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ในการปรับปรุงแกไ้ขวิทยานิพนธใ์หมี้ความสมบูรณ์ยิ ÉงขึÊน 

 ขอขอบพระคุณอาจารย ์อติเทพ แจด้นาลาว อาจารยป์ระจาํคณะดิจิทลัมีเดีย  

มหาวิทยาลยัศรีปทุม และผูเ้ชีÉยวชาญทุกท่านทีÉกรุณาใหค้าํปรึกษา ตรวจแกไ้ขและวิจารณ์ผลงาน

ดา้นการออกแบบเกม 
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 การวจิยัครัÊ งนีÊ มีวตัถุประสงคเ์พืÉอออกแบบเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทยในรูปแบบ

สถานการณ์จาํลองตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจ กลุ่มเป้าหมายในการวจิยัครัÊ งนีÊ  เป็นนกัเรียน 

ชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 3 โรงเรียนวดันาเขืÉอน จาํนวน 30 คน โดยมีวิธีการเก็บขอ้มลูแบ่งออกเป็น  

2 ประเภท คือ 

 ขอ้มลูเชิงคุณภาพ ผูว้จิยัไดใ้ชว้ิธีการสมัภาษณ์เจาะลึกทีÉเนน้ประเด็นเรืÉองการออกแบบ

เกมการละเล่นพืÊนบา้นไทยในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง จากผูเ้ชีÉยวชาญในดา้นการออกแบบเกม 

โดยใชว้ิธีการสมัภาษณ์ การศึกษาวิจยัครัÊ งนีÊ ผูว้ิจยัไดท้าํการ วิเคราะห์ขอ้มลูทีÉไดรั้บเพืÉอนาํขอ้สรุป 

มาเป็นแนวทางสู่การออกแบบ  

 ขอ้มลูเชิงปริมาณ ผูว้ิจยันาํเกมทีÉไดอ้อกแบบไปทดลองกบักลุ่มตวัอยา่ง โดยมีการเกบ็

ขอ้มลูแบบสอบถามวดัระดบัความพึงพอใจและสงัเกตพฤติกรรม ผูว้ิจยันาํผลการวิเคราะห์ขอ้มลู

เชืÉอมโยงสู่ขอ้สรุปของการทดลอง 

 ผลการวิจยัพบว่าเป็นไปตามสมมติฐาน กลุ่มตวัอยา่งมีความพึงพอใจโดยรวมต่อเกม

การละเล่นพืÊนบา้นไทยในรูปแบบสถานการณ์จาํลองในระดบัมากในทุกดา้น เมืÉอพิจารณารายดา้น

พบว่า ผูเ้ล่นมีความพึงพอใจในดา้นภาพและสีเป็นลาํดบัทีÉ 1 (xത = 4.18) ลาํดบัทีÉ 2 คือ ดา้นรูปแบบ

เกมและการควบคุม (xത= 4.14) ลาํดบัทีÉ3 คือ ดา้นเนืÊอหา (xത= 4.08) ลาํดบัสุดทา้ย คือรูปแบบ

ตวัอกัษร (xത=4.02) และดา้นสญัรูปหรือปุ่ม (xത=4.02) ตามลาํดบั 
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 The objective of this research was Thai folk game design with simulation upon 

incentive theory to encourage children. The target research group is a group of 30 students in 3rd 

grade from Wat Na Khuen School by using 2 types of data collection methods. 

 Indepth interview with game design experts in the issue of Thai folk game design with 

simulated situation was used as a data collection method for qualitative research. Then the data 

was analyzed to use as a guideline for the design. 

 For quantitative research, game sample testing method was used with the target group 

along with satisfaction questionnaires and behavior observation. The analyzed outcome was 

applied to conclude the research. 

 Based on the outcome data, game sample was satisfying the target group in the high 

level of all issues the following below: 

 The first order satisfaction was picture and Color (xത= 4.18). 

 The second was game style and control (xത= 4.14). 

 The third was content (xത= 4.08). 

 The forth was text style (xത= 4.02), icon and button (xത= 4.02). 
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บททีÉ1 

บทนํา 

 

ความเป็นมาและความสําคญัของปัญหา 

 การละเล่นพืÊนบา้นถือเป็นหนึÉงวฒันธรรมทีÉเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะของแต่ละทอ้งถิÉน ซึÉงมี

ส่วนสมัพนัธใ์กลชิ้ดกบัการดาํเนินชีวิตและสภาพแวดลอ้มเป็นสาํคญั ในอดีตการละเล่นพืÊนบา้นนัÊน

ถือเป็นกิจกรรมผอ่นคลายในยามว่างหรือเป็นการใชเ้วลาวา่งใหเ้ป็นประโยชน์ หลายการละเล่น 

มีลกัษณะเป็นกุศโลบายสร้างเสริมความสามคัคีและเอืÊอเฟืÊ อซึÊ งกนัและกนัมีรากฐานมาจากการเล่น

ของเด็ก ยามว่างจากการเรียน เพืÉอพฒันาทกัษะการเรียนรู้ จิตใจ และอารมณ์เป็นหลกั ปัจจุบนั

การละเล่นทีÉเคยเป็นวฒันธรรมกลบัถกูกลืนหายไปดว้ยนวตักรรมสมยัใหม่ และโลกแห่งเทคโนโลยี

การสืÉอสาร จนปัจจุบนัเดก็ยคุใหม่แทบไม่รู้จกัการละเล่นพืÊนบา้นไทย (ฐาปนี, 2549, คาํนาํ) 

 ปัจจุบนัประเพณีวฒันธรรมของไทยหลายอยา่งเริÉมเลือนหายไปตามยคุสมยั ค่านิยม 

ความเป็นอยูมี่การเปลีÉยนแปลงไปจากวิถีการดาํรงชีวิตในอดีต รวมไปถึงการละเล่นพืÊนบา้นต่าง ๆ 

มากมายทีÉแสดงถึงความเป็นทอ้งถิÉนทีÉเป็นเอกลกัษณ์ก็เริÉมห่างหายไปจากสงัคม ซึÉงในปัจจุบนั

การละเล่นพืÊนบา้นไทยนัÊนมีไวเ้พืÉอแสดงตามสถานทีÉท่องเทีÉยวต่าง ๆ การละเล่นไทยทีÉเคยเป็น

เอกลกัษณ์และวฒันธรรมของไทยกาํลงัเลือนหายไปกบัเทคโนโลยสีมยัใหม่ทีÉมีการเปลีÉยนแปลง

อยา่งรวดเร็ว ไม่ว่าจะเป็นการสืÉอสาร การคมนาคม การเขา้ถึงอินเทอร์เน็ตก็มีความสะดวกสบาย

มาก จึงส่งผลใหเ้กิดการเปลีÉยนแปลงของสงัคมรวมไปถึงพฤติกรรมเล่นของเดก็ไทยทีÉมีการเล่น 

กบักลุ่มเพืÉอนก็มีการเปลีÉยนแปลงเป็นการเล่นผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยผา่นการเล่นเกม

คอมพิวเตอร์ ซึÉงมีการปฏิสมัพนัธก์ารพดูคุยเหมือนการเล่นกบัเพืÉอนจริง 

 เกมคอมพิวเตอร์เป็นการเล่นอยา่งหนึÉงของเดก็ในยคุปัจจุบนั ซึÉงเด็กมีความสนใจเป็น

อยา่งมาก ซึÉงจะเห็นไดจ้ากการสาํรวจของสาํนกังานสถิติแห่งชาติ เกีÉยวกบัการใชค้อมพิวเตอร์ 

ของเด็กและเยาวชนในปี พ.ศ. 2545 พบว่า เดก็และเยาวชนอาย ุ11-24 ปี ทัÊงประเทศ ประมาณ  

3 ลา้นคน ใชค้อมพิวเตอร์เพืÉอเล่นเกม นอกจากนีÊ  ขอ้มลูการศึกษาของประเทศองักฤษ Griffiths  

และคณะ (อา้งถึงใน ประกายเพชร สุภะเกษ, สุธรรม นนัทมงคลชยั และมณัฑนา ดาํรงศกัดิÍ , 2555, 

หนา้ 65) พบว่าร้อยละ 19.9 ของวยัรุ่นอาย ุ12-16 ปี มีปัญหาติดเกม เมืÉอพิจารณาอายขุองเด็ก 

ทีÉเล่นเกมคอมพิวเตอร์พบว่า เด็กอาย ุ14-16 ปี เริÉมเล่นเกมตัÊงแต่อาย ุ10-13 ปี 
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 จากขอ้มลูขา้งตน้เกีÉยวกบัพฤติกรรมการใชค้อมพิวเตอร์ของเด็ก จึงเลง็เห็นว่าเดก็ไทย 

ในปัจจุบนัมีพฤติกรรมชืÉนชอบการเล่นเกมคอมพิวเตอร์เป็นอยา่งมาก จึงถือไดว้่าเกมคอมพิวเตอร์

เป็นสืÉอบนัเทิงทีÉไดรั้บความนิยม เนืÉองจากมีความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ซึÉงมีการจูงใจโดยใช้

ภาพกราฟิกและเสียง ปัจจุบนัเกมไดมี้การพฒันารูปแบบวธีิการเล่นใหมี้ความน่าสนใจมากขึÊน  

โดยผูเ้ล่นสามารถทีÉจะควบคุมการเล่นโดยตรงโดยไม่ตอ้งผา่นจอยหรือเมาส์ ซึÉงเป็นการสร้าง 

ความสมจริงในการเล่นเกม Kinect เป็นอุปกรณ์เสริมสาํหรับการเล่นเกมแบบใหม่โดยไม่ตอ้งใช้

จอยสติก ซึÉงระบบสามารถวิเคราะห์อากปักิริยาแสดงท่าทางของผูเ้ล่น (Gestures detection) และ 

ถกูนาํมาใชเ้ป็นระบบควบคุมทีÉไม่ตอ้งใชมื้อจบัตอ้ง (Hands-free control) หรือทีÉเรียกกนัว่า Natural 

User Interface (NUI) ซึÉงวิธีการเล่นนัÊนจะใชร่้างกายมนุษยค์วบคุมการเคลืÉอนไหวทัÊงหมด 

(Microsoft, 2012) ดงันัÊนผูว้ิจยัจึงมีความคิดทีÉจะสืบสานวฒันธรรมการละเล่นพืÊนบา้นทีÉเป็น

เอกลกัษณ์ของไทยดว้ยเกมคอมพิวเตอร์ ซึÉงมีการออกแบบตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจ คือการจูงใจจาก

สิÉงเร้าภายนอกเป็นตวักาํหนดแนวทางและผลกัดนัพฤติกรรม (ถวิล ธาราโภชน์ และศรัณย ์ดาํริสุข, 

2541, หนา้ 130) โดยผูว้ิจยัมีการเลือกใชเ้กมคอมพิวเตอร์ในการสร้างแรงจูงใจและช่วยใน 

การกระตุน้ความสนใจเกีÉยวกบัการละเล่นพืÊนบา้นไทย เพราะเกมคอมพิวเตอร์เป็นสืÉอทีÉสามารถ

สร้างปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูเ้ล่นและตวัเกมได ้เนืÉองจากเกมคอมพิวเตอร์มีการใหค้ะแนนกบัผูเ้ล่น

เป็นตวัเสริมแรง และเด็กจะมีการเลียนแบบพฤติกรรมทางตรงจากเกมคอมพิวเตอร์ (ธนะวฒัน์ 

วรรณประภา, 2549, หนา้ 56) อีกทัÊงเกมคอมพิวเตอร์ยงัเป็นสืÉอบนัเทิงทีÉเด็กใหค้วามสนใจ 

เป็นอยา่งมาก 

 จากเหตุผลดงักล่าวผูว้ิจยัจึงออกแบบเกมการละเล่นพืÊนบา้นในรูปแบบสถานการณ์

จาํลองตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจ (Incentive theory) โดยมุ่งเนน้กระบวนการสร้างแรงจูงใจใน 

การเล่นเกม เกมมีการออกแบบใหผู้เ้ล่นใชก้ารแสดงท่าทางในการควบคุม เพืÉอใหเ้ด็กมีความรู้สึก

ร่วมไปกบัการเล่น และใชเ้วลากบัการเล่นเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทยไดเ้ป็นเวลานาน ซึÉงเกมจะมี

เรืÉองราวเนืÊอหาเกีÉยวกบัการละเล่นพืÊนบา้นไทย ตวัละครและสภาพแวดลอ้มเป็นรูปแบบตวัการ์ตนู 

เนน้กราฟิกทีÉดูสดใสเหมาะกบัเดก็ ตวัเกมจะมีการดดัแปลงวิธีเล่นบางส่วนเพืÉอใหเ้หมาะสมกบั 

การเล่นบนคอมพิวเตอร์ เนน้การใหค้วามสนุกสนานเพลิดเพลิน อีกทัÊงยงัเป็นการสืบสาน

วฒันธรรมการละเล่นพืÊนบา้นของไทย 
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วตัถุประสงค์ของการวิจยั 

 1.  เพืÉอศึกษาแนวทางการออกแบบเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทยในรูปแบบสถานการณ์

จาํลอง ตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจ 

 2.  เพืÉอออกแบบเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทย ในรูปแบบสถานการณจาํลองตามทฤษฎี

เครืÉองล่อใจ 

 3.  เพืÉอศึกษาความพึงพอใจและพฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทย 

ในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง ตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจ 

 

สมมุตฐิานของการวจิยั 

 การออกแบบเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทยรูปแบบสถานการณ์จาํลอง ตามทฤษฎี 

เครืÉองล่อใจ สามารถสร้างความพึงพอใจใหแ้ก่เด็กอาย ุ9-10 ปี ไดใ้นระดบัมาก 

 

ประโยชน์ทีÉคาดว่าจะได้รับจากการวจิยั 

 1.  เกมการละเล่นพืÊนบา้นในรูปแบบสถานการณ์จาํลองทีÉพฒันาตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจ

สามารถสร้างแรงจูงใจใหก้บัเด็กได ้

 2.  เกมการละเล่นพืÊนบา้นในรูปแบบสถานการณ์จาํลองสามารถปลกูฝังและอนุรักษ์

วฒันธรรมการละเล่นพืÊนบา้นไทยใหแ้ก่เด็กได ้

 

ขอบเขตของการวจิยั 

 1.  กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชาย-หญิง อาย ุ9 -10 ปี ทีÉกาํลงัศึกษาอยูช่ัÊนประถมศึกษา 

ปีทีÉ 3 โรงเรียนวดันาเขืÉอน จาํนวน 30 คน 

 2.  ศึกษาวิเคราะห์เนืÊอหา ภาพ สี ตวัอกัษร เทคนิคการเคลืÉอนไหวตวัละคร เพืÉอใชใ้น 

การออกแบบเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทยในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง ตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจ 

 3.  ออกแบบเกมตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจ ในรูปแบบสถานการณ์จาํลองทีÉมีเนืÊอหาเกีÉยวกบั

การละเล่นพืÊนบา้นไทย จาํนวน 3 เกม ไดแ้ก่ เกมมา้กา้นกลว้ย เกมขวา้งราว และเกมยงิหนงัสติËก 

สาเหตุทีÉเลือกการละเล่นไทยทัÊง 3 เกมนีÊ  เนืÉองจาก การละเล่นมา้กา้นกลว้ย ขวา้งราว และ 

ยงิหนงัสติËก เป็นการละเล่นทีÉใกลต้วัเขา้ถึงไดง่้าย เด็กสามารถพบเห็นไดจ้ริงตามงานวดั เช่น  

เมืÉอเด็กเล่นเกมเสร็จยงัสามารถใหผู้ป้กครองพาไปสมัผสักบัการละเล่นจริงได ้อีกทัÊงรูปแบบ 

การเล่นเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทยทัÊง 3 ยงัช่วยพฒันาการทางร่างกายทีÉเหมาะกบัช่วงอายขุอง 
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กลุ่มตวัอยา่ง คือ การฝึกการใชก้ลา้มเนืÊอต่าง ๆ ของร่างกาย การฝึกจินตนาการ รวมไปถึงการฝึกมิติ

สมัพนัธข์องสายตาและมือของผูเ้ล่น 
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กรอบแนวคดิในการวจิยั 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพทีÉ 1-1  กรอบแนวคิดในการวิจยั 

ทฤษฎีเครืÉองล่อใจ (Incentive theory) 

เติมศกัดิÍ  คทวฌิช (2546, หนา้ 149), ถวิล ธาราโภชน ์และศรัณย ์ดาํริสุข (2541,  

หนา้ 132) และโรเบิร์ด อี. ซิลเวอร์แมน (2004, p. 205) 

1. สิÉงเร้าภายนอก  2. ความตอ้งการ  3. แรงจูงใจ/ แรงขบั  4. พฤติกรรม  5. เป้าหมาย 

แนวคดิเกีÉยวกับเกม 

ธนะวฒัน ์วรรณประภา (2547, หนา้ 40), Rabin (2010, p. 36), Fox (2005, p. 16),  

วรีรัตน ์ว่องระวงั (2552, หนา้ 35) สุรเชษฐ ์วงศช์ยัพรพงษ ์และสุธี พงศาสกุล (2548, 

หนา้ 4) 

1. ส่วนติดต่อผูใ้ช ้ 2. การออกแบบและพฒันาเกม  3. ปัจจยัทีÉสร้างความน่าสนใจ 

แนวคดิเกีÉยวกับสถานการณ์จําลอง 

ฉตัรลดา สุนทรนนท ์(2549, หนา้ 45), ถนอมพร เลาหจรัส (2541, หนา้ 97),  

Alessi and Trollip (2001, p. 21), Kelton, Sadowski and Sturrock (2003, p. 35) 

1. รูปแบบสถานการณจ์าํลอง  2. โครงสร้างทั Éวไปขอสถานการณ์จาํลอง 

เกมการละเล่นพืÊนบา้น

ไทยในรูปแบบ

สถานการณ์จําลอง การละเล่นพืÊนบ้านไทย 

วิภากรณ์ ปนากลู (2531, หนา้ 5), วิเชียร เกษประทุม (2550, หนา้ 12) 

1. ประเภทของการละเล่นไทย  2. พฒันาการและการเล่นของเด็กวยัประถมศึกษา 

การออกแบบตัวละคร 

ธรรมศกัดิÍ  เอืÊอรักสกุล (2541, หนา้ 46), จรูญพร ปรปักษป์ระลยั (2548, หนา้ 65) 

1. หลกัการออกแบบตวัละคร  2. รูปแบบตวัละคร 

แนวคดิเกีÉยวกับสืÉอปฏิสัมพันธ์ 

Graham (1999, p. 13), Beyon (2005, p. 45) 

1. ขัÊนตอนการออกแบบสืÉอปฏิสัมพนัธ ์ 2. Interface Design 

แนวคดิภาพประกอบ 

จารุพรรณ ทรัพยป์รุง (2543, หนา้ 3), รัถพร ซังธาดา (2534, หนา้ 8), เกริก ยุน้พนัธ์ 

(2543, หนา้ 10) 

1. ลกัษณะภาพประกอบสาํหรับเด็ก  2. ความสาํคญัของภาพประกอบ 

พัฒนาการเด็ก 

สุชา จนัทร์เอม (2540, หนา้ 102), อารี สัณหฉว ี(2554, หนา้ 30), ศรีเรือน แกว้กงัวาน 

(2545, หนา้ 15) 

พฒันาการแต่ละช่วงวยั 
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กิจกรรม 
เดือน 

ม.ค ก.พ มี.ค เม.ย พ.ค มิ.ย ก.ค ส.ค ก.ย ต.ค พ.ย ธ.ค 

1. ขัÊนตอนการเตรียมการ 

     1.1  ศึกษาเอกสาร หนงัสือ

งานวิจยัทีÉเกีÉยวขอ้ง 

     1.2  รวบรวมขอ้มูลเกีÉยวกบั

การออกแบบเกมการละเล่น

พืÊนบา้นในรูปแบบสถานการณ์

จาํลอง 

     1.3  รวบรวมขอ้มูลจาก 

การสัมภาษณ์ผูเ้ชีÉยวชาญดา้น

การออกแบบเกมจาํนวน 5 ท่าน 

            

2. ขัÊนตอนวเิคราะห์ข้อ มูล

และการออกแบบ 

     2.1  วิเคราะห์ขอ้มูลและ

กาํหนดแนวความคิด 

     2.2  ออกแบบเกมการละเล่น

พืÊนบา้นในรูปแบสถานการณ์ 

จาํลอง 

            

3. ขัÊนตอนการเก็บข้อมูล  

     3.1  สร้างเครืÉองมือทีÉใช ้

ในการวิจยั 

     3.2  ทดสอบเกมการละเล่น

พืÊนบา้นในรูปแบบสถานการณ์

จาํลองกบักลุ่มตวัอยา่ง 
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กิจกรรม 

เดือน 

ม.ค ก.พ ม.ีค เม.ย พ.ค ม.ิย ก.ค ส.ค ก.ย ต.ค พ.ย ธ.ค 

4.  ขัÊนตอนการประมวลผล

ข้อมูลและการวิเคราะห์ ข้อมูล 

     4.1  ทาํการวเิคราะห์ขอ้มูล 

โดยใชส้ถิติตามทีÉกาํหนดไวร้วม 

ทัÊงแปลผลขอ้มูล 

     4.2  ประเมินผลและสรุป 

อภิปรายผลการวิจยั 

            

5.  การเผยแพร่ผลงาน 

     5.1  เขียนรายงานการวิจยั 

     5.2  จดัพิมพแ์ละนาํเสนอ

ผลงาน 

            

 

ขัÊนตอนการวจิยั 

 1.  ศึกษารวบรวมเนืÊอหาเกีÉยวกบัการละเล่นพืÊนบา้น จากแหล่งขอ้มลูทีÉใชใ้นการศึกษา 

ประกอบดว้ย เอกสาร หนงัสือ วิทยานิพนธ ์และเวบ็ไซต ์รวมทัÊงขอ้แนะนาํจากผูเ้ชีÉยวชาญดา้น 

การออกแบบเกม 

 2.  ทาํการวิเคราะห์เนืÊอหาใหส้อดคลอ้งกบักลุ่มเป้าหมายและสร้างเครืÉองมือ เพืÉอเก็บ

ขอ้มลูจากกลุ่มตวัอยา่ง 

 3.  ออกแบบเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทยในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง ตามทฤษฎี 

เครืÉองล่อใจ 

 4.  นาํผลงานทีÉออกแบบใหผู้เ้ชีÉยวชาญดา้นการออกแบบเกมไดต้รวจสอบ และนาํ 

ความคิดเห็นของผูเ้ชีÉยวชาญทัÊงหมดมาแกไ้ข ปรับปรุงใหถ้กูตอ้งเหมาะสม 

 5.  ทดสอบงานออกแบบกบักลุ่มเป้าหมาย เพืÉอหาความพึงพอใจและผลสมัฤทธิÍ ทีÉไดจ้าก

การเล่นเกม โดยวิเคราะห์ผลงานเพืÉอหาขอ้สรุปว่าตรงตามสมมติฐานหรือไม่ 

 6.  สรุป อภิปรายผลการวจิยัและขอ้เสนอแนะ 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 

 เกมการละเล่นพืÊนบา้นไทยในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง หมายถึง เกมคอมพิวเตอร์ 

มีเนืÊอหาเกีÉยวกบัการละเล่นพืÊนบา้นไทย จาํนวน 3 เกม ไดแ้ก่ เกมมา้กา้นกลว้ย เกมยงิหนงัสติËก และ

เกมขวา้งราว ซึÉงมีการควบคุมเกมโดยการใชก้ารเคลืÉอนไหวร่างกาย แทนการใชเ้มา้ส์ ตวัละครและ

สภาพแวดลอ้มเป็นแนวการ์ตูน 2 มิติ เนน้กราฟิกทีÉดูสดใสเหมาะสาํหรับเด็ก 

 ทฤษฎีเครืÉองล่อใจ หมายถึง สิÉงเร้าภายนอกทีÉมีอิทธิพลในการทาํใหบุ้คคลเกิด 

ความตอ้งการ จนก่อใหเ้กิดแรงจูงใจทีÉจะกระตุน้ร่างกายใหเ้กิดพฤติกรรมไปสู่เป้าหมาย ไดแ้ก่ 

  1.  Bonus คือ การใหค้ะแนนพิเศษหากผูเ้ล่นทาํคะแนนไดใ้นเวลาทีÉกาํหนด ซึÉงเป็น

การใหก้าํลงัใจแก่ผูเ้ล่นเพืÉอใหผู้เ้ล่นอยากเล่นเกมต่อไป 

  2.  ไอเทม x2 เมืÉอผูเ้ล่นเก็บเหรียญจะไดค้ะแนนเพิÉมขึÊน 2 เท่าเพืÉอเป็นการลด 

ความกดดนัใหก้บัตวัผูเ้ล่น 

  3.  ไอเทมหยดุเวลา คือ การหยดุเวลาเพืÉอเพิÉมโอกาสใหผู้เ้ล่นไดมี้เวลาการทาํคะแนน 

เป็นการสร้างโอกาสใหผู้เ้ล่นถึงเป้าหมายไดน้านขึÊน 



บททีÉ 2 

เอกสารและงานวิจัยทีÉเกีÉยวข้อง 

 

 การวจิยัเรืÉองการออกแบบเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทย ในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง 

ตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจ ไดแ้นวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัทีÉเกีÉยวขอ้ง เพืÉอใชเ้ป็นกรอบในการศึกษาวิจยั 

ดงันีÊ  

 

แนวคดิทฤษฎเีครืÉองล่อใจ 

 ความหมายของแรงจูงใจและการจูงใจ 

 คาํว่า “แรงจูงใจ” (Motive) มาจากคาํภาษาละติน คือ Movere ซึÉงหมายความถึง “เคลืÉอนทีÉ” 

(To move) ไดมี้ผูนิ้ยามความหมายของแรงจูงใจไวด้งันีÊ  

 วิภาพร มาพบสุข (2543, หนา้ 258) ไดก้ล่าวไวว้่า แรงจูงใจ หมายถึง สภาวะทีÉอินทรีย ์

ถกูกระตุน้ใหแ้สดงพฤติกรรมเพืÉอไปยงัจุดหมายปลายทางหรือเป้าหมาย 

 การจูงใจ (Motivation) หมายถึง กระบวนการทีÉบุคคลถกูกระตุน้และถกูกาํหนดจาก 

สิÉงเร้า (Stimulus) ต่าง ๆ ทาํใหเ้กิดแรงผลกัดนัใหแ้สดงพฤติกรรมออกมา เพืÉอใหบ้รรลุเป้าหมาย 

ตามสิÉงเร้าชกัจูงใจ 

 แรงจูงใจ หมายถึง สิÉงทีÉเร้าหรือกระตุน้อินทรียใ์หมี้พฤติกรรมไปสู่เป้าหมาย ส่วน 

การจูงใจ หมายถึง การใชสิ้Éงล่อใจเพืÉอใหท้าํหนา้ทีÉเร้าหรือกระตุน้อินทรียใ์หก้ระทาํพฤติกรรม 

ตามทีÉปรารถนา (วไิลวรรณ ศรีสงคราม, สุชญัญา รัตนสญัญา, โรจน์รวี พจน์พฒัพล และพีรพล  

เทพประสิทธิÍ , 2549, หนา้ 167) 

 สุวรี ศิวะแพทย ์(2549, หนา้ 127) ไดก้ล่าวไวว้่า แรงจูงใจ หมายถึง เงืÉอนไขใดของ

อินทรียที์Éมีผลต่อความพร้อมทีÉจะก่อใหเ้กิดพฤติกรรมหรือทาํพฤติกรรมดาํเนินต่อไป ส่วนการจูงใจ 

หมายถึง ความโนม้เอียงทีÉจะกระทาํ เพืÉอบรรลุเป้าประสงคอ์ยา่งใดอยา่งหนึÉงโดยเฉพาะ 

 สรุปไดว้่าแรงจูงใจคือผลลพัธที์ÉเกิดจากการจูงใจสิÉงทีÉเกิดจากสิÉงเร้าภายในหรือภายนอก

ตวับุคคลทีÉเขา้มากระตุน้ ส่วนการจูงใจคือ การเนน้ไปทีÉสิÉงล่อใจภายนอกทีÉเขา้มาเร้า เป็นสิÉงทีÉทาํให้

เกิดแรงจูงใจ หรืออาจหมายถึง สิÉงทีÉอยูใ่นตวับุคคล เช่น ความตอ้งการ และความสนใจทีÉเป็นตวัเร้า 
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 กระบวนการจูงใจ (Motivational process) 

 เติมศกัดิÍ  คทวณิช (2546, หนา้ 150) ไดก้ล่าวไวว้่า ปัจจยัทีÉก่อใหเ้กิดกระบวนการจูงใจมี 

ดงันีÊ  

 1.  สิÉงเร้า (Stimulus) หมายถึง ทุกสิÉงทุกอยา่งทีÉมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของบุคคล สิÉงเร้า 

นีÊ เองถือว่าเป็นจุดเริÉมตน้ของการเกิดกระบวนการจูงใจ ซึÉงอาจแบ่งสิÉงเร้าไดเ้ป็น 2 ประเภท ดงันีÊ  

  1.1  สิÉงเร้าภายนอก ไดแ้ก่ ทุกสิÉงทุกอยา่งทีÉอยูร่อบตวั ไม่ว่าจะเป็นภาพ รส กลิÉน เสียง 

แสง สี รวมไปถึงสถานการณ์ต่าง ๆ ทัÊงหลาย 

  1.2  สิÉงเร้าภายใน ไดแ้ก่ สภาวะการทาํงานของระบบต่าง ๆ ภายในร่างกาย เช่น ระบบ

ยอ่ยอาหาร ระบบขบัถ่าย ระบบไหลเวียนโลหิต ซึÉงผลการทาํงานของระบบต่าง ๆ นีÊ เองบางครัÊ งจะ

ทาํหนา้ทีÉเป็นสิÉงเร้าไดด้ว้ย 

 2.  ความตอ้งการ (Need) นกัจิตวิทยาถือว่าความตอ้งการเป็นปัจจยัสาํคญัในการสร้าง 

แรงขบัและแรงจูงใจในตวับุคคล กล่าวคือ เมืÉอใดบุคคลมีความตอ้งการเกิดขึÊนเนืÉองมาจากอยูใ่น

สภาวะของการแสวงหาบางสิÉงบางอยา่งทีÉขาดหายหรือสูญเสียไป จนทาํใหเ้กิดแรงกระตุน้ร่างกาย

ใหเ้กิดพฤติกรรมอยา่งหนึÉงอยา่งใดขึÊนมา เพืÉอตอบสนองสภาวะนัÊนใหก้ลบัสู่สภาวะปกติ เช่น  

เมืÉอร่างกายอยูใ่นสภาวะของการขาดนํÊ า จะเกิดแรงกระตุน้ทาํใหร่้างกายเกิดความตอ้งการนํÊ าขึÊน 

หรือสภาวะของร่างกายทีÉขาดอาหาร ก็จะเกิดแรงกระตุน้ทาํใหร่้างกายเกิดความตอ้งการอาหาร  

เป็นตน้ โดยทั Éวไปแลว้ความตอ้งการของมนุษยแ์บ่งไดเ้ป็นประเภทใหญ่ ๆ ได ้2 ประเภท ไดแ้ก่ 

  2.1  ความตอ้งการทางร่างกาย (Physiological need) ไดแ้ก่ ความตอ้งการนํÊ า อาหาร 

อากาศ การพกัผอ่น ความตอ้งการทางเพศ ความตอ้งการเหล่านีÊ จะตอ้งอยูใ่นสภาวะสมดุล มิฉะนัÊน

จะเกิดการแสวงหาเมืÉอขาด หรือขจดัส่วนทีÉเกินความตอ้งการออกจากร่างกาย 

  2.2  ความตอ้งการทางจิตใจ(Psychological need) เป็นความตอ้งการทีÉบุคคลจะไดม้า

ตอ้งอาศยัการตอบสนองจากคนอืÉน ๆ ในสงัคมทีÉตนสมาชิก เช่น ความตอ้งการความรัก  

ความอบอุ่น ความมั Éนคง ความปลอดภยั ความตอ้งการการยอมรับจากสมาชิกอืÉนในสงัคม ตอ้งการ

ความนบัถือและความภาคภูมิใจ เป็นตน้ 

 3.  แรงขบัและแรงจูงใจ (Drive and motive) หมายถึง พลงัหรือแรงพืÊนฐานทีÉเกิดขึÊน

ภายในตวับุคคล เมืÉอบุคคลเกิดความตอ้งการอยา่งหนึÉงอยา่งใดขึÊนมา โดยแรงดงักล่าวนีÊ จะทาํหนา้ทีÉ

กระตุน้หรือรบกวนใหร่้างกายเกิดพฤติกรรมทีÉนาํไปสู่จุดมุ่งหมาย เมืÉอใดก็ตามทีÉถึงจุดหมาย

ปลายทางทีÉตอ้งการ แรงขบัและแรงจูงใจนัÊนเริÉมลดลงและหมดไป ซึÉงจะมีผลใหค้วามตอ้งการ 

ของบุคคลทีÉมีอยูห่มดตามไปดว้ย 
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 4.  สิÉงล่อใจหรือเครืÉองล่อใจ (Incentive) หมายถึง สิÉงเร้าภายนอกทีÉมีอิทธิพลในการทาํให้

บุคคลเกิดความตอ้งการจนก่อใหเ้กิดแรงจูงใจ ทีÉจะกระตุน้ร่างกายใหแ้สดงพฤติกรรมไปสู่เป้าหมาย 

ดงันัÊน สิÉงล่อใจหรือเครืÉองล่อใจจึงหมายถึง ทุกสิÉงทุกอยา่งทีÉอยูร่อบ ๆ ตวับุคคลนัÊน ทัÊงทีÉเป็น

นามธรรม เช่น คาํยกยอ่ง ชมเชย ชืÉอเสียง เกียรติยศ ส่วนทีÉเป็นรูปธรรม ไดแ้ก่ ทรัพยสิ์นเงินทอง 

สิÉงของ ตาํแหน่ง ของขวญั รางวลั เป็นตน้ สิÉงเร้าภายนอกดงักล่าวนีÊ จะเป็นสิÉงล่อใจหรือเครืÉองล่อใจ

ใหเ้กิดกระบวนการในการจูงใจขึÊนได ้

 5.  เป้าหมาย (Goal) หมายถึง จุดมุ่งหมายทางสุดทา้ยของกระบวนการจูงใจ เป็นขัÊนตอน

ของการสิÊนสุดพฤติกรรม ทัÊงนีÊ  เนืÉองจากเมืÉอใดกต็ามทีÉบุคคลสามารถแสดงพฤติกรรมใหบ้รรลุ

เป้าหมายไดแ้ลว้แรงขบัและแรงจูงใจทีÉทาํหนา้ทีÉกระตุน้ หรือรบกวนร่างกายก็จะลดลงหรือหมดไป 

รวมไปถึงทาํใหค้วามตอ้งการนัÊนหมดตามไปดว้ย 

 กระบวนการจูงใจอาจเกิดจากปัจจยัจากสิÉงเร้าภายนอกกบัสิÉงเร้าภายในหรือ 

ทัÊงสองประการก็ได ้ดงัแผนผงัขัÊนตอนกระบวนการจูงใจดงัต่อไปนีÊ  (เติมศกัดิÍ  คทวณิช, 2546,  

หนา้ 149) 

 

 
 

ภาพทีÉ 2-1  กระบวนการจูงใจ (เติมศกัดิÍ  คทวณิช, 2546, หนา้149) 

 

 จากภาพทีÉ 2-1 อธิบายว่าสิÉงเร้าภายนอกหรือสิÉงเร้าภายในจะทาํใหบุ้คคลเกิด 

ความตอ้งการ และความตอ้งการดงักล่าวจะสร้างแรงขบัและแรงจูงใจ เพืÉอทาํหนา้ทีÉกระตุน้ร่างกาย

ใหเ้กิดพฤติกรรมในการมุ่งไปสู่เป้าหมาย 

 กระบวนการเกดิแรงจูงใจ 

 สุปาณี สนธิรัตน และคณะ (2547, หนา้ 189-190) กล่าวว่า กระบวนการของแรงจูงใจ

ประกอบดว้ยขัÊนตอนทีÉเกีÉยวเนืÉองกนั 4 ขัÊนตอน ดงันีÊ  

 1.  ขัÊนความตอ้งการ (Need stage) ความตอ้งการเป็นภาวะขาดสมดุลทีÉเกิดขึÊนเมืÉอบุคคล

ขาดสิÉงทีÉจะทาํใหส่้วนต่าง ๆ ภายในร่างกายดาํเนินหนา้ทีÉไปตามปกติ สิÉงทีÉขาดนัÊนอาจเป็นสิÉงจาํเป็น

ต่อชีวิตอยา่งมหนัต ์เช่น อาหาร หรืออาจเป็นสิÉงสาํคญัต่อความสุขทุกขข์องจิตใจ เช่น ความรัก หรือ

อาจเป็นสิÉงจาํเป็นเลก็นอ้ยสาํหรับบางคน เช่น หนงัสือพิมพร์ายวนั เป็นตน้ 

สิÉงเร้าภายนอก 

สิÉงเร้าภายใน 

ความตอ้งการ 
แรงขบั

แรงจูงใจ 
กระตุน้ร่างกาย พฤติกรรม เป้าหมาย 
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 2.  ขัÊนแรงขบั (Drive stage) ความตอ้งการในขัÊนแรกนัÊนกระตุน้ใหเ้กิดแรงขบั คือเมืÉอเกิด

ความตอ้งการแลว้บุคคลจะนิÉงอยูเ่ฉยไม่ได ้อาจมีความกระวนกระวายไม่เป็นสุข ภาวะทีÉบุคคล 

เกิดความกระวนกระวายอยูเ่ฉย ๆ ไม่ไดนี้Ê เรียกว่าแรงขบั ซึÉงระดบัความกระวนกระวายจะมีมากนอ้ย

เพียงใดนัÊนขึÊนอยูก่บัระดบัความตอ้งการดว้ย ถา้ตอ้งการมากกจ็ะกระวนกระวายมาก เช่น เมืÉอ

ร่างกายขาดนํÊ า จะเกิดอาการคอแหง้กระหายนํÊ า เกิดความกระวนกระวายอยูไ่ม่สุข 

 3.  ขัÊนพฤติกรรม (Behavior stage) เมืÉอเกิดความกระวนกระวายขึÊน ความกระวนกระวาย

นัÊนจะผลกัดนัใหบุ้คคลแสดงพฤติกรรมออกมา แรงขบัจะเป็นพลงัใหพ้ฤติกรรมไดรุ้นแรงหรือ 

มากนอ้ยต่างกนั เช่น คนทีÉกระหายนํÊ ามาก กบัคนทีÉกระหายนํÊ าเพียงเลก็นอ้ยยอ่มมีพฤติกรรมใน 

การหานํÊ าดืÉมต่างกนัคนกระหายมากอาจหาทัÊงนํÊ าเยน็ นํÊ ามะพร้าว นํÊ าออ้ยมาดืÉมพร้อม ๆ กนั ในขณะ

ทีÉคนกระหายนํÊ านอ้ยหาเพียงนํÊ าเยน็แกว้เดียวเท่านัÊน 

 4.  ขัÊนลดแรงขบั (Drive reduction stage) เป็นขัÊนสุดทา้ยคือแรงขบัจะลดลงภายหลงั 

การเกิดพฤติกรรมทีÉสนองความตอ้งการแลว้ 

 วิไลวรรณ ศรีสงคราม และคณะ (2549, หนา้ 175) ไดก้ล่าวถึงกระบวนการการเกิด

แรงจูงใจว่า แรงจูงใจจะเริÉมตน้จากร่างกายเกิดความตอ้งการ เช่น ความหิว ความกระหาย หรือ 

อาจเกิดจากปัจจยัภายนอก เช่น ตอ้งการมีชืÉอเสียง ตอ้งการประสบความสาํเร็จในชีวติ เป็นตน้  

เมืÉอบุคคลเกิดความตอ้งการกจ็ะเกิดแรงขบั แรงขบัจะมีผลใหบุ้คคลกระทาํพฤติกรรมต่าง ๆ เพืÉอให้

ไดใ้นสิÉงทีÉตนเองตอ้งการ เมืÉอบุคคลไดรั้บในสิÉงทีÉตนเองตอ้งการแลว้ก็จะก่อใหเ้กิดความพึงพอใจ 

ซึÉงก็จะทาํใหแ้รงขบัลดลง 

 สรุปไดว้่ากระบวนการจูงใจมีความคลา้ยคลึงกบักระบวนการเกิดแรงจูงใจ ซึÉงมี 

ความแตกต่างในส่วนแรกเริÉมของกระบวนการจูงใจนัÊนเกิดจากการบุคคลอาจไม่ไดมี้ความตอ้งการ 

แต่ถกูกระตุน้หรือการถกูเร้าใหเ้กิดความตอ้งการขึÊนในตวับุคคล 

 ทฤษฎเีครืÉองล่อใจ (Incentive theory) 

 ถวิล ธาราโภชน์ และศรัณย ์ดาํริสุข (2541, หนา้ 132-133) ไดก้ล่าวถึงทฤษฎีเครืÉองล่อใจ

ว่า ทฤษฎีนีÊตน้เหตุของการจูงใจมาจากสิÉงทีÉอยูภ่ายนอกตวับุคคล ทฤษฎีเครืÉองล่อใจพยายามจะ

อธิบายว่า พฤติกรรมทีÉเกิดขึÊนไม่อาจจะอธิบายไดว้่าถกูจูงใจโดยแรงขบัภายใน (Internal drive) หรือ

เกิดจากตอ้งการทีÉจะรักษาระดบัความเร้าใจใหอ้ยูใ่นระดบัทีÉเหมาะสมตามทฤษฎีเร้าใจเสมอไป 

แทนทีÉจะเนน้ปัจจยัภายใน ทฤษฎีนีÊ จะอธิบายถึงการจูงใจทีÉเกิดจากสิÉงเร้าภายนอก (External stimuli)

นีÊ เรียกว่าเครืÉองล่อมากาํหนดแนวทางและผลกัดนัพฤติกรรม กล่าวไดว้่า ทฤษฎีนีÊ จะใหค้วามสาํคญั

ต่อคุณสมบติัของสิÉงเร้าภายนอก นาํมาใชอ้ธิบายการจูงใจบุคคลได ้
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 วิไลวรรณ ศรีสงคราม และคณะ (2549, หนา้ 178) ไดก้ล่าวว่าเครืÉองล่อใจ ทฤษฎีนีÊ จะดึง

ใหบุ้คคลไปสู่เป้าหมาย เพราะสิÉงเร้าภายนอก จึงเรียกว่าเป็น Pull Theory ซึÉงบางครัÊ งบุคคลอาจจะ

ไม่ไดมี้ความขาดแคลนเกิดขึÊนภายในตวับุคคลทีÉจะเป็นสาเหตุใหเ้กิดความตอ้งการทางชีววิทยา

นาํไปสู่แรงขบั เพืÉอรักษาความสมดุล หรือกระบวนการโฮมีออสเตซิส แต่บุคคลไดถ้กูจูงใจจาก 

สิÉงเร้าภายนอกทีÉเรียกว่า สิÉงล่อใจทีÉเป็นสิÉงดึงบุคคลใหไ้ปสู่เป้าหมาย สิÉงล่อใจอาจจะเป็นทางบวก

หรือทางลบก็ได ้สิÉงล่อใจทีÉเป็นบวกจะดึงดูดใจใหบุ้คคลเขา้ใกลใ้นขณะทีÉสิÉงล่อใจทีÉเป็นลบจะทาํให้

บุคคลหลีกเลีÉยง เช่น อาหารทีÉอร่อยจะเป็นสิÉงล่อใจทีÉเป็นบวก ส่วนความเจ็บปวดจะเป็นสิÉงล่อใจ 

ทีÉเป็นลบ ความแตกต่างของแรงขบัและสิÉงล่อใจกคื็อ แรงขบัเป็นสิÉงอยูภ่ายในตวับุคคลซึÉงเป็น

กระบวนการทางชีววิทยาทีÉเกิดขึÊนเป็นวงกลม และไม่ไดเ้กิดจากการเรียนรู้ ส่วนสิÉงล่อใจเป็นสิÉงทีÉมี

อยูภ่ายนอกตวับุคคลเป็นสิÉงทีÉเกิดจากการเรียนรู้ และไม่ไดขึ้Êนอยูก่บัความขาดแคลนของร่างกาย 

 สรุปไดว้่าทฤษฎีเครืÉองล่อใจ เป็นการจูงใจโดยใหค้วามสาํคญักบัสิÉงเร้าภายนอกทีÉเป็น 

สิÉงล่อใจในการผลดัดนั หรือจูงใจบุคคลใหเ้กิดพฤติกรรมใหเ้ป็นไปตามเป้าหมาย 

 การให้แรงเสริม 

 การใหแ้รงเสริมอยา่งต่อเนืÉองหรือการใหแ้รงเสริมในบางส่วนนัÊน จะทาํใหส้ถานการณ์

ของการเรียนรู้บรรลุเป้าหมายไดแ้ตกต่างกนั การเรียนรู้ในชีวิตจริงนัÊนนาน ๆ ครัÊ งจึงจะเป็นลกัษณะ

ของการใหแ้รงเสริมอยา่งต่อเนืÉอง เพราะแรงเสริมนัÊนจะไม่เกิดทุกครัÊ งกบัสตัวห์รือกบัมนุษยเ์มืÉอมี

การตอบสนองต่อสิÉงเร้าทีÉกาํหนดให ้การเสริมแรงบางส่วนนัÊนจะเพิÉมความตา้นทานต่อการลด 

การตอบสนองอยา่งเชืÉอถือไดต่้อพฤติกรรมมนุษย ์เดก็ทีÉไดรั้บแรงเสริมต่อการตอบสนองทีÉสมบูรณ์

ทุกครัÊ งจะลดการตอบสนองเร็วกว่าเดก็ทีÉไดรั้บแรงเสริมแบบบางส่วน (โรเบิร์ด อี ซิลเวอร์แมน, 

2004, p. 174) 

 ลกัษณะการให้แรงเสริมบางส่วน 

 โรเบิร์ด อี ซิลเวอร์แมน (2004, pp. 175-178) กล่าวว่าลกัษณะการใหแ้รงเสริมบางส่วน

นัÊนมีพืÊนฐานมาจากช่วงเวลาในการให ้จาํนวนครัÊ งทีÉให ้อตัราการตอบสนองระหว่างการให ้

แรงเสริมและวิธีการทัÊง 3 อยา่งรวมกนั ซึÉงแบ่งออกไดเ้ป็น 4 วิธี ไดแ้ก่ 

 1.  ใหต้ามอตัราส่วนทีÉกาํหนดไว ้(Fixed-ratio schedule) เป็นการใหแ้รงเสริมเมืÉอมี 

การตอบสนองตามจาํนวนทีÉกาํหนดไว ้การกระทาํทีÉไม่ไดรั้บแรงเสริมจะเป็นตวัเสริมแรงต่อ 

การตอบสนองอีกทีหนึÉง สมมุติว่าถา้การตอบสนองครบ 12 ครัÊ งแลว้ไดรั้บแรง อตัราส่วนทีÉกาํหนด

ก็จะเป็น 12:1 การตอบสนองภายใตเ้งืÉอนไขเช่นนีÊ จะสูง เพราะว่ามนัจะก่อใหเ้กิดประโยชน์แก่ 

ผูเ้รียนรู้เองทีÉจะตอบสนองมาก ๆ ครัÊ งคลา้ยกบัว่าถา้งานทีÉทาํมากกจ็ะไดค่้าแรงมาก 
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ภาพทีÉ 2-2  การตอบสนองภายใตเ้งืÉอนไขตามอตัราส่วนทีÉกาํหนดไว ้(โรเบิร์ด อี ซิลเวอร์แมน, 2004,  

   p. 175) 

 

 2.  ใหต้ามช่วงเวลาทีÉกาํหนดให ้(Fixed-interval schedule) เป็นการใหแ้รงเสริมเมืÉอมี 

การตอบสนองครัÊ งแรกหลงัจากเวลาทีÉกาํหนดไดม้าถึง ผูถ้กูทดลองจะเรียนรู้ถึงการตอบสนองว่า

เมืÉอใดเวลาไดผ้า่นล่วงครบแลว้ ซึÉงเป็นการคาดคะเนว่าจะไดแ้รงเสริมเมืÉอใด จึงเป็นการฝึกใหรู้้ 

ช่วงของเวลาได ้ดงันัÊน อตัราการตอบสนองจะเริÉมเพิÉมขึÊนเมืÉอใกลเ้วลาทีÉจะไดรั้บแรงเสริม 

 

 
 

ภาพทีÉ 2-3  การใหแ้รงเสริมตามเวลาทีÉกาํหนด (โรเบิร์ด อี ซิลเวอร์แมน, 2004, p. 176) 
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 3.  การใหแ้รงเสริมแบบอตัราแปรเปลีÉยน (Variable-ratio schedule) เป็นการใหแ้รงเสริม

หลงัจากมีการตอบสนองมากบา้งนอ้ยบา้ง อตัราทีÉจะใหแ้รงเสริมนัÊนมาจากค่าเฉลีÉยของส่วนยาว

ทัÊงหมดทีÉมีการตอบสนองในช่วงหนึÉง เช่น อาจใหอ้ตัราส่วนของ 12:1 ซึÉงหมายความว่าเมืÉอมี 

การตอบสนองโดยเฉลีÉย 12 ครัÊ ง จะใหแ้รงเสริม 1 ครัÊ ง อยา่งไรก็ตาม ยอ่มมีการเปลีÉยนอตัราหาร 

ใหห้นึÉงไปอีกอตัราการใหห้นึÉง ซึÉงยงัอยูใ่นกาํหนดค่าเฉลีÉยของ 12 บางทีอาจใหแ้รงเสริมหลงัจาก

การตอบสนองเพียง 1 ครัÊ ง บางทีก็หลงัจากการตอบสนอง 4 หรือ 5 ครัÊ ง หรือหลงัจากทาํมาถึง  

20 ครัÊ ง การใหแ้รงเสริมแบบอตัราแปรเปลีÉยนไปเรืÉอย ๆ นีÊ  พบว่าอตัราการตอบสนองสูงสาํหรับ

ช่วงทีÉยาวนาน เพราะผูท้ดลองจะไม่รู้เลยว่าเมืÉอใดจึงจะไดรั้บแรงเสริม ซึÉงจะทาํใหเ้พียรพยายาม 

อยูเ่รืÉอย ๆ จากภาพทีÉ 2-4 เห็นไดว้่าเมืÉอเฉลีÉยแลว้จะใหแ้รงเสริม 1 ครัÊ ง ตอ้งตอบสนอง 60 ครัÊ ง  

จะพบว่า อตัราการตอบสนองสูงมาก เพียง 10 นาที มีการตอบสนองถึง 600 ครัÊ ง วิธีนีÊ ผูถ้กูทดลอง

ไม่รู้เลยว่าจะไดรั้บแรงเสริมเมืÉอใด 

 

 
 

ภาพทีÉ 2-4  การใหแ้รงเสริมแบบอตัราแปรเปลีÉยน (โรเบิร์ด อี ซิลเวอร์แมน, 2004, p. 177) 

  

 4.  การใหแ้รงเสริมแบบช่วงแปรเปลีÉยน (Variable-interval schedule)เป็นการให ้

แรงเสริมหลงัจากช่วงเวลาหนึÉงทีÉมีการตอบสนองแลว้ไม่ไดรั้บแรงเสริม วิธีนีÊ การใหแ้รงเสริม

หลงัจากช่วงเวลาหนึÉงทีÉมีการตอบสนองแลว้ไม่ไดรั้บแรงเสริม วิธีนีÊ การใหแ้รงเสริมอยูบ่นพืÊนฐาน

ทีÉว่าใหต้ามค่าเฉลีÉยของช่วงเวลาระหว่างการใหแ้รงเสริมทัÊงหมด ค่าเฉลีÉยทีÉกาํหนดขึÊนอาจสูงหรือ 

ตํÉาก็ได ้ในสถานการณ์เช่นนีÊผูถ้กูทดลองจะตอ้งทาํงานอยา่งสมัพนัธก์บัอตัราการทาํงานทีÉคงทีÉ 

เพืÉอจะไดรั้บแรงเสริม จากภาพทีÉ 2-5 เป็นกราฟแสดงถึงการใหแ้รงเสริมแบบช่วงแปรเปลีÉยน  

แบบช่วงของค่าเฉลีÉย 3 นาที โดยผูถ้กูทดลองไม่รู้ว่าจะไดรั้บแรงเสริมเมืÉอใด 
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ภาพทีÉ 2-5  การใหแ้รงเสริมแบบช่วงแปรเปลีÉยน (โรเบิร์ด อี ซิลเวอร์แมน, 2004, p. 177) 

 

 สรุปไดว้่าการใหแ้รงเสริมบางส่วนนัÊนมีผลในการสร้างพฤติกรรม จะเห็นไดว้่ารูปแบบ

การเสริมแรงแบบอตัราแปรเปลีÉยนนัÊนใหผ้ลการตอบสนองมากทีÉสุด เนืÉองจากบุคคลทีÉถกูทดลอง

นัÊนไม่สามารถทราบไดว้่าจะไดรั้บแรงเสริมเมืÉอใด จึงส่งผลใหบุ้คคลมีการแสดงพฤติกรรม 

อยา่งสมํÉาเสมอเพืÉอทีÉจะไดรั้บแรงเสริม 

 

แนวคดิเกีÉยวกับเกม 

 เกมเป็นกิจกรรมทีÉสนุกสนาน มีกฎกติกา กิจกรรมทีÉเล่นมีทัÊงเกมเงียบ (Quiet game) และ

เกมทีÉใชค้วามว่องไว (Active games) มีทัÊงเกมทีÉเล่นคนเดียว สองคน หรือเล่นเป็นกลุ่ม บางเกมเล่น

เพืÉอความสนุกสนาน เพืÉอผอ่นคลายความตึงเครียด บางเกมกระตุน้การทาํงานของร่างกายและสมอง 

บางเกมฝึกทกัษะบางส่วนของร่างกายและจิตใจเป็นพิเศษ (ธนะวฒัน์ วรรณประภา, 2547 อา้งอิง

จาก วรี เกีÌยสกุล, 2530, หนา้ 72) 

 สุรเชษฐ ์วงศช์ยัพรพงษ ์และสุธี พงศาสกุล (2548, หนา้ 4) ไดก้ล่าวไวว้่า เกม คือ 

โปรแกรมชนิดหนึÉงทีÉมีจุดประสงคเ์พืÉอดึงดูดใหผู้ใ้ชห้รือผูเ้ล่นตอบสนองเหตุการณ์ต่าง ๆ ทีÉเกิดขึÊน

และแกปั้ญหาใหบ้รรลุตามวตัถุประสงคที์Éกาํหนดไว ้หรืออาจกล่าวไดว้่าเกม คือ รูปแบบของ 

การพฒันาโปรแกรมอีกประเภทหนึÉงซึÉงมีจุดประสงค ์เพืÉอใหค้วามบนัเทิงกบัผูใ้ชห้รือผูเ้ล่น  

โดยโปรแกรมเกมจะใชก้ารสร้างสรรค ์เทคโนโลย ีและระบบมลัติมีเดีย เช่น ภาพ เสียง และ 

การเคลืÉอนไหวต่าง ๆ ผสมผสานกนั เพืÉอใหโ้ปรแกรมดึงดดูใจและน่าสนใจมาก 
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 ประเภทของเกม 

 Rabin (2010, pp. 36-40) ไดก้ล่าวว่าวีดีโอเกมสามารถแบ่งประเภทของเกมไดด้งันีÊ  

 การผจญภยั (Adventure) 

 ในประเภทเกมผจญภยัมีสองหมวดหมู่ยอ่ยทีÉสาํคญัคือText Based Adventure และ

Graphical Adventure สาํหรับ Text Based Adventure ทีÉไดรั้บการนิยมคือ Zork ของ Infocom  

ส่วนประเภท Graphical Adventure ทีÉไดรั้บความนิยม คือ King’s Quest 

 เกมแอค็ชั Éน (Action) 

 เกมแอค็ชั Éนเป็นเกมทีÉเนน้การบงัคบัทิศทาง ซึÉงมีหลายประเภทคือ เกมประเภทยงิมุมมอง

บุคคลทีÉหนึÉง เกมลกัษณะแอคชั Éนไขปริศนาเหมือนเกมผจญภยั เกมการจาํลองการรบ เกมต่อสู ้ 

เกมแพลตฟอร์ม ซึÉงเป็นเกมในรูปแบบการดาํเนินการจะเนน้การต่อสูอ้ยา่งรวดเร็วและ 

การเคลืÉอนไหว 

 เกมแอค็ชนัผจญภยั (Action-adventure) 

 เกมแอค็ชั Éนผจญภยัมีลกัษณะความคลา้ยคลึงกบัเกมผจญภยั แต่รวมองคป์ระกอบ 

การเคลืÉอนไหว การแสดงท่าทางเป็นธรรมชาติ เกม The Legend of Zelda เป็นเกมรุ่นแรกของเกม

ประเภทนีÊ  แต่ยงัมีเกมประเภทอืÉน ๆ อีกมากมาย เกมล่าสุดทีÉไดรั้บความนิยม คือ Jak Metroid Prime 

และ Resident Evil ซึÉงยงัเป็นเกมผจญภยัทีÉมีความรุนแรงเลก็นอ้ยแต่เนน้การไขปริศนา 

 เกมแพลตฟอร์ม (Platformer) 

 เป็นเกมดัÊงเดิมของเกมแอค็ชั ÉนพืÊนฐาน ตวัละครจะเนน้การวิ ÉงและกระโดดการเลืÉอน

ดา้นขา้ง ในขณะนีÊ มีการขยายไปในการเล่นแบบ 3D แต่รูปแบบยงัคงค่อนขา้งเหมือนเดิม  

เกมบางส่วนของประเภท Platformer ทีÉมีชืÉอเสียงทีÉสุดและไดรั้บความนิยมคือ Super Mario Bros, 

Sonic the Hedgehog และ Super Mario 64 

 เกมต่อสู ้(Fighting) 

 ในการต่อสูก้บัเกมเครืÉองเล่นต่อสูผู้เ้ล่นอืÉน ๆ หรือคอมพิวเตอร์กบัศิลปะการต่อสูห้รือ 

ฟันดาบ เกมเหล่านีÊ เกิดขึÊนในร้านคา้ทีÉผูเ้ล่นจะมีความตัÊงใจทา้ทายอีกคนหนึÉงโดยการวางแผน 

Double Dragon เป็นหนึÉงในเกมทีÉมีชืÉอเสียงทีÉสุด เป็นเกมทีÉใหผู้เ้ล่นต่อสูเ้คียงขา้งกนัผา่นด่าน Street 

Fighter และ Mortal Kombat เป็น 2 เกมทีÉมีชืÉอเสียงทีÉสุดของเกมประเภท 2D ส่วนเกมทีÉใหผู้เ้ล่น

สามารถเลือกตวัละครและต่อสูก้นัเอง (เรียกว่าเป็นนกัสู)้ ไดแ้ก่ Virtua Fightua,Soul Calibur และ 

Tekken ซึÉงเป็นตน้แบบของเกม 3D ในประเภทเกมต่อสูอื้Éน ๆในปัจจุบนั 
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 เกมยงิมุมมองบุคคลทีÉหนึÉง (First-person shooter) 

 เกมแอคชั ÉนทีÉใหผู้เ้ล่นสวมบทบาทผา่นมุมมองจากสายตาตวัละครตวัหนึÉงในเกม  

โดยผูเ้ล่นจะสามารถพกพาอาวุธทีÉหลากหลาย และฆ่าศตัรูโดยการยงิ เป็นเกมทีÉใชร้หสั (ID) ใน 

การเขา้เล่น เช่น Wolfenstein 3D และDoom 

 เกมประเภทตอบสนองแบบทนักาล (Real-time strategy: RTS) 

 เกม RTS เป้าหมายคือการทีÉผูเ้ล่นทีÉจะรวบรวมทรัพยากรสร้างกองทพัและควบคุมหน่วย

ในการโจมตีศตัรู การกระทาํในเกมเป็นไปอยา่งรวดเร็วเพราะการเล่นมีความต่อเนืÉอง การตดัสินใจ

เชิงกลยทุธจ์ะตอ้งทาํอยา่งรวดเร็ว เกมทีÉไดรั้บความนิยมไดแ้ก่ Westwood’s Duue2, Command and 

Conquer และ Blizzard’s Warcraft 

 เกมแบบกลยทุธต์าม (Turn-based strategy) 

 เกมแบบ Turn-Based Strategy มีความคลา้ยคลึงกบัเกม Real-Time Strategy (แต่รูปแบบ

Turn-Based Strategy นัÊนมีมาก่อนแบบ Real-Time Strategy) แต่ผูเ้ล่นผลดักนัออกคาํสั Éงของตวัเอง

ตวัอยา่งเช่นมากทีÉสุดเกมกระดาน (เช่น หมากรุกและหมากฮอส) ในยคุของเกมRTS, เกมในรูปแบบ

ทีÉโดดเด่นในประเภทนีÊ คือ Civilization, Mastar of Orion และ Jagged Alliance 

 เกมเล่นตามบทบาท (Role-playing game: RPG) 

 เป็นเกมทีÉมีความสามารถในการสร้างโลกทีÉไม่ตอ้งใชจิ้นตนาการ ความแตกต่าง

หลากหลายมากทีÉสุดจากสูตรเป็นลกูผสมกบัประเภทอืÉน ๆ บางส่วนของเกม RPG ทีÉมีชืÉอเสียงและ 

มีความสวยงาม เกม RPG บนคอมพิวเตอร์และโทรทศัน์ คือ Final Fartasy, The Baldur’s Gate และ 

Wasteland 

 เกมการเล่นบทบาทหลายออนไลน์ (Massively multiplayer online role: MMORPG) 

 MMORPG หรือ MMO เป็นเกมเล่นตามบทบาททีÉกาํหนดไวใ้นโลกเสมือนจริงแบบ

ถาวรประชากรโดยผูเ้ล่นนบัพนัเชืÉอมต่อพร้อมกนัผา่นทางอินเทอร์เน็ต MMO โดยมีการพดูคุยกนั

ในเกมโดยผา่นขอ้ความทีÉเรียกว่าดิน Multi-User Dungeons/ Dimensions (MUDs) แต่ในยคุปัจจุบนั

มกัเป็นกราฟิก ส่วนใหญ่ในเกมผูเ้ล่นจะถกูแทนดว้ยตวัอกัษรบนหนา้จอทีÉเรียกว่า Avatar เกม 

MMO เกมทีÉนิยมครัÊ งแรกของประเภทนีÊ คือ Ultima Online ในปี 1997 World of Warcraft เป็นเกมทีÉ

มีผูเ้ล่นมากกว่า 11 ลา้นคน 

 เกมชิงทรัพย ์(Stealth) 

 เกมชิงทรัพย ์(บางครัÊ งเรียกว่า Sneakers) มีลกัษณะมุงเนน้การใชเ้ล่ห์เหลีÉยมและวางแผน

ทัÊงหมด โดยทั Éวไปจะคลา้ยกบัเกมประเภท First-Person หรือ Third-Person Shooters แต่มี 
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การกระทาํนอ้ยกว่าและมีลกัษณะแบบแผนมากขึÊน เกมชิงทรัพยที์Éโดดเด่น ไดแ้ก่ The Thief Series, 

The Metal และ The Splinter Cell Series 

 เกมสยองขวญั (Survival horror) 

 เกมสยองขวญัเป็นตน้แบบของการผจญภยั และเกมยงิโดยปกติ เกมประเภทนีÊจะ

เกีÉยวขอ้งกบัการสาํรวจตึกร้างหรือเมืองทีÉมอนสเตอร์ต่าง ๆ และสตัวต์ายแฝงตวัอยู ่องคป์ระกอบ

ของการอยูร่อดคือ ใหอ้ยูไ่ดถ้า้มีกระสุนเพียงพอกบัการต่อสู ้สภาพร่างกายทีÉจะทรงอยูจ่ะก่อใหเ้กิด

การกดดนัทีÉตอ้งอยูก่บัสภาวะตึงเครียด รูปแบบเกมจะกาํหนดใหต้วัละครเดินไปเดินมาปะปนต่อสู้

กบัตวัสยองในเสน้ทางแห่งความตาย  มอนสเตอร์อาจจะโผล่มาทางไหนก็ได ้ทะลุหนา้ต่าง  

อาจนอนอยูข่า้งทาง กระตุน้ใหผู้เ้ล่นตืÉนตวัอยูเ่สมอ 

 เกมจาํลอง (Simulation) 

 เกมการจาํลองจะขึÊนอยูก่บัแบบจาํลองพืÊนฐานของระบบ ระบบจะสามารถเป็นอะไรก็ได ้

รูปแบบใดก็ได ้เช่น การทาํงานระบบรถไฟ สถานการณ์ต่อสูก้บัทีÉผูเ้ล่นสามารถควบคุม 

การเคลืÉอนไหวของการรบของทหาร เช่น ยานรบ Microsoft Flight Simulator เป็นเกมทีÉมีชืÉอเสียง

มากทีÉสุดเป็นเกมการจาํลองการบิน ในปีทีÉผา่นมา The Sims เป็นหนึÉงในเกมทีÉนิยมมากทีÉสุดใน

ประเภทเกมจาํลอง ซึÉงมีการจาํลองทีÉซบัซอ้นของชีวิตของมนุษยแ์ละการปฏิสมัพนัธท์างสงัคม 

 เกมแข่งรถ (Racing) 

 เกมแข่งรถทีÉมีส่วนเกีÉยวขอ้งกบัการแข่งขนัในยานพาหนะตัÊงแต่แข่งรถจกัรยานยนต ์

จนไปถึงรถ Go-Karts ซึÉงเกมประเภทนีÊ มีหลกัการทีÉแตกต่างจากเกมอืÉน ๆ เลก็นอ้ย และพยายามทีÉจะ

สร้างใหม่ใหเ้กมแข่งรถมีความเหมือนจริงมากทีÉสุด 

 เกมกีฬา (Sports) 

 เกมประเภทกีฬาจะครอบคลุมไปทุกประเภทกีฬา เป็นเกมทีÉจาํลองประสบการณ์การเล่น

กีฬาจริง เช่น เกมแข่งรถ และยงัสร้างสถานการณ์ใหซ้บัซอ้นขึÊน บางชุดก็เป็นกีฬาประเภทตอ้ง 

ฝ่าวงลอ้มจากสถานการณ์อนัตรายต่าง ๆ 

 เกมเขา้จงัหวะ (Rhythm) 

 เกมเขา้จงัหวะวดัความสาํเร็จของผูเ้ล่นจากความสามารถของเขาทีÉจะควบคุมใหต้รงกบั

จงัหวดัหรือเสียงเพลงในเวลาทีÉจะตอ้งเอาชนะ ผูเ้ล่นตอ้งเหยยีบแผน่เตน้เพืÉอกดใหต้รงจงัหวะเพลง 

ปัจจุบนั Guitar Hero และ Rock Band กาํลงัไดรั้บความนิยมมากในเกมประเภทนีÊ  
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 เกมปริศนา (Puzzle) 

 เกมปริศนารวมองคป์ระกอบของการจบัคู ่เหตุผล กลยทุธ ์และโชค มกัจะมีองคป์ระกอบ

ของเวลา Tetris เป็นเกมปริศนาอยา่งง่ายทีÉไดรั้บความนิยมมากทีÉสุด และเป็นตวัอยา่งทีÉดีของ

ประเภททีÉมีรูปแบบการจบัคู ่

 มินิเกม (Mimi-game) 

 มินิเกมเป็นเกมง่าย ๆ ทีÉมีอยูภ่ายในเกมหลกัทีÉมีขนาดใหญ่ บางครัÊ งใชเ้ป็นรางวลั 

ความทา้ทายหรือปลดลอ็คโดยการคน้พบความลบั เกมหลกัสามารถมีคอลเลคชั Éนของมินิเกม 

 เกมแบบดัÊงเดิม (Traditional) 

 เกมดัÊงเดิมในทุกรุ่นของเกมคอมพิวเตอร์คือ เกมไพ่ และเกมกระดาน ซึÉง A.S. Douglas at 

the University of Cambridge ผลิตขึÊนในปี ค.ศ. 1952 หมากรุกจะใชห้ลกัการของวิดีโอเกมแบบเก่า

ดว้ย และพฒันาขึÊนใหม่ในปี ค.ศ. 1988 ซึÉงเปลีÉยนแปลงใหมี้กาํหนดเวลา และเป็นภาพเคลืÉอนไหว 

ทีÉเป็นเอกลกัษณ์ เป็นตวัอยา่งของสงคราม ทีÉใชเ้วลาในการพยายามมากทีÉสุดใหมี้ความเทีÉยงตรง 

เพืÉอเป็นตน้แบบของเกมอืÉน เช่น คาสิโน เกมตารางคาํ เกมปริศนาอืÉน ๆ 

 เกมทางการศึกษา (Educational) 

 เกมการศึกษาไดรั้บการออกแบบจากการสอนนกัเรียน มีแนวคิดเพืÉอเด็กและผูใ้หญ่  

วยัหนุ่มในลกัษณะทีÉสนุกสนาน เกมทีÉมีความโดดเด่นในเกมประเภทนีÊ ไดแ้ก่ Camen Sandigo และ 

Mavis Beacon Teaches Typing 

 เกมซีเรียส (Serious) 

 เกมประเภทซีเรียสไดมี้ความง่ายและสนุกสนานมากขึÊน มีแนวทางจากการเรียนการสอน

เหตุการณ์จริงหรือกระบวนการใหก้บัผูใ้หญ่ เกมเหล่านีÊมกัจะไดรั้บเงินทุนเอกชนสาํหรับรัฐบาล

สหรัฐและผูเ้ชีÉยวชาญทางการแพทยเ์ป็นผูใ้ช ้นกัพฒันาเกมสามารถพฒันาแบบจาํลองการฝึกอบรม

ทีÉมีรูปแบบค่อนขา้งง่าย ทีÉมีการผสมผสานระหว่างการจาํลองทีÉมีความบนัเทิง ความสนุกเป็นสิÉงทีÉ

สาํคญัเพืÉอใหผู้เ้ล่นทีÉมีแรงจูงใจทีÉจะเล่นเกมใหม่และมกัจะไดรั้บการฝึกฝน 

 Marc Prensky (2007) ไดก้ล่าวไวว้่า เกมคอมพิวเตอร์สามารถแบ่งออกเป็น 8 ประเภท 

ดงันีÊ  

 1.  เกมแอค็ชั Éน เป็นเกมเนน้ท่าทางการแสดงในลกัษณะความสามารถเฉพาะตวัทีÉเก่งกาจ 

เช่น Super Mario, Pacman เป็นตน้ 

 2.  เกมผจญภยั เป็นเกมทีÉใหผู้เ้ล่นหาทางออกในสถานการณ์ต่าง ๆ ทีÉไม่เคยรู้จกัมาก่อน 

และใหแ้กป้ริศนาในเกม เช่น Zork, Myst, Riven, Zelda เป็นตน้ 
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 3.  เกมต่อสู ้เป็นเกมทีÉเนน้การใชก้าํลงัในการเอาชนะคู่ต่อสู ้ดว้ยวิธีการต่าง ๆ เช่น Street 

Fighter, Mortal Kombat เป็นตน้ 

 4.  เกมปริศนา เป็นเกมเนน้การแกป้ริศนา หรือปัญหาต่าง ๆ เช่น Tetris, Othello เป็นตน้ 

 5.  เกมเล่นตามบทบาท เป็นเกมทีÉใหผู้เ้ล่นแสดงบทบาทตามบุคลิกลกัษณะทีÉกาํหนดขึÊน

ในเกม เช่น Ever Quest, Final Fantasy เป็นตน้ 

 6.  เกมจาํลอง เป็นเกมทีÉเนน้การใชค้วามคิดในสถานการณ์จาํลองต่าง ๆ ซึÉงอาจเป็น

สถานการณ์จาํลองเกีÉยวกบัการบิน การดาํนํÊ า หรือการสร้างโลก เช่น The Sims, Sim City เป็นตน้ 

 7.  เกมกีฬา เป็นเกมการควบคุมนกักีฬา ซึÉงอาจเป็นคนเดียวหรือเป็นทีมในกีฬาประเภท

ต่าง ๆ เช่น เกมตีกอลฟ์ Pangya, เกมฟุตบอล, เกมแข่งรถ เป็นตน้ 

 8.  เกมกลยทุธ ์เป็นเกมเกีÉยวกบัการกาํหนดกลยทุธใ์นสถานการณ์ต่าง ๆ เช่น ในกองทพั 

ในเมืองใหญ่ ๆไดแ้ก่ Civilization, War Carft เป็นตน้ 

 สรุปไดว้่า เกมคอมพิวเตอร์นัÊนมีความหลากหลายประเภทใหเ้ลือก ซึÉงจะเห็นไดว้่า 

ผูส้ร้างเกมส่วนใหญ่นัÊนจะมีวตัถุประสงค ์เพืÉอสร้างความบนัเทิง สร้างจินตนาการ สร้างสถานการณ์

ต่าง ๆ ทีÉมีความน่าตืÉนเตน้ น่าสนใจ เกมประเภทต่าง ๆ เหล่านัÊนจะฝึกใหผู้เ้ล่นมีทกัษะทางอารมณ์ 

ทีÉแตกต่างกนัตามประเภทของเกม 

 รูปแบบของเกม 

 A Model (คาํนาม) หมายถึง การเป็นตวัแทนหรือคาํอธิบายในสิÉงของ 

 Model (คาํกริยา) หมายถึง การกระทาํของตวัแทนหรืออธิบาย เป็นรุ่นทีÉใชก้นัทั Éวไป เช่น 

พิมพเ์ขียว การสร้างแบบจาํลองชัÊนของอาคาร จาํนวนจุด (HP) การสร้างแบบจาํลองสุขภาพของ 

ผูเ้ล่น และการสร้างแบบจาํลองการ จดัเรียงแผน่เสียง 

 นกัออกแบบเกมมีจาํนวนมากขึÊน และมีแนวคิดในการออกแบบเกมมากมาย Mark 

LeBlanc’s MDA ซึÉงภาพดา้นล่างจะอธิบายองคป์ระกอบทีÉทาํขึÊนเป็นสิÉงประดิษฐเ์พืÉอประดิษฐแ์ละ

สร้างเกม พร้อมเงืÉอนไขทีÉเป็นตวักาํหนดเกมขึÊนมาในรูปแบบต่าง ๆ 
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ภาพทีÉ 2-6  แบบจาํลอง 6 Game Features (Rabin, 2010, p.67) 

 

 รูปแบบของผูเ้ล่นเกมทีÉใชใ้นทีÉนีÊ จะพิจารณาเฉพาะคุณลกัษณะทีÉสาํคญับางอยา่งใน 

สองโดเมนหลกัคือ ผูเ้ล่นและเกม ซึÉงแนวคิดนีÊ จะถกูวางไวใ้นรูปแบบ เคา้โครงในการพฒันา

สาํหรับนกัออกแบบเกม เพืÉอทีÉจะไดท้าํการพฒันาและออกแบบเกมออกมาใหต้รงกบัความตอ้งการ

ของผูเ้ล่นทั Éวไป 

 จากภาพแผนภูมิดา้นล่างจะเห็นไดว้่าดา้นซา้ยจะเป็นผูเ้ล่นและดา้นขวาจะเป็นเกม  

โดเมนนีÊ  ในกรณีนีÊผูเ้ล่นจะคิดว่าเป็นสิÉงทีÉเกีÉยวกบัการเล่นโดยตรงแทนทีÉจะเป็นเพียงเกีÉยวกบัผูเ้ล่น 

ทางดา้นขวา คือการเขา้ไปในเกมซึÉงเป็นสิÉงทีÉทาํใหเ้กมเกิดขึÊน สิÉงเหล่านัÊนจะขึÊนอยูก่บัรายการ 

ของแต่ละเกมในเวลาทีÉกาํหนด ลกูศรทีÉอยูต่รงกลางของรูปเป็นทีÉแสดงใหเ้ห็นถึงปฏิกิริยาทีÉเกิดขึÊน

ในระหว่างการเล่นเกมบางเกม เช่น ผูเ้ล่นจะมีผลต่อเกม เกมส่งผลกระทบต่อผูเ้ล่นแต่ไม่มาก  

การดาํเนินต่อไปของเกม 

 

 
 

ภาพทีÉ 2-7  ผูเ้ล่นทีÉตอบสนองเกม (Rabin, 2010, p. 68) 

 

 โดเมนนีÊกล่าวถึงฮาร์ดแวร์ และซอฟตแ์วร์ อธิบายสิÉงทีÉสามารถและจะเกิดขึÊนในช่วง

ระยะเวลาของการเล่นดงัภาพดา้นล่าง 

Player Game 

สิÉงทีÉมองเห็น 

ได้มากทีÉสุด 

 

 

สิÉงทีÉมองเห็น 

ได้น้อยทีÉสุด 

กลศาสตร์ 

 

พลศาสตร์

  

สุนทรียศาสตร์ 

กฎตายตวั 

ผลทีÉตามมาต่อรอง             ผลตวัแปร 

เกม 

ลงทุนเล่น  ค่าของผล 

ความพยายามของผูเ้ล่น 

สุนทรียศาสตร์ 

กลศาสตร์ เนืÊอเรืÉอง 

เทคโนโลย ี
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ภาพทีÉ 2-8  The Rules (Rabin, 2010, p. 69) 

 

 โดเมนนีÊกล่าวถึงเกมบางเกมนัÊนอาจจะไม่มีการควบคุมโดยตรงจากผูเ้ล่น แต่จะควบคุม

จากผูอ้อกแบบเกมและขอบเขตของเกม เช่น แรงจูงใจและความรู้สึก ซึÉงผูเ้ล่นทีÉเป็นส่วนสาํคญัทีÉสุด

ของเกม ภาพทีÉ 2-9 จะแสดงใหเ้ห็นในเรืÉองประสบการณ์ ความคิดการรับรู้ทีÉเกีÉยวขอ้งกบัความรู้สึก 

เจตนาและการกระทาํ ประสบการณ์ เช่น สุนทรียศาสตร์และอารมณ์ 

 

 
 

ภาพทีÉ 2-9  The Player’s Experience (Rabin, 2010, p. 70) 

 

 จากภาพดา้นล่างแสดงใหเ้ห็นโมเดลทีÉทาํงานบนระบบ “ตวัประมวลผลร่วม” ทีÉทาํจาก

ซิลิกอนและขบัเคลืÉอนโดยไฟฟ้า โดยผูเ้ล่นและเกมมีการเชืÉอมต่อผา่นระบบของอินเตอร์เฟซ 

อุปกรณ์ซอฟแวร์ทีÉเชืÉอมต่อขอ้มลู คาํสั Éงระหว่างอุปกรณ์และผูเ้ล่น โดยแสดงใหเ้ห็นถึง 

การจดัระเบียบความคิดการออกแบบการทาํงาน ลกูศรในรูปภาพนัÊนจะแสดงขอ้มลูทีÉเดินทาง 

ในวงจรผา่นระบบทัÊงหมด หากผูเ้ล่นมีการใชอิ้นเตอร์เฟซระบบจะส่งสญัญาณไปยงัระบบ

ประมวลผล 

 

Player Game 

Game 
Systems 

& 
Content 

Player Game 

Game 
Systems 

& 
Content 
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ภาพทีÉ 2-10  Interfaces Connect Player to Game (Rabin, 2010, p. 71) 

 

 ภาพดา้นล่างเป็นโมเดลทีÉแสดงใหเ้ห็นโครงสร้างแบบผสม รูปแบบวิธีในการจดัระเบียบ

ความคิดในการเรียนรู้วิธีการออกแบบเกม โมเดลจะถกูแบ่งออกเป็น 2 ส่วนหลกั และถกูแบ่ง

ออกเป็น 8 ส่วน ผา่นเนืÊอหาบนเกม 

 

 
 

ภาพทีÉ 2-11  A Model of the Player-Game Relationship (Rabin, 2010, p. 72) 

 

 ธนะวฒัน์ วรรณประภา (2547, หนา้ 43 อา้งอิงจาก ณัฐพงศ ์ฐิติมานะกุล, 2543,  

หนา้ 85-86) ไดก้ล่าวถึงรูปแบบของเกมคอมพิวเตอร์ไวว้่า 

 1.  เรต E (Every one) เกมเรตนีÊสามารถเล่นไดทุ้กเพศทุกวยั มีเกมทีÉจดัอยูใ่นเรตนีÊ  

อยูม่ากมายเกือบทุกแนว 

 2.  เรต T (Teen) เหมาะสาํหรับผูที้Éมีอาย ุ13 ปีขึÊนไป เนืÊอหาของเกมบางเกมอาจมี 

ความรุนแรงปะปนมาบา้ง แต่ก็ไม่อยูใ่นขัÊนรุนแรงมากนกั เช่น การจบัผูก่้อการร้ายในเกม Swat3 

หรือ Rainbow Six เป็นตน้ 
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 3.  เรต M (Mature) จดัเป็นเรตทีÉมีเนืÊอหาหนกัหน่วงรุนแรงมากทีÉสุด เช่น การเข่นฆ่า

อยา่งไร้เหตุผล การนองเลือด การทาํลาย บางเกมแสดงภาพศตัรูถกูระเบิดกระจุยเป็นชิÊนเลก็ชิÊนนอ้ย

ก็มี จึงเหมาะสาํหรับผูที้Éมีอายเุกิน 18 ปีขึÊนไปเท่านัÊน ผูป้กครองจึงควรระมดัระวงัในการเลือกซืÊอ

เป็นพิเศษ 

 4.  เรต RP (Panding) ความรุนแรงของเกมในเรตนีÊ จะอยูกึ่Éงกลางระหว่างเรต M และ T 

 สรุปไดว้่า รูปแบบเกมและรูปแบบโครงสร้างมีความสาํคญัต่อการออกแบบเกม 

เป็นอยา่งมาก เนืÉองจากรูปแบบโครงสร้างเกมนัÊนมีส่วนช่วยลาํดบัแนวความคิดของผูส้ร้างเกม 

ใหก้ารสร้างเกมสะดวกและง่ายขึÊน โดยผูส้ร้างนัÊนควรเลือกรูปแบบโครงสร้างใหเ้หมาะกบัเกม 

ของตนเองใหม้ากทีÉสุด 

 ลกัษณะสําคญัของเกมคอมพวิเตอร์ 

 ในการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์นัÊนผูส้ร้างจะตอ้งคาํนึงถึง เป้าหมาย กฎกติกา  

การแข่งขนั ความทา้ทาย จินตนาการ ความปลอดภยั และความสนุกสนานเพลิดเพลิน (Alessi and 

Trollip อา้งถึงใน วรีรัตน์ ว่องระวงั, 2552, หนา้ 33) ซึÉงมีรายละเอียดดงัต่อไปนีÊ  

 เป้าหมาย เกมคอมพิวเตอร์ทุก ๆ บทจะตอ้งมีการตัÊงเป้าหมายใหผู้เ้ล่นไปใหถึ้ง เพืÉอ

กระตุน้และเร้าความสนใจของผูเ้รียน โดยเป้าหมายนีÊ จะตอ้งเป็นเป้าหมายทีÉไม่ยากจนเกินไป 

โดยผูเ้รียนจะไดเ้สริมสร้างความรู้และความสาํคญัระหว่างทีÉผูเ้รียนเดินทางไปสู่เป้าหมาย 

 กฎกติกา กฎกติกาเป็นการกาํหนดขอบเขตขอ้บงัคบัหรือขอ้จาํกดัต่าง ๆ ของสิÉงทีÉผูเ้รียน

สามารถกระทาํได ้ซึÉงอาจมีการเปลีÉยนแปลงไดต้ามความจาํเป็น เกมคอมพิวเตอร์ทุกประเภทจะตอ้ง

มีการแข่งขนั ซึÉงอาจจะเป็นการแข่งขนักบัฝ่ายตรงขา้มกบัตนเองหรือแข่งกบัเวลา หรืออาจเป็น 

การแข่งขนักบัปัจจยัหลาย ๆ ดา้น 

 ความทา้ทาย เกมคอมพิวเตอร์จะตอ้งทา้ทายผูเ้รียน ความทา้ทาย ไดแ้ก่ ความพยายาม 

ทีÉจะไปสู่เป้าหมาย ความทา้ทายในบางบทเรียนเกมคอมพิวเตอร์ควรทีÉจะมีความยดืหยุน่และ

สามารถปรับเปลีÉยนไดต้ามความสามารถของผูเ้รียน 

 จินตนาการ เกมคอมพิวเตอร์มกัจะใชจิ้นตนาการเป็นการสร้างแรงจูงใจสาํหรับผูเ้รียน

ระดบัของการใชจิ้นตนาการในบทเรียนแตกต่างกนัไปตัÊงแต่ระดบัทีÉใกลเ้คียงกบัความจริงไปจนถึง

ระดบัทีÉไปดว้ยความเพอ้ฝัน 

 ความปลอดภยั เกมคอมพิวเตอร์ในการจาํลองสถานการณ์ตอ้งยดึหลกัความปลอดภยัของ

ผูเ้รียน กล่าวคือจะตอ้งจาํลองสถานการณ์ซึÉงในความจริงสถานการณ์นัÊนอาจก่อใหเ้กิดอนัตราย 

แก่ผูเ้รียนหรือเกีÉยวขอ้งได ้เช่น สถานการณ์ในการรบหรือสถานการณ์ทางเศรษฐกิจ เป็นตน้ 
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 ความสนุกสนานเพลิดเพลิน เกมคอมพิวเตอร์มีวตัถุประสงคห์ลกั คือ การใหค้วามรู้และ

ทกัษะแก่ผูเ้รียน แต่ความสนุกสนานเพลิดเพลินถือว่าเป็นลกัษณะสาํคญัทีÉสุดประการหนึÉง เพราะ

ความสนุกสนานเพลิดเพลินเป็นตวัการสาํคญัทีÉทาํใหเ้กิดแรงจูงใจซึÉงส่งผลต่อการเรียนรู้ในทีÉสุด 

 ประเภทของโครงสร้างเกม (Game structure types) 

 1.  เกมทีÉมีเป้าหมายชดัเจน (Linear) ใชเ้วลาไม่นานมาก ส่วนใหญ่เกมจะเป็นแบบ Level 

เกมดาํเนินไปแบบตน้จนจบ และรู้วา่จะจบอยา่งไร ดาํเนินเนืÊอหาไปแบบทีÉควรจะเป็น 

 2.  เกมทีÉผูเ้ล่นมีอิสระในการเล่น (Sandbox) ในการกาํหนดว่าจะทาํอะไร เมืÉอไหร่ 

อยา่งไร และเป้าหมายเป็นอยา่งไร มากกว่าประเภท Linear การดาํเนินเกมจะไปเรืÉอย ๆ ไม่กาํหนด

เป้าหมายว่าจะจบอยา่งไร เช่น The Sims เป็นตน้ 

 ประเภทของภาพในเกมดิจติอล (Image) 

 1.  เกมสเมือนจริง (Realism) เป็นเกมทีÉมีรูปแบบเสมือนจริงทัÊงภาพและเสียงทาํใหผู้เ้ล่น

ไดมี้โอกาส มีประสบการณ์เหมือนจริง 

 2.  เกมเกินจริง (Abstraction/ Graphic) เป็นเกมทีÉนาํเสนอในรูปแบบเกินจริงแตกต่าง 

จากโลกแห่งความเป็นจริงมากในแง่ของลกัษณะบุคคล สถานทีÉ เทคนิคเกม และเป้าหมายของเกม 

 3.  เกม 2 มิติ (2D) รูปแบบเกม 2 มิติ เป็นเกมแบบเรียบง่ายแบบ 2 มิติ และ 

การเคลืÉอนไหวของมุมกลอ้งจะเป็นแบบ 2 มิติ คือ เคลืÉอนไหวในดา้นขา้ง (ซา้ย-ขวา, บน-ล่าง) หรือ

มุมกลอ้งอาจจะไม่มีการเคลืÉอนไหวเลย ในเกมแบบ 2 มิติ บางเกมฉากดา้นหลงัเป็นแบบ 3 มิติ  

แต่ไม่มีการเคลืÉอนมุมกลอ้งใด ๆ 

 4.  เกม 3 มิติ (3D) เป็นเกมทีÉใชฉ้ากหรือสถานทีÉเป็นแบบ 3 มิติ การเคลืÉอนไหวและ 

ฉากต่าง ๆ จะเป็นใจรูปแบบ 3 มิติ อยา่งเต็มรูปแบบ เกมประเภทนีÊมกัใชมุ้มมองแบบเป็นผูค้วบคุม

ตวัละครในเกมตวัหนึÉง การเคลืÉอนไหวจะเป็นธรรมชาติมากกว่า 

 มุมมองของผู้เล่น (Playing perspectives) 

 คือมุมมองทีÉผูเ้ล่นเกมมองเห็นภาพในฐานะใด สามารถแบ่งไดด้งันีÊ  

 1.  การมองดว้ยมุมมองผา่นสายตาของผูเ้ล่น (First-person perspectives) เป็นผูค้วบคุม 

ผูเ้ล่นตวัหนึÉงในเกม ตวัทีÉถกูควบคุมจะไม่ปรากฏอยูใ่นฉากนัÊน ๆ 

 2.  การมองตวัละครทีÉเราควบคุมหรือเล่นดว้ยสายตาของตวัละครตวัอืÉนในเกม (Third-

person perspectives) 
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 มุมมองของเกม (Game view) 

 หมายถึง มุมมองของภาพทีÉเห็นในเกม สามารถแบ่งไดด้งันีÊ  

 1.  ภาพทีÉมองจากมุมบน (Top-down perspectives) ทาํใหเ้ห็นตวัละครทีÉเราเล่น หรือ

ควบคุมและบรรยากาศทั ÉวไปของฉากหรือเกมนัÊน ๆ จากมุมดา้นบนผูเ้ล่นจะสามารถมองเห็นเกมได้

ทัÊงเกม 

 2.  ภาพทีÉเห็นจากดา้นขา้ง (Flat, Side-view) ทาํใหเ้ห็นฉากในเกมนัÊน ๆ แบบ 2 มิติ  

เป็นการมองจากดา้นขา้ง ในปัจจุบนัไม่นิยมนาํมุมมองประเภทนีÊมาใช ้เพราะจะมีขอ้จาํกดัในวิธี 

การเล่นและดา้นความสวยงามของเกม ไดแ้ก่ Mario Bros และ Sonic เป็นตน้ 

 3.  ภาพทีÉมองเห็นในเกมนัÊน ๆ แบบเห็นทัÊงหมด (Isometric) มีการใชก้ารมองแบบมอง

จากมุมบนผสมอยูด่ว้ย และสามารถทีÉจะหมุนหรือเลืÉอนไปทางดา้นซา้ยหรือขวาได ้เป็นการมอง

แบบ 3 มิติ หรือแบบ 3 ส่วน บน-ล่าง และหมุนเวียน ซา้ย-ขวา ตวัอยา่งมุมมองประเภทนีÊ  ไดแ้ก่  

เกม The Sims เป็นตน้ 

 4.  เกมทีÉใชภ้าษาหรือตวัอกัษรเป็นหลกั (Text-based game) ในการดาํเนินเกม หรือ 

ในการเล่นแทบจะไม่มีภาพกราฟิกหรือมีเพียงเลก็นอ้ยเท่านัÊน 

 สุรเชษฐ ์วงศช์ยัพรพงษ ์และสุธี พงศาสกุล (2548, หนา้ 7) ไดก้ล่าวไวว้่า มุมมองของเกม 

(Game view) คือ มุมทีÉใชถ่้ายทอดภาพของเกมสู่สายตาของผูเ้ล่น โดยมุมมองต่าง ๆ ทีÉนิยมนาํมาใช้

เพืÉอถ่ายทอดมีหลายรูปแบบดงันีÊ  

 1.  มุมมองทีÉผา่นสายตาผูเ้ล่นเอง เป็นมุมมองทีÉนิยมนาํไปใชก้บัเกมประเภท Shooting 

โดยจะใชว้ิธีถ่ายทอดภาพจากสายตาของตวัละครทีÉผูเ้ล่นควบคุมหรือบุคคลทีÉ 1 เป็นเรืÉองยากมาก

เพราะตอ้งใชโ้ปรแกรม 3D ขัÊนสูง ตวัอยา่งเกมทีÉใชมุ้มมองแบบผา่นสายตาผูเ้ล่นคือ Half-Life และ 

Quake 

 2.  มุมมองแบบเห็นทัÊงหมด เป็นมุมมองแบบ 3 มิติ ทีÉนิยมนาํไปใชก้นัอยา่งแพร่หลาย

เพราะสามารถสร้างเกมแบบ 3 มิติไดโ้ดยไม่ตอ้งใชเ้ทคนิคการเขียนโปรแกรมแบบ 3 มิติขัÊนสูง 

ตวัอยา่งของเกมทีÉใชมุ้มมองแบบเห็นทัÊงหมด คือ Diablo 

 3.  มุมมองดา้นขา้ง เป็นมุมมองทีÉนิยมใชใ้นการพฒันาเกมแบบ 2 มิติ โดยจะถ่ายทอด

ภาพจากสายตาของบุคคลทีÉ 3 โดยใชมุ้มมองทางดา้นขา้ง ตวัอยา่งเกมทีÉใชมุ้มมองแบบดา้นขา้ง คือ 

Mario 

 4.  มุมมองจากดา้นบน เป็นการถ่ายทอดภาพจากดา้นบนหรืออาจเรียกมุมมองแบบนีÊว่า 

“Bird Eye View” นิยมใชก้บัเกมแบบ 2 มิติ ทีÉมีรูปแบบง่าย ๆ ตวัอยา่งของเกมทีÉใชทุ้มมองจาก

ดา้นบนคือ PC Man 
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 สภาพแวดล้อมโดยรวม (Environment concept) 

 สภาพแวดลอ้มโดยรวมในเกมเกมหนึÉงทีÉนกัออกแบบเกมสร้างขึÊนนัÊนเป็นส่วนสาํคญั 

ในการพฒันาเกม และเป็นความทา้ทายอยา่งหนึÉงของนกัออกแบบ (Alessi and Trollip อา้งอา้งถึงใน 

วรีรัตน์ ว่องระวงั, 2552, หนา้ 42) มี 2 ประเภท ไดแ้ก่ 

 1.  สภาพแวดลอ้มของบรรยากาศโดยรวม รวมถึงฉากและอารมณ์ของฉากนัÊน ๆ

 สภาพแวดลอ้มของบรรยากาศโดยรวมของเกมสามารถใหร้ายละเอียดในเรืÉองของภาพ

และอารมณ์ไดเ้หมือนกบัภาพยนตร์หรือละครโทรทศัน์ และเป็นปัจจยัสาํคญัในการกาํหนดอารมณ์

ทัÊงหมดของเกมตัÊงแต่ตน้จนจบ 

 2.  สภาพแวดลอ้มทีÉผูอ้อกแบบจะสร้างขึÊนเพืÉอความทา้ทายผูเ้ล่นในการเล่นใน 

สภาพแวดลอ้มนัÊน ๆ มีดงันีÊ  

  2.1  ผลของบรรยากาศการเล่น (Atmospheric effects) มีบทบาททีÉสาํคญัใน 

การออกแบบสภาพแวดลอ้มโดยรวมของเกม สภาพอากาศสามารถใชเ้ป็นเทคนิคหนึÉงในการสร้าง

เรืÉองราวหรืออารมณ์ในเกมได ้เช่น ตึกเก่าสภาพปกติในเวลากลางวนั แต่ในเวลากลางคืนหมอก

สามารถทาํใหตึ้กเดียวกนันีÊดนู่ากลวัมากยิ ÉงขึÊนได ้หรือหมอกและฝนทาํใหบ้รรยากาศลึกลบั 

มากยิ ÉงขึÊนและองคป์ระกอบอืÉน ๆ ก็มีส่วนช่วยดว้ย เช่น เสียง ภาพ หรือการเคลืÉอนไหว 

  2.2  แสงในสภาพแวดลอ้มโดยรวม (Lighting) ทีÉไม่เป็นไปตามธรรมชาติ เช่น การใช้

ความกลวัดั Éงเดิมของมนุษยคื์อการกลวัความมืด นกัออกแบบสามารถออกแบบโดยใชแ้สง 

ในสภาพแวดลอ้มโดยรวม หรือตามมุมตึก เพืÉอสร้างอุปสรรคใหก้บัผูเ้ล่นในสภาพแวดลอ้มโดยรวม

ของเกม การออกแบบแสงในเกมเป็นเครืÉองมือทีÉมีผลกบัสภาพแวดลอ้มโดยรวมของเกมมากทีÉสุด 

  2.3  รูปร่างและสดัส่วนในสภาพแวดลอ้มโดยรวม (Form and scale) เป็นอีกปัจจยั

หนึÉงทีÉสาํคญัในจิตใตส้าํนึกของมนุษย ์โดยปกติจะรับรู้ว่าสถาปัตยกรรมนัÊนใหญ่หรือเลก็  

ในความเป็นจริงคนปกติจะเอนเอียงไปทางสภาพแวดลอ้มทีÉเป็นระเบียบเรียบร้อย เป็นแบบปกติ 

แต่นกัออกแบบสามารถออกแบบสิÉงทีÉผดิปกติหรือแตกต่างจากสิÉงทีÉมนุษยค์าดคิดไว ้สามารถ 

ทาํพืÊนทีÉว่างเปล่าใหห้นาแน่นขึÊน หรือสร้างสิÉงก่อสร้างใหไ้ม่มีความเป็นระเบียบเรียบร้อยโดยใช้

การตกแต่งแบบปกติเป็นบรรทดัฐาน และออกแบบใหแ้ตกต่างหรือห่างไกลจากความเป็นจริง

สามารถใส่รายละเอียดต่าง ๆ ในความแตกต่าง และเติมความอึดอดัในบรรยากาศลงไปไดเ้พืÉอสร้าง

สภาพแวดลอ้มโดยรวมใหแ้ตกต่างและครุมเครือยิ ÉงขึÊน จะทาํใหมี้ผลกบัเกมและผูเ้ล่นมากยิ ÉงขึÊนดว้ย 

  2.4  การใชแ้นวคิดแบบพลิกแพลง (Tricks of perception) คือการทาํเรืÉองทีÉคุน้เคย 

ใหไ้ม่คุน้เคยหรือผดิแปลกไป เป็นเทคนิคทีÉทาํแลว้ส่งผลในการทา้ทายการคาดการของผูเ้ล่นและ 

ทาํใหผู้เ้ล่นประหลาดใจไดม้ากยิ ÉงขึÊน 
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 2.5  การจดัการเคลืÉอนไหว (Set for action) ต่าง ๆ ในเกม ในสถานทีÉและในสิÉงแวดลอ้ม

ทาํใหมี้ความแตกต่างและทา้ทายสาํหรับคู่ต่อสู ้

 ส่วนตดิต่อผู้เล่น (Graphic user interface: GUI) 

 การออกแบบส่วนของโปรแกรมใหมี้การโตต้อบกบัผูใ้ชโ้ดยการใชส้ญัรูป (Icon) เพืÉอ

แทนลกัษณะต่าง ๆ ของโปรแกรม แทนทีÉจะใหผู้ใ้ชพิ้มพค์าํสั Éงต่าง ๆ ในการทาํงาน GUI จะมี

หนา้ต่างรายการเลือก และสญัรูปเพืÉอใชแ้ทนคาํสั Éงเหล่านัÊน (Fox, 2005, p. 105) 

 Rabin (2010, p. 100) ไดก้ล่าวไวว้่า อินเตอร์เฟซเป็นเครือข่ายของส่วนประกอบทีÉให ้

ผูเ้ล่นไดมี้การโตต้อบกบัเกม ผูเ้ล่นจะสืÉอสารกบัระบบไดโ้ดยการกดปุ่มควบคุม ซึÉงเป็นส่งขอ้ความ

ทีÉส่งไปยงัเกมซึÉงมีการประมวลผลการดาํเนินงานของระบบ ระหว่างผูเ้ล่นและเกมผา่นระบบ

อินเตอร์เฟซ 

 Fox (2005, p. 105) ไดก้ล่าวไวว้่า ส่วนติดต่อผูใ้ชโ้ดยทั ÉวไปมีดงันีÊ 

 1.  ประเภทของปุ่ม (Button types) ไดแ้ก่ 

  1.1  การเลืÉอน (Sliders) การเลืÉอนเป็นรูปแบบของปุ่มทีÉเหมาะกบัการใชป้รับระดบั 

หรือเลืÉอนระดบัทีÉเป็นช่วงทีÉกวา้ง ตวัอยา่งทีÉดีของปุ่มประเภทเลืÉอนนีÊ ไดแ้ก่ ปุ่มปรับระดบัของเสียง

ในเกมหรือเกมมีระดบัของเกมตัÊงแต่ 1-10 หรือ 1-100 ก็จะสะดวกมากขึÊนในการใชปุ่้มประเภท

เลืÉอนระดบั 

  1.2  ปุ่มแบบกดสลบั (Toggle switches) หรือเรียกอีกอยา่งหนึÉงคือ Radio Button เป็น

ปุ่มประเภทใชเ้ลือก 1 ปุ่ม สามารถเป็นได ้2 สถานะ เช่น เป็นไดท้ัÊงปุ่มเปิดและปิดไดใ้นปุ่มเดียวกนั 

เช่น กดเลือกถา้ตอ้งการเปิด หรือกดสลบัปลดตวัเลือกนัÊนออกถา้ตอ้งการปิด 

  1.3  ปุ่มแบบไล่รายชืÉอ (Lists) เป็นปุ่มแบบไล่ชืÉอหรือเรียงรายชืÉอเหมาะสาํหรับเกมทีÉมี

รายการตวัเลือกใหเ้ลือกหลากหลายหรือแตกต่างกนัมาก ๆ ผูใ้ชส้ามารถเลือกตวัเลือกต่าง ๆ  

บนหนา้จอ ถา้ตวัเลือกมีมากจะสามารถซ่อนตวัไวแ้ละสามารถเลืÉอนไปเลือกรายการทีÉถกูซ่อนไวไ้ด ้

การซ่อนอาจจะมีลกูศรนาํทางว่ายงัมีรายการใหเ้ลือกเหลืออยูอี่กโดยเลือกไปทีÉลกูศร 

  1.4  ปุ่มแบบใส่ขอ้ความ (Input text) ในบางกรณีตวัเกมตอ้งการทีÉจะใส่ตวัอกัษรหรือ

ชืÉอเพืÉอแสดงความเป็นตวัตนลกัษณะของตนของผูเ้ล่น วิธีการของปุ่มทีÉใชใ้ส่ตวัอกัษรมีหลาย

รูปแบบ เช่น มีตวัอกัษร 3 หรือ 4 แถว ใหเ้ลือกทีละตวัอกัษรเพืÉอผสมคาํ หรือมีกล่องสาํหรับพิมพ์

ตวัอกัษรลงไปไดแ้ต่การใส่จาํนวนตวัอกัษรส่วนใหญ่จะมีขอบเขตจาํกดั เพราะใส่ไดใ้นจาํนวน 

ไม่มากนกั 
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  1.5  ปุ่มซ่อน-แสดงเฉพาะตวัเลือก (Drop-down menus) เป็นปุ่มในรูปแบบทีÉแสดง

เฉพาะตวัเลือกทีÉผูใ้ชเ้ลือกเพียงตวัเดียว แต่ตวัเลือกอืÉน ๆ จะทาํการซ่อนไว ้ถา้หากจะใหแ้สดง

ตวัเลือกทัÊงหมดจะตอ้งกดปุ่มหรือสญัลกัษณ์เพืÉอใหต้วัเลือกทีÉเหลือแสดงออกมา 

 2.  ชนิดตวัอกัษร (Type style) วิธีการใชอ้กัษรในส่วนติดต่อผูใ้ช ้(User interface)  

ต่างจากการนาํไปใชใ้นงานพิมพ ์เพราะการใชต้วัอกัษรทีÉนาํมาแสดงผลหนา้จอคอมพิวเตอร์ 

เมืÉอเลือกตวัอกัษรใดตวัอกัษรหนึÉงมาใชจ้ะตอ้งทาํใหมี้ขนาดของ Pixel ทีÉเลก็ เพืÉอการแสดงผล 

ทีÉหนา้ส่วนติดต่อผูใ้ช ้ตวัอกัษรทีÉเลือกใชน้ัÊนจะตอ้งมีคุณสมบติัทีÉสามารถอ่านไดง่้ายและชดัเจน 

เมืÉอแสดงผล ดงันัÊนชนิดของตวัอกัษรทีÉนาํมาใชจ้ะสามารถแบ่งไดด้งันีÊ  

  2.1  ตวัอกัษรมีเชิง (Serif) เป็นตวัอกัษรทีÉมีเสน้ยืÉนของฐานและปลายตวัอกัษร 

ในทางราบทีÉเรียกว่า Serif ลกัษณะตวัอกัษรมีความหนาบางไม่ต่างกนันกัซึÉงตวัอกัษรมีเชิง Serif นีÊ  

จะใหค้วามรู้สึกถึงความเก่า ความขลงั จึงมกัจะใชก้บังานทีÉเป็นทางการกึÉงไปทางพิธีรีตองหรือ 

ในเชิงอนุรักษนิ์ยม 

 

 
 

ภาพทีÉ 2-12  ตวัอยา่งตวัอกัษรแบบมีเชิง (www.en.wikipedia.org/wiki/Typeface) 

 

  2.2  ตวัอกัษรไม่มีเชิง (Scans serif) เป็นลกัษณะตวัอกัษรของอกัษรอีกแบบหนึÉง 

มีรูปแบบเรียบง่าย ทนัสมยั มีความหนาบางไม่แตกต่างกบัตวัอกัษรแบบมีเชิง 

 

 
 

ภาพทีÉ 2-13  ตวัอยา่งตวัอกัษรแบบไม่มีเชิง (www.thinkdesignblog.com) 
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  2.3  ตวัอกัษรประดิษฐ ์(Theme font) มีรูปแบบทีÉหลากหลาย ยากทีÉจะจาํกดัความ 

การเลือกใชก้็สุดแลว้แต่นกัออกแบบเพราะแต่ละแบบ แต่ละชนิดใหค้วามรู้สึก อารมณ์ และ 

สืÉอความหมายทีÉแตกต่างกนั 

 

 
 

ภาพทีÉ 2-14  ตวัอยา่งตวัอกัษรประดิษฐ ์(www.gamelogs.org) 

 

  2.4  สญัรูปในตวัอกัษร (Icon in font) ตวัอกัษรสามารถนาํมาแสดงผลได ้

หลายประเภท ทัÊงในประเภทของภาพ ตวัเลข สญัลกัษณ์ 

 

 
 

ภาพทีÉ 2-15  ตวัอยา่งสญัรูปในตวัอกัษร (www.telechargement.auchan.fr) 

 

  2.5  การสร้างลกูเล่นเพิÉมเติมในตวัอกัษร (Font effects) การออกแบบตวัอกัษร

ประเภทนีÊ คือ สามารถทาํใหต้วัอกัษรมีเงา มีสีสนัทีÉหลากหลายภายในตวัอกัษรเดียว หรือเป็นแบบ 

มีเสน้ขอบ (Outline) 
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ภาพทีÉ 2-16  ตวัอยา่งเกมทีÉใชก้ารสร้างลกูเล่นเพิÉมเติมในตวัอกัษร  

    (www.download.thaibizcenter.com) 

 

 3.  สญัรูป (Icons) การสืÉอสารในส่วนผูติ้ดต่อผูใ้ชมี้หลายรูปแบบ จะมีทัÊงเป็นการใช้

ตวัอกัษรเพืÉอเป็นการสืÉอสารในส่วนติดต่อผูใ้ชโ้ดยวิธีง่าย ๆ ไม่ซบัซอ้นโดยผา่นตวัอกัษรทีÉมี

ขอ้ความง่ายหรือเป็นรูปประโยคสัÊน ๆ (User text sparingly) และการใชส้ญัรูปแทนตวัอกัษร หรือ

ขอ้ความเพืÉอเป็นการสืÉอสารในส่วนติดต่อผูใ้ชโ้ดยทีÉผูเ้ล่นไม่ตอ้งอ่านก็สามารถเขา้ใจวิธีการใชง้าน

หรือการเล่นได ้(Using icons instead of text) การนาํสญัรูปมาใชมี้ลกัษณะดงันีÊ  

  3.1  สญัรูปมาตรฐาน (Standard icons) เป็นการนาํสญัรูปของส่วนติดต่อผูใ้ชที้Éเป็น

สากลมาตรฐานทั Éว ๆ ไป โดยทีÉผูเ้ล่นส่วนใหญ่คุน้เคยกบัรูปแบบ และมีความเขา้ใจกบัสญัรูปแบบนีÊ

อยูแ่ลว้ 

 

 
 

ภาพทีÉ 2-17  ตวัอยา่งเกมทีÉใชส้ญัรูปมาตรฐาน (www.apps.facebook.com/candycrush) 
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  3.2  สญัรูปเฉพาะ (Non-game standard icons) เป็นการสร้างสรรคส์ญัรูปของ 

ส่วนติดต่อผูใ้ชขึ้Êนมาใหม่เฉพาะสาํหรับเกมนัÊน ๆ ซึÉงเป็นรูปแบบและทิศทางเดียวกนักบัตวัเกม 

 

 
 

ภาพทีÉ 2-18  ตวัอยา่งเกมทีÉใชส้ญัรูปเฉพาะ (www.online-station.net/news/game) 

 

 สรุปไดว้่าส่วนติดต่อผูใ้ช ้คือการออกแบบส่วนการโตต้อบผูใ้ชก้บัเกมโดยการใชส้ญัรูป 

รูปแบบจะมีทัÊงเป็นการใชต้วัอกัษรเพืÉอเป็นการสืÉอสารในส่วนติดต่อผูใ้ช ้โดยวิธีง่าย ๆ ไม่ซบัซอ้น 

และการใชส้ญัรูปแทนตวัอกัษรเป็นการสืÉอสารในส่วนติดต่อผูใ้ชโ้ดยทีÉผูเ้ล่นไม่ตอ้งอ่านก็สามารถ

เขา้ใจได ้

 ปัจจยัสําคญัในการออกแบบและพฒันาเกม 

 เกมทีÉไดรั้บความนิยมและดึงดูดผูเ้ล่นไม่จาํเป็นตอ้งเป็นเกมทีÉมีกราฟิกทีÉสวยงาม 

เพียงอยา่งเดียว แต่ขึÊนอยูก่บัองคป์ระกอบและจุดมุ่งหมายของเกมดว้ย เช่น การออกแบบเนืÊอหา 

วตัถุประสงคข์องเกม และกลุ่มผูเ้ล่น เป็นตน้ ในการออกแบบเกมควรพิจารณาหลกัสาํคญั

ดงัต่อไปนีÊ  (สุรเชษฐ ์วงศช์ยัพรพงษ ์และสุธี พงศาสกุล, 2548, หนา้ 10) 

 1.  อายแุละเพศของผูเ้ล่น 

 ปัจจยัสาํคญัทีÉควรพิจารณาก่อนการออกแบบเกมคือ อายแุละเพศของกลุ่มเป้าหมาย  

ถา้เป็นเกมทีÉมีกลุ่มเป้าหมายเป็นเด็กควรออกแบบเกมใหมี้รูปแบบการเล่นทีÉเขา้ใจง่ายไม่ซบัซอ้น 

เช่น ถา้กลุ่มเป้าหมายเป็นเด็กผูห้ญิงอาย ุ6-12 ปี ควรออกแบบเกมโดยใชก้ราฟิกตวัการ์ตูนเป็นหลกั 

ในกรณีทีÉตอ้งการออกแบบเกมไวบ้นเวบ็ไซต ์ควรศึกษาอายแุละเพศของผูเ้ขา้เยีÉยมชมเวบ็ไซต ์ว่าอยู่

ในกลุ่มใด เพืÉอทาํใหส้ามารถออกแบบเกมไดต้รงกลุ่มคนทีÉเขา้มาเยีÉยมชมมากทีÉสุด โดยกลุ่มอาย ุ

ของผูเ้ล่นเกมสามารถแบ่งไดเ้ป็น 6-12, ปี 9-14 ปี, 12-17 ปี, 18-32 ปี, 35-44 ปี, 45-55 ปี และ 55 ปี 

ขึÊนไป 
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 นอกจากอายขุองผูเ้ล่นแลว้ปัจจยัสาํคญัอีกอยา่งทีÉควรพิจารณาคือ เพศของผูเ้ล่น เพราะ 

ผูเ้ล่นทีÉเป็นผูช้าย ผูห้ญิง เด็กชายและเด็กหญิง นัÊนมีมุมมองทีÉแตกต่างกนั เช่น โดยทั Éวไปผูช้ายมกัจะ

ชอบเกมแอค็ชั ÉนทีÉสมจริงและเนืÊอหารุนแรงมากกว่าผูห้ญิง เป็นตน้ 

 2.  ประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร์ 

 ประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร์เป็นปัจจยัสาํคญัทีÉทาํใหก้ารแสดงภาพเคลืÉอนไหวและ

กราฟิกต่าง ๆ ภายในเกมดูสวยงามและนิÉมนวลมากขึÊน โดยเฉพาะการพฒันาเกมประเภทแอค็ชั Éน

จะตอ้งใชท้รัพยากรเครืÉองมากกว่าปกติเนืÉองจากเกมประเภทแอค็ชั Éนจะตอ้งมีเสียงดนตรีและ 

การเคลืÉอนไหวของกราฟิกต่าง ๆ จาํนวนมาก โดยจะตอ้งใชท้รัพยากรของเครืÉองคาํนวณหาผลลพัธ์

ต่าง ๆ ถา้คอมพิวเตอร์มีศกัยภาพไม่สูงพอจะทาํใหก้ารแสดงผลชา้ และเกิดความไม่ต่อเนืÉองได ้

ดงันัÊน ก่อนการออกแบบและพฒันาเกมควรพิจารณาดว้ยวา่เกมดงักล่าวตอ้งใชเ้ครืÉองคอมพิวเตอร์ 

ทีÉมีประสิทธิภาพสูงเกินไปหรือไม่ เพราะไม่ว่าเกมทีÉพฒันาขึÊนมาจะน่าสนใจและดีเพียงใด แต่ถา้ 

ไม่สามารถทาํงานบนเครืÉองคอมพิวเตอร์ของผูเ้ล่นไดย้อ่มไม่เกิดประโยชน ์

 การกาํหนดขนาดของจอภาพทีÉใชแ้สดงผลถือเป็นอีกปัจจยัทีÉควรพิจารณา เนืÉองจากถา้มี

การกาํหนดขนาดของพืÊนทีÉแสดงผลของมอนิเตอร์เลก็กว่าขนาดของ Stage แลว้ขอ้มลูบางส่วน 

จะไม่สามารถแสดงผลบนจอภาพได ้โดนถา้ผูเ้ล่นปรับความละเอียดของจอภาพ (Screen resolution) 

เป็น600x800 แลว้ จะมีพืÊนทีÉแสดงผลเพียง 780x436 พิกเซล เท่านัÊน เนืÉองจาก Browser จะตอ้งเสีย

พืÊนทีÉบางส่วนใหก้บับานหนา้ต่างของ Browser เพืÉอแสดงแบนเนอร์และเมนูต่าง ๆ ถา้ผูเ้ล่นปรับ

ความละเอียดของจอภาพเป็น 1024x768 จะเหลือพืÊนทีÉแสดงผลเพียง 1004x604 พิกเซล เท่านัÊน 

 3.  การกาํหนดวตัถุประสงคแ์ละเนืÊอหาของเกม 

 การกาํหนดวตัถุประสงคที์Éเหมาะสมใหก้บัเกมจะทาํใหเ้กมมีความน่าสนใจมากยิ ÉงขึÊน 

เช่น เกมแข่งรถทีÉมีวตัถุประสงคห์ลกัเพืÉอใหผู้เ้ล่นควบคุมรถใหถึ้งเสน้ชยัก่อนรถคนัอืÉน แต่เรา

สามารถเพิÉมความน่าสนใจของเกมใหม้ากขึÊนไดโ้ดยกาํหนดวตัถุประสงคที์Éมีความสาํคญัรองลงมา 

เช่น เก็บของทีÉมีบนถนนเพืÉอสะสมคะแนน เป็นตน้ 

 นอกจากการกาํหนดวตัถุประสงคข์องเกมแลว้อีกสิÉงทีÉควรพิจารณา คือ เนืÊอหาของเกม 

เช่น เกมแข่งขนัรถทีÉตวัละครหลกัจะตอ้งขบัรถไปรับแฟนสาวใหท้นัภายในเวลาทีÉกาํหนด โดย

ระหว่างทางจะมีอุปสรรคต่าง ๆ เช่น ตอ้งหลบรถคนัอืÉนทีÉอยูด่า้นหนา้ หลบของทีÉตกจากรถบรรทุก 

หรือระวงัคนทีÉเดินขา้มถนน เป็นตน้ โดยสามารถขบัรถชนสิÉงของหรือรถทีÉอยูด่า้นหนา้ไดไ้ม่เกิน  

5 ครัÊ ง ถา้ผูเ้ล่นสามารถควบคุมรถไปยงัเสน้ชยัไดต้ามเงืÉอนไขและเวลาทีÉกาํหนด ก็จะแสดงภาพ

แฟนสาวของตวัละครขึÊนรถไปกบัตวัละครหลกั แต่ถา้ไปรับไม่ทนัเวลาทีÉกาํหนดตวัละครหลกักจ็ะ

โดนแฟนสาวบอกเลิก เป็นตน้ 
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 เมืÉอกาํหนดวตัถุประสงคแ์ละเนืÊอหาของเกมแลว้ ต่อไปจะกล่าวถึงแบบแผนการทาํงาน

ของเกม โดยทั Éวไปเกมจะใชจ้อภาพต่าง ๆ เพืÉอควบคุมลาํดบัการทาํงานดงัภาพ 

 

 
 

ภาพทีÉ 2-19  แบบแผนการทาํงานของเกม (สุรเชษฐ ์วงศช์ยัพรพงษ ์และสุธี พงศาสกุล, 2548  

    หนา้12) 

 

 จากรูปขา้งตน้แสดงแบบแผนการทาํงานของเกมโดยเริÉมตน้จากจอภาพ Loading  

แสดงขอ้ความใหผู้ใ้ชร้อการโหลดขอ้มลู เมืÉอโหลดขอ้มลูเสร็จแลว้จะแสดงจอภาพ How to play 

เพืÉอบอกวิธีการเล่นใหผู้เ้ล่นทราบ เช่น บอกวิธีการบงัคบั หรือวตัถุประสงคต่์าง ๆ ของเกม เป็นตน้ 

 เมืÉอเขา้สู่จอภาพ How to play แลว้ ต่อไปผูเ้ล่นจะเริÉมตน้เล่นเกม และเมืÉอเกมสิÊนสุดลงก็

จะเขา้สู่จอภาพ The End เพืÉอบอกผูเ้ล่นว่าเกมสิÊนสุดลงแลว้ จากนัÊนจึงกลบัแสดงจอ Welcome  

เพืÉอเริÉมตน้เล่นเกมใหม่อีกครัÊ ง แบบแผนดงักล่าวเป็นเพียงตวัอยา่งการกาํหนดจอภาพต่าง ๆ ภายใน

เกม ถา้เกมทีÉพฒันามีระดบัยากมากกว่า 1 ระดบั หรือมีโหมดพิเศษทีÉแสดงหลงัจากเกมสิÊนสุดลง 

 Alessi and Trollip (อา้งถึงใน วรีรัตน์ ว่องระวงั, 2552, หนา้ 34) ไดก้ล่าวไวว้่า การพฒันา

เกมในปัจจุบนัมีขัÊนตอนทีÉแบ่งยอ่ยเป็นหลายขัÊนตอนขึÊนกบัผูพ้ฒันาจะกาํหนดขึÊนแต่โดยพืÊนฐาน

ของการพฒันาเกมสามารถจาํแนกไดเ้ป็น 3 ขัÊนตอนดงันีÊ  

 1.  ขัÊนตอนการออกแบบเกม 

 เป็นส่วนสาํคญัในการพฒันาเกมเนืÉองจากการออกแบบเกม เป็นตวักาํหนดความเป็น 

ไปไดถึ้งความสาํเร็จของตวัเกม ขัÊนตอนการออกแบบเกมยงัสามารถแบ่งยอ่ยลงไปได ้เพราะเกม

เป็นการใชอ้งคป์ระกอบในการสร้างสรรคต์อ้งมีการออกแบบระบบการเล่น กฎ กติกา กราฟิก 

รวมถึงการเขียนโปรแกรม โดยจะตอ้งคาํนึงถึงกลุ่มเป้าหมาย เพราะเป้าหมายจะเป็นตวักาํหนด

ทิศทางของเกม 

 สิÉงทีÉสาํคญัอีกส่วนหนึÉงของการออกแบบคือ การออกแบบระบบกราฟิกซึÉงขึÊนกบั

ลกัษณะงานของเกมทีÉไดอ้อกแบบไวว้่าจะใหเ้ป็นเกม 2 มิติ หรือ เกม 3 มิติ ซึÉงแสดงถึงตวัละคร  

Loading Welcome How to 

Play Game The End 
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3 มิติทีÉใชใ้นเกม งานกราฟิกเกมจะแตกต่างจากงานกราฟิกทั Éวไป เพราะจะตอ้งคาํนึงถึงขอ้จาํกดั 

และความเหมาะสมในการทาํเกม (ขอ้จาํกดัดงักล่าวหมายถึงความสามารถของฮาร์ดแวร์ ความเร็ว 

ทีÉตอ้งการในการแสดงผล ขนาดความจุของเกม เอฟ็เฟคเชิงเทคนิคทีÉโปรแกรมเมอร์สามารถทาํได)้ 

 2.  ขัÊนตอนเขียนโปรแกรม 

 การเขียนโปรแกรม คือขัÊนตอนของการขบัเคลืÉอนทรัพยากรต่าง ๆ ทีÉไดจ้ดัเตรียมไวใ้ห้

แสดงผลออกมาถกูตอ้งตามการควบคุมของผูเ้ล่น โดยการใชรู้ปแบบภาษาทางคอมพิวเตอร์ เช่น C# 

หรือ Java การเขียนโปรแกรมตอ้งคาํนึงถึงการแสดงผลทีÉเร็วทีÉสุดและถกูตอ้งทีÉสุด การเขียนควบคุม

ตรรกะของเกมตอ้งง่ายต่อการปรับปรุงแกไ้ข มีเครืÉองมือทีÉช่วยในการปรับแต่งตวัเกมหรือ 

การสอดแทรกวิธีการเล่นทีÉช่วยใหผู้เ้ล่นสามารถเขา้ถึงไดง่้าย 

 3.  การตรวจสอบและแกไ้ขขอ้ผดิพลาดของตวัเกม 

 เป็นการตรวจเช็คขอ้ผดิพลาดในส่วนต่าง ๆ ของเกมแลว้ทาํการทดสอบระบบของ 

ส่วนนัÊน ๆ ว่ามีความสมบูรณ์มากนอ้ยเพียงใด กรณีทีÉพบกบัขอ้ผดิพลาดหรือปัญหาของโปรแกรม 

ก็จะทาํการแกไ้ขปรับปรุงใหดี้ขึÊน เมืÉอไม่มีขอ้ผดิพลาดแลว้จึงนาํส่วนยอ่ยเหล่านัÊนมารวมกนั

ทดสอบอีกรอบหนึÉงเพืÉอเตรียมความพร้อมของระบบ 

 สิÉงทีÉนกัออกแบบควรคาํนึงถึงในการออกแบบเกมนัÊน มีดงัต่อไปนีÊ 

 1.  เทคนิค (Technique) กล่าวคือ เลือกใชเ้ทคนิคทีÉเหมาะสมกบัเกมทีÉจะพฒันา 

 2. การดาํเนินงาน (Production) ตอ้งมีการวางแผนการดาํเนินงานอยา่งรอบคอบ รัดกุม 

และมีประสิทธิภาพ เพืÉอใหส้ามารถพฒันาเกมใหเ้สร็จตามเป้าหมายได ้

 3.  พฤติกรรมกลุ่มเป้าหมาย (Intended target audience) วางกลุ่มเป้าหมายของเกมและ

เรียนรู้พฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายเพืÉอนาํมาใชใ้นการออกแบบเกมให ้สามารถเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมาย

ใหไ้ดม้ากทีÉสุด 

 4.  จริยธรรม (Ethical) การออกแบบเกมตอ้งคาํนึงถึงจริยธรรมอนัดีดว้ย เพืÉอไม่ใหเ้กม 

ทีÉสร้างขึÊนเป็นสืÉอทีÉมอมเมาหรือเป็นโทษแก่ผูเ้ล่น 

 5.  สงัคม (Political) การศึกษาเรืÉองสงัคมเป็นสิÉงทีÉจาํเป็นในการออกแบบเกม เนืÉองจาก

ในแต่ละสงัคมมีขอ้กาํหนดและขอ้หา้มทีÉแตกต่างกนั หากผูอ้อกแบบไม่คาํนึงถึงในจุดนีÊ  อาจทาํให้

เกมทีÉสร้างขึÊนมาถกูต่อตา้นโดยสงัคมอนัจะส่งผลกระทบต่อเกมโดยตรงได ้

 สรุปไดว้่าปัจจยัสาํคญัทีÉควรพิจารณาก่อนการออกแบบเกมคือ อายกุลุ่มเป้าหมาย  

ถา้เป็นเกมทีÉมีกลุ่มเป้าหมายเป็นเด็กควรออกแบบเกมใหมี้รูปแบบการเล่นทีÉเขา้ใจง่ายไม่ซบัซอ้น 

ควรออกแบบเกมโดยใชก้ราฟิกตวัการ์ตูนเป็นหลกั นอกจากอายขุองผูเ้ล่นแลว้ปัจจยัสาํคญัอีกอยา่ง 
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ทีÉควรพิจารณาคือ เพศของผูเ้ล่น เพราะผูเ้ล่นทีÉเป็นผูช้าย ผูห้ญิง เด็กชายและเด็กหญิง นัÊนมีมุมมอง 

ทีÉแตกต่างกนั 

 ปัจจยัทีÉสร้างความน่าสนใจของเกม 

 เกมทีÉสามารถดึงดูดและใหค้วามเพลิดเพลินกบัผูเ้ล่นไดน้ัÊนมีองคป์ระกอบหลายอยา่ง 

องคป์ระกอบพืÊนฐานทีÉเพิÉมความน่าสนใจใหก้บัเกม (สุรเชษฐ ์วงศช์ยัพรพงษ ์และสุธี พงศาสกุล, 

2548, หนา้ 12-13) ดงันีÊ  

 1.  จาํนวนชีวิตและพลงัชีวิตของตวัละคร (Live and heath) 

 ถา้พลงัชีวิตของตวัละครหมดลง เกมจะกลบัเริÉมตน้ใหม่ในจุดทีÉกาํหนดและจะลดค่า 

ของชีวิตลง 1 แต่ถา้ชีวิตหมดลงแลว้จะสิÊนสุดการเล่นและไม่สามารถเริÉมตน้เกมในจุดดงักล่าวได ้

แต่จะตอ้งเริÉมตน้เกมทีÉจุดเริÉมตน้ใหม่ และปรับค่าของจาํนวนชีวิตและพลงัชีวิตเป็นค่าเริÉมตน้ เพืÉอ

เริÉมตน้เกมใหม่ 

 จาํนวนและพลงัชีวติใชเ้พืÉอควบคุมระยะเวลาในการเล่นเกม เนืÉองจากเกมไม่สามารถ

ดาํเนินไปโดยไม่มีจุดสิÊนสุดได ้ดงันัÊนจึงตอ้งคิดคน้วธีิทีÉใชส้าํหรับกาํหนดจุดสิÊนสุดของเกมขึÊนมา 

โดยสามารถใชจ้าํนวนและพลงัชีวิตของตวัละครเพืÉอกาํหนดจุดสิÊนสุดของเกมได ้ถา้จาํนวนและ

พลงัชีวิตของตวัละครหมดลง หมายความว่า เกมนัÊนสิÊนสุดลง (Game over) 

 2.  คะแนน (Score) 

 ระบบคะแนนเป็นการวดัความสามารถและประสิทธิภาพของผูเ้ล่น นอกจากนีÊยงัใชเ้พืÉอ

เปรียบเทียบความสามารถของผูเ้ล่นแต่ละคนไดด้ว้ย ระบบคะแนนจึงเป็นเครืÉองมือทีÉทาํให ้

การเล่นเกมน่าสนใจมากขึÊน ระบบคะแนนนอกจากจะใชเ้พืÉอวดัประสิทธิภาพของผูเ้ล่นแลว้ยงัใช้

กาํหนดค่าต่าง ๆ ของเกมดว้ย เช่น ระดบัความยากของเกม นอกจากนีÊ ยงัสามารถใชค้ะแนนเป็น

วตัถุประสงคข์องเกมไดด้ว้ย เช่น ผูเ้ล่นทีÉทาํคะแนนไดสู้งสุดคือ ผูช้นะ เกมโดยทั Éวไปจะใชค้ะแนน

เพืÉอกาํหนดระดบัความยากของเกม โดยเริÉมตน้จากระดบัง่าย เมืÉอผูเ้ล่นสามารถสะสมคะแนนได้

มากขึÊน ระดบัความยากของเกมจะเพิÉมมากขึÊนตามไปดว้ย 

 3.  ระดบัความยาก (Level) 

 การใชเ้ทคนิควนซํÊ าเพืÉอกระตุน้ใหผู้เ้ล่นเกิดความทา้ทายใหม่ ๆ ทาํใหผู้เ้ล่นเกิด 

ความพยายามและเล่นเกมนัÊนซํÊ าอีกครัÊ ง ระดบัความยากของเกมเป็นองคป์ระกอบทีÉทาํใหเ้กม

น่าสนใจมากขึÊน เพราะการปรับระดบัความยากจะทาํใหเ้กิดความทา้ทายใหม่ ๆ กบัผูเ้ล่น โดยทั Éวไป

ระดบัความยากจะเริÉมตน้จากระดบัง่ายเพืÉอสอนพืÊนฐานการเล่นเกม จากนัÊนระดบัความยากจะ

เพิÉมขึÊนตามความสามารถและคะแนนของผูเ้ล่น แต่ละระดบัจะมีความยากและอุปสรรคต่าง ๆ
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เพิÉมขึÊน ทาํใหผู้เ้ล่นสามารผา่นฉากไดย้ากขึÊน ดงันัÊน ผูเ้ล่นจะตอ้งปรับปรุงและพฒันาการเล่นใหมี้

ประสิทธิภาพมากขึÊนเพืÉอทีÉจะผา่นไปเล่นในระดบัยากขึÊน 

 4.  โบนสัและการเพิÉมความสามารถ (Bonus and power up) 

 เป็นเครืÉองมือทีÉเพิÉมความน่าสนใจใหก้บัเกมและเป็นองคป์ระกอบสาํคญัของเกมโดย

สามารถนาํไปใชไ้ดห้ลายรูปแบบ เช่น แต่ละระดบัจะมีโบนสั เมืÉอผูเ้ล่นสามารถเก็บของทีÉกาํหนด

ไวไ้ดห้รือเมืÉอผา่นแต่ละระดบัแลว้ โปรแกรมจะเพิÉมความสามารถตวัละคร ใหมี้ประสิทธิภาพและ

ความสามารถในดา้นต่าง ๆ เพิÉมขึÊน เป็นตน้ 

 ธนัยา นวลละออง (2550, หนา้ 37-40) กล่าวว่าปัจจยัทีÉก่อใหเ้กมเกิดความน่าสนใจ 

มีดงัต่อไป 

 1.  ความดึงดูด (Concentration) เกมจะตอ้งดึงดูดและผูเ้ล่นสามารถอยูก่บัเกมไดน้าน 

  1.1  ควรจะมีสิÉงกระตุน้อยา่งหลากหลายภายในเกม เพืÉอใหผู้เ้ล่นไดจ้ดจ่อและ

เพลิดเพลินไปกบัสิÉงเหล่านัÊน เช่น มีไอเท็มในเกมอยา่งหลากหลายใหเ้ลือก ซึÉงไอเท็มแต่ละอยา่ง 

จะใหผ้ลทีÉแตกต่างกนัออกไป หรือในแต่ละเกมก็อาจจะมีมุมมองทีÉหลากหลาย เป็นตน้ 

  1.2  สิÉงกระตุน้ในเกมมีความน่าสนใจเพียงพอ ซึÉงจะแตกต่างกนัไปตามลกัษณะ

พฤติกรรมของผูเ้ล่น 

  1.3  เกมควรจะเป็นทีÉน่าสนใจของผูเ้ล่นไดอ้ยา่งรวดเร็ว และรักษาระดบั 

ความน่าสนใจอนันีÊ ใหไ้ดต้ลอดทัÊงเกม 

  1.4  เกมแต่ละเกมจะมีเป้าหมายหลกั ผูเ้ล่นไม่ควรจะทาํสิÉงทีÉรู้สึกว่าไม่ใช่สิÉงสาํคญั

และไม่ใช่เป้าหมายหลกัของเกม ซึÉงจะทาํใหเ้กมน่าเบืÉอ เช่น การพดูคุยภายในเกมทีÉนานเกินไป และ 

ไม่ก่อใหเ้กิดประโยชน์ต่อผูเ้ล่น 

 2.  ความทา้ทาย (Challenge) เกมควรมีการทา้ทายอยา่งเพียงพอและเหมาะสมกบัระดบั

ทกัษะของผูเ้ล่นตามกลุ่มเป้าหมาย 

  2.1  ความทา้ทายในเกมจะตอ้งเหมาะสมกบัระดบัทกัษะของผูเ้ล่น เช่น ถา้ออกแบบ

เกมทีÉกลุ่มเป้าหมายอยูใ่นวยัประมาณ 6-10 ปี เราจะตอ้งทราบว่าเด็กในวยันีÊสามารถรับระดบั 

ความยากไดแ้ค่ไหน ไม่ควรยากหรือง่ายจนเกินไป 

  2.2  เกมควรมีความทา้ทายหลาย ๆ ระดบัสาํหรับผูเ้ล่นต่าง ๆ กนั เช่น เกมทีÉเล่นได ้

ทุกเพศทุกวยัอาจมีโหมดใหเ้ลือกระดบัความยากง่าย 

  2.3  ระดบัความทา้ทายควรเพิÉมขึÊนตามทกัษะการเล่นทีÉพฒันาขึÊนของผูเ้ล่นตลอด 

ทัÊงเกม เช่น เกมในฉากแรกจะง่ายก่อน เพืÉอเปิดโอกาสใหผู้เ้ล่นไดพ้ฒันาทกัษะการเล่น และ 
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จะยากขึÊนเรืÉอย ๆ ในฉากต่อ ๆ ไป ในทางตรงกนัขา้ม ถา้เปิดเกมมาในฉากแรกแลว้ยากเกินไป

สาํหรับผูเ้ล่น ผูเ้ล่นจะหมดกาํลงัใจในการเล่นไปในทีÉสุด 

  2.4  เกมควรมีความทา้ทายใหม่ ๆ เมืÉอถึงจงัหวะทีÉเหมาะสม ความทา้ทายในเกม 

ไม่จาํเป็นตอ้งมีลกัษณะเดียว แต่สามารถมีไดอ้ยา่งหลากหลายเพืÉอลดความน่าเบืÉอ สร้าง 

ความแปลกใหม่และความคาดไม่ถึงใหก้บัผูเ้ล่น 

 3.  ทกัษะความชาํนาญของผูเ้ล่น (Player skill) เกมจะตอ้งเอืÊอใหเ้กิดการส่งเสริม 

การพฒันาดา้นทกัษะและความชาํนาญของผูเ้ล่น 

  3.1  ผูเ้ล่นสามารถเริÉมเล่นเกมโดยไม่ตอ้งอ่านคู่มือ ซึÉงระบบการสอนเป็นสิÉงจาํเป็น

สาํหรับเกมใหม่ ๆ ทุกเกม และตอ้งทาํใหผู้เ้ล่นรู้สึกเหมือนเล่นเกมจริง ๆ อยู ่ไม่ใช่แค่การสอน  

การเรียนรู้จึงจะไม่น่าเบืÉอ 

  3.2  การเรียนรู้ในการเล่นเกมไม่ควรน่าเบืÉอ ควรสอดแทรกเขา้ไประหว่างการเล่นเกม 

อยา่ลืมว่าไม่ควรใหผู้เ้ล่นอ่านอะไรทีÉยาวเกินไป สิÉงทีÉควรทาํคือ ทาํประโยคทีÉเป็นตวัหนงัสือทัÊงหมด

ใหเ้ป็นกราฟิกทีÉเขา้ใจง่าย 

  3.3  เกมควรมีระบบช่วยเหลือ (Help mode) ในขณะการเล่นซึÉงผูเ้ล่นไม่จาํเป็นตอ้ง

ออกจากเกม 

  3.4  เกมควรจะเพิÉมทกัษะของผูเ้ล่นเมืÉอถึงเวลาทีÉเหมาะสมตลอดทัÊงเกม 

  3.5  ผูเ้ล่นควรไดรั้บรางวลัทีÉเหมาะสมกบัสิÉงทีÉทาํและทกัษะทีÉพฒันาขึÊน เช่น  

การไดรั้บโบนสัทีÉเป็นคะแนนเพิÉม หรือไอเท็มทีÉพิเศษกว่าอนัอืÉน ๆ เป็นตน้ 

 4.  การควบคุม (Control) ผูเ้ล่นควรรู้สึกไดถึ้งความสามารถในการควบคุมสิÉงต่าง ๆ  

ในเกมไดเ้ป็นอยา่งดี 

  4.1  ผูเ้ล่นควรรู้สึกว่าสามารถควบคุมตวัละครหรือยนิูตไดเ้ป็นอยา่งดีไม่ติดขดั 

  4.2  ผูเ้ล่นควรรู้สึกว่าไดค้วบคุม Interactive Task (บนหนา้จอ) และ Interactive 

Device (เช่น Gamepad Mouse Keyboard เป็นตน้) อยา่งสะดวก 

  4.3  ผูเ้ล่นควรรู้สึกว่าสามารถควบคุมการเริÉมเกม การหยดุเกม และการบนัทึกเกมได้

อยา่งสะดวก 

  4.4  เมืÉอมีความผดิพลาดร้ายแรงในเกม ผูเ้ล่นควรไดรั้บการช่วยเหลือเพืÉอแกไ้ข 

ความผดิพลาด เช่น ผูเ้ล่นเผลอทิÊงไอเท็มสาํคญัไป เกมควรจะมีการแกไ้ขให ้มิเช่นนัÊนผูเ้ล่นอาจ 

หมดกาํลงัใจและพาลเลิกเล่นไป 

  4.5  ผูเ้ล่นควรรู้สึกว่าไดค้วบคุมการกระทาํของตวัเองและแผนการทีÉใชซึ้Éงเป็นอิสระ

ในการเล่นเกมในแบบทีÉตนเองตอ้งการ (ลกัษณะนีÊ มีความสาํคญัมากในเกมประเภทวางแผน) 
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 5.  การเคลียร์จุดมุ่งหมาย (Clear goals) เกมควรจะมีการเคลียร์จุดมุ่งหมายต่าง ๆ ทีÉตัÊงไว ้

ในเวลาทีÉเหมาะสม 

  5.1  เป้าหมายของเกมในส่วนยอ่ย ๆ ควรเคลียร์ไดต้ัÊงแต่แรก 

  5.2  เป้าหมายระดบัปานกลางควรเคลียร์ไดใ้นเวลาทีÉเหมาะสม 

 6.  ผลตอบแทน (Feedback) ผูเ้ล่นตอ้งไดรั้บ “ผลทีÉไดรั้บจากการกระทาํ” ทีÉเหมาะสม 

ในเวลาทีÉเหมาะสม (ผลทีÉตามมา เช่น เก็บเหรียญหรือตีศตัรูแลว้คะแนนจะเพิÉมขึÊน กินขนมแลว้ 

เก่งขึÊน เก็บใบไมแ้ลว้บินได ้เป็นตน้) ทัÊงนีÊ เมืÉอผูเ้ล่นเล่นเกมไดดี้ยอ่มไดรั้บผลตอบแทนทีÉดี 

ตามไปดว้ย เป็นการสร้างขวญักาํลงัใจใหก้บัผูเ้ล่นใหอ้ยากทีÉจะเล่นเกมต่อไป 

  6.1  ผูเ้ล่นควรไดรั้บผลตอบแทนทีÉมีค่าในเกมสูงขึÊนเมืÉอเล่นเขา้ใกลจุ้ดหมายเรืÉอย ๆ 

  6.2  ผูเ้ล่นควรไดรั้บผลตอบแทนทนัทีเมืÉอกระทาํสิÉงใด ๆ ในเกมทีÉดี และควรแสดง 

ใหผู้เ้ล่นเห็นไดอ้ยา่งชดัเจน อาจแสดงทางกราฟิกหรือทางเสียงก็ไดท้ัÊงนีÊ เพืÉอใหผู้เ้ล่นสะดวกใน 

การรับรู้และเขา้ใจไดท้นัที 

  6.3  ผูเ้ล่นควรรู้สถานะและคะแนนของตวัเองเสมอ ซึÉงสาํคญัมากสาํหรับเกมทีÉเล่น

แบบไม่มีทีÉสิÊนสุด เช่น Tetris ถา้ไม่มีขอ้มลูเหล่านีÊ  ผูเ้ล่นจะตัÊงคาํถามใหก้บัตวัเองว่าจะเล่นต่อไป

ทาํไม และพาลเลิกเล่นทนัที 

 7.  การเขา้สงัคม (Social interaction) เกมควรรองรับและสร้างโอกาสใหมี้การเขา้สงัคม

ซึÉงสาํคญัมากในยคุสมยัปัจจุบนั และเราไม่สามารถปฏิเสธไดว้่ามนุษยเ์ป็นสตัวส์งัคม เช่น  

เกมออนไลน์ ซึÉงมีกลุ่มคนทีÉนิยมเล่นกนัมาก เนืÉองจากเกมเอืÊอใหเ้กิดการพบปะกนัเสมือนสงัคม

ใหญ่ ๆ แห่งหนึÉง เมืÉอเกิดสงัคมสิÉงต่าง ๆ ทีÉจะสามารถดึงดูดผูเ้ล่นก็จะตามมาเอง หรือจะเป็นเกม 

ทีÉสามารถเล่นผา่น LAN เชืÉอมโยงกนั หรือเกมทีÉสามารถเล่นแข่งกนักบัเพืÉอนอีกคนได ้เช่น  

เกมคอนโซนทั Éวไป (Playstation 2, Xbox) เกมต่าง ๆ เหล่านีÊทาํใหเ้กิดสงัคมขึÊน และจะเป็นสิÉงดึงดดู

ใหค้นหนัมาเล่นเกมนัÊน ๆ โดยเนน้ความสนุกสนานเป็นหมู่คณะ 

  7.1  เกมควรรองรับการต่อสูแ้ละการช่วยกนัระหว่างผูเ้ล่น 

  7.2  เกมควรช่วยใหเ้กิดสงัคมระหว่างผูเ้ล่น เช่น การแชต 

  7.3  เกมควรช่วยใหเ้กิดสงัคมทัÊงในและนอกเกม สิÉงทีÉทาํใหเ้กิดสงัคมภายนอกเกม 

เช่น การพดูคุยกนัภายนอกผา่นฟอรัมหรือเวบ็บอร์ดถึงเรืÉองเทคนิคการพิชิตเกม เรืÉองของเทคนิค

การเล่น ฯลฯ 

 สรุปไดว้่า ปัจจยัทีÉสร้างความน่าสนใจนัÊนจะตอ้งคาํนึงถึงระดบัความทา้ทายใหเ้หมาะสม

กบัทกัษะของกลุ่มเป้าหมาย และระดบัความทา้ทายเพิÉมขึÊนตามทกัษะการเล่นของผูเ้ล่นตลอดทัÊงเกม 
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รวมไปถึงควรมีสิÉงกระตุน้อยา่งหลากหลายภายในเกม เพืÉอใหผู้เ้ล่นไดจ้ดจ่อและเพลิดเพลินไปกบั

สิÉงเหล่านัÊน เช่น โบนสั และการเพิÉมความสามารถ 

 รูปแบบการแข่งขันกนัของผู้เล่นเกม 

 ปัจจุบนัเกมทีÉมีการแข่งขนัระหว่างผูเ้ล่นกาํลงัไดรั้บความนิยมอยา่งสูง เช่น Racknarok 

โดยจุดเด่นของเกมชนิดนีÊ คือ การแข่งขนักนัเพืÉอหาผูช้นะระหว่างผูเ้ล่น โดยนกัเล่นเกมจาํนวนมาก

ชืÉนชอบการแข่งขนักนัภายในกลุ่ม ดงันัÊน การพฒันาเกมชนิดนีÊ จึงเป็นรูปแบบทีÉไดรั้บความนิยม

อยา่งมาก (สุรเชษฐ ์วงศช์ยัพรพงษ ์และสุธี พงศาสกุล, 2548, หนา้ 14) 

 1.  อนัดบัคะแนนสูงสุด (High score list) 

 เป็นรูปแบบทีÉใชก้ารจดัอนัดบัคะแนนของผูเ้ล่นและเป็นรูปแบบทีÉนิยมใชก้บัเกม Arcade 

ลกัษณะของการเล่นจะเป็นแบบเล่นคนเดียว (Single play) โดยจะใชว้ิธีการเก็บคะแนนของผูเ้ล่น  

10 อนัดบัแรกทีÉทาํคะแนนไดสู้งสุด 

 การพฒันาเกมแบบจดัอนัดบัคะแนนสูงสุดจะตอ้งใช ้Server Side Component เพืÉอบนัทึก

ขอ้มลูไวบ้น Server โดยจะดึงขอ้มลูทีÉเป็นคะแนนของผูเ้ล่นมาจาก Server แลว้นาํมาเปรียบเทียบกบั

คะแนนของผูเ้ล่นหลงัจากเกมสิÊนสุดลง ถา้คะแนนอยูใ่นช่วงอนัดบัทีÉกาํหนดไวก้็จะเพิÉมคะแนน 

ลงในรายการ ส่วนคะแนนทีÉอยูใ่นอนัดบัตํÉาสุดจะผูล้บออกจากรายการ 

 2.  การแข่งขนัของผูเ้ล่นหลายคนในเวลาเดียวกนั (Real-time multiplayer) 

 เป็นรูปแบบการแข่งขนักนัของผูเ้ล่นหลายคนในเวลาเดียวกนั โดยผูเ้ล่นแต่ละคนจะตอ้ง

แข่งขนักนัเพืÉอเป็นผูช้นะ โดยทั ÉวไปเกมรูปแบบนีÊจะตอ้งเชืÉอต่อกนัผา่นทางระบบอินเตอร์เน็ต

ความเร็วสูงและใช ้Server Side Component ในการส่งขอ้มลูระหว่างผูเ้ล่น 

 3.  เกมทา้ทาย (Challenge game) 

 เกมใชว้ิธีการส่งขอ้มลูซึÉงเป็นคะแนนทีÉไดจ้ากการเล่นเกมใหก้บัผูเ้ล่นคนอืÉน แลว้ใช้

คะแนนเพืÉอเปรียบเทียบความสามารถของผูเ้ล่นแต่ละคน โดยจะใช ้Server Side Component เพืÉอส่ง

ขอ้มลูซึÉงเป็นคะแนนทีÉไดห้ลงัจากเกมสิÊนสุดลง และจะใชว้ิธีการส่งคะแนนไปยงัผูเ้ล่นอีกคนผา่น

ทางอีเมลล ์

 ความแตกต่างระหว่างเกมทา้ทายและเกมทีÉมีผูเ้ล่นหลายคนคือเกมทา้ทายจะเป็นการเล่น

เกมของผูเ้ล่นแต่ละคนแบบเล่นคนเดียว แลว้เมืÉอเกมสิÊนสุดจะนาํคะแนนส่งใหก้บัผูเ้ล่นคนอืÉน ๆ แต่ 

เกมทีÉมีผูเ้ล่นหลายคนผูเ้ล่นทัÊงหมดจะเล่นเกมพร้อมกนัในเวลาเดียวกนัเพืÉอหาผูช้นะ 
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 ตวัอยา่งเกมรูปแบบสถานการณ์จาํลอง 

 

 
 

ภาพทีÉ 2-20  ตวัอยา่งเกมจาํลองสถานการณ์ (www.fbguide.kapook.com/farmville2) 

 

 FarmVille คือเกมของบริษทั Zynga ในรูปแบบเกมจาํลองสถานการณ์ นบัเป็นหนึÉงใน

เกมทีÉไดรั้บความนิยมสูงสุดบนเฟซบุ๊ก ซึÉงมีการออกแบบมาใหเ้ล่นง่าย ไม่จาํเป็นตอ้งมีความรู้ 

ดา้นการเกษตรก็เล่นได ้ตวัเกมเนน้การบริหารจดัการฟาร์ม และมีการตัÊงเงืÉอนไขใหก้บัผูเ้ล่นตอ้งมา

เล่นเกมเป็นประจาํเสมือนเป็นงาน ไม่เช่นนัÊนผกัผลไมที้ÉเราปลกูจะเหีÉยวเฉาและตายไปในทีÉสุด 

 

 
 

ภาพทีÉ 2-21  ตวัอยา่งเกมจาํลองสถานการณ์ประเภทจาํลองการบริหารธุรกิจ  

    (www.aol.iplay.com/game/DinerDash) 

 

 Diner Dash เป็นเกมจาํลองการบริหารธุรกิจ ผูเ้ล่นจะไดบ้ริหารธุรกิจภายในเกมโดยทีÉ 

ผูเ้ล่นตอ้งบริหารจดัการทรัพยากรภายในเกมใหเ้กิดประโยชน์และขยายกิจการตามเงืÉอนไขทีÉเกม

กาํหนดไวจึ้งจะผา่นไปเล่นในระดบัทีÉสูงขึÊนและยากขึÊน โดยผูเ้ล่นจะตอ้งทาํหนา้ทีÉตอ้นรับลกูคา้ 
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รับออเดอร์อาหาร จดัเตรียมโต๊ะอาหาร และเคลียร์จานชามใหพ้ร้อมเพืÉอรองรับลกูคา้ทีÉเขา้มา

รับประทาน 

 

 
 

ภาพทีÉ 2-22  ตวัอยา่งเกมจาํลองสถานการณ์ประเภทจาํลองการเลีÊยงสตัว ์ 

    (www.play.google.com/store/apps.) 

 

 เกมจาํลองการเลีÊยงสตัว ์เป็นเกมจาํลองการเลีÊยงสตัว ์ผูเ้ล่นตอ้งเลีÊยงสตัวใ์นเกมเสมือน

หนึÉงเป็นสตัวที์Éมีชีวิตจริง ๆ โดยมากเกมแนวนีÊผูเ้ล่นรู้สึกเหมือนไดดู้แลสตัวเ์ลีÊยงจริง ๆ ผูเ้ล่นตอ้ง

ใหค้วามเอาใจใส่สตัวเ์ลีÊยงของตน เช่น การใหอ้าหาร อาบนํÊ า แต่งตวัใหส้ตัวข์องคุณดว้ยอุปกรณ์

น่ารักมากมายตัÊงแต่ผา้พนัคอ หมวก แว่น และเล่นกบัสตัวเ์ลีÊยง รวมไปถึงการสร้างบา้นและพืÊนทีÉ 

วิ Éงเล่นเพืÉอตอ้นรับสตัวเ์ลีÊยงตวัใหม่ ๆ อีกมากมาย 

 

แนวคดิเกีÉยวกับสถานการณ์จาํลอง 

 ความหมายของสถานการณ์จาํลอง 

 ฉตัรลดา สุนทรนนท ์(2549, หนา้ 40 อา้งถึงใน กิดานนัท ์มลิทอง, 2548, หนา้ 90)  

กล่าวว่า สถานการณ์จาํลอง หรือการจาํลอง เป็นการนาํเสนอแบบจาํลองหรือสถานการณ์จาํลอง 

ในรูปแบบเสมือนจริงทีÉสร้างขึÊนดว้ยซอฟตแ์วร์คอมพิวเตอร์ โดยผูเ้รียนจะมีปฏิสมัพนัธเ์ชิงโตต้อบ

กบัการจาํลองนัÊน และโปรแกรมจะมีการตอบสนองกลบัมายงัผูเ้รียน ซอฟตแ์วร์นัÊนนอกจาก 

จะทาํใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้แบบคน้พบแลว้ ยงัช่วยฝึกในเรืÉองของการตดัสินใจ 

ในการกระทาํทีÉบางครัÊ งอาจเสีÉยงต่ออนัตรายทีÉมีอยูใ่นโลกจริง 

 ฉตัรลดา สุนทรนนท ์(2549, หนา้ 43 อา้งอิงจาก Brown and Harclerod, 1985, p. 105) 

กล่าวว่า สถานการณ์จาํลองเป็นรูปแบบของโลกแห่งความจริง (Model of real world) ผูเ้ล่น
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สถานการณ์จาํลองจะไดรั้บมอบหมายบทบาทซึÉงจะตอ้งทาํการตดัสินใจ และแกปั้ญหาตามเงืÉอนไข

ทีÉกาํหนดไว ้

 ทิศนา แขมมณี (2552, หนา้ 46) กล่าวไวว้่า วิธีสอนโดยการใชส้ถานการณ์จาํลอง คือ 

กระบวนการทีÉผูส้อนใชใ้นการช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงคที์Éกาํหนด โดยให้

ผูเ้รียนลงไปเล่นในสถานการณ์ทีÉมีบทบาท ขอ้มลู และกติกาการเล่น ทีÉสะทอ้นความเป็นจริง และ 

มีปฏิสมัพนัธก์บัสิÉงต่าง ๆ ทีÉอยูใ่นสถานการณ์นัÊน ๆ โดยใชข้อ้มลูทีÉมีสภาพคลา้ยกบัขอ้มลูใน 

ความเป็นจริง ในการตดัสินใจและแกปั้ญหาต่าง ๆ ซึÉงการตดัสินใจนัÊนจะส่งผลถึงผูเ้ล่นในลกัษณะ

เดียวกนัทีÉเกิดขึÊนในสถานการณ์จริง 

 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, หนา้ 93) กล่าวไวว้่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในรูปแบบ

การจาํลองสถานการณ์ โดยใหผู้เ้รียนไดส้มัผสักบัเหตุการณ์ในลกัษณะทีÉใกลเ้คียงกบัประสบการณ์

จริง การสมัผสักบัเหตุการณ์อาจหมายถึงการทาํความเขา้ใจในสถานการณ์ การเรียนรู้สถานการณ์

นัÊน ๆ การตดัสินใจแกปั้ญหาและการเรียนรู้ทีÉจะปฏิบติัตนในสถานการณ์ทีÉแตกต่างกนัคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนประเภทจาํลองจะมีคาํแนะนาํเพืÉอช่วยในการตดัสินใจของผูเ้รียนและแสดงผลลพัธจ์าก 

การตดัสินใจนัÊน ๆ ใหผู้เ้รียนทราบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการจาํลองจะเริÉมดว้ยการนาํเสนอ

การจาํลองสถานการณ์ทีÉมีรูปแบบและกิจกรรมในลกัษณะทีÉหลากหลาย ทัÊงนีÊ ขึÊนอยูก่บัธรรมชาติ

ของเนืÊอหาและประเภทของการจาํลอง ซึÉงกิจกรรมเหล่านีÊ จะบงัคบัใหผู้เ้รียนมีปฏิสมัพนัธก์บั

บทเรียนจนกระทั Éงเกิดการเรียนรู้ขึÊน 

 สรุปไดว้่าเกมสถานการณ์จาํลอง หมายถึง รูปแบบของโลกเสมือนจริงทีÉสร้างขึÊนดว้ย

ซอฟตแ์วร์คอมพิวเตอร์ ผูเ้ล่นจะมีปฏิสมัพนัธเ์ชิงโตต้อบกบัสถานการณ์จาํลองนัÊน โดยโปรแกรม

จะมีการตอบสนองกลบัมายงัผูเ้ล่นทาํใหเ้กิดการมีส่วนร่วมกบัสถานการณ์ดงักล่าว นอกจากนัÊน 

ยงัทาํใหผู้เ้ล่นไดรั้บรู้เสมือนเขา้ไปอยูใ่นความเป็นจริงของสิÉงแวดลอ้มทีÉจาํลองขึÊนและมุ่งเนน้ 

การใหค้วามสนุกสนานเพลิดเพลินแก่ผูเ้ล่น 

 ประเภทของสถานการณ์จาํลอง 

 ฉตัรลดา สุนทรนนท ์(2549, หนา้ 45) ไดแ้บ่งประเภทของสถานการณ์จาํลองออกเป็น  

4 ประเภท ไดแ้ก่ 

 1.  สถานการณ์จาํลองเชิงกายภาพ (Physical simulation) 

 ผูเ้รียนตอ้งเรียนรู้การควบคุมและปฏิบติัการทดลองทางวิทยาศาสตร์ ตวัอยา่งเช่น จาํลอง

สถานการณ์การขบัเครืÉองบิน จุดประสงคเ์พืÉอใหผู้เ้รียนเรียนรู้ความสมัพนัธข์องการอ่านเครืÉองมือ

เขา้ใจสญัญาณต่าง ๆ เมืÉออยูก่ลางอากาศ ฯลฯ การจาํลองสถานการณ์ทางคลินิก สาํหรับการสอน

แพทย ์การทดลองวิทยาศาสตร์ในหอ้งทดลอง 
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 2.  สถานการณ์เชิงขัÊนตอนกระบวนการ (Procedural simulation) 

 จุดประสงคเ์พืÉอสอนลาํดบัขัÊนตอนของการปฏิบติัแลว้คน้หาวิธีอืÉน ๆ เช่น เครืÉองคิดเลข 

โทรศพัท ์การทดลองแยกเอกสาร การตรวจสอบการทาํงานผดิพลาดของอุปกรณ์ การนาํยานอวกาศ

ลงจอด ปัญหาการติดขดัในระบบเชืÊอเพลิง 

 3.  สถานการณ์เชิงเหตุการณ์ (Situational simulation) 

 เกีÉยวขอ้งกบัทศันคติและพฤติกรรมมนุษยใ์นเหตุการณ์ต่าง ๆ เนน้การหาเหตุผล หรือ 

เล่นบทบาททีÉต่างกนั ตวัอยา่งโปรแกรม Tenure เป็นโปรแกรมการทดลองงานเพืÉอรอบรรจุ 

โปรแกรม Odell Lack เป็นโปรแกรมใหผู้เ้รียนไดเ้ล่นบทเป็นปลาทีÉตอ้งต่อสูเ้พืÉอใหมี้ชีวิตอยูร่อด

หนีจากปลาใหญ่ นก การตกเบ็ด หาอาหารเลีÊยงตน ปลาเลก็ แมลง 

 4.  สถานการณ์เชิงขบวนการ (Process simulation) 

 ผูเ้รียนไม่เขา้ร่วมมีบทบาทในโปรแกรม ผูเ้รียนจะเลือกค่าหนึÉงจากตวัแปรในสถานการณ์

จาํลองแลว้เฝ้าดูขบวนการทีÉเกิด โดยไม่เขา้ไปขดัจงัหวะแต่สามารถเร่งหรือลดความเร็วของ

สถานการณ์นัÊน 

 Heerman (1988, p. 49) ไดแ้บ่งประเภทของสถานการณ์จาํลองออกเป็น 4 รูปแบบ ดงันีÊ  

 1.  การจาํลองสถานการณ์ทีÉไม่มีปฏิสมัพนัธ ์(Non-interactive simulation) มีการจาํลอง

แบบเหมือนจริง และการนาํนกัเรียนเกีÉยวขอ้งกบัองคป์ระกอบของระบบ แต่ไม่มีการเสนอ

กระบวนการใหผู้เ้รียนกบัโปรแกรมไดมี้ปฏิบติัสมัพนัธต่์อกนั 

 2.  การจาํลองสถานการณ์แบบมีปฏิสมัพนัธ ์(Interactive simulation) เป็นแบบทีÉยอมให้

ผูเ้รียนไดค้วบคุมระบบและสงัเกตการเปลีÉยนแปลงองคป์ระกอบ ภายในทีÉมีผลต่อการเปลีÉยนแปลง

ทัÊงหมด ผูเ้รียนมีส่วนร่วมกบัการจาํลองสถานการณ์ทีÉเปลีÉยนแปลงนัÊน 

 3.  การจาํลองสถานการณ์การแข่งขนัเป็นกลุ่ม (Group competitive simulation) เป็น 

การจาํลองสถานการณ์ทีÉเกีÉยวกบัสงัคม เศรษฐกิจ การเมือง หรือเนืÊอหาอืÉน ๆ ทีÉเสนอปัญหา เพืÉอ

แกปั้ญหาโดยการตดัสินใจเป็นทีม มีการแข่งขนักนัของนกัเรียน 

 4.  การจาํลองสถานการณ์การแข่งขนัรายบุคคล (Individual competitive simulation) เป็น

การจาํลองสถานการณ์ทีÉนกัเรียนเขา้ไปมีส่วนร่วมเป็นรายบุคคล ในการแกไ้ขสถานการณ์ทีÉเป็น

ปัญหาและกาํหนดจุดหรือการกระตุน้ใหมี้ความเชีÉยวชาญในการแกปั้ญหา 

 Kelton, Sadowski, and Sturrock (2003, p. 67) ไดจ้าํแนกประเภทของสถานการณ์จาํลอง 

(Simulation classification) ออกเป็น 3 ประเภท ดงันีÊ  

 1.  Static and dynamics 

 Static คือ การเกิดของเหตุการณ์ในระบบการทาํงานทีÉคงทีÉกบัเวลาเสมอ 
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 Dynamic คือ การเปลีÉยนแปลงของเวลาจะมีความสาํคญัและมีผลกระทบต่อเหตุการณ์

ต่าง ๆ หรือตวัแปรทีÉกาํลงัสนใจ 

 2.  Continuous and discrete 

 Continuous คือ สภาวการณ์ของระบบทีÉสามารถเปลีÉยนแปลงไดอ้ยา่งต่อเนืÉองตลอด เวลา 

 Discrete คือ สภาวการณ์ของระบบทีÉสามารถเปลีÉยนแปลงได ้ณ จุดหนึÉงจุดใดของเวลา 

โดยมีความน่าจะเป็น (Probability) เขา้มาเกีÉยวขอ้ง 

 3.  Deterministic and stochastic 

 Deterministic คือ เหตุการณ์ทีÉเกิดขึÊนทัÊงหมดจะเกิดขึÊนภายใตก้ฎเกณฑที์Éแน่นอนและ 

ไดมี้การกาํหนดเวลาทีÉแน่นอน 

 Stochastic คือ เวลาจะมีผลกระทบมาจากความน่าจะเป็นหรือความแปรปรวนจากการมา

ของเวลาทีÉไม่คงทีÉ 

 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, หนา้ 97) กล่าวว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภท

สถานการณ์จาํลองสามารถแบ่งออกเป็น 2 ลกัษณะใหญ่ ๆ ดว้ยกนั ไดแ้ก่ 

 1.  การจาํลองซึÉงตอบคาํถามเกีÉยวกบัความหมาย (About simulation) 

 การจาํลองซึÉงตอบคาํถามเกีÉยวกบัความหมาย คือ การจาํลองทีÉมุ่งเนน้ในการอธิบาย

ความหมายเกีÉยวกบัวตัถุใดวตัถุหนึÉง แนวคิดใดแนวคิดหนึÉงหรือกระบวนการใดกระบวนหนึÉง 

ซึÉงเป็นการจาํลอง ซึÉงตอบคาํถามว่า “คืออะไร” นั Éนเอง การจาํลองซึÉงตอบคาํถามเกีÉยวกบัความหมาย

แบ่งออกไดเ้ป็น 2 ประเภทยอ่ย ๆ ดงันีÊ  

  1.1  การจาํลองกายภาพ (Physical simulation) 

  การจาํลองกายภาพ คือ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทสถานการณ์จาํลองซึÉงอธิบาย

เนืÊอหาเกีÉยวกบัสิÉงต่าง ๆ ทีÉสามารถสงัเกตเห็นได ้เช่น เรืÉองเกีÉยวกบัเครืÉองกล ปรากฏการณ์ต่าง ๆ  

ทีÉเกิดขึÊนกระแสไฟฟ้าหรือธารนํÊ าแข็ง เป็นตน้ ผูเ้รียนจะเกิดการเรียนรู้จากการมีปฏิสมัพนัธก์บั

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนซึÉงส่วนใหญ่จะอยูใ่นลกัษณะของการกาํหนดค่าตวัแปรตน้ต่าง ๆ ทีÉส่งผล 

ต่อเหตุการณ์หรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ หรือจากการสงัเกตการเปลีÉยนแปลงต่าง ๆ ของสถานการณ์

ตามเวลาทีÉไดล่้วงเลยไป ตวัอยา่งของการจาํลองกายภาพ คือ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนทีÉสอนเกีÉยวกบั

ประสบการณ์ทางเครืÉองกล (Mechanics experience) ซึÉงใหผู้เ้รียนทดลองยงิกระสุนออกจาก 

ปืนใหญ่ โดยตัÊงค่าตวัแปรตน้ใหแ้ตกต่างกนัในแต่ละครัÊ งทีÉยงิกระสุนออกไป ตวัอยา่งตวัแปร เช่น 

แรงขบัเคลืÉอนของวตัถุ (Velocity) องศา ฯลฯ และสงัเกตวถีิทีÉลกูกระสุนถกูยงิออกไปแต่ละครัÊ งและ

ค่าของตวัแปรใดทีÉส่งผลใหล้กูกระสุนถกูยงิออกไปไกลทีÉสุด เป็นตน้ ซึÉงขอ้ไดเ้ปรียบของการใช้

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนีÊ เมืÉอเปรียบเทียบกบัการทดลองในหอ้งปฏิบติัการคือ การเปรียบเทียบ 
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วิถีกระสุนทีÉง่ายกว่าและชดัเจนกว่า นอกจากนีÊการใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนยงัไม่มีขอ้จาํกดั 

ในการกาํหนดช่วงของแรงขบัเคลืÉอนอีกดว้ยหรือตวัอยา่งของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชืÉอ โครงการ

ประชาร่วมใจประหยดัไฟฟ้า ของการไฟฟ้าฝ่ายผลิต ซึÉงสอนเกีÉยวกบัการกาํเนิดของไฟฟ้า โดยมี

การนาํเสนอในลกัษณะของการจาํลองกายภาพและอนุญาตใหผู้เ้รียน (เด็ก) สามารถกาํหนดตวัแปร

ต่าง ๆ เช่น จาํนวนรอบของขดลวดทีÉพนัรอบโรเตอร์ซึÉงมีผลต่อการเกิดพลงังาน เป็นตน้ 

  1.2  การจาํลองกระบวนการ (Process simulation) 

  การจาํลองกระบวนการ คือ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการจาํลองซึÉงมุ่งอธิบาย

เนืÊอหาเกีÉยวกบักระบวนการหรือแนวคิดใด ๆทีÉไม่สามารถสงัเกตได ้เช่น การทาํงานทางดา้น

เศรษฐกิจ ผลกระทบต่ออุปสงคแ์ละอุปทานต่อการตัÊงราคา การเติบโตและลดลงของประชากร  

เป็นตน้ ขอ้ไดเ้ปรียบของการจาํลองกระบวนการคือ การทีÉการจาํลองประเภทนีÊ ช่วยใหผู้เ้รียน

สามารถปรับระดบัความเร็วชา้ของกระบวนการทีÉเกิดขึÊนในเหตุการณ์หรือปรากฏการณ์ใหไ้ดร้ะดบั

ทีÉช่วยใหก้ารสงัเกตและการเรียนรู้ทีÉชดัเจนเกิดขึÊนได ้ซึÉงการทาํเช่นนีÊ เป็นไปไม่ไดใ้นสถานการณ์

จริง ๆ ไม่วา่จะเป็นเหตุการณ์ทีÉเกิดขึÊนอยา่งรวดเร็วจนตามไม่ทนั เช่น การเคลืÉอนทีÉของอิเลก็ตรอน 

แสงหรือขอ้มลูรวมไปถึง เหตุการณ์ทีÉเกิดขึÊนอยา่งชา้ ๆ เช่น การเจริญเติบโตของตน้ไมห้รือ

สิÉงมีชีวิตบางชนิด เป็นตน้ 

 2.  การจาํลองซึÉงตอบคาํถามเกีÉยวกบัวิธีการ (How to simulation) 

 การจาํลองซึÉงตอบคาํถามเกีÉยวกบัวิธีการ คือ การจาํลองทีÉมุ่งเนน้ในการอธิบายวิธีการ 

ในการจดัการกบัวตัถุใดวตัถุหนึÉง แนวคิดใดแนวคิดหนึÉงหรือกระบวนการใดกระบวนการหนึÉง  

ซึÉงเป็นการจาํลอง ซึÉงตอบคาํถามว่า “ทาํอยา่งไร” นั Éนเอง แบ่งออกไดเ้ป็น 2 ประเภท ดงันีÊ  

  2.1  การจาํลองขัÊนตอน (Procedural simulation) 

  การจาํลองขัÊนตอนจะมุ่นเนน้การอธิบายลาํดบัของวิธีการในการจดัการกบัสิÉงใด 

สิÉงหนึÉงความแตกต่างของการจาํลองขัÊนตอน กบั การจาํลองกายภาพ ก็คือ การทีÉการจาํลองขัÊนตอน

เนน้ในการสอนผูเ้รียนใหท้าํสิÉงใดสิÉงหนึÉง เช่น การสอนผูเ้รียนในการใชโ้ทรศพัทห์รือการใช้

เครืÉองใชไ้ฟฟ้าต่าง ๆ ในขณะทีÉการจาํลองกายภาพเนน้การสอนผูเ้รียนเกีÉยวกบัการทาํงานของสิÉงใด

สิÉงหนึÉง เช่น การทาํงานของไฟฟ้าในเครืÉองใชไ้ฟฟ้า เป็นตน้ ตวัอยา่งการจาํลองขัÊนตอน ไดแ้ก่  

การใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนการจาํลองในการสอนการวินิจฉยัโรคของผูป่้วย เพืÉอให้

นกัเรียนแพทยส์ามารถดาํเนินการช่วยเหลือคนไขไ้ดถ้กูตอ้งหรือในการสอนนกัเรียนช่างใน 

การตรวจดูอาการของเครืÉองยนตเ์พืÉอสามารถแกไ้ขไดถ้กูตอ้งหรือการสอนวิธีการทดสอบสารเคมี

ต่าง ๆ เพืÉอกาํหนดส่วนประกอบของสาร เป็นตน้ การจาํลองขัÊนตอนจะเปิดโอกาสใหผู้เ้รียน 
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ทาํการสาํรวจวิธีการหรือขัÊนตอนต่างๆและผลลพัธที์Éแตกต่างกนัไปจากการตดัสินใจทีÉแตกต่างกนั 

ผูเ้รียนจะเรียนรู้จากการทีÉไดท้ดลองปฏิบติัในสถานการณ์ต่าง ๆ ซึÉงบทเรียนจะมีการนาํเสนอวิธีการ

หรือขัÊนตอนการปฏิบติั (ทางเลือกต่าง ๆ) ทีÉนาํไปสู่เป้าหมายเอาไว ้อยา่งไรก็ตามการนาํเสนอวิธีการ

หรือขัÊนตอนการปฏิบติัทีÉนาํไปสู่จุดหมายนัÊนอาจมีไดห้ลายทาง ซึÉงแต่ละทางอาจมีประสิทธิภาพ 

ทีÉแตกต่างกนัออกไป 

  2.2  การจาํลองสถานการณ์ (Situational simulation) 

  หากเปรียบเทียบการจาํลองสถานการณ์กบัการจาํลองขัÊนตอนแลว้ การจาํลอง

สถานการณ์จะมุ่งเนน้เกีÉยวกบัทางดา้นแนวคิด เจตคติหรือพฤติกรรมต่าง ๆ มากกว่าขัÊนตอนหรือ

วิธีการในการจดัการกบัสิÉงใดสิÉงหนึÉง ปกติแลว้การจาํลองสถานการณ์จะนาํเสนอสถานการณ์ทีÉให้

ผูเ้รียนตอ้งมีส่วนร่วมในการตดัสินใจหรือผูเ้รียนจะตอ้งเล่นบทบาทสาํคญัในการตดัสินใจใน

สถานการณ์นัÊน เช่น คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการจาํลองสาํหรับนิสิตหรือนกัศึกษาฝึกสอน 

โดยมีการจาํลองปัญหาต่าง ๆ เกีÉยวกบัการควบคุมชัÊนเรียนทีÉยากต่อการตดัสินใจใหผู้เ้รียนไดเ้ผชิญ 

 เพิÉมบุญ เอีÉยมสุภาษิต (2556, หนา้ 45) ไดก้ล่าวไวว้่า เกมสถานการณ์จาํลองสามารถ 

แบ่งออกไดด้งันีÊ  

 1.  เกมจาํลองเสมือนจริง (Virtual simulation) 

 เป็นเกมทีÉจาํลองการควบคุมเสมือนจริงของสิÉงต่าง ๆ โดยเกมจะจาํลอง รายละเอียดต่าง ๆ 

ใหส้มจริงทีÉสุดเท่าทีÉจะจาํลองได ้เช่น การขบัรถยนต ์เป็นตน้ ในบางครัÊ งเกมพวกนีÊจะใชใ้น 

การฝึกสอน (Training) ดว้ย เช่น การจาํลองการขบัรถยนตใ์นสถาบนัสอนการขบัรถ การจาํลอง 

การขบัเครืÉองบินของกองทพัอากาศ เป็นตน้ ตวัอยา่งเกมแนวนีÊ  เช่น Flight Simulation, Spacecraft 

เป็นตน้ 

 2.  เกมจาํลองชีวิต (Life simulation) 

 เป็นเกมทีÉจาํลองชีวิต เกมจะใหผู้เ้ล่นควบคุมตวัละครหนึÉงหรือหลายตวัและใชชี้วิต

เหมือนคนปรกติใน ความเป็นจริงโดยตอ้งทาํกิจวตัรประจาํวนัต่าง ๆ เช่น ทานขา้ว อาบนํÊ า เป็นตน้ 

ตวัอยา่งเกมแนวนีÊ  เช่น The SIM 

 3.  เกมจาํลองการบริหารธุรกิจ (Business simulation) 

 เป็นเกมจาํลองการบริหารธุรกิจ ผูเ้ล่นจะไดบ้ริหารธุรกิจภายในเกมโดยทีÉผูเ้ล่นตอ้ง

บริหารจดัการทรัพยากรภาย ในเกมใหเ้กิดประโยชน์และขยายกิจการตามเงืÉอนไขทีÉเกมกาํหนดไว ้

จึงจะผา่นเป็น เล่นในระดบัทีÉสูงขึÊนและยากขึÊน ตวัอยา่งเกมแนวนีÊ  เช่น Theme Hospital, Zoo 

Tycoon เป็นตน้ 
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 4.  เกมจาํลองการเลีÊยงสตัว ์(Pet simulation) 

 เป็นเกมจาํลองการเลีÊยงสตัวเ์ลีÊยง ผูเ้ล่นตอ้งเลีÊยงสตัวใ์นเกมเสมือนหนึÉงเป็นสตัวที์Éมีชีวิต

จริง ๆ โดยมากเกมแนวนีÊผูส้ร้างมกัตอ้งการใหผู้เ้ล่นรู้สึกเหมือนไดดู้แลสตัวเ์ลีÊยงจริง ๆ จึงออกแบบ

ใหเ้วลาในเกมกบัเวลาในโลกความเป็นจริงตรงกนั ผูเ้ล่นตอ้งใหอ้าหารตามเวลาจริงและตอ้ง 

คอยเอาใจใส่สตัวเ์ลีÊยงของตน ตวัอยา่งเกมแนวนีÊ  เช่น Tamagotchi, Nintendog เป็นตน้ 

 5.  เกมจาํลองกีฬา (Sport simulation) 

 เป็นเกมวางแผนทีÉผูเ้ล่นตอ้งคอยกาํกบัดูแลทีมหรือสโมสรของกีฬาประเภทใด 

ประเภทหนึÉง ผูเ้ล่นตอ้งกาํหนดแผนงานและควบคุมรายรับรายจ่ายของทีม รวมถึงพยายามสร้าง

ความสาํเร็จใหก้บัทีมตวัอยา่งเกมแนวนีÊ  เช่น Championship Manager, Football Manager เป็นตน้ 

 รูปแบบของสถานการณ์จาํลองทีÉด ี

 ฉตัรลดา สุนทรนนท ์(2549, หนา้ 62) รูปแบบของสถานการณ์จาํลองทีÉดีควรมีลกัษณะ

ดงันีÊ  

 1.  เป็นสถานการณ์จาํลองทีÉผูใ้ชส้ามารถเขา้ใจโครงสร้างและการทาํงานไดง่้าย โดยปกติ

แลว้ผูอ้อกแบบและสร้างสถานการณ์จาํลองกบัผูที้Éนาํสถานการณ์จาํลองไปใชม้กัจะเป็นคนละคน 

ผูใ้ชส้ถานการณ์จาํลองมกัจะไม่ทราบกระบวนการหรือวิธีการของสถานการณ์จาํลองทีÉสร้างขึÊน  

ถา้หากรูปแบบของสถานการณ์จาํลองยุง่ยากมากเกินไป ผูใ้ชไ้ม่เขา้ใจก็จะไม่นาํไปใช ้สถานการณ์

จาํลองตอ้งใชเ้วลาและเงินเป็นจาํนวนมากในการสร้าง ก็จะกลายเป็นสถานการณ์จาํลองทีÉไม่ได้

นาํมาใชป้ระโยชน์ เป็นการสูญเปล่าทัÊงกาํลงัเงิน เวลา และความคิด 

 2.  จุดประสงคแ์ละเป้าหมายในการออกแบบและสร้างสถานการณ์จาํลองจะตอ้งแน่นอน

และชดัเจน การทีÉจะรู้จุดประสงคที์Éแน่ชดัของสถานการณ์จาํลองผูใ้ชจ้ะทราบไดว้่าจะสามารถนาํ 

เอาสถานการณ์จาํลองนัÊนไปใชแ้กปั้ญหาอะไรไดบ้า้ง มีเงืÉอนไข ขอบเขตการใชง้านอยา่งไร และ 

จะทาํใหเ้กิดประโยชน์ไดอ้ยา่งไร 

 3.  เป็นสถานการณ์จาํลองทีÉไม่มีจุดบอด บางครัÊ งรูปแบบของสถานการณ์จาํลองอาจดู

เหมือนว่าเป็นสถานการณ์ทีÉถกูตอ้งแต่ภายในสถานการณ์จาํลองนัÊน อาจมีขอ้ผดิพลาดในการทาํงาน

บางประการ ซึÉงจะก่อใหเ้กิดผลลพัธที์Éผดิพลาด ถา้สถานการณ์จาํลองรูปแบบนีÊถกูนาํไปใชจ้ะ

ก่อใหเ้กิดโทษมากกว่าประโยชน ์

 4.  เป็นสถานการณ์จาํลองทีÉผูใ้ชส้ามารถควบคุมและสามารถใชง้านไดส้ะดวก ผูใ้ชจ้ะ

สามารถควบคุมตวัแปร พารามิเตอร์ และฟังชั Éนต่าง ๆ ในสถานการณ์จาํลองไดง่้าย ผูใ้ชจ้ะสามารถ

ใชป้ระโยชน์จากสถานการณ์จาํลองไดอ้ยา่งเต็มทีÉและถกูตอ้งแม่นยาํ 
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 5.  เป็นสถานการณ์จาํลองทีÉใชผ้ลลพัธต์ามวตัถุประสงค ์ผลลพัธจ์ากการใช ้

สถานการณ์จาํลองจะตอ้งเป็นไปตามวตัถุประสงคข์องผูส้ร้างและผูใ้ชส้ถานการณจาํลองนัÊน เช่น 

ถา้สถานการณ์จาํลองนัÊนถกูสร้างขึÊนเพืÉอแสดงดชันีของสภาวะเงินเฟ้อ ผลลพัธที์Éออกมาจากการใช้

สถานการณ์จาํลองกจ็ะตอ้งเป็นดชันีของสภาวะเงินเฟ้อ 

 6.  เป็นสถานการณ์จาํลองทีÉสามารถนาํไปปรับปรุงเปลีÉยนแปลงเพืÉอใชก้บัระบบงานอืÉน

ไดง่้าย หากเราสามารถปรับปรุงเปลีÉยนแปลงสถานการณ์จาํลองนีÊ ใชก้บัระบบงานอืÉนทีÉนอกเหนือ 

จากระบบสถานการณ์จาํลองนีÊถกูสร้างขึÊนเพืÉอใชง้านกจ็ะเป็นการใชป้ระโยชน์จากสถานการณ์

จาํลองไดม้ากขึÊน คุม้ค่ากบัค่าใชจ่้ายและเวลาทีÉตอ้งเสียไปในการสร้างสถานการณ์จาํลองขึÊนมา 

 7.  เป็นสถานการณ์จาํลองทีÉสามารถใชแ้กไ้ขปัญหาไดต้ัÊงแต่ปัญหาง่ายจนถึงปัญหาทีÉมี

ความยุง่ยากซบัซอ้นมากขึÊน หากผูใ้ชเ้ริÉมใชส้ถานการณ์จาํลองกบัปัญหาทีÉง่ายๆก่อนผูใ้ชจ้ะสามารถ

ตรวจสอบการทาํงานและผลลพัธข์องสถานการณ์จาํลองไดว้่าถกูตอ้งหรือไม่ เพืÉอทีÉผูใ้ชจ้ะไดเ้ขา้ใจ

และมั Éนใจในสถานการณ์จาํลองมากขึÊน จากนัÊนผูใ้ชก้็จะสามารถนาํเอาสถานการณ์จาํลองนีÊ ไปใช้

กบัระบบปัญหาทีÉยุง่ยากซบัซอ้นขึÊนดว้ยความมั Éนใจ 

 ประโยชน์ของการใช้สถานการณ์จาํลอง 

 ฉตัรลดา สุนทรนนท ์(2549, หนา้ 63) กล่าวถึงขอ้ดีของสถานการณ์จาํลองว่าสามารถ

แบ่งไดเ้ป็น 2 ลกัษณะ ดงันีÊ  

 1.  ขอ้ดีของสถานการณ์จาํลองเมืÉอเทียบกบัการเรียนในโลกความเป็นจริง 

  1.1  สถานการณ์จาํลองช่วยเพิÉมความปลอดภยัใหผู้เ้รียน 

  1.2  ใหป้ระสบการณ์ทีÉหาไม่ไดใ้นโลกความเป็นจริง 

  1.3  มีกรอบเวลาทีÉปรับเปลีÉยนได ้

  1.4  ประหยดัค่าใชจ่้าย 

  1.5  ทาํใหเ้หตุการณ์ทีÉโดยปกติไม่ค่อยเกิดขึÊนสามารถเกิดขึÊนได ้

  1.6  สามารถควบคุมความซบัซอ้นของสถานการณ์การเรียนรู้ เพืÉอประโยชน์ต่อ 

การเรียนการสอน 

 2.  ขอ้ดีของสถานการณ์จาํลองเมืÉอเปรียบเทียบกบัการใชสื้ÉออืÉน ๆ 

 สถานการณ์จาํลองมีขอ้ดีมากกว่าสืÉออืÉน ๆ เช่น หนงัสือ การสอนแบบบรรยาย

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเสนอเนืÊอหา เนืÉองจากช่วยดึงดดูความสนใจ เพิÉมระดบัการเชืÉอมโยง

ความรู้ มีประสิทธิภาพสูง และมีความยดืหยุน่สามารถประยกุตเ์ขา้กบัการเรียนการสอนลกัษณะ 

ต่าง ๆ ไดอ้ยา่งหลากหลาย 
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  2.1  ดึงดูดความสนใจ เนืÉองจากผูเ้รียนมีโอกาสมีส่วนร่วมในการเรียนมากกว่าเป็น 

ผูส้งัเกตอยา่งเดียว 

  2.2  การถ่ายโอนการเรียนรู้สามารถถ่ายโยนทัÊงทกัษะและความรู้ทีÉเรียนจาก

สถานการณ์หนึÉงและสามารถประยกุตเ์ขา้กบัสถานการณ์อืÉน ๆ ไดโ้ดยง่ายซึÉงสถานการณ์จาํลอง 

จะช่วยถ่ายโยงการเรียนรู้ไดดี้ถา้สิÉงทีÉเรียนในสถาการณ์จาํลองช่วยพฒันาทกัษะในสถานการณ์จริง 

  2.3  ประสิทธิภาพของสถานการณ์จาํลอง เช่น นกัเรียน 2 หอ้งเรียน เรียนวิชา

วิทยาศาสตร์ในเรืÉองเดียวกนัแต่เรียนต่างกนั โดยหอ้งเรียนในหอ้งปฏิบติัการ ขณะทีÉอีกหอ้งเรียน

จากสถานการณ์จาํลอง ผลการเรียนของทัÊง 2 หอ้งพบว่า เรียนไดดี้เท่ากนั แต่ในการเรียน 

ในหอ้งปฏิบติัการบรรยายใชเ้วลามากกว่า ขณะทีÉเรียนจากสถานการณ์จาํลองใชเ้วลานอ้ยกว่ามาก 

แสดงว่า สถานการณ์จาํลองมีประสิทธิภาพมากกว่าการเรียนในหอ้งปฏิบติัการ 

  2.4  ความยดืหยุน่สถานการณ์จาํลองสามารถนาํไปใชใ้นการจดัการเรียนการสอน 

ไดม้ากกว่า 1 ขัÊนตอน คือ สามารถใชไ้ดท้ัÊงในขัÊนการนาํเสนอการเรียน แนะนาํการเรียนและ 

ใหผู้เ้รียนฝึกหดัดว้ยการใชส้ถานการณ์จาํลองหลงัการเรียนเสร็จสิÊน ทัÊงยงัใชใ้นการประเมินผล 

การเรียนรวมไปถึงการประยกุตใ์ชก้บัสืÉอและวิธีการเรียนการสอนอืÉน ๆ ไดอี้กดว้ย 

 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, หนา้ 96) ไดก้ล่าวถึงประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

ประเภทสถานการณ์จาํลองดงันีÊ  

 1.  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการจาํลองสามารถช่วยลดความเสีÉยงจากอนัตราย 

อนัอาจเกิดขึÊนไดเ้มืÉอเปรียบเทียบกบัการเรียนรู้ทีÉเกิดขึÊนจากสถานการณ์จริง เช่น คอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนประเภทการจาํลองซึÉงใชส้อนวิชาเคมี หรือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสาํหรับนิสิตนกัศึกษา

แพทยห์รือพยาบาล ซึÉงจาํลองเหตุการณ์ในสถานพยาบาลเมืÉอแพทยห์รือพยาบาลตอ้งทาํการตรวจ 

วินิจฉยัและรักษาคนไขซึ้ÉงมีอาการในลกัษณะทีÉแตกต่างกนั การตรวจวินิจฉยัทีÉไม่ถกูตอ้งอาจจะ

ส่งผลใหค้นไขมี้อาการหนกัและถึงแก่ชีวิตได ้การไดฝึ้กการใชจ้ากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภท

จาํลองจะช่วยเตรียมความพร้อมใหแ้ก่แพทยแ์ละพยาบาลก่อนการทาํการตรวจจริง เป็นการลด 

ความเสีÉยงซึÉงอาจเกิดขึÊนได ้

 2.  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการจาํลองสามารถช่วยลดค่าใชจ่้าย เมืÉอเปรียบเทียบกบั

การเรียนการสอนโดยใชข้องจริง เช่น คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจาํลองการฝึกบิน เพืÉอใหน้กับิน 

ไดส้ร้างความคุน้เคยกบัเครืÉองมือต่าง ๆ ในหอ้งเครืÉอง รวมทัÊงการฝึกบิน (ขัÊนตน้) กบัคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนประเภทการจาํลอง ทัÊงนีÊหากเปรียบเทียบกบัการใชเ้ครืÉองบินจริง ๆ แลว้ การใช้

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนลดค่าใชจ่้ายลงไดม้าก 
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 3.  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการจาํลองสามารถทาํให้การเรียนการสอนในเรืÉอง 

ต่าง ๆ ซึÉงยากแก่การสงัเกตหรือมีขอ้จาํกดัในเรืÉองเวลาเป็นความจริงขึÊนมาได ้เช่น คอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนจาํลองการเติบโตและพฒันาการของเมือง ซึÉงจะตอ้งใชเ้วลานานในการศึกษาผลลพัธ ์

จากการตดัสินใจของผูเ้รียน (การสร้างสาธารณูปโภคต่าง ๆ การสร้างโรงงาน การสร้าง

สวนสาธารณะ ฯลฯ) หรือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจาํลองการเกิดปรากฏการณ์ต่าง ๆ เช่น 

ปรากฏการณ์เรือนกระจก ฯลฯ โดยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะช่วยยอ่ระยะเวลาจนผูเ้รียนสามารถ 

ทีÉจะทาํการศึกษาได ้ในขณะเดียวกนัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการจาํลองสามารถทีÉจะช่วย

ขยายระยะเวลาของการเกิดเหตุการณ์ต่าง ๆ ใหผู้เ้รียนสามารถทีÉจะทาํการศึกษาได ้เช่น คอมพิวเตอร์

ช่วยสอนซึÉงจาํลองการเดินทางของแสง ซึÉงเกิดขึÊนเร็วมากโดยทีÉไม่สามารถสงัเกตได ้เป็นตน้ 

 4.  ในดา้นแรงจูงใจของผูเ้รียนนัÊน คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการจาํลองมี 

การนาํเสนอเหตุการณ์และทางเลือกใหผู้เ้รียนตดัสินใจในรูปแบบกิจกรรมหลากหลาบรูปแบบ  

ซึÉงเป็นการใหผู้เ้รียนไดมี้ส่วนร่วมในการตดัสินใจในสถานการณ์ต่าง ๆ อยา่งสมํÉาเสมอและต่อเนืÉอง

ทัÊงบทเรียน ดงันัÊน เมืÉอเปรียบเทียบกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทอืÉน ๆ แลว้คอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนประเภทการจาํลองจึงมีความไดเ้ปรียบเนืÉองจากการทีÉผูเ้รียนไดโ้ตต้อบกบัคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนอยา่งสมํÉาเสมอและจากการไดโ้ตต้อบกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงทาํใหผู้เ้รียนยอ่มจะเกิด

แรงจูงใจการเรียนมากกว่า เช่นเดียวกบัทีÉผูเ้รียนยอ่มจะไดรั้บแรงจูงใจหรือกระตือรือร้นทีÉจะ

พยายามช่วยรักษาคนไขใ้หห้ายจากโรคมากกว่าการอ่านตาํรา (ทางแพทย)์ เป็นตน้ 

 5.  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการจาํลองยงัช่วยใหเ้กิดการถ่ายโอนความรู้หรือ

ความสามารถของผูเ้รียนในการประยกุตใ์ชท้กัษะหรือความรู้ทีÉเรียนจากสถานการณ์หนึÉงไปใชใ้น

สถานการณ์อืÉน ๆ ไดเ้ป็นอยา่งดี เพราะการทีÉไดมี้ส่วนร่วมในสถานการณ์จาํลองจะช่วยสร้าง 

ความพร้อมใหแ้ก่ผูเ้รียนเป็นอยา่งดีก่อนทีÉจะทาํการลงมือปฏิบติั ดงันัÊน หลกัจากการใชค้อมพิวเตอร์

ช่วยสอนประเภทการจาํลองแลว้ ผูเ้รียนยอ่มจะมีความพร้อมไดดี้กว่าจากการอ่านจากตาํราแต่เพียง

อยา่งเดียว 

 สรุปไดว้่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทสถานการณ์การจาํลองมีประโยชน์ในการสร้าง

แรงจูงใจและช่วยดึงดดูความสนใจของเด็ก เนืÉองจากการทีÉเด็กไดมี้ส่วนร่วมในสถานการณ์จาํลอง

อีกทัÊงคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทสถานการณ์การจาํลองยงัช่วยในการถ่ายโอนความรู้ 

ความสามารถ ทีÉมีประสิทธิภาพแก่เดก็ ดงันัÊนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทสถานการณ์การจาํลอง

จึงมีส่วนช่วยสร้างความพร้อมในการประยกุตใ์ชท้กัษะความรู้ทีÉเรียนจากสถานการณ์จาํลองใน

สถานการณ์จริง 
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 โครงสร้างทัÉวไปของคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทสถานการณ์จาํลอง 

 Allissi and Trollip (1991, p. 159) ไดเ้สนอโครงสร้างการจาํลองสถานการณ์ ไวด้งันีÊ  

 

 
 

ภาพทีÉ 2-23  โครงสร้างการจาํลองสถานการณ์ (Allissi M.and Trollip, 1991, p. 159) 

 

 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, หนา้ 108) ไดเ้สนอโครงสร้างทั Éวไปของคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนประเภทสถานการณ์จาํลองไวด้งันีÊ  

 

 
 

ภาพทีÉ 2-24  โครงสร้างทั Éวไปและการสืบไปในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการจาํลอง 

     (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541, หนา้ 94) 

 

 

 

การนาํเขา้สู่บทเรียน 

การนาํเสนอสถานการณ์ 

การตดัสินใจ 

ผลป้อนกลบั/  

ผลลพัธจ์ากการตดัสินใจ 

การจบบทเรียน 

การเขา้สู่บทเรียน การเสนอสถานการณ์ การกระทาํทีÉตอ้งการ 

การสิÊนสุด การยกระดบัของระบบ ผูเ้รียนเป็นผูก้ระทาํ 
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 จากภาพทีÉ 2-21 จะเห็นไดว้่าโครงสร้างทั Éวไปของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภท 

การจาํลอง ไดแ้ก่ การนาํเขา้สู่บทเรียน การนาํเสนอสถานการณ์ การตดัสินใจ ผลลพัธข์อง 

การตดัสินใจและการออกจากบทเรียน ส่วนสาํคญัก็คือ การบอกวตัถุประสงคที์Éชดัเจนใหผู้เ้รียน

ทราบ ชีÊชดัใหผู้เ้รียนแกไ้ข หรือเป้าหมายใดทีÉตอ้งการใหผู้เ้รียนไปใหถึ้งหรือสถานการณ์ใด 

ทีÉตอ้งการใหผู้เ้รียนทาํความเขา้ใจ 

 สาํหรับส่วนทีÉ 2 คือการนาํเสนอสถานการณ์ซึÉงในทีÉนีÊ ไดแ้ก่ การอธิบายรายละเอียด 

ของปัญหาหรือสถานการณ์ต่าง ๆ ทีÉผูเ้รียนตอ้งเผชิญ ซึÉงวิธีการและรูปแบบในการนาํเสนอ

สถานการณ์นีÊ เป็นผลมาจากการวิเคราะห์การเรียนการสอนในขัÊนตอนทีÉ 3 ของการออกแบบ ดงันัÊน

วิธีการนาํ เสนอสถานการณ์จึงมีดว้ยกนัหลายลกัษณะแตกต่างกนัไปตามความเหมาะสมของ

ลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการจาํลอง ไม่ว่าจะเป็นการจาํลองทางกายภาพ

การจาํลองทางกระบวนการ การจาํลองทางขัÊนตอนหรือการจาํลองสถานการณ์ และรูปแบบของสืÉอ

ทีÉใชใ้นการนาํเสนอ ซึÉงไดแ้ก่ ขอ้ความเสียง ภาพนิÉง ภาพสไลด ์แผนภาพประกอบขอ้ความจนถึง

ภาพเคลืÉอนไหว 

 โครงสร้างส่วนทีÉ 3 ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการจาํลองไดแ้ก่ การตดัสินใจ  

ในส่วนนีÊผูเ้รียนจะมีโอกาสในการเลือกตดัสินใจ โดยบทเรียนจะจดัหาตวัเลือกต่าง ๆไวใ้หส้าํหรับ

ผูเ้รียนไดต้ดัสินใจ ตวัเลือกนีÊ ไม่จาํเป็นตอ้งจาํกดัในลกัษณะของตวัเลือกของคาํถามแบบปรนยั 

เท่านัÊน ในบางรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการจาํลอง ตวัเลือกอาจอยูใ่น

ลกัษณะตวัแปรต่าง ๆ ทีÉมีอิทธิพลต่อปัญหาหรือสถานการณ์ก็ได ้เช่น จาํนวนองศาหรืออุณหภูมิ 

ปริมาณความตอ้งการ เป็นตน้ 

 โครงสร้างส่วนทีÉ 4 ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการจาํลองไดแ้ก่ ผลป้อนกลบั

หรือผลลพัธก์ารตดัสินใจ กล่าวคือ เมืÉอผูเ้รียนตดัสินใจและมีปฏิสมัพนัธก์บับทเรียนแลว้

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็จะแสดงใหผู้เ้รียนทราบผลลพัธซึ์ÉงจะเกิดขึÊนจากการตดัสินใจนัÊน ๆ  

ของผูเ้รียนในทาํนองเดียวกบัทีÉผูเ้รียนจะไดรั้บจากการตดัสินใจในสถานการณ์จริง ซึÉงการเรียนรู้

ของผูเ้รียนกจ็ะเกิดจากสงัเกตผลป้อนกลบัหรือผลลพัธที์Éไดจ้ากการตดัสินใจนีÊ  รวมทัÊงคาํแนะนาํ 

ต่าง ๆ ทีÉสอดแทรกอยูใ่นบทเรียนและหลงัจากทีÉไดป้้อนกลบัแลว้ ผูเ้รียนก็จะนาํความรู้ใหม่ส่วนนีÊ

เพืÉอทีÉจะช่วยในการตดัสินใจครัÊ งต่อไปเพิÉมเติมการเรียนรู้ต่อไปเรืÉอย ๆ จนกว่าจะแกไ้ขปัญหาได้

หรือถึงจุดหมายหรือเขา้ใจในสถานการณ์นัÊนไดเ้ป็นอยา่งดี 

 ส่วนสุดทา้ยในโครงสร้างทั Éวไปของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการจาํลอง ไดแ้ก่  

การออกจากบทเรียน ซึÉงก็จะคลา้ยกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทอืÉน ๆ 
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 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, หนา้ 108) ไดเ้สนอโครงสร้างของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

ประเภทเกมสถานการณ์จาํลองไวด้งันีÊ  

 

 
 

ภาพทีÉ 2-25  โครงสร้างทั Éวไปของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมสถานการณ์จาํลอง 

     (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541 หนา้ 108) 

 

 จากภาพทีÉ 2-22 จะเห็นว่าโครงสร้างทั Éวไปของคอมพิวเตอร์ช่วยประเภทเกมมี 

ความคลา้ยคลึงกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทอืÉน ๆ ซึÉงประกอบไปดว้ยการนาํเขา้สู่เกม  

การนาํเสนอเกม การตดัสินใจของผูเ้ล่นและฝ่ายตรงขา้ม (ถา้มี) ผลลพัธข์องการตดัสินใจและ 

การออกจากบทเรียน 

 ส่วนของการนาํเขา้สู่บทเรียนจะคลา้ยกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทอืÉน ๆ 

ประกอบดว้ยนาํเรืÉองทีÉบอกชืÉอเรืÉองของบทเรียนและผูส้ร้างบทเรียน หรือการแนะนาํเนืÊอหา

โดยทั Éวไปในบทเรียน อยา่งไรกดี็ขอ้แตกต่างของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมกบัคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนประเภทอืÉน ๆ กคื็อ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมจะไม่มีการบอกวตัถุประสงค ์

อยา่งเป็นทางการและการทวนความรู้เดิม (ไม่ว่าจะเป็นโดยการใหค้วามรู้พืÊนฐานแก่ผูเ้รียนก่อน 

การเรียนหรือการทดสอบความรู้ก่อนเรียนก็ตาม) ทัÊงนีÊ เนืÉองจากธรรมชาติของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

ประเภทเกม ซึÉงเนน้ความสนุกสนานเพลิดเพลินของผูเ้รียนเป็นหลกัในการสร้างแรงจูงใจเพืÉอ

นาํไปสู่การเรียนรู้ 

การตดัสินใจของผูเ้ล่น การตดัสินใจของฝ่ายตรง

ผลป้อนกลบั/ ผลลพัธจ์ากการ

การจบบทเรียน 

การนาํเขา้สู่บทเรียน 

การนาํเสนอเกม 
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 สาํหรับส่วนทีÉ 2 นัÊน คือการนาํเสนอเกมซึÉงเป็นส่วนทีÉสาํคญัทีÉสุดของการออกแบบ

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมเลยทีเดียว เนืÉองจากส่วนการนาํเสนอเกมนีÊ เป็นการเปิดฉาก 

ของเกมและอธิบายถึงเป้าหมายของเกม บทบาทของผูเ้รียนในการทีÉจะตอ้งทาํอะไรอยา่งไร 

ในบทเรียนรวมทัÊงกฎกติกาต่าง ๆ ซึÉงหากการนาํเสนอในส่วนนีÊ ไม่มีประสิทธิภาพ ผูเ้รียนจะไม่

สามารถใชเ้วลาอยา่งเต็มทีÉในการเล่นเกมเพราะจะตอ้งเสียเวลาในการพยายามทีÉจะแกปั้ญหาอืÉน ๆ 

แทน เช่น ปัญหาการควบคุมบทเรียน 

 การวิเคราะห์การเรียนการสอนหรือขัÊนตอนทีÉ 3 ของการพฒันาคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

เป็นอีกขัÊนหนึÉงทีÉสาํคญัมาก เพราะจะส่งผลต่อวิธีการและรูปแบบในการนาํเสนอเกมและต่อ

ประสิทธิภาพของการนาํเสนอในทีÉสุด สาํหรับวิธีการนาํเสนอเกมนัÊนมีดว้ยกนัหลายลกัษณะ

แตกต่างกนัไปตามรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม เช่น เกมผจญภยั  

เกมอาร์เคด เกมบอร์ด เกมการพนนั เกมต่อสู ้เกมเชิงตรรกศาสตร์ เกมฝึกทกัษะ เกมการแสดง

บทบาท เกมทีวี และเกมสอนศพัทต่์าง ๆ เป็นตน้ และสาํหรับรูปแบบการนาํเสนอนัÊนจะตอ้ง

คาํนึงถึงลกัษณะและสามารถของผูเ้รียนเป็นหลกั เพืÉอใหเ้กิดความชดัเจนและประสิทธิภาพ 

มากทีÉสุดสาํหรับผูเ้รียน เช่น การใชสื้Éอเสียงในการนาํเสนอสาํหรับผูเ้รียนทีÉเป็นเด็กเลก็หรือผูเ้รียน 

ทีÉมีปัญหาทางดา้นการอ่าน เป็นตน้ 

 โครงสร้างส่วนทีÉ 3 ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม ไดแ้ก่ การตดัสินใจของ

ผูเ้รียนและฝ่ายตรงขา้ม (ถา้มี) ในส่วนนีÊผูเ้รียนจะมีโอกาสในการโตต้อบกบับทเรียน (เลือก

ตดัสินใจ) ซึÉงลกัษณะของการโตต้อบหรือจาํนวนตวัเลือกต่าง ๆ สาํหรับใหผู้เ้รียนไดต้ดัสินใจนีÊ  

จะแตกต่างกนัไปตามลกัษณะและประเภทของเกม 

 โครงสร้างส่วนทีÉ 4 ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม ไดแ้ก่ ผลป้อนกลบัหรือ

ผลลพัธก์ารตดัสินใจ กล่าวคือ เมืÉอผูเ้รียนและฝ่ายตรงขา้ม (ถา้มี) มีปฏิสมัพนัธก์บับทเรียนหรือ 

ทาํการตดัสินใจแลว้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็จะแสดงใหผู้เ้รียนทราบผลของการโตต้อบหรือผลลพัธ์

จากการตดัสินใจนัÊน ๆ ของผูเ้รียน ซึÉงการเรียนรู้และทกัษะต่าง ๆ ของผูเ้รียนนัÊนจะเกิดจากการคิด

หรือการกระทาํโตต้อบของผูเ้รียนกบับทเรียน ซึÉงกคื็อความพยายามทีÉจะเขา้ถึงเป้าหมายของ

บทเรียน 

 ส่วนสุดทา้ยในโครงสร้างของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมไดแ้ก่ การออกจาก

บทเรียนในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมนีÊจะแตกต่างกบัของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทอืÉน

เช่น ติวเตอร์แบบฝึกหดัหรือการจาํลอง กล่าวคือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมจะไม่มี 

การทบทวนสรุปเนืÊอหาทีÉจาํเป็นหรือการแนะนาํแหล่งความรู้อืÉน ๆ ทีÉเป็นประโยชน์ในการศึกษา

เพิÉมเติมไวโ้ดยตรงใหแ้ก่ผูเ้รียน เนืÉองจากการมุ่งเนน้ความสนุกสนานเพลิดเพลินของคอมพิวเตอร์
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ช่วยสอนประเภทนีÊ  (ซึÉงเป็นเหตุผลเดียวกนักบัทีÉไม่ไดร้วมเอาการปูความรู้พืÊนฐานและการทดสอบ

ก่อนเรียนไว)้ แต่ก่อนการออกจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมจะมีส่วนประกอบ 

ทีÉสาํคญัอืÉน ๆ แทน ไดแ้ก่ การสรุปและแสดงผลคะแนน การใหร้างวลั การใหข้อ้มลูเพืÉอปรับปรุง

การเล่นครัÊ งต่อไป คาํถามเพืÉอขอคาํยนืยนัความตอ้งการในการออกจากบทเรียนและการใหโ้อกาส

ผูเ้รียนในการกลบัไปเล่นเกม (ทบทวนบทเรียน) ใหม่ได ้

 

แนวคดิเกีÉยวกับการละเล่นเด็กไทย 

 ความหมายของการละเล่น 

 ราชบณัฑิตยสถาน (2525, หนา้ 7) ไดใ้หค้วามหมายของคาํว่า “การละเล่น” ไวด้งันีÊ  

การละเล่น น. มหรสพต่าง ๆ, การแสดงต่าง ๆ เพืÉอความสนุกสนานรืÉนเริง 

 การละเล่นของเด็ก หมายถึง การกระทาํของเดก็ทีÉทาํไปเพืÉอความสนุกสนานหรือ 

ผอ่นคลายอารมณ์ใหเ้พลิดเพลิน 

 ภาษาองักฤษใชค้าํว่า “Play” และ “Game” ในความหมายทีÉแตกต่างกนัตามพจนานุกรม

ดงันีÊ  

 Play หมายถึง การเล่น การสนุก (Sally, 1974, p. 649) 

 Game หมายถึง กิจกรรมทีÉเกิดจากการร่วมมือกนัหรือการแข่งขนัในการตดัสินใจทีÉจะ

กา้วหนา้ โดยมีวตัถุประสงคแ์ละกฎเกณฑที์Éแน่นอน (Gibbs, 1978, p. 60) 

 John (2009) ไดใ้หค้วามหมายของคาํว่า “Game” และ “Play” ไวด้งันีÊ  

 Play หมายถึง การเล่นอยา่งบริสุทธิÍ  และมกัเป็นการเล่นอยา่งง่าย ๆ เล่นเพียงคนเดียว 

หรือหลายคนก็ได ้การเล่นจะเป็นไปดว้ยความสมคัรใจ โดยไม่มีกฎเกณฑบ์งัคบั 

 Game นัÊนผูเ้ล่นจะตอ้งเล่นตามกฎเกณฑที์ÉตัÊงไว ้

 Piaget (อา้งถึงใน วิราภรณ์ ปนาทกลู, 2531, หนา้ 9) นกัจิตวิทยาชาวสวิส ซึÉงศึกษา

เกีÉยวกบัเด็กมาเป็นเวลา 50 ปี ไดก้ล่าวถึงการละเล่นเด็กว่า เป็นการแสดงออกของการคิดทางดา้น

การเลียนแบบ (Imitative) และดา้นจินตนาการ (Imaginative) โดยแบ่งออกเป็น 3 พวกใหญ่ ๆ ไดแ้ก่  

Practice games, Symbolic games และ Games with rules 

 Practice games เป็นการเล่นทีÉทาํใหกิ้จกรรมการเลียนแบบเจริญขึÊน เช่น การกระโดด 

การเรียงรูปภาพ หรือคาํ เป็นตน้ การเล่นเหล่านีÊนาํไปสู่การเจริญทางดา้นกลไกความเคลืÉอนไหว

อวยัวะต่าง ๆ จากนัÊนเด็กจะกา้วไปสู่การเล่นไปสู่การเล่นชนิด Symbolic games เช่น การสร้างบา้น 

ปราสาททราย เป็นตน้ ส่วน Games with rules คือ เกมทีÉมีการตัÊงกฎเกณฑแ์ละสร้างรูปแบบใน 

การเล่น เช่น หมากเก็บ จอ้งเต เป็นตน้ 
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 ผะอบ โปษะกฤษณะ (2532, หนา้ 25) ไดใ้หค้วามหมาย “การละเล่นของเด็กไทย” ไวว้่า 

เป็นการละเล่นต่าง ๆ ของเดก็ทีÉนิยมเล่นกนัในชีวิตประจาํวนั โดยสืบทอดมาจากคนรุ่นก่อน 

ซึÉงบางประเภทมีบทร้อง และบทรําประกอบ ส่วนกฎเกณฑต่์างๆมกัมีการกาํหนดขึÊนเอง 

ตามขอ้ตกลงของกลุ่มผูเ้ล่นในแต่ละทอ้งถิÉน บางครัÊ งก็เล่นเพืÉอความสนุกสนานรืÉนเริงแต่บางครัÊ ง 

ก็เล่นเพืÉอการแข่งขนั 

 วิราภรณ์ ปนาทกลู (2531, หนา้ 10) ไดก้ล่าวถึงความหมายของการละเล่นว่า การละเล่น

ของเด็กไทยนัÊนมีลกัษณะทัÊง “Play” และ“Game” กล่าวคือ การละเล่นของเด็กไทยบางชนิดจะมี

ลกัษณะทีÉเล่น เพืÉอความสนุกสนาน ไม่เนน้การแข่งขนั เช่น การเล่นขายของ จ ํÊ าจีÊ  งูกินหาง ตบแผละ 

เป็นตน้ ซึÉงการละเล่นดงักล่าวนีÊ เขา้ลกัษณะของ “Play” และมีการละเล่นของเดก็ไทยอีกบางชนิด 

ทีÉมีลกัษณะ “Game” เพราะเป็นการแข่งขนักนั มีการตดัสินมีกฎเกณฑก์ติกา เช่น อีตกั เตย และ

รวมทัÊงการละเล่นของเด็กไทยอืÉน ๆ ทีÉมีลกัษณะผสมผสานกนัระหว่างการเล่นเพืÉอความสนุกสนาน 

และการเล่นทีÉมีกฎกติกายดืหยุน่ไดด้ว้ย 

 สรุปไดว้่า การละเล่น หมายถึง การกระทาํของเดก็ทีÉเล่นดว้ยความสมคัรใจไม่มีบงัคบั  

มีกฎเกณฑก์ติกากาํหนดเวลาและสถานทีÉ โดยผูเ้ล่นไม่ทราบล่วงหนา้ว่าจะแพห้รือชนะ เป็นการเล่น

เพืÉอความสนุกสนาน ผอ่นคลายอารมณ์ใหเ้พลิดเพลินหรือบางครัÊ งเล่นเพืÉอนการแข่งขนั 

 ประเภทของการละเล่นเดก็ไทย 

 Warren E. Roberts (อา้งถึงใน วิราภรณ์ ปนาทกลู, 2531, หนา้ 13-15) ไดแ้บ่งประเภท

ของการละเล่นออกเป็น 16 ประเภทใหญ่ ๆ แต่จะกล่าวถึงประเภททีÉตรงกบัการละเล่นไทย ดงันีÊ  

 1.  การเล่นทา้ย เช่น ทายหวักอ้ย โพงพาง คลุกไก่ ขายดอกไม ้

 2.  การกระโดด เช่น การกระโดดเชือกเดีÉยว กระโดดเชือกคู่ ตัÊงเต 

 3.  ประเภทซ่อนหา เช่น ซ่อนหา กาฟักไข่ 

 4.  ประเภทปรับ ไดแ้ก่ การเล่นทีÉมีการปรับผูแ้พใ้หร้ํา ใหร้้องเพลง เขกเข่า กินนํÊ าฯลฯ 

เช่น ช่วงชยั หรือ ช่วงเชลย ขีÉมา้ส่งเมือง 

 5.  ประเภทไล่จบั เช่น มอญซ่อนผา้ งูกินหาง ไล่ใหท้นั ตะเขต้ะโขง โปลิศจบัขโมย  

เอาเถิด เตย 

 6.  ประเภทคดัออก เช่น รีรีขา้วสาร ลิงชิงหลกั 

 7.  ประเภทกระโดดขา้ม เช่น เสือขา้มหว้ย 

 8.  ประเภททีÉทีการใชก้ระดาษดินสอหรือการวาดรูป เช่น เสือตกถงั จูงนางเขา้หอ้ง 

 9.  ประเภทความแม่นยาํ เช่น หมากเก็บ อีตกั ดีดลกูหิน เป่ายางหรือเป่ากบ 

 10.  ประเภทไม ้เช่น ไมหึ้Éง 
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 11.  ประเภทสาํหรับเด็กเลก็ เช่น ตบแผละ จ ํÊ าจีÊ  แมงมุมขยุม้หลงัคา ตีไก่ ขีÊตู่กลางนา  

เป่ายงิฉุบ จบัปูดาํ จีจ่อเจีËยบ 

 สุรสิงห์สาํรวม ฉิมพะเนาว ์(2520, หนา้ 11) ไดแ้บ่งประเภท การละเล่นของเด็กไทย  

ไวเ้ป็น 7 ประเภท ไดแ้ก่ 

 1.  การละเล่นโดยการเลียนแบบการทาํงานของผูใ้หญ่ 

 2.  การเล่นโดยการเลียนแบบการประกอบอาชีพของผูใ้หญ่ 

 3.  การเล่นโดยการเลียนแบบวิธีหาอาหารของผูใ้หญ่ 

 4.  การเล่นเพืÉอความเพลิดเพลินของตนเองตามลาํพงั 

 5.  การเล่นโดยมีกฎกติกา 

 6.  การเล่นกบัเพืÉอน ๆ โดยไม่มีกฎกติกา 

 7.  การเล่นแข่งขนั โดยมีการพนนั 

 ผอ่งพนัธุ ์มณีรัตน์ (2526, หนา้ 45) แบ่งการละเล่นของเด็กไทยออกตามกติกาการเล่น 

ไดเ้ป็น 2 ประเภท ดงันีÊ  

 1.  การเล่นทีÉเนน้แพช้นะ 

 การเล่นทีÉมีผูแ้พช้นะทีÉแน่นอน ซึÉงผูเ้ล่นทัÊง 2 ฝ่ายยอมรับ การเอาชนะกนัในการเล่นทีÉ 

ผูเ้ล่นเกิดความรู้สึกว่า มีความสาํคญันัÊนตอ้งเป็นการแพช้นะทีÉเกิดขึÊนจากความชาํนาญ และ

ความสามารถทีÉเหนือกว่าของฝ่ายใดฝ่ายหนึÉง ไม่ใช่การแพช้นะทีÉเกิดจากการหมุนเวยีนสบัเปลีÉยน

ตวัผูเ้ล่น 

 2.  การเล่นทีÉไม่เนน้การแพช้นะ 

 เป็นการเล่นเพืÉอฆ่าเวลาเพืÉอความสนุกสนานเพืÉอการออกกาํลงักายและการฝึกฝนตนเอง

ในบางดา้น ผูเ้ล่นจะแพห้รือชนะก็ไม่รู้สึกว่าสาํคญั อาจเป็นการเล่นทีÉผูเ้ล่นทุกคนมีโอกาส 

ไดส้บัเปลีÉยนหนา้ทีÉกนั จึงทาํใหล้ดความรู้สึกเรืÉองแพช้นะลง การเล่นของเด็กไทยถา้แยกประเภท

ตามความรู้สึกของผูเ้ล่นเกีÉยวกบัความสาํคญั ในเรืÉองการแพช้นะ อาจแบ่งไดด้งันีÊ  
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สําคญัมาก สําคญัปานกลาง สําคญัน้อย ไม่สําคญัเลย 

เตย ซ่อนหา มอญซ่อนผา้ งูกินหาง 

ดีดลูกหิน ช่วงเชลย เอาเถิด รีรีขา้วสาร 

ตัÊงเต ตีÉจบั ลิงชิงหลกั เสือขา้มหว้ย 

หมากเกบ็ ไมหึ้Éง เสือตกถงั จูงนางเขา้หอ้ง 

เป่ายาง ตะเขต้ะโขง แมงมุงขยุม้ฯ จีจ่อเจีËยบ 

ไล่จบั กาฟักไข่ ขีÉมา้ส่งเมือง ซืÊอดอกไม ้

อีตกั โปลิศจบัขโมย โพงพาง คลุกไก่ 

 วิ ÉงเปีÊ ยว กระโดดเชือก ตบแผละ 

 จํÊ าจีÊ  ตีไก่  

 ขายของ แยล้งรู  

 

 แบ่งตามประเภทของการเล่น โดยถือตวัผูเ้ล่นเป็นหลกัอาจแบ่งได ้2 ประเภท ดงันีÊ  

 1.  การเล่นแบบเป็นทีม หรือเป็นกลุ่ม 

 2.  การเล่นเดีÉยวตามลาํพงัคนเดียว 

 

การเล่นเป็นทีม การเล่นเดีÉยว 

เตย ดีดลูกหิน โพงพาง ตัÊงเต 

ช่วงเชลย กระโดดเชือก หมากเกบ็ จํÊ าจีÊ  

ตีจบั เป่ายาง งูกินหาง ไล่จบั 

ไมหึ้Éง รีรีขา้วสาร อีตกั เสือขา้มหว้ย 

วิ ÉงเปีÊ ยว ซ่อนหา จูงนางเขา้หอ้ง ตะเขต้ะโขง 

ขีÉมา้ส่งเมือง จีจ่อเจีËยบ กาฟักไข่ ซืÊอดอกไม ้

ขายของ โปลิศจบัขโมย ตบแผละ มอญซ่อนผา้ 

คลุกไก่ ตีไก่ เอาเถิด ลิงชิงหลกั 

แยล้งรู เสือตกถงั แมงมุมขยุม้หลงัคา  

 

 บางชนิดอาจรวมเล่นเป็นทีมไดแ้ต่ถา้สงัเกตการณ์รวมกจ็ะเห็นไดว้่า การรวมนัÊนไม่ตอ้ง

อาศยัความร่วมมือระหว่างคนในทีมเดียวกนั แต่เป็นการใชค้วามสามารถเฉพาะตวัมากกว่า เช่น  

ตัÊงเต อาจรวมทีมกนัไดจ้ริง แต่ไม่ตอ้งการการร่วมมือของผูเ้ล่นมากเหมือนเตย 

 

 

 



61 

 วิราภรณ์ ปนาทกลู (2531, หนา้ 29-39) กล่าวว่า การละเล่นเด็กไทยสามารถแบ่งได ้ 

5 กลุ่ม ดงันีÊ  

 กลุ่มทีÉ 1 เป็นกลุ่มการละเล่นทีÉเนน้ทกัษะดา้นการพดู และการฟัง ไดแ้ก่ การละเล่นทีÉมี

บทร้องซึÉงจะช่วยใหเ้ด็กจดจาํไดง่้าย เพราะเป็นคาํคลอ้งจอง เมืÉอร้องเล่นบ่อย ๆ จะช่วยฝึกทกัษะ

ทางดา้นภาษาไปในตวั ส่วนบทเจรจาโตต้อบนัÊนเป็นบทถาม-ตอบสัÊน ๆ ทีÉมีเนืÊอความเป็นเรืÉองราว 

การละเล่นของเด็กไทยทีÉเขา้ลกัษณะดงักล่าว ไดแ้ก่ 

 

การละเล่นทีÉมีบทร้อง การละเล่นทีÉมีบทเจรจาโต้ตอบ 

ขีÊ ตู่กลางนา เขยง่เกง็กอย งูกินหาง 

ช่วงรํา ซักส้าว มะลอ้กก๊อกแก๊ก 

ซ่อนหา โปลิศจบัขโมย แม่นาคพระโขนง 

โพงพาง มอญซ่อนผา้ ขายแตงโม 

รีรีขา้วสาร เสือไล่หนู  

หมากเกบ็ อา้ยเขอ้า้ยโขง  

อา้ยโม่ง เอาเถิด  

 

 กลุ่มทีÉ 2 เป็นกลุ่มการละเล่นทีÉเนน้ทกัษะทางดา้นการนบั การคาดคะเน การกะระยะ  

การจาํแนกประเภท จาํแนกพวก จาํแนกเสียง การละเล่นเหล่านีÊ ฝึกเป็นคนช่างสงัเกตและ 

การแยกแยะ สามารถแบ่งการละเล่นดงักล่าวออกเป็นกลุ่มไดด้งันีÊ  

 

การละเล่นทีÉเน้นการนับ การละเล่นทีÉเน้นทักษะคาดคะเน กะระยะ 

กาํทาย อีขีดอีเขียด ขีÉมา้โยนบอล ห่วงยาง 

จูงนางเขา้หอ้ง อีตกั ช่วงรํา หมากกินอิ Éม 

ซ่อนหา  ดีดเมด็มะขาม หมากเกบ็ 

ดิน นํÊ า อากาศ  ดมดอกไม ้ หมากตะเกียบ 

ดีดเมด็มะขาม  ตีลูกลอ้ หมากอีงดั 

เสือกินววั  ปิดตาตีหมอ้ อีตกั 

หมากกินอิ Éม  ปลาหมอตกกระทะ เสือขา้มหว้ยเดีÉยว 

หมากเกบ็  ร่อนรูป เสือขา้มหว้ยหมู่ 

หมากตะเกียบ  ลิงชิงหลกั ลูกดิÉง 
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 การละเล่นทีÉเนน้ทกัษะการจาํแนกประเภท จาํแนกพวก จาํแนกเสียง 

 

กาฟักไข่ เกา้อีÊดนตรี งูกินหาง 

ดิน นํÊ า อากาศ ดมดอกไม ้ ปลาหมอตกกระทะ 

โปลิศจบัขโมย โพงพาง เสือกินววั 

เสือไล่หมู หมูหยอดนํÊ ามนั อา้ยเขอ้า้ยโขง 

อา้ยโม่ง เอาเถิด โฮกปิË บ 

 

 กลุ่มทีÉ 3 เป็นกลุ่มการละเล่นทีÉเนน้ทกัษะดา้นความคิด การใชไ้หวพริบ ปฏิภาณ  

ความว่องไว การเลือกตดัสินใจ ไดแ้ก่ 

 

กาฟักไข่ กระโดดเชือกคู่ เกา้อีÊดนตรี 

กาํทาย ขีÉมา้ส่งเมือง ซ่อนหา 

ดมดอกไม ้ ดิน นํÊ า อากาศ นํÊ าขึÊนนํÊ าลง 

ตีÉจบั เตย/ ตาล่อง แตะหุ่น 

ปลาหมอตกกระทะ ลิงชิงหลกั ลูกหิน 

เสือกินววั เสือตกถงั เสือไล่หมู 

หมากกินอิ Éม หมากเกบ็ หมากตะเกียบ 

หมากอีงดั หมูหยอดนํÊ ามนั อีกาหุบปีก 

อีตกั อีขีดอีเขียด อา้ยเขอ้า้ยโขง 

 

 กลุ่มทีÉ 4 เป็นกลุ่มการละเล่นทีÉเนน้ทกัษะการใชก้ลา้มเนืÊอ การขีดเขียน การลากเสน้  

การวาดรูปเขียนรูปทรง การสาน การวิ Éง การกระโดด การทรงตวั สามารถแบ่งออกเป็นกลุ่มยอ่ย ๆ 

ไดด้งันีÊ  

 การละเล่นทีÉเนน้ทกัษะการใชก้ลา้มเนืÊอ การขีดเสน้ ลากเสน้ วาดรูป การเขียนรูปทรง 

การสาน ไดแ้ก่ 

 

กาฟักไข่ จูงนางเขา้หอ้ง จริงจงั/ หมากกกั ช่วงรํา 

ตาเขยง่ ตีÉจบั เตย/ ตาล่อง นํÊ าขึÊนนํÊ าลง 

หมากเกบ็ เสือตกถงั อีตกั นาฬิกาทางมะพร้า 
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 การละเล่นทีÉมีเนน้ทกัษะการวิ Éง การกา้วกระโดด 

 

การเล่นว่าว ตาเขยง่ กระโดดเชือกคู่ ตีลูกลอ้ 

ตีÉจบั กระต่ายขาเดียว เตย กระโดดเชือกเดีÉยว 

ขีÉมา้ส่งเมือง แตะหุ่น เขยง่เกง็กอย นํÊ าขึÊนนํÊ าลง 

เดินกะลา ปลาหมอตกกะทะ   

 

 การละเล่นทีÉมีเนน้ทกัษะทางดา้นการทรงตวั 

 

กระต่ายขาเดียว ขีÉมา้โยนบอล ขีÉมา้ส่งเมือง เขยง่เกง็กอย ซักส้าว 

แตะหุ่น ทอดนาฬิกา เดินกะลา โปลิศจบัขโมย ห่วงยาง 

มะลอ้กก๊อกแก๊ก มอญซ่อนผา้ แม่นาคพระโขนง ลิงชิงหลกั เสือไล่หมู 

วิ Éงววั/วิ ÉงเปีÊ ยว อา้ยเขอ้า้ยโขง หมูหยอดนํÊ ามนั อา้ยโม่ง โฮกปิË บ 

เสือขา้มหว้ยเดีÉยว เสือขา้มหว้ยหมู่ เอาเถิด   

 

 กลุ่มทีÉ 5 เป็นกลุ่มการละเล่นทีÉเนน้การปลกูฝังค่านิยม ทศันคติในดา้นต่าง ๆ เช่น  

ความซืÉอสตัย ์ความสามคัคี ความเสียสละ ความอดทน ความรับผดิชอบ การยอมรับ กติกา การรู้แพ้

รู้ชนะ การใหอ้ภยั เป็นตน้ การละเล่นของเด็กไทยทุกการละเล่นมีคุณค่าตามทีÉกล่าวมาขา้งตน้ เช่น 

 การละเล่นซ่อนหา 

 ผูเ้ล่นทีÉถกูปิดตาในขณะทีÉคนอืÉนวิ Éงไปซ่อนนัÊนจะตอ้งปิดตาใหมิ้ด ถา้ไม่มิดถือว่าผดิ

กติกาจึงตอ้งอาศยัความซืÉอสตัย ์ความมีวนิยัในตวัเอง นอกจานัÊนการละเล่นอืÉน ๆ ทีÉฝึกใหมี้ 

ความซืÉอสตัยอี์กหลากหลายการละเล่น เช่น อีตกั อีขีดอีเขียน หมากเก็บ เป็นตน้ 

 การละเล่นชกัคะเยอ่ 

 ผูเ้ล่นของแต่ละฝ่ายจะตอ้งพร้อมใจกนัดึงเชือก เพืÉอใหเ้ครืÉองหมายทีÉผกูไวต้รงกึÉงกลาง

ของเสน้เชือกเขา้ไปอยูใ่นฝ่ายของตน จึงตอ้งอาศยัความสามคัคีในหมคูณะนอกจากนัÊนยงัมี

การละเล่นอืÉน ๆ ทีÉเนน้ความสามคัคี เช่น ตีÉจบั เตย ปลาหมอตกกระทะ ช่วงรํา ทอดนาฬิกา  

เสือขา้มหว้ยหมู่ เป็นตน้ 

 วิเชียร เกษประทุม (2550, หนา้ 13-14) กล่าวว่า การละเล่นของเด็กสามารถแบ่งออกเป็น 

13 ประเภท ดงันีÊ  

 1.  ประเภททาย เป็นการลบัสมอง ความชาํนาญจากตาหรือจากการสมัผสัต่าง ๆ ก็ได ้เช่น 

โพงพาง ต่อไก่ คาํทาย หวักอ้ย ฯลฯ 
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 2.  ประเภทกระโดดเชือก เป็นการออกกาํลงัมีทัÊงกระโดดเชือกหมู่หรือกระโดดเชือก 

คนเดียว ปัจจุบนัใชย้างมาต่อทาํเป็นเชือกก็มี เช่น กระโดดเชือกหมู่ กระโดดเชือกเดีÉยว ฯลฯ 

 3.  ประเภทซ่อนหา เป็นการฝึกการสงัเกตและความแคล่วคล่อง ว่องไว ทัÊงผูซ่้อนและ 

ผูห้า ว่าใครจะไปซ่อนอยูที่ÉไหนและควรจะไปหาทีÉไหน เช่น  หมอบโยง ซ่อนหา ฯลฯ 

 4.  ประเภทการปรับ ผูแ้พจ้ะถกูปรับดว้ยวิธีการต่าง ๆ เช่น ใหร้ํา ใหร้้องเพลง ถกูเขกเข่า 

ใหเ้ป็นซํÊ า ฯลฯ เช่น กาฟักไข่ ขีÉมา้ส่งเมือง แยง่ไข่เต่า ขา้วหลามตดั ฯลฯ 

 5.  ประเภทไล่จบั มี 2 ฝ่ายคือ ฝ่ายไล่จบักบัฝ่ายหนี เป็นการทดสอบความว่องไว เช่น  

ตีÉจบั งูกินหาง วิ Éงววั หมาบา้วง ตะลอ็กต๊อกแตก๊ ปูขาเก ฯลฯ 

 6.  ประเภทคดัออก มีการหาวิธีคดัผูเ้ล่นออกจากการเล่นดว้ยวิธีการต่าง ๆ เช่น  

รีรีขา้วสาร ขาไก่ติดกนั ขายแตงโม กระต่ายขาเดียว ฯลฯ 

 7.  ประเภทกระโดดขา้ม เวลาเล่นจะมีการกระโดดขา้มสิÉงต่าง ๆ เช่น เสือขา้มหว้ย  

ปลาหมอตกกะทะ อีเตะ ฯลฯ 

 8.  ประเภทกระดาษดินสอ การเล่นตอ้งใชก้ระดาษหรือดินสอเป็นอุปกรณ์การเล่น เช่น 

เสือตกถงั เสือกินววั อีตกั ฯลฯ 

 9.  ประเภทเม่นยาํ เวลาเล่นตอ้งโยน ยงิ ขวา้ง ปา ใหถ้กู เช่น ขีÉหลงัทอยกระเบืÊอง สะบา้ 

ดวงดาว ทอยกอง ฯลฯ 

 10.  ประเภทไม ้ใชไ้มเ้ป็นอุปกรณ์การเล่น เช่น ไมหึ้Éง ไมเ้ก็บ ฯลฯ 

 11.  ประเภทสาํหรับเด็กเลก็ เป็นประเภททีÉเหมาะสาํหรับเด็กเลก็ ๆ เพราะเป็นการเล่น

ง่าย ๆ เช่น จ ํÊ าจีÊ  แมงมุม โงกเงก ฯลฯ 

 12.  ประเภทลกูบอล การเล่นประเภทนีÊ เป็นของต่างประเทศเป็นส่วนมาก เช่น ลิงชิงบอล 

 13.  ประเภทตลก ประเภทนีÊคนดูหวัเราะ สนุกสนานเมืÉอผูเ้ล่นทาํผดิ เช่น ดมดอกไม ้ฯลฯ 

 สรุปไดว้า่ การละเล่นเด็กไทยนัÊนสามารถแบ่งไดห้ลายประเภทไม่ว่าจะแบ่งตามประเภท

แข่งขนัและประเภทไม่แข่งขนั แบ่งตามลกัษณะการเล่นในทีÉร่ม ในทีÉกลางแจง้ ซึÉงจะเห็นไดว้่า

การละเล่นทัÊงหลายต่างเหมือนกนั การแบ่งประเภทนัÊนขึÊนอยูก่บัตวับุคคลเองว่าใชอ้ะไรเป็นเกณฑ ์

 ประโยชน์ของการละเล่นของเด็กไทย 

 วิราภรณ์ ปนาทกลู (2531, หนา้ 17) ไดก้ล่าวไวว้่า ประโยชน์ของการละเล่นเดก็ไทยนัÊน

สามารถสรุป ดงันีÊ  

 1.  การเล่นช่วยส่งเสริมพฒันาการทางดา้นต่าง ๆ เช่น ส่งเสริมพฒันาการทางกาย ในดา้น

การฝึกฝนการใชก้ลา้มเนืÊอส่วนต่าง ๆ ใหเ้จริญเติบโต ช่วยส่งเสริมพฒันาการทางดา้นอารมณ์ในแง่

ทาํใหเ้ด็กรู้สึกสบาย ร่าเริงแจ่มใส ปรับตวัเขา้กบัสิÉงแวดลอ้มต่าง ๆ ไดดี้ ช่วยส่งเสริมพฒันาการ 
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ทางสงัคม คือทาํใหเ้ด็กรู้จกัการเอืÊอเฟืÊ อเผืÉอแผ ่แบ่งปันสิÉงของซึÉงกนัและกนั รู้จกัการใหแ้ละการรับ 

รู้จกัร่วมมือกนั การสร้างมิตรภาพระหว่างเพืÉอนฝงู นอกจากนัÊนการเล่นของเดก็ยงัช่วยส่งเสริม

พฒันาการทางดา้นสติปัญญา คือ การใชภ้าษาไดดี้ขึÊน ฝึกการแกปั้ญหาและการส่งเสริมจิตนาการ

และความคิดสร้างสรรคข์องเดก็ เป็นตน้ 

 2.  การเล่นช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็ก เพราะการเล่นของเด็กจดัว่าเป็นการศึกษา 

อยา่งหนึÉง เช่น เด็กทีÉเล่นตุก๊ตาจะเรียนรู้รูปร่าง ลกัษณะ และส่วนประกอบของตุ๊กตาตลอดจนสีและ

สิÉงทีÉใชใ้นการประดิษฐตุ์ก๊ตา เมืÉอเดก็เจริญขึÊนก็จะสามารถเรียนรู้จากการเล่นมากยิ ÉงขึÊน นั Éนคือ  

การเล่นส่งเสริมใหเ้ด็กมีความรู้กวา้งขวาง 

 3.  การเล่นช่วยสนองตอบความตอ้งการของเดก็ เมืÉอเด็กไดเ้ล่นเด็กกจ็ะไดแ้สดงออก  

ไดร้ะบายอารมณ์และความตอ้งการต่าง ๆ อนัเป็นการผอ่นคลายไม่ใหเ้กิดความตึงเครียด เมืÉอเด็ก 

มีความตอ้งการ เช่น เดก็ตอ้งการสิÉงใดสิÉงหนึÉง แต่ไม่ไดรั้บการตอบสนอง เด็กมกัจะสมมุติว่าไดรั้บ

โดยการเล่น เป็นการจุนเจือสิÉงทีÉเด็กขาดหายไปการเล่นจึงเป็นสิÉงทีÉผอ่นคลายความตึงเครียด 

ในชีวิตประจาํวนัของเด็ก ช่วยใหเ้ด็กรู้จกัวางแผนทาํสิÉงต่างๆและช่วยใหเ้ด็กรู้จกัแกปั้ญหาทีÉเกิดกบั

ตนอีกดว้ย 

 4.  การเล่นช่วยฝึกฝนมารยาททีÉดีใหแ้ก่เดก็ ซึÉงเป็นประโยชน์ทีÉสาํคญัอีกอยา่งหนึÉง 

ในการเล่น ทาํใหเ้ด็กรู้จกัการแพช้นะ เขา้ใจความหมายของความยติุธรรมและความซืÉอสตัยต่์อ 

หมู่คณะ การเล่นบางประเภทฝึกใหเ้ด็กเป็นคนอดทน เสียสละและสร้างความเห็นอกเห็นใจบุคคล

อืÉน ๆ 

 นอกจากนัÊนการเล่นยงัเป็นขบวนการเรียนรู้ของเดก็ ทีÉจะทาํใหเ้ด็กไดค้น้ควา้ สาํรวจ

ทดลองสิÉงต่าง ๆ เพืÉอสร้างประสบการณ์ใหก้บัตนเองและเพืÉอช่วยในการพฒันาการเจริญเติบโต 

ทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สงัคม สติปัญญา เมืÉอเป็นทีÉยอมรับกนัว่าการเล่นมีความสาํคญัต่อเด็กและ

ช่วยใหก้ารเรียนรู้นัÊนมีความหมายต่อเดก็มากขึÊน 

 พฒันาการและการเล่นของเดก็วยัประถมศึกษา 

 เด็กวยัประถมศึกษาเป็นเด็กทีÉมีอายปุระมาณ 6-10 ปี ซึÉงจดัอยูใ่นวยัเด็กตอนกลาง 

(Middle childhood) วยันีÊ จะมีความพร้อมมากขึÊนและสนใจสิÉงแวดลอ้มรอบ ๆ ตวัเองมากขึÊน 

พฒันาการจะมีขึÊนตามวยัไม่ว่าจะเป็นทางกาย จิตใจ อารมณ์หรือสงัคมก็ตาม พฒันาการของเดก็ 

พอสรุปได ้ดงันีÊ  (วิราภรณ์ ปนาทกลู, 2531, หนา้ 19) 

 1.  พฒันาการทางกาย ร่างกายจะขยายออกทางส่วนสูงมากกว่าส่วนกวา้ง กลา้มเนืÊอ แขน 

ขา ทาํงานประสานกนัดีขึÊน ช่วยใหเ้ด็กสามารถเล่นกีฬากลางแจง้ไดดี้ชอบทาํกิจกรรมและทาํ 

อยา่งรวดเร็ว ผูที้ÉเกีÉยวขอ้งควรสนใจแนะนาํการออกกาํลงักายใหเ้หมาะสมและมีประโยชน ์



66 

 2.  พฒันาการทางอารมณ์ เดก็จะตอ้งปรับตวัใหเ้ขา้กบัเพืÉอนและบุคคลอืÉนรวมทัÊง

ประสบการณ์ใหม่ ระเบียบวนิยัและบทเรียนเดก็ตอ้งมีเพืÉอนเล่นและร่วมทาํกิจกรรม ตอ้งเล่น

สนุกสนานเพลิดเพลินและการเคลืÉอนไหวทีÉเป็นอิสระ 

 3.  พฒันาการทางสงัคม สงัคมของเดก็ในวยันีÊ ยงัไม่กวา้งขวางนกั เริÉมจะเขา้กลุ่มเพืÉอน 

การเล่นยงัเป็นต่างคนต่างเล่นเพียงแต่รวมกลุ่มกนัเท่านัÊนวธีิการเปลีÉยนอยูเ่สมอ ส่วนมากมกั 

เอาแต่ใจตวัเอง ตอ้งการเอาชนะเพืÉอนจึงควรมีผูใ้หญ่คอยใหค้าํแนะนาํดว้ยการเล่นจึงจะเป็นไป 

ดว้ยความราบรืÉน เมืÉอเจริญวยันีÊ ขึÊน มีการปรับตวัใหเ้พืÉอนยอมรับไดดี้ขึÊน รู้จกัยอมรับฟังและทาํตาม

ความคิดเห็นของผูอื้Éน ชอบเล่นกิจกรรมทีÉมีการเคลืÉนไหวทัÊงตวั เช่น วิ Éงไล่จบั ครูจะช่วยใหเ้ด็ก 

มีพฤติกรรมทางสงัคมทีÉเหมาะสมไดโ้ดยการจดัใหมี้กิจกรรมทีÉส่งเสริมหลกัสูตร เพืÉอใหเ้ด็ก 

ไดเ้รียนรู้วิธีการทาํงาน วิธีการเล่นเป็นทีม ตลอดจนการเป็นผูช้นะและผูแ้พที้Éดี 

 4.  พฒันาการทางสติปัญญา พฒันาการทางสติปัญญาของเด็กในวยันีÊ เกิดจากทีÉเด็ก 

ไดเ้รียนรู้สิÉงใหม่ ๆ ในโรงเรียน โดยเฉพาะจากการอ่านหนงัสือประเภทต่าง ๆ การเห็นภาพยนตร์

และโทรทศัน์ ทาํใหรู้้จกัคน้ควา้ลงมือทาํเองเหล่านีÊ เป็นมลูเหตุสาํคญั ทาํใหเ้ด็กสามารถพึÉงตนเองได้

มากขึÊนเรืÉอย ๆ พฒันาการทางปัญญาทีÉเห็นชดัขึÊน มีจินตนาการสูงขึÊนเพราะไดร้ากฐานจากการอ่าน 

มีความคิดริเริÉมสร้างสรรคที์Éจะคิดทาํและประดิษฐสิ์Éงต่าง ๆ ทัÊงทีÉเป็นงานอดิเรกและกิจกรรมใน 

ชัÊนเรียน 

 ส่วนพฒันาการของเดก็วยัประถมศึกษา ซึÉงอยูใ่นวยัเด็กตอนกลางนัÊนการเล่นของเดก็ 

ในวยันีÊ จะเริÉมสมบูรณ์ขึÊนและเริÉมมีความคิดทีÉจะเอาชนะคนอืÉน โดยมกัจะทาํในสิÉงทีÉคนอืÉนทาํอยู่

ก่อนแลว้ เพืÉอจะแข่งขนัและหาทางเอาชนะดว้ยกฎเกณฑที์Éแน่นอน เคารพกติกามากกว่าวยัทีÉผา่นมา 

แต่จะมีการเปลีÉยนแปลงกฎอยูเ่สมอตามความเหมาะสมของการเล่น เพราะเดก็ในวยันีÊยงัมีความคิด

เกีÉยวกบัการเล่นในลกัษณะเฉพาะตวัแต่ละคนแตกต่างกนัไป ส่วนใหญ่ยงัสนใจกบัการสร้างกฎและ

รักษากฎมากแต่ยงัเขา้ใจไม่สมบูรณ์ เพราะการเล่นทีÉเด็กคิดยงัมีการเลียนแบบผูใ้หญ่หรือผูอื้Éนอยู ่

กฎกติกาทีÉตัÊงขึÊนยงัไม่แน่นอน อาจมีการเปลีÉยนแปลงได ้บางครัÊ งเด็กอาจจะละเมิดกฎโดยไม่รู้ตวั

เพืÉอตอ้งการเอาชนะในการแข่งขนัแต่ละครัÊ ง 

 การเล่นของเดก็วยัประถมส่วนใหญ่จะรวมกลุ่มกนัเป็นทีมจาํนวนไม่มากไม่จาํกดัเพศ

ชายหญิง และมกัจะเล่นการละเล่นกลางแจง้มากกว่าในร่ม เด็กชายชอบเล่นการละเล่นทีÉมี 

การแข่งขนัประเภทกลางแจง้ เช่น ลกูหิน วิ ÉงเปรีÊ ยว เป็นตน้ ส่วนเด็กหญิงชอบการละเล่นทีÉสามารถ

เล่นในร่มได ้และหาวสัดุไดง่้ายในทอ้งถิÉนตามฤดกูาลต่าง ๆ เช่น เล่นขายของ อีตกั หมากเก็บ  

เป็นตน้ 
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แนวคดิเกีÉยวกับการออกแบบตวัละคร 

 ความหมายของคาแรคเตอร์ 

 Merriam-Webster (1993) ไดใ้หค้วาม หมายเกีÉยวกบั Character ไวว้่า 

 ความหมายทีÉ 1 อธิบายว่า “การรวมกนัของลกัษณะเด่น (Features) และอุปนิสยั (Traits) 

ซึÉงสร้างใหเ้กิดธรรมชาติอนัเป็นปัจเจก (Individual) ของบุคคลและสิÉงต่าง ๆ” 

 ความหมายทีÉ 9 อธิบายว่า “บุคคลทีÉแสดงตวัตนอยูใ่นบทละคร, เรืÉองราว ฯลฯ” 

 ความหมายทีÉ 10 อธิบายว่า “เกีÉยวกบับทบาทในการแสดงละคร การมีหรือตอ้งการ

พฤติกรรมแปลกประหลาด (Eccentric) ตลกขบขนั (Comedic) มีศีลธรรม (Ethnic) หรืออุปนิสยั 

ทีÉพิเศษอืÉน ๆ” 

 สรุปไดว้่า คาแรคเตอร์ หมายถึง ตวัการ์ตนู สตัว ์สิÉงของ ทีÉสร้างขึÊนทีÉมีบทบาทใน 

การแสดงละคร มีการเคลืÉอนไหวและสร้างขึÊนโดยคอมพิวเตอร์กราฟิก 

 หลกัการทัÉวไปเกีÉยวกบัการสร้างและออกแบบตวัละคร 

 ธรรมศกัดิÍ  เอืÊอรักสกุล (2547, หนา้ 46) ไดก้ล่าวไวว้่า โลกยคุปัจจุบนัตวัการ์ตนูไดก้า้ว 

เขา้มามีบทบาทสาํคญัอยา่งมาก เช่น สืÉอภาพยนตร์โฆษณา เกมทีÉมีมลูค่านบัหลาย ๆ ลา้น ลว้นเกิด

จากตวัการ์ตูนธรรมดา ๆ การ์ตนูไดถ้กูนาํไปใชใ้นหลายวตัถุประสงคด์ว้ยกนั เนืÉองจากเป็นสืÉอทีÉช่วย

ใหม้นุษยไ์ดรั้บการผอ่นคลายจากวิถีชีวิตในโลกแห่งความเป็นจริง การ์ตูนทาํใหเ้ราสามารถรับรู้

และเขา้ใจเรืÉองทีÉตอ้งการจะสืÉอไดอ้ยา่งรวดเร็ว อีกทัÊงยงัช่วยสร้างความบนัเทิงและเติมจินตนาการ

ไดอ้ยา่งไร้ขีดจาํกดั การ์ตูนจึงนบัเป็นงานศิลปะแขนงหนึÉงทีÉน่าสนใจ หากมองยอ้นไปในวยัเดก็ 

เชืÉอว่าแทบทุกคนเป็นนกัวาดการ์ตนูโดยธรรมชาติเด็กทุกคนสามารถวาดภาพตวัการ์ตูนออกมา 

โดยแทบไม่ตอ้งใชค้วามพยายามเลย นกัวาดการ์ตูนและนกัศิลปะบางคนจึงไดห้นัมาพึÉงคุณสมบติั

ตามธรรมชาติในวยัเดก็ ซึÉงเชืÉอว่าเด็กทุกคนมีความบริสุทธิÍ อยูใ่นตวัเอง ภาพทีÉเด็กวาดจะมี 

ความใสซืÉอ บริสุทธิÍ  วยัเด็กสมองจะมีการพฒันาในเรืÉองจินตนาการสูงมากภาพยนตร์แอนิเมชั Éน

หรือแมแ้ต่เกมหลายเรืÉองทีÉประสบความสาํเร็จนัÊน คงไม่ใช่เพราะเนืÊอหาดี บทดี เทคนิคดีหรือ

องคป์ระกอบศิลป์ดีแต่เพียงอยา่งเดียว จะตอ้งมีหลาย ๆ องคป์ระกอบรวมกนั แต่สิÉงหนึÉงทีÉมี

ความสาํคญัถา้ทาํไดดี้ก็ถือว่าประสบความสาํเร็จไปครึÉ งหนึÉงแลว้นั Éนคือ ตวัละคร ถา้ออกแบบมา 

ไดดี้ น่าสนใจ ก็จะช่วยดึงดดูความสนใจของผูช้มไดดี้ แต่ถา้ออกแบบตวัละครมาไม่ดี ถึงเนืÊอหาจะดี

ขนาดไหนกค็งจะประสบความสาํเร็จไดย้าก ดงันัÊน การออกแบบตวัละคร (Character design) 

สาํหรับภาพยนตร์แอนิเมชั Éนจึงถือเป็นสิÉงจาํเป็นทีÉตอ้งเรียนรู้สาํหรับแอนิเมชั Éนทุกคน 
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 ธรรมศกัดิÍ  เอืÊอรักสกุล (2547, หนา้ 47) ไดก้ล่าวถึงหลกัการออกแบบตวัละครไวว้่า 

 1.  การออกแบบจากเนืÊอเรืÉอง 

 งานการออกแบบตวัละคร สิÉงแรกคือตอ้งคิดว่าจะเขียนเกีÉยวกบัอะไร ถา้มีบทภาพยนตร์

อยูแ่ลว้ นั Éนคือโจทยที์Éเป็นตวับอกและกาํหนดรายละเอียด เช่น จะทาํเกีÉยวกบัเรืÉองราวของเดก็วยัรุ่น

ยคุใหม่ ตอ้งไปศึกษาว่าพวกเขาแต่งตวัอยา่งไร มีความคิด พฤติกรรมและมีการดาํเนินชีวิต 

เป็นอยา่งไร ฯลฯ เมืÉอไปศึกษาหาขอ้มลูมาไดแ้ลว้จึงเริÉมทาํการออกแบบ การหาขอ้มลูอาจทาํได้

หลายวิธี เช่น การถ่ายภาพ การสมัภาษณ์ หรือศึกษาจากนิตยสารทีÉเกีÉยวกบัวยัรุ่น ฯลฯ หลายคนอาจ

คิดว่าทาํไมตอ้งทาํถึงขนาดนัÊน การออกแบบตวัละครสามารถทาํไดโ้ดยนึกเดาเอาเอง แลว้วาด

ออกมาใชเ้วลาไม่กีÉนาทีก็ทาํงานออกมาได ้ซึÉงก็เป็นไปได ้แต่ตวัละครทีÉไดม้าจะขาดชีวติชีวาและมิติ

ในหลาย ๆ ดา้น ตวัละครทีÉประสบความสาํเร็จนัÊน แมไ้ม่มีหลกัสูตรตายตวัทีÉเป็นขอ้กาํหนด แต่มี

ตวัชีÊวดัคือ ความนิยมของผูบ้ริโภค ผูช้มจะประทบัใจในตวัละครทีÉนอกเหนือจากความพิเศษ  

ความสวยงามคือ จะรู้สึกเหมือนว่าตวัละครทีÉพวกเขานิยมชมชอบนัÊนเสมือนหนึÉงว่ามีชีวิตหรือ 

มีตวัตนจริง ๆ 

 2.  ความเป็นเอกลกัษณ์ (Original) 

 การ์ตูนไทยมกัถกูนาํมาไปเปรียบเทียบกบัการ์ตูนญีÉปุ่น เนืÉองจากญีÉปุ่นมีอิทธิพลเผยแพร่

ทั Éวโลก และการ์ตูนญีÉปุ่นเขา้ถึงกลุ่มผูบ้ริโภคมากทีÉสุดในโลก จะเห็นไดว้่าการ์ตูนซึÉงเป็นฝีมือ 

ของคนไทยจาํนวนไม่นอ้ยทีÉเขียนออกมาแลว้เหมือนการ์ตนูญีÉปุ่น ในความเป็นจริงงานศิลปะไดรั้บ

อิทธิพลนัÊนถือเป็นเรืÉองธรรมดา แต่การทีÉจะพฒันาต่อสร้างใหม่ใหเ้ป็นเอกลกัษณ์เฉพาะของตนเอง

นัÊนยอ่มตอ้งใชเ้วลา เช่นเดียวกบัในอดีตทีÉครัÊ งหนึÉงญีÉปุ่นก็เป็นประเทศทีÉนิยมการลอกเลียนแบบ 

ทุกอยา่งจนสามารถนาํวิธีการลอกเลียนนัÊนมาประยกุต ์ปรับปรุงพฒันาและผสมผสานใหเ้ขา้กบั

วฒันธรรมของตนเองไดอ้ยา่งกลมกลืน การออกแบบตวัละคร บางท่านก็หยบิหนงัสือการ์ตูนของ

ต่างประเทศขึÊนมาดูในขณะทาํงาน ซึÉงท่านไดใ้หเ้หตุผลว่ามนัเป็นอิทธิพลของงานจากต่างประเทศ 

แต่การลอกแบบโดยการเอาตวัการ์ตูนทีÉมีคนทาํอยูแ่ลว้มาเปลีÉยนแปลงเพียงบางส่วนเพืÉอจะไม่ให้

เหมือนกบัตน้แบบ กบัการไดแ้รงบนัดาลใจจริง ๆ นัÊนมกัแตกต่างกนัโดยสิÊนเชิง เพราะการทีÉไดรั้บ

แรงบนัดาลใจจริง ๆ เช่น สิÉงทีÉอยูใ่กลต้วัเรา ธรรมชาติ วรรณกรรมทีÉเราอ่าน ซึÉงเกิดจากการตีความ 

สิÉงเหล่านีÊ เองจะทาํใหไ้ดใ้ชจิ้นตนาการสร้างสรรคง์านขึÊนมาเนืÉองจากจินตนาการของแต่ละคน 

ยอ่มมีความพิเศษเฉพาะตน 
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 3.  การกาํหนดสถานะของตวัละคร (Status) 

 สถานะของตวัละคร คือ ตวัละครนัÊนเป็นเพศใด ชายหรือหญิง เป็นคน สตัว ์หรือหุ่นยนต ์

อายเุท่าไร เกิดปีอะไร ราศีอะไร ทาํอาชีพอะไร ความสูงเท่าไร เราตอ้งกาํหนดใหช้ดัเจนและตอ้ง

ออกแบบมาใหเ้หมาะสมกบัสถานะทีÉเราไดก้าํหนดไวแ้ต่แรกดว้ย 

 4.  อารมณ์และนิสยั (Expression) 

 ตวัละครทุกตวัจะตอ้งมีอารมณ์ เช่น อารมณ์โกรธ ดีใจ เสียใจ ร้องไห ้ตกใจ เบืÉอ ฯลฯ  

ซึÉงจะตอ้งออกแบบไวด้ว้ย ถา้ตวัละครโกรธจะทาํหนา้ตาอยา่งไร หิวทาํหนา้ตาอยา่งไร เบืÉอทาํหนา้

อยา่งไร อารมณ์ทีÉเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะของตวัละครนัÊน ๆ ถา้ตวัละครนัÊนอารมณ์เสียง่าย จะตอ้ง

หนา้บูดบึÊงอยูเ่ป็นประจาํ หรือว่าถา้ตวัละครนัÊนเป็นคนอารมณ์ดี ควรจะยิ Êมแยม้อยูเ่สมอ การทีÉ 

ตวัละครมีนิสยัจะทาํใหต้วัละครนัÊนมีความพิเศษขึÊนอีก เช่น มีนิสยัชอบกดัเลบ็เวลาไม่มั Éนใจ  

ชอบเกาหวัเมืÉอสงสยั ถา้ตกใจชอบทาํตาโต หรือมีนิสยัขีÊ เกียจสนัหลงัยาว เช่น ภาพยนตร์แอนิเมชั Éน

บางเรืÉองก็เอานิสยัของตวัละครทีÉมีนิสยัขีÊ เกียจมาเสนอเป็นเนืÊอเรืÉองหลกัไดอ้ยา่งสนุกสนานหรือ

อาจจะนาํราศีทีÉกาํหนดไวม้าเกีÉยวขอ้งดว้ย เช่น ตวัละครนีÊ มีราศีอะไร และมีนิสยัของคนราศีนัÊน 

เป็นอยา่งไร 

 5.  ความพิเศษของตวัละคร (Specialist) 

 ความพิเศษทีÉว่าคือ ความสามารถพิเศษทีÉตวัละครนัÊน ๆ มี เช่น หายตวัได ้วิ Éงไดเ้ร็วมาก

เวลาเจอแมลงสาป มีของวิเศษ หรือเป็นคนอ่อนแอ หรือเวลาตกใจจะมีหางโผล่ออกมา ฯลฯ  

สิÉงเหล่านีÊ จะช่วยเพิÉมสีสนัใหก้บัตวัละครนัÊน ๆ อีก 

 6.  ความสวยงาม (Beauty-cool-cute-smart) 

 ตวัละครจะตอ้งมีความสวยงามดึงดูดใจผูช้ม หนา้ตาสวย แต่งตวัดี ๆ เครืÉองประดบัสวย 

หรือถึงแมว้่าตวัละครนัÊนจะเป็นคนจน ตวัเหมน็ ผา่นสงครามมาหมาด ๆ แต่ในความเป็นการ์ตนู  

ตวัละครนัÊนกย็งัดูมีความสวยงามอยูดี่ และถึงแมจ้ะเป็นตวัร้ายก็เป็นตวัร้ายทีÉดดีู จึงจะดูมีเสน่ห์เป็น

ทีÉน่าสนใจ เช่น โฉมงานกบัเจา้ชายอสูร นบัเป็นตวัอยา่งของตวัละครเอกทีÉถกูคาํสาปกลายร่างเป็น

อสูรทีÉมีหนา้ตาเป็นสตัวดุ์ร้าย น่ากลวั แต่ก็ดูมีความสวยงามในตวัเอง 

 7.  ขดัเกลาตวัละคร (Clean up) 

 หลงัจากทีÉไดอ้อกแบบมาอยา่งยากลาํบาก เมืÉอเรียบร้อยแลว้จะตอ้งทาํการขดัเกลาใหเ้ป็น 

การออกแบบตวัละครทีÉสมบูรณ์ เช่น การออกแบบต่าง ๆ ดูเขา้ทีÉหรือยงัตอ้งปรับตรงไหน ตรงไหน

ไม่สวย จากทีÉวาดมาหยาบ ๆ จะตอ้งทาํการลอกเสน้ใหม่ใหส้วยงาม หลงัจากนัÊนก็ลงสีใหเ้รียบร้อย 

เวลาลงสีก็เลือกลงสีใหเ้หมาะสมกบัตวัละครทีÉทาํการออกแบบไวด้ว้ย การขดัเกลาตวัละครจะช่วย

ใหเ้ห็นภาพตวัละครไดอ้ยา่งเป็นรูปธรรมชดัเจนขึÊนหากทีสิÉงใดบกพร่องยงัสามารถแกไ้ขได ้ถา้ใช้
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เพียงแต่เสน้ร่างในการนาํเสนออาจเขา้ใจคนเดียว แต่การสร้างภาพยนตร์แอนิเมชั Éนตอ้ง

ประกอบดว้ยทีมงาน ดงันัÊนตอ้งสืÉอสารใหทุ้กคนเขา้ใจร่วมกนัในสิÉงทีÉไดอ้อกแบบมา 

 8.  สร้างตวัละครใหโ้ดนใจ 

 มาซากาซึ คูโบ (อา้งถึงใน ธรรมศกัดิÍ  เอืÊอรักสกุล, 2547, หนา้ 47) กล่าวไวว้่า การสร้าง 

ตวัละครใหค้รองใจคนทัÊงโลกนัÊนไม่มีหลกัสูตรตายตวั แต่มีบรรทดัฐานทีÉอาจนาํไปใชไ้ด ้ดงันีÊ  

  8.1  ตวัละครตวันัÊนตอ้งมีจุดเด่น เอกลกัษณ์ในดา้นรูปร่างอยา่งมาก เช่น เมืÉอนาํไปแรง

เงาใหเ้ป็นสีดาํทัÊงภาพแลว้ผูช้มยงัสามารถรู้ไดว้่าเป็นตวัละครตวัใด เช่นตวัละครโดราเอมอน  

โปเกมอน หรือแมแ้ต่มิกกีÊ เมา้ส์ ลว้นใชว้ิธีการทดสอบแบบนีÊทัÊงสิÊน 

  8.2  ตวัละครตอ้งมีลกัษะพิเศษ เช่น ตวัปิกาจู ในเรืÉองโปแกมอน ไม่ว่าจะปรากฎตวั

ออกมาทีÉไหน เมืÉอไหร่ จะมีเสียงร้องว่า “ปิกา ปิกา...” (ภาษาญีÉปุ่น คาํว่า ปิกา หมายถึงแสงสว่าง)  

ทาํใหผู้ช้มรู้ไดท้นัทีว่าเป็นตวัละครตวันีÊกาํลงัออกมาแสดง 

  8.3  ตวัละครตอ้งมีลกัษณะเรียบง่าย ไม่ซบัซอ้นจนเกินไป เด็กสามารถจดจาํและ 

วาดตามไดง่้าย ถา้สามารถทาํใหเ้ด็กจดจาํและวาดเลียนแบบตามไดเ้ด็กจะชอบมากกว่าตวัละครทีÉมี

จุดเด่นแต่เนน้รายละเอียดมากเกินไป เด็กก็จะไม่จาํและไม่ชอบ 

  8.4  ตวัละครตอ้งมีชืÉอทีÉเรียกง่ายและโดดเด่น จาํไดง่้ายแมจ้ะไดย้นิชืÉอนัÊนเพียง 

ครัÊ งเดียว 

  8.5  ตวัละครตอ้งไดรั้บการยอมรับและสนบัสนุนจากพ่อแม่ผูป้กครอง ตอ้งอยา่ลืมว่า

เด็กยงัไม่มีรายได ้ดงันัÊน เมืÉอเด็กมีความตอ้งการอะไรก็จะบอกพ่อแม่ซืÊอให ้หากผูป้กครองเห็นว่า 

ตวัละครตวัใดไม่เหมาะสมก็จะขายไม่ได ้

 จรูญพร ปรปักษป์ระลยั (2548, หนา้ 67) ไดก้ล่าวถึงหลกัการออกแบบตวัละครให้

น่าสนใจไวด้งันีÊ  

 1.  สร้างตวัละครจากธีมของเรืÉอง 

 ถา้คุณมีธีมหรือสิÉงทีÉจะบอกคนดูแจ่มชดัอยูใ่นหวั จงใชสิ้ÉงนัÊนสร้างตวัละครขึÊนมาโดยให้

คนดูเรียนรู้ไปพร้อม ๆ กบัตวัละคร ถา้ธีมของเรืÉองคือความกลา้หาญตวัละครของคุณจะตอ้ง 

ขลาดกลวัเสียก่อน จนเมืÉอผา่นจุดเปลีÉยนสาํคญัของเรืÉองไปแลว้เขาจึงค่อยเปลีÉยนจากความกลวั 

มาเป็นผูก้ลา้ 

 2.  ตวัละครทีÉขาดความน่าสนใจ ตวัละครทีÉน่าเบืÉอมีลกัษณะดงัต่อไปนีÊ  

  2.1  ตวัละครทีÉแบนราบ ตลอดชีวิตมีแต่ความสุขสบาย ไม่เคยรู้จกัปัญหาใด ๆ ไม่มี

จุดหมายชีวิตทีÉตอ้งดิÊนรน ชีวิตเป็นไปตามขัÊนตอนทุกอยา่ง 

  2.2  ตวัละครทีÉมีดา้นเดียว ขาวจดัดาํจดั เรียกว่าเลวก็เลวสุด ๆ ดีก็ดีจนหาทีÉติไม่ได ้ 
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  2.3  ตวัละครทีÉไร้อารมณ์ ตายดา้นต่อความรู้สึกใด ๆ ใครบา้งอยากเสียเวลานั Éงด ู

ตวัละครทีÉแข็งทืÉอไม่ต่างจากกอ้นหิน 

  2.4  ตวัละครทีÉเป็นแบบฉบบัสูตรสาํเร็จซํÊ าซาก เช่น ตวัโตสมองทึบ เกเร คนผอมบาง

ตอ้งอ่อนแอ ขีÊแพ ้ฯลฯ 

 3.  สร้างตวัละครทีÉแตกต่าง 

 ตวัละครอาจไม่แปลกใหม่ แต่มุมมองทีÉมีต่อตวัละครนัÊน ๆ ต่างหากทีÉไดเ้ปลีÉยนโฉมหนา้

ของตวัละครใหม่ จนทาํใหค้นดูรู้สึกว่าเพิÉงรู้จกัตวัละครนัÊนเป็นครัÊ งแรก 

 4.  สร้างจุดอ่อนใหต้วัละคร 

 จรูญพร ปรปักษป์ระลยั (2548, หนา้ 69) ไดก้ล่าวไวว้่า ตวัละครควรมีจุดอ่อนทาํให ้

ตวัละครมีเสน่ห์ และคนดูอยากเอาใจช่วย ยิ Éงมีจุดอ่อนมากเท่าไร โอกาสทีÉคนดูจะหลงรักก็ยิ Éงมีมาก

ขึÊนเท่านัÊน 

 5.  ตวัละครตอ้งมีเป้าหมาย 

 โยนสถานการณ์ทีÉสุดแสนวกิฤตเขา้ไปใส่ตวัละคร ใหต้วัละครดิÊนรนอยา่งทีÉสุดทีÉจะ 

ผา่นพน้ไปใหไ้ด ้ยิ Éงเป้าหมายมีความสาํคญัต่อชีวติมากเท่าไร คนดจูะยิ Éงสนใจต่อตวัละครมากขึÊน

เท่านัÊน 

 6.  สร้างปัญหาใหต้วัละคร  

 ตวัละครจะน่าสนใจยิ ÉงขึÊนถา้หากไม่ไดสู้แ้ต่ปัญหาภายนอก แต่ยงัตอ้งสูก้บัปัญหาภายใน

ตวัเองดว้ย ไม่เพียงแต่ใส่ความซบัซอ้นใหก้บัฝ่ายพระเอกเท่านัÊน พวกผูร้้ายก็มีความซบัซอ้น 

ไม่แพก้นันีÉเองทีÉทาํใหต้วัละครมีมิติทีÉน่าสนใจ 

 7.  สร้างคู่ต่อสูที้Éแข็งแกร่งกว่าเสมอ 

 ปัญหา อุปสรรค หรือ คู่สูที้Éตวัละครเผชิญ ตอ้งใหญ่โตจนดเูหมือนไม่มีทางเอาชนะได ้

เปรียบไดก้บันกัมวยทีÉพยายามลม้แชมป์ซึÊงแข็งแรงกว่าใหไ้ด ้ปัญหา อุปสรรคหรือคู่ต่อสู ้ 

เป็นกระจกสะทอ้นความสามารถและความมุ่งมั Éนของตวัละคร ยิ Éงตวัละครผา่นไปไดด้ว้ย 

ความยากลาํบากเท่าใด ชยัชนะของตวัละครยิ Éงมีคุณค่ามากขึÊนเท่านัÊน 

 8.  ตวัละครตอ้งมีคู่คิด 

 ระวงัตวัละครทีÉโดดเดียวเกินไป คนดไูม่อยากฟังใครบ่นคนเดียวหรือฟังเสียงความคิด

ของเขา ดงันัÊนจงหาใครสกัคนใหเ้ขาไดเ้ล่าความฝันแบ่งปันอารมณ์ความรู้สึกและ ฯลฯ คู่คิดคือ 

ตวัละครทีÉพร้อมจะรับฟัง แสดงความคิดเห็น และช่วยชีÊทางออกตามแบบของเขา คู่คิดไม่

จาํเป็นตอ้งเดินตามตวัละครทุกอยา่งกา้ว แต่เมืÉอถึงเวลาทีÉตอ้งการจะมาโดยทนัที คู่คิดอาจไม่ใช่ 
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เพืÉอน แต่เป็นญาติ พีÉนอ้ง พ่อแม่ ครู หรือใครก็ไดที้Éมีความสาํคญัต่อตวัละคร เช่น โนบิตะกบั 

โดเรมอน 

 รูปแบบของตวัละคร 

 ธรรมศกัดิÍ  เอืÊอรักสกุล (2547, หนา้ 35) กล่าวไวว้่า การออกแบบตวัละครสามารถ 

แบ่งออกได ้2 รูปแบบ ดงันีÊ  

 1.  แนวทางเหมือนจริง 

 นิยมจาํลองภาพใหใ้กลเ้คียงรูปร่างและโครงสร้างของมนุษยม์ากทีÉสุด โดยอาศยั 

การเลียนแบบใหดู้สมจริงทัÊงภาพจริงและภาพเคลืÉอนไหว โดยส่วนใหญ่มกัจะเป็นภาพนิÉง เนืÉองจาก

สามารถใชเ้ทคนิคช่วยในการตกแต่งภาพใหดู้สมจริงมากยิ ÉงขึÊน ในส่วนของภาพเคลืÉอนไหว  

ไดถ้กูใชใ้นระยะเวลานานพอสมควรตัÊงแต่เริÉมมีการนาํคอมพิวเตอร์มาใชส้ร้างภาพ 3 มิติ จนกระทั Éง

ในปัจจุบนัไดมี้การพฒันารูปแบบใหดู้สมจริงมากยิ ÉงขึÊน จนสามารถนาํมาใชแ้ทนทีÉมนุษยไ์ด ้เช่น 

เป็นพิธีกร นกัร้อง นกัแสดง พรีเซ็นเตอร์ เป็นตน้ ในส่วนของรูปแบบตวัละครทีÉสร้างภาพกราฟฟิก

ออกมาแลว้ไม่ดูเป็นธรรมชาติ แต่ยงัคงสดัส่วนของมนุษยอ์ยู ่สามารถจดัอยูใ่นรูปแบบเหมือนจริง

เช่นกนั 

 2.  แนวทางการ์ตูน 

 เป็นรูปแบบทีÉมีการใชค้วามรู้ความเขา้ใจเกีÉยวกบักายวิภาคของคนและสตัว ์มาช่วย 

ในการออกแบบเพืÉอใหต้วัละคร โดยใชว้ิธีการปรับเปลีÉยนจากรูปแบบปกติไปสู่การออกแบบทีÉ 

เกินจริง เช่น จมกูใหญ่ ปากหนา หูกวา้ง มีหาง สิÉงสาํคญัอยูที่Éคุณลกัษณะและเอกลกัษณ์ของตวั

ละครเป็นหลกั ซึÉงมีองคป์ระกอบทีÉสามารถทาํใหส้มบูรณ์ไดด้งันีÊ  

  2.1  มีเอกลกัษณ์มีรูปแบบลกัษณะเฉพาะทีÉแตกต่างเป็นทีÉน่าสนใจและน่าจดจาํ 

  2.2  บุคลิก ท่าทาง การเคลืÉอนไหวทีÉโดดเด่นมีลกัษณะเฉพาะตวั 

  2.3  สญัลกัษณ์มีรูปร่าง สีสนั และมีสญัลกัษณ์ทีÉจดจาํไดง่้าย 

  2.4  การแสดงอารมณ์ตอ้งชดัเจน ช่วยใหเ้ขา้ใจสิÉงทีÉนาํเสนอ 

 ส่วนประกอบสําคญัในการออกแบบตวัละคร 

 จรูญพร ปรปักษป์ระลยั (2548, หนา้ 88) ไดก้ล่าวไวว้่า การออกแบบตวัละครขึÊนอยูก่บั

ส่วนประกอบหลกั 3 อยา่ง ดงันีÊ  

 1.  ขนาด (Size) 

 ขนาดเป็นเรืÉองของการเปรียบเทียบ ใหญ่กว่าหรือเลก็กว่า ขนาดมีความสาํคญัในแง่ของ

การสร้างความรู้สึกทีÉแตกต่างกนั ขนาดใหญ่ใหค้วามรู้สึกถึงนํÊ าหนกัทีÉมากกว่า แข็งแรงกว่า  
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มั Éนคงกว่า และมีอาํนาจเหนือกว่า ในขณะทีÉขนาดเลก็ใหค้วามรู้สึกถึงนํÊ าหนกัทีÉนอ้ยกว่า  

อ่อนแรงกว่า คล่องแคล่วว่องไวกว่าและมีลกัษณะตกเป็นเบีÊยล่าง 

 โทริยาม่า อากิร่า (อา้งถึงใน จรูญพร ปรปักษป์ระลยั, 2548, หนา้ 94) เจา้ของผลงาน  

ดร.สลมัป์ (Dr.Slump) และดรากอนบอลล ์(Dragon Ball) ไดอ้ธิบายความสาํคญัของขนาดไวว้่า  

“ตวัละครต่าง ๆ ในเรืÉองจะตอ้งมีขนาดทีÉแตกต่างกนั ถา้ตวัละครสูงเท่ากนัหมดก็จะเป็นกลุ่ม 

ตวัละครทีÉดูพิลึกกึกกือทีÉสุด” 

 2.  รูปทรง (Shape) 

 จรูญพร ปรปักษป์ระลยั (2548, หนา้ 94) ไดก้ล่าวไวว้่า รูปทรงหลกั ๆ มีอยู ่2 แบบ ดงันีÊ  

 รูปทรงซึÉงไม่มีโครงสร้างและแบบแผนทีÉแน่นอน (Free Shape) เช่น ควนัไฟ กอ้นเมฆ 

รอยหมึกซึมบนผา้ หรือแผนทีÉประเทศต่าง ๆ รูปทรงแบบง่าย ๆ (Simple shape) ไม่ยุง่ยาก  

ไม่สลบัซบัซอ้น มีโครงสร้างทีÉแน่นอน ไดแ้ก่ วงกลม สามเหลีÉยม สีÉเหลีÉยม ในการออกแบบ 

ตวัละคร ศิลปินนกัออกแบบจะใหค้วามสาํคญักบัรูปทรงแบบง่ายมากกว่ารูปทรงไม่มีโครงสร้าง

แบบแผนแน่นอนเพราะรูปทรงแบบง่ายเป็นรูปทรงทีÉสะดวกต่อการใชง้านเตะตาผูช้มไดม้ากกว่า 

จดจาํง่าย และสามารถสืÉอบุคลิกตวัละครออกมาไดอ้ยา่งชดัเจน 

 หลกัสาํคญัในการเลือกใชรู้ปทรงอยูที่Éการใส่ใจกบัภาพรวมมากกว่ารายละเอียด คือ 

การมองตวัละครตลอดทัÊงตวัก่อน อยา่เพิÉงเจาะทีÉส่วนใดส่วนหนึÉงแมแ้ต่หนา้ตาตวัละคร เหตุผล 

ทีÉตอ้งใส่ใจองคร์วมของตวัละครก่อนเพืÉอใหก้ารออกแบบดูเป็นกลุ่มเป็นกอ้นทีÉชดัเจน ไม่แตก

กระจาย เกิดความต่อเนืÉอง ลืÉนไหลดูสบายตา ทีÉสาํคญัง่ายสาํหรับคนดูทีÉจะทาํความเขา้ใจกบั 

ตวัละครนัÊน ๆ 

 3.  สดัส่วน (Proportion) 

 จรูญพร ปรปักษป์ระลยั (2548, หนา้ 103) ไดก้ล่าวว่า ตวัละครทีÉมีรูปทรง (Shape) และ

สดัส่วน (Proportion) ผดิเพีÊยนไปจากความจริงมากเท่าไร ก็จะยิ Éงมีความเป็นการ์ตนูมากขึÊนเท่านัÊน 

การสร้างการ์ตูนจะตอ้งเขียนใหเ้กินจริงหรือนอ้ยกว่าความเป็นจริง ซึÉงสามารถทาํไดห้ลายวิธี  

ทัÊงขยายใหใ้หญ่ขึÊน ยดืใหย้าวออก บีบใหเ้ลก็ลง หรือหดหายไปเลย การเพิÉม ลด ตดั เนน้นีÊ เกีÉยวขอ้ง

กบัสดัส่วนอยา่งมาก 

 ขอ้สาํคญัการแบ่งสดัส่วนของตวัละคร ซึÉงแยกออกเป็นส่วนหวั ตวั แขน ขา และอืÉน ๆ 

ควรระวงัอยา่ใหเ้ท่ากนั เพราะจะทาํใหดู้น่าเบืÉอ ตรงกนัขา้ม ยิ Éงสดัส่วนมีความแตกต่างกนัเท่าไร  

ตวัละครจะยิ ÉงดูเตะตามากขึÊนเท่านัÊน เช่น ตวัใหญ่มากแต่หวัเลก็นิดเดียว หรือตวัผอมแต่หวัโต

เบอ้เริÉมเทิÉม เป็นตน้ การสร้างจุดสนใจใหก้บัตวัละคร ควรเนน้ทีÉจุดใดจุดหนึÉงเพียงจุดเดียว เพราะ 

ถา้วางจุดสนใจไวห้ลายจุดกจ็ะเกิดการแข่งกนัเองทาํใหบุ้คลิกตวัละครไม่โดดเด่นเท่าทีÉควร 
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 สรุปไดว้่า การออกแบบตวัละครมีหลกั 3 ขอ้คือ ขนาด รูปทรง และสดัส่วน โดยการนาํ

หลกัทัÊง 3 ขอ้ มาจดัองคป์ระกอบเขา้ดว้ยกนัใหเ้กิดบุคลิกต่าง ๆ ทีÉสามารถสืÉอบุคลิกของตวัละครได้

ชดัเจน 

 

แนวคดิเกีÉยวกับสืÉอปฏสัิมพนัธ์ 

 ความหมายของสืÉอปฏิสัมพนัธ์ 

 สืÉอปฏิสมัพนัธ ์(Interactive) หมายถึง การเล่นกบัความรู้ของคน โดยผา่นประสาทสมัผสั

ทัÊง 5 รูปแบบ คือ การสมัผสั การมองเห็น การไดย้นิ การรับรส การไดก้ลิÉน ซึÉงมีรูปแบบการ

ตอบสนองแบบปรากฏผลในขณะเวลานัÊน (Real time) (Blum and Frank, 2007, p. 7) 

 Graham (1999, p. 2) ไดก้ล่าวว่า สืÉอปฏิสมัพนัธคื์อการรวมกนัของชนิดสืÉอทีÉแตกต่างกนั

ในงานนาํเสนอดิจิตอลทีÉช่วยใหผู้ใ้ชส้ามรถมีปฏิสมัพนัธบ์างอยา่งกบัสืÉอทีÉใชใ้นการนาํเสนอผลงาน

ดิจิตอลตวัอกัษรกราฟิก ภาพเคลืÉอนไหว วิดีโอ เสียงและความเสมือนจริง (จาํลองสภาพแวดลอ้ม

ดว้ยภาพ เสียงและประสาททีÉลอ้มรอบและตอบสนองการกระทาํของผูช้ม) 

 หลกัการออกแบบสืÉอปฏิสัมพนัธ์ให้ประสบความสําเร็จ 

 นกัออกแบบสืÉอปฏิสมัพนัธต์อ้งมีการจดัระเบียบเนืÊอหาการออกแบบอินเตอร์เฟซและ

การทาํงานร่วมกบัฮาร์ดแวร์และซอฟตแ์วร์ในการพฒันาโครงการ งานหลกัคือการออกแบบงาน 

ทีÉใชสื้Éอสารขอ้ความไดอ้ยา่งชดัเจน Graham (1999, p. 6) ไดก้ล่าวว่าหลกัการออกแบบสืÉอ

ปฏิสมัพนัธใ์หป้ระสบความสาํเร็จมีดงันีÊ  

 1.  สืÉอปฏิสมัพนัธมี์ความเรียบง่าย และกาํหนดเป้าหมายไวอ้ยา่งชดัเจน 

 2.  มีเนืÊอหาชดัเจน 

 3.  อินเตอร์เฟซใชง้านง่าย 

 4.  มีความรู้เกีÉยวกบัรูปแบบหนา้จอทีÉมีประสิทธิภาพ 

 5.  มีความรู้เกีÉยวกบัเทคโนโลยเีพืÉอสร้างและทดสอบเอกสาร 

 ขัÊนตอนการออกแบบสืÉอปฏิสัมพนัธ์ 

 การสร้างสืÉอปฏิสมัพนัธที์Éประสบความสาํเร็จอยา่งมากมาย วิธีการหนึÉงทีÉจะทาํให้

โครงการทัÊงหมดสาํเร็จไดม้ากขึÊนคือการเขา้ใจวา่มีขัÊนตอนการออกแบบสืÉอปฏิสมัพนัธที์Éสามารถ

ปฏิบติัตามได ้
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ภาพทีÉ 2-26  แผนผงัการออกแบบสืÉอปฏิสมัพนัธ ์(Graham, 1999, p. 7) 

 

 นิยามปัญหา (Problem definition) 

 ขัÊนตอนการกาํหนดปัญหาเริÉมตน้ขึÊนเมืÉอคุณรับโครงการมาจากลกูคา้ จากนัÊนจะตอ้ง

วิเคราะห์โครงการ ตัÊงเป้าหมายและวตัถุประสงค ์รวบรวมความคิดเกีÉยวกบัรูปแบบ กาํหนดขอ้ความ

และระบุขอ้จาํกดั (เช่น เวลาและงบประมาณ) ขอ้มลูพืÊนฐานรวบรวมไดใ้นระหว่างขัÊนตอน 

การกาํหนดปัญหาทีÉมีความสาํคญัต่อการทาํความเขา้ใจเป้าหมายของลกูคา้และความตอ้งการของ

โครงการ จุดนีÊ เป็นจุดทีÉจะขา้มไปเริÉมการออกแบบภาพหนา้จอและอินเตอร์เฟซ ในส่วนนีÊสามารถ

จะเกิดขอ้ผดิพลาดได ้หากไม่มีเป้าหมายทีÉชดัเจนของความตอ้งการทัÊงหมดทีÉจะมีลกูเล่นพิเศษ 

ของเทคโนโลยแีทนสร้างการออกแบบทีÉสืÉอสารอยา่งชดัเจน (Graham, 1999, pp. 8-9) 

 การหาข้อเท็จจริง (Fact finding) 

 Graham (1999, p. 10) กล่าวไวว้่า การหาขอ้เท็จจริงคือการติดตามขัÊนตอนการกาํหนด

ปัญหาทีÉเกีÉยวขอ้งกบัการวิจยัโครงการดงันีÊ  

 1.  เรียนรู้เกีÉยวกบัความตอ้งการของลกูคา้และการใหค้วามสนใจ 

 2.  การสาํรวจโครงการอืÉน ๆ ทีÉคลา้ยกนักบัเป้าหมายและวตัถุประสงค ์

 3.  การวจิยัผูช้มและความตอ้งการของพวกเขา  

 4.  การกาํหนดเป้าหมายขอ้จาํกดัทางเทคโนโลยทีีÉอาจมีผลกระทบต่อการออกแบบ 

นิยามของปัญหา 

หาขอ้เท็จจริง 

หาไอเดีย 

เห็นโครงสร้างงาน 

การดําเนินการ 

รูปแบบงานสาํหรับการจดัจาํหน่าย 

Online Standalone 
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 5.  วิเคราะห์ทรัพยากรการออกแบบโดยการกาํหนดอุปกรณ์ทีÉมีอยูส่ามารถนาํมาใชใ้น

การสร้างสืÉอปฏิสมัพนัธ ์

 6.  เลือกเครืÉองมือ (โปรแกรมทีÉใชใ้นการสร้างสืÉอปฏิสมัพนัธ)์ 

 7.  ตรวจสอบทกัษะบุคลากรเนืÉองจากมีความจาํเป็นในการสร้างงานใหเ้สร็จสมบูรณ์ 

ไดท้นัเวลา 

 เมืÉอรวบรวมขอ้มลูเกีÉยวกบัลกูคา้ผูช้มและทรัพยากรการออกแบบทีÉมีอยู ่ก็เริÉมวาดแผนผงั

ลาํดบังานเบืÊองตน้ของโครงการ 

 ผงังาน (Flow charts) 

 แผนภาพแสดงลาํดบัขัÊนตอนการทาํงาน แสดงใหเ้ห็นเสน้ทางการเขา้ถึงขอ้มลู 

ในโครงการ ทาํความเขา้ใจขอ้มลูช่วยเนน้ความสาํคญัของการสืÉอสารทีÉชดัเจนฟังกช์ั ÉนทีÉสาํคญั 

ของผงังานคือการเผยใหเ้ห็นแบบแผนทีÉมีความซบัซอ้นเกินกว่าทีÉจะปฏิบติัตามไดอ้ยา่งง่ายดาย 

 หาไอเดยี (Idea finding) 

 การหาไอเดียคือการคน้หารูปแบบการแสดงผลการทาํงานสืÉอปฏิสมัพนัธที์Éมีการควบคุม

ระบบทีÉชดัเจน ในระหว่างขัÊนตอนนีÊ คุณจะสร้างสเก็ตชอ์ยา่งรวดเร็วเพืÉอทดลองรูปแบบทีÉเป็นไปได้

สาํหรับองคป์ระกอบหนา้จอและรูปลกัษณ์ของการควบคุมระบบ การออกแบบทีÉมีประสบการณ์

เริÉมตน้ในขัÊนตอนนีÊ มีการสเก็ตชภ์าพ (ภาพวาดรวดเร็วขนาดเลก็ทีÉออกแบบไดอ้ยา่งรวดเร็วจบัภาพ

ความคิดบนกระดาษ) และความคืบหนา้คร่าว ๆ (สเก็ตชล์ะเอียดมากขึÊนตามความคิดของภาพ)  

ในขัÊนตอนการสร้างภาพโครงการคร่าว ๆ จะละเอียดครอบคลุมมากขึÊนในการออกแบบขัÊนสุดทา้ย 
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ภาพทีÉ 2-27  ขัÊนตอนดาํเนินการปรับแต่งภาพความคิด (Graham, 1999, p. 13) 

 

 สเก็ตชภ์าพควรจะดาํเนินการอยา่งรวดเร็ว โดยไม่ตอ้งตดัสินใจล่วงหนา้ เป้าหมายคือ 

การบนัทึกความคิดแมว้่าจะมีเพียงไม่กีÉภาพแต่เป็นสิÉงทีÉดี สเก็ตชด์ูทีÉพฒันาการความเป็นไปได ้

ของความคิดในลกัษณะทีÉใหม่และไม่คาดคิด (Graham, 1999, p. 12) 

 ภาพโครงการ (Project visualization) 

 เป็นส่วนสาํคญัทีÉสุดของขัÊนตอน การสร้างภาพโครงการคือการพฒันาและ 

การประเมินผลทีÉสาํคญัขององคป์ระกอบบางอยา่งทีÉนกัออกแบบสร้างส่วนประกอบสาํหรับหนา้จอ

ทีÉมีชืÉอเรืÉองการควบคุมการนาํ และรูปแบบหนา้จอตวัอยา่ง ส่วนประกอบเหล่านีÊ จะแสดงใหเ้ห็น

โดยทั Éวไปใหก้บัลกูคา้ ลกูคา้จาํนวนมากจาํเป็นตอ้งมีนกัออกแบบทีÉจะนาํเสนอ ครอบคลุม ก่อนทีÉจะ

ใหไ้ดรั้บอนุญาตใหด้าํเนินโครงการ เมืÉอกาํหนดเป้าหมายของโครงการและหลกัเกณฑ ์ขัÊนตอน

ต่อไปในการสร้างภาพโครงการคือการสร้างสตอรีÉบอร์ด 

 สตอรีÉบอร์ด (Storyboards) เป็นขัÊนตอนของการเตรียมการนาํเสนอภาพ รูปแบบ 

การดาํเนินการและการปฏิสมัพนัธบ์นหนา้จอต่าง ๆ ลงบนกระดาษ สตอรีÉบอร์ดเป็นการจดัระเบียบ

เนืÊอหาและการทาํงานของงานทีÉรายละเอียดมากทีÉสุด สตอรีÉบอร์ดแสดงใหเ้ห็นถึงการเชืÉอมโยง 

สืÉอปฏิสมัพนัธภ์ายในงาน สตอรีÉบอร์ดยงัทาํหนา้ทีÉเป็นเครืÉองมือใหก้บัลกูคา้ การนาํเสนองานใหก้บั

ลกูคา้ สตอรีÉบอร์ดเป็นความสาํเร็จครัÊ งสาํคญัในขัÊนตอนการออกแบบ การดาํเนินโครงการ 

Thumbnail

Roughs 

Comprehensives 

(Sample Screens) 

Prototype 
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สืÉอปฏิสมัพนัธ ์เมืÉอลกูคา้อนุมติัสตอรีÉบอร์ดถึงจุดสิÊนสุดของขัÊนตอนการสร้างภาพโครงการ 

ตวัอยา่งขัÊนสุดทา้ยคือขัÊนตอนการดาํเนินการ (Graham, 1999, pp. 13-15) 

 การดําเนินการ 

 ขัÊนตอนการดาํเนินการทีÉหนา้จอตวัอยา่ง และสตอรีÉบอร์ดมีการพฒันาเป็นสืÉอปฏิสมัพนัธ ์

การทาํงานจะตอ้งมีการพฒันาตน้แบบ (ซึÉงปรากฏบนหนา้จอเบืÊองตน้ของโครงการ) ทดสอบ 

การใชง้านการปฏิบติัการ (การทดสอบทีÉจะตรวจสอบการใชง้านง่ายโดยรวมของงาน) และ

ปรับแต่งความกา้วหนา้โครงการ ขัÊนตอนการดาํเนินจบลงดว้ยผลงานสืÉอปฏิสมัพนัธที์Éพร้อมสาํหรับ

การเรียนรู้หรือการจดัจาํหน่ายออนไลน์ (Graham, 1999, p. 16) 

 Beyon, Turner, and Turner (2005, pp. 65-66) ไดก้ล่าวไวว้า่หลกัการออกแบบนาํมาใช้

ในการประเมินแนวคิดการออกแบบเบืÊองตน้ สามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภทหลกั ดงันีÊ  

 1.  การเขา้ถึงความสะดวกในการเรียนรู้และการจดจาํ (ความสามารถในการเรียนรู้) 

  1.1  ทศันวิสยั (Visibility) ทดลองเพืÉอใหแ้น่ใจว่าสิÉงทีÉมองเห็นไดเ้พืÉอใหผู้ค้นสามารถ

ดูสิÉงทีÉฟังกช์ั ÉนทีÉมีอยูแ่ละสิÉงทีÉระบบในปัจจุบนัคือการทาํ นีÊ เป็นส่วนหนึÉงทีÉสาํคญัของหลกัการ 

ทางจิตวิทยาว่าเป็นเรืÉองง่ายทีÉจะยอมรับสิÉงทีÉดีกว่าทีÉจะมีการเรียกคืนไว ้ถา้มนัเป็นไปไม่ไดที้Éจะทาํ

ใหม้นัสามารถมองเห็นไดท้าํใหม้นัเป็นทีÉสงัเกตได ้พิจารณาส่วนประกอบสิÉงทีÉ “มองเห็น” ผา่น 

การใชเ้สียงและสมัผสั 

  1.2  ความสอดคลอ้ง (Consistency) ความสอดคลอ้งเป็นคุณสมบติัทีÉสาํคญัของ 

การออกแบบใหส้อดคลอ้งกบัระบบ 

  1.3  ความคุน้เคย (Familiarity) คือการใชภ้าษาและสญัลกัษณ์ทีÉผูช้มคุน้เคยแต่ในกรณี

ทีÉไม่สามารถทาํไดเ้พราะแนวคิดค่อนขา้งแตกต่าง ใหใ้ชก้ารเปรียบเทียบทีÉเหมาะสมเพืÉอช่วยให้

ถ่ายทอดความรู้ทีÉเกีÉยวขอ้งทีÉคลา้ยกนัจากโดเมนคุน้เคยมากกว่า 

  1.4  แนวคิดในการออกแบบ (Affordance) คือแนวคิดทีÉใชเ้พืÉอควบคุมการออกแบบ

ใหส้ามารถสืÉอสารกบัผูใ้ชง้านไดอ้ยา่งชดัเจน โดยไม่ตอ้งอาศยักระบวนการตีความเพิÉมเติม 

เช่นเดียวกบัการเห็นเกา้อีÊก็เขา้ใจไดว้่าใชง้านอยา่งไร 

 2.  ความสะดวกในการใชง้านและกบัความปลอดภยั (ประสิทธิผล) 

  2.1  การนาํทาง (Navigation) การรองรับเพืÉอใหผู้ใ้ชส้ามารถเขา้ถึงส่วนต่าง ๆ  

ของระบบ เช่น แผนทีÉป้ายบอกทาง และป้ายสญัลกัษณ์ขอ้มลู 

  2.2  การควบคุม (Control) คือระบบควบคุมการเขา้ถึง แต่ถา้พดูภาษาทีÉเขา้ใจได ้

ง่ายขึÊน ก็คือระบบควบคุมการผา่นเขา้หรือออก การควบคุมจะเพิÉมขึÊนหากมีความชดัเจนในการทาํ

แผนทีÉเชิงตรรกะระหว่างการควบคุมและผลของผูใ้ชที้ÉเกิดขึÊนในโลกภายนอกระบบ 
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  2.3  ผลตอบกลบั (Feedback) ขอ้มลูสืÉอสารตอบกลบัอยา่งรวดเร็วจากระบบใหก้บั

ผูใ้ช ้เพืÉอใหผู้ใ้ชรู้้ทราบว่าผลการดาํเนินการของผูใ้ช ้ซึÉงมีความสาํคญัต่อการประเมินความสาํเร็จ

ของเป้าหมายทีÉวางไวใ้นการทาํงาน 

  2.4  การกูคื้น (Recovery) คือการกูคื้นจากการกระทาํโดยเฉพาะอยา่งยิ Éงความผดิพลาด

และขอ้ผดิพลาดไดอ้ยา่งรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 

  2.5  ขอ้จาํกดั (Constraints) คือ เพืÉอจาํกดัผูใ้ชใ้นสิÉงทีÉไม่เหมาะสม โดยเฉพาะอยา่งยิ Éง

ทุกคนควรจะไดรั้บการป้องกนัจากการทาํขอ้ผดิพลาดทีÉร้ายแรงอยา่ง 

 3.  หลกัการเกีÉยวกบัผูค้นและประเดน็ทีÉแตกต่าง (ขอ้ตกลง) 

  3.1  ความยดืหยุน่ (Flexibility) คือ สิÉงทีÉช่วยใหมี้หลายวิธีในการออกแบบเพืÉอทีÉจะ

รองรับผูใ้ชที้ÉมีระดบัทีÉแตกต่างของประสบการณ์และความสนใจในระบบ ใหผู้อ้อกแบบมีโอกาส 

ทีÉจะเปลีÉยนวิธีการและปรับแต่งระบบ 

  3.2  สไตล ์(Style) การออกแบบควรจะทนัสมยัและน่าสนใจ 

  3.3  ความสนุกสนาน (Conviviality) ระบบปฏิสมัพนัธผ์ูใ้ชค้วรจะเขา้ใจไดง่้ายและ 

ทั Éว ๆ ไปน่าพอใจ การออกแบบเพืÉอความสวยงามยงัแสดงใหเ้ห็นความสนุกสนานในการเขา้ร่วม

และการใชเ้ทคโนโลยกีารสืÉอสารในการเชืÉอมต่อและสนบัสนุนผูใ้ช ้

 หลกัการออกแบบระบบตวันําทาง 

 การออกแบบระบบนาํทางทีÉดีจะชีÊแจงโครงสร้างเนืÊอหา การปฏิสมัพนัธ ์การเพิÉม 

การใชง้านของเอกสารและรองรับความตอ้งการของผูใ้ช ้

 Graham (1999, pp. 53-54) ไดก้ล่าวไวว้่า การออกแบบระบบนาํทางทีÉดีชีÊแจงเนืÊอหาและ

โครงสร้างแบบโตต้อบไดด้งันีÊ  

 1.  กาํหนดตาํแหน่งอยา่งรวดเร็วในหนา้จอแรกกบัสิÉงทีÉสามารถมองเห็นและเรียนรู้ 

จากชิÊนงาน 

 2.  การสร้างเนืÊอหาทีÉมีความสาํคญัมากกว่าส่วนอืÉน ๆ ของเนืÊอหาโดยทั Éวไปขอ้มลูทีÉมี

ความสาํคญันอ้ยลงลึกจะอยูภ่ายในระดบัของการติดต่อสืÉอสาร เช่น การออกแบบระบบนาํทางทีÉวาง

ทุกหวัขอ้ทีÉสาํคญัทีÉพวกเขาจะสามารถเขา้ถึงไดบ้นเมนูหลกั การออกแบบระบบนาํทางทีÉยากจนอาจ

ผสมหวัขอ้หลกัและหวัขอ้รองในเมนูหลกั 

 3.  ปล่อยใหผู้ใ้ชท้ราบว่าพวกเขาอยูที่ÉใดของเอกสารทุกครัÊ ง 

 4.  ปล่อยใหผู้ใ้ชท้ราบว่าพวกเขาสามารถไปจากทีÉพวกเขาอยู ่

 



80 

 การออกแบบระบบนาํทางทีÉดีช่วยใหผู้ใ้ชเ้ขา้ใจการทาํงานและช่วยเพิÉมการใชง้านของ

อินเตอร์เฟซโดย 

 1.  การเชืÉอมต่อจุดสองจุด ในเนืÊอหาทีÉมีเสน้ทางทีÉสัÊนทีÉสุด 

 2.  หลีกเลีÉยงการใชห้ลายเสน้ทางหรือซํÊ าซอ้นกบัขอ้มลูเดียวกนัจากทีÉเดียวกนั 

 3.  การใชภ้าพทีÉจาํไดง่้ายและไอคอนเป็นตวัควบคุมแบบปฏิสมัพนัธ ์

 4.  โดยใชก้ารควบคุมแบบปฏิสมัพนัธที์Éมีความเรียบง่าย ตรงไปตรงมาและตอบสนอง

อยา่งต่อเนืÉอง 

 การออกแบบระบบนาํทางทีÉดีจะรองรับความตอ้งการของผูใ้ชโ้ดย 

 1.  การหาวิธีสาํหรับผูใ้ชเ้พืÉอกลบัไปทีÉเมนูหลกัหรือหนา้แรกเสมอ 

 2.  ปล่อยใหผู้ใ้ชก้ลบัไปยงัจุดใดก็ได ้

 3.  การหาวิธีสาํหรับผูใ้ชเ้พืÉอออกจากโปรแกรม 

 การกาํหนดตาํแหน่งผู้ใช้อนิเตอร์เฟซ 

 Graham (1999, p. 55) กล่าวไวว้่า ผูใ้ชที้ÉเชืÉอถือในการปฏิสัมพนัธก์บังานของคุณ 

ในส่วนหนึÉงขึÊนอยูก่บัการกาํหนดตาํแหน่งของผูใ้ชไ้ดอ้ยา่งรวดเร็วไปทีÉเนืÊอหาของงาน การนาํทาง

และการควบคุมการปฏิสมัพนัธ ์สิÉงเหล่านีÊหนา้แรกจะเป็นโอกาสเดียวทีÉจะปรากฏสิÉงทีÉผูใ้ชค้าดหวงั

ทีÉจะเห็นในงาน การกาํหนดตาํแหน่งของผูใ้ชใ้นหนา้แรกของงานคุณเป็นสิÉงสาํคญัเนืÉองจากเป็น 

สิÉงทีÉต่างจากหนงัสือทีÉผูใ้ชไ้ม่สามารถเลือกเอกสาร พลิกผา่นหนา้ ตรวจรายละเอียดของเนืÊอหา หรือ

ดูทีÉดชันีเพืÉอรับความรู้สึกของสิÉงทีÉขอ้มลูโครงการมี 

 กลยทุธที์Éดีในการกาํหนดตาํแหน่งของผูใ้ชศ้กัยภาพของเอกสารคือการใหภ้าพและขอ้มลู

ทีÉพอดีกบัผูใ้ช ้เพืÉอใหผู้ใ้ชไ้ม่สบัสนหรือมากเกินไป 

 รูปแบบหน้าจอหลกัทีÉด ี

 Graham (1999, p. 58) กล่าวไวว้่า เนืÉองจากเมนูหลกัเป็นประตูสู่เนืÊอหาทีÉผูใ้ชจ้ะกลบัมา

ซํÊ าแลว้ซํÊ าอีก ผูอ้อกแบบควรคิดเกีÉยวกบัสิÉงทีÉควรมีและไม่ควรมีในเมนูหลกั ดงันีÊ  

 สิÉงทีÉควรมีบนหนา้จอหลกั 

 1.  ชืÉอเรืÉองของเอกสารแบบปฏิสมัพนัธ ์

 2.  ชืÉอหมวดหมู่พิมพแ์ละการควบคุมแบบปฏิสมัพนัธที์Éมีการทาํงานและช่วยใหผู้ใ้ช้

เขา้ถึงหวัขอ้ขอ้มลู 

 3.  การควบคุมการเขา้ถึงของการช่วยเหลือผูใ้ช ้

 4.  ปุ่มออก 
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 สิÉงทีÉไม่ควรมีในหนา้จอเมนูหลกั 

 1.  รายชืÉอเครดิต 

 2.  ขอ้มลูการติดตัÊง 

 3.  ความพึงพอใจชุดสุขภาพ 

 4.  การลงทะเบียนสินคา้ 

 5.  ชืÉอหมวดหมู่ยอ่ย 

 6.  ภาพถ่ายหนา้ตรงของนกัออกแบบสืÉอมลัติมีเดีย 

 ข้อความหลายมติ ิ(Hypertext) 

 ขอ้ความหลายมิติ คือขอ้ความหรือกลุ่มของขอ้ความทีÉถกูเชืÉอมโยงเขา้ดว้ยกนัโดยมี 

การนาํเสนอแบบปฏิสมัพนัธ ์โดยการนาํขอ้ความทีÉใช ้มาเป็นจุดเชืÉอมโยงไปยงัเอกสารอืÉน (Graham, 

1999, p. 58) 

 ปุ่ม (Buttons) 

 ปุ่มเป็นส่วนหนึÉงของการควบคุมการโตต้อบใชก้นัอยา่งแพร่หลาย การออกแบบ 

เชิงปฏิสมัพนัธขึ์Êน ปุ่มมีจาํนวนมากทีÉแตกต่างกนั เช่นแสดงปุ่มมกัจะมีส่วนผสมของไอคอนและ

ตวัอกัษร ปุ่มสามารถแบ่งออกเป็นปุ่มไฮไลทแ์ละปุ่มเคลืÉอนไหว (Graham, 1999, pp. 61-65) 

 1.  ปุ่มไฮไลท ์(Highlight button) “ไฮไลท”์ เมืÉอผูใ้ชค้ลิกเป็นการเนน้ทาํหนา้ทีÉ 

ในการบอกผูใ้ชว้่ามีการคลิกของไดรั้บการยอมรับโดยคอมพิวเตอร์ ปุ่มไฮไลท ์ใชเ้พืÉอระบุ 

การควบคุมการปฏิสมัพนัธแ์ละตัÊงใจทีÉจะดึงดูดความสนใจของผูใ้ช ้เช่น ปุ่มแบบโรลโอเวอร์ 

(Rollover button) ถา้เอาเมาส์ไปวางไวเ้หนือปุ่มจะเกิดการเปลีÉยนแปลงในขณะทีÉเอาเมาส์วางบนปุ่ม 

ถา้เลือนเมาส์ออกก็จะกลบัเหมือนเดิม ทีÉมีการเปลีÉยนแปลงการแสดงผลมนัจะช่วยใหผู้ใ้ชเ้ขา้ใจว่า

เป็นการควบคุมการโตต้อบคลิก 

 2.  ปุ่มภาพเคลืÉอนไหว (Animated button) คือปุ่มจะแสดงภาพเคลืÉอนไหวลาํดบัภาพ 

สัÊน ๆ ทัÊงก่อนหรือหลงัเมือผูใ้ชค้ลิกทีÉปุ่มหรือเมืÉอชีÊ  กรณีนีÊแตกต่างหลกัระหว่างปุ่มภาพเคลืÉอนไหว

และปุ่มโรลโอเวอร์ คือปุ่มเคลืÉอนไหวอยา่งรวดเร็วแสดงใหเ้ห็นถึง 3 ภาพหรือมากกว่าขณะทีÉกดปุ่ม

แบบโรลโอเวอร์ มกัจะแสดงใหเ้ห็นเพียง 2 ภาพ 

 ภาพกราฟิก (Image maps) 

 ภาพกราฟิก คือการทาํใหภ้าพสามารถทีÉจะเชืÉอมโยงไปยงัขอ้มลูในเอกสารทีÉแตกต่างกนั

โดยปกติภาพกราฟิกถกูนาํมาใชใ้นเมนูหลกัหรือหนา้แรกในเอกสาร ถา้ไดรั้บการเลือกอยา่งชาํนาญ 

ภาพเหล่านีÊ มีประโยชน์ในการทาํหนา้ทีÉแทนแบ่งเป็นหมวดหมู่ ถา้ไดรั้บเลือกไดไ้ม่ดีจะเป็นการเพิÉม

ความสบัสนใหก้บัอินเตอร์เฟซ นอกจากนีÊภาพกราฟิกอาจประกอบดว้ยประเภทของกราฟิก 
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รูปแบบของกราฟิกของภาพกราฟิก ควรจะพอดีดว้ยโทนและการแสดงผลของงาน (Graham, 1999, 

p. 65) 

 เมนู (Menu) 

 Graham (1999, p. 67) ไดก้ล่าวไวว้่า เมนูมีการควบคุมอินเตอร์เฟซทีÉคุน้เคยกบัทุกคน 

ทีÉทาํงานเกีÉยวกบัคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล สามารถเป็นรายการขอ้ความทีÉเรียบง่ายหรือการผสม 

ทีÉซบัซอ้นมากขึÊนของขอ้ความและภาพกราฟิก รูปแบบทีÉพบมากทีÉสุดคือเมนูแบบเลืÉอนลง  

เป็นรายการตวัเลือกทีÉใชไ้ดภ้ายใตห้วัขอ้เดียวบนแถบเมนู เมืÉอคลิกแลว้จะแสดงรายการ บนเมนู File 

ในคอมพิวเตอร์ทีÉใช ้Windows หรือ Mac เช่น เมนูแบบเลืÉอนลงทีÉมีรายชืÉอของคาํสั Éงปฏิบติัการ

ทั Éวไป เช่น บนัทึกและเปิด ประเภทเมนูอืÉนทีÉมีประโยชน์เป็นเมนูป๊อปอพั เมนูป๊อปอพัมกัจะ

แสดงออกใน 2 ขัÊนตอน ขัÊนตอนแรกมกัจะแสดงใหเ้ห็นบนหนา้จอในขณะทีÉการใชต้วัเลือกเริÉมตน้

โดยโปรแกรม ขัÊนตอนทีÉสองจะปรากฏขึÊนเมืÉอผูใ้ชค้ลิกบนเมนูจะแสดงใหเ้ห็นตวัเลือกเพิÉมเติม  

เมืÉอผูใ้ชเ้ลืÉอนตวัชีÊลงรายการและเลือกตวัเลือกใหม่ในรายการเมนูจะหายไปโดยจะแสดงตวัเลือก

ใหม่ทีÉเลือก เมนูป๊อปอพัทีÉมีประโยชน์อยา่งมากในการตัÊงค่าหนา้จอ ขอ้ไดเ้ปรียบของเมนูป๊อปอพั 

คือใชห้นา้จอนอ้ยและรองรับรายการยาวของตวัเลือก 

 การใช้งานและฟังก์ชัÉน 

 การใชง้าน หมายถึง วิธีการออกแบบอินเตอร์เฟซ คือการเขา้ใจง่ายและใชง้านง่าย ช่วยให้

ผูใ้ชอ่้านหรือเล่นเนืÊอหาทีÉมีการควบคุมการสืÉอสารและรูปแบบการนาํทางทีÉชดัเจน ฟังกช์ั Éนเป็น

วิธีการทีÉควบคุมการปฏิสมัพนัธแ์ละสืÉอดาํเนินการบนแพลตฟอร์มเป้าหมาย ใหแ้น่ใจว่า 

อินเตอร์เฟซของคุณดาํเนินการไม่มีทีÉติบนแพลตฟอร์มคือเป้าหมายทีÉสาํคญั 

 การสร้างอนิเตอร์เฟซ 

 วิธีการสร้างอินเตอร์เฟซทีÉใชง้านง่าย คือเพืÉอรองรับอุปกรณ์ป้อนขอ้มลูพิเศษและเลือก

เฉพาะอุปกรณ์ หมายถึง การเขียนโปรแกรมลงในเอกสาร สาํหรับผูช้มเพืÉอเลือกอุปกรณ์ป้อนขอ้มลู

การตัÊงค่า นอกจากนีÊยงัควรสร้างในตวัเลือกสาํหรับผูใ้ชใ้นการปรับแต่งอุปกรณ์ป้อนขอ้มลูผูช้ม  

เช่น หากผูใ้ชป้ระสงคที์Éจะใชจ้อยสติËก ผูใ้ชอ้าจตอ้งการเลือกปุ่มทีÉจะกดปุ่มยงิ 

 วิธีการสร้างอินเตอร์เฟซทีÉมีประสิทธิภาพ 

 1.  ใหผู้ใ้ชย้กเลิกการดาํเนินการใด ๆ หรือพยายามกิจกรรมมากกว่าหนึÉงครัÊ ง 

 2.  ไม่เบียดเสียดขอ้มลูมากเกินไปในหนา้จอ 

 3.  ทาํใหก้ารควบคุมการอินเตอร์เฟซทีÉใชง้านง่ายทีÉเป็นไปได ้

 4.  ใหเ้สียงตอบรับและ/ หรือภาพ 

 5.  ใหก้ารควบคุมผูใ้ช ้
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 ความชัดเจน (Transparency) 

 Graham (1999, pp. 73-74) ไดก้ล่าวไวว้่า การวดัอินเตอร์เฟซและการออกแบบตวันาํทาง 

ไม่มีใครสงัเกตเห็นดีกว่าการออกแบบอินเตอร์เฟซทีÉใชง้านง่ายมากขึÊน ดงันัÊน การสร้างควบคุม 

การโตต้อบการใชง้านง่ายขึÊนอยูก่บัการสร้างไอคอนตรงไปตรงมา ปุ่มและภาพกราฟิก ดว้ยขอ้ความ

ทีÉเขา้ใจและจาํไดง่้าย ฟังกช์ั ÉนทีÉชดัเจนและสอดคลอ้งกบัเรืÉองในงาน ขอ้ความทีÉใชก้บัการควบคุม

การโตต้อบ ขอ้ความอธิบายทีÉปรากฏในเมนูและกล่องโตต้อบควรหลีกเลีÉยงการเขียนดว้ย 

ศพัทเ์ฉพาะผูเ้ชีÉยวชาญ นอกจากนีÊควรหลีกเลีÉยงความซํÊ าซอ้นของการควบคุมการปฏิสมัพนัธ ์

บนหนา้จอหลกัทีÉทาํในสิÉงเดียวกนั อินเตอร์เฟซทีÉใชภ้าพกราฟิก คลิกไดท้ัÊงสองและปุ่มขอ้ความ 

เพืÉอดาํเนินการเดียวกนัจะซํÊ าซอ้นอยา่งชดัเจนและอาจจะเกิดความสบัสนของผูใ้ช ้

 สรุปไดว้่า การออกแบบสืÉอปฏิสมัพนัธที์Éดีจะตอ้งเขา้ใจง่ายมีตวันาํทางทีÉชดัเจน  

การออกแบบอินเตอร์เฟซตอ้งใชง้านง่ายควรหลีกเลีÉยงความซบัซอ้น ขัÊนตอนการออกแบบ 

สืÉอปฏิสมัพนัธส์ามารถแบ่งออกเป็น 5 ขัÊนตอนสาํคญั ไดแ้ก่ ขัÊนตอนนิยามของปัญหา ขัÊนตอน 

การหาขอ้เท็จจริง ขัÊนตอนการหาไอเดีย เห็นโครงสร้างงาน และขัÊนตอนการดาํเนินการ 

 

แนวคดิเกีÉยวกับภาพประกอบ 

 ความหมายของภาพประกอบ 

 จารุพรรณ ทรัพยป์รุง (2543, หนา้ 2-3) ไดก้ล่าวไวว้่า คาํว่า “ภาพประกอบ” ตรงกบัคาํ

ภาษาองักฤษว่า “Illustration” ซึÉงมีผูใ้หค้าํนิยามของคาํว่า “ภาพประกอบ” หรือ “Illustration” ไว ้

หลายความหมายดว้ยกนั ดงันีÊ  

 ภาพประกอบ หมายถึง ภาพทีÉวาดขึÊนหรือนาํมาแสดงเพืÉอประกอบเรืÉอง 

(ราชบณัฑิตยสถาน, 2538, หนา้ 619) 

 Illustration หมายถึง การแสดงใหเ้ห็น การอธิบาย ประกอบดว้ยตวัอยา่งหรือภาพ  

การเขียนภาพประกอบ ภาพประกอบ (สอ เสถบุตร, 2543, หนา้ 360) 

 Illustration หมายถึง รูปภาพในหนงัสือ ฯลฯ การแสดงใหเ้ห็นบางสิÉงบางอยา่งดว้ย

รูปภาพ การยกตวัอยา่งดว้ยภาพ (Hawkins, 1990, p. 191) 

 Illustration หมายถึง ภาพทีÉใชเ้พิÉมเติมในหนงัสือเพืÉออธิบายเรืÉองราวใหช้ดัเจนและ 

เพืÉอตกแต่งใหส้วยงาม มีทัÊงชนิดภาพขาวดาํและภาพสี (Landau, 1966, p. 213 อา้งถึงใน จารุพรรณ 

ทรัพยป์รุง, 2543, หนา้ 3) 
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 จารุพรรณ ทรัพยป์รุง (2543, หนา้ 1) ไดก้ล่าวไวว้่า “ภาพประกอบ” หรือ “Illustration”  

มีความหมายกวา้งมาก อาจเป็นภาพลายเสน้ ภาพเขียน ภาพถ่าย ภาพเทคนิคต่าง ๆ ทีÉนาํมาประกอบ

นวนิยาย เรืÉองสัÊน เรืÉองราวสารคดี บทความ นิตยสาร โปสเตอร์ แผน่ผบั ปกแผน่เสียง  

ถบบนัทึกเสียง แถบบนัทึกภาพ และอืÉน ๆ ทีÉเกีÉยวขอ้งกบังานประชาสมัพนัธแ์ละงานโฆษณาต่าง ๆ 

เพืÉอขยายความตวัอกัษรใหเ้กิดจินตนาการตามคอลมัน ์(Column) ของเนืÊอเรืÉอง กล่าวไดว้่า 

ภาพประกอบเป็นผลงานซึÉงถกูสร้างขึÊนเพืÉอการคา้หรือเพืÉอเงืÉอนไขทางสงัคมหรือเศรษฐกิจ ใหเ้กิด

เป็นภาพประกอบของเนืÊอหาวิจิตรศิลป์ (Fine art) เมืÉอถกูเจาะจงใชเ้ป็นสืÉอตามขอ้มลูทีÉกาํหนด 

จะเรียกว่า “ภาพประกอบ” 

 สรุปไดว้่า ภาพประกอบ หมายถึง รูปภาพทีÉใชใ้นการประกอบเนืÊอหา เพืÉอช่วยอธิบาย

เรืÉองราวเนืÊอหาใหช้ดัเจนยิ ÉงขึÊน รวมไปถึงช่วยในการตกแต่งใหดู้สวยงามและน่าสนใจ อาจเป็น 

ภาพลายเสน้ ภาพเขียน ภาพถ่าย ภาพเทคนิคต่าง ๆ มีทัÊงชนิดภาพขาวดาํและภาพสี 

 ชนิดและลกัษณะของภาพประกอบ 

 บนัลือ พฤกษะตะวนั (2536, หนา้ 73) แบ่งชนิดของภาพประกอบสาํหรับเด็กดงันีÊ  

 1.  ภาพเขียน ไดแ้ก่ ผลงานของช่างฝีมือ หรือผูใ้ดผูห้นึÉงเขียนขึÊน 

  1.1  ภาพสเก็ตซ ์(Sketch) ภาพลายเสน้หยาบ ๆ แสดงใหเ้ห็นเคา้โครงสร้างของ 

สิÉงนัÊน เมืÉอระบายสีลงไปยอ่มช่วยใหภ้าพเหล่านัÊนเป็นภาพทีÉเด่นชดั ช่วยใหเ้กิดความเขา้ใจใน 

การอ่านไดง่้ายขึÊน ภาพประเภทนีÊนอกจากจะช่วยการอ่านแลว้ยงัทา้ทายใหเ้ด็กอยากลองวาด  

เพราะเห็นว่าเป็นภาพทีÉง่าย สามารถทาํไดไ้ม่ยาก 

  1.2  ภาพการ์ตูน เป็นภาพทีÉคงลกัษณะจุดเด่นของตวัละครไวส่้วนหนึÉง และ 

ความแปลกในสดัส่วน และการแสดงออกในรูปแบบของความรู้สึกนึกคิด ความมีชีวิตชีวา ช่วยให้

เด็กผูอ่้านเขา้ใจในอาการนัÊน ๆไดดี้ ทัÊงยงัช่วยสร้างเสริมจินตนาการของเดก็ไดเ้ป็นอยา่งดี 

 2.  ภาพถ่าย ใชเ้ทคนิคการถ่ายภาพจากสภาพแวดลอ้มทีÉเป็นจริง เพืÉอตอ้งการใหเ้ดก็ไดมี้

ประสบการณ์เกีÉยวกบัสิÉงนัÊน ๆ ไดถ้กูตอ้ง สอดคลอ้งสมกบัสภาพความสมจริง (Authentic) เช่น 

สถานทีÉ คน สตัว ์ทีÉอยูไ่กลตวัเดก็มาก ๆ เดก็ไม่เคยพบเห็นภาพเหล่านีÊ  การถ่ายภาพหรือใชภ้าพถ่าย

ในหนงัสือยอ่มใหป้ระสบการณ์ทีÉเสมือนความจริง ทัÊงยงัสามารถทีÉจะแสดงใหเ้ห็นภาพทิวทศัน์

สภาพแวดลอ้มจริงไดดี้ 
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 จารุพรรณ ทรัพยป์รุง (2543, หนา้ 3) ไดจ้าํแนกภาพประกอบออกเป็น 3 ประเภท ดงันีÊ  

 1.  จาํแนกตามลกัษณะของภาพ 

  1.1  ภาพเขียน หมายถึง ภาพทีÉเขียนดว้ยดินสอ ดินสอสี ปากกาสี หมึกสีต่าง ๆ  

แอร์บรัช (Air brush) เป็นตน้ เกิดเป็นภาพการ์ตูนตามทีÉผูเ้ขียนภาพตอ้งการออกแบบ อาจเป็น

ภาพเหมือน ภาพจินตนาการ ภาพสเกตซ ์ภาพการ์ตูน (Cartoon) ภาพลอ้ แผนภาพ (Diagram) 

แผนภูมิ (Chart) แผนสถิติหรือกราฟ (Graph) แผนทีÉ แผนผงั ฯลฯ ใชส้าํหรับนาํลงตีพิมพป์ระกอบ

หนงัสือ หรือโฆษณาใหส้วยงาม หรือเพืÉอขยายความหรือกระตุน้ใหผู้อ่้าน ผูบ้ริโภคสนใจเรืÉองหรือ

สินคา้นัÊน ๆ เพิÉมมากขึÊน 

  1.2  ภาพถ่าย หมายถึง ภาพทีÉผลิตขึÊนดว้ยการใชฟิ้ลม์บนัทึก อาจเป็นภาพขาวดาํหรือ

ภาพสี เพืÉอทาํใหข้อ้ความหรือเรืÉองราวตอนนัÊนเป็นทีÉเขา้ใจแจ่มแจง้ยิ ÉงขึÊนหรือภาพประกอบเขา้ไป

เพืÉอใหมี้ความหมายมากขึÊน การถ่ายภาพมาลงประกอบไวใ้นหนงัสือก็เพืÉอช่วยบรรยายและอธิบาย

ใหต้วัพิมพเ์รียงสร้างความหมายใหแ้ก่ผูอ่้านไดม้ากยิ ÉงขึÊนความจริงแลว้สิÉงทีÉปรากฏในภาพถ่าย 

ทุกภาพลว้นแต่มีคุณสมบติัช่วยตกแต่งภาพนัÊนใหส้วยงามอยูใ่นตวั แต่ถา้จะใหดี้ยิ ÉงขึÊนไปกว่านีÊ  

ภาพถ่ายทีÉจะนาํมาลงตีพิมพป์ระกอบตวัพิมพเ์รียงควรมีองคป์ระกอบภาพ (Composition) ทีÉดีดว้ย 

 2.  จาํแนกตามลกัษณะการใช ้

  2.1  ภาพทีÉใชป้ระกอบเรืÉอง (Illustration for text) หมายถึง ภาพประกอบทีÉใชต้กแต่ง

หนงัสือใหดู้สวยงาม เรียกร้องความสนใจจากผูอ่้าน 

  2.2  ภาพทีÉสมัพนัธก์บัเรืÉอง (Picture-text combination) หมายถึง ภาพเหตุการณ์ 

ทีÉเกิดขึÊนในเรืÉองนาํมาประกอบเรืÉองใหผู้อ่้านเขา้ใจเรืÉองไดช้ดัเจนขึÊน ภาพประกอบชนิดนีÊตอ้งใช้

ความร่วมมือระหว่างผูเ้ขียนเรืÉอง ผูส้ร้างภาพ และผูว้างหนงัสือ 

  2.3  ภาพชุดเสนอเรืÉองราวต่อเนืÉองกนั (Pure picture stories) หมายถึง ภาพทีÉสร้าง

เรืÉองราวติดต่อกนัไป มีตวัหนงัสือประกอบเลก็นอ้ย ภาพประกอบชนิดนีÊตอ้งใชค้วามร่วมมือ

ระหว่างผูเ้ขียนเรืÉอง ผูเ้ขียนภาพหรือช่างภาพ และผูว้างหนา้หนงัสือ 

  2.4  ภาพชุดเสนอเรืÉองราวผสมกบัเนืÊอเรืÉอง (Picture stories within text stories) 

หมายถึง ภาพประกอบทีÉมีหลายภาพติดต่อกนัไป พร้อมทัÊงมีเนืÊอเรืÉองประกอบ 

 3.  จาํแนกตามลกัษณะการทาํแม่พิมพ ์

  3.1  ภาพลายเสน้ คือ การประกอบทีÉไม่มีส่วนทีÉเป็นสีเทา มีแต่เสน้ดาํกบัพืÊนกระดาษ 

สีขาวเท่านัÊน เป็นภาพทีÉเกิดจากการทาํแม่พิมพจ์ากตน้ฉบบัภาพทีÉเขียนดว้ยเสน้หมึก พูก่นัแหง้ หรือ

ดินสอ ตน้ฉบบัของภาพนัÊนไปทาํแม่พิมพ ์โดยไม่ไดถ่้ายภาพสกรีน จึงปรากฏเป็นเสน้ตามทีÉเขียน 
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  3.2  ภาพลายสกรีน คือ ภาพทีÉตอ้งถ่ายผา่นสกรีน (Screen) ก่อนจะทาํแม่พิมพ ์ 

ภาพทีÉพิมพอ์อกมาจะมีสีเทานํÊ าหนกัต่าง ๆ กนัออกมาอยูใ่นภาพเดียวกนัเป็นภาพทีÉใชพิ้มพต์น้ฉบบั

จากภาพถ่าย ภาพสีนํÊ าหรือสีนํÊ ามนัทีÉเขียนดว้ยพู่กนั เป็นตน้ พิมพไ์ดเ้หมือนของจริง ภาพแบบนีÊ 

ถา้ใชแ้ว่นขนายจะเห็นว่า ภาพนัÊนจะประกอบดว้ยจุดต่าง ๆ ใหญ่บา้งเลก็บา้งรวมตวักนัเป็นภาพ 

สกรีนทีÉใชมี้หลายแบบ ภาพทีÉไดจ้ากสกรีนแต่ละแบบก็มีส่วนแตกต่างกนัออกไป ภาพลายสกรีนนีÊ

สร้างภาพเหมือนของจริงไดม้ากกว่าวิธีอืÉน มกัเป็นภาพทีÉมีรายละเอียดในภาพมาก 

  3.3  ภาพสีและภาพสีธรรมชาติ คือ ภาพลานสกรีนซึÉงใชสี้ในภาพดว้ย ทาํใหภ้าพน่าดู

และเหมือนของจริงยิ ÉงขึÊน ภาพสีนัÊนอาจเป็นภาพลายเสน้หรือลายสกรีนก็ได ้แต่ภาพสีธรรมชาตินัÊน

เป็นภาพสกรีน และอยา่งนอ้ยตอ้งใชสี้ 4 สี จึงจะพิมพอ์อกมาเป็นสีธรรมชาติได ้

  3.4  ภาพผสม คือ ภาพทีÉมีทัÊงลายเสน้ลายสกรีนผสมกนั บางภาพอาจสร้างปนกนัได ้

โดยบางส่วนเป็นภาพลายเสน้ บางส่วนเป็นภาพลายสกรีน 

 เกริก ยุน้พนัธ ์(2543, หนา้ 30) ไดก้ล่าวไวว้่าภาพประกอบสาํหรับเด็กสามารถแบ่งได้

เป็น 2 ประเภท ดงันีÊ  

 1.  ภาพวาด หมายถึง ภาพทีÉเกิดจากการจดัทาํขึÊนดว้ยอุปกรณ์การวาดภาพ ไดแ้ก่ ลายเสน้ 

ภาพขาวดาํ ภาพวาดระบายสีตัÊงแต่ 2 สีขึÊนไป เพืÉอใชป้ระกอบหนงัสือสาํหรับเด็ก 

 2.  ภาพถ่าย หมายถึง ภาพทีÉเกิดจากการใชเ้ครืÉองมือถ่ายภาพ บนัทึกภาพสาํหรับประกอบ

เนืÊอหาในหนงัสือ ภาพถ่ายอาจจะใชก้ลอ้งถ่ายภาพ หรือเครืÉองมือถ่ายสาํเนาจดัทาํก็ได ้

 ความสําคญัของภาพประกอบ 

 บนัลือ พฤกษะตะวนั (2536, หนา้ 71-72) ไดเ้ห็นความสาํคญัของภาพประกอบดงันีÊ  

 1.  ช่วยเสริมใหเ้ป็นทีÉน่าสนใจแก่ผูอ่้าน ผูพ้บเห็น 

  1.1  ชนิดของภาพ เป็นเครืÉองดึงดดูใจใหเ้ด็กอยากอ่าน 

  1.2  นวนิยาย เทพนิยาย อนัเป็นเรืÉองทีÉชวนในผูอ่้านเพอ้ฝัน ภาพการ์ตูนยอ่มช่วยสร้าง

จินตนาการแก่เด็กไดม้าก 

  1.3  ร้อยกรอง คาํกลอน ภาพยอ่ยจะช่วยใหท่้วงทาํนองของคาํกลอนกลมกลืนกนั 

  1.4  ภาพทีÉไดรั้บการตกแต่งอยา่งดี ยอมช่วยใหเ้ห็นสญัลกัษณ์ของเทศกาล ทิวทศัน ์

บ่งบอกความรู้สึก ความหฤหรรษห์รือเศร้าก่อใหผู้พ้บเห็นมีอารมณ์ว่าตนเขา้ไปอยูใ่นสถานการณ์

นัÊน ๆได ้เทศกาลต่าง ๆ ทีÉภาพจดัแสดงไดช้ดั เช่น เทศกาลสงกรานต ์ตลาดนํÊ า วนัปีใหม่ การไดพ้บ

ขุมทรัพยห์มาสมบติัและอืÉน ๆ 
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 2.  ภาพยอ่มช่วยในการแปลความหมายหรือสร้างความเขา้ใจไดม้าก 

  2.1  ภาพช่วยใหเ้ขา้ใจความหมายของคาํ เช่น คาํว่า มหศัจรรย ์อาจเป็นภาพทีÉแสดง 

ใหเ้ห็นสถานทีÉแปลก ตกแต่งอยา่งพิลึกพิลั Éน เต็มไปดว้ยของแปลก ๆ เด็กทีÉปรากฏในภาพแสดง 

ตาลุกวาว แจ่มใส ลิงโลด หรือชืÉนชม เป็นตน้ 

  2.2  ภาพยอ่มช่วยแสดงใหเ้ห็นกิจกรรมต่าง ๆ ตามคู่มือ หรือแนวปฏิบติั เช่น ขัÊนตอน

การพบักระดาษ การต่อเครืÉองเล่นหรือการประกอบ การใชเ้ครืÉองมือต่าง ๆ ไดเ้ด่นชดั 

  2.3  ภาพช่วยสร้างมโนภาพ จินตนาการ หรือความเขา้ใจในสาระสาํคญัของเรืÉองราว 

ขณะทีÉดภูาพกพ็อเดาเหตุการณ์ทีÉเกิดขึÊนได ้

  2.4  ภาพช่วยสร้างความหมายของคาํศพัท ์คาํยาก เป็นทีÉน่าสนใจอยากติดตามเรืÉอง 

เช่น การแต่งกายของกษตัริย ์ภาพจรวด และอืÉน ๆ ทาํใหเ้ห็นชิÊนส่วน ตาํแหน่งทีÉเรียกไดถ้กูตอ้ง

เด่นชดั 

 3.  ภาพยอ่มขยายประสบการณ์ของผูเ้ขียนไดอ้ยา่งกวา้งขวาง 

  3.1  ช่วยสร้างมโนภาพในการเรียนประวติัศาสตร์ หรือเรืÉองราวเหตุการณ์ในทอ้งถิÉน

แมว้่าสิÉงนัÊนเด็กจะยงัไม่เคยพบเห็นมาก่อน ก็สามารช่วยใหเ้ด็กไดเ้ห็นสิÉงทีÉคลา้ยความเป็นจริง เช่น 

ภาพยทุธหตัถี ภาพพระแสงดาบคาบค่าย เป็นตน้ 

  3.2  ภาพช่วยนาํเสนอประสบการณ์ทีÉเดก็ไม่เคยเห็นมาก่อนได ้เช่น เดก็ญีÉปุ่นใน

สภาพแวดลอ้มของอากาศหนาวและอืÉน ๆ 

  3.3  ภาพช่วยกระตุน้ใหเ้กิดความสนใจอยากอ่าน อยากคน้พบสิÉงแปลก ๆ ใหม่ ๆ 

  3.4  ภาพช่วยสนองความตอ้งการในดา้นอารมณ์ ส่งเสริมใหเ้กิดภาพพจน์หรือเขา้ใจ

ซึÉงมีอิทธิพลในการเร้าใหเ้กิดความสนใจในสิÉงใดสิÉงหนึÉงแก่ผูอ่้านไดม้ากขึÊน 

 สรุปไดว้่าภาพประกอบมีความสาํคญัในการช่วยสร้าง จินตนาการ หรือความเขา้ใจใหก้บั

เด็กไดง่้าย รวมไปถึงภาพประกอบเป็นการดึงดูดความสนใจแก่เดก็ 

 ลกัษณะภาพประกอบทีÉด ี

 รัถพร ซงัธาดา (2531, หนา้ 44-45) ไดเ้ขียนเกีÉยวกบัภาพประกอบทีÉดี ควรมีลกัษณะดงันีÊ  

 1.  ภาพประกอบสาํหรับเดก็ควรเป็นภาพเขียนมากกว่าเป็นภาพถ่าย เพราะภาพเขียน

ผูเ้ขียนภาพสามารถเขียนภาพประกอบเรืÉองไดอ้ยา่งกวา้งขวาง เก็บรายละเอียดและเนน้บางส่วน 

ทีÉตอ้งการไดดี้กว่าภาพถ่าย อีกทัÊงภาพเขียนมีความสวยงามน่าสนใจ ใหจิ้นตนาการและอารมณ์ขนั

ไดดี้กว่าภาพถ่าย 

 2.  ภาพประกอบจะตอ้งสอดคลอ้งกบัเนืÊอเรืÉอง 

 3.  ภาพประกอบทีÉดีเมืÉอเด็กดูแลว้สามารถทีÉจะเขา้ใจเนืÊอเรืÉองไดดี้ 
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 4.  ภาพประกอบทีÉดีสามารถเล่าเรืÉองในตวัของมนัเอง 

 5.  ภาพประกอบมีชีวิตชีวา มีความเคลืÉอนไหวอยูใ่นภาพ 

 6.  ภาพประกอบทีÉดีดูแลว้ตอ้งใหค้วามรู้สึก ก่อใหเ้กิดจินตนาการทีÉแปลกใหม่ 

 7.  เป็นภาพทีÉใหอ้ารมณ์ขนั 

 8.  ควรมีภาพประกอบทุกหนา้สาํหรับเดก็เลก็ 

 9.  การใหสี้ภาพ ควรใหสี้สดใสสวยงาม เพราะเด็กชอบภาพสีมากกว่าภาพขาวดาํ 

โดยเฉพาะอยา่งยิ Éงเดก็เลก็ชอบภาพทีÉใชสี้สดใสประเภทแม่สี โดยไม่คาํนึงถึงรายละเอียดและ 

ความเป็นจริง เช่น ชอบภาพควายสีแดง สีเขียว เป็นตน้ เมืÉอเด็กโตขึÊนก็จะชอบสีทีÉใกลเ้คียงกบั

ธรรมชาติและความเป็นจริงมากขึÊนเรืÉอย ๆ ตามลาํดบั 

 10.  เป็นภาพง่าย ๆ ขนาดใหญ่ชดัเจน ไม่จาํเป็นตอ้งมีรายละเอียดในภาพมากนกั

โดยเฉพาะอยา่งยิ Éงสาํหรับเดก็เลก็ 

 11.  ภาพจะตอ้งถกูตอ้งตามความเป็นจริง โดยเฉพาะสาํหรับเด็กเลก็ ภาพไม่ควร 

จะขาดหาย เช่น ภาพคนไม่ควรใชค้รึÉ งตวั เพราะเดก็เลก็ไม่สามารถทีÉจะเขา้ใจภาพทีÉขาดหาย 

ครึÉ งตวัได ้

 วิริยะ สิริสิงห์ (2537, หนา้ 17) ไดร้วบรวมเรืÉองราวเกีÉยวกบัลกัษณะของภาพประกอบ

ดงันีÊ  

 1.  เด็กชอบภาพทีÉมีลกัษณะง่าย ๆ ไม่ซบัซอ้น อายสูุงขึÊนจะชอบภาพซบัซอ้นขึÊน 

 2.  เด็กชอบภาพทีÉแสดงการกระทาํและการผจญภยั 

 3.  เด็กชอบภาพสีมากกว่าขาวดาํ 

 4.  เด็กอาย ุ8 ปี สนใจภาพการ์ตนูประกอบวรรณคดีหรือนิทานมากทีÉสุด อาย ุ9 ปี และ  

10 ปี ชอบการ์ตูนขาํขนัมากทีÉสุด 

 5.  เด็กชอบภาพประกอบมาก มากกว่าภาพประกอบนอ้ย และชอบภาพใหญ่มากกว่า 

ภาพเลก็ 

 6.  ภาพสีนํÊ า ช่วยใหเ้กิดจินตนาการไดม้ากกว่าภาพลกัษณะอืÉน 

 7.  เด็กชายและเด็กหญิงอ่านเก่งหรือไม่เก่ง ชอบภาพลกัษณะเดียวกนั 

 8.  เด็กสนใจภาพชา้งดา้นขวามากกว่าชา้งดา้นซา้ย 

 เกริก ยุน้พนัธ ์(2543, หนา้ 28) เด็กจะสนใจภาพประกอบในหนงัสือสาํหรับเด็ก  

โดยภาพประกอบจะตอ้งมีลกัษณะ ดงันีÊ  

 1.  เด็กเลก็ชอบภาพประกอบลายเสน้ทีÉไม่ซบัซอ้นเมืÉอเด็กโตขึÊน ภาพประกอบทีÉเด็กชอบ

จะมีลกัษณะของภาพซบัซอ้นมากขึÊนดว้ย 
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 2.  เด็กชอบภาพประกอบทีÉมีสีสนัสดใส 

 3.  เด็กชอบภาพประกอบทีÉเหมาะสมและสอดคลอ้งกบัเนืÊอหา 

 4.  เด็กชอบภาพประกอบทีÉมีขนาดใหญ่มากกว่าภาพประกอบทีÉมีขนาดเลก็ 

 5.  เด็ก ๆ มกัจะดูรูปดา้นขาวมือก่อนดา้นซา้ยมือ 

 6.  เด็กชายและเด็กหญิงชอบภาพประกอบหนงัสือไม่แตกต่างกนั 

 7.  ภาพวาดสีนํÊ าและสีหมึกทีÉมีสีสนัสดใสส่งผลใหเ้กิดจินตนาการไดดี้ 

 สรุปไดว้่า ลกัษณะภาพประกอบสาํหรับเด็กทีÉดีจะตอ้งเป็นภาพการ์ตูนทีÉไม่มีรายละเอียด

มาก เป็นภาพลกัษณะง่าย ๆ ไม่ซบัซอ้น เป็นภาพทีÉมีสีสนัสดใส มีขนาดใหญ่ ดูมีชีวติชีวา  

มีความเคลืÉอนไหวอยูใ่นภาพ 

 

แนวคดิเกีÉยวกับองค์ประกอบศิลป์ 

 หลกัการขององคป์ระกอบศิลป์เป็นหลกัเกณฑที์Éสามารถยดืหยุน่ได ้ไม่ไดก้าํหนดใหเ้ป็น

กฎเกณฑที์Éตายตวั การจดัระเบียบภายในผลงานศิลปะ สามารถปรับเปลีÉยนไดต้ามเหตุผลเพราะ 

การสร้างสรรคอ์งคป์ระกอบทางศิลปะ เป็นกระบวนการแกปั้ญหาทางดา้นความงามของศิลปะ 

แต่ละสาขาโดยตรง 

 ความหมายขององค์ประกอบศิลป์ 

 เทียนชยั ตัÊงพรประเสริฐ (2553, หนา้ 3 อา้งอิงจาก สงวน รอดบุญ, 2522, หนา้ 50)  

คาํว่า Composition มาจากภาษาละตินว่า Compositio หมายถึง การจดัเขา้ดว้ยกนั ในทางศิลปะ 

Composition “แปลว่า องคป์ระกอบแห่งศิลป์” ซึÉงหมายถึง การนาํส่วนประกอบสาํคญัของศิลปะ 

(Elements of art) มาจดัเขา้ดว้ยกนัตามความคิดจินตนาการหรือประสบการณ์ของผูส้ร้างแต่ละคน

โดยอาศยัหลกัของศิลปะสร้างใหเ้กิดการประสานกลมกลืนกนัอยา่งเป็นเอกภาพ 

 องคป์ระกอบศิลป์ (Composition) ตามพจนานุกรมฉบบั Webster (1993, p. 196)  

ไดอ้ธิบายไวข้อ้หนึÉงว่า ในทางวิจิตรศิลป์ หมายถึง ศิลปะหรือการปฏิบติั กระทาํใหเ้กิดการรวมกนั

ของส่วนประกอบต่าง ๆ ในผลงาน และส่วนประกอบทัÊงหมดนัÊนจะตอ้งประสานกลมกลืนกนั 

 ตามความหมายในพจนานุกรมฉบบัภาษาองักฤษเป็นภาษาไทยของ สอ เสถบุตร (2543, 

หนา้ 144) ไดใ้หค้วามหมาย Composition ไวว้่า ส่วนประกอบ สดัส่วน สิÉงทีÉประกอบกนัขึÊน  

ความเรียง เพลงทีÉแต่งขึÊน วตัถุประสม 

 Allen and Holden (1979, p. 194) ไดก้ล่าวถึงความหมายขององคป์ระกอบศิลป์ไวว้่า คือ 

การจดัระเบียบส่วนต่าง ๆ ภายในงานศิลปะใหป้ระสานกลมกลืนกนัทัÊงภาพ รูปทีÉมีองคป์ระกอบ
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ศิลป์ทีÉดีจะแสดงความสมดุลของรูปทรง การใชสี้ ค่านํÊ าหนกัอ่อนแก่ ส่วนต่าง ๆ บริเวณว่าง จงัหวะ 

และเนืÊอหาทีÉเป็นเอกภาพ 

 สรุปไดว้่าองคป์ระกอบศิลป์ หมายถึง การนาํส่วนประกอบยอ่ยหรือส่วนประกอบ 

ทีÉสาํคญัของศิลปะ ไดแ้ก่ จุด เสน้ สี นํÊ าหนกัอ่อนแก่ พืÊนผวิ หรือรูปร่าง รูปทรง นาํมารวม 

เขา้ดว้ยกนัโดยการจดัระเบียบส่วนต่าง ๆ เหล่านัÊนใหป้ระสานกลมกลืนกนัในงานศิลปะ 

 หลกัขององค์ประกอบศิลป์ทีÉเป็นพืÊนฐาน 

 ส่วนประกอบสาํคญัของศิลปะ ไดแ้ก่ จุด เสน้ สี นํÊ าหนกั พืÊนผวิ และบริเวณว่าง เมืÉอ

นาํมาประสานกนัขึÊนจะเกิดเป็นรูปร่าง รูปทรง 

 เทียนชยั ตัÊงพรประเสริฐ (2553, หนา้ 9) กล่าวว่า ส่วนประกอบสาํคญัของศิลปะ

ประกอบดว้ย 

 1.  จุด (Point) 

 จุด เป็นส่วนประกอบทีÉสาํคญัของศิลปะเบืÊองตน้ จุดเป็นตน้กาํเนิดของส่วนประกอบ

สาํคญัของศิลปะหลายชนิด เช่น เสน้ พืÊนผวิ หรือรูปร่าง รูปทรง จุดมีมิติทีÉเลก็มากและไม่สามารถ

แสดงความกวา้ง ความยาวและลึกใหเ้ห็นได ้ดงันัÊน จุดจึงเป็นเพียงร่องรอยของรูปลกัษณะกลม 

ทีÉปรากฏใหเ้ห็นเท่านัÊน (เทียนชยั ตัÊงพรประเสริฐ, 2553, หนา้ 9-10) 

  1.1 การเกิดจุด 

  จุดสามารถเกิดขึÊนได ้2 ลกัษณะดงันีÊ  คือ 

   1.1.1  เกิดขึÊนเองตามธรรมชาติ เช่น จุดในลายสตัว ์เปลือกหอย ผเีสืÊอ แมลงต่าง ๆ 

พืช เปลือกไม ้ผลไม ้ฯลฯ 

   1.1.2  เกิดจากมนุษยส์ร้างขึÊน ไดแ้ก่ การจิÊม การกระแทก กด ดว้ยวสัดุอุปกรณ์ต่าง 

ๆ เช่น ปากกา ดินสอ พู่กนั กิÉงไม ้และของปลายแหลมทุกชนิด 

 2.  เสน้ (Line) 

 เสน้เป็นองคป์ระกอบทีÉสาํคญัของงานศิลปะ เสน้ปรากฏใหเ้ห็นในงานจิตรกรรม 

ประติมากรรม หรือศิลปะการพิมพ ์และ ผลงานทศันศิลป์สาขาต่าง ๆ แมก้ระทั Éงศิลปะในอดีต 

สมยัมนุษยถ์ ํÊ าจนถึงปัจจุบนั 

 ประเทศทางตะวนัออกในอดีต ไดแ้ก่ ประเทศจีน ไทย ญีÉปุ่น อินเดีย ไดใ้ชเ้สน้เป็นหวัใจ

สาํคญัของงานศิลปะ โดยนาํเสน้โคง้ลกัษณะต่าง ๆ มาสร้างสรรคเ์ป็นรูปร่าง รูปทรง และเนืÊอหา 

ต่าง ๆ ไดอ้ยา่งประณีต อ่อนหวาน นุ่มนวลและงดงาม ความหนา บาง ของเสน้ไดร่้วมกนัสร้าง 

ใหเ้กิดอารมณ์ความรู้สึกต่าง ๆ 
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 รูปลกัษณะของเสน้จะมีปฏิกิริยาโตต้อบกบัสายตาของมนุษยใ์หเ้คลืÉอนทีÉไปตาม 

ส่วนต่าง ๆ ของเสน้ เราจะเห็นเสน้ในท่าทางของคนเตน้รํา รูปทรงของสตัว ์วตัถุและธรรมชาติ 

ทีÉแตกต่างกนัรูปลกัษณะของเสน้เหล่านีÊสามารถทาํใหเ้กิดการตืÉนเตน้ สงบ ราบเรียบ นิÉมนวล ร่าเริง 

เคร่งขรึม อ่อนหวานและประณีต 

 ความรู้สึกทีÉไดรั้บจากลกัษณะของเสน้ 

 เสน้เป็นองคป์ระกอบพืÊนฐานทีÉสาํคญัในการสร้างสรรค ์เสน้สามารถแสดงใหเ้กิด

ความหมายของภาพและใหค้วามรู้สึกไดต้ามลกัษณะของเสน้ เสน้ทีÉเป็นพืÊนฐาน ไดแ้ก่ เสน้ตรงและ

เสน้โคง้ 

 จากเสน้ตรงและเสน้โคง้สามารถนาํมาสร้างใหเ้กิดเป็นเสน้ใหม่ทีÉใหค้วามรู้สึกทีÉแตกต่าง

กนัออกไปไดด้งันีÊ  

 

ตารางทีÉ 2-1  ความรู้สึกทีÉไดรั้บจากลกัษณะของเสน้ (ฉตัร์ชยั อรรถปักษ,์ 2548, หนา้ 26-27) 

 

ลกัษณะของเส้น ให้ความรู้สึก 

 

เสน้ตรงแนวตัÊง 

ใหค้วามรู้สึกแข็งแรง สูงเด่น สง่างาม  

น่าเกรงขาม 

 

เสน้ตรงแนวนอน  

ใหค้วามรู้สึกสงบ ราบเรียบ กวา้งขวาง  

การพกัผอ่น หยดุนิÉง 

 

เสน้ตรงแนวเฉียง  

ใหค้วามรู้สึกไม่ปลอดภยั การลม้ ไม่หยดุนิÉง 

 

เสน้ตดักนั 

ใหค้วามรู้สึกประสานกนั แข็งแกร่ง 

 

เสน้โคง้ 

ใหค้วามรู้สึกอ่อนโยน นุ่มนวล 
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ตารางทีÉ 2-1  ความรู้สึกทีÉไดรั้บจากลกัษณะของเสน้ (ต่อ) 

 

ลกัษณะของเส้น ให้ความรู้สึก 

 

เสน้คลืÉน 

ใหค้วามรู้สึกเคลืÉอนไหว ไหลเลืÉอน ร่าเริง 

ต่อเนืÉอง 

 

เสน้ประ 

ใหค้วามรู้สึกขาดหาย ลึกลบั ไม่สมบูรณ์ 

แสดงส่วนทีÉมองไม่เห็น 

 

เสน้โคง้ทีÉกระจายออกจากศนูยก์ลาง 

ใหค้วามรู้สึกถึงการเจริญงอกงาม 

 

เสน้โคง้เป็นจงัหวะซอ้นสลบักนั 

ใหค้วามรู้สึกเพิÉมพนู ทบัถม อุดมสมบูรณ์ 

 

เสน้ขด 

ใหค้วามรู้สึกหมุนเวียน มึนงง 

 

เสน้โคง้ทางเดียวกนัหลายเสน้ 

ใหค้วามรู้สึกพลิÊวไหว อ่อนลู่ไปตามทิศทาง 

 

เสน้ตรงหรือโคง้หลายทิศทาง 

ใหค้วามรู้สึกสบัสน ยุง่เหยงิ ไร้จุดหมาย 

 

เสน้หยกั 

ใหค้วามรู้สึกขดัแยง้ น่ากลวั ตืÉนเตน้ แปลกตา 
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 นกัออกแบบนาํเอาความรู้สึกทีÉมีต่อเสน้ทีÉแตกต่างกนัมาใชใ้นงานศิลปะประยกุต ์ 

โดยใชเ้สน้มาเปลีÉยนรูปร่างของตวัอกัษร เพืÉอใหเ้กิดความรู้สึกเคลืÉอนไหวและทาํใหสื้Éอความหมาย

ไดดี้ยิ ÉงขึÊน 

 ชนิดของเสน้ (Types of line) 

 เทียนชยั ตัÊงพรประเสริฐ (2553, หนา้ 13-15) ไดก้ล่าวว่า ชนิดของเสน้มี 4 แบบ ไดแ้ก่ 

 1.  เสน้แทจ้ริง (Actual line) หมายถึง เสน้ทีÉแสดงความคมชดั เขม้ ในงานศิลปะแมจ้ะมี

ความหนาบางอยูใ่นตวั โดยแสดงบุคลิกของเสน้ในลกัษณะต่าง ๆ เช่น ตรง โคง้ ซิกแซก โคง้ไป

โคง้มา ฯลฯ หรือประกอบกนัขึÊนเป็นรูปร่างและรูปทรง 

 2.  เสน้โดยนยั (Implied line) หมายถึง เสน้ทีÉขาดหายไปบางส่วน หรือหลาย ๆ ส่วน 

ของเสน้แทจ้ริง แต่ผูดู้สามารถรับรู้ไดด้ว้ยการมองรูปลกัษณะของเสน้โดยนยั และทราบว่าเป็น

เสน้ตรง โคง้ หรือ ซิกแซก 

 3.  เสน้ไม่มีตวัตนหรือเสน้โดยจิต (Psychic line) หมายถึง เสน้ทีÉสามารถรับรู้ไดด้ว้ย

ความรู้สึกทางสมอง ว่ามีเสน้ปรากฏอยูแ่ต่ความจริงแลว้ไม่มี เสน้ลกัษณะนีÊตอ้งอาศยัจินตนาการ 

หรือหลายสิÉงทีÉสมัพนัธก์นั 

 ประโยชนข์องเสน้ 

 ฉตัร์ชยั อรรถปักษ ์(2548, หนา้ 31) กล่าวถึงประโยชนข์องเสน้ไวด้งันีÊ  

 

ตารางทีÉ 2-2  ประโยชน์ของเสน้ 

 

ลกัษณะเส้น ประโยชน์ของเส้น 

 

1.  กาํหนดส่วนขอบรอบนอกของรูปร่างทาํให้

เกิดพืÊนทีÉ 

 

2.  กาํหนดส่วนนขอบของรูปทรงทาํใหเ้กิด

ปริมาตร 
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ตารางทีÉ 2-2  ประโยชน์ของเสน้ (ต่อ) 

 

ลกัษณะเส้น ประโยชน์ของเส้น 

 

3.  ทาํใหเ้กิดขอบเขตของทีÉว่าง 

 

4.  ทาํใหเ้กิดอารมณ์และความรู้สึก 

 

5.  แบ่งทีÉว่างของภาพออกเป็นส่วน ๆ 

 

6.  เสน้ประแสดงส่วนทีÉมองไม่เห็นใหป้รากฏ 

 

7.  กาํหนดขอบเขตของภาพในงานเขียนแบบ 

 

8.  ทาํใหเ้กิดจุดลบัสายตาหรือทศันียภาพ 
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 3.  นํÊ าหนกัอ่อนแก่ (Tone) 

 นํÊ าหนกัอ่อนแก่ของแสงและเงาทีÉปรากฏบนวตัถุนัÊน เป็นผลมาจากแสงสว่าง 

ในธรรมชาติหรือแสงทีÉมนุษยป์ระดิษฐขึ์Êน เมืÉอใดทีÉแสงตกกระทบวตัถุจะเกิดเป็นบริเวณสว่างและ

บริเวณมืด โดยบริเวณสว่างและบริเวณมืดจะค่อย ๆ กระจ่ายค่านํÊ าหนกัความอ่อนแก่ได ้

อยา่งกลมกลืน ปรากฏเป็นปริมาตรของรูปทรงของวตัถุ เรืÉองนํÊ าหนกัจึงเกีÉยวขอ้งโดยตรงกบั 

แสงสว่าง ถา้ปราศจากแสงสว่างหรือมีปริมาณนอ้ยรูปทรงของวตัถุกจ็ะพร่ามวั หรือมองเห็นได ้

ไม่ชดัเจน (เทียนชยั ตัÊงพรประเสริฐ, 2553, หนา้ 19) 

 ความหมายของนํÊ าหนกั 

 Lazzari and Lee (1990, p. 7) ไดก้ล่าวถึงนํÊ าหนกัไวว้่า มีความหมายเหมือนหรือใกลเ้คียง

กบั Value คือนํÊ าหนกัเป็นการตอบสนองทางการเห็น และสามารถรับรู้ไดด้ว้ยแสงสว่างและเงามืด 

ทีÉปรากฏบนวตัถุ 

 ชะลดู นิÉมเสมอ (2531, หนา้ 285) ไดใ้หค้วามหมายของนํÊ าหนกัไวว้่า หมายถึง  

“ความอ่อนแก่ของขาวดาํ ความอ่อนแก่ของสีทีÉเทียบค่าเป็นความอ่อนแก่ของขาวดาํ เช่น นํÊ าหนกั

ของดาํขาว นํÊ าหนกัของสี” 

 สรุปไดว้่านํÊ าหนกั หมายถึง ความอ่อนแก่บริเวณเนืÊอทีÉของวตัถุทีÉถกูแสงและบริเวณเนืÊอทีÉ

ทีÉเป็นเงา ในงานศิลปะนํÊ าหนกัอาจเป็นนํÊ าหนกัขาวจนถึงดาํ หรือนํÊ าหนกัทีÉเกิดจากการใชสี้สีเดียว

หรือหลายสี ทาํให้เกิดเป็นความประสานความอ่อนแก่ 

 มิติของนํÊ าหนกั 

 เทียนชยั ตัÊงพรประเสริฐ (2553, หนา้ 19-20) ไดก้ล่าวว่ามิติของนํÊ าหนกัสามารถแบ่ง

ออกเป็น 2 ลกัษณะ คือ 

 1.  แบบ 2 มิติ หมายถึง นํÊ าหนกัทีÉแสดงความกวา้งและความยาว ใหค้วามเป็น 2 มิติ 

แก่รูปร่างหรือรูปทรงเลียนแบบธรรมชาติหรือสร้างขึÊนใหม่ 

 2.  แบบ 3 มิติ หมายถึง นํÊ าหนกัทีÉแสดงความกวา้ง ความยาว และความลึก ใหค้วามเป็น  

3 มิติแก่รูปทรงเลียนแบบธรรมชาติและรูปทรงทีÉสร้างขึÊนใหม่ 

 ประโยชนข์องนํÊ าหนกั 

 ฉตัร์ชยั อรรถปักษ ์(2548, หนา้ 93) ไดก้ล่าวว่า นํÊ าหนกัสามารถนาํมาใชป้ระโยชน ์

ในการสร้างสรรคง์านศิลปะไดด้งันีÊ  

 1.  ใหค้วามเป็น 2 มิติแก่รูปร่าง 

 2.  ใหค้วามเป็น 3 มิติแก่รูปทรง ซึÉงเกิดจากแสงและเงา 

 3.  ทาํใหเ้กิดความแตกต่างระหว่างรูปร่างกบัพืÊน หรือรูปทรงกบัทีÉว่าง 
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 4.  ใหค้วามเป็นมิติตืÊนลึก 

 5.  นาํสายตาของผูดู้ไปตามลาํดบัอ่อนแก่ ทาํใหเ้กิดความรู้สึกเคลืÉอนไหว 

 เทียนชยั ตัÊงพรประเสริฐ (2553, หนา้ 20) ไดก้ล่าวว่า นํÊ าหนกัสามารถนาํมาใชป้ระโยชน์

ในการสร้างสรรคง์านศิลปะไดด้งันีÊ  

 1.  ใชส้ร้างสรรคค์วามแตกต่าง หรือตดักนัระหว่างรูปร่างหรือรูปทรงกบับริเวณว่าง 

 2.  ใชส้ร้างสรรคค์วามเป็น 2 มิติแก่รูปร่าง 

 3.  ใชส้ร้างสรรคป์ริมาตรความเป็น 3 มิติแก่รูปทรง 

 4.  ใชส้ร้างสรรคค์วามรู้สึกในทางลึก 

 5.  ใชน้ํÊ าหนกัเนน้เพืÉอเพิÉมความน่าสนใจ 

 6.  ใชน้ํÊ าหนกัเพืÉอสร้างสรรคอ์ารมณ์และความรู้สึก 

 สรุปไดว้่า นํÊ าหนกั นัÊนสามารถช่วยใหเ้กิดมิติตืÊนลึก สร้างอารมณ์ความรู้สึก ทาํใหเ้กิด

ความรู้สึกเคลืÉอนไหว และเป็นการช่วยเพิÉมความน่าสนใจ 

 ระดบัความแตกต่างของค่านํÊ าหนกั 

 ระดบัค่านํÊ าหนกัทีÉเป็นความแตกต่างของนํÊ าหนกัขาวดาํหรือนํÊ าหนกัของสี สามารถสร้าง

ใหเ้กิดระดบัค่านํÊ าหนกัต่าง ๆ ไดห้ลายนํÊ าหนกั ระดบันํÊ าหนกัทีÉสร้างไดง่้ายทีÉสุดคือ นํÊ าหนกัขาว เทา 

ดาํ นอกจากนีÊระดบัค่านํÊ าหนกัยงัสามารถเพิÉมใหมี้ความแตกต่างขึÊนไดอี้กเป็น 5, 7 หรือ 9 ระยะ 

 

 
 

ภาพทีÉ 2-28  ระดบัความต่างของค่านํÊ าหนกั (เทียนชยั ตัÊงพรประเสริฐ, 2553, หนา้ 20) 

 

 ค่านํÊ าหนกัจริงและค่านํÊ าหนกัลวงตา 

 ค่านํÊ าหนกัจริง 

 หมายถึง ค่านํÊ าหนกัทีÉเกิดจากแสงสว่างและเงาจริงปรากฏบนวตัถุ ไดแ้ก่ ค่านํÊ าหนกัใน 

งานศิลปะ สาขาประติมากรรมและสถาปัตยกรรม 
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 ค่านํÊ าหนกัลวงตา 

 หมายถึง ค่านํÊ าหนกัทีÉเกิดจากการสร้างขึÊนมีลกัษณะ 2 มิติ และ 3 มิติ ในงานจิตกรรม 

ศิลปะภาพพิมพแ์ละงานออกแบบต่าง ๆ ปรากฏบนพืÊนระนาบกระดาษ ผา้ใบ ฯลฯ จะมีค่านํÊ าหนกั

ลวงตา 

 4.  สี (Color) 

 สีเป็นส่วนประกอบของศิลปะทีÉมีความสาํคญั และค่อนขา้งจะมีบทบาทโดดเด่นกว่า

ส่วนประกอบอืÉน ๆ สามารถรับรู้ไดร้วดเร็วและสีเพียงอยา่งเดียวสามารถทาํใหเ้กิดส่วนประกอบ 

อืÉน ๆ ของศิลปะไดอี้กหลายอยา่ง เช่น การป้ายสีเป็นเสน้ สลดัสีเป็นจุด การใชสี้เป็นพืÊนผวิ นํÊ าหนกั

และบริเวณว่าง นอกจากนีÊ สียงัสามารถทาํใหผู้พ้บเห็นเกิดอารมณ์ความรู้สึกต่าง ๆ ไดอี้กดว้ย  

(เทียนชยั ตัÊงพรประเสริฐ, 2553, หนา้ 32) 

 ประเภทของสี 

 สีมีอยู ่2 ชนิด คือ สีทีÉเป็นแสง Spectrum ไดแ้ก่ สีทีÉเกิดจากการหกัเหของแสงกบัสีทีÉเป็น

วตัถุ Pigment ไดแ้ก่ สีทีÉมีอยูใ่นธรรมชาติ เช่น พืช สตัว ์แร่ธาตุ ฯลฯ (ชลดู นิÉมเสมอ, 2531, หนา้ 56) 

 1.  สีทีÉเป็นแสง หมายถึง สีทีÉมีอยู่ในแสงธรรมชาติ คน้พบโดยนกัวิทยาศาสตร์ชืÉอ  

เซอร์ ไอแซค นิวตนั (Sir Isaac Newton, 1666) ไดท้ดลองใหแ้สงผา่นแท่งแกว้ปริซึม (Prism) และ

เกิดการหกัเหแสงแยกสีในแสงออกมาเป็น 7 สี ไดแ้ก่ สีแดง สีสม้ สีเหลือง สีเขียว สีนํÊ าเงิน  

สีม่วงนํÊ าเงิน และสีม่วง (Brainard ,1991, pp. 61, 63) ดงันัÊนแสดงใหเ้ห็นว่าสีเป็นคลืÉนแสงชนิดหนึÉง

จะปรากฏใหเ้ห็นเมืÉอแสงผา่นละอองไอนํÊ าในอากาศหรือแท่งแกว้ปริซึม สีม่วงมีความถีÉสูงสุดและ 

มีช่วงคลืÉนสัÊน สีแดงจะมีความถีÉต ํÉาสุดและจะมีช่วงคลืÉนยาว 

 2.  สีทีÉเป็นวตัถุหรือเนืÊอสี (Color pigments) หมายถึง สารทีÉเป็นตวัใหสี้ แบ่งออกเป็น  

2 ประเภท ไดแ้ก่ 

  2.1  สารทีÉไดม้าจากสิÉงไม่มีชีวติหรือสารอนินทรียวตัถุ (Inorganic pigments) ไดจ้าก

ธรรมชาติ ไดแ้ก่ ดิน หิน ของเหลว หรือเกิดจากการผสมสีขึÊนใหม่โดยกรรมวิธีทางเคมี 

  2.2  สารทีÉไดม้าจากสิÉงทีÉมีชีวติหรือเนืÊอสารอินทรียวตัถุ (Organic pigments) ไดแ้ก่ 

พืช ผกั สตัว ์หรือนาํมาผสมเพืÉอสงัเคราะห์ขึÊนใหม่ (สุชาติ สุทธิ, 2535, หนา้ 47-48) 

 ฉตัร์ชยั อรรถปักษ ์(2548, หนา้ 74) ไดก้ล่าวว่า สีสามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภท ไดแ้ก่ 

 1.  สีของปรากฏการณ์ธรรมชาติ (Naturalistic color) หมายถึง สีทีÉเกิดจากปรากฏการณ์

ทางธรรมชาติ เช่น สีรุ้งทีÉเกิดจากแสงแดดส่องกระทบไอนํÊ าในอากาศ แสงสีทองของทอ้งฟ้า 

เวลาเชา้ ฯลฯ 
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 2.  สีของเนืÊอวสัดุ (Material color or Real color) หมายถึง สีแท ้ๆของเนืÊอวสัดุ เช่น สีดาํ

ของถ่าน สีชมพขูองทบัทิม สีสม้ของไข่แดง ฯลฯ 

 3.  สีทีÉเกิดจากเนืÊอสี (Hue or Specific color) หมายถึง สีทีÉเกิดจากกระบวนการผลิตสี 

ในเชิงอุตสาหกรรม เพืÉอนาํมาใชท้า พ่น เขียน ระบาย มีใหเ้ลือกใชห้ลายชนิด เช่น สีฝุ่ น สีนํÊ า  

สีนํÊ ามนั ฯลฯ 

 วงจรสี (Color wheel) 

 สีทีÉนาํมาใชใ้นการสร้างสรรคง์านต่าง ๆ นัÊนเป็นสีทีÉเกิดจากเนืÊอสี เรียกว่า สีวตัถุธาตุ  

ซึÉงสามารถแสดงความสมัพนัธก์นัไดเ้ป็น วงสี (Color circle) 

 

 
 

ภาพทีÉ 2-29  รูปแสดงวงจรสี (ฉตัร์ชยั อรรถปักษ,์ 2548, หนา้ 74) 

 

 วงจรสีแบ่งออกเป็น 3 ขัÊน ดงันีÊ  

 สีขัÊนทีÉ 1 (Primary color) เรียกว่า แม่สี เป็นสีพืÊนฐาน มี 3 สี คือ สีนํÊ าเงิน สีเหลือง สีแดง 

 สีขัÊนทีÉ 2 (Secondary color) เกิดจากการผสมกนัของสีขัÊนทีÉ 1 จาํนวน 2 สี สีละเท่า ๆ กนั 

ทาํใหไ้ดสี้ใหม่ 3 สี คือ สีสม้ สีม่วง สีเขียว 

 สีขัÊนทีÉ 3 (Tertiary color) เกิดจากการผสมกนัของสีขัÊนทีÉ 1 กบัสีขัÊนทีÉ 2 ทีÉอยูใ่กลก้นั 

ในอตัราส่วนเท่ากนัทาํใหไ้ดสี้ใหม่อีก 6 สี คือ สีม่วงนํÊ าเงิน สีเขียวนํÊ าเงิน สีเขียวเหลือง สีสม้เหลือง 

สีสม้แดง และสีม่วงแดง 

 วรรณะสี (Tone) 

 ฉตัร์ชยั อรรถปักษ ์(2548, หนา้ 75) กล่าวว่าวรรณะสี คือกลุ่มสีทีÉใหค้วามรู้สึกแตกต่าง

กนั 2 กลุ่ม ไดแ้ก่ 
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 1.  วรรณะร้อน (Warm tone) คือกลุ่มทีÉใหค้วามรู้สึกร้อนแรง กระตุน้ประสารทตา  

เกิดความกระปรีÊ กระเปร่า และอบอุ่น มีสีแดงเป็นสีหลกั สีร้อนในวงจรสีประกอบดว้ยสี 6 สี คือ 

สีเหลือง สีสม้เหลือง สีสม้ สีสม้แดง สีแดง และสีม่วงแดง 

 2.  วรรณะเยน็ (Cool tone) คือกลุ่มสีทีÉใหค้วามรู้สึกสงบ เยน็ตา ความสดชืÉน ความคิดฝัน 

และเรียบร้อย มีสีนํÊ าเงินเป็นสีหลกั สีเยน็ในวงจรสีประกอบดว้ยสี 6 สี คือ สีม่วง สีม่วงนํÊ าเงิน  

สีนํÊ าเงิน สีเขียวนํÊ าเงิน สีเขียว และสีเขียวเหลือง 

 ค่าสี (Value) 

 ค่าสี หมายถึง นํÊ าหนกัหรือความอ่อนแก่ของสีเมืÉอเทียบกบัสีเทาทีÉมีค่าสีระดบัต่างกนั

ตัÊงแต่สีเทาอ่อนสุด (สีขาว) จนถึงสีเทาเขม้สุด (สีดาํ) ซึÉงอาจเทียบไดก้บัการถ่ายภาพดว้ยฟิลม์ขาวดาํ 

หรือการนาํภาพสีมาถ่ายเอกสารเป็นขาวดาํนัÊนเอง การพิจารณาค่าสีสามารถแบ่งไดเ้ป็น 2 ลกัษณะ 

ดงันีÊ  (ฉตัร์ชยั อรรถปักษ,์ 2548, หนา้ 77) 

 1.  ค่าสีของสีหลายสี คือ ความอ่อนแก่ของสีต่าง ๆ ในวงสี เรียงตามลาํดบัจากอ่อนไปแก่

เมืÉอเทียบกบัสีเทา 

 

 
 

ภาพทีÉ 2-30  ค่าสีหลายสี (ฉตัร์ชยั อรรถปักษ,์ 2548, หนา้ 77) 

 

 2.  ค่าสีของสีสีเดียว คือการนาํสีสีเดียวมาทาํใหเ้กิดค่าความอ่อนแก่ใหต่้างกนั  

โดยการผสมนํÊ า ผสมสีขาว หรือผสมสีดาํ ทาํใหไ้ดค่้าความอ่อนแก่ของสีเพิÉมขึÊนอีกมากมาย 
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 ค่าสีของสีสีเดียวเมืÉอผสมกบัสีขาวจะมีค่าลดลง 

 

 
 ค่าของสีสีเดียวเมืÉอผสมกบัสีดาํจะมีค่าเพิ ÉมขึÊน 

 

ภาพทีÉ 2-31  ค่าสีสีเดียว (ฉตัร์ชยั อรรถปักษ,์ 2548, หนา้ 77) 

 

 สีคู่ประกอบ (Complementary colors) 

 เทียนชยั ตัÊงพรประเสริฐ (2553, หนา้ 35) กล่าวไวว้่าสีคู่ประกอบหรือสีคู่ตรงขา้มกนั 

ในวงจรสีเป็นคู่กนัมี 6 คู่ ไดแ้ก่ 

 สีแดง    กบั สีเขียว 

 สีสม้    กบั สีนํÊ าเงิน 

 สีเหลือง   กบั สีม่วง 

 สีเหลืองสม้  กบั สีม่วงนํÊ าเงิน 

 สีสม้แดง   กบั สีนํÊ าเงินเขียว 

 สีม่วงเหลือง  กบั สีเหลืองเขียว 

 สีคู่ประกอบถา้นาํมาวางคู่กนัในปริมาณเท่ากนั จะใหค้วามจดัของสีทีÉขดัแยง้กนัมาก  

การใชสี้คู่ประกอบมกัจะไม่นิยมใชใ้นปริมาณทีÉเท่ากนั 

 หลกัการใชสี้ 

 ฉตัร์ชยั อรรถปักษ ์(2548, หนา้ 78-81) กล่าวว่า การใชสี้มี 2 วิธี ดงันีÊ  

 1.  สีกลมกลืน (Analogous color) 

 สีกลมกลืน คือ สีทีÉมีนํÊ าหนกัความเขม้ใกลเ้คียงกนั หรือคือสีทีÉอยูใ่กลก้นัในวงจรสี หรือ

สีขา้งเคียง 

 หากตอ้งการนาํสีทีÉอยูใ่นวงจรสีมาใชเ้พืÉอใหเ้กิดความกลมกลืน อาจใชไ้ดต้ัÊงแต่ 2-6 สี  

จะทาํใหผ้ลงานเกิดการผสานสีสวยงามน่าดู แต่ไม่ควรใชสี้เรียงกนัเกิน 6 สี เพราะสีทีÉ 7 จะเป็นสี 

ทีÉตรงขา้มกนักบัสีทีÉ 1 ผลงานทีÉออกมาจะขาดความกลมกลืน 
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 หลกัการใชสี้กลมกลืน 

 1.  ใชสี้ทีÉอยูใ่กลก้นัในวงจรสี ประมาณ 2-6 สี เช่น 

 

 
 

ภาพทีÉ 2-32  สีทีÉอยูใ่กลก้นัในวงจรสี (ฉตัร์ชยั อรรถปักษ,์ 2548, หนา้ 79) 

 

 2.  ใชสี้หลกัผสมกบันํÊ า สีขาว หรือ สีดาํ 

 

 
 

ภาพทีÉ 2-33  สีหลกัผสมกบันํÊ า สีขาว หรือ สีดาํ (ฉตัร์ชยั อรรถปักษ,์ 2548, หนา้ 79) 

 

 3.  กรณีทีÉจาํเป็นตอ้งใชสี้ทีÉตรงขา้มกนัใหใ้ชสี้ขัÊนทีÉ1 (สีนํÊ าเงิน สีเหลือง สีแดง) หรือ 

สีขัÊนทีÉ 2 (สีเขียว สีสม้ สีม่วง) ผสมกบัสีทัÊงคู่ปริมาณเลก็นอ้ยใหเ้กิดการประสานสีเพืÉอลด 

ความตดักนัของคู่สีตรงขา้มนัÊน ทาํใหไ้ดคู้่สีใหม่ทีÉมีความกลมกลืนกนัมากขึÊน 

 

 
 

ภาพทีÉ 2-34  หลกัการใชสี้กลมกลืนโดยสีคู่ตรงขา้ม (ฉตัร์ชยั อรรถปักษ,์ 2548, หนา้ 79) 
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 2.  สีตดักนั หมายถึง การใชสี้ตรงขา้มกนัในวงจรสี หรือการใชสี้เกือบตรงขา้มกนั 

  2.1  สีทีÉอยูต่รงขา้มกนัในวงจรสี เรียกว่า สีทีÉตดักนัอยา่งแทจ้ริง หรือสีตรงขา้ม เช่น  

สีแดงกบัสีเขียว สีม่วงกบัสีเหลือง เป็นตน้ 

 

 
 

ภาพทีÉ 2-35  หลกัการใชสี้ตรงขา้มกนั (ฉตัร์ชยั อรรถปักษ,์ 2548, หนา้ 80) 

 

  2.2  สีทีÉมีค่าความเขม้ขน้กนั เรียกว่า สีทีÉตดักนัโดยนํÊ าหนกั เช่น สีแดงกบัสีเหลือง  

สีเหลืองกบัสีดาํ สีดาํกบัสีขาว เป็นตน้ 

 

 
 

ภาพทีÉ 2-36  หลกัการใชสี้ทีÉตดักนัโดยนํÊ าหนกั (ฉตัร์ชยั อรรถปักษ,์ 2548, หนา้ 81) 

 

 หลกัการใชสี้ตดักนั 

 1.  ไม่ควรใชสี้ตดักนัในอตัราส่วนทีÉเท่ากนั 

 2.  ควรนาํสีอืÉนมาคั Éนไว ้เช่น สีขาว สีดาํ หรือสีอืÉน 

 3.  ควรใชสี้ทีÉตดักนัในอตัราส่วนประมาณ 80% ต่อ 20% 

 4.  ผสมกบัสีขาวทัÊง 2 สี หรือ ผสมกบัสีดาํทัÊง 2 สี เพืÉอลดความร้อนแรงจากการตดักนั 

 

 



103 

 5.  ถา้จาํเป็นตอ้งใชสี้ตดักนัในอตัราส่วนเท่ากนั ควรผสมแต่ละสีดว้ยสีคู่ตรงขา้มของ 

สีนัÊนเลก็นอ้ยเสียก่อน เพืÉอทาํใหสี้ทัÊงคู่คล ํÊ าลงซึÉงเรียกสีทีÉไดว้่า สีภินรงค ์(Broken color) และเรียก

วิธีนีÊ ว่าการเบรกสี 

 ความรู้สึกทีÉมีต่อสี 

 ฉตัร์ชยั อรรถปักษ ์(2548, หนา้ 85) กล่าวว่าสีมีอิทธิพลต่อจิตใจมนุษย ์สามารถทาํใหเ้กิด

ความรู้สึกต่าง ๆ มากมาย เช่น 

 สีแดง   ใหค้วามรู้สึก ตืÉนเตน้ รุนแรง กลา้หาญ มีอาํนาจ 

 สีเขียว  ใหค้วามรู้สึก สดชืÉน มีพลงั สบาย มีชีวิตชีวา 

 สีเหลือง  ใหค้วามรู้สึก ร่าเริง สดใส กระชุ่มกระชวย 

 สีสม้   ใหค้วามรู้สึก สนุกสนาน ร่าเริง อบอุ่น 

 สีม่วง   ใหค้วามรู้สึก เศร้า ผดิหวงั 

 สีฟ้า   ใหค้วามรู้สึก สดใส สะอาด เรียบร้อย 

 สีชมพ ู  ใหค้วามรู้สึก อ่อนหวาน นุ่มนวล น่ารัก 

 สีนํÊ าเงิน  ใหค้วามรู้สึก สุขุม เยอืกเยน็ สงบ 

 สีนํÊ าตาล  ใหค้วามรู้สึก เก่า แหง้แลง้ ทรุดโทรม 

 สีเทา   ใหค้วามรู้สึก เศร้า สงบ สุขุม เรียบร้อย สุภาพ 

 สีดาํ   ใหค้วามรู้สึก หดหู่ เศร้า ลึกลบั หนกัแน่น 

 สีขาว   ใหค้วามรู้สึก บริสุทธิÍ  ใหม่ สะอาด 

 ทฤษฏีสีชิเกโนบุ โกบายาชิ (Shigenobu Kobayachi) 

 เป็นทฤษฎีทีÉคน้ควา้เกีÉยวกบัสุนทรียภาพของสี โดยใชว้ิธีการหาตาํแหน่งเฉพาะของสี 

ทีÉปรากฏในวตัถุทีÉตอ้งการหา ดว้ยคาํศพัทที์ÉสืÉอความหมายดา้นอารมณ์ความรู้สึก นาํมาเชืÉอมโยงกบั

ชุดสีตามทฤษฎีแม่สีวตัถุธาตุของมนัเซลล ์ทฤษฎีการวิเคราะห์เรืÉองบุคลิกภาพของชิเกโนบุ  

โกบายาชิ ไดท้าํการรวบรวมคาํศพัทที์ÉสามารถสืÉอความหมายดา้นอารมณ์ ความรู้สึก ทีÉอยูใ่น 

กลุ่มเดียวกนัสู่การใชสี้สนัต่าง ๆ ดว้ยคาํทีÉตรงกบัรูปแบบ ภาพลกัษณ์ทีÉตอ้งการและสีทีÉเหมาะสม

เรียกว่า Word Image Scale โดยคาํทีÉมีภาพลกัษณ์คลา้ยกนั ดงันีÊ  

 

Pretty Cute  น่ารัก น่าเอน็ด ู    Childlike  เหมือนเด็ก น่าเอน็ด ู

 Pretty  สวยน่ารัก กระจุ๋มกระจิÌม  Sweet  อ่อนหวาน 
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Romantic Agreeable to touch  น่าสมัผสั   Amiable  น่ารักใคร่ 

 Charming  มีเสน่ห์ ดูน่าหลงใหล  Dreamy  งดงานเหมือนในฝัน 

 Innocent  ซืÉอ ไร้เดียงสา   Romantic  ชวนฝัน 

 Soft  นุ่ม       Supple  อ่อนแอ ปวกเปียก 

 Sweet and Dreamy  อ่อนหวาน ชวนฝัน 

Casual Amusing  รืÉนรมย ์เพลิดเพลิน   Bright  สว่าง สดใส 

 Casual  สบาย ๆ ไม่มีกฎเกณฑ ์   Cheerful  ชืÉนบาน น่ายนิดี 

 Colorful  มีสีสนั    Dazzling  เตะตา ละลานตา 

 Delicious  ชืÉนใจ จบัใจ    Enjoyable  สนุกสนาน  

 Festive  เฉลิมฉลอง รืÉนเริง   Flamboyant  ฟู่ ฟ่า 

 Friendly  ดูเป็นมิตร    Happy  ปิติยนิดี 

 Merry  สนุกสนาน ร่าเริง   Showy  ขีÊโอ่ ชอบแสดงออก 

 Tropical  ดูเป็นเมืองร้อน   Vivid  เจิดจา้ แจ่มแจง้ โชติช่วง 

Natural Citrus  ดูเป็นผลไมร้สเปรีÊ ยว   Domestic  ดูเป็นพืÊนถิÉน 

 Dry  แหง้แลง้     Free  อิสระ ตามใจอยาก 

 Fresh  ดูสดชืÉน     Generous  ใจคอกวา้งขวา้ง 

 Gentle  สุภาพนุ่มนวล    Gentle and Elegant  สุภาพ โอ่อา 

 Healthy ถกูหลกัอนามยั ดูสุภาพดี  Intimate  ใกลชิ้ด เป็นของส่วนตวั 

 Lighthearted  พกัอยา่งสงบ   Mild  อ่อน ๆ 

 Natural  เป็นธรรมชาติ     Nostalgic  ระลึกถึงความหลงั  

 Open  เปิดเผย ตรงไปตรงมา   Peaceful  สงบ สบาย 

 Plain  เรียบ กระจ่าง ง่าย    Pleasant  พึงพอใจ  

 Restful  พกัอยา่งสงบ     Sunny  เบิกบาน ผอ่งใส  

 Pastoral  เรียบง่ายแบบชนบท   Tranquil  เงียบสงบ เยอืกเยน็  

 Smooth  ราบรืÉน     Sweet-Sour  เปรีÊ ยว ๆ หวาน ๆ 

 Simple and Appealing  ง่าย และเยา้ยวนใจ 

 Wholesome  เป็นประโยชน์ต่อร่างกาย สะอาด บริสุทธิÍ  

Elegant Calm  สงบนิÉง     Sleek  โก ้เพรียว เฉีÉยว  

 Pure and Elegant  บริสุทธิÍ  สง่างาม  Elegant  สง่างาม สะโอดสะอง 

 Sedate  สงบ ใจเยน็    Interesting  น่าสนใจ  



105 

 Mysterious  ลึกลบัน่าคน้หา   Refined  สละสลวย เป็นผูดี้  

 Graceful  สง่างาม ดูนุ่มนวล   Delicate  ประณีต บรรจง 

 Fashionable  ทนัสมยั    Feminine  ดูเป็นผูห้ญิง อ่อนหวาน 

 Simple and Appealing ง่ายและเยา้ยวนใจ Tender  นุ่มนวล เบา ๆ 

 Cultured  มีวฒันธรรม    Delicate  ประณีต บรรจง 

 Polished  เป็นมนัเงา    Noble  ดูสูงส่ง มีเกียรติ 

Chic Chic  เก๋ เท่ ทนัสมยัแบบผูดี้   Sober สุขุม 

 Modest  ถ่อมตวั สงบเสงีÉยม   Simple  เรียบง่าย  

 Quiet and Elegant  เงียบและสง่างาม  Subtle  ฉลาด ลึกลบั มีเล่ห์เหลีÉยม  

 Quiet  เงียบสงบ    Stylish  มีท่า มีสไตล ์

 Japanese  ดูเป็นญีÉปุ่น    Noble and Elegant สูงสง่า ทรงเกียรติ 

Clear Light  สุกใส สว่าง เปล่งปลั Éง    Neat  เรียบร้อย เกลีÊยงเกลา 

 Fresh and Young  ดูสดชืÉนเป็นหนุ่มเป็นสาว Clear  ชดัเจน 

 Pure  บริสุทธิÍ      Pure and Simple  บริสุทธิÍ  เรียบง่าย 

 Clean  สะอาดหมดจด    Crystalline  ดูใสเหมือนแกว้ 

 Refreshing  สดชืÉน สบาย ผอ่นคลาย  Clean and Fresh  สะอาด สดชืÉน 

 Simple  เรียบง่าย    Noble ดูสูงส่ง มีเกียรติ 

 Fresh and Young  สดชืÉนเป็นหนุ่มสาว   Dewy  ชุ่มฉํÉา 

Cool Casual Agile  กระฉบักระเฉง   Youthful  ดูเป็นวยัรุ่น ดูเดก็  

 Steady  มั Éนคง หนกัแน่น   Young  ดูเด็ก ดูอ่อนเยาว ์ 

 Smart  ฉลาด โกเ้ก๋ ผึÉงผาย   Western  ดูเป็นชาวตะวนัตก  

 Sporty  ดูกระฉบักระเฉง คล่องแบบนกักีฬา Speedy  รวดเร็ว 

Dynamic Active  แคล่วคล่อง ว่องไว   Bold  เด่นชดั อาจหาญ 

 Dynamic  เคลืÉอนไหว       Dynamic and Active  เคลืÉอนไหวกระฉบักระเฉง 

 Fiery  ดุเด็ดเผด็มนั    Forceful  เต็มไปดว้ยกาํลงั 

 Hot  ร้อน เผด็     Intense  จดั ๆ แรงกลา้ 

 Livery  มีชีวิตชีวา    Provocative  ทา้ทายแนวนิยมเก่า ๆ 

 Striking  สะดุดตา     Vigorous  แข็งขนั กระปรีÊ กระเปร่า 

 Aqueous  เกีÉยวกบันํÊ า    Intrepid  กลา้หาญทรหด 
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Gorgeous Abundant  มากมาย ลน้เหลือ   Rich  รํÉ ารวย  

 Substantial  มีหลกัฐาน ยิ Éงใหญ่   Aromatic  หอม  

 Alluring   เยา้ยวน    Mature  รอบคอบเป็นผูใ้หญ่  

 Extravagant  ฟุ่มเฟือย หรูหรา เกินจาํเป็น  Gorgeous  หรูหรา โอ่อ่า  

 Luxurious  ฟุ่มเฟือย หรูหรา   Decorative  ประดบัประดา  

 Fascinating  ทนัสมยักาํลงัเป็นทีÉนิยม  Brilliant  ดูหลกัแหลม 

 Glossy  เป็นเงามนั    Mellow  สุกฉํÉา อุดมสมบรูณ์  

Dandy Subtle and Mysterious  ลึกลบัมีเสน่ห์  Diligent  ขยนัขนัแข็ง 

 Bitter  มีรสขม ขมขืÉน    Aristocratic  ดูเป็นชนชัÊนสูง 

 Dapper  กะทดัรัด กระฉบักระเฉง   Placid  สงบ เรียบ นิÉง 

 Practical  มีประโยชน์ เหมาะสม ปฏิบติั  Sound  ไพเราะ กงัวาน 

 Precious  ดูมีค่า    Placid  สงบ 

 Serious  จริงจงั เอาจริง เอาจงั   Quiet  เงียบ ธรรมดา ๆ 

 Eminent  เด่น มีชืÉอเสียง   Heavy and Deep  เขม้และลึก  

 Dignified  สง่าผา่เผย ภูมิฐาน มีเกียรติยศ  Sound  ถาวร มั Éนคง ถกูตอ้ง

 Strong and Robust  แข็งแรง และทนทาน Formal  เป็นทางการ  

 Majestic  สง่าผา่เผย ตระหง่าน   Solemn  ขึงขงั ถมึงทึง  

 Strong and Robust  แข็งแรง ทนทาน  

 Quiet and sophisticated  เงียบ และโกเ้ป็นชาวกรุง 

Modern Urban  สุภาพ เรียบร้อย อยา่งชาวนคร  Composed  ใจเยน็ 

 Distinguished  มีชืÉอเสียง เป็นทีÉจดจาํ  Intellectual  ดูมีสติปัญญา  

 Modern  ทนัสมยั หวัใหม่    Cultivated  ไดรั้บการอบรม 

 Precise  พิถีพิถนัเฉียบขาด    Exact  ถกูตอ้ง แน่นอน   

 Masculine  ดูเป็นผูช้ายสุขุมหนกัแน่น   Rational  มีเหตุผล สมเหตุสมผล  

 Progressive  แนวทางใหม่ ดูกา้วหนา้    Sharp  เฉียบขาด มีไหวพริบ  

 Metallic  มนัวาวเหมือนโลหะ    Sublime  เลิศล ํÊ า น่าทึÉง  

 Earnest  เอาจริงเอาจงั     Proper  ทาํตวัเหมาะสม  

Ethnic Wild  ดูป่าเถืÉอน     Ethnic  ชนเผา่ 

 Robust  เอาการเอางาน     Untamed  ไม่อ่อนนอ้ม 
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Classic Traditional  ประเพณีนิยม    Classic  สิÉงทีÉรับรองกนัว่าดี ชัÊนเอก  

 Mature  รอบคอบ เป็นผูใ้หญ่    Tasteful  มีรสนิยม  

 Heavy and Deep  เขม้และลึก    Sturdy  แข็งแกร่ง ทนทาน  

 Elaborate  ประณีตบรรจง    Conservative  หวัเก่า อนุรักษนิ์ยม  

 Old-Fashioned  ลา้สมยั เชย แบบเก่า   Complex  ซบัซอ้น  

 Rustic  ชนบท ผวิหยาบ   Mellow  สุกฉํÉา อุดมสมบรูณ์  

 Provincial  ดูเป็นชนบท ต่างจงัหวดั   Decorative  ประดบัประดา  

Formal Authoritative  เชีÉยวชาญ น่าเชืÉอถือ   Proper  ทาํตวัเหมาะสม  

 Sublime  เลิศล ํÊ า น่าทึÉง     Earnest  เอาจริงเอาจงั 

 Dignified  สง่าผา่เผย ภูมิฐาน มีเกียรติยศ   Precious  ดูมีค่า  

 Formal  เป็นทางการ     Solemn  ขึงขงั ถมึงทึง  

 Majestic  สง่าผา่เผย ตระหง่าน    Eminent  เด่น มีชืÉอเสียง 
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ภาพทีÉ 2-37  Word Image Scale ( Kobayashi, 1998, p. 11) 

 

 Word Image Scale เป็นรูปทีÉโคบายาซิทาํการรวบรวมคาํศพัทที์ÉสามารถสืÉอความหมาย

ดา้นอารมณ์ ความรู้สึก จาํนวน 180 คาํ แลว้ทาํการจดักลุ่มคาํศพัทต์ามความหมายดา้นอารมณ์ 

ความรู้สึกทีÉมีความหมายอยูใ่นกลุ่มเดียวกนั โดยการจดัหมวดหมู่จากความหมายของคาํสู่การใช้

สีสนัต่าง ๆ ดว้ยคาํทีÉตรงกบัรูปแบบ ภาพลกัษณ์ทีÉตอ้งการและสีทีÉเหมาะสม โดยคาํทีÉมีภาพลกัษณ์

คลา้ยกนัจะถกูจดักลุ่มเขา้ดว้ยกนั 
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ภาพทีÉ 2-38  Five-Color Image Scale (Kobayashi, 1998, p. 18) 

 

 ภาพทีÉ 2-35  Five-Color Image Scale เป็นรูปทีÉไดจ้ากการนาํคาํศพัทที์ÉสืÉอความหมาย 

ดา้นอารมณ์ความรู้สึก 180 คาํ มาทาํการจดักลุ่มคาํศพัท ์จากนัÊนทาํการกาํหนดตาํแหน่งเฉพาะของ 

สีทีÉปรากฏในวตัถุทีÉตอ้งการหา โดยนาํมาเชืÉอมโยงกบัชุดสีตามทฤษฎีแม่สีวตัถุธาตุของมนัเซลล ์

 5.  รูปร่าง รูปทรง (Shape and Form) 

  5.1  รูปร่าง (Shape) เกิดขึÊนจากความสมัพนัธข์องส่วนประกอบสาํคญัของศิลปะ 

อยา่งใดอยา่งหนึÉงหรือหลาย ๆ อยา่งพร้อม ๆ กนัซึÉงไดแ้ก่ จุด เสน้ สี หรือพืÊนผวิ ฯลฯ รูปร่าง 
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มีความสมัพนัธก์บัรูปทรงอยา่งใกลชิ้ด บางครัÊ งขึÊนอยูก่บัการพิจารณา เช่น แผน่กลมกบัลกูกลม 

รูปเดียวกนัแผน่กลมเราอาจพิจารณาเสน้รอบนอกเฉพาะส่วนกวา้งและความยาวเป็นรูปร่าง แต่ถา้

ลกูกลมเราอาจพิจารณารวมระหว่างเสน้รอบนอกกบัเนืÊอทีÉภายในรูปกลมนัÊนดว้ยเป็นรูปทรง  

ในทางศิลปะจาํเป็นตอ้งแยกรูปร่างและรูปทรงออกใหช้ดัเจน แมว้่าการถ่ายทอดรูปทรงจาก

ธรรมชาติจะมีความหนาเป็น 3 มิติก็ตาม เมืÉอถ่ายทอดเป็นงานทศันศิลป์บนพืÊนระนาบแลว้  

อาจปรากฏเป็นรูปร่างหรือรูปทรงก็ได ้(เทียนชยั ตัÊงพรประเสริฐ, 2553, หนา้ 48) 

  ความหมายของรูปร่าง 

  Brainard (1991, p. 20) ไดอ้ธิบายความหมายของรูปร่างไวว้่า หมายถึง รูปภาพจาํลอง 

บนพืÊนทีÉว่าง ตวัอยา่งเช่น เมืÉอตอนเป็นเดก็ เราอาจวาดภาพทีÉเรารู้จกัคุน้เคยในโลกของจินตนาการ 

วาดเป็นภาพทีÉมีความหมายอาจเป็นรูปพ่อ แม่ แมว เพืÉอน ๆ ฯลฯ วาดเป็นรูปร่างบนกระดาษ 

เป็นภาพจาํลองหรือเป็นตวัแทนของสิÉงต่าง ๆ ดว้ยดินสอ 

  Lauer (1985, p. 144) ไดใ้หค้าํจาํกดัความของรูปร่างไวว้่า หมายถึง การลอ้มรอบดว้ย

เสน้ เกิดจากสี หรือนํÊ าหนกัแบบราบ 

  วิรัตน์ พิชญไพบูลย ์(2524, หนา้ 29) ไดก้ล่าวว่ารูปร่าง หมายถึง รูปร่างมีลกัษณะ  

2 มิติ มีความสาํคญัต่อศิลปิน รูปร่างเป็นองคป์ระกอบหนึÉงของรูปทรง 

  ชลดู นิÉมเสมอ (2531, หนา้ 210) ไดใ้หค้วามหมายไวข้อ้หนึÉงว่ารูปร่าง หมายถึง  

“แบบรูปทีÉเป็น 2 มิติ แสดงเนืÊอทีÉผวิทีÉเป็นระนาบมากกว่าจะเป็นปริมาตรหรือมวล” 

  สรุปไดว้่ารูปร่าง หมายถึง รูปลกัษณะแบนราบเป็น 2 มิติ เกิดขึÊนจากส่วนประกอบ

สาํคญัของศิลปะ ไดแ้ก่ เสน้ สี นํÊ าหนกั พืÊนผวิ ฯลฯ ไม่แสดงนํÊ าหนกัแสงเงาใหเ้ห็นปริมาตรหรือ

มวล 

  ประเภทของรูปร่าง 

  เทียนชยั ตัÊงพรประเสริฐ (2553, หนา้ 48-49) ไดก้ล่าวว่า รูปร่างในทางศิลปะอาจ 

แบ่งออกได ้3 ประเภทดงันีÊ  

  1.  รูปร่างธรรมชาติ (Natural shape) หมายถึง รูปร่างทีÉถ่ายทอดแบบมาจากธรรมชาติ 

เป็นสิÉงทีÉพบเห็นโดยทั Éวไป ไดแ้ก่ คน สตัว ์พืช หรือเรียกอีกนยัหนึÉงว่ารูปร่างทีÉไดจ้ากสิÉงมีชีวิต 

  2.  รูปร่างเรขาคณิต (Geometric shape) หมายถึง รูปร่างทีÉมนุษยส์ร้างขึÊนมีโครงสร้าง

แน่นอน ไดแ้ก่ รูปร่างวงกลม รูปร่างสามเหลีÉยม รูปร่างสีÉเหลีÉยม ฯลฯ 

  3.  รูปร่างนามธรรม (Abstract shape) หมายถึง รูปร่างทีÉถกูเปลีÉยนแปลงใหง่้ายขึÊน  

หรือตดัทอนใหผ้ดิเพีÊยนไม่ตรงกบัความจริง อาจจะขยายขึÊน ลดทอน ดดัแปลง แต่พอจาํเนืÊอหาได ้
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  รูปร่างบวกและรูปร่างลบ (Positive and negative shape) 

  รูปร่างบวก หมายถึง รูปร่างทีÉเกิดจากกการลอ้มรอบดว้ยเสน้ หรือ เกิดจาก

ส่วนประกอบสาํคญัของศิลปะอืÉน ๆ ไดแ้ก่ สี ระนาบราบของนํÊ าหนกั พืÊนผวิ ฯลฯ มีลกัษณะ 2 มิติ

ปรากฏอยูบ่นพืÊนทีÉว่างเปล่า (Empty shape) หรือพืÊน 

  รูปร่างลบ หมายถึง บริเวณพืÊน (Ground) หรือเนืÊอทีÉบริเวณว่างเปล่าทีÉถกูแทนทีÉหรือ

รองรับรูปร่างบวก บริเวณเนืÊอทีÉส่วนทีÉเหลือจากรูปร่างบวกจะมีค่าเป็นรูปร่างลบ สาํหรับ

ขอ้พิจารณาเกีÉยวกบัรูปร่างบวกและรูปร่างลบ อาจเกิดขึÊนไดพ้ร้อม ๆ กนั ในงานทศันศิลป์ และ

สบัเปลีÉยนเป็นไดท้ัÊง 2 นยัเป็นไดท้ัÊงรูปร่างบวกและรูปร่างลบ 

  รูปร่างไม่แสดงเนืÊอหา (Non-objective shape) 

  รูปร่างไม่แสดงเนืÊอหาหรือรูปร่างอิสระ หมายถึง รูปร่างทีÉเกิดขึÊนโดยไม่จาํเป็นตอ้ง

อา้งอิงธรรมชาติ อาจเกิดขึÊนดว้ยความบงัเอิญ มีรูปร่างแปลกพิกลอนัเกิดจากการสร้างสรรคใ์หมี้

รูปแบบใหม่ 

  5.2  รูปทรง (Form) มีลกัษณะแตกต่างจากรูปร่าง เพราะรูปทรงมีลกัษณะเป็น 3 มิติ 

นอกจากจะมีส่วนกวา้งและส่วนยาวแลว้จะแสดงความหนาหรือลึกเพิÉมขึÊน เป็นรูปทรงลวงตา 

ในงานจิตกรรม ส่วนรูปร่างจะมีลกัษณะแบนราบ 2 มิติบนพืÊนระนาบ คุณสมบติัทีÉเห็นไดช้ดัของ

รูปทรงคือ มีลกัษณะความเป็นมวล (Mass) มีความทึบตนัปรากฏใหเ้ห็น รวมกบัมีคุณสมบติัภายใน

ของรูปทรงทีÉเป็นปริมาตร (Volume) หรือบริเวณว่างภายในรูปทรง ดงันัÊน รูปทรงจึงเป็นการผสม

งานประติกรรมบางชิÊนทีÉเจาะทะลุเป็นโพรงผสมผสานกบัความทึบตนั และการแสดงปริมาตร มวล

ทีÉทึบตนัดว้ยนํÊ าหนกัแสงและเงาใหเ้ห็นลวงตาบนพืÊนระนาบ 2 มิติในงานจิตกรรม (เทียนชยั  

ตัÊงพรประเสริฐ, 2553, หนา้ 51) 

  ความหมายของรูปทรง 

  วิรัตน์ พิชญไพบูลย ์(2524, หนา้ 44) ไดอ้ธิบายเกีÉยวกบัรูปทรงว่า เป็นรูปทรงทีÉมี 3มิติ 

และเป็นงานศิลปะทีÉเกิดจากองคป์ระกอบไดแ้ก่ เสน้ รูปร่าง คุณค่าของแสงและเงา พืÊนผ ิและสี  

เกิดเป็นรูปทรง รูปทรงทีÉมีคุณค่าทางสุนทรียภาพจะขึÊนอยูก่บัการจดัองคป์ระกอบของศิลปะใหเ้ป็น

เอกภาพ ตามลกัษณะของงานศิลปะนัÊน ๆ 

  ชะลดู นิÉมเสมอ (2531, หนา้ 209) ไดใ้หค้วามหมายของรูปทรงไวข้อ้หนึÉงว่า หมายถึง 

“สิÉงทีÉความแน่นทึบแบบ 3 มิติ ไม่ว่าจะเป็นวตัถุจริงอยา่งงานประติมากรรม หรือเห็นเป็นของจริง

อยา่งงานจิตกรรม” 
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  สรุปไดว้่ารูปทรง หมายถึง รูปทีÉมีลกัษณะ 3 มิติ ซึÉงเกิดจากส่วนประกอบสาํคญัของ

ศิลปะ สามารถมองเห็นเป็นภาพลวงตาอยา่งจริงในงานจิตกรรม หรือเป็นรูปทรงจริง 3 มิติ 

ในงานประติมากรรม 

  ประเภทของรูปทรง 

  เทียนชยั ตัÊงพรประเสริฐ (2553, หนา้ 52-53) กล่าวว่ารูปทรงในทางศิลปะอาจแบ่งได ้

3 ประเภท ดงันีÊ  

  1.  รูปทรงเรขาคณิต (Geometric form) หมายถึง รูปทรงทีÉมนุษยส์ร้างขึÊนดว้ย

เครืÉองมือ ไดแ้ก่ รูปทรงสามเหลีÉยม รูปทรงสีÉเหลีÉยม รูปทรงวงกลม ฯลฯ รูปทรงเหล่านีÊจะแสดง

ความกวา้ง ความยาว และมิติในทางลึกหรือหนามีความเป็นมวลและปริมาตร 

  2.  รูปทรงจากสิÉงมีชีวติ (Organic from) หมายถึง รูปทรงทีÉเกิดขึÊนตามธรรมชาติ 

ไดแ้ก่ คน สตัวพื์ช โดยนาํมาถ่ายทอดเป็นงานศิลปะในลกัษณะ 3 มิติ รูปทรงในลกัษณะนีÊจะให ้

ความมีชีวติ 

  3.  รูปทรงอิสระ (Free from) หมายถึง รูปทรงทีÉเกิดขึÊนเองอยา่งอิสระ ไม่มีโครงสร้าง

แน่นอนเป็นมาตรฐานเหมือนกบัรูปทรงเรขาคณิตและรูปทรงจากสิÉงมีชีวติ ไดแ้ก่รูปทรงของ 

กอ้นหิน กรวด ดิน หยดนํÊ า กอ้นเมฆ ควนัไฟ สิÉงผกุร่อน ฯลฯ 

  ความรู้สึกทีÉมีต่อรูปร่างและรูปทรง 

  ฉตัร์ชยั อรรถปักษ ์(2548, หนา้ 43) ไดก้ล่าวถึงความรู้สึกทีÉมีต่อรูปร่างและรูปทรง 

ไวว้่าศิลปินและนกัออกแบบใชค้วามรู้สึกทีÉมีต่อรูปร่างและรูปทรงมาออกแบบสร้างสรรค ์

งานทศันศิลป์ทุกประเภทเพืÉอใหไ้ดผ้ลงานตามความมุ่งหมาย โดยอาจใชป้ระโยชน์ไดม้ากหรือนอ้ย

แลว้แต่ลกัษณะของงาน แต่ผลงานทุกชิÊนยอ่มทาํใหผู้พ้บเห็นเกิดอารมณ์และความรู้สึกได้

หลากหลายแตกต่างกนัไป เช่น 

  รูปสีÉเหลีÉยมผนืผา้แนวนอน ใหค้วามรู้สึก   กวา้งขวางสงบมั Éนคง 

  รูปสีÉเหลีÉยมผนืผา้แนวตัÊง  ใหค้วามรู้สึก  สูงเด่น สง่างาม 

  รูปสีÉเหลีÉยมจตุัรัส   ใหค้วามรู้สึก  สมดุล แข็งแรง ไม่เอนเอียง 

  สีÉเหลีÉยมคางหม ู  ใหค้วามรู้สึก  หนกัแน่น มั Éนคง ปลอดภยั 

  รูปสามเหลีÉยม   ใหค้วามรู้สึก  สูงเด่น สง่างาม รุนแรง 

  รูปทรงวงกลม   ใหค้วามรู้สึก  กลมกลืน ไม่มั Éนคง 

  รูปทรงอิสระ   ใหค้วามรู้สึก  เคลืÉอนไหว ไม่แน่นอน 
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 6.  พืÊนผวิ (Texture) เป็นส่วนประกอบสาํคญัของศิลปะอนัหนึÉงทีÉถกูนาํมาใชส้ร้างสรรค์

งานทศันศิลป์พืÊนผวิสามารถก่อใหเ้กิดปฏิกิริยาทางดา้นความรู้สึก รับรู้ไดด้ว้ยการรับสมัผสัทางตา

และการจบัตอ้งทางกายสมัผสั พืÊนผวิจะปรากฏใหเ้ห็นในธรรมชาติและวตัถุ เช่น พืÊนผวิของ 

เปลือกตน้ไม ้เปลือกหอย ผวิหนงัสตัว ์กอ้นหิน กอ้นกรวด ฯลฯ หนา้ทีÉของนกัออกแบบและศิลปิน

ก็คือ การนาํเอาพืÊนผวิในลกัษณะต่าง ๆ มาใชเ้พืÉอสร้างสรรคค์วามงามและประโยชน์ใชส้อย  

(เทียนชยั ตัÊงพรประเสริฐ, 2553, หนา้ 26) 

 ความหมายของพืÊนผวิ 

 ฉตัร์ชยั อรรถปักษ ์(2548, หนา้ 50) ไดก้ล่าวความหมายของพืÊนผวิว่า ลกัษณะผวิ 

หมายถึง ลกัษณะภายนอกของวตัถุต่าง ๆ ทีÉสามารถจบัตอ้ง สมัผสั หรือมองเห็นแลว้เกิดความรู้สึก

ได ้

 เทียนชยั ตัÊงพรประเสริฐ (2553, หนา้ 26) ไดใ้หค้วามหมายพืÊนผวิว่า หมายถึง บริเวณ 

ผวินอกของสิÉงต่าง ๆ ทีÉปรากฏใหเ้ห็น รับรู้ไดด้ว้ยการรับสมัผสัทางตาและกายสมัผสั พืÊนผวิ

สามารถก่อใหเ้กิดความรู้สึกในลกัษณะต่าง ๆ กนั เช่น หยาบ ละเอียด มนั วาว ดา้น และขรุขระ 

 การเกิดพืÊนผวิ 

 เทียนชยั ตัÊงพรประเสริฐ (2553, หนา้ 26) ไดก้ล่าวว่า พืÊนผวิเกิดขึÊนได ้3 ลกัษณะ ดงันีÊ  

 1.  เกิดขึÊนไดต้ามธรรมชาติ ไดแ้ก่ พืÊนผวิเปลือกไม ้กอ้นกรวด กอ้นหิน กิÉงไม ้ใบไม ้

ผวิหนงัสตัว ์ฯลฯ 

 2.  เกิดขึÊนโดยมนุษยส์ร้างขึÊน ไดแ้ก่ การขดู ขีด ระบาย ฯลฯ ใหเ้กิดเป็นร่องรอยพืÊนผวิ 

ในลกัษณะต่าง ๆ เช่น การเขียนเสน้ดว้ยปากกา ดินสอ การเขียนสีดว้ยแปรงแหง้ ๆ การใชฟ้องนํÊ า

แตะแตม้สีบนกระดาษ ใชก้ระดาษเนืÊอบางทาบนพืÊนผวิต่าง ๆ และใชดิ้นสอหรือวสัดุอืÉน ๆ ถู

ดา้นบนของกระดาษจะไดพื้Êนผวิลกัษณะต่าง ๆ 

 3.  เกิดขึÊนโดยกระบวนการผลิตของเครืÉองจกัร ไดแ้ก่ การผลิตวสัดุใหมี้พืÊนผวิทีÉ 

แตกต่างกนัแบ่งออกไดเ้ป็น 2 ชนิด ไดแ้ก่ 

  3.1  พืÊนผวิลอ้ธรรมชาติ เป็นพืÊนผวิทีÉสร้างขึÊนเพืÉอเลียนแบบธรรมชาติ เช่น ลายของ

ผวิหนงัสตัว ์ใบไม ้ลายหินอ่อน ฯลฯ ลงบนผวิหนา้กระดาษ ไม ้และวสัดุอืÉน ๆ 

  3.2  พืÊนผวิสร้างขึÊนใหม่ เป็นพืÊนผวิทีÉสร้างสรรคขึ์Êนใหม่โดยไม่อิงธรรมชาติ เช่น  

ลายลกูฟกูบนกระดาษ พืÊนผวิของโลหะ เนืÊอผา้ และพืÊนผวิบนวสัดุต่าง ๆ 
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 ลกัษณะของพืÊนผวิ 

 เทียนชยั ตัÊงพรประเสริฐ (2553, หนา้ 27-28) ไดก้ล่าวว่าพืÊนผวิมี 2 ลกัษณะ ดงันีÊ  

 1.  พืÊนผวิจริง (Real textures) หมายถึงพืÊนผวิทีÉสามารถจบัตอ้งได ้เช่น เปลือกของตน้ไม ้

ใบไม ้กอ้นหิน กอ้นกรวด ผลไม ้ผวิหนงัคน สตัว ์ฯลฯ 

 2.  พืÊนผวิเทียม (Artificial textures) หมายถึง พืÊนผวิทีÉรัยรู้ไดด้ว้ยการรับสมัผสั 

ทางการเห็นว่า เรียบ หยาบ ขรุขระ ฯลฯ แต่ความจริงแลว้เป็นพืÊนผวิทีÉสร้างขึÊนเลียนแบบธรรมชาติ

ดว้ยวสัดุต่าง ๆ เป็นพืÊนผวิลายหนงัสตัว ์ลายไม ้ลายหิน แต่เมืÉอสมัผสัจะมีลกัษณะเรียบหรือขรุขระ

ขึÊนอยูก่บัวสัดุทีÉผลิต 

 ความรู้สึกทีÉไดรั้บจากพืÊนผวิ 

 เทียนชยั ตัÊงพรประเสริฐ (2553, หนา้ 28) ไดก้ล่าวว่า พืÊนผวิจะใหค้วามรู้สึกแตกต่างกนั

ดงันีÊ  

 1.  พืÊนผวิละเอียดเรียบสีอ่อน จะใหค้วามรู้สึกนุ่มนวล บอบบาง เบา สุภาพ แสดง 

ความเป็นหญิง ถา้พืÊนผวิเรียบมนั วาว จะใหค้วามรู้สึกหรูหรา มีราคา ลืÉน 

 2.  พืÊนผวิหยาบ จะใหค้วามรู้สึกเขม้แข็ง หนกัแน่น น่ากลวั กระดา้ง แสดงความเป็นชาย 

 7.  บริเวณว่าง (Space) 

 เทียนชยั ตัÊงพรประเสริฐ (2553, หนา้ 41) กล่าวว่า พืÊนระนาบว่างเปล่าของกระดาษ ผา้ใบ 

ผนงั ทีÉยงัไม่ไดเ้ขียนเป็นภาพ อากาศทีÉลอ้มรอบงานประติมากรรม หรือสถาปัตยกรรม เนืÊอทีÉ 

ในส่วนทีÉเรียกว่า “บริเวณว่าง” หรือบริเวณทีÉเป็นกลาง (Neutral space) เป็นบริเวณว่างสาํหรับให้

ส่วนประกอบสาํคญัของศิลปะไดแ้สดงบทบาทเป็นรูปร่างหรือรูปทรงในลกัษณะต่าง ๆ รูปร่างหรือ

รูปทรงเหล่านีÊ จะเรียกว่ารูป (Figure) และทีÉว่างทีÉเหลืออยูล่อ้มรอบรูปในงานจิตกรรม ศิลปะ 

ภาพพิมพ ์และงานออกแบบต่าง ๆ บนกระดาษจะเรียกว่า พืÊน (Ground) 

 ความหมายของบริเวณว่าง 

 พาศนา ตณัฑลกัษณ์ (2522, หนา้ 79) ไดก้ล่าวว่า บริเวณว่าง หมายถึง ระยะช่องว่าง

โดยรอบวตัถุ เรียกว่า บริเวณว่างลบ และช่องว่างทีÉตวัวตัถุ เรียกว่า บริเวณบวก บริเวณว่างบวกและ

บริเวณลบจะตอ้งมีความสมัพนัธก์นั 

 ชะลดู นิÉมเสมอ (2531, หนา้ 284) ไดก้ล่าวถึง บริเวณว่าง หมายถึง สิÉงทีÉขยายกวา้งออก

โดยไม่มีขอบเขต เป็นทีÉซึÉงสิÉงทัÊงปวงดาํรงอยู ่ระยะห่างระหว่างรูปทรง ช่วงเวลา อวกาศ 

 Brainard (1991, p. 13) ไดก้ล่าวถึงบริเวณว่างคือ ระนาบของกระดาษทีÉใชอ้อกแบบ  

เรียกพืÊนระนาบของกระดาษว่างเปล่านีÊว่า บริเวณว่าง 2 มิติ หรือทีÉว่างทาํงาน (Working space) และ 
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เรียกบริเวณว่างทีÉลอ้มรอบสถาปัตยกรรม ประติมากรรม ทีÉมีความกวา้ง ความยาว และความลึกเป็น 

3 มิติว่า บริเวณว่างจริง (Actual space) 

 สรุปไดว้่าว่าบริเวณว่าง หมายถึง บริเวณว่างทีÉลอ้มรอบรูปทรง ระยะห่างระหว่างรูปทรง 

พืÊนทีÉระนาบว่างเปล่าหรือทีÉว่างภายในรูปทรง มีลกัษณะเป็น 2 มิติ และ 3 มิติ 

 ลกัษณะของบริเวณว่าง 

 เทียนชยั ตัÊงพรประเสริฐ (2553, หนา้ 41) กล่าวว่าบริเวณว่างในงานทศันศิลป์ เป็นบริเวณ

ว่างทีÉถกูควบคุมใหด้าํเนินไปตามทีÉผูท้าํงานศิลปะตอ้งการ ลกัษณะของบริเวณว่างมี 2 ลกัษณะ ดงันีÊ  

 1.  บริเวณว่างจริง (Physical space) หรือบริเวณว่างทางกายภาพ หมายถึง บริเวณว่าง 

ทีÉปรากฏจริงในงานประติมากรรม หรือสถาปัตยกรรม เป็นบริเวณว่างทีÉสามารถรับรู้สมัผสัไดด้ว้ย

ความเป็นจริงทางกายภาพ มีอากาศอยูโ่ดยรอบ 

 2.  บริเวณว่างลวงตา (Pictorial space) หมายถึง บริเวณว่างทีÉปรากฏในงานจิตกรรม

ศิลปะภาพพิมพ ์เป็นบริเวณว่าง 3 มิติแสดงความกวา้ง ความยาว และความลึก ในลกัษณะลวงตา

บริเวณว่างลกัษณะนีÊจะเรียกอีกนยัหนึÉงว่าบริเวณว่างแบบรูปภาพ 

 มิติของบริเวณว่าง 

 เทียนชยั ตัÊงพรประเสริฐ (2553, หนา้ 43) กล่าวไวว้่า มิติของบริเวณว่าง สามารถแบ่งได้

ดงันีÊ  

 1.  บริเวณว่าง 2 มิติ (Two dimension space) หมายถึง บริเวณว่างทีÉแสดงเฉพาะ 

ความกวา้งและความยาว เช่น แผน่ระนาบของกระดาษ ผา้ใบ ผนงั หรือบริเวณว่างระหว่างรูปร่าง 

ในงานจิตรกรรมทีÉไม่แสดงปริมาตรเป็น 3 มิติ 

 2.  บริเวณว่าง 3 มิติ (Three dimension space) หมายถึง บริเวณว่างทีÉแสดงความกวา้ง 

ความยาว และความลึก เป็นทีÉว่างลวงตาแสดงระยะในงานจิตรกรรม เป็นบริเวณว่างลอ้มรอบ

รูปทรงในงานประติมากรรมและสถาปัตยกรรม 

 บริเวณว่างบวก บริเวณว่างลบ และบริเวณว่างทีÉเป็นกลาง 

 1.  บริเวณว่างบวก หมายถึง บริเวณว่างทีÉถกูกาํหนดขึÊนดว้ยเสน้ สี นํÊ าหนกั ฯลฯ ใหเ้ป็น

รูปร่างหรือรูปทรง บริเวณในส่วนทีÉกาํหนดขึÊนนีÊจะเป็นบริเวณว่างทีÉมีความหมาย 

 2.  บริเวณว่างลบ หมายถึง บริเวณว่างทีÉเป็นระนาบในงานจิตรกรรมเป็นอากาศใน 

งานประติกรรม ปรากฏอยูโ่ดยรอบรูปร่างและรูปทรง และมีความสาํคญัเท่าเทียมกบัรูปร่างหรือ

รูปทรงทีÉเป็นบริเวณว่างบวก 

 3.  บริเวณว่างทีÉเป็นกลาง หมายถึง บริเวณว่างทีÉยงัคงไม่มีรูปร่างหรือรูปทรงใดปรากฏอยู ่

บริเวณว่างทีÉเป็นกลางไดแ้ก่ ระนาบของกระดาษ ผา้ใบหรือผนงั 
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 องค์ประกอบหลกัขององค์ประกอบศิลป์ 

 หลกัขององคป์ระกอบศิลป์ นบัไดว้่าเป็นหลกัการสาํคญัของการสร้างสรรค ์

งานทศันศิลป์เป็นหลกัการจดัระเบียบภายในงานศิลปะโดยการนาํส่วนประกอบสาํคญัของศิลปะ 

ไดแ้ก่ จุด เสน้ สี นํÊ าหนกั พืÊนผวิ บริเวณว่าง หรือ รูปร่าง รูปทรง มาจดัระเบียบเรียบเรียงประสาน

สมัพนัธใ์หเ้กิดความกลมกลืนเป็นอนัหนึÉงอนัเดียวกนั 

 เทียนชยั ตัÊงพรประเสริฐ (2553, หนา้ 66) กล่าวว่า หลกัขององคป์ระกอบศิลป์ 

(Principles of composition) ประกอบดว้ย 

 1.  เอกภาพ (Unity) 

 2.  ดุลยภาพ (Balance) 

 3.  จุดเด่นและการเนน้ (Dominance and Emphasis) 

 เอกภาพนบัไดว้่ามีความสาํคญัต่อกระบวนการสร้างสรรคง์านศิลปะทุกประเภท และ 

เป็นความจาํเป็นเบืÊองตน้ทีÉผูส้ร้างสรรคง์านศิลปะจะตอ้งสร้างใหเ้กิดขึÊนในผลงานทศันศิลป์ 

ทุกสาขา 

 1.  เอกภาพ 

 หลกัขององคป์ระกอบศิลป์ นบัไดว้่าเป็นหลกัการสาํคญัของการสร้างสรรค ์

งานทศันศิลป์เป็นหลกัการจดัระเบียบภายในงานศิลปะโดยการนาํส่วนประกอบสาํคญัของศิลปะ 

ไดแ้ก่ จุด เสน้ สี นํÊ าหนกั พืÊนผวิ บริเวณว่าง หรือรูปร่าง รูปทรง มาจดัระเบียบเรียบเรียงประสาน

สมัพนัธใ์หเ้กิดความกลมกลืนเป็นอนัหนึÉงอนัเดียวกนั (เทียนชยั ตัÊงประเสริฐ, 2553, หนา้ 66) 

 ความหมายของเอกภาพ 

 เอกภาพ หมายถึง “การประสานหรือการจดัระเบียบของส่วนต่าง ๆ ใหเ้กิดความเป็น

อนัหนึÉงอนัเดียวกนัขึÊน เพืÉอผลรวมอนัหนึÉงทีÉไม่อาจแบ่งแยกได”้ (เทียนชยั ตัÊงประเสริฐ, 2553  

อา้งอิงจาก ชลดู นิÉมเสมอ, 2531, หนา้ 101) 

 ตามพจนานุกรมไดอ้ธิบายความหมายของเอกภาพไวว้่า หมายถึง ความเป็นนํÊ าหนึÉง 

อนัเดียวกนั ความสามคัคีกนั เอกภาพ ความกลมกลืนกนั (สอ เสถบุตร, 2543, หนา้ 819) 

 สรุปไดว้่าเอกภาพคือ การรวมกนัของส่วนประกอบยอ่ยต่าง ๆ มาจดัเขา้ดว้ยกนัให ้

แต่ละหน่วยมีความสมัพนัธเ์กีÉยวขอ้งซึÉงกนัและกนั ประสานกลมกลืนเกิดเป็นผลรวมทีÉไม่อาจ

แบ่งแยกได ้โดยการถ่ายทอดเป็นผลงานทศันศิลป์ 

 ส่วนประกอบทีÉทาํใหเ้กิดเอกภาพ 

 เทียนชยั ตัÊงประเสริฐ (2553, หนา้ 66-70) กล่าวว่า เอกภาพสามารถพิจารณาไดจ้าก 

การขดัแยง้และการประสาน 
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 การขดัแยง้ (Opposition) 

 การขดัแยง้เป็นสิÉงทีÉเกิดขึÊนในงานศิลปะเสมอ ผลงานศิลปะบางชิÊนอาจมีความขดัแยง้

อยา่งรุนแรง แต่ผลงานบางชิÊนอาจมีเพียงเลก็นอ้ย การขดัแยง้เป็นกฎเกณฑข์องธรรมชาติ และ 

จะปรากฏใหเ้ห็นในธรรมชาติและศิลปะ 

 ในธรรมชาติจะเป็นปรากฏการณ์ทีÉเกิดขึÊนเอง รับรู้ สงัเกตและสมัผสัได ้เช่น กลางวนั 

กบักลางคืน ผูห้ญิงกบัผูช้าย ร้อนกบัเยน็ ใหญ่กบัเลก็ ฯลฯ ส่วนงานศิลปะการขดัแยง้จะเกิดขึÊนจาก

เนืÊอหาภายในงานศิลปะ เช่น อาจเกิดจากขนาด รูปร่างหรือรูปทรง ทิศทางของเสน้ตัÊงกบัเสน้นอน  

สีดาํกบัสีขาว ฯลฯ เป็นตน้ 

 การประสาน (Transition) 

 การประสานกนัทางศิลปะ เป็นการคลีÉคลายความขดัแยง้ภายในองคป์ระกอบของศิลปะ

ใหเ้กิดเป็นความกลมกลืน และมีสมัพนัธเ์ป็นอนัหนึÉงอนัเดียวกนั การประสานเป็นพืÊนฐาน 

ความเขา้ใจเบืÊองตน้ของผูท้าํงานศิลปะ ทีÉพึงจะไดก้ระทาํใหเ้กิดขึÊนในงานศิลปะทุกชิÊน  

โดยการแกไ้ขขอ้บกพร่องทีÉเกิดจากการขดัแยง้นัÊนใหเ้ป็นเอกภาพ 

 2.  ดุลยภาพ 

 ดุลยภาพในงานศิลปะเป็นดุลยภาพทีÉถ่วงดุลกนัของ รูปร่างหรือรูปทรง นํÊ าหนกัและ

ส่วนประกอบอืÉน ๆ ทีÉปรากฏในงานศิลปะ เช่น ดุลยภาพในงานจิตรกรรม จะเป็นดุลยภาพทีÉเกิดจาก

การถ่วงดุลของรูปร่าง รูปทรง ทีÉปรากฏอยูร่ะหว่างเสน้แกนสมมุติแนวตัÊงทัÊงสองขา้ง เพืÉอผลให้

รูปร่างหรือรูปทรงทีÉปรากฏนัÊนสามารถถ่วงดุลกนัไดอ้ยา่งพอเหมาะพอดี 

 ความหมายของดุลยภาพ 

 Brainard (1991, p. 109) กล่าวไวว้่า ดุลยภาพ หมายถึง การกระจายรูปร่างหรือรูปทรง 

ทีÉเป็นบวกและเป็นลบในบริเวณว่าง ใหมี้นํÊ าหนกัทีÉปรากฏใหเ้ห็นมีความกลมกลืนและถ่วงดุลกนัได ้

 Graves (1951, p. 146) ไดใ้หค้วามหมายของดุลยภาพไวว้่า หมายถึง สภาพทีÉถ่วงดุล 

กนัไดข้องแรงทีÉตรงกนัขา้ม ซึÉงมีสองชนิดคือดุลยภาพแบบซา้ยขวาเท่ากนัและดุลยภาพแบบ 

ซา้ยขวาไม่เท่ากนั โดยมีเสน้แกนสมมติเป็นตวักาํหนดการถ่วงดุลนัÊน 

 สรุปไดว้่าดุลยภาพในงานศิลปะ คือ สภาพทีÉถ่วงดุลกนัไดข้องรูปร่าง รูปทรงทีÉมีขนาด 

ปริมาณ นํÊ าหนกั สี ฯลฯ ทีÉเท่าเทียมกนัโดยมีเสน้แกนสมมุติเป็นตวักาํหนดความสมดุลนัÊน 

 เสน้แกนสมมุติ (Axis) 

 เสน้แกนสมมุติ หมายถึง เสน้แกนทีÉสามารถมองเห็นไดด้ว้ยจินตนาการ เป็นการตกลง

ยอมรับดว้ยสายตา 
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 เทียนชยั ตัÊงประเสริฐ (2553, หนา้ 75-76) กล่าวว่า เสน้แกนสมมุติแบ่งออกไดเ้ป็น  

2 ชนิด ไดแ้ก่ 

 1.  เสน้แกนแนวตัÊง (Vertical axis) หมายถึง เสน้แกนทีÉแบ่งพืÊนภาพในแนวตัÊงออกเป็น  

2 ส่วน คือ ดา้นซา้ยและดา้นขวา 

 2.  เสน้แกนแนวราบ (Horizontal axis) หมายถึง เสน้แกนทีÉแบ่งพืÊนภาพในแนวนอน

ออกเป็น 2 ส่วน คือ ดา้นบนและดา้นล่าง 

 ประเภทของดุลยภาพ 

 เทียนชยั ตัÊงประเสริฐ (2553, หนา้ 76) ไดก้ล่าวไวว้่า ดุลยภาพแบ่งออกเป็น 2 ประเภท 

ดงันีÊ  

 1.  ดุลยภาพแบบสมมาตร (Symmetrical balance or Formal balance) 

 หมายถึง การจดัวางส่วนประกอบของศิลปะหรือรูปร่าง รูปทรง วางไวส้องขา้งเสน้แกน

สมมุติแนวตัÊง โดยมีรูปร่าง รูปทรง นํÊ าหนกัทีÉเหมือนหรือเท่าเทียมกนั ดุลยภาพในลกัษณะนีÊ  

เปรียบเหมือนกบัส่องกระจก (Mirror image) และมองเห็นวตัถุกบัเงาในกระจกเหมือนกนั 

 2.  ดุลยภาพแบบอสมมาตร (Asymmetrical balance or Informal balance) 

 หมายถึง การจดัองคป์ระกอบสาํคญัของศิลปะหรือรูปร่าง รูปทรง บนระนาบอยา่งอิสระ 

แต่ตอ้งระมดัระวงัการกระจายนํÊ าหนกัของรูปร่างหรือรูปทรง และการสร้างสรรคดุ์ลยภาพ 

ของรูปร่างหรือรูปทรงทัÊงสองขา้งเสน้แกนสมมุติ ใหม้องเห็นว่ามีนํÊ าหนกัเท่าเทียมกนัแต่มีรูปร่าง

หรือรูปทรงทัÊงสองขา้งไม่เหมือนกนั ดุลยภาพลกัษณะนีÊ ค่อนขา้งเป็นทีÉนิยมอยา่งกวา้งขวา้ง  

เพราะสามารถใหอ้ารมณ์ความรู้สึกเคลืÉอนไหวไดเ้ป็นอยา่งดี รวมทัÊงไม่มีเกณฑต์ายตวัในการจดัวาง

องคป์ระกอบของภาพอีกดว้ย 

 3.  จุดเด่นและการเนน้ 

 จุดเด่น (Dominance) 

 รูปร่างหรือรูปทรงทีÉปรากฏขึÊนในงานศิลปะ จะมีกาํลงัดึงดดูความสนใจทีÉแตกต่างกนั 

ทัÊงนีÊ ขึÊนอยูก่บัอาํนาจและความสนใจของรูปร่างหรือรูปทรงเหล่านัÊน 

 ความหมายของจุดเด่น 

 ตามพจนานุกรมไดอ้ธิบายความหมายของจุดเด่น ไวว้่า หมายถึง เป็นส่วนสาํคญั เด่น 

ตระหง่าน มีอาํนาจ ครอบงาํ ปกครอง (สอ เสถบุตร, 2543, หนา้ 211) 

 ในทางศิลปะจุดเด่นคือ ส่วนทีÉสาํคญัในภาพหรือบริเวณทีÉมีความชดัเจน สะดุดตาเป็น

แห่งแรกรับรู้ไดจ้ากการมองผลงานทีÉสาํเร็จแลว้ จุดเด่นจะเป็นลกัษณะของการมีอาํนาจ ตระหง่าน  
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เด่นชดักว่าส่วนประกอบอืÉน ๆ ทัÊงหมดเรียกว่า ส่วนรอง (Subordination) จุดเด่นอาจเกิดขึÊนจาก 

การเนน้ใหส่้วนประกอบสาํคญัของศิลปะ เช่น สี พืÊนผวิ นํÊ าหนกั รูปร่าง หรือรูปทรง เด่นชดัขึÊน 

 ประธานและส่วนรอง (Principal and subordination) 

 ประธานในงานศิลปะมีความหมายเดียวกบัส่วนสาํคญัทีÉเป็นจุดเด่นของงานศิลปะ  

ไดแ้ก่ ส่วนทีÉสะดุดตา น่าสนใจ เป็นตาํแหน่งหรือบริเวณทีÉเนน้ใหเ้ด่น สาํคญักว่าส่วนอืÉน ๆ ทัÊงหมด

ทีÉเรียกว่า ส่วนรอง 

 ส่วนรอง หมายถึง ส่วนทีÉมีความน่าสนใจนอ้ยว่าส่วนประธาน แต่มีความสาํคญัทีÉทาํให้

องคป์ระกอบของงานศิลปะสมบูรณ์ เช่น ส่วนประธานของตน้ไมคื้อ ลาํตน้ ถา้ลาํตน้ไม่มีกิÉง กา้น 

ใบ ซึÉงเป็นส่วนรองแลว้จะทาํใหต้น้ไมน้ัÊนไม่สมบูรณ์ เพราะส่วนประธานและส่วนรองจะมี

ความสาํคญัช่วยเสริมซึÉงกนัและกนัใหส้มบูรณ์ขึÊน (เทียนชยั ตัÊงประเสริฐ, 2553 อา้งอิงจาก  

ศิลป์ พีระศรี, 2527 หนา้ 178) 

 ปริมาณและตาํแหน่งของการวางจุดเด่น 

 ปริมาณของจุดเด่นในงานทศันศิลป์ เช่น งานจิตรกรรม โดยทั Éวไปแลว้จะกาํหนดใหมี้

ประมาณร้อยละ 20 หรือร้อยละ 30 เท่านัÊน จุดเด่นทีÉกาํหนดขึÊนนีÊ คือส่วนทีÉตดักนั (Contrast) หรือ

ส่วนทีÉตรงกนัขา้มกบัส่วนประกอบอืÉน ๆ แต่เพราะมีปริมาณนอ้ยจึงดูไม่ขดัแยง้ภายในภาพ 

 ตาํแหน่งของการจดัวางจุดเด่นมกัจะไม่นิยมวางไวต้รงกลางภาพ เพราะจะทาํใหเ้กิด

ความรู้สึกสงบนิÉง ซึÉงผดิกบัการวางจุดเด่นไวด้า้นใดดา้นหนึÉง จะใหค้วามรู้สึกเคลืÉอนไหวไดดี้กว่า 

 สาํหรับการวางจุดเด่นในทางลึก ตาํแหน่งทีÉมกัจะวางเสมอคือระยะหนา้ (Fore ground) 

หรือระยะกลาง (Middle ground) ทัÊงนีÊ ขึÊนอยูก่บัเหตุผลของผูท้าํงานศิลปะ ส่วนระยะหลงั (Back 

ground) ส่วนใหญ่ผูท้าํงานศิลปะจดัใหเ้ป็นบริเวณว่าง 2 มิติ หรือ 3 มิติ 

 การเนน้ (Emphasis) 

 ในผลงานศิลปะสาขาทศันศิลป์ การเนน้เพืÉอใหเ้กิดจุดเด่นนบัไดว้่ามีความสาํคญั  

ส่วนทีÉเด่นในภาพจะทาํหนา้ทีÉดึงดูดความสนใจของผูดู้ ความพิเศษเฉพาะของจุดเด่นนัÊนเป็น

บทบาทอนัสาํคญั ทีÉผูท้าํงานศิลปะจะไดก้าํหนดขึÊนใหอ้ยูใ่นตาํแหน่งทีÉเหมาะสม จะดว้ยสี พืÊนผวิ 

รูปร่างหรือรูปทรงกต็าม โดยนาํมาจดัวางใหมี้ความสดใส ชดัเจน แปลก มีความแตกต่างหรือมี

ปริมาณใหญ่กว่าส่วนอืÉน ๆ ดงันัÊน การเนน้จึงเป็นกระบวนการทีÉผูท้าํงานศิลปะ เจตนาจะให ้

ส่วนทีÉเนน้มีความเด่นชดักว่าส่วนอืÉน ๆ ทีÉปรากฏอยูด่ว้ยกนั (เทียนชยั ตัÊงประเสริฐ, 2553, หนา้ 92) 

 ความหมายของการเนน้ 

 ตามพจนานุกรมไดอ้ธิบายความหมายของการเนน้ ไวว้า่ หมายถึง การเนน้ หนกัแน่น 

ความสาํคญั (สอ เสถบุตร, 2543, หนา้ 233) 
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 Brainard (1991, p. 136) ไดใ้หค้วามหมายการเนน้ไวว้่า หมายถึง ส่วนประกอบทีÉสาํคญั

หรือจุดรวมของความสนใจ (Focal point) ทีÉจะใหผู้ดู้เห็นเป็นครัÊ งแรก 

 ศิลป์ พีระศรี (2527, หนา้ 95-96) ไดอ้ธิบายการเนน้ไวว้่า หมายถึง การเนน้ใหเ้ด่น  

เป็นการกระทาํใหสิ้ÉงทีÉตอ้งการเนน้เด่นชดัขึÊน เช่น การวาดภาพรูปพระพุทธองคก์บัสาวกจาํเป็นตอ้ง

เนน้ใหพ้ระพุทธองคเ์ด่นชดักว่าสาวก หรือถา้ตอ้งการพรรณนาความงามของดอกกุหลาบกต็อ้งใช้

ถอ้ยคาํเพืÉอเนน้ใหเ้ห็นความงาม รูปทรง สีสนั ของดอกกุหลาบใหเ้ด่นชดักว่าดอกไมช้นิดอืÉน ๆ 

 สรุปไดว้่าการเนน้ หมาถึง ความพยายาม กระทาํ กาํหนดหรือจดัวางเสน้ สี พืÊนผวิ รูปร่าง 

รูปทรง และส่วนประกอบอืÉน ๆ ใหเ้ป็นจุดรวมของความสนใจ มีความพิเศษแตกต่างไปจาก

ส่วนประกอบอืÉน ๆ ทัÊงหมด 

 ลกัษณะของการเนน้ 

 เทียนชยั ตัÊงประเสริฐ (2553, หนา้ 92) ไดก้ล่าวไวว้่าการเนน้สามารถแบ่งออกเป็น 

หลายลกัษณะดงันีÊ  

 1.  การเนน้โดยการตดักนั (Emphasis by contrast) 

 การเนน้โดยการตดักนั หมายถึง การกระทาํใหส่้วนประกอบจาํนวนหนึÉงมีความแตกต่าง

ไปจากส่วนประกอบอืÉน ๆ ทัÊงหมด การเนน้ในลกัษณะนีÊ มีหลายแบบ ไดแ้ก่ 

  1.1  การเนน้ดว้ยพืÊนผวิ หมายถึง การใชพื้Êนผวิส่วนใหญ่เป็นพืÊนผวิละเอียด และ 

การเนน้ดว้ยพืÊนผวิหยาบใหดู้เด่นชดัขึÊน ในทาํนองเดียวกนัอาจกาํหนดใหพื้ÊนผวิละเอียดจาํนวนหนึÉง 

ปรากฏอยูบ่นพืÊนผวิหยาบเป็นส่วนใหญ่กจ็ะไดผ้ลเช่นเดียวกนั 

  1.2  การเนน้ดว้ยขนาด หมายถึง การเนน้ดว้ยรูปร่างหรือรูปทรงทีÉมีขนาดใหญ่กว่า

ส่วนประกอบอืÉน ๆ จะทาํใหรู้ปร่างหรือรูปทรงขนาดใหญ่เป็นจุดเด่น 

  1.3  การเนน้ดว้ยสี หมายถึง การใชสี้ทีÉสดใสปรากฏอยูร่่วมกบัสีเขม้หม่น สีทีÉสดใส 

จะเป็นจุดเด่น ขณะเดียวกนัถา้ใชสี้เขม้จาํนวนหนึÉงปรากฏบนพืÊนสีอ่อน สีเขม้จะเป็นจุดเด่น

เช่นเดียวกนั 

  1.4  การเนน้ดว้ยรูปทรง หมายถึง การเนน้ดว้ยรูปทรงทีÉมีความแปลกพิกล แตกต่าง

พิเศษไปกว่ารูปทรงอืÉน ๆ รูปทรงแปลกพิกลกจ็ะเป็นจุดเด่น หรือการใชรู้ปทรงธรรมชาติ 

จาํนวนหนึÉงปะปนอยูก่บัรูปทรงนามธรรมจาํนวนมาก รูปทรงธรรมชาติกจ็ะเป็นจุดเด่น 

  1.5  การเนน้ดว้ยนํÊ าหนกั หมายถึง การใชน้ํÊ าหนกัอ่อนหรือสีขาวปรากฏบนพืÊนสีดาํ  

สีดาํจะช่วยใหสี้อ่อนเด่นชดัขึÊน และในขณะเดียวกนั ถา้ใชสี้ดาํปรากฏบนพืÊนสีอ่อน กจ็ะไดผ้ลสีดาํ

กลายเป็นจุดเด่นเช่นเดียวกนั 
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 2.  การเนน้โดยการแยกตวัออกไป (Emphasis by isolation) 

 การเนน้โดยการแยกตวัออกไป หมายถึง การเนน้โดยใหส่้วนประกอบบางส่วนแยกตวั

ออกมาต่างหาก การเนน้โดยวิธีเป็นการเนน้ดว้ยการนาํรูปร่าง รูปทรง ส่วนใหญ่ไปรวมกนัอยู ่

ดา้นใดดา้นหนึÉง รูปร่างหรือรูปทรงทีÉแยกตวัออกมาจะกลายเป็นจุดเด่น เป็นตน้ 

 3.  การเนน้โดยการจดัวางตาํแหน่ง (Emphasis by placement) 

 การเนน้โดยการจดัวางตาํแหน่ง หมายถึง การเนน้ทีÉผูท้าํงานศิลปะไดจ้ดัวางตาํแหน่ง 

ใหอ้ยูใ่นทีÉทีÉเหมาะสม การจดัวางตาํแหน่งไม่ใช่เป็นการตดักนัดว้ยรูปทรงต่าง ๆ แต่อาจใชเ้สน้ สี 

รูปร่าง รูปทรง ฯลฯ นาํมาจดัวางเนน้ใหอ้ยูใ่นตาํแหน่งทีÉน่าสนใจ เช่น 

  3.1  การจดัวางตาํแหน่งใหมี้ทิศทางคลอ้ยตามกนั 

  3.2  การจดัวางตาํแหน่งใหแ้พร่เป็นรัศมีจากจุดเด่น 

  3.3  การจดัวางตาํแหน่งโดยใชเ้สน้นาํสายตาไปยงัส่วนสาํคญัของภาพ 

 4.  การไม่ปรากฏความเด่นของจุดสนใจ (Absence of focal point) 

 การไม่ปรากฏความเด่นของจุดสนใจ หมายถึง การไม่เนน้สิÉงใดในภาพใหมี้ความชดัเจน

ขึÊนมา ภาพในลกัษณะนีÊจะแสดงความกาํกวมเป็น 2 นยั และไม่รู้ว่าส่วนใดคือจุดเด่น การสร้าง

ผลงานศิลปะลกัษณะนีÊ ขึÊนอยูก่บัเนืÊอหาทัÊงหมดเป็นจุดเด่น 

 

แนวคดิเกีÉยวกับพฒันาการเด็ก 

 ความหมายของพฒันาการ 

 Hurlock (1984) ไดก้ล่าวถึงความหมายของ “Development” และ “Growth” ไวด้งันีÊ  

 Development หมายถึง การเปลีÉยนแปลงเชิงคุณภาพ (Qualitative change) ซึÉงเป็น  

การเปลีÉยนแปลงทีÉกา้วหนา้ เป็นลาํดบัขัÊนตอน คาํว่ากา้วหนา้ หมายถึง การเปลีÉยนแปลงทีÉมีทิศทาง

ซึÉงไปในขา้งหนา้มากกว่าเสืÉอมถอย ส่วนคาํว่าเป็นไปตามลาํดบัขัÊนตอนนัÊน หมายถึง ความสมัพนัธ์

ระหว่างขัÊนในปัจจุบนัและขัÊนก่อนนัÊน หรือความสมัพนัธร์ะหว่างขัÊนปัจจุบนักบัขัÊนทีÉจะตามมา 

 ส่วนคาํว่า “Growth” แปลว่า การเจริญเติบโต หมายถึง การเปลีÉยนแปลงในเชิงปริมาณ 

(Quantitative change) กล่าวคือ เป็นการเพิÉมขนาดและโครงสร้าง ไม่แต่เพียงการขยายใหญ่ขึÊน 

ทางร่างกายใหเ้ห็นภายนอกเท่านัÊน แต่จะขยายอวยัวะโครงสร้างภายในและสมอง ดว้ยผลของ 

การเจริญเติบโตของสมอง ทาํใหมี้ความสามารถในการการเรียนรู้มากขึÊน เช่น มีความจาํมากขึÊน  

มีเหตุผลมากขึÊน กล่าวไดว้่าจะมีความเจริญทัÊงดา้นร่างกายและจิตใจไปพร้อมกนัทีเดียว 

 สุชา จนัทน์เอม (2540) กล่าวว่า พฒันาการ (Development) หมายถึง การเปลีÉยนแปลง 

ทัÊงในดา้นโครงร่างและแบบแผนอินทรียทุ์กส่วน การเปลีÉยนแปลงนีÊ จะกา้วหนา้ไปเรืÉอย ๆ  
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เป็นขัÊน ๆ จากระยะหนึÉงไปอีกระยะหนึÉง ทาํใหเ้ด็กมีลกัษณะและความสามารถใหม่ๆเกิดขึÊน ซึÉงมี

ผลทาํใหเ้จริญกา้วหนา้ยิ ÉงขึÊนตามลาํดบัทัÊงดา้นร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และสงัคม 

 สรุปไดว้่า พฒันาการ หมายถึงการเปลีÉยนแปลงในดา้นต่าง ๆ ทัÊงโครงสร้างภายในและ

ภายนอกของมนุษยอ์ยา่งมีระเบียบแบบแผนอยา่งต่อเนืÉองเป็นไปตามลาํดบัขัÊน ซึÉงเป็น 

การเปลีÉยนแปลงในทิศทางทีÉกา้วหนา้จากระยะหนึÉงไปอีกระยะหนึÉง 

 หลกัของพฒันาการ 

 สุชา จนัทร์เอม (2540) ไดก้ล่าวถึงหลกัของพฒันาการไวด้งันีÊ  

 1.  พฒันาการเป็นไปตามแบบฉบบัของมนัเอง โดยไม่ว่าจะเป็นมนุษยห์รือสตัวม์กัจะมี

การพฒันาทีÉเป็นของตวัเอง โดยจะเหมือนกนัในพวกเดียวกนั และมีแบบแผนของการพฒันา

คลา้ยกนั เช่น เด็กทุกคนสามารถคว ํÉาไดก่้อนคลาน และสามารถยนืไดก่้อนเดิน 

 2.  พฒันาการไม่ว่าดา้นใดกต็ามจะเริÉมจากส่วนใหญ่ไดก่้อนส่วนยอ่ย เช่น ส่วนบนไปสู่

ส่วนล่าง (Cephalocaudal) และจากส่วนกลางไปสู่ส่วนขา้งทีÉไกลตวัออกไป (Proximodistal) เช่น 

เด็กสามารถขยบัแขนขาไดก่้อนนิÊว สามารถมองเห็นของใหญ่ไดก่้อนเห็นของเลก็ ๆ ศีรษะของเด็ก

จะเจริญเติบโตเร็วกว่าส่วนอืÉน ๆ ของร่างกาย 

 3.  พฒันาการทัÊงหลายเป็นสิÉงทีÉต่อเนืÉองกนัไปโดยพฒันาการทุกขัÊนดาํเนินการมาเรืÉอย ๆ 

ตัÊงแต่อดีตและดาํเนินการเรืÉอย ๆ ต่อไปอีก 

 4.  อตัราพฒันาการของเดก็แต่ละคนอาจแตกต่างกนัไปได ้เนืÉองจากธรรมชาติไดส้ร้าง

เด็กแต่ละคนมีลกัษณะต่าง ๆ กนั เดก็บางคนเจริญเติบโตชา้ ส่วนเด็กบางคนทีÉมีความเจริญเติบโต

เร็วมาตัÊงแต่เลก็ ๆ จะยงัคงเจริญเติบโตเร็วอยูต่ลอดไปในทุก ๆ ดา้น ดงันัÊน การทีÉเดก็บางคน 

อาจโตเร็วหรือชา้กว่าเดก็ในรุ่นราวคราวเดียวกนัไปบา้ง จึงมิใช่เรืÉองหนา้วิตกกงัวลแต่ประการใด 

 5.  อตัราการพฒันาส่วนต่าง ๆ ของร่างกายแตกต่างกนัโดยส่วนต่าง ๆ ของร่างกายมิได้

เจริญดว้ยอตัราเร็วเท่ากนัหมด บางส่วนอาจเจริญกว่าบางส่วน เช่น ขนาดสมองจะเจริญเร็วอยา่งถึง

ทีÉสุดเมืÉอเด็กอายปุระมาณ 6-8 ปี ส่วนมือ เทา้ จมกู จะเจริญสูงสุดเมืÉอเขา้สู่วยัแรกรุ่น หวัใจ ปอด ตบั 

และระบบยอ่ยอาหารจะเจริญอยา่งรวดเร็วในระยะวยัรุ่น สาํหรับดา้นความคิดคาํนึงหรือความคิด

สร้างสรรคจ์ะพฒันาอยา่งรวดเร็วในวยัเดก็และถึงขีดสูงสุดเมืÉออยา่งเขา้สู่วยัหนุ่มสาว 

 6.  พฒันาการของคุณสมบติัต่างๆมกัจะสมัพนัธก์นั เช่น เดก็เฉลียวฉลาดร่างกายสมบูรณ์

มกัเรียนหนงัสือไดดี้สามารถปรับตวัเขา้กบัสงัคมไดง่้าย ส่วนเด็กสติปัญญาตํÉาหรือเดก็ทีÉมีสุขภาพ

ไม่สมบูรณ์มกัเรียนหนงัสือไมเก่งและยงัปรับตวัเขา้กบัสงัคมไดไ้ม่ดีอีกดว้ย แต่ทัÊงนีÊ อาจมีบางกรณี

ทีÉเด็กบางคนสุภาพไม่ดี ไม่ไดเ้ล่นกีฬาและสงัคมกบัเพืÉอนฝงูแต่มุ่งมั Éนสนใจแต่ดา้นการเรียน 

จนทาํใหเ้รียนหนงัสือเก่งไดเ้หมือนกนั 
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 7.  พฒันาการของเด็กอาจทาํนายได ้เนืÉองจากอตัราการพฒันาของเด็กทีÉปกติส่วนใหญ่ 

มกัคงทีÉเราจึงพอทีÉจะทาํนายไดว้่าจะมีพฤติกรรมใดเกิดขึÊนในเวลาใด เช่น เด็กมกัพดูไดเ้มืÉออาย ุ 

16 เดือน และเริÉมเดินไดเ้มืÉออาย ุ14 เดือน 

 8.  พฤติกรรมบางชนิดผูใ้หญ่อาจถือว่าเป็นพฤติกรรมทีÉเป็นปัญหา แต่แทจ้ริงแลว้เป็น

พฤติกรรมทีÉปกติของเดก็ซึÉงเป็นไปตามลกัษณะของพฒันาการนั Éนเอง เช่น เมืÉอเด็กอายรุาว 3 ปี จะมี

พฤติกรรมทีÉไม่สมดุลกนั เช่น กลวัตกจากทีÉสูง ชอบกดัเลบ็ มีอารมณ์ไม่มั Éนคง ตอ้งการใหมี้คน 

คอยสนใจ ซึÉงพฤติกรรมเหล่านีÊ มิใช่สิÉงทีÉน่าตกใจ เพราะเมืÉอเด็กมีอายมุากขึÊนพฤติกรรมเหล่านีÊก็จะ

หายไปเอง 

 ถวิล ธาราโภชน์ และศรัณย ์ดาํริสุข (2541) ไดส้รุปหลกัของพฒันาการไวด้งันีÊ  

 1. พฒันาการเป็นกระบวนการต่อเนืÉอง (Continuous process) 

 การพฒันาของมนุษยน์บัตัÊงแต่การปฏิสนธิ (Conception) จนกระทั Éงเจริญเติบโตเป็น 

ผูใ้หญ่ไปสู่วยัชรา เป็นกระบวนการต่อเนืÉองติดต่อกนัไป พฒันาการเป็นสิÉงทีÉต่อเนืÉองกนัไปเสมอ 

จะไม่กระโดดขา้มเป็นช่วง ๆ และจะไม่หยดุชะงกัอยูใ่นช่วงระยะใดระยะหนึÉง เวน้แต่ร่างกาย 

จะป่วยและเมืÉอสุขภาพร่างกายดีดงัเดิมแลว้กจ็ะพฒันาต่อไปเรืÉอย ๆ 

 2.  ลาํดบัขัÊนของการพฒันาจะเป็นไปอยา่งมีแบบแผน 

 เด็กทุกคนจะมีลาํดบัขัÊนของการพฒันาเหมือนกนั แต่อตัราการพฒันาจะแตกต่างกนั เช่น 

เด็กจะตอ้งนั Éงไดก่้อนทีÉจะสามารถเดินไดเ้ป็นแบบแผนเหมือน ๆ กนัทุกคน แต่อายทีุÉจะเรียนรู้ 

การนั Éงและการเดิน จะแตกต่างระหว่างเดก็คนหนึÉงกบัเด็กอีกคนหนึÉง 

 3.  พฒันาการจะดาํเนินไปในทิศทางจากศีรษะลงสู่ปลายเทา้ (Cephalocaudal) 

 พฒันาการจะแผข่ยายจากส่วนศีรษะลงสู่เทา้ ซึÉงหมายความว่า การพฒันาทัÊงในดา้น

โครงสร้างและหนา้ทีÉเกิดขึÊนครัÊ งแรกตรงส่วนศีรษะก่อน แลว้จึงสู่ลาํตวัและส่วนขาในทีÉสุด  

การพฒันาการการเคลืÉอนไหวก็เป็นไปในทาํนองนีÊ เมืÉอปล่อยใหเ้ด็กนอนคว ํÉา เด็กจะสามารถ 

ยกศีรษะและยกลาํคอขึÊนไดก่้อนทีÉจะสามารถยกส่วนอกได ้

 4.  พฒันาการจะมีแนวทางจากใกลไ้ปไกล (Proximodistal) 

 ตามหลกันีÊการพฒันาจะเริÉมจากส่วนใกลสู่้ส่วนไกล โดยเริÉมจากแกนกลางของร่างกาย 

ออกสู่นอกตรงไปยงัส่วนปลายสุด ไดแ้ก่ มือและเทา้ในวยัก่อนคลอด ส่วนศีรษะและลาํตวัพฒันา

ก่อนทีÉจะปรากฏตุ่มตาของแขนขาขึÊน จากนัÊนตุ่มตาแขนจะค่อย ๆ ยาวขึÊน และพฒันาไปเป็นมือและ

นิÊว เช่นเดียวกนักบัการพฒันาการเคลืÉอนไหว เดก็จะสามารถใชส่้วนแขนไดก่้อนทีÉจะใชมื้อและจะ

ใชมื้อหยบิจบัของไดท้ัÊงมือก่อนทีÉจะสามารถควบคุมการใชนิ้Êวมือได ้
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 5.  พฒันาการจะสมัพนัธแ์ละขึÊนอยูก่บัการเจริญเติบโตของสมอง 

 ตวัอยา่งของหลกัพฒันาการขอ้นีÊ  เช่น เราจะไม่สามารถจบัใหเ้ด็กนั Éงลงได ้ถา้สมองยงัไม่

เจริญถึงพอทีÉจะควบคุมกลา้มเนืÊอของลาํตวัได ้

 6. การตอบสนองต่อสิÉงเร้าทั Éวร่างกายจะค่อยพฒันาไปเป็นการตอบสนองทีÉแสดงออกทีÉมี

ความหมายเฉพาะแห่ง 

 7. พฒันาการแต่ละดา้นจะมีอตัราความเจริญเฉพาะเป็นส่วน ๆ ไป 

 ตวัอยา่งของหลกัพฒันาการขอ้นีÊ  เช่น กะโหลกศีรษะจะเจริญเติบโตเต็มทีÉเต็มรูปเมืÉออาย ุ

8 ปี แต่สมองและสติปัญญาจะเจริญเติบโตเต็มทีÉภายหลงั ส่วนแขนขาจะเจริญเต็มทีÉเมืÉอเขา้สู่วยัรุ่น 

 สรุปไดว้่าหลกัของพฒันาการเป็นสิÉงทีÉต่อเนืÉองกนั โดยพฒันาการทุกขัÊนจะดาํเนินการมา

เรืÉอย ๆ ตัÊงแต่อดีตและดาํเนินการเรืÉอย ๆ ต่อไปอีก ซึÉงจะเริÉมจากส่วนใหญ่ไปส่วนยอ่ยทีÉมีแบบฉบบั

ของตวัเอง 

 พฒันาการแต่ละช่วงวยั 

 สุชา จนัทน์เอม (2540) ไดก้ล่าวไวว้่าวยัเด็กแยกออกได ้3 ระยะ ดงันีÊ  

 1.  วยัเด็กตอนตน้หรือวยัก่อนเขา้เรียน 

 วยันีÊพฒันาต่อมาจากวยัทารกเริÉมจากวยัประมาณ 2-5 ปี ระยะนีÊ เป็นวยัทีÉมี 

การเปลีÉยนแปลงดา้นบุคลิกภาพมากทีÉสุดเป็นระยะเด็กทีÉเริÉมรู้จกัพึÉงตวัเองไดบ้า้ง และต่อมาค่อย ๆ 

เพิÉมพนูการพึÉงตวัเองไดม้ากขึÊน เดก็วยันีÊ มีลกัษณะทีÉเห็นไดช้ดัก็คือตอ้งการเป็นตวัของตวัเอง  

มกัปฏิเสธความช่วยเหลือของผูอื้Éน ค่อนขา้งดืÊอ ทัÊงนีÊ เนืÉองจากเด็กรู้จกับุคคลต่าง ๆ ในครอบครัว

มากขึÊนและมีความสามารถในการใชภ้าษามากขึÊนดว้ย 

 พฒันาการทางร่างกาย 

 วยันีÊอตัราของความเจริญเติบโตลดลงอยา่งเห็นไดช้ดั โดยเฉพาะอยา่งยิ Éงทางดา้นส่วนสูง

และนํÊ าหนกั เมืÉอเทียบกบัวยัทารกการเพิÉมนํÊ าหนกัเกิดจากการเจริญเติบโตของกระดูกและกลา้มเนืÊอ

ต่างกบัวยัทารกซึÊงเพิÉมขึÊนจากเนืÊอเยืÊอไขมนั เดก็วยันีÊ เริÉมมีทกัษะต่าง ๆ ในการเคลืÉอนไหวส่วนของ

ร่างกายไดดี้ขึÊน เช่น การใชมื้อ รู้จกัป้อนขา้วเอง แต่งตวัไดเ้อง ใส่รองเทา้ไดเ้อง นอกจากนีÊ ยงั

สามารถอาบนํÊ า หวีผมไดเ้อง ในระยะ 3-4 ปี จะเริÉมเดินไดอ้ยา่งมั Éนคงต่อไปกจ็ะสนใจการวิ Éง 

กระโดด หอ้ยโหนได ้ในระยะนีÊ จึงควรใหห้ดัจกัรยาน 3 ลอ้ กระโดดเชือก ฝึกการรําไดแ้ลว้ การฝึก

ใหก้ลา้มเนืÊอมือแข็งแรงอาจทาํไดโ้ดยใหเ้ด็กต่อท่อนไมเ้ป็นรูปต่าง ๆ การใส่และถอดชิÊนส่วน 

ทีÉนาํมาต่อกนัไดส้นิท การระบายสีดว้ยนิÊวโดยใชมื้อทัÊง 2 ขา้ง ละเลงสีบนกระดาษและการปัÊ น 

ดินเหนียวและดินนํÊ ามนัเป็นตน้ ระยะนีÊ เดก็ชอบเล่นกบัเพืÉอนๆมาก และการเล่นกบัเพืÉอนนีÊ จะช่วย

ใหเ้ด็กรู้สึกอบอุ่นไม่รู้สึกวา่ตนถกูทอดทิÊง 
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 พฒันาการทางอารมณ์ 

 เด็กวยันีÊมกัจะเป็นคนเจา้อารมณ์ หงุดหงิดและโกรธง่ายโมโหร้ายโดยปราศจากเหตุผล

มกัจะแสดงความขดัขืนและดืÊอรัÊ นต่อพ่อแม่อยูเ่สมอ เป็นเด็กทีÉเรียกกนัว่าชอบปฏิเสธ (Negative 

stage) ซึÉงเป็นลกัษณะธรรมชาติของมนุษย ์เมืÉอเด็กไดค้บสมาคมกบัเพืÉอน ๆ อาการดงักล่าวจะ 

ค่อย ๆ หายไป อารมณ์ของเดก็วยันีÊอาจแยกกล่าวไดด้งันีÊ  

 1.  ความโกรธ เป็นอารมณ์ธรรมดาซึÉงมกัพบมากในเด็กวยันีÊ  เด็กมกัใชเ้ป็น 

เครืÉองเรียกร้องไดใ้นสิÉงทีÉตอ้งการ เดก็มกัโกรธในกรณีทีÉถกูขดัขืนใจและขดัขวา้งในการทาํสิÉงทีÉ

ตอ้งการ 

 2.  ความกลวั ความกลวัมกัเกิดจากการทีÉเดก็ไดพ้บกบัสิÉงแปลก ๆ ใหม่ ๆ ทีÉไม่เคยพบ 

มาก่อน เด็กมกัแสดงความกลวัโดยการหลบซ่อน วิ Éงหนี ความกลวัของเด็กมกัจะค่อย ๆ ลดลง 

เมืÉอเจริญเติบโตขึÊน 

 3.  ความอิจฉาริษยา เป็นอารมณ์ปกติทีÉมกัจะเกิดกบัเดก็วยั 2-5 ปี โดยเฉพาะเมืÉอบิดา

มารดาหนัความสนใจไปสู่บุคคลอืÉน 

 4.  ความอยากรู้อยากเห็น เดก็วยั 2-3 ปี มกัจะถามโน่นถามนีÊอยูเ่รืÉอย ๆ มีความสงสยั 

ในสิÉงต่าง ๆ ไม่สิÊนสุด และจะถามจนกว่าจะไดค้าํตอบทีÉกระจ่างแจง้ เด็กฉลาดมกัจะชอบซกัถาม

มากทีÉสุด และจะเริÉมถามเกีÉยวกบันามธรรม เช่น ความเป็น ความตาย การเกิด 

 5.  ความร่าเริงหรือดีใจ เดก็ทีÉไดรั้บการตอบสนองความตอ้งการทนัทีและสมํÉาเสมอ

มกัจะเป็นเป็นทีÉมีอารมณ์แจ่มใสร่าเริง หวัเราะและยิ Êมง่าย 

 6.  ความรัก เด็กมกัแสดงความรักหรือสตัวเ์ลีÊยงตลอดจนของเล่นทีÉชอบ ความรักจะเป็น

อารมณ์ทีÉรืÉนรมยแ์ละเดก็วยันีÊ จะแสดงความรักของเขาออกมาอยา่งเปิดเผย เช่น การกอดจูบผูที้Éเขารัก

หรือสิÉงของทีÉเขารัก 

 พฒันาการทางสงัคม 

 เด็กวยันีÊ เริÉมรู้จกัคบเพืÉอนและรู้จกัเล่นกบัเพืÉอนไดดี้ขึÊน เดก็เริÉมรู้จกัการปรับตวัใหเ้ขา้กบั

เพืÉอน ๆ การปรับตวัของเด็กจะเร็วหรือชา้ขึÊนอยูก่บัอารมณ์เลีÊยงดูดว้ย เดก็ทีÉไดรั้บการเลีÊยงดูมา 

อยา่งอิสระ จะมีความเชืÉอมั Éนในตนเองมากกว่าเด็กทีÉถกูเขม้งวดอยูต่ลอดเวลา 

 พฒันาการทางภาษา 

 วยัก่อนเขา้โรงเรียนเด็กใชภ้าษาพดูไดดี้พอสมควรระยะนีÊ เด็กรู้จกัคาํศพัทเ์พิÉมขึÊน 

อยา่งรวดเร็วและสามารถรู้ความหมายของคาํใหม่ ๆ นอกจากนีÊ เดก็ยงัสามารถในการอ่านและเขียน

ไดดี้อีกดว้ย 
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 2.  วยัเด็กตอนกลาง 

 วยันีÊ จะจดัอยูใ่นช่วงประมาณ 6-9 ปี เป็นช่วงทีÉมีความสาํคญัต่อการเริÉมตน้ชีวิตใหม่ 

ของเด็ก เพราะเป็นระยะทีÉเดก็ตอ้งเขา้โรงเรียน ในวยันีÊ เดก็ไดรั้บการพฒันาในทุก ๆ ดา้นเพืÉอ

ปรับปรุงตวัเองในสิÉงแวดลอ้มใหม่ ๆ จึงจดัเป็นวยัทีÉผูใ้หญ่ควรจะไดเ้อาใจใส่เป็นพิเศษเช่นเดียวกนั 

วยัเด็กตอนกลางนีÊ มีการพฒันาในดา้นต่าง ๆ ทีÉสาํคญั 4 ดา้น ไดแ้ก่ พฒันาการดา้นร่างกาย 

พฒันาการดา้นอารมณ์ พฒันาการดา้นสงัคม และพฒันาการดา้นสติปัญญา 

 พฒันาการทางร่างกาย 

 เมืÉอเด็กชายอายยุา่งเขา้ปีทีÉ 6 อตัราความเจริญเติบโตจะชา้ลงเลก็นอ้ยแต่ก็ยงัเป็นไปอยา่ง

สมํÉาเสมอ พฒันาการทางกายของเด็กวยัตอนกลางจะขึÊนอยูก่บัสิÉงแวดลอ้มต่อไปนีÊ 

 1.  สภาพโภชนาการ เดก็ตอ้งการพลงังานมากเพืÉอใชส้าํหรับการสงัเกตและสาํรวจ

สภาพแวดลอ้มของตนเพืÉอการเรียนรู้ 

 2.  ความสนใจในการเล่นกลางแจง้ ระดบัวุฒิภาวะทางกายบุคลิกภาพการไดรั้บ 

การกระตุน้จากเดก็อืÉนความนิยมตามสมยัและประเพณีเป็นองคป์ระกอบทีÉทาํใหเ้ด็กสนใจการเล่น 

เด็กทีÉสนใจการเล่นกลางแจง้ และเปลีÉยนวิธีเล่นอยูเ่สมอทาํใหส้ามารถควบคุมการเล่นใชก้ลา้มเนืÊอ

และการทรงตวัไดดี้ขึÊนเรืÉอย ๆ 

 3.  การฝึกทกัษะในการใชอ้วยัวะเคลืÉอนไหว จุดหมายสาํคญัคือทาํใหเ้ด็กมีกิจกรรม 

ทัÊงทางกายและสมองซึÉงทาํใหเ้ด็กไดรั้บความพอใจ ทาํใหเ้ด็กมีประสบการณ์กบัวตัถุดิบและ

กระบวนการในการประดิษฐว์ตัถุดิบขึÊนเป็นของใชใ้นชีวิตประจาํวนั ความสาํเร็จจะเร่งเร้าใหเ้ด็ก

พยายามทาํสิÉงทีÉยากขึÊนไปอีก แต่การพลาดพลัÊงจะตดัความตอ้งการทีÉจะเรียนรู้ 

 4.  การมีอวยัวะบกพร่อง การทีÉเดก็มีสภาพร่างกายทีÉเจ็บป่วยเสมอทาํใหเ้ด็กมีอารมณ์ทีÉไม่

มั Éนคงไปดว้ย เกิดความอ่อนเพลียไม่เบิกบาน ทอ้ถ่อย การมีรูปร่างไม่น่าดูหรือมีความเจ็บป่วย 

อยา่งรุนแรง 

 พฒันาการทางอารมณ์ 

 เด็กวยั 6 ปี เป็นวยัหวัเลีÊยวหวัต่อเพราะเมืÉอเขา้โรงเรียนเด็กตอ้งเรียนรู้การปรับตวัจาก

ประสบการณ์เก่าเขา้กบัประสบการณ์ใหม่ เช่น ครู บทเรียน สถานทีÉ ระเบียบวินยั ฯลฯ สิÉงแวดลอ้ม

ใหม่ ๆ ทาํให้เด็กมีการเปลีÉยนแปลงทางอารมณ์  

 พฒันาการทางอารมณ์ของเดก็วยัเขา้เรียนตอนตน้ พอจะกล่าวไดว้่าเป็นผลมาจาก

องคป์ระกอบต่อไปนีÊ  

 1.  มีความตอ้งการเพิÉมขึÊน ความตอ้งการทางอารมณ์ทีÉสาํคญัของเด็กวยันีÊ  คือ ตอ้งการ

ทางดา้นเป็นอิสระจากผูใ้หญ่ ตอ้งการพึÉงตนเองและตอ้งการไดรั้บความยอมรับเขา้เป็นหมูค่ณะ 
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ความตอ้งการเหล่านีÊทาํใหเ้ด็กพยายามทีÉจะแสวงหากิจกรรมใหม่ ๆ แปลก ๆ ทาํอยูเ่รืÉอย ๆ และ

สนใจกิจกรรมทีÉผูใ้หญ่ทาํ 

 2.  เพิÉมทกัษะในการใชอ้วยัวะเคลืÉอนไหว การทีÉเด็กสามารถควบคุมการเคลืÉอนไหว 

ของอวยัวะส่วนต่าง ๆ ใหท้าํงานประสานกนัไดดี้ขึÊน ทาํใหเ้ด็กมีโอกาสเล่นและทาํกิจกรรมร่วมกบั

หมู่คณะได ้ทาํใหอ้ารมณ์แจ่มใสเบิกบาน ทาํกิจกรรมทีÉมีอยา่งสนุกและทาํใหเ้รียนรู้ทีÉจะยบัย ัÊงใจ 

ไม่แสดงความรู้สึกทีÉจะกระทบกระเทือนผูอื้Éนไดดี้ขึÊน 

 3.  การเรียนรู้กวา้งขวางขึÊนและมีความคิดความเขา้ใจเกีÉยวกบัตวัเองชดัเจนขึÊน เมืÉอเดก็

อ่านหนงัสือคล่องขึÊน ไดมี้โอกาสอยูร่่วมและทาํกิจกรรมกบัหมู่คณะอยูเ่สมอ เด็กจะมีความคิด 

ความเขา้ใจเกีÉยวกบัตวัเองถกูตอ้งขึÊน ทาํใหเ้ด็กสามารถควบคุมความรู้สึกไดดี้เมืÉอตนทาํสิÉงทีÉ 

พลาดพลัÊง และขณะเดียวกนัก็มีความรู้สึกเห็นใจผูอื้Éนดว้ย 

 พฒันาการทางสงัคม 

 เมืÉอเด็กเขา้โรงเรียนบางคนอาจมีปัญหาในการคบเพืÉอนอยูบ่า้ง ทัÊงนีÊ แลว้แต่การอบรม 

ทีÉไดจ้ากทางบา้น เมืÉอไดอ้ยูร่่วมกบัผูอื้Éนการเล่นในวยันีÊ ส่วนมากมกัเอาแต่ใจตวัเองและตอ้งการ

เอาชนะแต่ผูเ้ดียวเมืÉอโตขึÊนจึงค่อย ๆ รู้จกัยอมรับฟังและทาํตามความคิดเห็นของผูอื้Éนดว้ย เดก็ผูช้าย

ชอบกิจกรรมทีÉมีโอกาสเคลืÉอนไหวทัÊงตวั ส่วนเด็กผูห้ญิงชอบกิจกรรมทีÉไม่ตอ้งใชก้าํลงั 

 พฒันาการทางสติปัญญา 

 พฒันาการทางสติปัญญา หมายถึง การทีÉมีความสามารถทาํกิจกรรมทางสมองให้

บรรลุผลตามทีÉตนตอ้งการหรือตรงตามเป้าหมายทีÉวางไวไ้ด ้คนทีÉมีเชาวน์ปัญญาสูง คือ คนทีÉ

สามารถปรับตวัใหเ้ขา้กบัสถานการณ์ใหม่ ๆ ได ้

 ปัจจยัทีÉส่งเสริมการเพิÉมพนูความงอกงามทางสติปัญญา มีดงันีÊ 

 1.  แรงจูงใจ แรงจูงใจของเดก็วยัก่อนเขา้โรงเรียน ไดแ้ก่ ความปรารถนาทีÉจะใหต้นเป็น 

ทีÉยกยอ่ง รักใคร่ของผูอื้Éน ใหต้นเป็นทีÉยอมรับและมีเจา้ของและตอ้งการพึÉงตนเอง เพืÉอแสดงว่าตน 

มีความสามารถ 

 2.  สิÉงเร้า สิÉงเร้านัÊนไดแ้ก่ ความสนใจ การมีความตอ้งการ 

 3.  การลงมือทาํเอง เป็นกิจกรรมทีÉทาํใหเ้ด็กเกิดการเรียนรู้อยา่งจริงจงั เพราะเดก็ได้

ประสบการณ์โดยตรง 

 พฤติกรรมใหม่ของเด็กวยั 9 ปี 

 1.  การอ่าน เดก็ทีÉอ่านหนงัสือไม่คล่องจะชอบหนงัสือการ์ตูน เป็นวยัทีÉชอบอ่านหนงัสือ

มากทัÊง 2 เพศ ชอบอ่านหรือดูเรืÉองเกีÉยวกบัสตัว ์เรืÉองเดก็ การผจญภยัและตลกขบขนั 
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 2.  เวลา เด็กวยันีÊ เขา้ใจเรืÉองเวลาดีขึÊน สามารถเขา้ใจความสมัพนัธร์ะหว่างเวลากบั

เหตุการณ์ประจาํวนั เช่น รู้เวลากินอาหาร รู้เวลาโรงเรียนเขา้ 

 3.  การใชเ้งิน รู้จกัเขา้ใจการประหยดั 

 4.  การสะสม การสะสมของต่างๆเป็นกิจกรรมทีÉเดก็วยันีÊชอบมาก แต่ยงัไม่รู้จกัแยก

ประเภทของทีÉเก็บมา 

 5.  ความสนใจ ความสนใจเปลีÉยนไปตามวยัเช่นเดียวกบัความสามารถดา้นอืÉน ๆ คือ 

สนใจในสิÉงแปลก ๆ ใหม่ ๆ ในสีสนัทีÉสะดุดตา สนใจในสตัวเ์ลีÊยง ภาพระบายสี การเล่นทีÉใชก้าํลงั

แขนขา เมืÉอเจริญวยัขึÊนจะเขา้สู่วยัเด็กตอนปลาย ความสนใจจะเปลีÉยนเป็นเรืÉองเกีÉยวกบัการผจญภยั 

 3.  วยัเด็กตอนปลาย 

 โดยทั Éวไปเดก็ตอนปลายมีอายรุะหว่าง 10-12 ปี มีการเปลีÉยนแปลงของโครงสร้างกระดกู

และสดัส่วนของร่างกายเพืÉอเตรียมเขา้สู่วยัรุ่น 

 พฒันาการทางร่างกาย 

 เด็กหญิง ลกัษณะเพศขัÊนทีÉ 2 ปรากฏขึÊนเรืÉอย ๆ สะโพกขยายออก ทรวงอกเจริญเติบโต

และเปลีÉยนแปลงไป 

 เด็กชาย ไหล่กวา้ง มือและเทา้ใหญ่ขึÊน เริÉมมีการหลั Éงอสุจิ 

 พฒันาการทางอารมณ์ 

 อารมณ์ของเด็กวยันีÊจดัอยูใ่นระดบัปานกลาง คือ ไม่ดีหรือร้ายจนเกินไป ซึÉงจะแบ่งกล่าว

เป็นขอ้ ๆ ไดด้งันีÊ  

 1.  เด็กวยันีÊสามารถรักษาอารมณ์ของตวัเองไดพ้อสมควร 

 2.  เวลาโกรธจะหาทางออกโดยใชเ้สียง ไม่มีพฤติกรรมแบบต่อสู ้

 3.  จะระมดัระวงัไม่ทาํใหผู้อื้Éนกระทบกระเทือนใจ 

 4.  สิÉงทีÉวยันีÊ กลวัทีÉสุดคือ การไม่เป็นทีÉยอมรับของกลุ่ม ไม่ชอบแข่งขนั 

 5.  ชอบการยกยอ่งแต่ไม่ชอบเปรียบเทียบ 

 6.  ตอ้งการความอบอุ่นมั Éนคงในหมูค่ณะและครอบครัว 

 7.  เปลีÉยนแปลงความรู้สึกเร็วและง่าย 

 8.  บางครัÊ งทาํตวัเป็นผูใ้หญ่ แต่บางครัÊ งก็ไม่กลา้ทิÊงความเป็นเด็ก 

 พฒันาการทางสงัคม 

 กลุ่มเป็นสิÉงสาํคญัมากสาํหรับเดก็วยันีÊ  เด็กจะรู้สึกเป็นเจา้ของและซืÉอสตัยต่์อกลุ่ม  

มีพฤติกรรมทีÉเหมือนกลุ่มทัÊงการแสดงออกทางกาย วาจา และการแต่งกาย ซึÉงเด็กชายจะรักษา 

ความสนใจทีÉมีต่อกลุ่มไดม้ากกว่าเดก็หญิง 
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 พฒันาการทางสติปัญญา 

 เด็กเริÉมมีสติปัญญากวา้งขึÊน จึงมีความสามารถคิดและแกปั้ญหาไดม้ากขึÊนเริÉมสนใจ 

อ่านหนงัสือต่าง ๆ เพืÉอทีÉจะร่วมอภิปราย หรือพดูคุยกบัเพืÉอนฝงูไดมี้ความคิดริเริÉมทีÉจะทาํสิÉงใหม่ ๆ 

ทาํใหเ้กิดความมั ÉนคงและเชืÉอมั Éนในตนเอง ซึÉงช่วยสร้างบุคลิกภาพใหดี้ขึÊน 

 ศรีเรือน แกว้กงัวาล (2545) ไดก้ล่าวถึงพฒันาการของแต่ละช่วงวยัไวด้งันีÊ  

 1.  วยัก่อนคลอดตัÊงแต่จุดปฏิสนธิจนถึงคลอด มีลกัษณะทีÉสาํคญัคือ 

  1.1  โครงสร้างของร่างกายและอวยัวะต่าง ๆ ก่อตวั 

  1.2  มีการพฒันาทางกายเร็วทีÉสุดเมืÉอเทียบกบัช่วงอืÉน ๆ ของชีวิตทุกช่วง 

  1.3  ไดรั้บผลกระทบจากสิÉงแวดลอ้มต่าง ๆ ไวมาก 

 2.  วยัทารกแรกเกิดและวยัทารกตอนปลาย (ตัÊงแต่คลอดจนถึงประมาณ 2-3 ปี) 

  2.1  เด็กเกิดใหม่ยงัช่วยตวัเองไม่ไดแ้ต่มีความสามารถ 

  2.2  ประสาทความรู้สึกต่าง ๆ ทาํงานไดท้นัทีเมืÉอคลอด 

  2.3  การพฒันาการทางกายและทกัษะการเคลืÉอนไหวต่าง ๆ เจริญรวดเร็วมาก 

  2.4  มีความสามารถในการเรียนรู้สิÉงใหม่ ๆ และการจาํ แมใ้นระยะอาทิตยต์น้ ๆ  

หลงัคลอด 

  2.5  มีความผกูพนักบัพ่อแม่ (โดยเฉพาะแม่หรือตวัแทนแม่) 

  2.6  ความสาํนึกรู้เกีÉยวกบัตนเอง (การเขา้ใจตนเองว่าเป็นบุคคลหนึÉง) พฒันาเมืÉออายุ

ประมาณ 2 ขวบ 

  2.7  ความเขา้ใจภาษาและภาษาพดูพฒันาเร็วมาก 

  2.8  เริÉมมีความสนใจเดก็อืÉน ๆ 

 3.  วยัเด็กตอนตน้ (3-6 ปี) 

  3.1  ครอบครัวยงัมีความสาํคญัต่อเดก็ แต่เดก็เริÉมคบเดก็อืÉนเป็นเพืÉอนเล่น 

  3.2  ทกัษะในการใชก้ลา้มเนืÊอใหญ่และกลา้มเนืÊอเลก็ พฒันามีพละกาํลงัเพิÉมขึÊน 

  3.3  รู้จกัช่วยตนเอง ควบคุมตวัเอง และดูแลตวัเองเพิÉมขึÊน 

  3.4  รู้จกัเล่นการเล่นต่าง ๆ รวมทัÊงการเล่นเชิงศิลป์ (เช่น วาดรูป) และรู้จกัใช้

จินตนาการกวา้งไกล 

  3.5  พฒันาการทางดา้นการคิดนึกยงัไม่สมบูรณ์ ทาํใหเ้ขา้ใจโลกและความจริงต่าง ๆ

บางส่วน (Illogical ideas) 

  3.6  ถือตนเป็นส่วนใหญ่ (Egocentric) 

  3.7  เริÉมเขา้ใจความตอ้งการของคนอืÉนบา้ง 
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 4.  วยัเด็กตอนกลาง (6-12 ปี) 

  4.1  เพืÉอนร่วมยงัมีความสาํคญั 

  4.2  เริÉมคิดเป็นเหตุเป็นผลได ้แต่ส่วนใหญ่เป็นดา้นรูปธรรม 

  4.3  การถือตนเป็นใหญ่เริÉมหายไป 

  4.4  ความจาํและความสามารถทางภาษาพฒันา 

  4.5  ความสามารถทางความคิดทาํใหเ้รียนวิชาต่าง ๆ ในโรงเรียนได ้

  4.6  พฒันาความคิดนึกเกีÉยวกบัตนเอง (การรู้จกัตนเอง) 

  4.7  การพฒันาทางกายค่อนขา้งชา้ 

  4.8  พละกาํลงัเพิÉมขึÊน มีความสามารถทางการเล่นกีฬาต่าง ๆ 

 5.  วยัรุ่น(12-20 ปี) 

  5.1  มีการเปลีÉยนแปลงทางกายภาพทีÉรวดเร็วและมีผลทางสงัคม และจิตวิทยาต่อ 

ตวัเด็ก 

  5.2  เริÉมวยัเจริญพนัธุ ์

  5.3  การคน้หาตวัเองเป็นแรงจูงใจทีÉสาํคญั 

  5.4  เพืÉอนร่วมวยัมีอิทธิพลต่อเด็กในดา้นต่าง ๆ 

  5.5  เริÉมคิดไดใ้นทุกรูปแบบของความคิด คิดเชิงนามธรรมและแบบวิทยาศาสตร์ 

ไดก้วา้งและลึก 

  5.6  ยงัถือตนเองเป็นใหญ่ในบางแง่มุม 

  5.7  อาจมีช่องว่างระหว่างวยักบัผูป้กครอง 

 6.  วยัผูใ้หญ่ตอนตน้ (20-40 ปี) 

  6.1  เริÉมแสวงหามิตรสนิทคู่ใจอยา่งจริงจงั (ส่วนมากเพืÉอนสนิทไดจ้ากการแต่งงาน) 

  6.2  คนส่วนมากแต่งงานมีบทบาทเป็น สามี-ภรรยาและพ่อ-แม่ ตอ้งปรับตวัต่อ

บทบาทเหล่านีÊ  

  6.3  พฒันาการทางกายสมบูรณ์ถึงสูงสุด และจะเริÉมลดความเขม้แข็งในตอนทา้ย 

ของวยั 

  6.4  การตดัสินใจเกีÉยวกบัอาชีพอาจมีการเปลีÉยนแปลงหลายครัÊ งจนกว่าจะลงตวั 

  6.5  รู้จกัตนดีขึÊนกว่าวยัรุ่น 

  6.6  รู้จดัคิดอยา่งซบัซอ้นขึÊน 
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 7.  วยัผูใ้หญ่ตอนกลาง (40-60 ปี) 

  7.1  แสวงหาความหมายของชีวติ 

  7.2  มีความเสีÉยงทางกายในดา้นต่าง ๆ 

  7.3  การเคลืÉอนไหวต่าง ๆ เชืÉองชา้ลง 

  7.4  หญิงจะหยดุวยัเจริญพนัธุ ์และจะมีประสบการณ์เปลีÉยนวยัช่วงหมดประจาํเดือน 

  7.5  ประสบการณ์ชีวิตทาํใหมี้ความเฉลียวฉลาด รู้จกัคิดหลายแง่มุมมีความรอบคอบ

และไตร่ตรองเพิÉมขึÊน แต่ศกัยภาพในการแกปั้ญหาเฉพาะหนา้ใหม่ ๆ ดอ้ยลง 

  7.6  มีความรับผดิชอบสูงขึÊนทัÊงการดูแลลกูวยัรุ่น และพ่อแม่ผูช้รา 

  7.7  เริÉมนึกถึง “เวลาทีÉเหลืออยูข่องชีวิต” 

  7.8  เริÉมยอมรับความไม่เทีÉยงของชีวิต 

  7.9  ลกู ๆ จะออกจากบา้นเพืÉอประกอบอาชีพต่างถิÉน หรือแต่งงานเกิดสภาพ “รังรวง 

โหรงเหรง” 

  7.10  ปรับตวักบับทบาททางเพศใหม่ และปรับตวัความสมัพนัธร์ะหว่างสามี-ภรรยา 

พ่อแม่- ลกู 

  7.11  โดยทั Éวไปหญิงจะเจา้กีÊ เจา้การมากกว่าชาย และแสดงออกมากกว่า ชายจะ

อ่อนโยนมากขึÊน 

  7.12  สาํหรับบางคนเป็นช่วงสุดยอดของชีวิตในความสาํเร็จดา้นการงาน แต่สาํหรับ

บางคนเป็นช่วงรู้สึกว่า “ลม้เหลวและเบืÉองาน” อาจมีการเปลีÉยนงานของบางคน 

  7.13  บางคนตอ้งเผชิญ “วิกฤตวยักลางคน” 

  7.14  เตรียมตวัเพืÉอเขา้สู่วยัสูงอาย ุ

 8.  วยัสูงอาย ุ(60 ปีขึÊนไป) 

  8.1  สมรรถภาพทางกายเริÉมเสืÉอมอยา่งเห็นไดช้ดั 

  8.2  บางคนจะยงัคงมีอนามยัดี และกระฉบักระเฉงถา้มีการเตรียมตวัมาดว้ยดี 

  8.3  สติปัญญาและความจาํอาจเริÉมเสืÉอม แต่คนทีÉมีอนามยัดีและรู้จกัพฒันาสติปัญญา

ความจาํทัÊง 2 สิÉง นีÊจะยงัคงดาํรงอยูห่รือพฒันาไดอี้กต่อไป 

  8.4  การเคลืÉอนไหวชา้ลง 

  8.5  ตอ้งเรียนรู้ทีÉจะปรับตวักบัการสูญเสียต่าง ๆ เช่น ความเสืÉอมทางพละกาํลงั  

การออกจากงาน ความเจ็บไข ้การตายจากผูเ้ป็นทีÉรัก การทาํงานไดน้อ้ยลง การมีรายไดน้อ้ยลง 

  8.6  รู้จกัใชเ้วลาว่างอยา่งสร้างสรรค ์

  8.7  รู้จกัปรับตวักบัการเกษียณอาย ุสาํหรับคนทาํงานในระบบเกษียณอาย ุ
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  8.8  ปรับตวัใหม่ต่อสมัพนัธภาพระหว่างสามี-ภรรยา 

  8.9  คน้หาความหมายของการดาํรงชีวิต 

  8.10  เผชิญความตายของผูเ้ป็นทีÉรัก 

  8.11  เตรียมตวัตายของตนเองอยา่งสงบและมีสติ 

 อารี สณัหฉวี (2554) ไดก้ล่าวถึงพฒันาการของเดก็แต่ละช่วงวยัไวด้งันีÊ  

 วยัแรกเกิด-2 ปี (Sensorimotor stage) 

 วยันีÊ เป็นวยัทีÉสมองเติบโตพฒันาอยา่งมากและรวดเร็ว เดก็วยันีÊ จะมีการเปลีÉยนแปลง 

ทางร่างกายอยา่งมาก เริÉมตัÊงแต่ไม่สามารถจะทาํอะไรไดจ้นเริÉมชนัคอเองได ้คว ํÉาได ้คลานได ้ยนืได ้

เดินได ้พดูได ้จากการศึกษาสงัเกตของ เปียเจต ์(Jean Piaget) ไดส้รุปจากการสงัเกตพฒันาการเดก็

วยันีÊ ว่า เดก็เรียนรู้จากสมัผสัทัÊง 5 และการเคลืÉอนไหวของตวัเอง 

 วยัอาย ุ2-7 ปี (Preoperational stage) 

 วยันีÊกย็งัเป็นวยัทีÉสมองพฒันาเป็นอยา่งมากและรวดเร็ว เปียเจตร์ะบุว่าเดก็วยันีÊ มี

พฒันาการทางภาษามาก การคิดเป็นแบบสญัลกัษณ์ (Symbolic thinking) และคิดแบบเอาตนเอง 

เป็นจุดศนูยก์ลาง (Egocentric thinking) วยันีÊ จึงชอบเลียนแบบผูใ้หญ่ ชอบเล่นบทบาทสมมุติ และ

เมืÉอเวลาปิดตาตวัเองไม่เห็นคนอืÉนก็คิดว่าคนอืÉนก็มองไม่เห็นเหมือนตนดว้ย จะชอบซกัถาม และ

บางทีจะแสดงกิริยาดืÊอ ปฏิเสธ เพืÉอแสดงความเป็นตนเอง 

 วยัอาย ุ7-12 ปี (Concrete operational stage) 

 วยันีÊ เดก็สามารถคิดอยา่งมีเหตุผลไดบ้า้ง แต่การคิดจะเป็นในเชิงรูปธรรม เพราะฉะนัÊน

เด็กวยันีÊควรจะใหมี้การกระทาํกบัสิÉงของการคิดเชิงนามธรรมจะยงัมีไม่มากแต่จะสนใจเรียนรู้จาก

สิÉงของจริง การจดัการประสบการณ์และสิÉงแวดลอ้มในวยันีÊ  ควรเริÉมใชท้ฤษฎีพหุปัญญา ของฮาร์ด 

การ์ดเนอร์ มาใช ้กล่าวว่า ความสามารถหรือปัญญาของมนุษยมี์ 8 ชนิด ไดแ้ก่ 

 1.  ความเก่งหรือความสามารถดา้นภาษา (การพดู อ่าน เขียน) 

 2.  ดา้นตรรกะและคณิตศาสตร์ (ดา้นการคิดทางตรรกะและตวัเลข) 

 3. ดา้นมิติสมัพนัธ ์(Spatial) คือความสามารถดา้นการวาดเขียน ทิศทางการใช้

คอมพิวเตอร์ 

 4.  ดา้นร่างกาย คือ ความสามารถทางกีฬา นาฏศิลป์ ปัÊ น แกะสลกั ประกอบอาหาร 

 5.  ดา้นดนตรี คือความสามารถดา้นดนตรี จบัจงัหวะ ทาํนองไดดี้ 

 6.  ดา้นมนุษยส์มัพนัธ ์มีความสามารถดา้นความเป็นผูน้าํ ผูไ้กล่เกลีÉย ช่างสงัเกต

ความรู้สึกของผูอื้Éน 

 7.  ดา้นเขา้ใจตน เป็นความสามารถในการช่างคิดไตร่ตรอง 
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 8.  ดา้นธรรมชาติวิทยาจะสามารถสงัเกตเรืÉองของพืช สตัว ์ธรรมชาติไดดี้ 

 พ่อแม่และผูดู้แลเด็กควรส่งเสริมใหเ้ด็กไดมี้โอกาสมีประสบการณ์ทัÊง 8 ดา้นนีÊ  และ

สงัเกตว่าเดก็ชอบและสนใจดา้นใดกจ็ะสนบัสนุน เพราะถา้เด็กไดส้ามารถทาํในสิÉงทีÉชอบและถนดั

ก็จะช่วยใหเ้ด็กไดพ้ฒันาสมองดา้นนัÊนและมีความสุขทีÉสามารถทาํได ้แต่ผูใ้หญ่พึงระมดัระวงั 

ว่าจะตอ้งไม่เป็นการคาดคัÊนผลกัดนัจนเกินไป 

 วยัอาย ุ12 ปีขึÊนไป-ผูใ้หญ่ (Formal operational stage) 

 เปียเจต ์กล่าวว่าเด็กวยัประมาณ 12 ปีขึÊนไปเริÉมคิดไดอ้ยา่งผูใ้หญ่ กล่าวคือ สามารถคิด 

ในเรืÉองทีÉเป็นนามธรรมได ้

 สถาบนัแห่งชาติเพืÉอการพฒันาเดก็และครอบครัว มหาวิทยาลยัมหิดล (2552) ไดก้ล่าวถึง

พฒันาการของเด็กวยัเรียน 6-12 ปี ไวว้่า 

 ทกัษะการเรียนรู้ของเดก็วยันีÊ จะเป็นลกัษณะการใชก้ลา้มเนืÊอมดัเลก็ คือ การประสานกนั

ระหว่างมือกบัสายตา เช่น การต่อบลอ็ก การเขียนหนงัสือ จะเห็นไดว้่าเดก็วยันีÊ เป็นวยัทีÉมี 

การเปลีÉยนแปลงสิÉงแวดลอ้มจากบา้นสู่โรงเรียน ช่วงอายขุองเด็กในวยัเรียน 6-12 ปีนัÊน ถือเป็น 

ช่วงสาํคญัของเดก็ในการเรียนรู้ทกัษะชีวิต และพฒันาการต่าง ๆ ทางดา้นสติปัญญา (Higher 

cognitive functions) เป็นช่วงทีÉการทาํงานของสมองมีการพฒันาอยา่งรวดเร็วและเต็มทีÉ ดงันัÊน

ธรรมชาติและพฤติกรรมการเรียนรู้ของเดก็ในช่วงวยัเรียนจึงมีการ เปลีÉยนแปลงและแสดงใหเ้ห็นถึง

การเจริญเติบโตทีÉค่อนขา้งเด่นชดัในแต่ละขวบปี ซึÉงสามารถสรุปไดด้งัต่อไปนีÊ  

 อาย ุ6 ปี 

 เด็กวยันีÊสามารถมองเห็นความแตกต่างระหว่างสิÉงของได ้เช่น ความแตกต่างของ

ลวดลายต่าง ๆ เขา้ใจความหมายของหนา้-หลงัและบน-ล่างของตวัเดก็ แต่ไม่เขา้ใจระยะใกลห้รือ

ไกลของสถานทีÉ เด็กวยันีÊ ยงัคิดถึงแต่เรืÉองปัจจุบนั คิดถึงแต่เรืÉองทีÉตนเองพวัพนัอยูด่ว้ย มีสมาธิจดจ่อ

กบักิจกรรมค่อนขา้งสัÊน สนใจการกระทาํกิจกรรมต่าง ๆ แต่จะไม่สนใจความสาํเร็จของกิจกรรม

นัÊน ๆ เด็กจะกระตือรือร้นทาํงานทีÉตนเองสนใจ แต่เมืÉอหมดความสนใจจะเลิกทาํทนัที โดยไม่สนใจ

ว่างานนัÊนจะสาํเร็จหรือไม่ 

 อาย ุ7 ปี 

 เด็กวยันีÊ จะมีความอยากรู้อยากเห็น สามารถจาํเหตุการณ์ทีÉผา่นมาได ้มีความสนใจทีÉจะทาํ

สิÉงต่าง ๆ และจะพยายามทาํใหส้าํเร็จ รู้จกัชอบหรือไม่ชอบสิÉงนัÊนสิÉงนีÊ  มีสมาธิจดจ่อกบักิจกรรม 

ยงัค่อนขา้งสัÊน จะสนใจสิÉงต่าง ๆ ทีละอยา่ง ดงันัÊน ถา้มีงานหลายอยา่งใหเ้ด็กทาํ ควรจะแบ่งหรือ

กาํหนดใหเ้ป็นส่วน ๆ ไม่ควรใหพ้ร้อมกนัทีเดียว เพราะจะทาํใหเ้ด็กเบืÉอ 
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 อาย ุ8 ปี 

 เด็กวยันีÊ จะมีความอยากรู้อยากเห็น สนใจซกัถามมากขึÊน ชอบทาํสิÉงใหม่ ๆ ทีÉตนไม่เคย

ทาํมาก่อน มีสมาธิจดจ่อกบักิจกรรมนานขึÊน มีความสนใจทีÉจะทาํงานใหส้าํเร็จ มีความพิถีพิถนัและ

รับฟังคาํแนะนาํในการทาํงานมากขึÊน สามารถเขา้ใจคาํชีÊแจงง่าย ๆ มีความสนใจในการเล่นต่าง ๆ 

สามารถแสดงละครง่าย ๆ ได ้สนใจการวาดภาพ ดูภาพยนตร์ โทรทศัน์ การ์ตนู ฟังวิทย ุและชอบ

นิทาน สนใจในการสะสมสิÉงของ 

 อาย ุ9 ปี 

 เด็กวยันีÊ เป็นวยัทีÉรู้จกัใชเ้หตุผล สามารถตอบคาํถามอยา่งมีเหตุผล มีความรู้ในดา้นภาษา 

และความรู้รอบตวักวา้งขึÊน ชอบอ่านหนงัสือทีÉกล่าวถึงขอ้เท็จจริง สามารถแกปั้ญหาและรู้จกัหา

เหตุผลโดยอาศยัการสงัเกต ในวยันีÊตอ้งการอิสรภาพเพิÉมขึÊน สนใจทีÉจะสะสมสิÉงของ และจะ

เลียนแบบการกระทาํต่าง ๆ ของคนอืÉน 

 อาย ุ10 ปี 

 วยันีÊ เป็นวยัทีÉสมองกาํลงัพฒันาเต็มทีÉ การเรียน การหาเหตุผล ความคิดและการแกปั้ญหา

ดีขึÊน สามารถตดัสินใจดว้ยตนเอง และมีการไตร่ตรองก่อนตดัสินใจ ไม่ทาํอยา่งหุนหนัพลนัแล่น  

มีความคิดริเริÉม เดก็ชายชอบเรียนดาราศาสตร์ วิทยาศาสตร์ เด็กหญิงจะสนใจเกีÉยวกบัการเรือน  

การสร้างมโนภาพเกีÉยวกบัเวลา แม่นยาํและกวา้งขวางขึÊน ทาํใหส้ามารถศึกษาประวติัศาสตร์สาํคญั 

วนั เดือนปี ได ้สามารถเขา้ใจสิÉงต่าง ๆไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

 อาย ุ11-12 ปี 

 เด็กวยันีÊ จะมีเพืÉอนวยัเดียวกนั มีการเล่นเป็นกลุ่ม บางคนจะเริÉมแสดงความสนใจใน 

เพศตรงขา้ม สนใจกีฬาทีÉเล่นเป็นทีม กิจกรรมกลางแจง้ สตัวเ์ลีÊยง งานอดิเรก หนงัสือ การ์ตูน จะมี

ลกัษณะเป็นคนทีÉเปลีÉยนแปลงไดง่้าย ๆ อาจกลายเป็นคนเจา้อารมณ์ และชอบการวิพากษว์ิจารณ์  

จะเห็นว่าความคิดเห็นของกลุ่มเพืÉอนมีความสาํคญัมากกว่าความคิดเห็นของผูใ้หญ่ และจะมี 

ความกงัวล เริÉมเอาใจใส่การเปลีÉยนแปลงของร่างกาย ตอ้งการใหผู้อื้Éนเขา้ใจและยอมรับใน 

การเปลีÉยนแปลงของตนดว้ย 

 สรุปไดว้่าพฒันาการของเด็กวยั 9-10 ปี เป็นช่วงวยัทีÉสมองกาํลงัพฒันาเต็มทีÉ รู้จกัใช้

เหตุผล ความคิด การแกปั้ญหาทีÉดีขึÊนโดยอาศยัการสงัเกต และการเลียนแบบการกระทาํต่าง ๆ  

ของคนอืÉน เป็นช่วงวยัทีÉตอ้งการอิสรภาพเพิÉมขึÊน รวมไปถึงการพฒันาดา้นมิติสมัพนัธ ์คือ  

การประสานกนัระหว่างมือกบัสายตาและทกัษะการใชก้ลา้มเนืÊอมดัเลก็ 
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 ทฤษฎทีีÉเกีÉยวข้องกบัพฒันาการของเด็ก 

 ศรีเรือน แกว้กงัวาล (2545) ไดก้ล่าวถึงพฒันาการของเดก็แต่ละช่วงวยัตามทฤษฎี 

Psychosocial Developmemtal Stage ของ แอริค แอริคสนั ทฤษฎีพฒันาการตามขัÊนตอนประจาํวยั 

ของ โรเบิร์ต ฮาวิกเฮิสท ์และ ทฤษฎีพฒันาการทางความคิด ของ เพียเจท ์ไวด้งันีÊ  

 ทฤษฎี Psychosocial Developmemtal Stage ของ แอริค แอริคสนั 

 ขอ้ขดัแยง้ทางสงัคม-จิตใจมีลกัษณะเป็นคู่ ๆ ทัÊง 8 ขัÊนตอน ตัÊงแต่วยัแรกเกิดจนถึง 

วยัสูงอาย ุลกัษณะขดัแยง้ทีÉเป็นคู่นีÊจะตอ้งพฒันาพึงมีพึงเป็นในโครงสร้างบุคลิกภาพอยา่งสมดุลกนั 

บุคคลจึงจะมีบุคลิกภาพอยา่งมั Éนคงคือมีอีโกที้Éเขม้แข็ง เพืÉอขยายความเขา้ใจเกีÉยวกบัลกัษณะ 

ขอ้ขดัแยง้ทางจิตใจเหล่านีÊ จะไดอ้ธิบายแต่ละขัÊนตอนตามลาํดบัดงันีÊ 

 ขัÊนตอนทีÉ 1 ความไวว้างใจแยง้กบัความสงสยันํÊ าใจผูอื้Éน (Trust VS Mistrust) 

 ระยะนีÊ เป็นระยะวยัทารกแรกเกิดจนถึง 18 เดือน ความไวใ้จในผูอื้ÉนเกิดจากการทีÉ 

เด็กทารกไดรั้บการตอบสนองความตอ้งการขัÊนพืÊนฐานทางกายภาพและทางจิตใจ เช่น ไดรั้บการดดู 

ดืÉม ลบู คลาํ สมัผสั อุม้ชู นอน เล่นเสียง มีผูพ้ดูใหฟั้ง มีผูอ้ยู่ใกล ้ๆ เปลีÉยนผา้ใหเ้มืÉอสกปรก กล่อม

ใหน้อนเมืÉอง่วง ฯลฯ สิÉงเหล่านีÊทาํใหท้ารกไดรั้บความสุขสบายและผาสุกใจ ทาํใหเ้กิดความรู้สึกว่า

โลกนีÊ น่าอยู ่เมืÉอมีทุกขร้์อนก็มีผูข้จดัปัดเป่าให ้ความรู้สึกนีÊ ก่อใหเ้กิดความไวใ้จในบุคคลทีÉอยู่

ใกลชิ้ด และขยายวงไปสู่ความไวใ้จในตนเองและไวใ้จผูอื้Éน 

 ขัÊนตอนทีÉ 2 ความเป็นตวัของตวัเองแยง้กบัความละอายใจและไม่แน่ใจ (Autonomy VS 

Shame and doubt) 

 ขัÊนนีÊ เป็นระยะอยูใ่นวยัทารกตอนปลาย (18 เดือน-3 ปี) ทารกเริÉมรู้จกัหดัควบคุมตนเอง

ในการใชก้ลา้มเนืÊอและประสาทสมัผสั มีความกระหายใคร่รู้จกัสิÉงแวดลอ้มรอบตวั และพากเพียร 

ทีÉจะเป็นตวัของตวัเอง ทาํอะไรดว้ยตวัเอง (Autonomy) ทารกจึงซุกซนอยูไ่ม่สุข ขณะเดียวกนั 

ผูเ้ลีÊยงดูทารกก็มกัควบคุมกิจกรรมของทารกดว้ยเกรงอนัตรายทีÉจะเกิดขึÊนกบัทารก 

 ขัÊนตอนทีÉ 3 ความคิดริเริÉมแยง้กบัความรู้สึกผดิ (Initiative VS Guilt) 

 ขัÊนตอนทีÉ 3 เป็นระยะวยัเด็กตอนตน้ เดก็มีความสามารถทางกลา้มเนืÊอและ 

ประสาทสมัผสัพึÉงตนเองไดดี้ในการเคลืÉอนไหว หยบิฉวย เดิน เริÉมพดูภาษาสืÉอความได ้และเขา้ใจ

ภาษาพดูซึÉงเป็นภาษาแม่ดว้ยดี สมรรถภาพทางกายและจิตใจเริÉมทาํงานร่วมประสานกนั 

ชีวิตประจาํวนัของเด็กเป็นไปอยา่งมีความมุ่งหมายและตดัสินใจเด็ดเดีÉยวมั Éนคงกว่าเดิม เดก็อยาก

เรียนรู้สิÉงทีÉอยูร่อบตวั รู้จกัใชค้วามคิดฝัน และมีความคิดสร้างสรรค ์เป็นช่วงเวลาทีÉเด็กซุกซนมาก 

ชอบการเล่นทีÉเป็นเกมต่าง ๆ และชอบเล่นทุกชนิด 
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 ขัÊนตอนทีÉ 4 ระยะเอาการเอางานแยง้กบัปมดอ้ย (Industry VS Inferiority) 

 ระยะนีÊ เป็นระยะวยัเดก็ตอนปลาย เดก็เขา้โรงเรียนและเริÉมรู้จกัเรียนอยา่งจริง ๆ จงั ๆ  

เป็นช่วงเวลาทีÉเด็กมีความสามารถควบคุมกิจกรรมของตน เช่น การเล่น อยูใ่นโลกของความคิดฝัน

นอ้ยลงรู้จกัเคารพระเบียบวนิยัของบา้น ของโรงเรียน และของสงัคม การเขา้โรงเรียนและ 

เรียนหนงัสืออยา่งเป็นเรืÉองเป็นราวทาํใหเ้ด็กตอ้งพฒันาคุณสมบติัเอาจริงเอาจงั เพืÉอเป็นการปรับตวั

ต่อความคาดหวงัของครูพ่อแม่ เด็กตอ้งเลิกเล่นแบบเด็กทารกและเล่นฝันๆมาเป็นการเล่นทีÉมี

กฎเกณฑ ์เล่นของเล่นจริง ๆ นอ้ยลง แต่หนัมาเล่นของเล่นกึÉงของจริง เด็กทีÉมีครูและพ่อแม่

ช่วยเหลือแนะนาํการเรียนและการเล่น ตัÊงความคาดหวงักบัเด็กพอสมควร และใหอ้ภยัเดก็ 

เมืÉอทาํไม่ไดด้งัใจปรารถนา ปัจจยัเหล่านีÊ จะทาํใหเ้ด็กเกิดกาํลงัใจมุมานะทีÉจะหดัเรียน หดัเล่น และ

ทาํกิจกรรมต่าง ๆ ช่วงนีÊ เป็นช่วงดีเลิศในการฝึกฝนกิจกรรมประเภททกัษะต่าง ๆ เช่น การวาดเขียน 

การร้องรําทาํเพลง การกีฬา การดนตรี งานบา้น และสุขนิสยัต่าง ๆ เช่น การรักษาความสะอาด 

ความเป็นระเบียบ ซึÉงจะติดตวัติดใจเด็กไปจนตลอดชีพ 

 ขัÊนตอนทีÉ 5 การพบอตัลกัษณ์แห่งตนแยง้กบัการไม่เขา้ใจตนเอง (Identity VS Identity 

diffusion) 

 ระยะนีÊ เป็นระยะวยัรุ่นเป็นช่วงทีÉความขดัแยง้มีลกัษณะวกิฤตยิ Éงกว่าช่วงอืÉน เพราะเป็น 

หวัเลีÊยวหวัต่อระหว่างความเป็นเดก็และความเป็นผูใ้หญ่ ถา้หากไม่สามารถแกไ้ขภาวะวิกฤต 

ใหลุ้ล่วงดว้ยดีพอสมควร เดก็วยัรุ่นผูน้ัÊนก็จะกลายเป็นเดก็วยัรุ่นทีÉมีอตัลกัษณ์อนัสบัสนและ

กลายเป็นผูใ้หญ่ทีÉมีบุคลิกภาพสบัสนไม่มั Éนคง แอริคสนัอธิบายว่า ระยะนีÊ เด็กกาํลงั “ละทิÊงภาพ

ตนเองอยา่งเป็นเด็ก” เพืÉอเขา้ถึง “ภาพของตนอยา่งเป็นผูใ้หญ่” สภาพเช่นนีÊ ก่อใหเ้กิดความขดัแยง้

ดา้นสมัพนัธภาพกบัผูใ้หญ่ กบัเพืÉอนร่วมวยั กบัเพืÉอนต่างเพศ กบัสงัคม และเกิดความสบัสน 

ทางจิตใจอยา่งรุนแรง สภาพจิตใจทีÉสาํคญัประการหนึÉงของเด็กวยัรุ่น ไดแ้ก่ การแสวงหาอตัลกัษณ์

แห่งตนเองเพืÉอรู้จกัตนเองในแง่มุมต่าง ๆ เช่น ความชอบ ความสนใจ ความปรารถนาในชีวิต 

ปรัชญาในชีวิต อาชีพทีÉตนประสงค ์เพืÉอนต่างเพศทีÉตนปรารถนาจะคบหรือทีÉจะเลือกเป็นคู่ชีวติ 

ความถนดัเฉพาะตน ฯลฯ 

 ขัÊนตอนทีÉ 6 ความสนิทเสน่หา ความร่วมใจ แยง้กบัความเปล่าเปลีÉยว (Intimacy and 

solidarity VS Isolation) 

 ช่วงนีÊอยูใ่นวยัผูใ้หญ่ตอนตน้ เมืÉอพน้วยัรุ่นมาแลว้บุคคลรู้จกัอตัลกัษณ์ของตนและพร้อม

ผสมผสานอตัลกัษณ์ของตนกบับุคคลอืÉน บุคคลแสวงหามิตรภาพอนัสนิทสนม ดดูดืÉม แสวงหา

คู่ครอง และเมืÉอพบแลว้ก็พร้อมทีÉจะร่วมชีวติในไมตรีจิตอนัสนิทเสน่หา ในดา้นความสมัพนัธ ์
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ฉนัคู่ครองนัÊน ทัÊงสองฝ่ายตอ้งลดความเป็นตวัของตวัเองลงบา้งหรือตอ้งเสียสละบางอยา่งของตน

แก่บุคคลทีÉตนรัก มิตรภาพนัÊนจึงจะมั Éนคง ดดูดืÉมและถาวร 

 ขัÊนตอนทีÉ 7 การบาํรุงส่งเสริมผูอื้Éนแยง้กบัการพะวงเฉพาะตน (Generativity VS Self 

absorption) 

 ช่วงนีÊ เป็นระยะวยักลางคน จุดเด่นของวยักลางคนคือ การแบ่งปัน การเผืÉอแผ ่การแนะนาํ 

การสร้างสรรค ์ทัÊงในสิÉงทีÉเป็นวตัถุสิÉงของ ความรู้ ความคิด ความชาํนาญต่าง ๆ ต่อบุคคลอืÉน ต่อ

โลกและสงัคม โดยเฉพาะอยา่งยิ Éงต่อบุคคลเยาวว์ยักว่า หากคนวยักลางคนขาดการแบ่งปัน เผืÉอแผ่

แนะนาํผูอื้Éนแลว้ ผูใ้หญ่วยักลางคนจะมีบุคลิกภาพอ่อนแอและมีความสบัสนใจ คนวยักลางคน 

ทีÉพะวงเฉพาะตนจะเป็นผูที้Éเห็นแก่ตน เป็นบุคคลทีÉแสวงแต่อาํนาจไม่หยดุย ัÊงอาจเป็นอาํนาจ 

ทางตาํแหน่งหนา้ทีÉการงาน หรืออาํนาจทางทรัพยสิ์นเงินทองก็ได ้ซึÉงแอริคสนักล่าวว่า คนเหล่านีÊ

ฉาบอารมณ์และบุคลิกภาพอนัไม่มั Éนคงของตนไวด้ว้ยความใฝ่อาํนาจอยา่งใดอยา่งหนึÉงหรือแบบใด

แบบหนึÉง คนวยักลางคนทีÉมีความสมดุลระหว่างการบาํรุงส่งเสริมผูอื้Éนและการพะวงเฉพาะตน  

ทาํใหเ้กิดผลงานสร้างสรรค ์เป็นมนุษยที์Éมีค่า มีความสามารถทีÉจะอนุเคราะห์บุคคลอืÉน ๆ ได ้ 

เป็นวยักลางคนทีÉมีความสุข 

 ขัÊนตอนทีÉ 8 ความมั Éนคงทางใจแยง้กบัความสิÊนหวงั (Integrity VS Despair) 

 ระยะนีÊ เป็นวยัสูงอายเุมืÉอถึงขัÊนนีÊ แลว้บุคคลจะตอ้งพฒันาความรู้สึกว่าตนไดก้ระทาํ 

กิจต่าง ๆ ทีÉควรกระทาํเสร็จสิÊนตามหนา้ทีÉของตนแลว้ เช่น ไดใ้หก้ารอบรมเลีÊยงดูผูเ้ยาว ์ไดแ้บ่งปัน

ความรู้ความคิดแก่ผูค้วรไดรั้บ ไดพ้บและยอมรับทัÊงความสาํเร็จและความลม้เหลวของชีวิต 

ของตนเอง มองยอ้นหลงัไปดูชีวิตดว้ยความไม่ยดึมั Éนถือมั Éน ทัÊงความสมหวงัและผดิหวงั  

(ปล่อยวาง) สามารถทาํใจยอมรับชีวิตของตนเองและผูอื้Éนอยา่งทีÉเขามีเขาเป็น และมี 

ความพออกพอใจในชีวิตของตน 

 ทฤษฎีพฒันาการตามขัÊนตอนประจาํวยั ของ โรเบิร์ต ฮาเวกิเฮิสท ์

 โรเบิร์ต ฮาเวกิเฮิสท ์ไดเ้สนอลกัษณะพฒันาการตามขัÊนตอนประจาํวยัตามลาํดบัจาก 

ขัÊนหนึÉงถึงขัÊนหนึÉง สิÉงทีÉปรากฏเกณฑใ์นทฤษฎีนีÊ คือ พฒันาการของบุคคลในทุก ๆ ดา้นเป็น

กระบวนการทีÉต่อเนืÉองและมีผลกระทบซึÉงกนัและกนั การพฒันาทีÉเต็มขัÊนและสมบูรณ์ขัÊนตน้ส่งผล

ใหข้ัÊนต่อ ๆ ไปพฒันาไดเ้ต็มขัÊนและสมบูรณ์แบบเช่นกนั หากคุณภาพของพฒันาการไม่ถึง 

จุดสมบูรณ์ในขัÊนหนึÉงก็จะกระทบกระเทือนไปทุก ๆ ช่วงวยัในขัÊนถดั ๆ ไป ซึÉงสามารถสรุปไดด้งันีÊ  

 1.  วยัทารกและวยัเด็กตอนตน้ (Infancy and early childhood) 

  1.1  ประสบผลสาํเร็จในความตอ้งการทางกายภาพ ดา้นการกิน การนอน 

  1.2  เรียนรู้การกินอาหารทีÉเป็นของแข็ง 



138 

  1.3  เริÉมมีอารมณ์ร่วมกบัพ่อแม่พีÉนอ้ง 

  1.4  เรียนภาษาพดู 

  1.5  รู้จกัขบัถ่าย 

  1.6  เดินคล่องแคล่ว 

  1.7  รู้แยกแยะผดิถกูตามวยั 

  1.8  รู้จกัความแตกต่างระหว่างเพศ 

 2.  วยัเด็กตอนกลาง (Middle childhood) 

  2.1  เรียนรู้ทกัษะทีÉจาํเป็นในการเล่นเกมกีฬาทางกายภาพ 

  2.2  รับรู้เกีÉยวกบัตนเองในทางบวก 

  2.3  ยอมรับการมีบทบาททางเพศหญิงเพศชาย 

  2.4  เรียนรู้ทีÉจะปรับตวัเขา้กบัเพืÉอนร่วมวยั 

  2.5  พฒันาความรู้สึกดา้นคุณค่า จริยธรรม และมีสติ 

  2.6  เริÉมมีความเป็นอิสระ เป็นตวัของตวัเอง มีความผกูพนักบัครอบครัวนอ้ยลง 

  2.7  พฒันาการอ่าน เขียน และคณิตศาสตร์เบืÊองตน้ 

  2.8  พฒันาความเขา้ใจในตนเองและโลก 

 3.  วยัรุ่น (Adolescence) 

  3.1  พฒันาความคิดรวบยอดและทกัษะการแกปั้ญหา 

  3.2  มีความสมัพนัธลึ์กซึÊงกบัเพืÉอนร่วมวยัชายหญิง 

  3.3  เขา้ใจประพฤติตามจริยธรรม 

  3.4  มีจุดมุ่งหมายของพฤติกรรมทีÉรับผดิชอบต่อสงัคม 

  3.5  ยอมรับการเปลีÉยนแปลงของร่างกายและใชร่้างกายอยา่งมีประสิทธภาพ 

  3.6  เตรียมตวัเรืÉองอาชีพ 

  3.7  มีความเป็นอิสรภาพทางอารมณ์แตกต่างจากพ่อแม่ 

 4.  วยัผูใ้หญ่ตอนตน้ (Young adulthood) 

  4.1  มีความรักและเลือกคู่ครอง 

  4.2  เรียนรู้ทีÉจะอยูอ่ยา่งมีความสุขกบัผูร่้วมงาน และคู่ชีวิต 

  4.3  เริÉมครอบครัวของตนเองและแสดงบทบาทเป็นพ่อแม่ 

  4.4  เลีÊยงดูบุตรธิดา 

  4.5  มีความรับผดิชอบในการจดัการบา้นเรือน 

  4.6  เริÉมอาชีพและมีงานอาชีพ 
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  4.7  เริÉมมีความรับผดิชอบและตระหนกัในหนา้ทีÉของพลเมืองทีÉดี 

  4.8  เริÉมสร้างเครือข่ายทางสงัคม 

 5.  วยักลางคน (Middle adulthood) 

  5.1  ช่วยเด็ก ๆ ในการปรับตวัระหว่างชีวิตในบา้นกบัโลกภายนอก 

  5.2  มีกิจกรรมพกัผอ่นนอกเวลาอยา่งผูใ้หญ่ 

  5.3  มีความสมัพนัธก์บัคู่ชีวิตอยา่งเพืÉอนร่วมชีวติ คู่คิด 

  5.4  มีความรับผดิชอบต่อชุมชนและสงัคมอยา่งผูใ้หญ่ 

  5.5  มีความพึงพอใจในกิจการอาชีพ 

  5.6  ปรับตวัตามการเปลีÉยนแปลงทางกายของวยักลางคน 

  5.7  ปรับตวัเขา้กบัพ่อแม่ผูแ้ก่เฒ่าของตน 

 6.  วยัสูงอาย ุ(Old age) 

  6.1  ปรับตวักบัการเปลีÉยนแปลงทางกาย 

  6.2  ปรับตวักบัการเกษียณอายแุละการเปลีÉยนแปลงรายได ้

  6.3  จดัระเบียบชีวติทีÉมีความสุข 

  6.4  เรียนรู้ทีÉจะอยูก่บัคู่ชีวิตหลงัเกษียณ 

  6.5  ปรับตวักบัการตายจากของคู่ชีวิตและผูที้Éเป็นทีÉรัก 

  6.6  สร้างกลุ่มเพืÉอนร่วมวยัชรา 

  6.7  ปรับตวักบับทบาททางสงัคม 

 ทฤษฎีพฒันาการทางความคิดของเพียเจท ์

 แนวคิดพืÊนฐานของเพียเจทคื์อ เด็กไม่ไดเ้กิดมาพร้อมกบัความรู้และความคิด เดก็เรียนรู้

โลกภายนอกรอบตวัและพฒันาความคิดไปตามลาํดบัขัÊนตอน ความเจริญเติบโตทางความคิดพฒันา

ไป “พร้อม ๆ กบัพฒันาการทางกาย” ดา้นต่าง ๆ ดงันีÊ  

 1.  ลาํดบัขัÊนตอนพฒันาการทางความคิดของเพียเจท ์4 ขัÊนตอน 

 พฒันาการทางความคิดของเพียเจทพ์ฒันาไปเป็นชุดและเป็นขัÊนตอน เมืÉอเด็กพฒันาถึง

ขัÊนตอนหนึÉงก็จะมีปฏิสมัพนัธต่์อสิÉงแวดลอ้มอยา่งหนึÉง ความคิดในขัÊนตน้จะเป็นฐานใหมี้ 

การพฒันาการในขัÊนต่อ ๆ ไปเป็นกระบวนการอนัต่อเนืÉอง ทุกคนจะผา่นขัÊนตอนนีÊ เหมือน ๆ กนั 

ระยะเวลาในแต่ละขัÊนตอนจะต่างกนัไปในเดก็แต่ละคน ซึÉงสามารถสรุปไดด้งันีÊ  

  1.1  ตัÊงแต่เกิด-2 ปี: ขัÊนใชส้มัผสัและกลา้มเนืÊอ (Sensorimotor period) 

   1.1.1  รู้ว่านั Éนเป็นวตัถุซึÉงแตกต่างจากตวัฉนั 

   1.1.2  รู้จกัแสวงหาสิÉงเร้า รู้จกัจาํสิÉงน่าสนใจ 
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   1.1.3  ภาษาพดูยงัพฒันาไม่เต็มทีÉ 

   1.1.4  เขา้ใจเรืÉองราวโดยการใชก้ารเคลืÉอนไหวและประสาทสมัผสั 

   1.1.5  รู้ว่าวตัถุทีÉมีอยูย่อ่มไม่สูญหายไป 

   1.1.6  ความเฉลียวฉลาดสงัเกตไดจ้ากการกระทาํทีÉเห็นได ้

   1.1.7  มีโลกทศัน์อยูก่บัเหตุการณ์เฉพาะหนา้ 

   1.1.8  ไม่เขา้ใจโลกตามความเป็นจริง 

  1.2  อาย ุ2-7 ปี: ขัÊนกาํหนดความคิดไวล่้วงหนา้ (Pre-conceptional; Thought period) 

   อาย ุ2-4ปี 

   1.2.1  คิดเอาแต่ใจตวั 

   1.2.2  ไม่เขา้ใจความคิดของผูอื้Éน 

   1.2.3  เห็นความเหมือนแต่ไม่เห็นความแตกต่าง ฉะนัÊนถา้วตัถุสองอยา่งมี 

ความคลา้ยกนัในบางลกัษณะ วตัถุทัÊงสองอยา่งนัÊนยอ่มเหมือนกนัในลกัษณะอืÉน ๆ ทัÊงหมดดว้ย 

   1.2.4  ใชเ้หตุผลจากการรับรู้เป็นแม่บท 

   1.2.5  แกปั้ญหาโดยใชเ้หตุผลยงัไม่ค่อยได ้

   อาย ุ4-7ปี: ขัÊนคิดเอาเอง (Intuitive) 

   1.2.6  รู้จกัแยกประเภทและแบ่งชัÊน เขา้ใจเรืÉองความเกีÉยวพนั 

   1.2.7  คิดเอาเองมากกว่าคิดเป็นเหตุเป็นผล 

   1.2.8  เขา้ใจจาํนวนเลข 

   1.2.9  คิดโดยไม่ตอ้งใชเ้หตุผลนกัแต่ใชค้วามคล่องแคล่วในเชิงเปรียบเทียบ เพราะ

รู้จกัแบ่งพวกแบ่งชัÊนแลว้ 

   1.2.10  เริÉมพฒันาความคิดเรืÉองการทรงสภาพเดิมของวตัถุ 

   1.2.11  การทรงสภาพเดิมของปริมาณ (อาย ุ5 ปี) 

   1.2.12  การทรางสภาพเดิมของนํÊ าหนกั (อาย ุ6 ปี) 

   1.2.13  การทรงสภาพเดิมของปริมาณ (อาย ุ7 ปี) 

  1.3  อาย ุ7-11 ปี: ขัÊนใชค้วามคิดดาํเนินการเชิงรูปธรรม (Concrete operation) 

   1.3.1  รู้จกัคิดอยา่งใชเ้หตุผล สามารถคิดยอ้มกลบัได ้(ในเชิงเลขคณิต) 

   1.3.2  รู้จกัคิดในเชิงสมัพนัธ ์

   1.3.3  รู้จกัคิดแบ่งแยกจดัหมวดลาํดบัขัÊน 

   1.3.4  รู้จกัองคป์ระกอบตามลดหลั Éนจากเลก็ไปหาใหญ่ 

   1.3.5  เขา้ใจเรืÉองการทรงสภาพเดิม 
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  1.4  อาย ุ11-15 ปี: ขัÊนใชค้วามคิดดาํเนินการอยา่งเป็นระบบ (Formal operation) 

   1.4.1  สามารถคิดโดยไม่ใชว้ตัถุเป็นสืÉอ (นามธรรม) 

   1.4.2  มีความคิดในเชิงตัÊงคาํถามและวิธีการหาคาํตอบ 

   1.4.3  สามารถคิดรวบยอดได ้รู้จกัคิดวิเคราะห์ตีความหมาย 

   1.4.4  คิดในรูปแบบต่าง ๆ ไดส้มบูรณ์แลว้ 

   1.4.5  รู้จกัตัÊงสมมติฐานและแสวงหาความเป็นจริง เพืÉอพิสูจน์สมมติฐาน 

   1.4.6  พฒันาการความคิดเชิงอุดมคติทีÉเขม้ขน้ 

 โครงสร้างของความคดิ การเรียนรู้ และการรับรู้ 

 ในแต่ละขัÊนตอนเดก็จะพฒันาโครงสร้างของความคิด การเรียนรู้และการรับรู้ซึÉงเรียกว่า 

“Scheme” คาํนิยามอยา่งยน่ยอ่ของ Scheme ไดแ้ก่ รูปแบบของพฤติกรรมทีÉบุคคลใชใ้นการคิดนึก

และแสดงออกในสถานการณ์หนึÉง ๆ เช่น ในวยัทารก Scheme เป็นรูปแบบพฤติกรรมทีÉสงัเกตได้

ชดัเจน เช่น การดูดนิÊว การกดั การคลาน การยนืและเดิน เด็กทารกแต่ละคนอาจมีพฒันาการของ 

Scheme ทีÉแตกต่างกนั เช่น วิธีการดูดนม ดูดนิÊว จบัขวด เกาะเครืÉองเรือนเพืÉอยนื เราสามารถสงัเกต 

Scheme ของบุคคลในวยัทารกและวยัเดก็ไดง่้าย แต่เมืÉอบุคคลอายเุพิÉมขึÊน มีพฒันาการทางความคิด

สติปัญญาเพิÉมซบัซอ้นเป็นนามธรรมมากขึÊน การสงัเกต Scheme จึงไม่สามารถเห็นไดช้ดัเจน 

 หลกัการของพฒันาการด้านการรับรู้ 

 พฒันาการดา้นการเรียนรู้ตามแนวความคิดของเพียเจทไ์ดแ้บ่งออกเป็น 2 ขัÊนตอน คือ 

ขัÊนตอนการรับรู้ขอ้มลูใหม่เกีÉยวกบัโลกทีÉปรากฏต่อตวับุคคลนัÊน (Assimilation) และขัÊนตอน 

การปรับเปลีÉยนแนวความคิดของบุคคลในการรับรู้ขอ้มลูใหม่นัÊน (Accommodation) ทัÊง 2 ขัÊนตอน

นีÊ เกิดขึÊนโดยผา่นหลกัการทีÉมีความสมัพนัธซึ์Éงกนัและกนั 3 ประการ คือ การจดัระบบ 

(Organization) การปรับตวั (Adaptation) และการรักษาสมดุล (Equilibration) หลกัการเหล่านีÊ จะมี

ความสืบเนืÉองต่อกนัในกระบวนการพฒันาการไปตามสภาพแวดลอ้มของบุคคลนัÊน ๆ 

 สรุปไดว้่า ระยะวยัเดก็ตอนปลายเป็นช่วงทีÉเด็กรู้จกัคิดอยา่งใชเ้หตุผล เรียนรู้ทีÉจะปรับตวั

เขา้กบัเพืÉอนร่วมวยั เรียนรู้ทกัษะทีÉจาํเป็นในการเล่นเกมกีฬาและมีพฒันาการความสามารถควบคุม

กิจกรรม เช่น การเล่นและทาํกิจกรรมต่าง ๆ ช่วงนีÊ เป็นช่วงทีÉดีทีÉสุดในการฝึกฝนกิจกรรมประเภท

ทกัษะต่าง ๆใหก้บัเด็ก 
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งานวจิยัทีÉเกีÉยวข้อง 

 วรีรัตน์ ว่องระวงั (2552) ไดท้าํการศึกษาการออกแบบเรขศิลป์ในเกมพฒันาศกัยภาพ 

ของสมองดา้นความจาํ ผลการวจิยัพบว่า ผูเ้ล่นนิยมภาพประกอบแบบกราฟิกและภาพ 2 มิติ  

เป็นเกมแบบเรียบง่าย นาํเสนอในรูปแบบต่างจากความจริงในแง่ลกัษณะบุคคล สถานทีÉ เทคนิคเกม 

และเป้าหมาย ในส่วนการติดต่อผูใ้ชผู้เ้ล่นนิยมใชแ้บบมาตรฐาน ใชอ้กัษรแบบไม่มีเชิง  

ส่วนเงืÉอนไข/ อุปสรรค ผูเ้ล่นนิยมใชก้ารจาํกดัเวลา ในส่วนทฤษฎีการออกแบบทีÉเลือกใช ้คือ ทฤษฎี

การเปลีÉยนแปลง ทฤษฎีการซํÊ า และทฤษฎีการเนน้ นาํมาใชใ้นการออแบบเกมให ้ป้องกนั 

ความจืดชืด น่าเบืÉอและมีความน่าสนใจ 

 ธนะวฒัน์ วรรณประภา (2547) ไดท้าํการศึกษาเรืÉองเสน้ทางสู่การเล่นและปัจจยั 

ดา้นโปรแกรมของเกมออนไลน์หลากหลายผูเ้ล่นชนิดผจญภยัทีÉส่งผลทาํใหผู้เ้ล่นชืÉนชอบ ผลจาก

การวจิยัพบว่า ผูเ้ล่นตดัสินใจเล่นเกมเนืÉองจากตวัละครและภาพมีความสวยงามในส่วนของปัจจยั 

ทีÉส่งผลใหผู้เ้ล่นมีความชืÉนชอบในการเล่นเกมสามารถสรุปไดด้งันีÊ  

 1.  ปัจจยัเกีÉยวกบัระดบัขัÊน เป็นระดบัความสารถของผูเ้ล่นในเกมทีÉแสดงถึงความเก่ง  

ผูเ้ล่นมีความยากไดร้ะดบัสูงขึÊน 

 2.  ปัจจยัเกีÉยวกบัความเป็นออนไลน์และสงัคมเสมือน เป็นความสามารถของโปรแกรม 

ทีÉใหผู้เ้ล่นมีปฏิสมัพนัธร์ะหว่างกนัได ้

 3.  ปัจจยัเกีÉยวกบัระบบการเล่นเป็นทีม ผูเ้ล่นสามารถสร้างกลุ่มขึÊนไดใ้นเกม 

 4.  ปัจจยัเกีÉยวกบัความทา้ทาย เกมนีÊ มีความทา้ทายทีÉหลากหลาย ไดแ้ก่ การเปลีÉยนอาชีพ 

เปลีÉยนระดบัขัÊน ค่าสถานะตวัละคร การต่อสูร้ะหว่างผูเ้ล่นกบัผูเ้ล่น เปอร์เซ็นตค่์าประสบการณ์  

การปราบมอนสเตอร์ทีÉมีความสามารถสูง การล่ามอนสเตอร์ระดบับอส การหาเงินจาํนวนมากและ

การเก็บระดบัขัÊน 

 5.  ปัจจยัเกีÉยวกบัสิÉงของภายในเกม เป็นรางวลัทีÉไดใ้นเกม เพืÉอเพิÉมความสามารถใหก้บั

ตวัละครไดห้ลากหลาย 

 6.  ปัจจยัเกีÉยวกบัการพฒันาโปรแกรมอยา่งสมํÉาเสมอ ทาํใหเ้กมมีความน่าสนใจ 

อยูต่ลอดเวลา 

 7.  ปัจจยัเกีÉยวกบัตวัละคร ผูเ้ล่นสามารถพฒันาตวัละครไดอ้ยา่งต่อเนืÉองและเลือกเล่น 

ตวัละครไดอ้ยา่งหลากหลาย 

 8.  ปัจจยัเกีÉยวกบัการแข่งขนั แข่งขนัเพืÉอพฒันาตวัละครของตนใหมี้ความเก่งกว่าผูอื้Éน 

เพืÉอนาํไปพฒันาตวัละครใหเ้ก่ง 
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 9.  ปัจจยัเกีÉยวกบัการมีภารกิจใหผู้เ้ล่นทาํมากมาย เพืÉอเพิÉมความสามารถพิเศษใหก้บั 

ตวัละครและโชวผ์ูเ้ล่นคนอืÉน 

 10.  ปัจจยัเกีÉยวกบัลกัษณะเฉพาะของโปรแกรม เป็นเกมทีÉมีวิธีเล่นง่าย มีภาพสวยงาม  

มีระบบการติดต่อสืÉอสารทีÉง่ายและหมุนภาพได ้360 องศา 



บททีÉ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 จากแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัทีÉเกีÉยวขอ้งทีÉใชเ้ป็นกรอบแนวทางในการศึกษาวจิยั 

ในครัÊ งนีÊ  การวจิยัเรืÉองการออกแบบเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทย ในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง 

ตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจ มีขัÊนตอนในการวิจยัดงัต่อไปนีÊ 

 

 
 

ภาพทีÉ 3-1  แผนภูมิการวิจยัการออกแบบเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทย ในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง 

  ตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจ 

 

 

 

 

 

1. ศึกษาคน้ควา้ขอ้มลูจากเอกสารและผูเ้ชีÉยวชาญ 

2. การสร้างเครืÉองมือในการวิจยั 

3. นาํเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทยไปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง 30 คน

เก็บรวบรวมคะแนนทีÉไดจ้ากการแบบสอบถามและขอ้มลูจากภาคสนาม 

4.  วิเคราะห์ขอ้มลู 
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ขัÊนตอนการวจิยั 

 1.  ศึกษาค้นคว้าข้อมูล 

 การศึกษาขอ้มลูภาคเอกสารนัÊนมีความสาํคญัอยา่งยิ Éงเพราะผูว้ิจยัตอ้งนาํองคค์วามรู้ 

ในส่วนนีÊ ใชใ้นการศึกษาและพฒันาแนวความคิดเพืÉอเป็นแนวทางในการออกแบบเกมโดยผูว้ิจยั

สามารถแยกแหล่งขอ้มลูทีÉใชใ้นการวิจยัครัÊ งนีÊ ได ้2 ประเภท 

  1.1  ขอ้มลูประเภทเอกสาร ผูว้ิจยัไดศึ้กษาขอ้มลูจากเอกสาร ตาํรา บทความ  

สืÉออินเตอร์เน็ต และงานวิจยัทีÉเกีÉยวขอ้ง 

   1.1.1  ขอ้มลูเกีÉยวกบัหลกัการ แนวคิดทฤษฎีเครืÉองล่อใจ เพืÉอศึกษาขอ้มลูเกีÉยวกบั

หลกัการ แนวคิด และทฤษฎีทีÉเกีÉยวขอ้งกบัจิตวิทยาดา้นแรงจูงใจ ทฤษฎีเครืÉองล่อใจ 

   1.1.2  ขอ้มลูเกีÉยวกบัเกม เพืÉอศึกษารูปแบบ กระบวนการ ขัÊนตอน และเทคนิค 

ทีÉทาํใหเ้กมน่าสนใจ 

   1.1.3  ขอ้มลูเกีÉยวกบัการละเล่นเดก็ไทย เพืÉอศึกษารายละเอียดเกีÉยวกบัประเภทและ

รูปแบบการละเล่นเด็กไทยทีÉใชใ้นการออกแบบเกม 

   1.1.4  ขอ้มลูเกีÉยวกบัการออกแบบตวัละคร เพืÉอศึกษาหลกัการ เทคนิค และ

รายละเอียดในการออกแบบตวัละครใหดู้น่าสนใจ 

  1.1.5  ขอ้มลูเกีÉยวกบัสืÉอปฏิสมัพนัธ ์เพืÉอศึกษาขอ้มลูเกีÉยวกบัสืÉอปฏิสมัพนัธ ์ 

ในดา้นเทคนิค และกระบวนการขัÊนตอนในการออกแบบสืÉอปฏิสมัพนัธ ์

  1.1.6  ขอ้มลูเกีÉยวกบัภาพประกอบ เพืÉอศึกษารูปแบบ และหลกัการเกีÉยวกบั

ภาพประกอบ 

  1.1.7  ขอ้มลูเกีÉยวกบัองคป์ระกอบศิลป์ เพืÉอศึกษาขอ้มลูและหลกัการเกีÉยวกบั

องคป์ระกอบศิลป์ 

  1.1.8  ขอ้มลูเกีÉยวกบัพฤติกรรมเด็ก เพืÉอศึกษารายละเอียดเกีÉยวกบัพฒันาการเดก็  

เพืÉอใชใ้นการออกแบบเกม 

 1.2  ขอ้มลูประเภทบุคคล 

 ผูว้ิจยัไดศึ้กษาองคป์ระกอบและเทคนิค วิธีการจูงใจทีÉใชใ้นการออกแบบจากผูเ้ชีÉยวชาญ

ดา้นการออกแบบเกม ซึÉงไดม้าโดยวิธีการคดัเลือกแบบเจาะจง (Purposive selection) จากประวติั

การศึกษา หรือมีประสบการณ์ทาํงานดา้นการออกแบบเกมอยา่งนอ้ย 5 ปีขึÊนไป จาํนวน 5 ท่าน 

 2.  การสร้างเครืÉองมอืในการวจิยั 

 เครืÉองมือในการวิจยัในครัÊ งนีÊ  ประกอบดว้ย 

  2.1  เกมการละเล่นพืÊนบา้นไทย ในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง 
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  2.2  แบบสมัภาษณ์สาํหรับผูเ้ชีÉยวชาญการออกแบบเกมจาํนวน 5 ท่าน 

  2.3  แบบสอบถามวดัระดบัความพึงพอใจในการเล่นเกมดว้ยมาตราแบบประเมินค่า 

(Likert scale) 5 ระดบั (สุวิมล ติรกานนัท,์ 2550) สาํหรับกลุ่มตวัอยา่ง 

  2.4  แบบสงัเกตพฤติกรรมการเล่นเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทย ในรูปแบบสถานการณ์

จาํลอง สาํหรับกลุ่มตวัอยา่ง 

 ขัÊนตอนการสร้างเครืÉองมือการวิจยั 

 1.  เกมการละเล่นพืÊนบา้นไทยในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง ตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจ  

มีขัÊนตอนการสร้างดงันีÊ  

  1.1  ศึกษารายละเอียดเกีÉยวกบักระบวนการ ขัÊนตอน และเทคนิคการออกแบบเกมจาก

เอกสาร ตาํรา และงานวิจยัต่าง ๆ 

  1.2  สร้างเกมโดยใชโ้ปรแกรม Adobe Flash CS5 Professional 

  1.3  นาํเกมไปตรวจสอบโดยผูเ้ชีÉยวชาญดา้นการออกแบบเกม 5 ท่าน 

  1.4  ทาํการปรับปรุงแกไ้ขเกมตามคาํแนะนาํจากผูเ้ชีÉยวชาญ 

  1.5  นาํเกมทีÉผา่นการปรับปรุงแกไ้ขไปทดลองกบักลุ่มตวัอยา่ง 

  1.6  ปรับปรุงแกไ้ขขอ้บกพร่องตามทีÉพบในการทดลอง 

 2.  แบบสมัภาษณ์สาํหรับผูเ้ชีÉยวชาญการออกแบบเกม มีขัÊนตอนในการสร้างดงันีÊ 

  2.1  ศึกษาเอกสาร แนวคิดทฤษฎีทีÉเกีÉยวขอ้งจากเอกสาร ตาํรา บทความวิชาการ

งานวิจยัทีÉเกีÉยวขอ้งและหาขอ้สรุปเพืÉอเป็นแนวทางในการสร้างแบบสมัภาษณ์ 

  2.2  นาํขอ้สรุปมาวิเคราะห์เนืÊอหาสร้างแบบสมัภาษณ์ โดยแบบสมัภาษณ์แบ่งเป็น  

2 ตอนดงันีÊ  

  ตอนทีÉ 1 ขอ้มลูทั Éวไปของผูต้อบแบบสมัภาษณ์ ไดแ้ก่ เพศ อาย ุวุฒิการศึกษา ตาํแหน่ง

หนา้ทีÉ ประสบการณ์ทาํงาน 

  ตอนทีÉ 2 แบบสมัภาษณ์เพืÉอหาแนวทางการออกแบบเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทย 

ในรูปแบบสถานการณ์จาํลองเป็นขอ้คาํถามปลายเปิด จาํนวน 6 คาํถาม  

  2.3  เสนอแบบสมัภาษณ์ใหอ้าจารยที์Éปรึกษาวิทยานิพนธ ์เพืÉอตรวจสอบความถกูตอ้ง

ของขอ้คาํถาม และปรับแกไ้ขใหส้มบูรณ์ 

  2.4  ผูว้ิจยันาํแบบสมัภาษณ์ใหผู้ท้รงคุณวุฒิดา้นการออกแบบ จาํนวน 3 ท่าน 

ตรวจสอบลกัษณะการใชค้าํถาม ความถกูตอ้งดา้นภาษา หาดชันีความสอดคลอ้งระหว่างคาํถามกบั

วตัถุประสงคก์ารวิจยั (Item-objective congruence index: IOC) ซึÉงมีเกณฑด์งันีÊ  
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   ถา้มากกว่า 0.5 หมายถึง ขอ้คาํถามเป็นตรงตามวตัถุประสงค ์

   ถา้นอ้ยกว่า 0.5 หมายถึง ขอ้คาํถามไม่เป็นไปตามวตัถุประสงค ์

 

 สาํหรับขอ้คาํถามทีÉมีค่า IOC นอ้ยกว่า 0.5 ผูว้จิยัไดท้าํการปรับแกไ้ขใหเ้ป็นตาม

วตัถุประสงคก์บัคาํแนะนาํของผูท้รงคุณวฒิุ 

 3.  แบบสอบถามวดัระดบัความพึงพอใจในการเล่นเกม มีขัÊนตอนในการสร้างดงันีÊ  

(สุวิมล ติรกานนัท,์ 2550, หนา้ 17) 

  3.1  สร้างแบบสอบถามวดัระดบัความพึงพอใจในการเล่นการละเล่นพืÊนบา้นไทย 

แบ่งออกเป็น 3 ตอน 

  ตอนทีÉ 1 ขอ้มลูทั Éวไปของผูท้าํแบบสอบถาม เพศ อาย ุระดบัการศึกษา 

  ตอนทีÉ 2 ความพึงพอใจต่อเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทย ในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง 

ทางดา้นภาพ เสียง เนืÊอหา รูปแบบและการควบคุมเกม เป็นลกัษณะมาตราส่วนประมาณค่ามี  

5ระดบั คือ มากทีÉสุด มาก ปานกลาง นอ้ย นอ้ยทีÉสุด โดยแปลความหมายเชิงนิมาน (Positive) 

กาํหนดค่าระดบัความพึงพอใจ 5 ระดบั ไดแ้ก่ 

 

   มากทีÉสุด  ระดบัคะแนน  5 

   มาก    ระดบัคะแนน  4 

   ปานกลาง  ระดบัคะแนน  3 

   นอ้ย    ระดบัคะแนน  2 

   นอ้ยทีÉสุด  ระดบัคะแนน  1 

 

  ตอนทีÉ 3 ขอ้เสนอแนะ เป็นขอ้คาํถามปลายเปิด 

  3.2  เสนอแบบสอบถามวดัระดบัความพึงพอใจ ใหอ้าจารยที์Éปรึกษาวิทยานิพนธ ์ 

เพืÉอตรวจสอบความถกูตอ้งของขอ้คาํถาม และปรับแกไ้ขใหส้มบูรณ์ 

  3.3  ผูว้ิจยันาํแบบสอบถามวดัระดบัความพึงพอใจใหผู้ท้รงคุณวฒิุดา้นการออกแบบ

จาํนวน 3 ท่าน ตรวจสอบลกัษณะการใชค้าํถาม ความถกูตอ้งดา้นภาษา หาดชันีความสอดคลอ้ง

ระหว่างคาํถามกบัวตัถุประสงคก์ารวจิยั 

  3.4  ทาํการปรับแกไ้ขภาษา เนืÊอหา ใหเ้ป็นตามวตัถุประสงคก์บัคาํแนะนาํของ

ผูท้รงคุณวฒิุทัÊง 3 ท่าน 
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 4.  แบบสงัเกตพฤติกรรมการเล่นเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทย ในรูปแบบสถานการณ์

จาํลอง สาํหรับกลุ่มตวัอยา่ง มีขัÊนตอนในการสร้างดงันีÊ  

  4.1  ศึกษาเอกสาร หนงัสือการสร้างเครืÉองมือ วดัตวัแปรในการวิจยัทางสงัคมศาสตร์: 

สู่แนวทางการปฏิบติั ของ สุวิมล ติรการนนัท ์(2550, หนา้ 123-131) เพืÉอเป็นแนวทางในการสร้าง

แบบสงัเกตพฤติกรรม 

  4.2  สร้างแบบสงัเกตพฤติกรรม  ดา้นมีความสนใจเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทย 

ในรูปแบบสถานการณ์จาํลองในการเล่นการละเล่นพืÊนบา้นไทย เป็นแบบสงัเกตทีÉมีโครงสร้าง 

(Structured observation form) มีการเก็บขอ้มลูแบบประเมินค่า (Rating scale) โดยการประเมินค่า

สิÉงทีÉสงัเกตตามความถีÉในการเกิดพฤติกรรม ซึÉงมีเกณฑใ์นการสงัเกตดงันีÊ 

 

 ดา้นความสนใจในการเล่นเกม 

  มีความสนใจในการเล่นเกมตลอดเวลา  ระดบัคะแนน 4 

  มีความสนใจในการเล่นเกมบางครัÊ ง   ระดบัคะแนน 3 

  ไม่ค่อยมีความสนใจในการเล่นเกม   ระดบัคะแนน 2 

  ไม่มีความสนใจในการเล่นเกมเลย   ระดบัคะแนน 1 

 

 ความมีส่วนร่วมในการเล่นเกม 

  มีส่วนร่วมในการเล่นเกมตัÊงแต่ 3 ครัÊ งขึÊนไป  ระดบัคะแนน 4 

  มีส่วนร่วมในการเล่นเกม 2 ครัÊ ง   ระดบัคะแนน 3 

  มีส่วนร่วมในการเล่นเกม 1 ครัÊ ง   ระดบัคะแนน 2 

  ไม่เขา้ร่วมในการเล่นเกม    ระดบัคะแนน 1 

 

 ความมั Éนใจในการเล่นเกม 

  มีท่าทางผอ่นคลายมีความเชืÉอมั Éนเป็นตวัของตวัเอง ระดบัคะแนน 4 

  มีความเชืÉอมั Éนในตวัเองมีท่าทางความตึงเครียด 

  เลก็นอ้ยหรือไม่มีเลย    ระดบัคะแนน 3 

  มีความเชืÉอมั Éนในตวัเองมีความตึงเครียดปานกลาง ระดบัคะแนน 2 

  ไม่มีความมั Éนใจในตวัเองมีความเครียดและวติกกงัวล ระดบัคะแนน 1 
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 การเคลืÉอนไหวร่างกายในการเล่นเกม 

  มีความสามารถในการควบคุมการเคลืÉอนไหว 

  ร่างกายไดใ้นระดบัดีมาก    ระดบัคะแนน 4 

  มีความสามารถในการควบคุมการเคลืÉอนไหว 

  ร่างกายไดใ้นระดบัดี    ระดบัคะแนน 3 

  มีความสามารถในการควบคุมการเคลืÉอนไหว 

  ร่างกายไดใ้นระดบัพอใช ้    ระดบัคะแนน 2 

  ไม่มีการเคลืÉอนไหวร่างกาย    ระดบัคะแนน 1 

 

  4.3  เสนอแบบสงัเกตพฤติกรรมใหอ้าจารยที์Éปรึกษาวิทยานิพนธ ์เพืÉอตรวจสอบ 

ความถกูตอ้งของขอ้คาํถาม และปรับแกไ้ขใหส้มบูรณ์ 

  4.4  เสนอแบบสงัเกตทีÉปรับปรุงแกไ้ขแลว้ใหผู้ท้รงคุณวุฒิดา้นการวิจยั จาํนวน 3 ท่าน 

พิจารณาตรวจสอบความถกูตอ้งดา้นภาษา ความตรงเชิงเนืÊอหาและพฤติกรรมทีÉตอ้งการหาดชันี

ความสอดคลอ้งระหว่างคาํถามกบัวตัถุประสงคก์ารวิจยั  

  4.5  ทาํการปรับแกไ้ขภาษา เนืÊอหาใหเ้ป็นตามวตัถุประสงคก์บัคาํแนะนาํของ

ผูท้รงคุณวฒิุทัÊง 3 ท่าน 

 สถิตทิีÉใช้ในการตรวจสอบคุณภาพเครืÉองมอื 

 หาค่าดชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้คาํถามและวตัถุประสงค ์(Item-objective 

congruence index: IOC) การหาค่าความตรงเชิงเนืÊอหาโดยผูเ้ชีÉยวชาญ (บุญมี พนัธุไ์ทย, 2545,  

หนา้137) ดงันีÊ  

 

IOC =
∑R
N  

 

 เมืÉอ  IOC  แทน  ค่าดชันีความสอดคลอ้ง 

    ∑R  แทน  ผลรวมคะแนนนความคิดเห็นของผูเ้ชีÉยวชาญ 

    N      แทน  จาํนวนผูเ้ชีÉยวชาญ 
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 เกณฑก์ารพิจารณาใหค้ะแนนของผูเ้ชีÉยวชาญมีดงันีÊ  

  +1 หมายถึง  มั Éนใจว่าวดัตรงนิยามตวัแปร 

    0 หมายถึง  ไม่มั Éนใจว่าวดัตรงนิยามตวัแปร 

   -1 หมายถึง  มั Éนใจว่าวดัไม่ตรงนิยามตวัแปร 

 

 โดยพิจารณาวิเคราะห์หาค่าดชันีความสอดคลอ้งทีÉมีค่ามากกว่า 0.50 ถือว่ามี 

ความสอดคลอ้งกนัในเกณฑที์Éยอมรับได ้

 3.  นําเกมการละเล่นพืÊนบ้านไทยไปทดลองใช้กบักลุ่มตวัอย่าง 30 คน เกบ็รวบรวม

คะแนนทีÉได้จากการแบบสอบถามและข้อมูลจากภาคสนาม 

 ในการเก็บรวบรวมขอ้มลูในครัÊ งนีÊผูว้ิจยัไดด้าํเนินการโดย 

  3.1  การนาํเครืÉองมือทีÉออกแบบเสร็จเรียบร้อยแลว้ไปทดลองกบันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง 

30 คน 

 กาํหนดกลุ่มตวัอยา่ง 

 ผูว้ิจยัเลือกกลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 30 คน ทีÉกาํลงัศึกษาชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 3  

โรงเรียนวดันาเขืÉอน จาํนวน 1 หอ้งเรียน ภาคเรียนทีÉ 2 ปีการศึกษา 2557 

 เหตุผลทีÉผูว้ิจยัเลือกทาํการทดลองทีÉโรงเรียนวดันาเขืÉอนเนืÉองจากเป็นโรงเรียนทีÉส่งเสริม

กิจกรรมส่งเสริมดา้นคุณธรรม จริยธรรมและส่งเสริมความเป็นไทย 

  3.2  หลงัจากกลุ่มตวัอยา่งทดลองเล่นเกมผูว้ิจยัจะทาํการเกบ็รวบรวมขอ้มลูโดยการใช้

แบบสอบถามวดัระดบัความพึงพอใจและแบบสงัเกตพฤติกรรม 

   3.2.1  ในขณะดาํเนินการทดลองเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทย ในรูปแบบ

สถานการณ์จาํลองกบักลุ่มตวัอยา่ง ผูว้จิยัจะทาํการเก็บบนัทึกแบบสงัเกตพฤติกรรม 

   3.2.2  หลงัจากกลุ่มตวัอยา่งทาํการทดลองเล่นเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทย ผูว้ิจยั 

จะทาํการเก็บแบบสอบถามวดัระดบัความพึงพอใจในการเล่นเกมการละเล่นพืÊนบา้น เพืÉอใชใ้น 

การวิเคราะห์ผล 

 4.  วเิคราะห์ข้อมูล 

 สถิติทีÉใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มลูเพืÉอตอบคาํถามการวิจยั 

 การวิเคราะห์ขอ้มลูในการวิจยัครัÊ งนีÊ ไดจ้ากแบบสอบถามวดัระดบัความพึงพอใจใน 

การเล่นเกมการละเล่นพืÊนบา้น ในรูปแบบสถานการณ์จาํลองของกลุ่มตวัอยา่ง สถิติทีÉใชใ้น 

การวิเคราะห์ขอ้มลูในการวิจยัการหาค่าร้อยละ ค่าเฉลีÉย (xത) และค่าส่วนเบีÉยงเบนมาตรฐาน (SD) 

แลว้นาํไปแปลความหมายระดบัตามเกณฑโ์ดยการวิเคราะห์ 
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 การแทนสูตรการหาค่าเฉลีÉย (xത) 

 

xത =
∑ x
N  

 

  เมืÉอ   xത      แทน  คะแนนเฉลีÉย 

     ∑x  แทน  ผลรวมของค่าระดบัความพึงพอใจ 

     N      แทน  จาํนวนนกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง 

 

 ระดบัค่าเฉลีÉยแปลผลการวิจยั (สุวิมล ติรกานนัท,์ 2550, หนา้ 17) 

   ค่าเฉลีÉย   ระดบัความพึงพอใจ 

   4.50 - 5.00   มากทีÉสุด 

   3.50 - 4.49   มาก 

   2.50 - 3.49   ปานกลาง 

   1.50 - 2.49   นอ้ย 

   ต ํÉากว่า 1.50   นอ้ยทีÉสุด 

 

 

 

 การแทนสูตรค่าเบีÉยงเบนมาตรฐาน (SD) 

 

SD = ඨ
∑(x − xത)ଶ

N − 1  

 

 ค่าของส่วนเบีÉยงเบนมาตรฐาน 

 1.  ค่าเบีÉยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0 หมายความว่า ขอ้มลูชุดนัÊนไม่มีการกระจาย ถา้เป็น

ความคิดเห็นของผูเ้ชีÉยวชาญต่อสิÉงใดสิÉงหนึÉงแสดงว่าความคิดเห็นของผูเ้ชีÉยวชาญทุกคนมี 

ความคิดเห็นต่อสิÉงนัÊนเหมือนกนั 

 2.  ค่าเบีÉยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1 หมายความว่า การแจกแจงของขอ้มลูมีลกัษณะเป็น

โคง้ปกติ 

 3.  ค่าเบีÉยงเบนมาตรฐานมีค่ามากกว่าค่าเฉลีÉย ผูว้ิจยัไม่ควรเสนอขอ้มลูดว้ยค่าเฉลีÉย  
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 4.  เมืÉอค่าเบีÉยงเบนมาตรฐานใกล ้0 แสดงว่า ขอ้มลูมีการกระจายนอ้ย ถา้เป็นความคิดเห็น

ของผูเ้ชีÉยวชาญต่อสิÉงใดสิÉงหนึÉง แสดงว่าความคิดเห็นของผูเ้ชีÉยวชาญมีความคิดเห็นใกลเ้คียงกนั 

 5.  เมืÉอค่าเบีÉยงเบนมาตรฐานใกล ้1 แสดงวา่การกระจายของขอ้มลูชุดนัÊนใกลเ้คียงกบั 

โคง้ปกติ 



บททีÉ 4 

ผลการวิจัย 

 

 การวจิยัครัÊ งนีÊ มีวตัถุประสงคเ์พืÉอศึกษาแนวทางการออกแบบเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทย

ในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง ตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจ ผูว้ิจยัไดว้ิเคราะห์และเสนอผลการวิเคราะห์

โดยแบ่งออกเป็น 4 ตอน ตามรายละเอียดดงันีÊ  

 

การวเิคราะห์เนืÊอหาทีÉรวบรวมได้จากแบบสัมภาษณ์ผู้เชีÉยวชาญ 

 สรุปผลจากการสมัภาษณ์ผูเ้ชีÉยวชาญดา้นการออกแบบเกมทัÊง 5 ท่าน สามารถสรุป 

ความคิดเห็นของผูเ้ชีÉยวชาญจากขอ้คาํถามปลายเปิดเกีÉยวกบัแนวทางการออกแบบเกมการละเล่น

พืÊนบา้นไทย ในรูปแบบสถานการณ์จาํลองตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจ มีผลการวิเคราะห์ดงันีÊ  

 ในการออกแบบเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทยในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง รูปแบบเกม 

ทีÉสามารถสร้างความน่าสนใจ คือ รูปแบบเกมทีÉมีความทา้ทายแต่ไม่ยากจนเกินไป เริÉมมี 

ความซบัซอ้นมากขึÊน ทาํใหผู้เ้ล่นเกิดความรู้สึกร่วม จูงใจผูเ้ล่นดว้ย แตม้ ดาว คะแนน การเลือก

เครืÉองแต่งกาย หนา้ตาตวัละคร การโตต้อบกบัผูเ้ล่น กราฟิกเป็นลกัษณะไทยร่วมสมยั 

 

 
 

ภาพทีÉ 4-1  ภาพหนา้จอการเลือกตวัละคร 

 

 จากภาพทีÉ 4-1 จะเห็นไดว้่าผูว้จิยัการออกแบบใหผู้เ้ล่นสามารถเลือก เพศ หนา้ตา  

เครืÉองแต่งกาย สามารถตัÊงชืÉอตวัละครได ้ซึÉงมีการออกแบบตามแนวคิดทฤษฎีเครืÉองล่อใจ และ

องคป์ระกอบเกม เนืÉองจากตวัละครเป็นสิÉงแรกทีÉผูเ้ล่นจะสมัผสัได ้หากตวัละครน่าสนใจก็จะเป็น

สิÉงกระตุน้ทาํใหผู้เ้ล่นเกิดพฤติกรรมอยากเล่นเกม ผูว้จิยัจึงออกแบบตวัละครใหมี้ความทนัสมยัทีÉมี



154 

กลิÉนอายความเป็นไทยของเครืÉองแต่งกาย ซึÉงไดแ้ก่ เสืÉอม่อฮ่อม เสืÊอคอกระเชา้ และผา้ถุง ตวัละคร

จะออกแบบใหมี้ความหลากหลาย เพืÉอเป็นการดึงดูดใจผูเ้ล่น โดยการกาํหนดชืÉอและสามารถเลือก

ตวัละครไดต้ามตอ้งการ เพืÉอแสดงความเป็นตวัตนของผูเ้ล่น ผูว้ิจยัออกแบบใหใ้ชก้ารเคลืÉอนไหว

ร่างกายในการควบคุมเกม ซึÉงเป็นการกระตุน้ความสนใจผูเ้ล่นใหเ้กิดความรู้สึกร่วมไปกบัตวัละคร

ในเกม 

 การออกแบบเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทยในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง องคป์ระกอบ 

ทีÉสามารถสร้างแรงจูงใจใหก้บัเด็กอาย ุ9-10 ปี คือ ระบบคะแนน ความยากง่าย การใหด้าว ทาํให ้

ผูเ้ล่นรู้สึกชนะซึÉงเป็นองคป์ระกอบทีÉสามารถสร้างแรงกระตุน้ในการเล่นเกม 

 

   

 

ภาพทีÉ 4-2  ภาพหนา้จอแสดงคะแนน 

 

 จากภาพขา้งตน้เป็นหนา้จอแสดงผลคะแนนของผูเ้ล่นหลงัจากจบเกม ซึÉงออกแบบ 

ตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจและองคป์ระกอบเกม จะเห็นไดว้า่ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบใหมี้การใหด้าว 

ตามระดบัความมากนอ้ยของคะแนน การแสดงหนา้ตาตวัละครในอารมณ์ต่าง ๆ เนืÉองจากการให้

ดาวและการแสดงอารมณ์ของตวัละครในเกมนัÊนเป็นการทาํใหผู้เ้ล่นรู้สึกชนะ และสร้างแรงกระตุน้

ในการเล่นเกม อีกทัÊงเกมยงักาํหนดใหร้ะบบคะแนนเป็นตวัวดัประสิทธิภาพของผูเ้ล่น และกระตุน้

ใหผู้เ้ล่นเกิดความทา้ทายใหม่ ๆ ทาํใหเ้กิดความพยายามเล่นเกมซํÊ าอีกครัÊ ง ระดบัความยากของเกม

เป็นองคป์ระกอบทีÉทาํใหเ้กมน่าสนใจมากขึÊน เพราะการปรับระดบัความยากทาํใหเ้กิดความทา้ทาย

กบัผูเ้ล่น โดยจะเริÉมตน้จากระดบัง่ายเพืÉอสอนพืÊนฐานการเล่นเกม จากนัÊนระดบัความยากจะเพิÉมขึÊน

ตามความสามารถและคะแนนของผูเ้ล่นแต่ละระดบั อุปสรรคต่าง ๆ เพิÉมขึÊนตามทกัษะการเล่น 

ทีÉพฒันาขึÊนของผูเ้ล่นตลอดทัÊงเกม เพืÉอเปิดโอกาสใหผู้เ้ล่นไดพ้ฒันาทกัษะการเล่น สร้างแรงขบั 

ในการเล่นเกมทาํใหผู้เ้ล่นไม่รู้สึกเบืÉอและเลิกเล่นเกม 

 ในการออกแบบโทนสีทีÉเหมาะในการออกแบบเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทยสาํหรับเดก็

อาย ุ9-10 ปี มากทีÉสุดคือ 
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 อนัดบั 1 โทนสีสาํราญ (Festival) เนืÉองจากมีลกัษณะ เป็นชุดสีแห่งความสาํราญเนน้ทีÉ 

สีแดง สม้ เขียว นํÊ าเงิน ในโทนสีทีÉโดดเด่น สะดุดตา ใหค้วามรู้สึก ตืÉนเตน้ เร้าใจ ครืÊนเครง เบิกบาน 

ร่าเริง มีชีวิตชีวา 

 

 
 

ภาพทีÉ 4-3  ตวัอยา่งโทนสีสาํราญ (ธวชัชยั ศรีสุเทพ, 2549) 

 

 อนัดบั 2 พืÊนฐาน (Basic) สีชุดนีÊ มีความชดัเจน และมีพลงัมากสามารถใชใ้นการดึงดดูใจ

ไดเ้ป็นอยา่งดี ใหค้วามรู้สึก ชดัเจน ตรงไปตรงมา มีพลงั สืÉอถึง พืÊนฐาน การเริÉมตน้ ความสาํคญั เด็ก 

 

 
 

ภาพทีÉ 4-4  ตวัอยา่งพืÊนฐาน (ธวชัชยั ศรีสุเทพ, 2549) 

 

 อนัดบั 3 อาร์ท โนโว (Art nouveau) มีลกัษณะเป็นชุดสีทีÉสงัเกตจากสิÉงมีชีวิตและ 

ความ รู้สึก “ยอ้นกลบัสู่ธรรมชาติ” เป็นชุดสีทีÉเขา้ถึงธรรมชาติ ขณะเดียวกนัก็ยงับ่งบอกถึงความเป็น

อดีต ใหค้วามรู้สึกใกลชิ้ดธรรมชาติ ติดดิน อบอุ่น ปลอดภยั สืÉอถึงธรรมชาติ ชนบท อดีต  

ศิลปะหตักรรม 
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ภาพทีÉ 4-5  ตวัอยา่งอาร์ท โนโว (ธวชัชยั ศรีสุเทพ, 2549) 

 

 
 

ภาพทีÉ 4-6  ภาพตวัอยา่งเกมขวา้งราว 

 

 จากภาพขา้งตน้จะเห็นไดว้่าผูว้จิยัไดมี้การออกแบบภาพการ์ตูน 2 มิติ ซึÉงกราฟิก 

มีลกัษณะภาพแนวไทยร่วมสมยั โทนสีทีÉใชใ้นการออกแบบเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทยเป็น 

โทนสีสาํราญ เนน้สีแดง สม้ เขียว นํÊ าเงิน โทนสีทีÉใชจ้ะไม่สว่าง หรือมืดจนเกินไป ซึÉงมีการเติม 

สีขาว เพืÉอใหเ้กิดความน่าสนใจ ซึÉงสอดคลอ้งกบัแนวคิดเกีÉยวกบัภาพประกอบสาํหรับเด็ก คือ  

เด็กจะมีความชืÉนชอบภาพการ์ตูนทีÉไม่มีความซบัซอ้นเป็นภาพทีÉมีสีสนัสดใส ดูมีชีวิตชีวา 

 ในการออกแบบเกมตวัละครทีÉสามารถสร้างความน่าสนใจแก่เด็กอาย ุ9-10 ปี มากทีÉสุด 

เป็นตวัละครลกัษณะการ์ตูน 2 มิติ หรือตวัละครแบบ Super Deformed (SD) เป็นการบิดเบือน  

ทาํใหต้วัการ์ตนูมีรูปร่างผดิสดัส่วน การแสดงอารมณ์ทางสีหนา้ ทาํใหเ้ด็กเกิดความสนใจ ไม่ควร

เป็นแนวเหมือนจริง หรือ 3 มิติ เนืÉองจากกลา้มเนืÊอตาของเด็กยงัไม่สามารถปรับความเคลืÉอนไหวได้

ดีพอ เพราะถา้เด็กเล่นมากเกินไปจะทาํใหก้ลา้มเนืÊอตาเสีย 
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ภาพทีÉ 4-7  ตวัละคร 

 

 ผูว้ิจยัไดส้ร้างตวัละครเพืÉอใชเ้ป็นตวัแทนของผูเ้ล่นทีÉถกูสร้างขึÊนภายในเกม เพืÉอใหผู้เ้ล่น

สวมบทบาททาํกิจกรรมภายในเกม ผูว้จิยัออกแบบตวัละครในรูปแบบการ์ตนู Super Deformed (SD) 

มีความหลากหลายของบุคลิก มีการแสดงอารมณ์ทีÉหลากหลาย ซึÉงสอดคลอ้งกบัแนวคิดเกีÉยวกบั 

การออกแบบตวัละครคือ ตวัละครตอ้งมีเอกลกัษณ์ชดัเจน น่าสนใจ สีสนั มีสญัลกัษณ์ทีÉจดจาํไดง่้าย 

และการแสดงออกอารมณ์ตอ้งชดัเจน ช่วยใหเ้ขา้ใจสิÉงทีÉนาํเสนอ 

 ในการออกแบบเกมองคป์ระกอบทีÉทาํใหเ้กมในปัจจุบนัไดรั้บความนิยม เนืÉองจากเกม 

มีการแข่งขนั มี Redder Board แต่สาํหรับเด็กอาย ุ9-10 ปี ควรมีภาพน่ารัก สีสนัสดใส เด็กรู้สึก 

มีส่วนร่วมในเกม ตอ้งเป็นเกมสัÊน ๆ ใชเ้วลาไม่มาก และเมืÉอเล่นแลว้ตอ้งเกิดประโยชน ์

 จากแบบสมัภาษณ์ผูเ้ชีÉยวชาญดา้นการออกแบบเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทย ในรูปแบบ

สถานการณ์จาํลองทีÉผูว้ิจยัไดก้ล่าวมาขา้งตน้สามารถสรุปไดด้งันีÊ  

 เกมทีÉสามารถทาํใหเ้ด็กอาย ุ9-10 ปีเกิดความน่าสนใจ จะตอ้งเป็นเกมในรูปแบบทา้ทาย 

ทีÉมีความซบัซอ้นไม่มาก ทาํใหผู้เ้ล่นเกิดความรู้สึกร่วมมีการโตต้อบกบัผูเ้ล่น มีการจูงใจดว้ย แตม้ 

ดาว คะแนน มีการใหเ้ลือกเครืÉองแต่งกาย หนา้ตาตวัละคร กราฟิกทีÉใชค้วรเป็นลกัษณะไทย 

ร่วมสมยั และใชเ้วลาไม่มากในการเล่น ตวัละครควรเป็นแนวการ์ตูน 2 มิติ แบบ Super Deformed 

(SD) ซึÉงมีการแสดงอารมณ์ทางสีหนา้ มีการใชสี้สนัสดใส เพืÉอใหผู้เ้ล่นเกิดความน่าสนใจ ผูว้ิจยั

สามารถพฒันาไปสู่การสร้างผลงานการออกแบบไดด้งัต่อไปนีÊ  
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ภาพทีÉ 4-8  ภาพหนา้จอเมนูหลกั 

 

 ผูว้ิจยัไดมี้การออกแบบหนา้จอหลกัเป็นการจาํลองงานวดั เป็นภาพการ์ตูน 2 มิติ ซึÉงมี 

การแบ่งออกเป็น 3 เกม คือ เกมขวา้งราว เกมยงิหนงัสติËก และเกมมา้กา้นกลว้ย ซึÉงมีการออกแบบ

เป็นซุม้งานวดั กราฟิกมีการออกแบบในลกัษณะไทยร่วมสมยั มีการใชโ้ทนสีสาํราญ เนน้ใชสี้แดง 

สม้ เขียว นํÊ าเงิน ในโทนสีทีÉโดดเด่น สะดุดตา ดูสดใสไม่มืดหรือสว่างจนเกิดไป เนืÉองจาก

กลุ่มเป้าหมายเป็นเด็ก 
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วเิคราะห์องค์ประกอบเกมและทฤษฎเีครืÉองล่อใจในการออกแบบเกมการละเล่นพืÊนบ้าน

ไทยในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง ตามทฤษฎเีครืÉองล่อใจ 

 จากการศึกษาทฤษฎีเครืÉองล่อใจและองคป์ระกอบเกม สามารถสรุปแนวทาง 

การออกแบบเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทย ในรูปแบบสถานการณ์จาํลองตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจ  

ไดด้งันีÊ  

 

ตารางทีÉ 4-1  วิเคราะห์องคป์ระกอบเกมและทฤษฎีเครืÉองล่อใจในการออกแบบเกมการละเล่น 

     พืÊนบา้นไทยในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง ตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจ 

 

Incentive Theory องค์ประกอบเกม การออกแบบเกม 

1.  สิÉงเร้าภายนอก หมายถึง  

ทุกสิÉงทุกอยา่งทีÉอยูร่อบตวั 

ทีÉมีอิทธิพลต่อพฤติกรรม 

ของบุคคล ไม่ว่าจะเป็นภาพ  

รส กลิÉน เสียง แสง สี  

รวมไปถึงสถานการณ์ต่าง ๆ 

1.  ตวัละคร 

2.  ฉาก 

3.  โครงสร้างเกม 

4.  รูปแบบเกม 

5.  รูปแบบการเล่น 

1.  ตวัละครมีการออกแบบใหมี้ 

ความทนัสมยัทีÉมีกลิÉนอายความเป็นไทยของ

เครืÉองแต่งกาย เสืÊอม่อฮ่อม โจงกระเบน 

ผา้ถุง และเสืÊอคอกระเชา้ ซึÉงตวัละครจะมี

การออกแบบใหมี้ความหลากหลาย เพืÉอเป็น

การดึงดูดใจผูเ้ล่นโดยมีการกาํหนดใหผู้เ้ล่น

สามารถเลือกตวัละครไดต้ามตอ้งการ  

โดยใหผู้เ้ล่นใส่ชืÉอเพืÉอแสดงความเป็นตวัตน

ของผูเ้ล่น ซึÉงเป็นการกระตุน้ความสนใจ 

ผูเ้ล่นใหเ้กิดความรู้สึกร่วมไปกบัตวัละคร 

ในเกม 

2.  กาํหนดใหฉ้ากภายในเกมเป็นการจาํลอง

สถานการณ์ของงานวดัในรูปแบบการ์ตนู  

2 มิติ เนน้สีสนัทีÉดูสดใสเพืÉอจูงใจตวัผูเ้ล่น 

3.  กาํหนดใหโ้ครงสร้างเกมเป็นลกัษณะทีÉมี

การกาํหนดรูปแบบเกมทีÉมีเป้าหมายชดัเจน 

ใชเ้วลาไม่นานมากในการเล่น เพืÉอใหผู้เ้ล่น

เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินกบั 

การเล่นเกมอยา่งต่อเนืÉอง 
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Incentive Theory องค์ประกอบเกม การออกแบบเกม 

  4.  กาํหนดรูปแบบเกมเป็นลกัษณะ แข่งขนั

กบัโปรแกรมทีÉกาํหนดโดยมีความทา้ทาย

หรืออุปสรรคทีÉเพิÉมขึÊนตามทกัษะการเล่น

เกม ซึÉงจะเริÉมจากระดบัทีÉง่ายซึÉงเป็น 

การเปิดโอกาสใหผู้เ้ล่นไดพ้ฒันาทกัษะ 

การเล่นเกม เพืÉอเป็นการจูงใจผูเ้ล่นใหเ้กิด

ความสนุกสนานกบัการเล่นเกม 

อยา่งต่อเนืÉอง 

5.  กาํหนดใหมี้รูปแบบการเล่นเกมเนน้ 

การกระโดด หลบหลีก การวิ Éง และ 

ความแม่นยาํ ซึÉงผูเ้ล่นตอ้งบงัคบัตวัละคร 

ในเกมดว้ยท่าทางและการเคลืÉอนไหว 

ของร่างกายแทนการบงัคบัดว้ยเมาส์หรือ

จอยสติËก เพืÉอเป็นการจูงใจผูเ้ล่น อีกทัÊง 

ยงัเป็นการทาํใหเ้กิดความสมจริง  

ความมีส่วนรวมและความสนุกสนาน 

ในการเล่นเกมมากขึÊน 

2. ความตอ้งการ หมายถึง 

ปัจจยัสาํคญัในการสร้าง 

แรงขบัและแรงจูงใจขึÊน 

ในตวับุคคล 

1.  Score 

2.  Bonus 

3.  ไอเทม 

4.  User Interface 

1.  กาํหนดใหร้ะบบคะแนนเป็นตวัวดั

ประสิทธิภาพของผูเ้ล่นโดยจะมีการจดั

อนัดบัคะแนน เพืÉอเป็นการสร้างแรงขบั 

ในการเล่นเกมของตวัผูเ้ล่น 

2. การจูงใจผูเ้ล่นดว้ยโบนสั หากผา่น

อุปสรรคไดใ้นเวลาทีÉกาํหนดจะมีการเพิÉม

คะแนน เพืÉอเป็นแรงขบัใหก้บัตวัผูเ้ล่น 
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Incentive Theory องค์ประกอบเกม การออกแบบเกม 

  3.  กาํหนดใหเ้กมมีไอเทมทีÉหลากหลาย 

เพืÉอใหผู้เ้ล่นไดจ้ดจ่อและเพลิดเพลิน 

อยา่งต่อเนืÉองจนประสบความสาํเร็จ 

4.  การกาํหนดสญัรูปเป็นรูปแบบทั Éวไป  

ใหผู้เ้ล่นสามารถใชง้านและเขา้ใจไดง่้าย 

มีตวันาํทางทีÉชดัเจน 

3.  แรงขบัและแรงจูงใจ 

หมายถึง พลงัหรือแรง

พืÊนฐานทีÉเกิดขึÊนภายใน 

ตวับุคคล เมืÉอบุคคลเกิด 

ความตอ้งการอยา่งหนึÉง 

อยา่งใดขึÊนมา โดยแรงขบั

และแรงจูงใจดงักล่าวจะ 

ทาํหนา้ทีÉกระตุน้หรือรบกวน

ใหร่้างกายเกิดพฤติกรรม 

ทีÉนาํไปสู่จุดหมายปลายทาง 

1.  Level 

2.  ไอเทม 

3.  Time 

4.  High Score List 

1.  เกมมีการจูงใจผูเ้ล่นดว้ยการกาํหนด 

ความทา้ทายทีÉเพิÉมขึÊนตามทกัษะการเล่นเกม

ทีÉพฒันาขึÊนของผูเ้ล่น คือ เกมจะเริÉมจาก

ระดบัง่าย เพืÉอเปิดโอกาสใหผู้เ้ล่นไดฝึ้ก

ทกัษะการเล่น และจะยากขึÊน 

2.  สร้างแรงขบัดว้ยการจาํกดัระยะเวลา  

เพืÉอกระตุน้พฤติกรรมและทา้ทายตวัผูเ้ล่น 

โดยหากผูเ้ล่นสามารถทาํภารกิจไดใ้นเวลา 

ทีÉกาํหนดไวก้จ็ะประสบความสาํเร็จ 

3.  กาํหนดใหเ้กมมีการจูงใจผูเ้ล่นดว้ย 

ไอเทมทีÉหลากหลาย เพืÉอเป็นการลด 

ความกดดนัใหก้บัตวัผูเ้ล่น ซึÉงถือเป็น

แรงจูงใจทีÉสาํคญัในการเล่นเกม 

อยา่งต่อเนืÉองจนประสบความสาํเร็จ 

4.  กาํหนดใหผู้เ้ล่นเห็นสถานะและคะแนน

ของตวัเองอยา่งสมํÉาเสมอ เพืÉอเป็นแรงขบั

และแรงจูงใจใหแ้ก่ผูเ้ล่นใหบ้รรลุเป้าหมาย 

โดยกาํหนดใหมี้การสร้างแรงขบัใหต้วัผูเ้ล่น

ดว้ยการจดัอนัดบัคะแนน เพืÉอเป็น 

การกระตุน้พฤติกรรมการเล่นอยา่งต่อเนืÉอง 
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Incentive Theory องค์ประกอบเกม การออกแบบเกม 

4.  พฤติกรรม หมายถึง กิริยา

ของสิÉงมีชีวิตทีÉแสดงออกมา

เพืÉอตอบสนองต่อสิÉงเร้าทีÉมา

กระตุน้ทัÊงสิÉงเร้าภายในและ

สิÉงเร้าภายนอก 

1.  Bonus 

2.  Time 

3.  ไอเทม 

4.  อุปสรรค 

5.  การใหต้วั

เสริมแรง 

กาํหนดใหเ้กมมีการกระตุน้พฤติกรรมดว้ย

การเสริมแรงเชิงบวกและการเสริมแรง 

เชิงลบ 

การเสริมแรงเชิงบวก 

1.  มีการใหโ้บนสัเป็นการเพิÉมคะแนน  

หากผูเ้ล่นบรรลุเป้าหมายไดใ้นเวลา 

ทีÉกาํหนด เพืÉอเป็นการใหก้าํลงัใจแก่ผูเ้ล่น 

2.  การใหไ้อเทมแก่ผูเ้ล่นจะมีการใหไ้อเทม

รูปแบบการเฉลีÉย เพืÉอเป็นการกระตุน้

พฤติกรรมของผูเ้ล่น เนืÉองจากผูเ้ล่น 

ไม่สามารถทราบไดว้่าจะไดรั้บไอเทมเมืÉอใด 

การเสริมแรงเชิงลบ 

1.  การกาํหนดระยะเวลา เพืÉอกระตุน้

พฤติกรรมและสร้างความทา้ทายใหก้บั 

ตวัผูเ้ล่น โดยใหผู้เ้ล่นทาํคะแนนใน

ระยะเวลาทีÉกาํหนด 

2.  กาํหนดใหมี้การกระตุน้พฤติกรรมผูเ้ล่น

ดว้ยอุปสรรคทีÉมีความทา้ทายทีÉเพิÉมขึÊน 

ตามทกัษะของผูเ้ล่น เพืÉอใหผู้เ้ล่นเกิด 

ความสนุกสนานกบัการเล่นเกม 

อยา่งต่อเนืÉอง 

 

 

 

 

 



163 

ตารางทีÉ 4-1  วิเคราะห์องคป์ระกอบเกมและทฤษฎีเครืÉองล่อใจในการออกแบบเกมการละเล่น 

     พืÊนบา้นไทยในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง ตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจ (ต่อ) 

 

Incentive Theory องค์ประกอบเกม การออกแบบเกม 

5.  เป้าหมาย หมายถึง 

จุดหมายปลายทางสุดทา้ย

ของกระบวนการจูงใจ  

เป็นขัÊนตอนของการสิÊนสุด

การแสดงพฤติกรรม 

1.  Time 

2.  อุปสรรค 

3.  ไอเทม 

เกมกาํหนดใหผู้เ้ล่นจะตอ้งผา่นอุปสรรค

ความทา้ทายตามเวลาทีÉกาํหนดเพืÉอบรรลุ

เป้าหมาย ภายในเกมจะมีไอเทมทีÉ

หลากหลายซึÉงมีคุณสมบติัทีÉแตกต่างกนั

ออกไป ซึÉงไอเทมจะเป็นตวัช่วยใหผู้เ้ล่น

สามารถบรรลุเป้าหมายไดง่้ายและ 

รวดเร็วขึÊน 

 

 จากตารางวิเคราะห์องคป์ระกอบเกมและทฤษฎีเครืÉองล่อใจในการออกแบบเกม

การละเล่นพืÊนบา้นไทยในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง ตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจทีÉผูว้ิจยัไดก้ล่าวมา

ขา้งตน้สามารถสรุปไดด้งันีÊ  

 ตวัละครออกแบบใหมี้ความหลากหลายลกัษณะไทยร่วมสมยัของเครืÉองแต่งกายของ 

เสืÊอม่อฮ่อม โจงกระเบน ผา้ถุง และเสืÊอคอกระเชา้ ฉากภายในเกมจาํลองสถานการณ์ของงานวดั 

ในรูปแบบการ์ตูน 2 มิติ เนน้สีสนัทีÉดูสนใสเพืÉอจูงใจตวัผูเ้ล่น โครงสร้างเกมเป็นลกัษณะกาํหนด

รูปแบบเกมทีÉมีเป้าหมายชดัเจน เกมเป็นลกัษณะแข่งขนักบัโปรแกรมกาํหนดความทา้ทายหรือ

อุปสรรคทีÉเพิÉมขึÊนตามทกัษะการเล่นเกม เนน้การกระโดด หลบหลีก การวิ Éง และความแม่นยาํ  

ซึÉงผูเ้ล่นตอ้งบงัคบัตวัละครในเกมดว้ยท่าทางและการเคลืÉอนไหวของร่างกายแทนการบงัคบั 

ดว้ยเมาส์ เพืÉอใหเ้กิดความสมจริงอีกทัÊงเป็นการจูงใจเดก็และความสนุกสนานในการเล่นเกมมากขึÊน 

 

การวเิคราะห์ข้อมูลทีÉได้จากแบบสอบถามวดัระดับความพงึพอใจ 

 ผลการวิจยัทีÉไดจ้ากการเก็บรวบรวมขอ้มลูจากกลุ่มตวัอยา่งโดยการตอบแบบสอบถาม 

เพืÉอใชใ้นการวดัระดบัความพึงพอใจในการเล่นเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทย ในรูปแบบสถานการณ์

จาํลอง ซึÉงผูว้ิจยัไดท้าํการเก็บรวบรวมขอ้มลูทีÉโรงเรียนวดันาเขืÉอน ในช่วงเดือนพฤศจิกายน  

พ.ศ.2557 ไดผ้ลสรุปดงันีÊ  
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ตารางทีÉ 4-2  สถานภาพของนกัเรียนผูต้อบแบบสอบถาม 

 

สถานภาพและข้อมูลทัÉวไป จาํนวน (คน) ร้อยละ 

1.  เพศ   

     ชาย 

     หญิง 

12 

18 

40 

60 

รวม 30 100 

2.  อาย ุ   

     นอ้ยกว่า 9 ปี 

     9 ปี 

     10 ปี 

     มากกว่า 10 ปี 

0 

22 

8 

0 

0 

73.33 

26.67 

0 

รวม 30 100 

 

 จากตารางทีÉ 4-2 พบว่า สภาพของนกัเรียนผูต้อบแบบสอบถามเป็นเพศชายจาํนวน 12 คน

คิดเป็นร้อยละ 40 เป็นเพศหญิงจาํนวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 60 ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่อาย ุ

9 ปี คิดเป็นร้อยละ 73.33 อาย ุ10 ปี คิดเป็นร้อยละ 26.67 ตามลาํดบั 

 

ตารางทีÉ 4-3  ระดบัความพึงพอใจของนกัเรียนผูต้อบแบบสอบถามทีÉมีต่อเกมการละเล่น 

     พืÊนบา้นไทยในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง 

 

ประเด็นวดัความพึงพอใจ xത SD 
ระดบั 

ความพึงพอใจ 
ลาํดบัทีÉ 

ดา้นรูปแบบตวัอกัษร     

1.  ตวัอกัษรมีขนาดและสีเหมาะสม สวยงาม 4.23 0.77 มาก 1 

2.  รูปแบบตวัอกัษรมีความเหมาะสมกบัเนืÊอหา 3.80 0.81 มาก 2 

เฉลีÉย 4.02 0.02 มาก (4) 
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ตารางทีÉ 4-3  ระดบัความพึงพอใจของนกัเรียนผูต้อบแบบสอบถามทีÉมีต่อเกมการละเล่น 

     พืÊนบา้นไทยในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง (ต่อ) 

 

ประเด็นวดัความพึงพอใจ xത SD 
ระดบั 

ความพึงพอใจ 
ลาํดบัทีÉ 

ดา้นภาพและสี     

3.  สีสนัในเกมมีความสวยงามเหมาะสม 4.47 0.63 มาก 1 

4.  ตวัละครมีความสวยงามเหมาะสม 4.37 0.67 มาก 2 

5.  ไอเทมมีความสวยงามน่าสนใจ 3.70 0.65 มาก 3 

เฉลีÉย 4.18 0.02 มาก (1) 

ดา้นสญัรูปและปุ่ม     

6.  สญัรูปและปุ่มสืÉอความหมายไดดี้ 3.70 0.70 มาก 2 

7.  ขนาดสญัรูปและปุ่มมีความเหมาะสมสวยงาม 4.33 0.55 มาก 1 

เฉลีÉย 4.02 0.11 มาก (4) 

ดา้นเนืÊอหา     

8.  เกมมีเนืÊอหาสนุกสนานน่าสนใจ 4.20 0.71 มาก 2 

9.  ระยะในการเล่นเกมสถานการณ์จาํลอง 

มีความเหมาะสม 4.33 0.71 มาก 1 

10.  เสียงดนตรีมีความเหมาะสมน่าสนใจ 3.37 0.69 มาก 4 

11.  เสียงประกอบมีความเหมาะสมน่าสนใจ 4.03 0.61 มาก 3 

เฉลีÉย 4.08 0.05 มาก (3) 

ดา้นรูปแบบเกมและการควบคุม     

12.  เกมมีการเคลืÉอนไหวร่างกาย 4.60 0.56 มากทีÉสุด 1 

13.  เกมมีการควบคุมและบงัคบัใชง้านไดง่้าย 3.50 0.68 มาก 3 

14.  ความพึงพอใจโดยรวมของเกม 4.33 0.55 มาก 2 

เฉลีÉย 4.14 0.07 มาก (2) 

โดยภาพรวม 4.10 0.08 มาก  
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 จากตารางทีÉ 4-3 พบว่า ผูเ้ล่นมีความพึงพอใจต่อเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทยในรูปแบบ

สถานการณ์จาํลอง โดยภาพรวมผูเ้ล่นมีความพึงพอใจในระดบัมาก (xത = 4.10) เมืÉอพิจารณารายดา้น

พบว่า ผูเ้ล่นมีความพึงพอใจในลาํดบัทีÉ 1 คือ ดา้นภาพและสี (xത = 4.18) ลาํดบัทีÉ 2 คือ ดา้นรูปแบบ

เกมและการควบคุม (xത = 4.14) ลาํดบัทีÉ3 คือ ดา้นเนืÊอหา (xത = 4.08) ลาํดบัสุดทา้ย คือรูปแบบ

ตวัอกัษร (xത = 4.02) และดา้นสญัรูปและปุ่ม (xത = 4.02) เมืÉอพิจารณาแต่ละประเดน็ พบว่าดา้น 

ภาพและสีเป็นลาํดบัทีÉ 1 คือ ผูเ้ล่นมีความพึงพอใจต่อสีสนัในเกมมีความสวยงามเหมาะสม  

(xത = 4.47) รองลงมาคือความพึงพอใจต่อรูปแบบอกัษรทีÉมีความเหมาะสมต่อเนืÊอหา (xത = 3.80) 

ลาํดบัทีÉ 2 คือดา้นรูปแบบเกมและการควบคุม เกมมีการเคลืÉอนไหวของร่างกายทุกส่วนผูเ้ล่นมี 

ความพึงพอใจเป็นลาํดบัทีÉ1 (xത = 4.60) รองลงมาคือความพึงพอใจโดยรวมของเกม (xത = 4.33) และ

ลาํดบัสุดทา้ยคือ การควบคุมและบงัคบัใชง้านไดง่้าย (xത = 3.50) ตามลาํดบั ลาํดบัทีÉ 3 คือดา้นเนืÊอหา 

ผูเ้ล่นมีความพึงพอใจต่อระยะเวลาในการเล่นเกมสถานการณ์จาํลอง เป็นลาํดบัทีÉ1(xത = 4.33) 

รองลงมาคือดา้นเนืÊอหาสนุกสนานน่าสนใจ (xത = 4.20) ลาํดบัทีÉ 3 คือเสียงประกอบมี 

ความเหมาะสมน่าสนใจ (xത = 4.03) ลาํดบัสุดทา้ยเสียงดนตรีมีความเหมาะสมน่าสนใจ (xത = 3.73) 

ตามลาํดบั ดา้นรูปแบบตวัอกัษรผูเ้ล่นมีความพึงพอใจต่อดา้นตวัอกัษรมีขนาดและสีเหมาะสม

สวยงามเป็นลาํดบัแรก (xത = 4.23) รองลงมาคือรูปแบบตวัอกัษรมีความเหมาะสมกบัเนืÊอหา  

(xത = 3.80) และดา้นสญัรูปและปุ่ม ผูเ้ล่นมีความพึงพอใจต่อขนาดสญัรูปและปุ่มมีความเหมาะสม

สวยงามมาเป็นลาํดบัแรก (xത = 4.33) รองลงมาคือสญัรูปและปุ่มสืÉอความหมายไดดี้ (xത = 3.70) 

ตามลาํดบั 

 

การวเิคราะห์ข้อมูลทีÉรวบรวมได้จากแบบสังเกตพฤตกิรรม 

 ผลการวิจยัทีÉไดจ้ากการเก็บรวบรวมขอ้มลูจากกลุ่มตวัอยา่งโดยการสงัเกตพฤติกรรม 

เพืÉอใชใ้นการสงัเกตพฤติกรรมในการเล่นเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทย ในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง 

ซึÉงผูว้ิจยัไดท้าํการเก็บรวบรวมขอ้มลูทีÉโรงเรียนวดันาเขืÉอน ในช่วงเดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2557 

ไดผ้ลสรุปดงันีÊ  
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ตารางทีÉ 4-4  การสงัเกตพฤติกรรมเดก็ดา้นมีความสนใจเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทยในรูปแบบ 

     สถานการณ์จาํลอง 

 

ตวับ่งชีÊพฤตกิรรม ระดับ จาํนวนคน ร้อยละ 

1.  ความสนใจในการเล่นเกม นอ้ย 0 0 

ปานกลาง 0 0 

ดี 17 56.67 

ดีมาก 13 43.33 

2.  ความมีส่วนร่วมในการเล่นเกม นอ้ย 0 0 

ปานกลาง 0 0 

ดี 19 63.33 

ดีมาก 11 36.67 

3.  ความมั Éนใจในการเล่นเกม นอ้ย 0 0 

ปานกลาง 9 30.00 

ดี 11 36.67 

ดีมาก 10 33.33 

4.  การเคลืÉอนไหวร่างกายใน 

การเล่นเกม 

นอ้ย 0 0 

ปานกลาง 11 36.67 

ดี 12 40.00 

ดีมาก 7 23.33 

 

 จากตารางทีÉ 4-4 พบว่า ประเด็นทีÉ 1 ผูเ้ล่นมีพฤติกรรมในการความสนใจในการเล่นเกม

ในระดบัดีมาก จาํนวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 43.33 ระดบัดี จาํนวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 56.67 

ประเด็นทีÉ 2 ผูเ้ล่นมีพฤติกรรมความมีส่วนร่วมในการเล่นเกมในระดบัดีมาก จาํนวน 11 คน คิดเป็น

ร้อยละ 36.67 ระดบัดี จาํนวน 19 คน คิดเป็นร้อยละ 63.33 ระดบัปานกลาง จาํนวน 6 คน คิดเป็น

ร้อยละ 20 ประเด็นทีÉ 3 ผูเ้ล่นมีพฤติกรรมความมั Éนใจในการเล่นเกมในระดบัดีมาก จาํนวน 10 คน 

คิดเป็นร้อยละ 33.33 ในระดบัดี จาํนวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 36.67 ในระดบัปานกลาง จาํนวน  

9 คน เนืÉองจากกลุ่มตวัอยา่งบางคนมีความสามารถในการควบคุมการเคลืÉอนไหวยงัมีขอ้ผดิพลาด 

แต่กลุ่มตวัอยา่งสามารถแกไ้ขขอ้ผดิพลาดได ้คิดเป็นร้อยละ 30 และประเด็นสุดทา้ยดา้น 
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การเคลืÉอนไหวร่างกายในการเล่นเกม ระดบัดีมาก จาํนวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 23.33 ในระดบัมาก

จาํนวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 40 และระดบัปานกลางจาํนวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 36.67 

ตามลาํดบั เนืÉองจากเกมใชก้ารเคลืÉอนไหวร่างกายในการควบคุมเกม จากการสงัเกตพฤติกรรมของ

กลุ่มตวัอยา่งจะสามารถแบ่งออกเป็นกลุ่มทีÉสามารถควบคุมการเคลืÉอนไหวร่างกายไดดี้มาก และ

ระดบัดี และกลุ่มตวัอยา่งทีÉมีความสามารถในการควบคุมการเคลืÉอนไหวอาจมีขอ้ผดิพลาด 

แต่กลุ่มตวัอยา่งสามารถแกไ้ขได ้



บททีÉ 5 

สรุป อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 

 สรุปผลการวิจยัเรืÉอง “การออกแบบเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทยในรูปแบบสถานการณ์

จาํลอง ตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจ” เพืÉอศึกษาแนวทางการออกแบบเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทยใน

รูปแบบสถานการณ์จาํลอง ตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจ 

 กลุ่มตวัอยา่งในการวิจยัครัÊ งนีÊ  เป็นนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 3 โรงเรียนวดันาเขืÉอน 

จาํนวน 30 คน โดยมีวิธีการเก็บขอ้มลูแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ ประเภททีÉ 1 แนวทางเชิงคุณภาพ 

ผูว้ิจยัไดใ้ชว้ิธีการสมัภาษณ์เจาะลึกทีÉเนน้ประเดน็เรืÉองการออกแบบเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทยใน

รูปแบบสถานการณ์จาํลอง จากผูเ้ชีÉยวชาญในดา้นการออกแบบเกม เพืÉอนาํขอ้สรุปมาเป็นแนวทางสู่

การออกแบบ ประเภททีÉ 2 แนวทางเชิงปริมาณ นาํเกมทีÉไดอ้อกแบบไปทดลองกบักลุ่มตวัอยา่ง  

โดยมีการเก็บขอ้มลูแบบสอบถามและแบบสงัเกตพฤติกรรมจากกลุ่มตวัอยา่ง 

 ซึÉงขอ้มลูทีÉไดรั้บจะนาํไปวิเคราะห์ขอ้มลูทางสถิติเพืÉอหาขอ้สรุปทางการทดลอง 

การวิเคราะห์ขอ้มลูใชก้ารวิเคราะห์ขอ้มลูในการวิจยัการหาค่าร้อยละ ค่าเฉลีÉย  และค่าส่วนเบีÉยงเบน

มาตรฐาน 

 

สรุปผลการวจิยั 

 จากการศึกษาวจิยัการออกแบบเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทยในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง 

ตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจมีขอ้สรุปดงันีÊ  

 ผลการวิจยัเป็นไปตามสมมติฐาน คือ กลุ่มตวัอยา่งทีÉไดท้ดลองเล่นเกมการละเล่น

พืÊนบา้นไทยในรูปแบบสถานการณ์จาํลองมีความพึงพอใจในระดบัมาก เกมสามารถจูงใจผูเ้ล่นได้

เป็นเวลานาน 

 ผูว้ิจยัไดมี้การออกแบบเกมในลกัษณะภาพ 2 มิติ แนวไทยร่วมสมยั โทนสีทีÉใชใ้น 

การออกแบบเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทย เนน้สีแดง สม้ เขียว นํÊ าเงิน โทนสีทีÉใชจ้ะไม่สว่าง หรือ 

มืดจนเกินไป มีการเติมสีขาวเพืÉอใหเ้กิดความน่าสนใจ ซึÉงสอดคลอ้งกบัแนวคิดเกีÉยวกบั

ภาพประกอบสาํหรับเดก็ คือ เดก็จะมีความชืÉนชอบภาพการ์ตูนทีÉไม่มีความซบัซอ้นเป็นภาพทีÉมี

สีสนัสดใส ดูมีชีวิตชีวามีการกาํหนดใหผู้เ้ล่นสามารถเลือก เพศ หนา้ตา เครืÉองแต่งกาย สามารถ 

ตัÊงชืÉอตวัละครได ้ซึÉงมีการออกแบบตามแนวคิดทฤษฎีเครืÉองล่อใจและองคป์ระกอบเกม เนืÉองจาก 

ตวัละครเป็นสิÉงแรกทีÉผูเ้ล่นจะสมัผสัได ้หากตวัละครมีความน่าสนใจกจ็ะเป็นสิÉงกระตุน้ทาํใหผู้เ้ล่น 
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เกิดพฤติกรรมอยากเล่นเกม ดงันัÊนผูว้ิจยัจึงออกแบบตวัละครใหมี้ความทนัสมยัทีÉมีกลิÉนอาย 

ความเป็นไทยของเครืÉองแต่งกาย ซึÉงไดแ้ก่ เสืÊอม่อฮ่อม เสืÊอคอกระเชา้ โจงกระเบน และผา้ถุง 

ออกแบบใหมี้ความหลากหลาย เพืÉอเป็นการดึงดดูใจผูเ้ล่นโดยมีการกาํหนดใหผู้เ้ล่นสามารถเลือก

ตวัละครไดต้ามตอ้งการ ผูเ้ล่นสามารถใส่ชืÉอเพืÉอแสดงความเป็นตวัตนของผูเ้ล่น ผูว้ิจยัออกแบบให้

มีการควบคุมเกมดว้ยการเคลืÉอนไหวร่างกาย ซึÉงเป็นการกระตุน้ความสนใจใหผู้เ้ล่นเกิดความรู้สึก

ร่วมไปกบัตวัละคร เมืÉอจบเกมจะมีการแสดงหนา้จอผลคะแนน ออกแบบใหมี้การใหด้าวตามระดบั

ความมากนอ้ยของคะแนน มีการแสดงหนา้ตาตวัละครในอารมณ์ต่าง ๆ เนืÉองจากการใหด้าวและ

การแสดงอารมณ์ของตวัละครในเกมนัÊนเป็นการทาํใหผู้เ้ล่นรู้สึกชนะและเป็นการสร้างแรงกระตุน้

ในการเล่นเกม อีกทัÊงเกมกาํหนดใหร้ะบบคะแนนเป็นตวัวดัประสิทธิภาพของผูเ้ล่น มีการกระตุน้

ใหผู้เ้ล่นเกิดความทา้ทายใหม่ ๆ ทาํใหผู้เ้ล่นเกิดความพยายามและเล่นเกมนัÊนซํÊ าอีกครัÊ ง ผูว้ิจยัได้

กาํหนดใหเ้กมมีระดบัความยากเพิÉมขึÊนตามความสามารถ และคะแนนของผูเ้ล่นแต่ละระดบั

อุปสรรคต่าง ๆ เพิÉมขึÊนตามทกัษะการเล่นทีÉพฒันาขึÊน เพืÉอเปิดโอกาสใหผู้เ้ล่นไดพ้ฒันาทกัษะ 

การเล่น เป็นการสร้างแรงขบัในการเล่นเกมทาํใหผู้เ้ล่นไม่รู้สึกเบืÉอและเลิกเล่นเกม ระดบัความยาก

ของเกมเป็นองคป์ระกอบทีÉทาํใหเ้กมน่าสนใจมากขึÊน เพราะการปรับระดบัความยากจะทาํใหเ้กิด

ความทา้ทายกบัผูเ้ล่น โดยระดบัความยากจะเริÉมตน้จากระดบัง่ายเพืÉอสอนพืÊนฐานการเล่นเกม 

 ดงันัÊนจึงสรุปไดว้่า เกมคอมพิวเตอร์เป็นสืÉอบนัเทิงทีÉไดรั้บความนิยมเป็นอยา่งมาก 

เนืÉองจากเกมมีการแข่งขนั มีเป้าหมาย ทาํใหผู้เ้ล่นรู้สึกสนุกสนาน เพลิดเพลิน เป้าหมายในเกมทาํให้

ผูเ้ล่นเกิดทา้ทาย ตืÉนเตน้ รู้จกัการแกปั้ญหา การคิดวางแผน อีกทัÊงเกมทีÉผูว้ิจยัออกแบบใหผู้เ้ล่น

แสดงท่าทาง การเคลืÉอนไหวร่างกาย ทาํใหผู้เ้ล่นเกิดความกระตือรือร้น ความกลา้แสดงออก  

เกิดความรู้สึกร่วมในการเล่นเกม เพราะผูเ้ล่นสามารถมีปฏิสมัพนัธก์บัเกม นอกจากนีÊ เกมทีÉผูว้ิจยั 

ไดอ้อกแบบมีการสอดแทรกเกร็ดความรู้เกีÉยวกบัการละเล่นไทย ทาํใหผู้เ้ล่นเกิดการเรียนรู้ในขณะ

เล่นเกม 

 สรุปผลการวเิคราะห์ข้อมูลทีÉรวบรวมจากการแบบสอบถาม 

 การวิเคราะห์ค่าเฉลีÉยและค่าส่วนเบีÉยงเบนมาตรฐาน จากแบบสอบถามวดัระดบั 

ความพึงพอใจในการเล่นเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทย ในรูปแบบสถานการณ์จาํลองของกลุ่มตวัอยา่ง

นกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 3 พบว่า ผูเ้ล่นมีความพึงพอใจต่อเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทยใน

รูปแบบสถานการณ์จาํลอง โดยภาพรวมผูเ้ล่นมีความพึงพอใจในระดบัมาก เมืÉอพิจารณารายดา้น

พบว่า ผูเ้ล่นมีความพึงพอใจดา้นภาพและสีเป็นลาํดบัแรก ลาํดบัทีÉ 2 คือ ดา้นรูปแบบเกมและ 

การควบคุม ลาํดบัทีÉ3 คือ ดา้นเนืÊอหา ลาํดบัสุดทา้ยคือดา้นรูปแบบ และดา้นสญัรูปและปุ่ม 

ตามลาํดบั 
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 สรุปผลการวเิคราะห์ข้อมูลทีÉรวบรวมได้จากแบบสังเกตพฤตกิรรม 

 จากการวิเคราะห์แบบสงัเกตพฤติกรรมดา้นมีความสนใจในการเล่นเกมการละเล่น

พืÊนบา้นไทยในรูปแบบสถานการณ์จาํลองของกลุ่มตวัอยา่งนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 3  

กลุ่มตวัอยา่งมีความสนใจในระดบัดี จากการสงัเกตกลุ่มตวัอยา่งในระหว่างการทดลองพบว่า  

กลุ่มตวัอยา่งมีความเต็มใจในการเล่นเกม มีการซกัถาม มีพฤติกรรมกระตือรือร้น สนุกสนาน  

ใหค้วามสนใจในการเล่นเกม มีความสามารถในการควบคุมการเคลืÉอนไหวไดใ้นระดบัดี และผูเ้ล่น

ส่วนใหญ่มีพฤติกรรมเล่นเกมไม่นอ้ยกว่า 2 ครัÊ ง 

 ข้อเสนอแนะจากอาจารย์ผู้สอนทีÉได้จากการสังเกตพฤตกิรรมของกลุ่มตวัอย่าง 

 1.  ภาพกราฟิกทีÉใชมี้ความน่าสนใจ สวยงาม เหมาะสาํหรับเด็ก เนืÉองจากเป็นภาพการ์ตนู 

2 มิติ ทีÉมีสีสนัสดใส 

 2.  รูปแบบการเล่นใชก้ารเคลืÉอนไหวร่างกายในการควบคุม ทาํใหเ้ด็กเกิด 

ความกระตือรือร้น น่าสนใจเป็นอยา่งมาก เนืÉองจากเดก็ชอบทาํกิจกรรมทีÉสนุกสนานเพลิดเพลิน 

และใชก้ารเคลืÉอนไหวทีÉอิสระ 

 3.  เกมมีการใหค้วามรู้สอดแทรกทาํใหผู้เ้ล่นไดรั้บความรู้เกีÉยวกบัการละเล่นพืÊนบา้นไทย 

เนืÉองจากเกมออกแบบใหมี้หนา้เกร็ดความรู้เกีÉยวกบัการละเล่นนัÊน 

 

อภปิรายผล 

 จากการศึกษาวจิยัการออกแบบเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทยในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง 

ตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจ สามารถอธิบายประเด็นสาํคญัในการออกแบบเกมดงันีÊ  

 1.  รูปแบบและองคป์ระกอบเกม 

 เนืÉองจากกลุ่มเป้าหมายคือเดก็อาย ุ9-10 ปี เกมควรมีทา้ทาย เริÉมมีความซบัซอ้น  

เพืÉอกระตุน้และเร้าความสนใจของผูเ้ล่น โดยเป้าหมายนีÊ จะตอ้งเป็นเป้าหมายทีÉไม่ยากจนเกินไป 

ระดบัความทา้ทายควรเพิÉมขึÊนตามทกัษะการเล่นทีÉพฒันาขึÊนของผูเ้ล่นตลอดทัÊงเกม เพืÉอเปิดโอกาส

ใหผู้เ้ล่นไดพ้ฒันาทกัษะการเล่น และจะยากขึÊนในระดบัต่อไป ตอ้งเปิดโอกาสใหผู้เ้ล่นเกิด

ความรู้สึกร่วม มีการจูงใจผูเ้ล่นดว้ย แตม้ ดาว คะแนน เนืÉองจากระบบคะแนน เป็นองคป์ระกอบ 

ทีÉสามารถสร้างแรงกระตุน้ในการเล่นเกม ทาํใหผู้เ้ล่นรู้สึกชนะ ซึÉงมีความสอดคลอ้งกบั

แนวความคิดของ ธนัยา นวลละออง (2550) ความทา้ทายในเกมจะตอ้งเหมาะสมกบัระดบัทกัษะ

ของผูเ้ล่น ไม่ควรยากหรือง่ายจนเกินไป และสอดคลอ้งกบัคาํกล่าวของ วรีรัตน์ ว่องระวงั (2552) 

เกมคอมพิวเตอร์จะตอ้งมีการตัÊงเป้าหมายใหผู้เ้ล่นไปใหถึ้ง เพืÉอกระตุน้และเร้าความสนใจของผูเ้ล่น 
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 2. โทนสีและภาพ 

 ลกัษณะกราฟิกควรเป็นภาพการ์ตูน 2 มิติ แนวไทยร่วมสมยั โทนสีทีÉเหมาะสมใน 

การออกแบบเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทยควรเป็นโทนสีทีÉเนน้สีแดง สม้ เขียว นํÊ าเงิน เพราะเป็น 

โทนสีทีÉโดดเด่น สะดุดตา ใหค้วามรู้สึก ตืÉนเตน้ เร้าใจ ครืÊนเครง เบิกบาน ร่าเริง มีชีวติชีวา เนืÉองจาก

ช่วงวยัของกลุ่มเป้าหมายคือเด็กสีทีÉใชไ้ม่ควรมืดหรือสว่างจนแสบตาจนเกินไป อาจมีการเติมสีขาว

เพืÉอใหง้านมีความน่าสนใจ ซึÉงสอดคลอ้งกบัคาํกล่าวของ พรชนนั ดาราพงษ ์(2555) ภาพนัÊนไม่ควร

ทาํภาพ 3 มิติ เพราะกลา้มเนืÊอตาของเด็กยงัไม่สามารถปรับการเคลืÉอนไหวไดดี้ และสอดคลอ้งกบั

แนวความคิดของ เกริก ยุน้พนัธ ์(2543) เดก็ชอบภาพประกอบทีÉไม่ซบัซอ้นทีÉมีสีสนัสดใส 

 3.  การออกแบบปุ่มกด 

 ในการออกแบบปุ่มกด ขนาดของปุ่มกดไม่ควรเลก็ และวางตาํแหน่งติดกนัจนเกินไป

เพราะผูเ้ล่นจะควบคุมยาก ควรวางในตาํแหน่งทีÉสามารถสงัเกตไดง่้าย ตาํแหน่งวางปุ่มควรอยูใ่น

ตาํแหน่งเดิมเสมอเนืÉองจากถา้เปลีÉยนตาํแหน่งผูเ้ล่นอาจเกิดความสบัสนได ้ซึÉงสอดคลอ้งกบั

แนวความคิดของ สุรเชษฐ ์วงศช์ยั และสุธี พงศาสกุล (2548) ผูเ้ล่นควรรู้สึกว่าควบคุมตวัละคร หรือ

หนา้จอไดอ้ยา่งสะดวก และสอดคลอ้งกบัแนวความคิดของ Graham (1999) อินเตอร์เฟซตอ้งมี

ความเรียบง่าย ชดัเจน และมีประสิทธิภาพ 

 4.  ตวัละคร 

 มีการเลือกใชต้วัละครแนวการ์ตูนลกัษณะ 2 มิติ ซึÉงในการออกแบบไดมี้การเพิÉม ลด  

ตดัทอน ใหต้วัละครมีการบิดเบือน ทาํใหต้วัการ์ตูนมีรูปร่างผดิสดัส่วน เนน้การแสดงอารมณ์ 

ทางสีหนา้เพืÉอใหผู้เ้ล่นเกิดความน่าสนใจ ซึÉงสอดคลอ้งกบัแนวความคิดของ ธรรมศกัดิÍ  เอืÊอรักสกุล 

(2547) ตวัละครตอ้งมีความเรียบง่าย มีเอกลกัษณ์ สามารถจดจาํไดง่้าย และสอดคลอ้งกบัคาํกล่าว

ของ จรูญพร ปรปักษป์ระลยั (2548) การสร้างจุดสนใจใหต้วัละคร ควรเนน้จุดใดจุดหนึÉง  

โดยการเพิÉม ลดสดัส่วน 

 

ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะจากการวจิยั 

 1.  การออกแบบเกมสาํหรับเดก็ไม่ควรเป็นภาพ 3 มิติ เพราะถา้เด็กเล่นเป็นเวลานาน 

จะทาํใหสุ้ขภาพสายตาของเดก็เสีย 

 2.  เนืÉองจากเกมเป็นระบบเซ็นเซอร์ ควรออกแบบไอเทม หรือปุ่มต่าง ๆ ใหมี้ระยะห่าง

ไม่ควรติดกนัจนเกินไป เนืÉองจากจะทาํใหเ้ด็กควบคุมไดย้าก 
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 3.  หนา้จอแสดงวิธีการเล่น ควรเป็นภาพการ์ตูนเคลืÉอนไหว เนืÉองจากเดก็อาจยงัไม่

สามารถเขา้ใจเนืÊอหาทีÉมีความซบัซอ้น 

 ข้อเสนอแนะในการทําวจิยัครัÊงต่อไป 

 1.  ผูว้ิจยัไดท้าํการออกแบบเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทยในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง 

ตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจ เพืÉอเป็นการสืบสานวฒันธรรมการละเล่นพืÊนบา้นไทย ในการศึกษา 

ครัÊ งต่อไปน่าจะมีการนาํการละเล่นพืÊนบา้นไทยอืÉน ๆ เช่น เสืÊอขา้มห่วย โพงพาง มาใชใ้น 

การออกแบบเกมได ้

 2.  ในการออกแบบเกมครัÊ งต่อไปอาจเพิÉมขัÊนตอนการเก็บขอ้มลูจากกลุ่มตวัอยา่ง เพืÉอให้

การออกแบบไดต้รงกบัความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่งมากขึÊน 
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ซ 

ภาพกลุ่มตวัอย่างทดลองเกมการละเล่นพืÊนบ้านไทยในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง 

ตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจ 
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ภาคผนวก ช 

ตวัอย่างเกมการละเล่นพืÊนบ้านไทย 
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รายละเอียดโครงสร้างเกมการละเล่นพืÊนบา้นไทย 

 

 
 

ภาพทีÉ ช-1  หนา้โหลดเกม 

 

 ภาพแสดงตวัอยา่งก่อนเขา้เกม มีการออกแบบเป็นตวัชิงชา้แสดงหมุนขณะรอโหลด 

เขา้ระบบ 

 

 
 

ภาพทีÉ ช-2  หนา้เลือกตวัละคร 

 

 ภาพแสดงหนา้จอเลือกตวัละคร มีการออกแบบใหผู้เ้ล่นสามารถใส่ชืÉอ เลือกหนา้ตา 

ตวัละคร เพศ และความสามารถทีÉแตกต่างกนั 
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ภาพทีÉ ช-3  ภาพแสดงหนา้จอหลกั 

 

 หนา้หลกัผูเ้ล่นสามารถเลือกทีÉจะเขา้เล่นเกมไดถึ้ง 3 เกม คือ เกมมา้กา้นกลว้ย  

เกมขวา้งราว และเกมยงิหนงัสติËก หากผูเ้ล่นตอ้งการปรับระบบให ้กดปุ่ม “ตัÊงค่า” เพืÉอตัÊงค่าหรือ

ออกจากเกมได ้

 

 
 

ภาพทีÉ ช-4  ภาพแสดงเกร็ดความรู้เกีÉยวกบัการละเล่นมา้กา้นกลว้ย 
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ภาพทีÉ ช-5  ภาพแสดงหนา้จอมา้กา้นกลว้ยระดบัทีÉ 1 

 

 
 

ภาพทีÉ ช-6  ภาพแสดงหนา้จอมา้กา้นกลว้ยระดบัทีÉ 2 

 

 
 

ภาพทีÉ ช-7  ภาพแสดงหนา้จอมา้กา้นกลว้ยระดบัทีÉ 3 
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ภาพทีÉ ช-8  ภาพแสดงหนา้จอมา้กา้นกลว้ยระดบัทีÉ 4 

 

 
 

ภาพทีÉ ช-9  ภาพแสดงหนา้จอมา้กา้นกลว้ยระดบัทีÉ 5 
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ภาพทีÉ ช-10  ภาพแสดงเกร็ดความรู้เกีÉยวกบัเกมขวา้งราว 

 

 
 

ภาพทีÉ ช-11  ภาพแสดงหนา้จอเกมขวา้งราวระดบัทีÉ 1 
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ภาพทีÉ ช-12  ภาพแสดงหนา้จอเกมขวา้งราวระดบัทีÉ 2 

 

 
 

ภาพทีÉ ช-13  ภาพแสดงหนา้จอเกมขวา้งราวระดบัทีÉ 3 
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ภาพทีÉ ช-14  ภาพแสดงหนา้จอเกมขวา้งราวระดบัทีÉ 4 

 

 
 

ภาพทีÉ ช-15  ภาพแสดงหนา้จอเกมขวา้งราวระดบัทีÉ 5 
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ภาพทีÉ ช-16  ภาพแสดงเกร็ดความรู้เกีÉยวกบัเกมยงิหนงัสติËก 

 

 
 

ภาพทีÉ ช-17  ภาพแสดงหนา้จอเกมยงิหนงัสติËกระดบัทีÉ 1 
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ภาพทีÉ ช-18  ภาพแสดงหนา้จอเกมยงิหนงัสติËกระดบัทีÉ 2 

 

 
 

ภาพทีÉ ช-19  ภาพแสดงหนา้จอเกมยงิหนงัสติËกระดบัทีÉ 3 
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ภาพทีÉ ช-20  ภาพแสดงหนา้จอเกมยงิหนงัสติËกระดบัทีÉ 4 

 

 
 

ภาพทีÉ ช-21  ภาพแสดงหนา้จอเกมยงิหนงัสติËกระดบัทีÉ 5 
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ภาพทีÉ ช-22  ภาพแสดงหนา้จอคะแนน 

 

 เมืÉอจบเกมจะมีการแสดงผลคะแนน มีการใหต้ามระดบัมากนอ้ยของคะแนน ผูเ้ล่น

สามารถกดปุ่มเลือกทีÉจะกลบัไป “หนา้หลกั” “เล่นซํÊ าอีกครัÊ ง” และ “เล่นต่อ 
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ภาคผนวก ฉ 

โครงสร้างเกมการละเล่นพืÊนบ้านไทยในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง 

ตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจ 
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ผงัเกมการละเล่นพืÊนบ้านไทย 
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โครงสร้างเกม 
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ภาคผนวก จ 

การตรวจสอบคุณภาพเครืÉองมอืทีÉใช้ในงานวจิยั 
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ผลการวเิคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ทรงคุณวุฒ ิ

 

ตารางทีÉ จ-1  ค่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบสอบถามสาํหรับงานวิจยัเรืÉองการออกแบบเกม 

        การละเล่นพืÊนบา้นไทยในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง ตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจ 

 

ขอ้ทีÉ 
คะแนนผูท้รงคุณวุฒิ ผลรวมของคะแนน 

∑R  
IOC =

N

∑R
 ผลการพิจารณา 

คนทีÉ 1 คนทีÉ 2 คนทีÉ 3 

1 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

2 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

3 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

4 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

5 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

6 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

7 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

8 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

9 1 0 1 2 0.67 ใชไ้ด ้

10 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

11 1 0 1 2 0.67 ใชไ้ด ้

12 0 1 1 2 0.67 ใชไ้ด ้

13 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

 

หมายเหตุ  ค่า  IOC  ทีÉรับไดต้อ้งมีค่าตัÊงแต่ 0.50  ขึÊนไป 
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ผลการวเิคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ทรงคุณวุฒ ิ

 

ตารางทีÉ จ-2  ค่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบสมัภาษณ์สาํหรับงานวิจยัเรืÉองการออกแบบเกม 

        การละเล่นพืÊนบา้นไทย ในรูปแบบสถานการณ์จาํลองตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจ 

 

ขอ้ทีÉ 
คะแนนผูท้รงคุณวุฒิ ผลรวมของคะแนน 

∑R  
IOC =

N

∑R
 

ผลการ

พิจารณา คนทีÉ 1 คนทีÉ 2 คนทีÉ 3 

1 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

2 0 1 1 2 0.67 ใชไ้ด ้

3 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

4 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

5 1 1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้

 

 

ตารางทีÉ จ-3  ค่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบสงัเกตพฤติกรรมสาํหรับงานวิจยัเรืÉองการออกแบบ 

        เกมการละเล่นพืÊนบา้นไทย ในรูปแบบสถานการณ์จาํลองตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจ 

 

ขอ้ทีÉ 
คะแนนผูท้รงคุณวุฒิ ผลรวมของคะแนน 

∑R  
IOC =

N

∑R
 ผลการพิจารณา 

คนทีÉ 1 คนทีÉ 2 คนทีÉ 3 

1 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

2 0 1 1 2 0.67 ใชไ้ด ้

3 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

4 1 0 1 2 0.67 ใชไ้ด ้

 

หมายเหตุ  ค่า  IOC  ทีÉรับไดต้อ้งมีค่าตัÊงแต่ 0.50  ขึÊนไป 



198 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

เครืÉองมอืทีÉใช้ในงานวจิยั 
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มหาวิทยาลัยบูรพา 

 

(สาํหรับผู้ เชีÉยวชาญ) 

 

 

แบบสมัภาษณ์ 

 

การออกแบบเกมการละเล่นพื Êนบ้านไทย ในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง 

ตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจ 

DESIGN OF SIMULATION THAI FOLK GAME  

UPON INCENTIVE THEORY 

 

 

วัตถุประสงค์ของแบบสัมภาษณ์ 

เพืÉอหาแนวทางในการออกแบบเกมการละเลน่พื Êนบ้านไทย ในรูปแบบสถานการณ์จําลอง 

 

ขอขอบพระคณุในความร่วมมือเป็นอย่างยิÉง 

ทิพย์สคุนธ์ เพชรโอภาส 

นกัศกึษาหลกัสตูรปริญญาศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต   

สาขาวิชาทศันศิลป์และการออกแบบ  มหาวิทยาบรูพา 

 

ข้อมลูผู้ วิจยั : ทิพย์สคุนธ์ เพชรโอภาส 

๒๖/๖๓ หมู่๑ ตําบลนาป่า อําเภอเมือง จงัหวดัชลบุรี ๒๐๐๐๐ โทรศพัท์ ๐๘๗-๖๐๗๗๖๒๕         
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คาํชี Êแจง 

๑.  แบบสมัภาษณ์ความคิดเห็นนี Ê เป็นเครืÉองมือรวบรวมข้อมูลเพืÉอศกึษาถงึแนวทางการออกแบบเกมการละเลน่

พื Êนบ้านไทยในรูปแบบสถานการณ์จําลอง 

๒.  คําตอบของท่าน ผู้ วิจัยจะถือเป็นความลบั จงึขอให้ท่านตอบหรือกรอกข้อความทีÉเป็นจริง เพืÉอให้ได้ผลวิจยั

เชืÉอถือได้ และเกิดประโยชน์ต่อการปรับปรุงและการพฒันาการศกึษาโดยส่วนรวมต่อไป 

๓.  แบบสมัภาษณ์แบ่งออกเป็น ๒ ตอน คือ 

    ตอนทีÉ ๑   ข้อมลูทัÉวไปของผู้ตอบแบบสมัภาษณ์ 

    ตอนทีÉ ๒   แบบสมัภาษณ์เพืÉอหาแนวทางในการออกแบบเกมการละเลน่พื Êนบ้านไทยในรูปแบบสถานการณ์

จําลอง 

๔.  ผู้ตอบแบบสมัภาษณ์ คือ ผู้ทีÉมีความรู้หรือเชีÉยวชาญในด้านการออกแบบเกม*** (ผู้ตอบคําถามคือ

ผู้ เชีÉยวชาญจํานวน ๕ ท่าน) 

 

คําชี Êแจง  : โปรดทําเครืÉองหมาย /  หรือ  X  ลงในช่อง       ทีÉตรงกบัความคิดเห็นของท่าน ข้อมลูทีÉได้จะนําไป

วิเคราะห์     สาํหรับการทําวิจยั 

ตอนทีÉ ๑ ข้อมูลทัÉวไปของผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ 

๑.  ชืÉอ- นามสกุล  .............……………………................................................................ 

๒.  เพศ                       ชาย                          หญิง  

๓.  อายุ   ............................................................ ปี 

๔.  ระดับการศึกษา          ปริญญาตรี                      ปริญญาโท          

       ปริญญาเอก                     อืÉนๆ (โปรดระบ ุ…………..………) 

๕.  ประสบการณ์ทาํงาน ...................................  ปี 

๖.  ตําแหน่งปัจจุบัน

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

การทาํงาน/ ผลงาน          

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

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

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

..............................................................................................................................................
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ตอนทีÉ ๒  แบบสัมภาษณ์เพืÉอหาแนวทางการออกแบบเกมการละเล่นพื Êนบ้านไทยใน

รูปแบบสถานการณ์จาํลอง 

             โปรดระบขุ้อแนะนําตอ่ผู้ วิจยั    

 พฒันาการของเดก็วยั ๙-๑๐ ปี เดก็วยันี Êสมองกําลงัพฒันาเตม็ทีÉ รู้จักใช้เหตผุล ความคิด

และการแก้ปัญหาดีขึ Êน มีการไตร่ตรองก่อนตัดสินใจ มีความรู้ในด้านภาษา และความรู้รอบตัว

กว้างขึ Êน ชอบอา่นหนงัสือทีÉกลา่วถึงข้อเท็จจริง สามารถแก้ปัญหาและรู้จกัหาเหตผุลโดยอาศยัการ

สงัเกต ในวยันี Êต้องการอิสรภาพเพิÉมขึ Êน สนใจทีÉจะสะสมสิÉงของ และจะเลียนแบบการกระทําต่างๆ 

ของคนอืÉน มีความคิดริเริÉม สามารถเข้าใจสิÉงตา่งๆได้อย่างรวดเร็ว 

 

๑.  ท่านคิดวา่การออกแบบเกมทีÉสามารถทําให้เดก็อาย ุ๙-๑๐ปี เกิดความสนใจมากทีÉสดุควรมี

รูปแบบอย่างไร  

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

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

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

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

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

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

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

 

๒.  ท่านคิดวา่องค์ประกอบของเกมด้านใดทีÉสามารถสร้างแรงจงูใจแกเ่ดก็วยั๙-๑๐ปีได้มากทีÉสดุ

เพราะเหตใุด (อา่นเพิÉมเติมจากเอกสารทีÉแนบมาหน้า๗) 

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

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

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

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

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

............................................................................................................................................. 
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๓.  ท่านคิดวา่โทนสีแบบใดทีÉเหมาะในการออกแบบเกมการละเลน่พื Êนบ้านไทยสําหรับเดก็ 

อาย ุ๙-๑๐ ปี มากทีÉสดุเพราะเหตใุด (พิจารณาจากโทนสีทีÉแนบมาหน้า๑๒) 

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

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

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

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

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

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

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

 

๔.  ท่านคิดวา่แนวทางในการออกแบบตวัละครอย่างไรจะสามารถสร้างความน่าสนใจแกเ่ดก็อาย ุ

๙-๑๐ ปี มากทีÉสดุ (อา่นเพิÉมเติมจากเอกสารทีÉแนบมาหน้า๑๑) 

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

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

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

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

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

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

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

 

๕. ท่านคิดวา่องค์ประกอบอะไรทีÉทําให้เกมในปัจจบุนัได้รับความนิยม เพราะเหตใุด

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

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

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

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

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

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

.............................................................................................................................................. 
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๖.  ข้อเสนอแนะ (ถ้ามี) 

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

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

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

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

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

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

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

●▬▬▬▬▬▬▬ขอขอบพระคณุในความร่วมมือเป็นอย่างยิÉง ▬▬▬▬▬▬● 

ทิพย์สคุนธ์ เพชรโอภาส 

นกัศกึษาหลกัสตูรปริญญาศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต 

สาขาวิชาทศันศิลป์และการออกแบบ  มหาวิทยาบรูพา 
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มหาวิทยาลัยบูรพา 

 

(สาํหรับผู้ตอบแบบสอบถาม) 

 

แบบสอบถาม 

 

การออกแบบเกมการละเล่นพื Êนบ้านไทย ในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง 

ตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจ 

DESIGN OF SIMULATION THAI FOLK GAME  

UPON INCENTIVE THEORY 

 

 

วัตถุประสงค์ของแบบสอบถาม 

เพืÉอใช้ในการวดัระดบัความพึงพอใจในการเลน่ 

เกมการละเลน่พื Êนบ้านไทย ในรูปแบบสถานการณ์จําลอง 

 

ขอขอบพระคณุในความร่วมมือเป็นอย่างยิÉง 

ทิพย์สคุนธ์ เพชรโอภาส 

นกัศกึษาหลกัสตูรปริญญาศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต   

สาขาวิชาทศันศิลป์และการออกแบบ  มหาวิทยาบรูพา 

 

ข้อมลูผู้ วิจยั : ทิพย์สคุนธ์ เพชรโอภาส 

 ๒๖/๖๓ หมู่๑ ตําบลนาป่า อําเภอเมือง จงัหวดัชลบรีุ ๒๐๐๐๐ โทรศพัท์ ๐๘๗-๖๐๗๗๖๒๕         
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คําชี Êแจง 

๑. แบบสอบถามนี Êได้จัดทําขึ Êน เพืÉอเป็นส่วนหนึÉงของงานวิจัยเรืÉองการออกแบบเกมการละเล่นพื Êนบ้านไทยใน

รูปแบบสถานการณ์จําลอง ตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจ ในระดับปริญญาโท สาขาทัศนศิลป์และการออกแบบ 

มหาวิทยาลยับรูพา  

๒. แบบสอบถามความคิดเห็นนี Ê เป็นเครืÉองมือรวบรวมข้อมลูเพืÉอใช้ในการวัดระดับความพึงพอใจในการเล่นเกม

การละเลน่พื Êนบ้านไทยในรูปแบบสถานการณ์จําลอง  

๓. การรายงานผลการวิจัยจะรายงานในลกัษณะรวมๆ เท่านั Êน คําตอบของท่าน ผู้ วิจยัจะถือเป็นความลบั จงึ

ขอให้ท่านตอบ หรือ กรอกข้อความทีÉเป็นจริง เพืÉอให้ได้ผลวิจยัเชืÉอถือได้ และเกิดประโยชน์ต่อการปรับปรุงและ

การพฒันาการศกึษาโดยส่วนรวมต่อไป  

๔. แบบสอบถามแบ่งออกเป็น ๓ ตอน คือ  

 ตอนทีÉ ๑   ข้อมลูทัÉวไปของผู้ทําแบบสอบถาม  

   ตอนทีÉ ๒  ความพงึพอใจต่อเกมการละเลน่พื Êนบ้านไทย ในรูปแบบสถานการณ์จําลอง  

  ตอนทีÉ ๓  ข้อเสนอแนะอืÉนๆ 

๔. แบบสอบถามนี Êจะถามโดยผู้ วิจยั *** 

 

คําชี Êแจง     :   โปรดทําเครืÉองหมาย    หรือ   X  ลงในช่อง    ทีÉตรงกบัความคิดเห็นของท่าน ข้อมูลทีÉได้จะ

นําไปวิเคราะห์สาํหรับการทําวิจยั 

ตอนทีÉ ๑ ข้อมูลทัÉวไปของผู้ทาํแบบสอบถาม 

๑. เพศ   

      ชาย    หญิง 

๒. อายุ ……………..…… ปี 

๓. ระดบัการศกึษา 

    ประถมศกึษา ปีทีÉ  .......................  

ตอนทีÉ ๒ความพงึพอใจต่อเกมการละเล่นพื Êนบ้านไทย ในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง 

ระดับความพึงพอใจ 

  ๕ หมายถึง  มากทีÉสดุ 

  ๔ หมายถึง    มาก 

  ๓ หมายถึง  ปานกลาง 

  ๒ หมายถึง  น้อย 

  ๑ หมายถึง  น้อยทีÉสดุ 
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ประเด็นวัดความพงึพอใจ 

ตัวชี Êวัดระดับความพงึพอใจ 

มาก

ทีÉสดุ 

มาก ปาน

กลาง 

น้อย น้อย

ทีÉสดุ 

(๕) (๔) (๓) (๒) (๑) 

ด้านตัวอักษร  

๑. ตวัอกัษรมีขนาดและสีเหมาะสมสวยงาม      

๒. รูปแบบตวัอกัษรมีความเหมาะสมกบัเนื Êอหา       

ข้อเสนอแนะ  ………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………............................ 

………………………………………………………………………………………………………………….................... 

ด้านภาพและสี  

๓. สีสนัในเกมมีความสวยงามเหมาะสม      

๔. ตวัละครมีความสวยงามเหมาะสม      

๕. ไอเทมมีความสวยงามน่าสนใจ      

ข้อเสนอแนะ  ………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………............................……………………………………

…………………………………………………………………………............................ 

ด้านสัญรูป(Icons)และปุ่ม       
๖. สญัรูปและปุ่ มสืÉอความหมายได้ด ี      

๗. ขนาดสญัรูปและปุ่ มมีความเหมาะสมสวยงาม      

ข้อเสนอแนะ  ………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………............................ 

………………………………………………………………………………………………………………….................... 

………………………………………………………………………………………………………………............................ 
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ข้อเสนอแนะ………………………………………………………………………………………

………...……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

●▬▬▬▬▬▬▬▬▬ ขอขอบพระคณุในความร่วมมือเป็นอย่างยิÉง ▬▬▬▬▬▬▬▬▬● 

ทิพย์สคุนธ์ เพชรโอภาส 

นกัศกึษาหลกัสตูรปริญญาศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต 

สาขาวิชาทศันศิลป์และการออกแบบ  มหาวิทยาบรูพา 

ประเด็นวัดความพงึพอใจ 

ตัวชี Êวัดระดับความพงึพอใจ 

มาก

ทีÉสดุ 

มาก ปาน

กลาง 

น้อย น้อย

ทีÉสดุ 

(๕) (๔) (๓) (๒) (๑) 

ด้านเนื Êอหา  

๘. เกมมีเนื Êอหาสนกุสนานน่าสนใจ      

๙. ระยะในการเลน่เกมสถานการณ์จําลองมีความ

เหมาะสม 

     

๑๐. เสียงดนตรี(Sound)มีความเหมาะสมน่าสนใจ      

๑๑. เสียงประกอบ(Sound Effect)มีความเหมาะสม

น่าสนใจ 

     

ข้อเสนอแนะ  ………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………............................ 

………………………………………………………………………………………………………………….................... 

ด้านรูปแบบเกมและการควบคุม  

๑๒. เกมมีการเคลืÉอนไหวร่างกายทกุสว่น      

๑๓. เกมมีการควบคมุและบงัคบัใช้งานได้ง่าย      

๑๔. ความพึงพอใจโดยรวมของเกม      

ข้อเสนอแนะ  ………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………............................……………………………………

…………………………………………………………………………............................ 
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มหาวิทยาลัยบูรพา 

 

(สาํหรับผู้สงัเกตพฤติกรรม) 

 

แบบสงัเกตพฤตกิรรม 

 

การออกแบบเกมการละเล่นพื Êนบ้านไทย ในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง 

ตามทฤษฎีเครืÉองล่อใจ 

DESIGN OF SIMULATION THAI FOLK GAME  

UPON INCENTIVE THEORY 

 

 

วัตถุประสงค์ของแบบสังเกตพฤตกิรรม 

เพืÉอใช้ในการสงัเกตพฤตกิรรมในการเลน่ 

เกมการละเลน่พื Êนบ้านไทย ในรูปแบบสถานการณ์จําลอง 

ขอขอบพระคณุในความร่วมมือเป็นอย่างยิÉง 

ทิพย์สคุนธ์ เพชรโอภาส 

นกัศกึษาหลกัสตูรปริญญาศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต   

สาขาวิชาทศันศิลป์และการออกแบบ  มหาวิทยาบรูพา 

 

 

ข้อมลูผู้ วิจยั : ทิพย์สคุนธ์ เพชรโอภาส 

 ๒๖/๖๓ หมู่๑ ตําบลนาป่า อําเภอเมือง จงัหวดัชลบรีุ ๒๐๐๐๐ โทรศพัท์ ๐๘๗-๖๐๗๗๖๒๕         
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แบบบันทกึการสังเกตพฤตกิรรมเด็ก  

ด้านมีความสนใจเกมการละเล่นพื Êนบ้านไทยในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง 

ชั Êน ประถมศกึษาปีทีÉ...3...... โรงเรียน...........................................................................  

วนัทีÉ ................ เดือน ....................................พ.ศ........................... 

คําชี Êแจง โปรดทําเครืÉองหมาย  ลงในช่องคะแนนตามเกณฑ์การประเมิน แล้วนําคะแนนรายการประเมินแต่ละ

ข้อมารวมกนั เพืÉอใช้ในการตัดสนิระดบัคณุภาพ 

ชืÉอ - สกุล 

รายการสังเกต 

 

คะแนน

รวม(16) 

ความสนใจใน

การเลน่เกม 

ความมีสว่น

ร่วมใน 

การเลน่เกม 

ความมัÉนใจใน

การเลน่เกม 

การเคลืÉอนไหว

ร่างกายใน 

การเลน่เกม 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                                                                        ลงชืÉอ..................................................ผู้สงัเกต 

(..............................................................................) 
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เกณฑ์การประเมินการให้คะแนน 

ตัวบ่งชี Êพฤติกรรม 
ระดับคะแนน 

(4) (3) (2) (1) 

ความสนใจในการ

เล่นเกม 

มีความสนใจในการเลน่

เกมตลอดเวลา 

อธิบายคือ : มีความเต็ม

ใจในการเลน่เกม จบั

จ้องตลอดเวลา มีการ

ซกัถาม พฤติกรรม

กระตือ รือร้นในการเลน่

เกม 

มีความสนใจในการเลน่เกม

บางครั Êง 

อธิบายคือ : มีความเต็มใจ

ในการเลน่เกม มีการละ

สาย ตา มีกาซกัถาม มี 

พฤติกรรมกระตือรือร้นใน

การเลน่เกม 

ไม่ค่อยมีความสนใจใน

การเลน่เกม 

อธิบายคือ : มีความเต็ม

ใจในการเลน่เกม มีการ

ละสายตาจากการเลน่ 

เกมมีพฤติ กรรมเข้าร่วม

การเลน่เกมบ้างเป็น

บางครั Êง 

ไม่มีความสนใจ

ใน ก า ร เ ล่น เ ก ม

เลย 

อ ธิ บ า ย คื อ  : มี

พฤติกรรมเข้าร่วม

กิจกรรม แต่ไม่มี

ความสนใจในการ

เลน่เกม 

ความมีส่วนร่วม 

ในการเล่นเกม 

มีสว่นร่วมในการเลน่

เกมตั Êงแต่ 3 ครั Êงขึ Êนไป 

มีสว่นร่วมในการเลน่เกม 2

ครั Êง 

มีสว่นร่วมในการเลน่เกม 

1ครั Êง 

ไม่เข้าร่วมในการ

เลน่เกม 

ความมัÉนใจในการ

เล่นเกม 

มีท่าทางผ่อนคลายมี

ความเชืÉอมัÉนเป็นตวั 

ของตวัเอง 

อธิบายคือ : มีการแสดง 

ออกท่าทาง อย่างคลอ่ง 

แคลว่ ในการควบคมุ

เกม 

มีความเชืÉอมัÉนในตัว เองมี

ท่าทางความตงึเครียด

เลก็น้อยหรือไม่มีเลย 

อธิบายคือ : การแสดง ออก

ท่าทาง อาจมีข้อ ผิดพลาด

เลก็น้อย แต่สามารถแก้ไขได้

อย่างรวดเร็ว   

มีความเชืÉอมัÉนในตัวเองมี

ความตึงเครียดปาน กลาง  

อธิบายคือ : การแสดง ออก

ท่าทางอาจมีข้อ ผิด พลาด

แต่สามารถแก้ไขได้  

 

ไม่มีความมัÉนใจ

ในตวัเองมี

ความเครียดและ

วิตกกงัวล 

อธิบายคือ : ไม่

แสดงออกท่าทาง

หรือไม่เข้าร่วม

การเลน่เกม 

การเคลืÉอนไหว

ร่างกายในการ

เล่นเกม 

มีความสามารถในการ

ควบคมุการเคลืÉอนไหว

ร่างกายได้ในระดบัดี

มาก 

อธิบายคือ : ผู้ เลน่มี

ความสามารถในการ

ควบคมุการเคลืÉอน ไหว

เป็น ไปอย่างลืÉนไหล 

มีความสามารถในการ

ควบคมุการเคลืÉอนไหว

ร่างกายได้ในระดบัดี 

อธิบายคือ : ผู้ เลน่มีความ 

สามารถในการควบคมุการ

เคลืÉอนไหวอาจมีข้อ 

ผิดพลาดน้อยแต่สามารถ 

แก้ไขได้อย่างรวดเร็ว 

มีความสามารถในการ

ควบคมุกาเคลืÉอน ไหว

ร่างกายได้ในระดบัพอใช้ 

อธิบายคือ : ผู้ เลน่มี

ความสามารถในการ

ควบคมุการเคลืÉอน ไหว

อาจมีข้อผิด พลาด แต่

แก้ไขได้ 

ไม่มีการเคลืÉอน 

ไหวร่างกาย 
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ระดับคุณภาพ 

 คะแนนรวม   13-16  หมายถึง  ระดบัดีมาก 

 คะแนนรวม  9-12  หมายถึง  ระดบัด ี

 คะแนนรวม  5-8  หมายถึง  ระดบัปานกลาง 

 คะแนนรวมน้อยกวา่5คะแนน  หมายถึง  ระดบัน้อย 

แหล่งอ้างองิ 
สวิุมล ติรกานนัท์. (2550). การสร้างเครืÉองมือวดัตวัแปรในการวิจยัทางสงัคมศาสตร์: แนวทางสู่

 การปฏิบติั. กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์แห่งจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

กิÉงกาญจน์  สิรสคุนธ์.(2550). รูบริคการใหค้ะแนน. กรุงเทพฯ: สํานกัวิชาการและมาตรฐาน

 การศกึษา 

 

●▬▬▬▬▬▬▬▬▬ ขอขอบพระคณุในความร่วมมือเป็นอย่างยิÉง ▬▬▬▬▬▬▬▬▬● 

ทิพย์สคุนธ์ เพชรโอภาส 

นกัศกึษาหลกัสตูรปริญญาศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต 

สาขาวิชาทศันศิลป์และการออกแบบ  มหาวิทยาบรูพา 
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ภาคผนวก ค 

หนังสือราชการทีÉใช้ในงานวจิยั 
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ภาคผนวก ข 

รายนามผู้เชีÉยวชาญด้านการออกแบบ 
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ผู้เชีÉยวชาญงานออกแบบ 

 1.  อาจารย ์อติเทพ แจด้นาลาว ระดบัการศึกษา ปริญญาโท 

        ประสบการณ์ทาํงาน 19 ปี 

        อาจารยป์ระจาํคณะดิจิทรัลมีเดีย มหาวิทยาลยัศรีปทุม 

 2.  คุณธิดารัตน์ ธนภรรคภวิน ระดบัการศึกษา ปริญญาโท 

        ประสบการณ์ทาํงาน 12 ปี 

        นายกสมาคมอุตสาหกรรมซอฟตแ์วร์เกมไทย 

        กรรมการผูจ้ดัการ บริษทั โนวาลีฟ ซอฟทแ์วร์ จาํกดั 

 3.  คุณสิทธิชยั เทพไพฑูรย ์ ระดบัการศึกษา ปริญญาโท 

        ประสบการณ์ทาํงาน 16 ปี 

        นายกสมาคมอุตสาหกรรมซอฟตแ์วร์เกมไทย 

        ผูก่้อตัÊง บริษทั เกมอินดีÊ   

        ตาํแหน่ง กรรมการผูจ้ดัการ บริษทั Debuz.Co.,Ltd. 

 4.  คุณกมัปนาท ภาสถานนท ์ ระดบัการศึกษา ปริญญาโท 

        ประสบการณ์ทาํงาน 18 ปี 

        ผูก่้อตัÊง บริษทั All Byte.co.,Ltd 

 5.  คุณศุภณัฐ โกมลารชุน  ระดบัการศึกษา ปริญญาโท 

        ประสบการณ์ทาํงาน 17 ปี 

        Computer Graphic Director  

        บริษทั Rainmaker Interactive.co.,Ltd 
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ภาคผนวก ก 

รายนามผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบเครืÉองมอืในงานวจิยั 
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ผู้ทรงคุณวุฒด้ิานงานออกแบบ 

 1.  อาจารย ์ณฐาภพ สมคิด ผูอ้าํนวยการฝ่ายการตลาด บริษทั ดูดี 86 จาํกดั 

        อาจารยพิ์เศษ ภาควิชานวฒักรรมและเทคโนโลย ี

        การศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยับูรพา 

 2.  นายวรชาติ สดศรี  ผูบ้ริหาร บริษทั เซเว่น อิมเมจ จาํกดั 

 3.  ผศ.จกัรกริศน ์บวัแกว้ คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยับูรพา 

 

ผู้ทรงคุณวุฒด้ิานงานวจิยั 

 1.  ดร.ธนัยวิช วิเชียรพนัธ ์ หวัหนา้สาํนกังานวิจยั มหาวิทยาลยัศรีปทุม  

        วิทยาเขตชลบุรี 

 2.  ผศ. เยาวนารถ พนัธุเ์พง็ รองคณบดีคณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีปทุม  

        วิทยาเขตชลบุรี 

 3.  อาจารยอ์ารีย ์ขนัติธรรมกุล อาจารยป์ระจาํ มหาวิทยาลยัศรีปทุม วิทยาเขตชลบุรี 

        ผูใ้หค้าํปรึกษาจิตวิทยา (Counselor) 

 

 

 

 




