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บทคัดย่อ 

เกมออกกําลังกายสําหรับนักเรียนผู้พิการทางสายตา เป็นเกมท่ีให้ความสนุกสนาน 
เสริมสร้างการเรียนรู้ และเสริมสร้างสุขภาพท้ังทางร่างกายและจิตใจท่ีแข็งแรงให้กับผู้เล่น แต่เกม
เหล่านั้นเม่ือผู้เล่นสามารถเอาชนะได้แล้วก็จะหมดความท้าทายจนไม่ได้รับความสนใจจากผู้เล่นอีกต่อไป 
งานวิจัยนี้จะนําเสนอวิธีแก้ไขข้อบกพร่องดังกล่าว โดยการนําเสนอแพลตฟอร์มการพัฒนาเกมท่ีอาศัย
สถาปัตยกรรมเชิงบริการเพ่ือช่วยใช้ผู้พัฒนาเกมท่ีไม่มีทักษะด้านการเขียนโปรแกรมเช่นครูผู้สอน
นักเรียนพิการทางสายตาสามารถสร้างเกมด้วยตัวเองได้ ผลการประเมินผลพบว่าครูผู้สอนนักเรียน
พิการทางสายตามีความพึงพอใจต่อแพลตฟอร์มการพัฒนาเกมในด้านความเชื่อม่ันต่อระบบ และความ
ง่ายของซอฟต์แวร์ นอกจากนี้ครูผู้สอนยังมีการรับรู้ท่ีดีมากในทุกด้านของความเชื่อม่ัน การตอบสนอง
ต่อการเรียนรู้ การรองรับผู้เล่นเชิงเดี่ยวและเชิงกลุ่ม ความเป็นประโยชน์ และความต้องการท่ีจะนําไปใช้
งานจริง  

 

คําสําคัญ: เกมออกกําลังกาย, แพลตฟอร์มการพัฒนาเกม, สถาปัตยกรรมเชิงบริการ, นักเรียนผู้พิการ
ทางสายตา 
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ABSTRACT 

Computer-exercise game is well served for visually impaired students to 
engage their physical and mental health exercises. However, these type of games are 
increasingly unchallenged for long-term usage due to apathy patterns and restricted 
contents. In this paper, we describe how such drawbacks can be avoided by offering the 
game development platform. The platform provides a service-based architecture, which 
empowers teachers to build or to customize numerous game designs for entertainment and 
learning purpose without jeopardy. Based on our evaluation study, we found evidence that 
teachers of visually impaired students are satisfied with the game development approach in 
terms of system reliability and software usability. In addition, the teachers also have very 
good perception in the aspects of trust, responsiveness, applicability, usefulness and 
enthusiasm toward the game development approach. 

 
Keywords: Active game, Game development platform, Service-based architecture, Visually 
impaired students. 
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บทที่ 1 

บทนํา 

 

 

1.1 ความสําคัญและท่ีมาของวิทยานิพนธ ์

1.1.1 ท่ีมา 
จากผลการประมาณมูลค่าตลาดเกมของไทยปี 2553 [1] โดยสํานักงานส่งเสริม

อุตสาหกรรมและซอฟต์แวร์แห่งชาติ (SIPA) พบว่ามีมูลค่าสูงถึง 12,070 ล้านบาท จึงเห็นได้ว่า

อุตสาหกรรมเกมคอมพิวเตอร์มีความสําคัญมาก และเพ่ิมความนิยมมากข้ึนอย่างกว้างขวางในหมู่

เยาวชนไทย ซึ่งส่วนใหญ่มักจะเป็นเกมเพ่ือความบันเทิง ท่ีมีเนื้อหาเกมท่ีดูสมจริง และภาพกราฟิกท่ี

สวยงาม เนื่องจากมีเครื่องมือสนับสนุนสําหรับพัฒนาเกมโดยเฉพาะ เช่น Microsoft XNA Game 

Studio [2]  เป็นต้น แต่ผู้พัฒนาจําเป็นต้องมีทักษะสูงทางด้านการโปรแกรม (Programming) ร่วม

ด้วย ส่งผลทําให้ทิศทางการผลิตเกมจึงมุ่งรองรับการพัฒนาเกมสําหรับบุคคลท่ัวไป เนื่องจากเป็นกลุ่ม

ท่ีมีปริมาณมาก และสร้างผลตอบแทนท่ีมีมูลค่าสูง ในทางกลับกัน ทําให้การผลิตเกมสําหรับกลุ่มผู้เล่น

ท่ีมีความพิการทางสายตามีน้อยมาก จึงส่งผลให้กลุ่มผู้พิการทางสายตาขาดโอกาสในการเล่นเกมเพ่ือ

จุดประสงค์ท้ังความบันเทิง หรือสันทนาการไปอย่างน่าเสียดาย ดังนั้น หากได้มีการพัฒนาเครื่องมือ

ด้านซอฟต์แวร์ท่ีสามารถจะนําไปสร้างเกมแบบท่ีไม่มีความซับซ้อนมากนักและไม่ต้องการแสดงผล

ภาพร่วมด้วย (ซึ่งต่อไปจะใช้คําเรียกว่า “เกมแบบเสียงพูด (Audio-based games) [3] ”) ซึ่งเน้น

ความเร็วในการกดปุ่มตอบคําตอบของผู้เล่น เป็นต้น) และหากผู้ใช้โปรแกรมไม่จําเป็นต้องมีทักษะด้าน

การโปรแกรม (Non-programming) ก็น่าจะช่วยส่งเสริมให้การผลิตเกมพ้ืนฐานสําหรับผู้เล่นท่ีมีความ

พิการทางสายตาให้มีจํานวนเพ่ิมมากข้ึนได้เป็นอย่างด ี

จากการพิจารณาความก้าวหน้าของเทคโนโลยีการพัฒนาซอฟต์แวร์ในปัจจุบัน พบว่า

แนวทางหนึ่งท่ีเป็นไปได้ในการพัฒนาเครื่องมือดังกล่าวข้างต้น เป็นการนําสถาปัตยกรรมการพัฒนา

ซอฟต์แวร์เชิงบริการ (Software Oriented Architecture) [4] เข้ามาใช้ร่วมกับแนวการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ด้วยแผนภาพ (Diagram-based Software Development) [5] ดังแสดงในรูปท่ี 1.1 ซึ่ง

จะเห็นว่า ผู้ใช้ไม่จําเป็นต้องมีความรู้ทางด้านการโปรแกรมมากนัก เนื่องจากเน้นเพียงกระบวนจัดการ

ข้อมูลจากโมดูลบริการ (Service Module) ท่ีเก่ียวข้อง ดังลักษณะท่ีพบในระบบผังงานเชิงธุรกิจ 
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(Business Process) ท่ัวไปเป็นสําคัญ ซึ่งไม่มีการแสดงผลใดๆ เกิดข้ึนเลย ดังนั้น จึงมีศักยภาพท่ีจะ

นําไปใช้ได้ตามท่ีต้องการ แต่จําเป็นต้องวิจัยเพ่ิมเติมเพ่ือสร้างบริการให้รองรับกับการนําไปใช้ในการ

เป็นเครื่องมือสําหรับสร้างเกมแบบเสียงพูดได้  

 

รูปท่ี 1.1 แนวการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยแผนภาพ 

1.1.2 ปัญหาวิจัย 
เนื่องจาก ซอฟต์แวร์เกมแบบเสียงพูดสําหรับบุคคลท่ัวไปนั้นมีอยู่ด้วยกันหลายรูปแบบ 

ดังนั้น จึงควรท่ีจะดําเนินการสํารวจเพ่ือศึกษาลักษณะของเกมดังกล่าวท่ีเหมาะสมกับท้ังผู้เล่นท่ีมี

ความพิการทางสายตา และสามารถนํามาพัฒนาได้ง่ายด้วยการใช้เพียงเครื่องมือซอฟต์แวร์เชิงบริการ

แบบแผนภาพดังท่ีกล่าวผ่านมาข้างต้น อย่างไรก็ตาม เนื่องจากเครื่องมือดังกล่าวใช้สําหรับสร้าง

ซอฟต์แวร์ท่ัวๆ ไปแบบอเนกประสงค์ จึงชัดเจนว่าเครื่องมือนี้ยังคงต้องศึกษาวิจัยเพ่ิมเติมเพ่ือพัฒนา

โมดูลบริการพ้ืนฐานเพ่ิมเติมท่ีจําเป็น เพ่ือประกอบร่วมกันเข้าเป็นเกมแบบมีเสียงพูดให้กับผู้เล่นท่ีมี

ความพิการทางสายตาได ้เช่น ด้านการรับข้อมูลจากอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์หลายลักษณะท่ีต่อเข้ากับเครื่อง

คอมพิวเตอร์ หรือ ด้านการเล่นไฟล์เสียงประกอบ เป็นต้น ซึ่งคาดว่าจะช่วยให้นักพัฒนาเกมท่ีไม่มี

ทักษะการโปรแกรมสามารถออกแบบเกมสําหรับผู้เล่นท่ีมีความพิการทางสายตาได้อย่างสะดวกและ

หลากหลายมากยิ่งข้ึน 

 

1.2 วัตถุประสงค์ของโครงการ 

1.2.1 เพ่ือศึกษาและวิเคราะห์การจัดกลุ่มประเภทเกมแบบเสียงพูดสําหรับผู้พิการทางสายตา 
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1.2.2 เพ่ือศึกษาวิจัยและพัฒนาโมดูลบริการพ้ืนฐานสําหรับใช้กับเครื่องมือซอฟต์แวร์เชิงบริการ

แบบแผนภาพท่ีมีความจําเป็นต่อการพัฒนาเกมแบบเสียงพูดสําหรับผู้พิการทางสายตา ให้กับผู้พัฒนา

ท่ีไม่มีความรู้ทางด้านการเขียนโปรแกรม 

 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 

1.3.1 ศึกษาซอฟต์แวร์เชิงบริการแบบแผนภาพ 

1.3.2 ศึกษาและพัฒนาโมดูลเชิงบริการพ้ืนฐานสําหรับสร้างเกมแบบเสียงพูด 

1.3.3 สํารวจงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับเกมแบบเสียงพูด เพ่ือการจําแนกประเภทเกมลักษณะ

ดงักล่าวอย่างเหมาะสมสําหรับผู้พิการทางสายตา โดยใช้ปัจจัยความเป็นไปได้กับการพัฒนาซอฟต์แวร์

เชิงบริการแบบแผนภาพ 

1.3.4 พัฒนาเกม (กลางแจ้ง) เพ่ือเป็นตัวอย่างให้กับผู้พิการทางสายตา จากซอฟต์แวร์เชิงบริการ

แบบแผนภาพ และโมดูลเชิงบริการพ้ืนฐานสําหรับสร้างเกมแบบเสียงพูดท่ีศึกษาวิจัยข้างต้น 

1.3.5 พัฒนาเทมเพลตเกมท่ีช่วยในการพัฒนาเกมสําหรับผู้พิการทางสายตา 

1.3.6 อธิบายไวยากรณ์และโครงสร้างของเทมเพลตเกมเพ่ือใช้ในการพัฒนาเกมสําหรับผู้พิการ

ทางสายตา 

 

1.4 ข้ันตอนและวิธีการดําเนินการวิจัย 

1.4.1 ศึกษาซอฟต์แวร์เชิงบริการแบบแผนภาพ  

1.4.2 ศึกษาและพัฒนาโมดูลเชิงบริการพ้ืนฐานสําหรับสร้างเกมแบบเสียงพูด 

1.4.3 สํารวจงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับเกมแบบเสียงพูด เพ่ือการจําแนกประเภทเกมลักษณะ

ดังกล่าวอย่างเหมาะสมสําหรับผู้พิการทางสายตา โดยใช้ปัจจัยความเป็นไปได้กับการพัฒนาซอฟต์แวร์

เชิงบริการแบบแผนภาพ 

1.4.4 พัฒนาเกม (กลางแจ้ง) เพ่ือเป็นตัวอย่างให้กับผู้พิการทางสายตา จากซอฟต์แวร์เชิงบริการ

แบบแผนภาพ และโมดูลเชิงบริการพ้ืนฐานสําหรับสร้างเกมแบบเสียงพูดท่ีศึกษาวิจัยข้างต้น 

1.4.5 จัดทําเอกสารวิทยานิพนธ ์
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1.5 ระยะเวลาและแผนการดําเนินงานตลอดการวิจัย 

ตารางท่ี 1.1 แสดงแผนการดําเนินงานตลอดการวิจัย 

 

1.6 สถานท่ีทําการวิจัยทดลอง 

กิจกรรม/ข้ันตอนการดําเนินงาน 
พ.ศ.2554 พ.ศ. 2555 

ม.ิ
ย. 

ก.
ค.

 

ส.
ค.

 

ก.
ย. 

ต.
ค.

 

พ.
ย. 

ธ.ค
. 

ม.
ค.

 

ก.
พ.

 

ม.ี
ค.

 

1.ศึกษาซอฟต์แวร์เชิงบริการแบบ

แผนภาพ  

          

2. ศึกษาและพัฒนาโมดูลเชิง

บริการพ้ืนฐานสําหรับสร้างเกม

แบบเสียงพูด 

          

3.สํารวจงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับ

เกมแบบเสียงพูด เพ่ือการจําแนก

ประเภทเกมลักษณะดังกล่าว

อย่างเหมาะสมสําหรับผู้พิการทาง

สายตา โดยใช้ปัจจัยความเป็นไป

ได้กับการพัฒนาซอฟต์แวร์เชิง

บริการแบบแผนภาพ 

          

4.พัฒนาเกม (กลางแจ้ง) เพ่ือเป็น

ตัวอย่างให้กับผู้พิการทางสายตา 

จากซอฟต์แวร์เชิงบริการแบบ

แผนภาพ และโมดูลเชิงบริการ

พ้ืนฐานสําหรับสร้างเกมแบบ

เสียงพูดท่ีศึกษาวิจัยข้างต้น 

          

5. จัดทําเอกสารวิทยานิพนธ์           
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 โรงเรียนการศึกษาคนตาบอดธรรมสากลหาดใหญ่ 

 

1.7 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ  

1.7.1 การจําแนกประเภทเกมแบบเสียงพูดท่ีเหมาะสมกับผู้เล่นท่ีมีความผู้พิการทางสายตา 

1.7.2 โมดูลบริการพ้ืนฐานท่ีจําเป็นต่อการพัฒนาเกมแบบเสียงพูด เพ่ือเป็นเครื่องมือให้กับ

ผู้พัฒนาท่ีไม่มีความรู้ทางด้านการเขียนโปรแกรม 

1.7.3 เทมเพลตเกมจากการประกอบโมดูลบริการพ้ืนฐานท่ีศึกษาและพัฒนาข้ึน 

1.7.4 ตัวอย่างต้นแบบเกมแบบเสียงพูดท่ีประกอบข้ึนจากโมดูลบริการ 

 
1.8 โครงสร้างของวิทยานิพนธ ์

วิทยานิพนธ์นี้ได้จัดวางโครงสร้างเป็นบทๆ จํานวนรวมท้ังสิ้น 5 บท ดังต่อไปนี ้

• บทท่ี 1 เป็นบทนําเริ่มต้นกล่าวถึงท่ีมาและความสําคัญของสภาพปัญหาของการวิจัย 

วิธีดําเนินการวิจัย และขอบเขตของวิทยานิพนธ ์

• บทท่ี 2 เป็นการอธิบายทฤษฎีและหลักการท่ีเก่ียวข้อง โดยเริ่มต้นจากการจําแนกประเภท

เกมสําหรับผู้พิการ แนวความคิดในการออกแบบเกมสําหรับผู้พิการ และการทําให้ผู้ใช้

สามารถออกแบบเกมได้  

• บทท่ี 3 เป็นการอธิบายการออกแบบและพัฒนาระบบ ซึ่งกล่าวถึงแนวความคิดและ

สถาปัตยกรรมระบบ อธิบายแนวทางการพัฒนาเกมสําหรับครูผู้สอนโดยใช้แพลตฟอร์มเกม 

และการประเมินผล 

• บทท่ี 4 เป็นการนําเสนอแบบจําลองการยอมรับแพลตฟอร์มเกมสําหรับนักเรียนผู้พิการทาง

สายตาในมุมมองของครูผู้สอน โดยใช้ทฤษฎีการยอมรับและใช้งานเทคโนโลย ี

• บทท่ี 5 เป็นบทสรุปการวิจัยเพ่ือวิทยานิพนธ ์
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บทที่ 2 

ทบทวนวรรณกรรม 

 

 

2.1 บทนําต้นเรื่อง 

เป็นการกล่าวนําความรู้ พ้ืนฐานเทคโนโลยี ท่ีเก่ียวข้องกับประเด็นปัญหาของงานวิจัยใน

วิทยานิพนธ์นี้ โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็นส่วนๆ เริ่มจากการจําแนกประเภทเกมสําหรับผู้พิการทาง

สายตา แนวความคิดในการออกแบบเกมสําหรับผู้พิการทางสายตา และในส่วนสุดท้ายเป็นแนว

ทางการพัฒนาใหผู้้ใชส้ามารถออกแบบเกมด้วยตนเองได ้

 

2.2 การจําแนกประเภทเกมสําหรับผูพ้ิการทางสายตา 

2.2.1 แนวทางหลากหลายในการจําแนก 

แนวทางในการจําแนกประเภทเกมสําหรับผู้พิการมีหลายแนวทางด้วยกัน โดยงานวิจัยนี้

พิจารณาจากองค์ประกอบของการเล่นเกมเป็นหลัก ซึ่งประกอบด้วยฝั่งผู้เล่นและฝั่งตัวเกม เนื่องจาก

ในการออกแบบเกมจะต้องคํานึงถึงลักษณะของผู้เล่นและลักษณะของอุปกรณ์ควบคุมเกม ดังนั้น

แนวทางท่ีเหมาะสมในงานวิจัยนี้สามารถจําแนกได้ 2 ลักษณะ คือจําแนกตามลักษณะ(ความพิการ)

บุคคล และจําแนกตามลักษณะการควบคุม (ดูรูปท่ี 2.1)  

 

รูปท่ี 2.1 การจําแนกประเภทเกมสําหรับผู้พิการ 
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2.2.1.1 จําแนกตามลักษณะ(ความพิการ)บุคคล 

ตามกฎกระทรวง ฉบับท่ี 2 (พ.ศ. 2537)  ในพระราชบัญญัติการฟ้ืนฟูสมรรถภาพ

คนพิการ พ.ศ. 2534 มาตรา 4 และมาตร 20 ได้ให้นิยาม “คนพิการ” หมายถึง คนท่ีมีความผิดปกติ

หรือบกพร่องทางร่างกาย สติปัญญาหรือจิตใจ แบ่งออกเป็น 5 ประเภท ได้แก่ ความพิการทางสายตา 

ความพิการทางการได้ยิน ความพิการทางการเคลื่อนไหว ความพิการทางจิตใจ และความพิการ

ทางการเรียนรู้ ดังแสดงในรูปท่ี 2.2 โดยความพิการแต่ละประเภทมีความจํากัดในการปฏิสัมพันธ์ต่อ

การเล่นเกมแตกต่างกัน เช่น  ผู้พิการทางสายตาจะไม่สามารถตอบสนองต่อเกมท่ีเน้นการปฏิสัมพันธ ์ 

 

รูปท่ี 2.2 จําแนกตามลักษณะ(ความพิการ)บุคคล 

ทางการแสดงผลทางจอภาพ ผู้พิการทางการได้ยินจะไม่สามารถตอบสนองต่อเกมท่ีเน้นการ

ปฏิสัมพันธ์ทางเสยีง ผู้พิการทางการเคลื่อนไหวจะไม่สามารถตอบสนองต่อการควบคุมอุปกรณ์อินพุต

ท่ัวไป และผู้พิการทางการเรียนรู้จะไม่สามารถตอบสนองต่อเกมท่ีอาศัยทักษะการเล่นระดับสูง แสดง

ด้วยตารางท่ี 2.1  

ตารางท่ี 2.1 แสดงข้อจํากัดต่อการเล่นเกมของผู้พิการ 

ประเภทความพิการ 
คุณสมบัติด้านต่างๆของเกม 

ด้านภาพ ด้านเสียง 
ด้านการ
ควบคุม 

ด้านทักษะ 

ทางสายตา - Yes Yes Yes 
ทางการได้ยิน Yes - Yes Yes 
ทางการเคลื่อนไหว Yes Yes - Yes 
ทางจิตใจ Yes Yes Yes Yes 
ทางการเรียนรู้ Yes Yes Yes - 
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ดังนั้นการพัฒนาเกมสําหรับผู้พิการทางสายตาจึงต้องคํานึงถึงข้อจํากัดทางด้านการ

มองเห็น โดยการใชคํ้าสั่ง และการดําเนินเรื่องราวในเกมจะต้องใช้เสียงเป็นหลัก เพ่ือให้ผู้เล่นสามารถ

เล่นเกมได้อยา่งสะดวก 

2.2.1.2 จําแนกตามลักษณะการควบคุม 

จากผลของการจําแนกประเภทตามลักษณะความพิการ ทําให้ทราบถึงข้อจํากัดด้าน

ผู้เล่นเพียงอย่างเดียว ซึ่งไม่เพียงพอต่อการออกแบบเครื่องมือพัฒนาเกม เนื่องจากเครื่องเล่นเกมบาง

ประเภทสําหรับผู้พิการอาจใช้งานไม่สะดวกในการควบคุม ดังนั้นจึงต้องจําแนกประเภทเกมตาม

ลักษณะการควบคุมร่วมด้วย โดยสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท [6] ได้แก่ ควบคุมด้วยการกดปุ่ม 

และควบคุมด้วยการเคลื่อนไหวร่างกาย ดังแสดงในรูปท่ี 2.3  ซึ่งเกมท่ีควบคุมด้วยการกดปุ่มเป็นเกมท่ี

อาศัยการควบคุมด้วยนิ้วในการกดปุ่มจอยสติ๊กหรือคีย์บอร์ดเท่านั้น ซึ่งเกมประเภทนี้ส่วนใหญ่จะเล่น

ในบ้าน และพฤติกรรมผู้เล่นส่วนใหญ่จะอยู่กับท่ี เช่น เกม Play Station เป็นต้น ส่วนเกมท่ีควบคุม

ด้วยการเคลื่อนไหวร่างกายเป็นเกมท่ีผู้เล่นต้องทําการเคลื่อนไหวร่างกายในการควบคุมตัวละครในเกม

ให้เคลื่อนไหวตามการขยับร่างกาย เช่น เกม Wii เป็นต้น 

 
รูปท่ี 2.3 จําแนกตามลักษณะการควบคุม 

ดังนั้นการพัฒนาเกมสําหรับผู้พิการทางสายตาจึงต้องคํานึงถึงข้อจํากัดทางด้านการ

ใช้งานอุปกรณ์ควบคุมการเล่นเกม โดยการใช้ปุ่มควบคุมท่ีไม่ซับซ้อน และขนาดของปุ่มควบคุมมี

ขนาดเหมาะสม เพ่ือให้ผู้เล่นสามารถเล่นเกมได้อย่างสะดวก 

2.2.2 ประเภทเกมท่ีเหมาะสมกับผู้พิการทางสายตา 

ข้ันตอนนี้เป็นการคัดเลือกประเภทเกมท่ีเหมาะสมกับผู้พิการทางสายตา โดยประเภทเกม

อ้างอิงจากประเภทเกมของผู้เล่นท่ัวไปท่ีได้รับความนิยมในปัจจุบัน 12 ประเภทเกม [7] เนื่องด้วย 
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ตารางท่ี 2.2 แสดงประเภทเกมท่ีเหมาะสมกับผู้พิการทางสายตาและการรองรับการเล่น 

ประเภทเกม ลักษณะ 

ความ
เหมาะสม
กับผู้พิการ

ทาง
สายตา 

การรองรับ
การเล่น 

เชิง 
เดี่ยว 

เชิง 
กลุ่ม 

1. เกมแอคชั่น (Action Game) เน้นบังคับทิศทาง Yes Yes Yes 
2. เกมเล่นตามบทบาท (Role-
Playing Game) 

เน้นเนื้อเรื่องและการแก้
ปริศนา 

Yes Yes - 

3. เกมผจญภัย (Adventure 
Game) 

เน้นเนื้อเรื่องและบังคับทิศทาง 
Yes Yes - 

4. เกมปริศนา (Puzzle Game) เน้นการแก้ปริศนา Yes Yes Yes 
5. เกมการจําลอง (Simulation 
Game) 

เน้นแก้สถานการณ์ 
- Yes - 

6. เกมวางแผนการรบ 
(Strategy Game) 

เน้นควบคุมกองทัพ 
- Yes Yes 

7. เกมกีฬา (Sport Game) เน้นกฏกติกาการเล่นเหมือน
กีฬาจริง 

- Yes Yes 

8. เกมอาเขต (Arcade Game) เกมตู้ - Yes Yes 
9. เกมต่อสู้ (Fighting Game) เน้นจังหวะการโจมตีของผู้เล่น

สองคน 
- Yes Yes 

10. เกมดนตรี (Music Game) เน้นการจับจังหวะดนตรีและ
ต้องใช้อุปกรณ์เสริมของเครื่อง
ดนตรีนั้นๆ 

Yes Yes Yes 

11. เกมเพ่ือการศึกษา (Game 
for Education) 

นําเนื้อหาบทเรียนมาสร้างเป็น
เกม 

Yes Yes Yes 

12. เกมออนไลน์ (Online 
Game) 

มีผู้เล่นหลายคนผ่านระบบ
อินเทอร์เน็ต 

- Yes Yes 
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ข้อจํากัดด้านการมองเห็นของผู้พิการทางสายตาดังท่ีได้กล่าวไว้ในหัวข้อท่ีผ่านมา จึงทําให้ไม่สามารถ

เล่นเกมทุกประเภทเกมได้โดยเฉพาะประเภทเกมท่ีเน้นการปฏิสัมพันธ์ทางจอภาพ ดังนั้นประเภทเกม

ท่ีเหมาะสมกับผู้พิการทางสายตาจะต้องเน้นการปฏิสัมพันธ์ทางเสียงเท่านั้น ซึ่งเกมประเภทนี้เรียกว่า 

เกมเสียง (Audio-based game) [8] นอกจากการพิจารณาความเหมาะสมกับผู้พิการทางสายตาแล้ว 

งานวิจัยนี้ยังพิจารณาถึงความเหมาะสมกับการรองรับการเล่นเชิงเดี่ยวและเชิงกลุ่มของผู้เล่น ดังแสดง

ด้วยตารางท่ี 2.2 เป็นผลการจําแนกเกมท่ีเหมาะสม 4 ประเภทเกม คือ เกมแอคชั่น (Action Game) 

เกมปริศนา (Puzzle Game) เกมดนตรี (Music Game) และเกมเพ่ือการศึกษา (Game for 

Education) 

จากการคัดเลือกประเภทเกมท่ีเหมาะสมกับผู้พิการทางสายตาและการรองรับการเล่น

เชิงเดี่ยวและเชิงกลุ่ม ดังนั้นงานวิจัยนี้จะนําผลของการจําแนกประเภทเกมดังกล่าวไปเป็นแนวทางการ

พัฒนาเกมสําหรับผู้พิการทางสายตาตอ่ไป 

 

2.3 แนวความคิดในการออกแบบเกมสําหรับผู้พิการทางสายตา 

2.3.1 สถาปัตยกรรมเชิงบริการ (Software Oriented Architecture) 

สถาปัตยกรรมเชิงบริการเป็นสถาปัตยกรรมการการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบใหม่ เพ่ือ

ตอบสนองในองค์กรท่ีมีการเชื่อมต่อแบบหลวมๆ (Loosely Couple Interface) และเพ่ือให้ระบบท่ีมี

ความแตกต่างกันทางด้านภาษาหรือแพลตฟอร์มสามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกันได้ โดยใช้

พ้ืนฐานของเซอร์วิส (Service) เพ่ือเป็นตัวกลางการรับส่งระหว่างกัน หรือการใช้เซอร์วิสหลายๆตัวมา

ประกอบกันเพ่ือทํางานบางอย่างร่วมกัน (Service Composition) และเซอร์วิสแต่ละตัวสามารถนํา

กลับมาใช้งานซ้ําได้อีก (Reuse)  

ในรูปท่ี 2.4 แสดงให้เห็นถึงลักษณะสถาปัตยกรรมเชิงบริการ [4] ซึ่งประกอบด้วย ผู้

ให้บริการ (Service Provider) ตัวแทนของผู้ให้บริการ (Service Broker) และผู้ขอใช้บริการ 

(Service Requester) ซึ่งการติดต่อระหว่างส่วนประกอบท้ังสามจะอาศัยฟังก์ชัน 3 ฟังก์ชันคือ การ

ประกาศ (Publish) การค้นหา (Find) และการเรียกใช้ (Bind) การทํางานเริ่มจาก ผู้ให้บริการ

ประกาศเซอร์วิสไปยังตัวแทนของผู้ให้บริการเพ่ือเก็บชื่อ ท่ีอยู่ และวิธีการใช้บริการ เม่ือผู้ขอใช้บริการ

ต้องการใช้บริการ ก็จะค้นหาเซอร์วิสผ่านตัวแทนของผู้ให้บริการ และเม่ือพบเซอร์วิสท่ีต้องการก็ทํา

การเรียกใช้เซอร์วิสนั้นไปยังผู้ให้บริการโดยตรง การค้นหาหรือเรียกใช้เซอร์วิสจําเป็นต้องอาศัย
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เทคโนโลยีการเชื่อมต่อท่ีเป็นไปตามมาตรฐานของ W3C เช่น เว็บเซอร์วิส (Web Services) เป็นต้น 

ซึ่งในมาตรฐานของเว็บเซอร์วิสกําหนดโปรโตคอลท่ีเก่ียวข้อง [4] ดังนี ้

• SOAP (Simple Object Access Protocol) เป็นโปรโตคอลท่ีมีพ้ืนฐานจากภาษา XML 
สําหรับใช้ในการแลกเปลี่ยนข้อมูลในสภาพแวดล้อมท่ีไม่ข้ึนกับภาษาหรือแพลตฟอร์ม 

• UDDI (Universal Description, Discovery, and Integration) เป็นมาตรฐานอธิบาย
องค์ประกอบของเว็บเซอร์วิส อธิบายถึงสิ่งท่ีให้บริการ และท่ีอยู่ของบริการ ซึ่งอยู่ใน
รูปแบบของ WSDL 

• WSDL (Web Service Description Language) เป็นมาตรฐานในการอธิบายการ
ให้บริการของเว็บเซอร์วิส เช่น พอร์ตท่ีใช้ในการสื่อสาร หรือพารามิเตอร์ เป็นต้น เพ่ือให้
ผู้ขอใช้บริการส่งค่าพารามิเตอร์ได้อย่างถูกต้อง 

 

 

รูปท่ี 2.4 สถาปัตยกรรมของซอฟต์แวร์เชิงบริการ 

ดังนั้น หากพิจารณาแผนภาพในรูปท่ี 2.4 ข้างต้นแล้ว การพัฒนาซอฟต์แวร์โดยการใช้

สถาปัตยกรรมเชิงบริการท่ีจะดําเนินการในงานวิจัยนี้ จะประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 3 ส่วนสําคัญ 

(ซึ่งท้ังหมดอาจติดตั้งอยู่ภายในเครื่องเซิร์ฟเวอร์เดียวกันหรือต่างเครื่องกันได)้ ดังนี ้

• Service Creator คือ ส่วนของการสร้างโมดูลบริการพ้ืนฐานสําหรับการสร้างเกมแบบ
เสียงพูด 

• Application Builder คือ ส่วนของการนําโมดูลบริการมาประกอบกันเพ่ือสร้างเกมโดย
ผู้ไม่มีความรู้ทางด้านการเขียนโปรแกรม ด้วยซอฟต์แวร์เชิงบริการแบบแผนภาพ 

• Service Broker คือ ส่วนของการช่วยการค้นหาโมดูลบริการ 
โดยปกติแล้ว การนําโมดูลบริการหลายๆ ตัวมาทํางานร่วมกันนั้นเพ่ือให้เป็นแอพพลิเคชั่นใหม่ๆ นั้น 

จะเรียกว่าเป็น “การประกอบกันของเซอร์วิส (Service Composition) [9] ” โดยแอพพลิเคชั่นท่ี
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ได้รับนั้นจะมีลักษณะการทํางานแบบท่ีเรียกว่า Service Oriented Computing (SOC) [10] ซึง่มี

ลักษณะเด่นทางด้านความสามารถในการนําโมดูลบริการมาใช้ซํ้าสําหรับแอพพลิเคชั่นใหม่ได้ จึงทําให้

งานการผลิตแอพพลิเคชั่นสําเร็จได้ภายในเวลาท่ีรวดเร็วมากข้ึน 

2.3.2 สถาปัตยกรรมเชิงบริการในงานประยุกต์เกม 

กลไกการทํางานของเว็บเซอร์วิสโดยท่ัวไปมาตรฐานการสื่อสาร เริ่มต้นท่ีผู้เรียกใช้บริการ 

(Service Requester) ทําการร้องขอ (Request) ไปยังผู้ให้บริการ (Service Provider)  และรอรับ

ข้อมูลตอบกับจากผู้ให้บริการ โดยหากต้องการข้อมูลจากผู้ให้บริการเดิมจะต้องทําซ้ํากระบวนการเดิม 

กลไกการทํางานแบบนี้จะเรียกว่าเว็บเซอร์วิสแบบพูล (Pull-based Web Services) [11] (ดูรูปท่ี 2.5 

(ก)) ซึ่งหากนํามาใช้งานในงานประยุกต์เกมของงานวิจัย อาจทําให้การตอบสนองต่อการรายงาน

สถานะ/เหตุการณ์ของเว็บเซอร์วิสไม่ทันเวลา อันมีสาเหตุเนื่องมาจากการรับข้อมูลจากเว็บเซอร์วิส

จําเป็นต้องร้องขอข้อมูลไปก่อนทุกครั้งดังแสดงด้วยลําดับซีเควนซ์ไดอะแกรมในรูปท่ี 2.5 (ข) 

  

(ก) สถาปัตยกรรม (ข) ซีเควนซ์ไดอะแกรม 
รูปท่ี 2.5 สถาปัตยกรรมและซีเควนซ์ไดอะแกรมพูลเบสเว็บเซอร์วิส (A pull-based architecture) 

ซึ่งหากสามารถลดกระบวนการร้องขอซ้ําก็จะสามารถเพ่ิมความเร็วในการรับข้อมูลจากเว็บเซอร์วิส  

ดังนั้นแนวทางของสถาปัตยกรรมพุชเบสเว็บเซอร์วิส (A push-based architecture) [11] (ดูรูปท่ี 

2.6 (ก)) ท่ีมีการเพ่ิมพุชอินเตอร์เฟช (Push API) เข้าไประหว่างผู้ให้บริการ (Service Provider) กับ

ผู้เรียกใช้บริการ (Service Requester) โดยผู้เรียกใช้บริการเพียงลงทะเบียน (Subscribe) เซอร์วิสท่ี 
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(ก) สถาปัตยกรรม (ข) ซีเควนซ์ไดอะแกรม 

รูปท่ี 2.6 สถาปัตยกรรมและซีเควนซ์ไดอะแกรมพุชเบสเว็บเซอร์วิส (A push-based architecture) 

ต้องการไปยังพุชอินเตอร์เฟสเพียงครั้งเดียว จากนั้นพุชอินเตอร์เฟสจะดึงข้อมูล (Pulling) มายังผู้

ลงทะเบียนอย่างต่อเนื่อง ดังแสดงด้วยลําดับซีเควนซ์ไดอะแกรมในรูปท่ี 2.6 (ข) 

ดังนั้นจากแนวทางของสถาปัตยกรรมพุชเบสเว็บเซอร์วิส จึงเหมาะสมต่อการนํามาใช้ในส่วน

ของโมดูลบริการสวิตช์ เพ่ือท่ีจะสามารถรายงานสถานะการกดสวิตช์ได้ทันเวลา 

2.3.3 สถาปัตยกรรมของระบบ 

จากการศึกษาค้นคว้าสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ท่ีเป็นไปได้ เพ่ือใช้รันแอพพลิเคชั่นของ

แพลตฟอร์มเกมสําหรับผู้พิการทางสายตา ผลจากการศึกษาค้นคว้าแนวทางท่ีเป็นไปได้มี 2 แนวทาง 

โดยแนวทางแรกเป็นแนวทางการใช้คอมพิวเตอร์ (Computer-based Approach) เป็นการนํา

คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (Personal Computer) มาใช้รันแอพพลิเคชั่นเกม และใช้คีย์บอร์ดในการ

ควบคุม ซึ่งแนวทางดังกล่าวมีข้อจํากัดด้านขนาดปุ่มกดซึ่งมีขนาดเล็กทําให้การกดปุ่มต้องอาศัยความ

แม่นยําในการกด ส่วนแนวทางท่ีสองเป็นแนวทางการใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกับส่วนขยายอินพุตเอาท์พุต 

(Computer-based Approach with Expansion I/O) โดยการนําคอมพิวเตอร์แบบฝัง 

(Embedded Computer) เช่น อาดุยโน่ (Arduino) [12] มาใช้ร่วมกับคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล 

(Personal Computer) เพ่ือเป็นอุปกรณ์อินพุตในการควบคุมการเล่นเกม ซึ่งจะช่วยลดภาระการ

ทํางานของเครื่องคอมพิวเตอร์ และยังเพ่ิมความยืดหยุ่นในการออกแบบขนาดของปุ่มควบคุมหรือ

สามารถปรับเปลี่ยนจํานวนอินพุตในการรองรับจํานวนผู้เล่นท่ีมีความหลากหลายได ้
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2.3.4 สถาปัตยกรรมของระบบในงานประยุกต์เกมสําหรับผู้พิการทางสายตา 

ผลการสํารวจสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์เพ่ือใช้เป็นสถาปัตยกรรมของระบบดังท่ีได้กล่าว

ข้างต้น ข้ันต่อไปเป็นการเลือกสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ท่ีมีความเหมาะสมต่อการนํามาประยุกต์ใช้

งานในบริบทของเกมสําหรับผู้พิการทางสายตา ซึ่งสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ท้ังสองแบบมีข้อดี

ข้อเสียท่ีแตกต่างกันไป โดยงานวิจัยนี้สนใจสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถตอบสนองต่อความ

ต้องการของผู้เล่นท่ีเป็นผู้พิการทางสายตา จากผลการเปรียบเทียบข้อดีข้อเสียของสถาปัตยกรรม

คอมพิวเตอร์ต่องานประยุกต์เกมสําหรับผู้พิการทางสายตา ดังแสดงในตารางท่ี 2.3 จะเห็นว่าแนวทาง

คอมพิวเตอร์ร่วมกับส่วนขยายอินพุตเอาท์พุตสามารถรองรับการออกแบบปุ่มกดขนาดใหญ่ การ

รองรับผู้เล่นเชิงกลุ่ม การรองรับความหลายหลายของอุปกรณ์อินพุต และการสนับสนุนแนวทางการ

พัฒนาเกมประเภทเกมออกกําลังกายกลางแจ้ง 

 

ตารางท่ี 2.3 แสดงการเปรียบเทียบข้อดีข้อเสียของสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ต่องานประยุกต์เกม

สําหรับผู้พิการทางสายตา 

สถาปัตยกรรม
คอมพิวเตอร์ 

การสนับสนุน 

ปุ่มกดขนาด
ใหญ ่

รองรับผู้เล่น
หลายคน 

ความหลาย
หลายของ

ปุ่มกด 

การออกกําลัง
กาย 

1. คอมพิวเตอร์ No Yes No No 
2. คอมพิวเตอรร์่วมกับ

ส่วนขยายอินพุต
เอาท์พุต 

Yes Yes Yes Yes 

 

ดังนั้นงานวิจัยนี้จึงเลือกใช้แนวทางคอมพิวเตอร์ร่วมกับส่วนขยายอินพุตเอาท์พุตมาใช้เป็น

อุปกรณ์อินพุตของสถาปัตยกรรมระบบในงานประยุกต์เกมสําหรับผู้พิการทางสายตา 
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2.4 การทําให้ผู้ใช้สามารถออกแบบเกมได้ 

ในการท่ีจะทําให้ครูผู้สอนท่ีไม่มีทักษะด้านการเขียนโปรแกรมสามารถออกแบบเกมได้นั้น ตัว

ซอฟต์แวร์จะต้องแอบซ่อนความยุ่งยากซับซ้อนไว้ภายใน โดยครูผู้สอนไม่จําเป็นต้องเขียนโปรแกรม

ใดๆ มีเพียงการเลือกฟอร์มเกมท่ีต้องการและเติมเนื้อของเกมลงไปเท่านั้น โดยงานวิจัยนี้ได้อาศัย

แนวทางของซอฟต์แวรป์ระกอบเซอร์วิสเชิงแผนภาพ และการออกแบบเทมเพลตเกม มาประยุกต์ใช ้

2.4.1 การประกอบเซอร์วิสเชิงแผนภาพ 

จากแนวทางของสถาปัตยกรรมเชิงบริการ ซึ่งเป็นการพัฒนาซอฟต์แวร์ให้อยู่ในรูปของโมดูล

บริการ (Service) โดยแต่ละโมดูลสามารถนํามาประกอบกันเพ่ือพัฒนาเป็นซอฟต์แวร์ใหม่ได้อย่าง

รวดเร็ว ในข้ันตอนนี้จะเป็นการศึกษาแนวทางของซอฟต์แวร์เชิงแผนภาพท่ีเป็นไปได้ เพ่ือนํามาใช้เป็น

ซอฟต์แวร์สําหรับประกอบโมดูลบริการ ผลการศึกษาค้นคว้าแนวทางท่ีเป็นไปได้มี 2 แนวทาง 

แนวทางแรกเป็นแนวทางของไดอะแกรมเบสโปรแกรมม่ิง (Diagram-based Programming) เป็น

แนวทางการพัฒนาโปรแกรมโดยอาศัยการเชื่อมโยงของแผนภาพเป็นหลัก โดยเงื่อนไขความสัมพันธ์

อาศัยการลากเส้นเชื่อมโยงระหว่างแผนภาพ ดังแสดงตัวอย่างการพัฒนาในรูปท่ี 2.7 ซึ่งซอฟต์แวร ์ 

 
รูปท่ี 2.7 ตัวอย่างการใช้แนวทางไดอะแกรมเบสโปรแกรมม่ิง 
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ตามแนวทางการพัฒนาดังกล่าวได้แก่ ซอฟต์แวร์ JOpera [13] เป็นต้น และแนวทางท่ีสองเป็น

แนวทางวิชวลโปรแกรมม่ิง (Visual Programming) เป็นการพัฒนาโปรแกรมโดยอาศัยเทคนิคท่ี

เรียกว่า “Event-Driven” เป็นการพัฒนาโปรแกรมโดยการสนองต่อเหตุการณ์ (Event) ตามเงื่อนไข

ท่ีได้กําหนดไว้ ซอฟต์แวร์ท่ีใช้แนวทางการพัฒนาดังกล่าวได้แก่ ซอฟต์แวร์ Microsoft Visual C# 

.Net [14] เป็นต้น 

จากผลการสํารวจซอฟต์แวร์เชิงแผนภาพเพ่ือนํามาประกอบโมดูลบริการดังท่ีได้กล่าวมาแล้ว 

ข้ันต่อไปเปน็การเลือกซอฟต์แวร์เชิงแผนภาพท่ีมีความเหมาะสมต่อการนํามาประยุกต์ใช้งานในบริบท

ของการพัฒนาเกมสําหรับครูผู้สอนท่ีไม่มีทักษะด้านการเขียนโปรแกรม โดยพิจารณาในด้านของการ

สนับสนุนการพัฒนา การติดตั้งโปรแกรม ชุดโปรแกรมสนับสนุน และเอกสารประกอบ ผลการ

เปรียบเทียบข้อดีข้อเสยีของซอฟต์แวร์เชิงแผนภาพต่อการพัฒนาเกมสําหรับครูผู้สอนท่ีไม่มีทักษะด้าน

การเขียนโปรแกรม ดังแสดงในตารางท่ี 2.4 จะเห็นว่าแนวทางของวิชวลโปรแกรมม่ิงมีความเหมาะสม  

ตารางท่ี 2.4 แสดงการเปรียบเทียบข้อดีข้อเสียของซอฟต์แวร์เชิงแผนภาพต่อการพัฒนาเกมสําหรับ

ครูผู้สอนท่ีไม่มีความรู้ด้านการเขียนโปรแกรม 

ซอฟต์แวร์เชิง
แผนภาพ 

การสนับสนุน 

การพัฒนา 
การติดตั้ง
โปรแกรม 

ชุดโปรแกรม
สนับสนุน 

เอกสาร 

1. ไดอะแกรมเบส
โปรแกรมม่ิง 

ลากเส้น ยาก ติดตั้งเพ่ิม น้อย 

2. วิชวลโปรแกรมม่ิง Event-Driven ง่าย ครบ มาก 
 

เนื่องจากการพัฒนาท่ีใช้วิธี Event-Driven ซึ่งครูผู้สอนเพียงลากคอมโพเนนท์ท่ีต้องการมาวางใน

ฟอร์ม และกําหนดเหตุการณ์ตามเงื่อนไขเท่านั้น การติดตั้งโปรแกรมทําได้ง่ายเนื่องจากเป็นโปรแกรม

ท่ีได้รวมชุดสนับสนุนไว้ครบในโปรแกรมเดียว และเอกสารประกอบมีจํานวนมากทําให้สามารถค้นหา

ข้อมูลเพ่ือช่วยในการพัฒนาทําไดร้วดเร็ว 

ดังนั้นงานวิจัยนี้ได้เลือกแนวทางวิชวลโปรแกรมม่ิงมาใช้ในการประกอบโมดูลบริการเพ่ือ

พัฒนาเกมสําหรับครูผู้สอนท่ีไม่มีทักษะด้านการเขียนโปรแกรม  
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2.4.2 การออกแบบเทมเพลตเกม 

จากการศึกษาค้นคว้าแนวทางการออกแบบเทมเพลตเกมท่ีเป็นไปได้ เพ่ือช่วยให้ครูผู้สอน

สามารถพัฒนาเกมได้ง่ายและรวดเร็ว ผลจากการศึกษาค้นคว้าแนวทางท่ีเป็นไปได้พบว่าแนวทางท่ี

เหมาะสม คือแนวทางการแยกส่วนประกอบของเกมออกเป็นส่วนๆ ดังเช่นงานวิจัยของ Damien 

Djaouti, Julian Alvarez, Jean-Pierre Jessel, Gilles Methel และ Pierre Molinier [15] ซึ่งได้

ศึกษาธรรมชาติของเกมและทําการแยกส่วนประกอบของเกมออกเป็นส่วนๆ ย่อย ซึ่งส่วนย่อยแต่ละ

ส่วนเรียกว่า “บริค (Bricks)” โดยเกมแต่ละประเภทประกอบข้ึนจากบริคหลายๆบริคท่ีแตกต่างกัน 

ซึ่งแนวทางดังกล่าวเหมาะสมต่อแนวทางการพัฒนาเทมเพลตเกมในงานวิจัยนี้ แต่ยังต้องพิจารณาถึง

ความสอดคล้องต่อการพัฒนาด้วยเทคนิคแดร็กแอนดร็อบ และการรองรับอุปกรณ์อินพุตท่ีเป็น

ฮาร์ดแวร์ภายนอก ดังแสดงในตารางท่ี 2.5 ซึ่งแสดงการเปรียบเทียบแนวทางของเกมบริคและเทม

เพลตเกมต่อการรองรับเทคนิคการแยกส่วนประกอบเกม เทคนิค Event-Driven และการรองรับ

ฮาร์ดแวร์ภายนอก 

ตารางท่ี 2.5 แสดงการเปรียบเทียบความแตกตา่งระหว่างแนวทางของเกมบริคและเทมเพลตเกม 

เทคนิค 
แนวทางออกแบบ 

เกมบริค เทมเพลตเกม 

1. แยกส่วนประกอบเกม
เกม 

Yes Yes 

2. Event-Driven No Yes 

3. ฮาร์ดแวร์ภายนอก No Yes 
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บทที่ 3 

การออกแบบและพัฒนาระบบ 

 

 

3.1 บทนําต้นเรื่อง 

ในบทนี้จะอธิบายวิธีการออกแบบและพัฒนาระบบเพ่ือท่ีจะนําไปสู่ต้นแบบแพลตฟอร์มเกม โดย

เริ่มจากอธิบายแนวคิดในการออกแบบด้านฮาร์ดแวร์และด้านซอฟต์แวร์ จากนั้นจะเป็นข้ันตอนของ

การพัฒนาระบบ ประกอบด้วยการพัฒนาส่วนขยายอินพุตเอาท์พุต โมดูลบริการ และเทมเพลตเกม 

ในข้ันตอนสุดท้ายเป็นการทดสอบและประเมินผลแพลตฟอร์มเกม 

 

3.2 แนวคิดในการออกแบบ 

3.2.1 ด้านฮาร์ดแวร ์

การออกแบบระบบด้านฮาร์ดแวร์ จากผลของการเลือกแนวทางของสถาปัตยกรรม

คอมพิวเตอร์ท่ีเหมาะสมในบทท่ี 2 ตามแนวทางคอมพิวเตอร์เบสร่วมกับส่วนขยายอินพุตเอาท์พุตท่ีมี

ความสามารถในการขยายอินพุตเพ่ิมเติม ในงานวิจัยนี้ไดเ้ลือกฮาร์ดแวร์อาดุยโน่ (Arduino) เนื่องจาก

เป็นไมโครคอนโทรลเลอร์ท่ีกําลังได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายในปัจจุบันและฮาร์ดแวร์มีราคาถูก  

 
รูปท่ี 3.1 สถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์เบสร่วมกับส่วนขยายอินพุตเอาท์พุต 
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มาใช้เป็นอุปกรณ์ขยายอินพุตเพ่ิมเติมในการเชื่อมต่อกับสวิตช์อินพุตและจอยสติ๊ก เพ่ือเชื่อมต่อกับ

คอมพิวเตอร์ผ่านพอร์ทสื่อสารท่ีเป็นพอร์ทมาตรฐาน จึงทําให้สามารถนําไปติดตั้งกับคอมพิวเตอร์ใดๆ

ได้สะดวก ดังแสดงในรูปท่ี 3.1 

3.2.2 ด้านซอฟต์แวร์ 

จากแนวคิดการออกแบบด้านซอฟต์แวร์สําหรับครูผู้สอนท่ีไม่มีทักษะการเขียนโปรแกรมให้

สามารถสร้างเกมด้วยตัวเองได้ การออกแบบแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือส่วนโมดูลบริการและส่วนเทม

เพลตเกม ในส่วนแรกเป็นการออกแบบโมดูลบริการตามแนวคิดของการแยกส่วนประกอบเกม

ออกเป็นส่วนย่อย ซึ่งประกอบด้วย โมดูลบริการเสียงพูด โมดูลบริการคําถาม โมดูลบริการเงื่อนไข 

โมดูลบริการสวิตช์ และโมดูลบริการจอยสติ๊ก ดังแสดงในรูปท่ี 3.2  

 

รูปท่ี 3.2 แผนภาพแสดงแนวคิดของระบบ 

ส่วนท่ีสองการออกแบบเทมเพลตเกม ในส่วนนี้อาศัยซอฟต์แวร์เชิงแผนภาพในการประกอบ

โมดูลบริการต่างๆเข้าด้วยกัน โดยเทมเพลตเกมท่ีออกแบบนั้นมีความสอดคล้องกับประเภทเกม

สําหรับผู้พิการทางสายตา จากสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ตามแนวทางคอมพิวเตอร์เบสร่วมกับส่วน

ขยายอินพุตเอาท์พุต (ดรููปท่ี 3.1) ในส่วนอินพุตเป็นอุปกรณ์สวิตช์แบบปุ่มกด ดังนั้นแนวทางดังกล่าว

จึงมีความเหมาะสมกับเกมประเภทเลือกตอบ ซึ่งผู้วิจัยได้ทําการแบ่งประเภทของเทมเพลตเกม

ออกเป็น 3 ประเภท คือ 1) เกมคําถามเรียกว่า “AGquiz” 2) เกมจับคู่เรียกว่า “AGmatch” และ 3) 
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เกมถูกผิดเรียกว่า “AGtruefalse”  ดังแสดงในตารางท่ี 3.1 แสดงประเภทเกมท่ีเหมาะสมกับเทม

เพลตเกมท้ัง 3 แบบ ดังนี ้

• เทมเพลตเกม AGquiz สามารถรองรับเกมประเภท Adventue, Puzzle และ 

Education  

• เทมเพลตเกม AGmatch สามารถรองรับเกมประเภท Action และ Education  

• เทมเพลตเกม AGtruefalse สามารถรองรับการสร้างเกมประเภท Adventure และ 

Education 

ตารางท่ี 3.1 การรองรับประเภทเกมของเทมเพลตเกมสําหรับผู้พิการทางสายตา 

เทมเพลตเกม 
ประเภทเกม 

Action Adventure Puzzle Education 
AGquiz - Yes Yes Yes 

AGmatch Yes - - Yes 
AGtruefalse - Yes - Yes 
 

เม่ือได้เทมเพลตเกมท้ัง 3 เทมเพลตแล้ว ข้ันตอนต่อไปเป็นการออกแบบรูปแบบของฟอร์มเพ่ือให้

ครูผู้สอนได้เลือกใช้และกรอกเนื้อหาลงไป ซึ่งเทมเพลตเกมแต่ละแบบจะมีรูปแบบของฟอร์มท่ี

แตกต่างกันออกไป โดยผู้วิจัยได้ทําการออกแบบฟอร์มของเทมเพลตเกม ดังแสดงในรูปท่ี 3.3 รูป (ก) 

เทมเพลตเกม AGquiz ประกอบด้วยช่องกรอกคําถามโดยสามารถเลือกจากไฟล์คําถามหรือกรอก

คําถามในช่องคําถามได้โดยตรง และช่องตัวเลือกคําตอบ พร้อมปุ่มกําหนดตัวเลือกท่ีถูกต้อง รูป (ข) 

เทมเพลตเกม AGmatch ประกอบด้วยปุ่มเลือกไฟล์คําถามเพียงอย่างเดียว ช่องเลือกคําถามเสียง 

และช่องตัวเลือกคําตอบ พร้อมปุ่มกําหนดตัวเลือกท่ีถูกต้อง และรูป (ค) เทมเพลตเกม AGtruefalse 

ประกอบด้วยช่องกรอกคําถามสามารถเลือกจากไฟล์คําถามหรือกรอกคําถามในช่องคําถาม และช่อง

ตัวเลือกคําตอบ พร้อมปุ่มกําหนดตัวเลือกท่ีถูกต้อง 
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(ก) AGquiz (ข) AGmatch 
 

 

(ค) AGtruefalse 
รูปท่ี 3.3 การออกแบบฟอร์มของเทมเพลตเกม 

 

3.3 การพัฒนาระบบ 

จากการออกแบบระบบท้ังทางด้านฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ในหัวข้อท่ีผ่านมา นําไปสู่การ

ออกแบบสถาปัตยกรรมของแพลตฟอร์มเกม ดังแสดงในรูปท่ี 3.4 ประกอบด้วย 3 ส่วนด้วยกัน ส่วน

แรกเป็นส่วนของโมดูลบริการประกอบด้วยโมดูลย่อยท่ีเป็นโมดูลพ้ืนฐานของเกมได้แก่ โมดูลบริการ

เสียงพูด โมดูลบริการคําถาม โมดูลบริการเงื่อนไข โมดูลบริการสวิตช์ และโมดูลบริการจอยสติ๊ก ส่วน

ท่ีสองเป็นส่วนของเทมเพลตเกม การพัฒนาอาศัยการประกอบโมดูลบริการพ้ืนฐานเข้าด้วยกันตาม

ประเภทของเทมเพลตท่ีได้ออกแบบไว้ และส่วนสุดท้ายเป็นส่วนของฮาร์ดแวร์ขยายอินพุตเอาต์พุต

ประกอบด้วยอุปกรณ์สวิตช์และจอยสติ๊กโดยต่อผ่านอาดุยโน่บอร์ดเพ่ือรายงานสถานะการกดสวิตช์ไป

ยังคอมพิวเตอร์ผ่านพอร์ทยูเอสบ ี



 

 

22 
 

 

 

รูปท่ี 3.4 สถาปัตยกรรมแพลตฟอร์มเกม 

3.3.1 ส่วนขยายอินพุตเอาท์พุต 

ในส่วนนี้จะใช้ชุดพัฒนาอาดุยโน่ (Arduino IDE) ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ เนื่องจากเป็น

เครื่องมือพัฒนาท่ีกําลังได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน ด้วยราคาของฮาร์ดแวร์มีราคาถูก

และเป็นโอเพนซอร์สฮาร์ดแวร์ การพัฒนาอาศัยภาษาซีในการเขียนชุดคําสั่ง โดยงานวิจัยนี้ได้ใช้งาน

ในส่วนคําสั่งเชื่อมต่อการสื่อสาร และคําสั่งส่งค่าสถานะสวิตช์และจอยสติ๊ก ดังแสดงโค้ดในรูปท่ี 3.5 

 
รูปท่ี 3.5 แสดงโค้ดบนอาดุยโน่บอร์ด 
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3.3.2 โมดูลบริการ 

ในส่วนนี้จะใช้ชุดภาษาดอทเน็ตเฟรมเวิร์ค (.Net Framework) [16] เนื่องจากผู้วิจัยมีความ

เชี่ยวชาญในการพัฒนา เพ่ือพัฒนาโมดูลบริการพ้ืนฐานท่ีจําเป็นต่อการพัฒนาเกมประกอบด้วย 5 

โมดูล ประกอบด้วย โมดูลบริการเสียงพูด โมดูลบริการคําถาม โมดูลบริการเงื่อนไข โมดูลบริการสวิตช์ 

และโมดูลบริการจอยสติ๊ก 

3.3.2.1 โมดูลบริการเสียงพูด 

การพัฒนาโมดูลในส่วนนี้มี 2 ข้ันตอนหลัก ประกอบด้วยข้ันตอนแปลงข้อความเป็น

เสียงพูด และข้ันตอนเล่นไฟล์เสียง ข้ันตอนแปลงข้อความเป็นเสียงพูดอาศัยเทคโนโลยี Google TTS 

(Text-to-Speech) [17] เป็นตัวแปลง ซึ่งในงานวิจัยนี้จะใช้ในการแปลงข้อความในเกมเป็นเสียงพูด 

การ ทํ า งานของ โมดู ล เ ริ่ มต้ นจากส่ ง ข้อความไปยั ง  Google TTS (เ ว็ บ 

http://translate.google.com/translate_tts) จากนั้นเม่ือทําการแปลงข้อความเป็นเสียงพูดเสร็จ

จะส่งไฟล์เสียง (.mp3) กลับมา ดังแสดงในรูปท่ี 3.6 หลังเสร็จข้ันตอนการแปลง ข้ันตอนต่อไปเป็น

การเล่นไฟล์เสียงท่ีได้รับจาก Google TTS เพ่ือให้ผู้เล่นได้ทราบเนื้อหาของเกม ดังแสดงโค้ดของ

โมดูลในรูปท่ี 3.7 

 

รูปท่ี 3.6 แนวคิดของโมดูลบริการเสียงพูด 

 
รูปท่ี 3.7 แสดงโค้ดโมดูลบริการเสียงพูด 

 

 



 

 

24 
 

 

3.3.2.2 โมดูลบริการคําถาม 

โมดูลบริการคําถามเป็นโมดูลสําหรับอ่านคําถาม ตัวเลือก และตัวเลือกท่ีถูกต้องมา

แสดงในฟอร์ม การสร้างคําถามอาศัยเครื่องมือสเปรดชีต เนื่องจากครูผู้สอนมีทักษะการใช้เครื่องมือ

ดังกล่าวอยู่แล้ว ซึ่งครูผู้สอนเพียงกรอกคําถาม ตัวเลือก และตัวเลือกท่ีถูกต้องลงในตารางท่ีกําหนดให้

และบันทึกเป็นไฟล์สเปรดชีต ข้ันตอนของการอ่านคําถาม เริ่มต้นโดยการเลือกไฟล์สเปรดชีตของ

คําถามท่ีต้องการ จากนั้นโมดูลจะทําการอ่านข้อมูลในสเปรดชีตมาใส่ในฟอร์มของเกมเพ่ือทําการอ่าน

ในโมดูลบริการเสียงพูด ดังแสดงแนวคิดการพัฒนาในรูปท่ี 3.8 และในรูปท่ี 3.9 แสดงโค๊ดโปรแกรม

ในการอ่านคําถามจากไฟล์สเปรดชีต 

 

รูปท่ี 3.8 แนวคิดของโมดูลบริการคําถาม 

 

รูปท่ี 3.9 แสดงโค้ดโมดูลบริการคําถาม 
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3.3.2.3 โมดูลบริการเง่ือนไข 

ในส่วนของโมดูลบริการเงื่อนไขเป็นโมดูลสําหรับตรวจสอบคําตอบ โดยการนําผล

ของการเลือกคําตอบจากการกดสวิตช์ของผู้เล่นผ่านโมดูลบริการสวิตช์มาเปรียบเทียบกับคําตอบท่ี

ถูกต้องและแสดงผลลัพธ์ด้วยเสียงพูด ดังแสดงแนวคิดในรูปท่ี 3.10 และในรูปท่ี 3.11  แสดงโค้ด

โมดูลบริการเงื่อนไข 

 

รูปท่ี 3.10 แนวคิดของโมดูลบริการเงื่อนไข 

 

รูปท่ี 3.11 แสดงโค้ดโมดูลบริการเงื่อนไข 

3.3.2.4 โมดูลบริการสวิตช์ 

การพัฒนาโมดูลในส่วนนี้เป็นโมดูลสําหรับรายงานสถานการณ์กดสวิตช์ โดยจะ

เชื่อมต่อผ่านฮาร์ดแวร์ภายนอก (Arduino) การทํางานเริ่มจากคําสั่งเชื่อมต่อพอร์ทสื่อสาร เม่ือการ

เชื่อมต่อเสร็จสมบูรณ์ ก็จะสามารถรับข้อมูลการรายงานการกดสวิตช์จากฮาร์ดแวร์ภายนอก ดังแสดง

แนวคิดในรูปท่ี 3.12 และในรูปท่ี 3.13  แสดงโค้ดโมดูลบริการสวิตช ์
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รูปท่ี 3.12 แนวคิดของโมดูลบริการสวิตช ์

 
รูปท่ี 3.13 แสดงโค้ดโมดูลบริการสวิตช ์

3.3.2.5 โมดูลบริการจอยสติ๊ก 

การพัฒนาโมดูลในส่วนนี้เป็นโมดูลสําหรับรับคําสั่งจากจอยสติ๊ก ซึ่งจะเชื่อมต่อผ่าน

ฮาร์ดแวร์ภายนอก (Arduino) การทํางานเริ่มจากคําสั่งเชื่อมต่อพอร์ทสื่อสาร เม่ือการเชื่อมต่อเสร็จ

สมบูรณ์ ก็จะสามารถรับคําสั่งการควบคุมจากจอยสติ๊กได้ ดังแสดงแนวคิดในรูปท่ี 3.14 และในรูปท่ี 

3.15 แสดงโค้ดโมดูลบริการจอยสติ๊ก 

 
รูปท่ี 3.14 แนวคิดของโมดูลบริการจอยสติ๊ก 



 

 

27 
 

 

 
รูปท่ี 3.15 แสดงโค้ดโมดูลบริการจอยสติ๊ก 

3.3.3 เทมเพลตเกม 

ข้ันตอนนี้เป็นการนําเสนอการพัฒนาเทมเพลตเกม ซึ่งแนวคิดการพัฒนาเทมเพลตข้ึนมา เพ่ือ

ลดความยุ่งยากในการประกอบโมดูลบริการหลายๆโมดูลเข้าด้วยกัน ซึ่งจะช่วยให้ครูผู้สอนท่ีไม่มี

ทักษะด้านการเขียนโปรแกรมสามารถพัฒนาเกมด้วยตัวเองได้ โดยการเลือกเทมเพลตเกมจากจํานวน 

3 เทมเพลตเกม ประกอบด้วย เทมเพลตเกม AGquiz เทมเพลตเกม AGmatch และเทมเพลตเกม 

AGtruefalse โดยการพัฒนาเทมเพลตเกมในงานวิจัยนี้จะอาศัยเครื่องมือ Windows Forms 

Control Library (ดูรูปท่ี 3.16) ท่ีอยู่ในเครื่องมือพัฒนา Microsoft Visual C# .Net  

 

รูปท่ี 3.16 เครื่องมือ Windows Forms Control Library 
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3.3.3.1 เทมเพลตเกม AGquiz 

เทมเพลตของเกมประเภทคําถาม สามารถรองรับประเภทเกมผจญภัย เกมปริศนา 

และเกมเพ่ือการศึกษา แนวคิดการพัฒนาแสดงในรูปท่ี 3.17 ประกอบด้วยโมดูลบริการคําถาม

ประเภทข้อความ ได้แก่ โจทย์คําถามต่างๆ เป็นต้น โมดูลบริการเสียงพูดเพ่ือแปลงข้อความคําถาม

เป็นเสียงพูดให้ผู้เล่นท่ีเป็นผู้พิการทางสายตาฟัง โมดูลบริการสวิตช์เป็นโมดูลท่ีให้ผู้เล่นได้เลือกตอบ

ประกอบด้วยปุ่มกดจํานวน 3 ปุ่ม และโมดูลบริการเงื่อนไขเป็นโมดูลตรวจสอบความถูกต้องของ

ผลลัพธ์และส่งต่อไปยังโมดูลบริการเสียงพูดเพ่ือพูดคําตอบให้ผู้เล่นได้ทราบคําตอบ ในการพัฒนาเทม

เพลตดังกล่าวผู้วิจัยได้สร้างฟอร์มสําหรับเติมเนื้อหา ดังแสดงในรูปท่ี 3.18 

 

รูปท่ี 3.17 แนวคิดการพัฒนาเทมเพลตเกม AGquiz 

 

รูปท่ี 3.18 แสดงเทมเพลตเกม AGquiz 
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3.3.3.2 เทมเพลตเกม AGmatch 

เทมเพลตของเกมประเภทจับคู่ สามารถรองรับประเภทเกมแอคชั่น และเกมเพ่ือ

การศึกษา แนวคิดการพัฒนาเทมเพลตอาศัยการประกอบโมดูลบริการจํานวน 4 โมดูลบริการ ดัง

แสดงในรูปท่ี 3.19 ซึ่งประกอบด้วยโมดูลบริการคําถาม ซึ่งจะเน้นคําถามท่ีเป็นเสียงต่างๆ ได้แก่ เสียง

นกร้อง เสียงแตร เป็นต้น ส่วนโมดูลเสียงพูดจะใช้ในส่วนของการพูดตัวเลือกให้ผู้เล่นฟัง โมดูลบริการ

สวิตช์เป็นโมดูลสําหรับให้ผู้เล่นเลือกคําตอบประกอบด้วยปุ่มกดจํานวน 3 ปุ่ม และโมดูลบริการ

เงื่อนไขเป็นโมดูลตรวจสอบความถูกต้องของผลลัพธ์และส่งต่อไปยังโมดูลบริการเสียงพูดเพ่ือพูด

คําตอบให้ผู้เล่นได้ทราบคําตอบ การพัฒนาเทมเพลตดังกล่าวผู้วิจัยได้สร้างฟอร์มสําหรับเลือกไฟล์

เสียงและเติมตัวเลือกคําตอบ ดังแสดงในรูปท่ี 3.20 

 

รูปท่ี 3.19 แนวคิดการพัฒนาเทมเพลตเกม AGmatch 

 

รูปท่ี 3.20 แสดงเทมเพลตเกม AGmatch 
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3.3.3.3 เทมเพลตเกม AGtruefalse 

เทมเพลตของเกมประเภทถูกผิด สามารถรองรับประเภทเกมผจญภัย และเกมเพ่ือ

การศึกษา โดยแนวคิดการพัฒนาเทมเพลตอาศัยการประกอบโมดูลบริการจํานวน 4 โมดูลบริการ ดัง

แสดงในรูปท่ี 3.21 ซึ่งประกอบด้วยโมดูลบริการคําถาม โดยเน้นท่ีคําถามประเภทข้อความเป็นหลัก 

ในส่วนของโมดูลบริการเสียงพูดจะทําการแปลงคําถามเป็นเสียงพูดให้ผู้เล่นได้ทราบข้อคําถาม ส่วน

ของโมดูลบริการสวิตช์เป็นโมดลูสําหรับให้ผู้เล่นเลือกตอบคําถามประกอบด้วยปุ่มกดเพียง 2 ตัวเลือก

เท่านั้น คือ ถูกหรือผิด  และโมดูลบริการเงื่อนไขเป็นโมดูลตรวจสอบความถูกต้องของผลลัพธ์และส่ง

ต่อไปยังโมดูลบริการเสียงพูดเพ่ือพูดคําตอบให้ผู้เล่นได้ทราบคําตอบ การพัฒนาเทมเพลตดังกล่าว

ผู้วิจัยได้สร้างฟอร์มสําหรับป้อนคําถามเพียงอย่างเดียว ส่วนคําถามถูกกําหนดด้วยตัวเลือกถูกหรือผิด 

ดังแสดงในรูปท่ี 3.22 

 

รูปท่ี 3.21 แนวคิดการพัฒนาเทมเพลตเกม AGtruefalse 

 

รูปท่ี 3.22 แสดงเทมเพลตเกม AGtruefalse 
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3.4 การใช้งานแพลตฟอร์มเกม 

3.4.1 การออกแบบเกม 

หลังจากเสร็จสิ้นข้ันตอนการพัฒนาโมดูลบริการ และเทมเพลตเกม ข้ันตอนต่อไปเป็นข้ันตอน

ของการนําเทมเพลตไปใช้งานโดยครูผู้สอนท่ีไม่มีทักษะด้านการเขียนโปรแกรม โดยข้ันตอนการพัฒนา

เกมประกอบด้วย 5 ข้ันตอน ดังแสดงในรูปท่ี 3.23 ข้ันตอนแรกเริ่มจากการนําเข้าเทมเพลตเกมท้ัง 3 

แบบเข้ามาในกล่องเครื่องมือของ Microsoft Visual C# .Net โดยแสดงด้วยภาพสัญลักษณ์ของเทม

เพลต (ดูรูปท่ี 3.24)  เพ่ืออํานวยความสะดวกให้ครูผู้สอนในการเลือกเทมเพลตเกมท่ีสนใจ ข้ันตอนท่ี 
 

 

รูปท่ี 3.23 ข้ันตอนการพัฒนาเกม 

สองการพัฒนาเกมครูผู้สอนเพียงลากเทมเพลตเกมท่ีต้องการมาวางในฟอร์มของ Microsoft Visual 

C# .Net เม่ือได้เทมเพลตท่ีต้องการ ข้ันตอนต่อไปทําการประกอบฮาร์ดแวร์สวิตช์ เพ่ือใช้เป็นตัวเลือก

ในการเลือกตอบให้กับผู้เล่น โดยจํานวนของสวิตช์ข้ึนอยู่กับจํานวนตัวเลือกของเทมเพลตเกมแต่ละ

แบบ ดังแสดงในตารางท่ี 3.2 โดยเทมเพลตเกม AGquiz และ AGmatch ต้องการสวิตช์จํานวน 3 ปุ่ม 

ส่วน AGtruefalse ต้องการเพียง 2 ปุ่ม ตัวอย่างการประกอบอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์อินพุตแสดงในรูปท่ี 

3.25 ข้ันต่อไปเป็นการเติมเนื้อหาท่ีครูผู้สอนสนใจลงไปในฟอร์มของเทมเพลตเกมท่ีได้เลือกไว้โดยการ

เลือกจากไฟล์สเปรดชีตหรือกรอกเนื้อหาในฟอร์มโดยตรง และข้ันตอนสุดท้ายเป็นการนําเกมท่ีได้ไป

รันให้ผูเ้ล่นท่ีเป็นผู้พิการทางสายตาซึ่งจะอธิบายในข้ันตอนต่อไป  

ตารางท่ี 3.2 แสดงความต้องการของอินพุตสวิตช์ของเทมเพลตเกมแต่ละแบบ 

เทมเพลตเกม ความต้องการอินพุตสวิตช์ 
AGquiz 3 ปุ่ม 

AGmatch 3 ปุ่ม 
AGtruefalse 2 ปุ่ม 
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รปูท่ี 3.24 การนําเข้าเทมเพลตเกม 

 

รูปท่ี 3.25 การประกอบฮาร์ดแวร์เกม 

3.4.2 การรันเกม 

ในข้ันตอนนี้จะนําเสนอลําดับการทํางานของแพลตฟอร์มเกม โดยจะยกตัวอย่างการพัฒนา

เกมด้วยเทมเพลตเกม AGquiz ดังแสดงในรูปท่ี 3.26 เม่ือเริ่มเกมโมดูลบริการคําถามจะส่งคําถามไป

ยังโมดูลบริการเสียงพูดเพ่ือแปลงข้อความคําถามเป็นไฟล์เสียงและพูดคําถามให้ผู้เล่นฟัง หลังจากนั้น

โมดูลบริการสวิตช์จะรอผลการกดเลือกคําตอบของผู้เล่น เม่ือได้ผลการเลือกแล้วจะส่งสถานะไปยัง
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โมดูลเงื่อนไขเพ่ือตรวจสอบว่าผลการเลือกตรงกับตัวเลือกท่ีถูกต้องหรือไม่ และดําเนินการส่งผลการ

ตรวจสอบไปยังโมดูลบริการเสียงพูดเพ่ือพูดผลลัพธ์ให้ผู้เล่นไดท้ราบคําตอบ 

 
รูปท่ี 3.26 ลําดับการทํางานของแพลตฟอร์มเกม (AGquiz) 

 

3.5 การประเมินผล 

ผู้ประเมินผลได้เลือกวิธีการสุ่มแบบเฉพาะเจาะจง (purposive sampling) [18] เป็นการสุ่ม

ตัวอย่างโดยใช้ดุลพินิจของผู้วิจัย ซึ่งเหมาะกับประชากรท่ีหายาก ประกอบด้วยครูจํานวน 3 ท่าน ท่ีมี

ประสบการณ์สอนนักเรียนพิการทางสายตามาแล้วประมาณ 10 ปี ท่ีโรงเรียนการศึกษาคนตาบอด

ธรรมสากลหาดใหญ่ ท่ีอําเภอหาดใหญ่ จังหวัดสงขลา ซึ่งมีนักเรียนประมาณ 200 คน ผู้วิจัยเลือกใช้

แบบสอบถามเป็นเครื่องมือประเมินผล เริ่มจากอธิบายรายละเอียดของแพลตฟอร์มเกม จากนั้นจึงให้

ครูผู้สอนได้ทดสอบใช้งานแพลตฟอร์มเกม ดังแสดงในรูปท่ี 3.27 และบันทึกผลความพึงพอใจต่อ

แพลตฟอร์มลงในแบบสอบถาม ซึ่งจะให้ความสําคัญ 3 ส่วนด้วยกัน คือ 1) ความเชื่อม่ันต่อระบบและ

อุปกรณ์ 2) ความง่ายของซอฟต์แวร์ และ 3) การรับรู้ประโยชน์ โดยในส่วนแรกคือความเชื่อม่ันต่อ

ระบบและอุปกรณ์จะสอบถามคุณสมบัติทางกายภาพในด้านความคงทน ขนาด และความมี

เสถียรภาพของอุปกรณ์หรือฮาร์ดแวร์ ซึ่งจะเป็นเกณฑ์ประเมินให้กับครูผู้ทดลองใช้ ในส่วนท่ีสอง

ความง่ายของซอฟต์แวร์จะสอบถามเก่ียวกับ ความง่ายต่อการเรียนรู ้



 

 

34 
 

 

 
รูปท่ี 3.27 ครูผู้สอนท่ีร่วมประเมินแพลตฟอร์มเกมต้นแบบ 

ความเร็วในการเรียนรู้ ความง่ายของซอฟต์แวร์ และความม่ันใจต่อซอฟต์แวร์ และในส่วนท่ีสามการ

รับรู้ประโยชน์จะสอบถามเก่ียวกับ ความเชื่อม่ันต่อระบบ สามารถตอบสนองต่อการเรียนรู้ สามารถ

รองรับการเล่นเกม เชิงเดี่ยว และเชิงกลุ่มได้ เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาเกม และความต้องการท่ีจะ

นําไปใช้งานจริง โดยทุกคําถามประกอบด้วย 5 ระดับความคิดเห็นเริ่มจาก มากท่ีสุด มาก ปานกลาง 

น้อย และน้อยท่ีสุด  

3.5.1 ความเช่ือม่ันต่อระบบและอุปกรณ์ 

จากข้อมูลสถิติของความเชื่อม่ันต่อระบบและอุปกรณ์ของสถาปัตยกรรมระบบ แสดงในรูปท่ี 

3.28 เส้นสีน้ําเงินแนวทแยงในแผนภูมิแสดงค่าของความคงทน สีส้มน้ําเงินในแผนภูมิแสดงค่าของ

ความเหมาะสมของขนาด และสีน้ําเงินเข้มแนวนอนแสดงค่าของความมีเสถียรภาพของอุปกรณ์ ค่า

ผลลัพธ์ท้ังหมดมีค่าไปทางบวก ซึ่งค่าข้อมูลสถิติแต่ละด้านของความเชื่อม่ันต่อระบบและอุปกรณ์ท่ี

ระดับสูงมากอยู่ท่ี 44.4%, ท่ีระดับสูงอยู่ท่ี 22.3% และท่ีระดับปานกลางอยู่ท่ี 33.3% โดยไม่มีการ

ประเมินในระดับต่ํา และระดับต่ํามาก 

 
รูปท่ี 3.28 ข้อมูลสถิติของความเชื่อม่ันต่อระบบและอุปกรณ์ 
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3.5.2 ความง่ายของซอฟต์แวร ์

จากข้อมูลสถิติของความง่ายของซอฟต์แวร์ แสดงในรูปท่ี 3.29 จุดสีแดงพ้ืนสีเหลืองใน

แผนภูมิแสดงค่าของความง่ายต่อการเรียนรู ้เส้นสีน้ําเงินแนวทแยงในแผนภูมิแสดงค่าของความเร็วใน

การเรียนรู้ สีส้มน้ําเงินในแผนภูมิแสดงค่าของความง่ายของซอฟต์แวร์ และสีน้ําเงินเข้มแนวนอนแสดง

ค่าของความม่ันใจต่อซอฟต์แวร ์ผลการประเมินมีค่าไปทางบวก ซึ่งผลการประเมินแสดงให้เห็นว่าไม่มี

การประเมินในระดับต่ําและระดับต่ํามาก โดยค่าข้อมูลสถิติของความง่ายของซอฟต์แวร์ท่ีระดับสูง

มากอยู่ท่ี 25%, ท่ีระดับสูงอยู่ท่ี 66.7% และท่ีระดับปานกลางอยู่ท่ี 8%  

 
รูปท่ี 3.29 ข้อมูลสถิติของความง่ายของซอฟต์แวร ์

 

3.5.3 การรับรู้ประโยชน์ 

จากข้อมูลสถิติของการรับรู้ประโยชน์ แสดงในรูปท่ี 3.30 เส้นสีน้ําเงินแนวทแยงในแผนภูมิ

แสดงค่าของความเชื่อม่ันต่อระบบ สีส้มน้ําเงินในแผนภูมิแสดงค่าความสามารถตอบสนองต่อการ

เรียนรู้ สีน้ําเงินเข้มแนวนอนในแผนภูมิแสดงค่าของความสามารถรองรับการเล่นเกม เชิงเดี่ยว และ

เชิงกลุ่ม จุดสีแดงพ้ืนสีเหลืองในแผนภูมิแสดงค่าของความเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาเกม และสีเขียว

แสดงค่าของความต้องการท่ีจะนําไปใช้งานจริง จากผลการประเมินแสดงให้เห็นถึงการรับรู้ประโยชน์

มีค่าสถิติไปในเชิงบวก ซึ่งผลการประเมินแสดงค่าท่ีระดับความคิดเห็นท่ีระดังสูงมากอยู่ท่ี 73.3%, ท่ี

ระดับสูงอยู่ท่ี 26.7% และท่ีระดับปานกลาง ระดับต่ํา และระดับต่ํามากอยู่ท่ี 0% สรุปได้ว่าผู้ใช้มี

ความพึงพอใจต่อระบบอยู่ในระดับสูงมาก 
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รูปท่ี 3.30 ข้อมูลสถิติของการรับรู้ประโยชน ์
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บทที่ 4 

ผลการวิจัย 

 

 

4.1 บทนําต้นเรื่อง 

ในบทนี้จะนําเสนอแบบจําลองการยอมรับแพลตฟอร์มเกมสําหรับนักเรียนผู้พิการทางสายตาใน

มุมมองของครูผู้สอน โดยนําทฤษฎีต่างๆ ทางด้านการยอมรับและใช้เทคโนโลยี มาศึกษาวิเคราะห์และ

เปรียบเทียบ เพ่ือใช้กําหนดปัจจัยเบื้องต้นในการพัฒนาแบบจําลอง ผลจากการวิเคราะห์ พบว่าทฤษฎี

การยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) มีศักยภาพท่ีดีต่อการนําไปใช้เพ่ือ

กําหนดปัจจัยท่ีมีผลต่อทัศนคติของครูผู้สอน อันประกอบด้วย 1) ความง่ายต่อการใช้งาน (ท้ังด้าน

ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์) และ 2) ความรับรู้ในประโยชน์ต่อการเรียนการสอน แตกต่างไปจากทฤษฎี

อ่ืนๆ ซึ่งไม่ได้นําปัจจัยท้ังสองข้างต้นเข้ามาพิจารณาร่วมด้วย แบบจําลองท่ีได้รับจากงานวิจัยนี้เชื่อม่ัน

ว่าจะนําไปสู่ผลลัพธ์ของการวัดประเมินผลการยอมรับแพลตฟอร์มเกมท่ีถูกต้องต่อไป 

 

4.2 ทฤษฎีการยอมรับและใช้งานเทคโนโลยี 

ทฤษฎีท่ีศึกษาพฤติกรรมของมนุษย์ต่อการยอมรับและใช้งานเทคโนโลยีใหม่ ซึ่งสามารถอธิบายได้

ด้วยหลักการของทฤษฎีนั้นๆ โดยท่ัวไปทฤษฎีท่ียอมรับกันมีจํานวน 9 ทฤษฎ ี

4.2.1 ทฤษฎีการกระทําเชิงเหตุและผล (Theory of reasoned action : TRA) ของ Ajzen 

และ Fishbein [19] คือการอธิบายการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของมนุษย์ส่งผลมาจากความเชื่อ ซึ่ง

ปัจจัยท่ีเป็นตัวกําหนดพฤติกรรมมี 2 ปัจจัย ได้แก่ (1) ทัศนคติต่อพฤติกรรม (Attitude) และ (2) การ

คล้อยตามสิ่งอ้างอิง (Subjective Norm) 

4.2.2 ทฤษฎีพฤติกรรมตามแบบแผน (Theory of planned behavior : TPB) ของ Ajzen 

[20] เป็นทฤษฎีท่ีพัฒนาต่อจากทฤษฎีการกระทําเชิงเหตุและผล โดยการเพ่ิมปัจจัยการรับรู้

ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (Perceived Behavier Control) ซึ่งเป็นปัจจัยท่ีบ่งบอกถึง

การตัดสินใจยอมรับการใช้เทคโนโลย ี
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4.2.3 ทฤษฎีการยอมรับนวัตกรรมและเทคโนโลยี (Technology acceptance model : 

TAM) ของ Davis [21] โดยการนําทฤษฎีการกระทําเชิงเหตุและผลมาสร้างแบบจําลองข้ึนเพ่ือ

อธิบายการยอมรับเทคโนโลยี ซึ่งประกอบด้วย 4 ปัจจัย ดังนี้ (1) ตัวแปรภายนอก (External 

variable) (2) การรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived usefulness : PU) (3) ความง่ายต่อการใช้งาน 

(Perceived ease of use : PEOU) และ (4) ทัศนคติต่อระบบ (Attitude toward using) 

4.2.4 ทฤษฎีการใช้ประโยชน์จากคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (Model of PC Utilization : 

MPCU) ของ Thompson [22] เป็นทฤษฎีท่ีพัฒนาต่อมาจากแบบจําลอง The theory of 

interpersonal behavior ของ Triandis โดยหลักการคือการพยากรณ์การใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วน

บุคคลโดยอาศัย 6 ปัจจัย ดังนี้ (1) ผลลัพธ์ระยะยาว (Long term consequence) (2) ความเชื่อใน

ระบบสาสนเทศต่อการเพ่ิมประสิทธิภาพในการทํางาน (Job-fit) (3) ความยากง่ายในการใช้งาน 

(Complexity) (4) ผลจากการใช้ระบบสารสนเทศ (Affect toward use) (5) ปัจจัยทางสังคม 

(Social factor) และ (6) สิ่งอํานวยความสะดวก (Facilitation conditions) 

4.2.5 ทฤษฎีการแพร่กระจายนวัตกรรม (Diffusion of innovation Theory : DOI) ของ 

Rogan [23] ได้อธิบายคุณลักษณะของนวัตกรรมท่ีง่ายต่อการยอมรับควรมี 5 ประการ ดังนี้ (1) 

นวัตกรรมนั้นมีข้อได้เปรียบหรือข้อดีมากกว่าของเดิม (Relative advantage) (2) ง่ายต่อการใช้งาน 

(Ease of use) (3) สามารถสังเกตเห็นถึงความแตกต่างได้ (Visibility) (4) ความสอดคล้องกับระบบ

เดิม (Compatibility) (5) สามารถทําความเข้าใจระบบได้ง่าย (Observability) 

4.2.6 ทฤษฎีแรงจูงใจ (Motivation model : MM) ของ Vallerand [24] หลักการของ

ทฤษฎีแรงจูงใจคือการจูงใจให้บุคคลพยายามผลักดันให้เกิดการกระทําอย่างต่อเนื่อง เพ่ือเป้าหมายท่ี

ต้องการ แรงจูงจําแนกได้ 2 ประเภท คือ (1) แรงจูงใจภายใน (Intrinsic motivation) คือการ

ปฏิสัมพันธ์โดยตรงระหว่างบุคคลกับสิ่งท่ีปฏิสัมพันธ์ และ (2) แรงจูงใจภายนอก (Extrinsic 

motivation) คือการจูงใจบุคคลด้วยรางวัลหรือสิ่งตอบแทนในการทํางานนั้นๆ 

4.2.7 ทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาเชิงสังคม (Social Cognitive Theory : SCT) ของ 

Bandure [25] หลักการของทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาเชิงสังคมคือการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของ

บุคคลจะเกิดข้ึนได้เม่ือได้รับแรงเคลื่อน 5 ปัจจัย ได้แก่ (1) ความคาดหวังในประสิทธิภาพของผลลัพธ์

ท่ีได้ (Outcome expectation-performance) (2) ความคาดหวังในตัวบุคคลต่อผลลัพธ์ 

(Outcome expectation-personal) (3) ความเชื่อม่ันของผู้ใช้ (Self-Efficacy) (4) ผลลัพธ์จากการ
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แสดงพฤติกรรม (Affect) (5) ความวิตกกังวล (Anxiety) 

4.2.8 ทฤษฎีผสมระหว่าง TAM และ TPB (Combined-TAM-TPB หรือ C-TAM-TPB) ของ 

Todde [26] เป็นทฤษฎีท่ีผสมระหว่าง TAM และ TPB เพ่ือให้สามารถเก็บข้อมูลได้แม่นยํายิ่งข้ึน เช่น 

ข้อจํากัดด้านทักษะของแต่ละบุคคล เป็นต้น โดยใช้ 4 ปัจจัย ดังนี้ (1) ทัศนคติต่อพฤติกรรม 

(Attitude toward behavior) (2) การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง (Subjective norm) (3) การรับรู้การ

ควบคุมพฤติกรรม (Perceived behavioral control) (4) การรับรู้ว่ามีประโยชน์ (Perceived 

usefulness) 

4.2.9 ทฤษฎีรวมของการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี (Unified theory of acceptance 

and use of technology : UTAUT) ของ Venkatesh [27] เป็นทฤษฎีท่ีนําเอาปัจจัยต่างๆจาก 8 

ทฤษฎีคือ TRA TPB TAM MPCU DOI MM SCT และ C-TAM-TPB มาสร้างเป็นปัจจัยในการศึกษา

การยอมรับการใช้เทคโนโลยีของแต่ละบุคคลประกอบด้วย 4 ปัจจัย ได้แก่ (1) ความคาดหวังด้าน

ประสิทธิภาพ (Performance expectancy) (2)  ความคาดหวังด้านการสนับสนุนการใช้งาน (Effort 

exectancy) (3) อิทธิพลทางสังคม (Social influence) (4) เงื่อนไขในการอํานวยความสะดวก 

(Facilitating conditions) 

การวิเคราะห์หาทฤษฎีท่ีเหมาะสมต่อการศึกษาการยอมรับและใช้งานแพลตฟอร์มเกมสําหรับ

นักเรียนผู้พิการทางสายตาในมุมมองของครูผู้สอน ได้ดําเนินการสํารวจทฤษฎีการยอมรับและใช้งาน

เทคโนโลยี ท่ีนิยมนํามาศึกษาพฤติกรรมประกอบด้วย 9 ทฤษฎีด้วยกัน โดยแต่ละทฤษฎีก็จะเหมาะสม

ต่อการนําไปใช้ศึกษาพฤติกรรมของผู้ใช้ในมุมมองท่ีแตกต่างกันออกไปดังท่ีได้กล่าวไว้แล้วข้างต้น  

อย่างไรก็ตาม จากการวิเคราะห์ปัจจัยต่างๆ ท่ีเก่ียวข้องกับแต่ละทฤษฎีนั้น สามารถนํามาสรุปเชิง

เปรียบเทียบได้ดังตารางท่ี 4.1 ซึ่งจะเห็นได้ว่าทฤษฎีการยอมรับนวัตกรรมและเทคโนโลยี (TAM) มี

ความเหมาะสมต่อการการศึกษาการยอมรับและใช้งานแพลตฟอร์มเกมสําหรับนักเรียนผู้พิการทาง

สายตาในมุมมองของครูผู้สอน 
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ตารางท่ี 4.1  เปรียบเทียบปัจจัยของแพลตฟอร์มพัฒนาเกมต่อทฤษฎีการยอมรับและใช้งาน

เทคโนโลย ี

ทฤษฎี 
ความง่ายต่อการใช้งาน (ท้ังด้าน

ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์) 

ความรับรู้ในประโยชน์ต่อการเรียน

การสอน 

TRA - - 

TPB - - 

TAM � � 

MPCU � - 

DOI � - 

MM - - 

SCT - - 

C-TAM-TPB - � 

UTAUT - - 

 

4.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

4.3.1 สาวิตรี จูเจี่ย และ ประสงค์ ปราณีตพลกรัง [28] ได้กล่าวถึงการนําทฤษฎีการยอมรับและ

ใช้งานเทคโนโลยีมาศึกษาพฤติกรรมการใช้อีเลิร์นนิงและอีติวเตอร์ริงของอาจารย์และนักศึกษาใน

มหาวิทยาลัยภาครัฐ โดยผลการวิจัยพบว่าการยอมรับการสอนและการสอนเสริมผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ของอาจารย์ในภาพรวมอยู่ในระดับปานกลาง และนักศึกษาในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 

ประโยชน์ของงานวิจัยนี้เพ่ือใชเ้ป็นแนวทางในการนําทฤษฎีการยอมรับและใช้งานเทคโนโลยีมาศึกษา

พฤติกรรมการยอมรับและใช้งานแพลตฟอร์มเกมสําหรับนักเรียนผู้พิการทางสายตาในมุมมองของ

ครูผู้สอนต่อไป 

4.3.2 ศุภลักษณ์ วัฒนเสถียร, ประสงค์ ประณีตพลกรัง, รัฐ ใจรักษ์ และ เทพฤทธิ์ บัณฑิตวัฒนา

วงค์ [29] ได้กล่าวถึงการค้นหาและพัฒนาตัวแบบท่ีสามารถพยากรณ์ได้ว่ามีปัจจัยใดท่ีส่งผลต่อความ

ไว้วางใจการให้บริการคลาวด์ของภาครัฐ ซึ่งอาศัยแนวคิดเก่ียวกับความไว้วางใจ (Trust), แนวคิดการ

ยอมรับเทคโนโลยี หรือ TAM (Technology Acceptance Model), แนวคิดความเหมาะสมระหว่าง
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งานและเทคโนโลยี (Task Technology Fit) และแบบจําลองความสําเร็จของระบบสารสนเทศมาใช้

ร่วมกัน โดยสํารวจความคิดเห็นจาก CIO และผู้ใช้ท่ัวไปในองค์กร ผลการวิจัยพบว่าปัจจัยท่ีส่งผลต่อ

ความไว้วางใจ มี 2 ด้าน คือ ด้านการรับรู้ประโยชน์ของระบบคลาวด์ภาครัฐ และคุณภาพของระบบ

คลาวด์ภาครัฐ ประโยชน์ของงานวิจัยนี้เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการวิเคราะห์และสร้างแบบจําลองเชิง

จินตภาพ: การยอมรับแพลตฟอร์มเกมสําหรับนักเรียนผู้พิการทางสายตาต่อไป 

 

4.4 แบบจําลองเชิงจินตภาพ : การยอมรับแพลตฟอร์มเกมสําหรับนักเรียนผู้พิการทางสายตาใน

มุมมองของครูผู้สอน 

ผลการวิเคราะห์ทฤษฎีด้านการยอมรับและการใช้งานเทคโนโลยีท้ัง 9 ทฤษฎีด้วยปัจจัยของ

แพลตฟอร์มพัฒนาเกม ซึ่งผลปรากฏว่าทฤษฎีการยอมรับนวัตกรรมและเทคโนโลยี (TAM) มีความ

เหมาะสมต่อการการศึกษาการยอมรับและใช้งานแพลตฟอร์มเกมสําหรับนักเรียนผู้พิการทางสายตา

ในมุมมองของครูผู้สอนและจากผลการวิเคราะห์ดังกล่าว ซึ่งสามารถอธิบายด้วยแบบจําลองเชิงจินต

ภาพ : การยอมรับแพลตฟอร์มเกมสําหรับนักเรียนผู้พิการทางสายตาในมุมมองของครูผู้สอน (ดูรูปท่ี 

4) ดังนี ้

 

รูปท่ี 4.1  แบบจําลองเชิงจินตภาพ : การยอมรับแพลตฟอร์มเกม 

สําหรับนักเรียนผู้พิการทางสายตาในมุมมองของครูผู้สอน 

• ปัจจัยหลัก ท่ีส่งผลโดยตรงต่อการยอมรับเทคโนโลยี “ แพลตฟอร์มเกม” ของผู้ใช้ ได้แก่ 

“การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน” (Perceived Ease of Use) และ “การรับรู้ถึง

ประโยชน์ท่ีเกิดจากการใช”้ (Perceived Usefulness)  
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• ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อ “การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน” มี 2 ปัจจัย ได้แก่ ปัจจัยทางด้าน  

“ฮาร์ดแวร”์ และ “ซอฟต์แวร”์ 

• ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อ “การรับรู้ถึงประโยชน์ท่ีเกิดจากการใช้” มี 1 ปัจจัย ได้แก่ ปัจจัย

ทางด้าน  “การสอน” 

ซึ่งในท้ายท่ีสุดความตั้งใจเชิงพฤติกรรมจะส่งอิทธิพลต่อการยอมรับและใช้งานแพลตฟอร์มเกมท่ี

พัฒนาข้ึน 

 

4.5 สมมติฐานการวิจัย 

สมมติฐานของงานวิจัยนี้ สามารถแบ่งออกเป็นข้อ ได้ดังนี ้

สมมติฐาน 1 (H1): ฮาร์ดแวร์ของแพลตฟอร์มเกมมีผลต่อการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน 

สมมติฐาน 2 (H2): ซอฟต์แวร์ของแพลตฟอร์มเกมมีผลต่อการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน 

สมมติฐาน 3 (H3): การใชแ้พลตฟอร์มเกมในการสอนมีผลต่อการรับรูถึ้งประโยชน์ท่ีเกิดจากการใช ้

สมมติฐาน 4 (H4): การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานมีผลต่อทัศนคติในการใช้งานแพลตฟอร์มเกม 

สมมติฐาน 5 (H5): การรับรู้ถึงประโยชน์ท่ีเกิดจากการใชมี้ผลต่อทัศนคติในการใช้งานแพลตฟอร์มเกม 

สมมติฐาน 6 (H6): ทัศนคติในการใช้งานมีผลต่อการยอมรับแพลตฟอร์มเกม 

 

รูปท่ี 4.2  กรอบแนวคิดในการวิจัย 

4.6 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

งานวิจัยนี้ใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลท่ีใช้ใน

การศึกษา เพ่ือใช้สํารวจทัศนคติของครูผู้สอนนักเรียนพิการทางสายตา ซึ่งผู้วิจัยได้ออกแบบและ
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พัฒนาแบบสอบถามจากข้อมูลท่ีได้จากกรอบแนวคิด และคําแนะนําจากผู้เชี่ยวชาญ แบบสอบถามท่ี

พัฒนาข้ึนเป็นคําถามปลายปิด (Closed-ended) จํานวน 1 ชุด โดยมีรายละเอียดดังนี ้

แบบสอบถามประเมินการยอมรับเทคโนโลยีต่อปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับแพลตฟอร์มเกม

ของครูผู้สอนนักเรียนพิการทางสายตา เพ่ือใช้สําหรับการทดสอบสมมติฐานการวิจัยเพ่ือหาปัจจัยท่ีมี

อิทธิพลต่อการยอมรับแพลตฟอร์มเกมของครูผู้สอนนักเรียนพิการทางสายตาโดยการเก็บข้อมูลจาก

ประชากร ครูผู้สอนนักเรียนพิการทางสายตาโรงเรียนการศึกษาคนตาบอดธรรมสากลหาดใหญ่จํานวน 

5 คน โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง (purposive sampling) แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 

2 ตอน ตอนท่ี 1 แบบเลือกคําตอบเพียงคําตอบเดียว ตอนท่ี 2 แบบเลือกตอบ โดยใช้วิธีการวัดแบบ 

Rating Scale ตามแนวคิดของ Likert Scale [30] จํานวน 5 ระดับ  

 

4.7 วิธีดําเนินการสร้างเครื่องมือวิจัย 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วยแบบสอบถามจํานวน 1 ชุด โดยข้ันตอนการสร้าง

เครื่องมือดังกล่าวมีรายละเอียดดังนี ้

แบบสอบถามประเมินการยอมรับเทคโนโลยีต่อปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับแพลตฟอร์มเกม

ของครูผู้สอนนักเรียนพิการทางสายตา 

• กําหนดขอบเขตและวัตถุประสงค์การสร้างแบบสอบถาม 

• ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย 

• นิยามความหมายของปัจจัยท่ีใช้ในการวิจัยจากการศึกษาทฤษฎี แนวคิด และงานวิจัยท่ี

เก่ียวข้อง 

• ร่างแบบสอบถามและนําเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือตรวจสอบความ

สอดคล้องกับนิยามความหมายของปัจจัยท่ีศึกษา 

• ปรับปรุงแก้ไขข้อคําถามตามคําแนะนําของอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ ์

• นําข้อมูลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์พิจารณาและ

ดําเนินการปรับปรุงตามคําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญ 
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• นําแบบสอบถามท่ีผ่านการตรวจสอบความเท่ียงตรงของเนื้อหาไปใช้เก็บข้อมูลเพ่ือใช้ใน

การวิจัยโดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี ้

ตอนท่ี 1 คําถามเก่ียวกับข้อมูลพ้ืนฐาน ประกอบด้วย เพศ อายุ ประสบการณ์สอน 

จํานวน 3 ข้อ 

ตอนท่ี 2 คําถามเก่ียวกับปัจจัยท่ีสร้างการยอมรับแพลตฟอร์มเกมของครูผู้สอนนักเรียน

พิการทางสายตา จํานวน 17 ข้อ 

4.8 การดําเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล 

ข้ันตอนการดําเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยดําเนินการดังนี ้

• ติดต่อครูผู้สอนผ่านผู้อํานวยการโรงเรียนการศึกษาคนตาบอดธรรมสากลหาดใหญ่ เพ่ือ

ขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวมรวมข้อมูลจํานวน 5 ราย 

• นําเสนอแพลตฟอร์มเกมและสาธิตการใช้งานแพลตฟอร์มเกม 

• เก็บข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามท่ีได้สร้างไว ้

• นําข้อมูลท่ีได้จากแบบสอบถามมาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติโดยโปรแกรม SPSS for 

Windows Evaluation Version เพ่ือทดสอบสมมติฐานการวิจัยและนําเสนอ

ผลการวิจัย 

4.9 การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าทางสถิต ิ

4.9.1 สถิติท่ีใช้สําหรับทดสอบสมมติฐานการวิจัย 

1. ค่าสถิติพ้ืนฐาน ประกอบด้วยค่าร้อยละ (Percentage) ใช้สําหรับการอธิบายข้อมูลท่ัวไป

ของผู้ตอบแบบสอบถาม, ค่าเฉลี่ย ( ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.) ใช้

สําหรับการอธิบายค่าและวิเคราะห์ความหมายของตัวแปร 

• ค่าร้อยละ (Percentage) เพ่ืออธิบายข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถามโดยใช้สูตร 

ดังนี ้

P =  x 100 

โดย P คือ ค่าร้อยละ 

      f คือ จํานวนความถ่ีท่ีต้องการเปลี่ยนเป็นค่าร้อยละ 
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      N คือ จํานวนความถ่ีท้ังหมด 

• ค่าเฉลี่ย (Mean) เพ่ืออธิบายค่าและวิเคราะห์ความหมายของตัวแปรโดยใช้สูตรดังนี ้

 =  

โดย  คือ ค่าเฉลี่ย 

       คือ ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

      N คือ จํานวนคะแนนท้ังหมด 

• ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : SD) เพ่ืออธิบายค่าและวิเคราะห์

ความหมายของตัวแปรโดยใช้สูตรดังนี ้

S.D. =  

โดย S.D. คือ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

       คือ ค่าคะแนนแต่ละตัว 

      n คือ ค่าคะแนนรวมท้ังหมด 

2. สถิติสําหรับหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (Correlation of Coefficient) ใช้สําหรับหาค่า

ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต้นและตัวแปรตามว่ามีความสัมพันธ์กันหรือไม่โดยใช้สูตรดังนี ้

 =  

โดย   คือ ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ ์

 คือ ผลรวมของคะแนนจากตัวแปรท่ี 1 

 คือ ผลรวมของคะแนนจากตัวแปรท่ี 2 

 คือ ผลรวมของผลคูณของตัวแปรท่ี 1 และตัวแปรท่ี 2 

 คือ ผลรวมของคะแนนจากตัวแปรท่ี 1 แต่ละตัวยกกําลัง 2 

 คือ ผลรวมของคะแนนจากตัวแปรท่ี 2 แต่ละตัวยกกําลัง 2 

 คือ ขนาดกลุ่มตัวอย่าง 
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4.10 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

4.10.1 ข้อมูลท่ัวไป 

จากการศึกษาข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถามเพ่ือศึกษาปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับ

แพลตฟอรม์เกมของครูผู้สอนนักเรียนพิการทางสายตามีรายละเอียดดังตารางท่ี 4.2 

ตารางท่ี 4.2 ข้อมูลท่ัวไป 

ข้อมูลท่ัวไป จํานวน ร้อยละ 
เพศ 
   ชาย 0 0 
   หญิง 5 100 
อายุ 
   น้อยกว่า 30 ป ี 2 40 
   30 – 39 ป ี 2 40 
   40 – 49 ป ี 1 20 
   มากกว่า 49 ป ี 0 0 
ประสบการณ์สอน 
   น้อยกว่า 5 ป ี 3 60 
   5 – 9 ป ี 1 20 
   10 – 14 ป ี 1 20 
   มากกว่า 14 ป ี 0 0 

 

จากตารางท่ี 4.1 พบว่าประชากรท้ังหมดเป็นเพศหญิงจํานวน 5 ราย คิดเป็นร้อยละ 100 ซึ่ง

อยู่ในกลุ่มอายุน้อยกว่า 30 ป ีและอายุ 30 – 39 ป ีอย่างละ 2 ราย คิดเป็นร้อยละ 40 โดยส่วนใหญ่มี

ประสบการณ์สอนน้อยกว่า 5 ปี จํานวน 3 ราย คิดเป็นร้อยละ 60 
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4.10.2 การวิเคราะห์ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับแพลตฟอร์มเกมของครูผู้สอนนักเรียน

พิการทางสายตา 

วิธีการวิเคราะห์หาปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับแพลตฟอร์มเกมของครูผู้สอนนักเรียน

พิการทางสายตาผู้วิจยัใช้ ค่าเฉลี่ย ( ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เพ่ือคํานวณหาระดับความ

คิดเห็นของครูผู้สอน ซึ่งมีรายละเอียดดังตารางท่ี 4.3 

ตารางท่ี 4.3 ระดับความคิดเห็นเก่ียวกับปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับแพลตฟอร์มเกม 

ของครูผู้สอนนักเรียนพิการทางสายตา 

ปัจจยั  S.D. ระดับความคิดเห็น 

การรับรู้ถึงความง่ายของฮาร์ดแวร ์ 3.80 0.57 มาก 
การรับรู้ถึงความง่ายของซอฟต์แวร ์ 4.20 0.71 มาก 
การรับรู้ถึงประโยชน์ต่อการสอน 4.60 0.37 มากท่ีสุด 
ทัศนคติต่อความง่ายของแพลตฟอร์ม 3.90 0.58 มาก 
ทัศนคติต่อประโยชน์ของแพลตฟอร์ม 4.60 0.50 มากท่ีสุด 
การใช้งานแพลตฟอร์ม 4.40 0.48 มาก 

รวม 4.25 0.54 มาก 
 

จากตารางท่ี 4.3 พบว่าระดับความเห็นด้วยของครูผู้สอนต่อปัจจัยการยอมรับแพลตฟอร์ม

เกมอยู่ในระดับมาก โดยการรับรู้ถึงประโยชน์ต่อการสอนและทัศนคติต่อประโยชน์ของแพลตฟอร์มมี

ค่าเฉลี่ยสูงสุด 

4.10.3 การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อทดสอบสมมติฐาน 

�������	�
����������������������������	�
�มีอิทธิพลต่อการยอมรับแพลตฟอร์มเกมของ

ครูผู้สอนนักเรียนพิการทางสายตาท้ังหมด 6 สมมติฐาน ซึ่งมีรายละเอียดดังตารางท่ี 4.4 
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สมมติฐาน H1 ฮาร์ดแวร์ของแพลตฟอร์มเกมมีผลต่อการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน 

ตารางท่ี 4.4 ความสัมพันธ์ระหว่างฮาร์ดแวร์ของแพลตฟอร์มเกมกับการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน 

Model Summary 

Model 

    Change Statistics 

R 

R 

Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of 

the Estimate 

R Square 

Change   R 

R 

Square 

Adjusted R 

Square 

1 .924 .854 .805 .16768 .854 17.550 1 3 .025 

1.00  Predictors: (Constant), *+,,-.,/012345+637+8 

 Coefficients 

Model   

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients   

    B Std. Error Beta t Sig. 

1 (Constant) 1.124 .643   1.748 .179 

  *+,,-.,/012345+6

37+8 
.664 .159 .924 4.189 .025 

      1.00  Dependent Variable: @+,ABC5,A 

 

จากตารางท่ี 4.4 ความสัมพันธ์ระหว่างฮาร์ดแวร์ของแพลตฟอร์มเกมกับการรับรู้ถึงความง่าย

ในการใช้งาน พบว่ามีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.025 โดยค่าสัมประสิทธิ์

สหสัมพันธ์ เท่ากับ 0.924 และค่าสัมประสิทธ์การตัดสินใจ เท่ากับ .854 คิดเป็นร้อยละ 85.40 ส่วนท่ี

เหลือร้อยละ 14.6 เกิดจากอิทธิพลจากตัวแปรอ่ืนๆ 

 ผลจากความสัมพันธ์สามารถตอบสมมติฐาน H1 ได้ว่าฮาร์ดแวร์ของแพลตฟอร์มเกมมีผลต่อ

การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน 
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สมมติฐาน H2 ซอฟต์แวร์ของแพลตฟอร์มเกมมีผลต่อการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน 

ตารางท่ี 4.5 ความสัมพันธ์ระหว่างซอฟต์แวรข์องแพลตฟอร์มเกมกับการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้

งาน 

Model Summary 

Model 

    Change Statistics 

R 

R 

Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of 

the Estimate 

R Square 

Change   R 

R 

Square 

Adjusted R 

Square 

1 .987 .974 .965 .12576 .974 110.815 1 3 .002 

1.00  Predictors: (Constant), *+,,-.,/012345+637+8 

Coefficients 

Model   

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients   

B Std. Error Beta t Sig. 

1 (Constant) -.843 .482   -1.748 .179 

*+,,-.,/012345+6

37+8 
1.252 .119 .987 10.527 .002 

   1.00  Dependent Variable: EFGHAC5,A 

 

จากตารางท่ี 4.5 ความสัมพันธ์ระหว่างซอฟต์แวร์ของแพลตฟอร์มเกมกับการรับรู้ถึงความ

ง่ายในการใช้งาน พบว่ามีความสัมพันธ์กันอยา่งมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.002 โดยค่าสัมประสิทธิ์

สหสัมพันธ์ เท่ากับ .987 และค่าสัมประสิทธ์การตัดสินใจ เท่ากับ .974 คิดเป็นร้อยละ 97.40 ส่วนท่ี

เหลือร้อยละ 2.6 เกิดจากอิทธิพลจากตัวแปรอ่ืนๆ 

 ผลจากความสัมพันธ์สามารถตอบสมมติฐาน H1 ได้ว่าซอฟต์แวร์ของแพลตฟอร์มเกมมีผล

ต่อการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน 
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สมมติฐาน H3 การใช้แพลตฟอร์มเกมในการสอนมีผลต่อการรับรู้ถึงประโยชน์ท่ีเกิดจากการ

ใช ้

ตารางท่ี 4.6 ความสัมพันธ์ระหว่างการใช้แพลตฟอร์มเกมในการสอนกับการรับรู้ถึงประโยชน์ท่ีเกิด

จากการใช้ 

Model Summary 

Model 

    Change Statistics 

R 

R 

Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of 

the Estimate 

R Square 

Change   R 

R 

Square 

Adjusted R 

Square 

1 .983 .967 .955 .08026 .967 86.700 1 3 .003 

1.00  Predictors: (Constant), *+,,-.,/0123I,JK8LMA 

Coefficients 

Model   

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients   

B Std. Error Beta t Sig. 

1 (Constant) -.536 .467   -1.148 .334 

*+,,-.,/0123

I,JK8LMA 
.986 .106 .983 9.311 .003 

1.00  Dependent Variable: *+,NFM 

 

จากตารางท่ี 4.4 ความสัมพันธ์ระหว่างการใช้แพลตฟอร์มเกมในการสอน���การรับรู้ถึง

ประโยชน์ท่ีเกิดจากการใช้ พบว่ามีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.003 โดยค่า

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ เท่ากับ .983 และค่าสัมประสิทธ์การตัดสินใจ เท่ากับ .967 คิดเป็นร้อยละ 

96.7 ส่วนท่ีเหลือร้อยละ 3.3 เกิดจากอิทธิพลจากตัวแปรอ่ืนๆ 

 ผลจากความสัมพันธ์สามารถตอบสมมติฐาน H3 ได้ว่าการใช้แพลตฟอร์มเกมในการสอนมี

ผลต่อการรับรู้ถึงประโยชน์ท่ีเกิดจากการใช ้
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สมมติฐาน H4 การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานมีผลต่อทัศนคติในการใช้งานแพลตฟอร์ม

เกม 

ตารางท่ี 4.6 ความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานกับทัศนคติในการใช้งาน

แพลตฟอร์มเกม 

Model Summary 

Model 

    Change Statistics 

R 

R 

Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of 

the Estimate 

R Square 

Change   R 

R 

Square 

Adjusted R 

Square 

1 .903(1) .815 .753 .26286 .815 13.186 1 3 .036 

1.00  Predictors: (Constant), O-PM4HQ 

Coefficients 

Model   

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients   

B Std. Error Beta t Sig. 

1 (Constant) -.308 1.200   -.257 .814 

O-PM4HQ 1.020 .281 .903 3.631 .036 

        1.00  Dependent Variable: *+,,-.,/012345+637+8 

 

จากตารางท่ี 4.6 ความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน���ทัศนคติในการใช้

งานแพลตฟอร์มเกม พบว่ามีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.036 โดยค่า

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ เท่ากับ .903 และค่าสัมประสิทธ์การตัดสินใจ เท่ากับ .815 คิดเป็นร้อยละ 

81.50 ส่วนท่ีเหลือร้อยละ 18.5 เกิดจากอิทธิพลจากตัวแปรอ่ืนๆ 

ผลจากความสัมพันธ์สามารถตอบสมมติฐาน H4 ได้ว่าการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานมีผล

ต่อทัศนคติในการใช้งานแพลตฟอร์มเกม 
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สมมติฐาน H5 การรับรู้ถึงประโยชน์ท่ีเกิดจากการใช้มีผลต่อทัศนคติในการใช้งาน

แพลตฟอรม์เกม 

ตารางท่ี 4.7 ความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ถึงประโยชน์ท่ีเกิดจากการใชกั้บทัศนคติในการใช้งาน

แพลตฟอร์มเกม 

Model Summary 

Model 

    Change Statistics 

R 

R 

Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of 

the Estimate 

R Square 

Change   R 

R 

Square 

Adjusted R 

Square 

1 .943 .890 .853 .14548 .890 24.300 1 3 .016 

1.00  Predictors: (Constant), O-PM4HQRM*+,RL03+M 

 Coefficients 

 

Model   

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients   

B Std. Error Beta t Sig. 

1 (Constant) -.143 .802   -.178 .870 

O-PM4HQRM*+,RL0

3+M 
.857 .174 .943 4.930 .016 

1.00  Dependent Variable: *+,,-.,/0123I,JK8LMA 

 

 

จากตารางท่ี 4.7 ความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ถึงประโยชน์ท่ีเกิดจากการใช้���ทัศนคติใน

การใช้งานแพลตฟอร์มเกม พบว่ามีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.016 โดยค่า

สมัประสิทธิ์สหสัมพันธ์ เท่ากับ .943 และค่าสัมประสิทธ์การตัดสินใจ เท่ากับ .890 คิดเป็นร้อยละ 89 

ส่วนท่ีเหลือร้อยละ 11 เกิดจากอิทธิพลจากตัวแปรอ่ืนๆ 

 ผลจากความสัมพันธ์สามารถตอบสมมติฐาน H5 ได้ว่าการรับรู้ถึงประโยชน์ท่ีเกิดจากการใช้

มีผลต่อทัศนคติในการใช้งาน 
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สมมติฐาน H6 ทัศนคติในการใช้งานมีผลต่อการยอมรับแพลตฟอร์มเกม 

ตารางท่ี 4.7 ความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติในการใช้งานกับการยอมรับแพลตฟอร์มเกม 

Model Summary 

Model 

    Change Statistics 

R 

R 

Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of 

the Estimate 

R Square 

Change   R 

R 

Square 

Adjusted R 

Square 

1 .913 .834 .778 .31576 .834 15.054 1 3 .030 

1.00  Predictors: (Constant), *+,8F6,-.CSTHGF,A6U*6 

Coefficients 

 

Model   

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients   

B Std. Error Beta t Sig. 

1 (Constant) -2.536 1.742   -1.456 .241 

*+,8F6,-.CSTHGF,A6

U*6 
1.464 .377 .913 3.880 .030 

1.00  Dependent Variable: O-PM4HQRM*+,RL03+M 

 

 

จากตารางท่ี 4.7 ความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติในการใช้งาน���การยอมรับแพลตฟอร์มเกม 

พบว่ามีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.030 โดยค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ 

เท่ากับ .913 และค่าสัมประสิทธ์การตัดสินใจ เท่ากับ .834 คิดเป็นร้อยละ 83.40 ส่วนท่ีเหลือร้อยละ 

16.6 เกิดจากอิทธิพลจากตัวแปรอ่ืนๆ 

ผลจากความสัมพันธ์สามารถตอบสมมติฐาน H6 ได้ว่าทัศนคติในการใช้งานมีผลต่อการ

ยอมรับแพลตฟอร์มเกม 
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จากผลการทดสอบสมมติฐานความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ถึงความง่ายของฮาร์ดแวร์ การ

รับรู้ ถึงความง่ายของซอฟต์แวร์ การรับรู้ ถึงประโยชน์ต่อการสอน ทัศนคติต่อความง่ายของ

แพลตฟอร์ม ทัศนคติต่อประโยชน์ของแพลตฟอร์ม และการใช้งานแพลตฟอร์มท่ีมีต่อการยอมรับ

แพลตฟอร์มเกมของครูผู้สอนนักเรียนพิการทางสายตา ซึ่งสามารถแสดงความสัมพันธ์ของปัจจัยท่ีมี

อิทธิพลต่อการยอมรับแพลตฟอร์มเกม ดังแสดงในรูปท่ี 4.3 

 

รูปท่ี 4.3 โครงสร้างความสัมพันธ์ของปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับแพลตฟอร์มเกม 
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บทที่ 5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

 

5.1 สรุปผลจากวัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

งานวิจัยในวิทยานิพนธ์นี้นําเสนอ ปัญหาของเกมสําหรับผู้พิการทางสายตาท่ีมีจํานวนน้อยเม่ือ
เทียบกับเกมท่ัวไป ซึ่งเกมท่ีมีอยู่เม่ือผู้เล่นสามารถจดจําแนวทางการแก้ปัญหาได้แล้วความสนุกสนาน
และท้าทายก็จะน้อยลงไป และด้านเนื้อหาของเกมท่ีถูกจํากัดไม่ให้สามารถแก้ไขได้ ซึ่งส่งผลให้ผู้พิการ
ทางสายตาขาดโอกาสในการเล่นเกมเพ่ือการเรียนรู้และสันทนาการ ซึ่งผลการวิจัยในบทท่ีผ่านมา
สามารถตอบวัตถุประสงค์ของงานวิจัยนี้ท้ัง 2 ข้อ ดังต่อไปนี ้

5.1.1 เพื่อศึกษาและวิเคราะห์การจัดกลุ่มประเภทเกมแบบเสียงพูดสําหรับผู้พิการทางสายตา 

จากผลการศึกษาและวิเคราะห์การจัดกลุ่มเกมแบบเสียงพูดสําหรับผู้พิการทางสายตาในบทท่ี 
2 ซึ่งได้ศึกษาข้อจํากัดต่อการเล่นเกมของผู้พิการทางสายตา และลักษณะการควบคุมเกมเป็นปัจจัยใน
การจัดกลุ่มเกม โดยผลการจัดกลุ่มเกมท่ีเหมาะสมกับผู้พิการทางสายตาแสดงในบทท่ี 2 หัวข้อ 2.2.2 
แสดงให้เห็นถึงประเภทเกมท่ีเหมาะสมมีอยู่ 6 ประเภทเกม ได้แก่ เกมแอคชั่น (Action Game) เกม
เล่นตามบทบาท (Role-Playing Game) เกมผจญภัย (Adventure Game) เกมปริศนา (Puzzle 
Game) เกมดนตรี (Music Game) และเกมเพ่ือการศึกษา (Game for Education)  

5.1.2 เพื่อศึกษาวิจัยและพัฒนาโมดูลบริการพื้นฐานสําหรับใช้กับเครื่องมือซอฟต์แวร์เชิง

บริการแบบแผนภาพท่ีมีความจําเป็นต่อการพัฒนาเกมแบบเสียงพูดสําหรับผู้พิการทางสายตา 

ให้กับผู้พัฒนาท่ีไม่มีความรู้ทางด้านการเขียนโปรแกรม 

จากผลการศึกษาและพัฒนาโมดูลบริการพ้ืนฐานท่ีเพียงพอต่อการพัฒนาเกมของผู้พัฒนาท่ีไม่

ทักษะด้านการเขียนโปรแกรม ซึ่งผลการพัฒนาโมดูลพ้ืนฐานประกอบด้วย 5 โมดูล ได้แก่ โมดูล

บริการเสียงพูด โมดูลบริการคําถาม โมดูลบริการเงื่อนไข โมดูลบริการสวิตช์ และโมดูลบริการ

จอยสติ๊ก โดยผลการนําโมดูลบริการพ้ืนฐานท่ีพัฒนาข้ึนไปทดสอบกับผู้ใช้ท่ีเป็นครูผู้สอนโรงเรียน

การศึกษาคนตาบอดธรรมสากลหาดใหญ่ ปรากฏว่าผลการประเมินด้านความเชื่อม่ันต่อระบบและ

อุปกรณ์ท่ีระดับสูงมากอยู่ท่ี 44.4% ด้านความง่ายของซอฟต์แวร์ท่ีระดับสูงอยู่ท่ี 66.7% และด้านการ

รับรู้ประโยชน์ท่ีระดับสูงมากอยู่ท่ี 73.3% ซึ่งชี้ให้เห็นว่าครูผู้สอนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับสูงมาก 
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5.2 ข้อเสนอแนะและงานในอนาคต 

• ควรเพ่ิมอุปกรณ์อินพุทให้มีความหลาย เพ่ือให้สามารถพัฒนาเกมท่ีมีความหลากหลายและ
ดึงดูดความสนใจมากยิ่งข้ึน 

• เพ่ิมเติมในส่วนของตัวแปลภาษาในภูมิภาคอาเซียนเพ่ือช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาใน
ภูมิภาคอาเซียนให้กับนกัเรียนผู้พิการทางสายตา 
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คู่มือการใช้งาน 
แพลตฟอร์มเกม 

 
 การใช้งานแพลตฟอร์มเกมเพ่ือให้ครูผู้สอนนักเรียนพิการทางสายตาสามารถพัฒนาเกมด้วย
ตัวเองได้ ซึ่งจะมีข้ันตอนการใช้งานดังต่อไปนี ้
1. ครูผู้สอนเลือกเทมเพลตเกม ท่ีต้องการสร้างเกม ประกอบด้วย เกมคําถาม (AGquiz) เกมจับคู่ 
(AGmatch) และเกมถูกผิด (AGtruefalse) ดังแสดงรายละเอียดในรูปท่ี ง-1  
 

 
รูปท่ี ง-1 โปรแกรมสําหรับรันเทมเพลตเกม 

เกมคําถาม (AGquiz) เกมจับคู่ (AGmatch) 

 
เกมถูกผิด (AGtruefalse) 

รูปท่ี ง-2 ส่วนติดต่อผู้ใช้ของเทมเพลตเกม 
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2. หลังจากเลือกเทมเพลตเกมท่ีต้องการแล้ว ข้ันตอนต่อไปเป็นการประกอบฮาร์ดแวร์ของ
แพลตฟอร์มเกม ซึ่งประกอบด้วย เครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีรันแพลตฟอร์มเกม ฮาร์ดแวร์อาดุยโน่บอร์ด 
และสวิตช์แบบปุ่มกด โดยจํานวนปุ่มกดข้ึนอยู่กับจํานวนตัวเลือกของเทมเพลตท่ีเลือก เช่น เกม
คําถามมี 3 ตัวเลือกจะใช้ปุ่มกด 3 ปุ่ม หรือเกมถูกผิดมี 2 ตัวเลือกจะใช้ปุ่มกด 2 ปุ่ม ดังแสดงตัวอย่าง
การประกอบในรูปท่ี ง-3 
 

 
รูปท่ี ง-3 การประกอบฮาร์ดแวร์ของแพลตฟอร์มเกม 

3./เม่ือเข้าสู่หน้าเทมเพลตเกม (ดูรูปท่ี ง-2) ข้ันตอนแรกให้ครูผู้สอนกดปุ่ม Browse เพ่ือทําการเลือก
โจทย์คําถามสํากรับเล่นเกม โดยการออกแบบโจทย์คําถามของแต่ละเทมเพลตเกม จะอาศัย
โปรแกรมสเปรดชีตในการออกแบบโจทย์คําถาม ซึ่งเทมเพลตเกมแต่ละประเภทจะมีรูปแบบการ
ออกแบบท่ีต่างกันออกไป ดังแสดงตัวอย่างในรูปท่ี ง-4 
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เกมคําถาม (AGquiz) 

 
เกมจับคู่ (AGmatch) 

 
เกมถูกผิด (AGtruefalse) 

รูปท่ี ง-4 การออกแบบโจทย์คําถามด้วยโปรแกรมสเปรดชีต 
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4. เม่ือครูผู้สอนทําการเลือกโจทย์คําถามเรียบร้อยแล้ว โปรแกรมจะทําการอ่านโจทย์คําถามจากไฟล ์
สเปรดชีตมาเติมในช่องของโจทย์คําถามและตัวเลือกดังแสดงในรูปท่ี ง-4 จากนั้นให้ครูผู้สอนกดปุ่ม 
“เริ่ม” เพ่ือเริ่มเล่นเกม ซึ่งโปรแกรมจะทําการอ่านโจทย์คําถามและตัวเลือกให้ผู้เล่นฟัง เม่ืออ่านจบผู้
เล่นก็จะทําการเลือกกดคําตอบท่ีถูกต้อง ในข้อต่อไปให้กดท่ีปุ่ม “ข้อต่อไป” เพ่ือทําโจทย์ข้อท่ีเหลือ
จบครบข้อคําถามท่ีครูผู้สอนได้ออกแบบไว ้
 

 
รูปท่ี ง-4 การออกแบบโจทย์คําถามด้วยโปรแกรมสเปรดชีต 

 
 
 


