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พิพิธภัณฑ์แม้จะเป็นแหล่งการเรียนรู้และแหล่งท่องเที่ยวที่ส าคัญ อย่างไรก็ตาม 
จ านวนผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์มีแนวโน้มลดลงอย่างมีนัยส าคัญ ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะน าซีเรียสเกม ด้วย
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ระหว่างการเข้าเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ เพ่ือให้ผู้เข้าชมสามารถตอบสนองกับสิ่งจั ดแสดง และได้รับทั้ง
ความบันเทิงและความรู้จากพิพิธภัณฑ์ไปพร้อมกัน ผู้วิจัยได้พัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือใน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยมีกรณีศึกษา คือ พิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ต และน าไป
ประเมินผลโดยผู้เข้าร่วมการทดลองจ านวน 60 คน ด้วยแบบทดสอบก่อนและหลังการเข้าชมสิ่งจัด
แสดงในพิพิธภัณฑ์ แบบสังเกตการณ์ แบบสัมภาษณ์ และแบบประเมินความพึงพอใจ ผลการประเมิน
แสดงให้เห็นว่าผู้ เข้าร่วมการทดลองกลุ่มที่ใช้เกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ในระหว่างการเข้าชม
พิพิธภัณฑ์ มีผลการเรียนรู้ และผลความพึงพอใจมากกว่านักท่องเที่ยวที่เยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงใน
พิพิธภัณฑ์แบบปกต ิ
 
ค าส าคัญ: เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง ซีเรียสเกม พิพิธภัณฑ์ เทคโนโลยีระบุบอกต าแหน่ง 
การเรียนรู้แบบปฏิบัติ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



(6) 

Thesis Title A Location Based Augmented Reality Serious Game for Phuket 
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ABSTRACT 
 

The museum is both a source of learning and also a tourist 
destination. Nevertheless, statistics show the continuously decreasing of museum 
visitors significantly. We propose a serious game with location based augmented 
reality (AR) technology as an edutainment tool during visiting the museum aimed at 
increasing the participation of the museum visitors with respect to the learning 
outcome together with entertainment. This serious game is created in android 
platform for Phuket Mining Museum, Thailand as a case study. The evaluation with 
60 participants with pre and post test in accord with observation and satisfaction 
questionnaires were used. Experimental results show that the participants who use 
the treasure in museum game while visiting the museum have more learning 
outcomes and satisfaction score than the regular museum visitors. 
 
Keywords: Augmented reality, Serious games, Museum, Location based, Active 
learning 
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บทที่ 1 

  

 

บทน ำ 

  

 

1.1 ควำมเป็นมำของปัญหำและปัญหำ 

 

 

พิพิธภัณฑ์จัดเป็นแหล่งความรู้ที่ชัดแจ้ง (Explicit knowledge) ส าหรับการศึกษา

ความรู้ภายใต้บริบทเฉพาะ (Situated knowledge)  โดยมีนิยามว่าเป็นอาคารหรือสถานที่ที่จัดตั้งขึ้น

เพ่ือเก็บรักษาวัตถุต่าง ๆ ที่มนุษย์สร้างขึ้น ข้อมูลจากศูนย์มานุษยวิทยาสิรินธร องค์การมหาชน ในปี 

พ.ศ. 2558 ระบุว่าประเทศไทยมีพิพิธภัณฑ์ที่เปิดด าเนินการจ านวน 1,316 แห่ง จัดแสดงให้บุคคล

ทั่วไปสามารถเข้าชมได้ทั้งถาวรและจัดแสดงชั่วคราว (Alexander, et al., 2009) โดยพิพิธภัณฑ์นั้น

น าเสนอสิ่งจัดแสดงในบริบทต่าง ๆ ได้แก่ ชีวประวัติบุคคล ประวัติศาสตร์ วิถีชีวิต วัฒนธรรม 

ขนบธรรมเนียมประเพณี ภูมิปัญญาท้องถิ่น วิทยาศาสตร์ การแพทย์ ศิลปะ เทคโนโลยี ชีวิต และ

ธรรมชาติ (จอมยุทธ รุ่งเรือง, 2543) 

พิพิธภัณฑ์สามารถแบ่งประเภทได้ 2 รูปแบบ คือ แบ่งตามลักษณะการบริหารจัดการ 

และแบ่งตามลักษณะของวัตถุสิ่งจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ ในปี พ.ศ. 2504 พิพิธภัณฑ์ถูกแบ่งประเภท

ตามลักษณะการบริหารจัดการได้เป็น 4 ประเภท คือ พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติ พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น 

พิพิธภัณฑ์ของหน่วยงาน และพิพิธภัณฑ์ของเอกชน ต่อมาในปี พ.ศ. 2535 เนื่องจากพิพิธภัณฑ์มี

จ านวนมากข้ึน และวัตถุหรือสิ่งของจัดแสดงที่รวบรวมได้นั้นมีจ านวนมากและถูกรวบรวมปะปนกัน ทั้ง

วัตถุสิ่งของในเชิงโบราณคดี ประวัติศาสตร์ ประวัติศาสตร์ศิลป์  มานุษยวิทยา ชาติพันธุ์วิทยา 

ธรรมชาติวิทยา พ้ืนบ้าน ศิลปะร่วมสมัย และศิลปะสมัยใหม่ เป็นต้น ด้วยเหตุนี้นักวิชาการในสมัยนั้น

จึงแบ่งประเภทของพิพิธภัณฑ์ออกเป็น 4 ประเภท ตามลักษณะของวัตถุสิ่งจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ 

คือ พิพิธภัณฑ์ศิลป พิพิธภัณฑ์เทคโนโลยี พิพิธภัณฑ์ธรรมชาติวิทยา และพิพิธภัณฑ์มานุษยวิทยา 
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ต่อมาในปี พ.ศ. 2543 สภาการพิพิธภัณฑ์ระหว่างชาติ (ICOM) ได้แบ่งประเภทของพิพิธภัณฑ์ออกเป็น 

9 ประเภท ตามลักษณะของวัตถุสิ่ งจัดแสดงภายในพิ พิธภัณฑ์  คือ พิ พิธภัณฑสถานศิลปะ 

พิพิธภัณฑสถานศิลปะสมัยใหม่ พิพิธภัณฑสถานโบราณคดีและประวัติศาสตร์ พิพิธภัณฑสถานชาติ

พันธุ์วิทยาและพ้ืนเมือง พิพิธภัณฑสถานธรรมชาติวิทยา พิพิธภัณฑสถานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

พิพิธภัณฑสถานส่วนภูมิภาค พิพิธภัณฑสถานเฉพาะเรื่อง และพิพิธภัณฑสถานมหาวิทยาลัย จนมาถึง

ปัจจุบัน (จิรา จงกล, 2532 และอ้างอิงจาก www.ndmi.or.th/db.php, 8 พฤศจิกายน 2558) 

พิพิธภัณฑ์มีจุดมุ่งหมายในการจัดตั้งที่หลากหลาย ได้แก่ เพ่ือรวบรวมและเก็บรักษา

วัตถุสิ่งของส าคัญต่าง ๆ ศึกษาวิจัย จัดแสดงนิทรรศการ เผยแพร่ความรู้ แสดงอัตลักษณ์ของท้องถิ่น 

สร้างความเพลิดเพลิน ซึ่งนอกจากประโยชน์โดยตรงข้างต้นแล้ว พิพิธภัณฑ์ยังเป็นสถานที่ที่ช่วย

ยกระดับความรู้และจิตใจให้กับคนในสังคม จึงท าให้พิพิธภัณฑ์กลายเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ของ

ชุมชน (Community center) ในแง่มุมของการมีความรับผิดชอบต่อสังคม (Corporate social 

responsibility หรือ CSR) อีกด้วย รวมไปถึงพิพิธภัณฑ์ที่ได้รับความนิยมสูง ยังมีประโยชน์ในแง่ของ

การดึงดูดนักท่องเที่ยวเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม และยังเป็นแหล่งการ

เรียนรู้นอกระบบ (Non-formal education หรือ NFE) ที่ถ่ายทอดความรู้ให้กับผู้เข้าชมไปพร้อม ๆ 

กันกับการท่องเที่ยวอีกด้วย (กรมศิลปากร, 2532) 

ผลการส ารวจในปี พ.ศ. 2556 โดยส านักพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ กรมศิลปากร ระบุ

ว่าพิ พิ ธสถานแห่ งชาติบางแห่ ง มี จ านวนผู้ เข้ าชมลดลงเมื่ อ เที ยบกับปี  พ .ศ . 2553 ได้ แก่ 

พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติพระนคร มีจ านวนผู้เข้าชมลดลงกว่า 50,000 คนในระยะเวลา 4 เดือน 

(ส านักงานประชาสัมพันธ์เขต, 2558 และ กรมศิลปากร, 2553) อุทยานประวัติศาสตร์ 9 แห่ง ในปี 

พ.ศ. 2553 มีจ านวนผู้เข้าชมลดลงกว่า 1 ล้านคน เมื่อเทียบกับปี พ.ศ. 2552 (วรรณิกา ม่วงศรเขียว, 

และคณะ, 2553) และคาดว่าจ านวนผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์จะมีแนวโน้มลดลงเรื่อย ๆ อย่างต่อเนื่องแสดง

ดังรูปที่ 1.1 เป็นการแสดงจ านวนผู้เข้าชมมิวเซียมสยาม ตั้งแต่เดือนเมษายน พ.ศ. 2551 ถึง เดือน

เมษายน พ.ศ. 2552 จ านวนผู้เข้าชมเริ่มจากระหว่าง 5,000 ถึง 10,000 คน ในเดือนเมษายน พ.ศ. 

2551 จากนั้นได้เพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ จนมีจ านวนสูงที่สุดถึง 30,000 คน ในเดือนกรกฎาคม พ.ศ. 2551 

จากนั้นจ านวนผู้เข้าชมมีแนวโน้มลดลงจนกระทั่งเดือนเมษายน พ.ศ. 2552 มีจ านวนผู้เข้าชมประมาณ 

5,000 คน ซึ่งมีจ านวนน้อยที่สุดในระยะการส ารวจ (วรลัญจก์ บุณยสุรัตน์, 2552) 
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รูปที่ 1.1 จ านวนสถิติผู้เข้าชมมิวเซียมสยาม 

 

จากการส ารวจและศึกษาต้นเหตุที่ท าให้พิพิธภัณฑ์มีจ านวนผู้เข้าเยี่ยมชมลดน้อยลง

พบว่าเกิดจากปัจจัยที่หลากหลาย เช่น วิธีการจัดแสดง ปริมาณกิจกรรม แนวทางการจัดกิจกรรม และ

การบริหารจัดการภายในพิพิธภัณฑ์ (ศิกานต์ กันธารักษ์, 2554) โดยสาเหตุข้างต้นส่งผลถึงกันและกัน 

เป็นเหตุให้ผู้เข้าเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ลดน้อยลง  งานวิจัยจ านวนหนึ่งแสดงให้เห็นถึงการน าเอาเทคโนโลยี

เข้ามาผนวกใช้ในการจัดแสดง และจัดกิจกรรมต่าง ๆ ในพิพิธภัณฑ์ โดยมีจุดประสงค์เพ่ือเพ่ิมความ

น่าสนใจในการเข้าเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ เพ่ือดึงดูดผู้เข้าชมให้มีจ านวนเพ่ิมมากยิ่งขึ้น ยกตัวอย่างเช่น 

การน าเที่ยวในพิพิธภัณฑ์ด้วยเสียงผ่านทางโทรศัพท์มือถือ แสดงผลโดยการให้ผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ใช้

งาน  แอปพลิเคชันมือถือในระหว่างการเข้าเยี่ยมชม เมื่อผู้ใช้เดินไปยังจุดต่าง ๆ ภายในพิพิธภัณฑ์ จะ

น าเสนอเสียงจากแอปพลิเคชันแนะน าผลงานศิลปะ ให้ผู้เข้าชมได้สัมผัสกับรูปแบบการน าเสนอผลงาน

ชิ้นต่าง ๆ ภายในพิพิธภัณฑ์ในรูปแบบใหม่ (Auslander, et al., 2014) การแสดงเนื้อหาชิ้นงานศิลปะ

ภายในพิพิธภัณฑ์ในรูปแบบของเสียงผ่านหูฟังที่เชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร์ เพ่ือเพ่ิมประสบการณ์ และ

เปลี่ยนแปลงรูปแบบการน าเสนอชิ้นงานศิลปะภายในพิพิธภัณฑ์ให้ได้รับความบันเทิงมากขึ้น 

(Zimmermann, et al., 2014) การประเมินและเก็บรวบรวมพฤติกรรมของผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ผ่าน 

RFID เป็นการแสดงผลคู่มือเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์แบบอิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้เทคโนโลยี RFID เป็นตัว

ควบคุมการสื่อสารระหว่างผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์และข้อมูลที่จัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ เมื่อเข้าผู้ชมน า 

RFID เข้าใกล้ต าแหน่งของสิ่งจัดแสดงที่ระบุไว้ จะมีระบบแสดงค าแนะน าการใช้งานแสดงผลขึ้น โดย

ระบบจะท าการจับข้อมูลค าสั่งของผู้ใช้ผ่านสัญญาณโทรศัพท์มือถือหรืออุปกรณ์ของผู้ใช้งาน และจะมี



4 
 

การเก็บรวมรวบพฤติกรรมของผู้ใช้ไปตลอดการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ เพ่ือที่จะน าพฤติกรรมของผู้ใช้ที่

บันทึกไว้น าไปวิเคราะห์และน าไปสู่การแสดงคู่มือแนะน าการเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ (Kovavisaruch, et 

al., 2012) การติดเซ็นเซอร์ที่ชิ้นงานศิลปะต่าง ๆ ภายในพิพิธภัณฑ์เพ่ือป้องกันการเคลื่อนย้าย หรือ

โจรกรรมสิ่งของภายในพิพิธภัณฑ์ (Salucci, et al., 2012) การใช้หุ่นยนต์น าเที่ยวภายในพิพิธภัณฑ์

ผ่านระบบเซ็นเซอร์ที่ติดไว้ในจุดต่าง ๆ หุ่นยนต์จะติดตามผู้เข้าชมเพ่ือน าเที่ยวในพิพิธภัณฑ์ ใน

ขณะเดียวกันระบบเซ็นเซอร์ได้มีการเก็บต าแหน่งของผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ไปด้วย ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อ

การให้ค าแนะน า ต าแหน่งของผู้เข้าชมและหุ่นยนต์มีความสัมพันธ์กัน ท าให้ทราบถึงระดับความสนใจ

ของผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ได้  (Kobayashi, et al., 2013) ระบบแนะน าการเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงใน

พิพิธภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR code) ผ่านแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟน โดยให้ผู้เข้าชมใช้

งานในระหว่างการเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ เมื่อถึงต าแหน่งติดตั้งป้าย QR code ที่ก าหนดไว้ ผู้เข้าชม

สามารถใช้แอปพลิเคชันในการอ่านป้ายสัญลักษณ์ QR code เพ่ือน าเสนอข้อมูลแนะน าต่าง ๆ ภายใน

พิพิธภัณฑ์ (Wongsatho, et al., 2015) แอปพลิเคชันน าเสนอข้อมูลภายในพิพิธภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี 

QR code โดยสิ่งของต่าง ๆ ที่ถูกจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์จะมีแผ่นสัญลักษณ์ QR code ติดอยู่ เมื่อ

ผู้เข้าชมเปิดแอปพลิเคชันเพ่ือเป็นตัวอ่าน QR code ระบบจะแสดงข้อมูลทั้งข้อความ ภาพ เสียง และ

วิดีโอผ่านหน้าจอโทรศัพท์มือถือ (Zsolt, et al., 2012) เป็นต้น 

อย่างไรก็ตาม จุดมุ่งหมายของหลักการจัดสร้างพิพิธภัณฑ์นั้น มักจะมุ่งประโยชน์ไปที่

การถ่ายทอดองค์ความรู้ให้แก่ผู้เข้าเยี่ยมชม การออกแบบการจัดแสดงวัตถุในรูปแบบต่าง ๆ เพ่ือ

สื่อสารกับผู้ชมจัดเป็นเทคนิคหนึ่งของการถ่ายทอดองค์ความรู้เช่นกัน ทฤษฎีกรวยแห่งการเรียนรู้ 

(Cone of learning) ได้อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างวิธีการสื่อสารระหว่างสื่อและผู้เรียนรู้ และอัตรา

การจดจ า ซึ่งเป็นดัชนีชี้วัดประสิทธิภาพในการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งด้วยแผนภาพแสดงดังรูปที่ 1.2 การ

เรียนรู้ที่ได้ประสิทธิภาพจะต้องพิจารณาจากอัตราการจดจ าของคน ซึ่งการอ่าน การได้ยิน การ

มองเห็น การได้ยินและมองเห็น การพูด และการลงมือปฏิบัติ มีอัตราการจดจ าร้อยละ 10 20 30 50 

70 90 ตามล าดับ (ด ารง เกียรติศักดิ์, 2558) จะเห็นได้ว่าการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดคือการ

ลงมือปฏิบัติ ในขณะที่การเรียนรู้ด้วยการอ่านนั้นส่งผลต่ออัตราการจดจ าน้อยที่สุด จากการศึกษาที่

ผ่านมาข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยมีแนวคิดที่จะน าเทคโนโลยีและซีเรียสเกมเข้ามาประยุกต์ใช้เป็นกิจกรรม

ระหว่างการเข้าชมพิพิธภัณฑ์เพ่ือให้ผู้เข้าชมได้รับทั้งความบันเทิงและความรู้จากพิพิธภัณฑ์ไปพร้อมกัน 
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รูปที่ 1.2 กรวยการเรียนรู้ (Edgar Dale, 1969) 
 
มีผู้ให้ค านิยามความหมายของซีเรียสเกม (Serious games) แตกต่างกัน เช่น เป็น

การจ าลองสถานการณ์ และบทบาทที่มุ่งเน้นฝึกทักษะการเรียนการสอนมากกว่าการเล่น โดยมี

จุดประสงค์เพ่ือการศึกษาเป็นหลักไม่ได้มีเจตนาเพ่ือความสนุก (Jeannette, et al., 2012) เป็น

กิจกรรมที่ท าให้คนเกิดการกระตุ้นในการท าบางสิ่งบางอย่างโดยไม่รู้สึกเบื่อหน่าย โดยที่ไม่ได้มี

เป้าหมายหลักเพ่ือความบันเทิง แต่มีวัตถุประสงค์ที่เฉพาะเจาะจงให้ฝึกอบรม และได้ศึกษาความรู้ไป

พร้อมกับความบันเทิง (Mohammad, et al., 2014) เป็นการจ าลองสถานการณ์ และกิจกรรมเสมือน

ที่ให้ผู้เล่นสวมบทบาทพฤติกรรมการกระตุ้นพัฒนาการ เพ่ือแก้ปัญหาท าให้ได้รับรู้ข่าวสารหรือความรู้

อย่างสนุกสนาน (Michael, et al., 2014) เป็นเกมที่ได้รับการออกแบบมาเพ่ือพัฒนาทักษะ และให้

ความรู้แก่ผู้เล่น พร้อมทั้งให้ความบันเทิงแก่ผู้เล่นควบคู่ไปกับการศึกษาด้วยเช่นกัน (Mascarello, et 

al., 2016) เป็นเหมือนเกมคอมพิวเตอร์หรือวิดีโอเกมทั่วไป แต่ซีเรียสเกมให้มากกว่าความบันเทิง มี
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จุดประสงค์เพ่ือมุ่งเน้นให้ผู้เล่นได้มีส่วนร่วมในการศึกษาและพัฒนาพฤติกรรมให้ได้ฝึกฝนทักษะ

ความสามารถของตนเอง (Moffat, et al., 2015) โดยสรุปซีเรียสเกม หมายถึง เกมที่มีวัตถุประสงค์

หลักเพ่ือที่จะฝึกฝนผู้เล่นให้มีทักษะ มีความสามารถ หรือมีความรู้ในระหว่างการเล่นเกมมากกว่าที่จะ

ให้ผู้เล่นได้รับความบันเทิงเพียงอย่างเดียว 

ซีเรียสเกมถูกน ามาประยุกต์ใช้ในหลาย ๆ บริบท ทั้งด้านสุขภาพ การแพทย์ การผลิต 

การศึกษา ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม เช่น การเรียนการสอนประวัติศาสตร์และการเรี ยนรู้การ

เสริมสร้างการเข้าชมโบราณสถาน (Wontack, et al., 2015) ซีเรียสเกมเพ่ือความบันเทิงในการออก

ก าลังกาย โดยผู้เล่นจะมีแรงจูงใจในการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการออกก าลังกายผ่านเกม (Melissa, et 

al., 2008) ซีเรียสเกมส าหรับฝึกอบรมแพทย์ฝึกหัดโดยการจ าลองสถานการณ์ทางการแพทย์ และ

ทดสอบความรู้ทฤษฎีทางการแพทย์ระหว่างการฝึกอบรม เพ่ือปรับปรุงประสิทธิภาพของการฝึกอบรม

แพทย์ฝึกหัด (Sliney, et al., 2008) ซีเรียสเกมในแบบแอปพลิเคชันที่น าเสนอองค์ความรู้ด้านการ

ผลิต อ านวยความสะดวกในการฝึกท ากิจกรรมการผลิตเบื้องต้นให้กับผู้เล่น และยังให้ความบันเทิงไป

พร้อม ๆ กับการท างานจ าลองอีกด้วย (Borzoo, et al., 2013) ซีเรียสเกมซึ่งท าหน้าที่เป็นคู่มือหรือ

แหล่งความรู้ในด้านการส่งเสริมการบริโภคอาหารที่ดีต่อสุขภาพและการออกก าลังกาย มีวัตถุประสงค์

เพ่ือมอบความรู้แก่นักเรียนเพ่ือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเลือกรับประทานอาหาร และโน้มน้าวใจใน

การออกก าลังกาย (Empelen, et al., 2015) ซีเรียสเกมส าหรับผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ให้ได้มีโอกาส

สื่อสาร โต้ตอบ ท าความคุ้นเคย และสัมผัสกับวัตถุที่จัดแสดงในรูปแบบที่น่าสนใจ โดยมีจุดมุ่งหมาย

เพ่ือจ าลองสภาพแวดล้อมภายในพิพิธภัณฑ์และศูนย์วัฒนธรรม เพ่ือให้ผู้เข้าชมได้เรียนรู้จากข้อมูลสิ่ง

จัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ตามแนวคิด “การเรียนรู้โดยการเล่น” (Ainhoa, et al., 2014) เป็นต้น 

Augmented reality (AR) เป็นเทคโนโลยีที่ผสมผสานระหว่างโลกแห่งความเป็นจริง 

(Real) เข้ากับโลกเสมือน (Virtual) ผ่านอุปกรณ์เว็บแคมหรือกล้องโทรศัพท์มือถือ โดยท างานร่วมกับ

ซอฟต์แวร์ต่าง ๆ ซึ่งแสดงผลวัตถุต่าง ๆ เป็นภาพ 3 มิติ (ภาสกร ใหลสกุล , 2558) และด้วย

คุณลักษณะของเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง จึงเหมาะสมที่จะน ามาประยุกต์ใช้ในการแสดงผล 

หรือน าเสนอข้อมูลภายในพิพิธภัณฑ์เพ่ือเพ่ิมความรู้สึกแปลกใหม่ ให้ความรู้สึกที่น่าสนใจ และ

ตอบสนองกับผู้ใช้ได้แบบเรียลไทม์ ท าให้ผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ได้ปฏิสัมพันธ์กับข้อมูลและได้รับความรู้

จากข้อมูลภายในพิพิธภัณฑ์ 
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วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ มีแนวคิดที่จะน าซีเรียสเกม และเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลก

จริงมาประยุกต์ใช้ระหว่างการเข้าเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ เพ่ือทดสอบสมมติฐานว่า ซีเรียสเกมที่ถูก

ออกแบบมาให้น่าสนใจเพียงพอที่จะท าให้ผู้เข้าเยี่ยมชมได้รับความเพลิดเพลิน และได้รับความรู้

มากกว่าที่จะเข้าชมพิพิธภัณฑ์ด้วยการจัดแสดงแบบดั้งเดิม 

 

 

1.2 วัตถุประสงค์ 

 
 

1.2.1 ออกแบบวิธีการเล่นเกม (Game play) ส าหรับซีเรียสเกมเพ่ือใช้ในการเยี่ยม

ชมพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ต 

1.2.2  ออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User interface) และประสบการณ์ของผู้ใช้ 

(User experience) ที่เหมาะสมส าหรับซีเรียสเกม 

1.2.3 พัฒนาซีเรียสเกมส าหรับใช้ในพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ต 

1.2.4 ศึกษาผลการน าซีเรียสเกมมาประยุกต์ใช้กับพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ต

ในบริบทต่าง ๆ เช่น ความรู้ที่ได้จากการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ ความพึงพอใจของผู้

เขา้ชมพิพิธภัณฑ์ 

1.2.5  สร้างแนวทางในการน าซีเรียสเกมส าหรับประยุกต์ใช้ในพิพิธภัณฑ์ 

 

 

1.3 ควำมส ำคัญและประโยชน์ของกำรวิจัย 

 
 

1.3.1  รูปแบบเกมและการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้และเกมด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือน

ผสานโลกจริง (Augmented reality) แบบระบุบอกต าแหน่ง (Location 

based) ส าหรับใช้งานในพิพิธภัณฑ์ 

1.3.2  ผลการน าซีเรียสเกมมาใช้ส่งเสริมการเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ 

1.3.3  พิพิธภัณฑ์ได้ใช้เทคโนโลยีในการถ่ายทอดความรู้ให้กับผู้เข้าเยี่ยมชม 
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1.4 ขอบเขตของกำรวิจัย 

 
 

1.4.1  สร้างซีเรียสเกมบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ส าหรับบุคคลทั่วไป 

1.4.2  แนวคิดและรูปแบบการพัฒนาแอปพลิเคชัน คือ ซีเรียสเกม (Serious games) 

1.4.3  สถานที่ที่ใช้ในการเก็บข้อมูลและทดสอบ คือ พิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ต 

 

 

1.5 นิยำมศัพท์เฉพำะ 

 
 

1.5.1  พิพิธภัณฑ์ (Museum) หมายถึง สถานที่ที่เก็บรวบรวมและรักษาวัตถุส าคัญ

ต่าง ๆ ที่มนุษย์สร้างขึ้น เพ่ือการศึกษาวิจัย จัดแสดงนิทรรศการ เผยแพร่

ความรู้ แสดงอัตลักษณ์ของท้องถิ่น สร้างความเพลิดเพลิน และเป็นแหล่ง

ท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม  

1.5.2  ซีเรียสเกม (Serious games) หมายถึง เกมคอมพิวเตอร์ที่มีวัตถุประสงค์หลัก

ในการเล่นเกมเพ่ือฝึกฝนทักษะ สร้างประสบการณ์ และส่งเสริมการเรียนรู้

ให้กับผู้เล่น 

1.5.3  โลกเสมือนผสานโลกจริง (Augmented reality) หมายถึง เทคโนโลยีที่แสดง 

ผลผสมผสานระหว่างโลกเสมือนหรือภาพจ าลองเข้ากับภาพจริงผ่านกล้องของ

อุปกรณ์ใช้งาน แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ แบบภาพสัญลักษณ์ (Marker based) 

และแบบระบุบอกต าแหน่ง (Location based) 

1.5.4 วิธีการเล่นเกม (Gameplay) หมายถึง วิธีการปฏิสัมพันธ์และโต้ตอบระหว่างผู้

เล่นและเกม รูปแบบเกม รวมไปถึงเนื้อหาและเงื่อนไขการท าภารกิจต่าง ๆ 

ภายในเกม 

1.5.5 ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User interface) หมายถึง ส่วนที่ผู้ใช้มองเห็นโดยตรงจาก

หน้าจอการใช้งานระบบหรือเกม 



9 
 

1.5.6 ประสบการณ์ของผู้ใช้ (User experience) หมายถึง การรับรู้ของผู้ใช้จากการ

ใช้งานระบบ เกี่ยวข้องกับความรู้สึก ความเคยชิน ความพึงพอใจ และทัศนคติ

ที่มีต่อการใช้งานระบบ 

1.5.7 การเรียนรู้แบบร่วมมือหรือการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative learning) 

หมายถึง การเรียนรู้ที่มีผู้เรียนมากกว่าสองคนช่วยกันปฏิบัติงาน ภารกิจ มี

หน้าที่ความรับผิดชอบร่วมกัน เรียนรู้ในสถานการณ์เดียวกัน และมีเป้าหมาย

เดียวกัน 
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บทที่ 2 

 

 

ทบทวนวรรณกรรม 

 

  

2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนรู้ 

 

 

การเรียนรู้ หมายถึง การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอย่างถาวร จากการฝึกและการ

ปฏิบัติที่ได้รับการส่งเสริมในด้านต่าง ๆ ส าหรับขั้นตอนการเรียนรู้มี 7 ระดับ คือ 1) เกิดแรงจูงใจ 

(Motivation) เมื่อคนเกิดแรงจูงใจก็จะมีแรงผลักดันให้เกิดพฤติกรรมหรือกระท าสิ่งต่าง ๆ เพ่ือ

ตอบสนองร่างกายให้อยู่ในภาวะพอดี แรงจูงใจเป็นสิ่งจ าเป็นเบื้องต้นส าหรับการเรียนรู้  2) เกิด

เป้าหมาย (Goal) 3) เกิดความพร้อม (Readiness) ซึ่งเป็นสิ่งจ าเป็นมากก่อนที่จะเกิดการเรียนรู้ 4) มี

อุปสรรค (Obstacle) อุปสรรคเป็นสิ่งขวางก้ันระหว่างพฤติกรรมที่เกิดจากแรงจูงใจกับเป้าหมาย หาก

ไม่มี อุปสรรค์ถือว่าไม่ เกิดการเรียนรู้  5) เกิดการตอบสนอง (Response) 6) มีการเสริมแรง 

(Reinforcement) หมายถึง การให้รางวัลหรือสิ่งตอบแทน เช่น สิ่งของหรือวัตถุ ความส าเร็จ ความรู้ 

ความก้าวหน้า 7) สรุปความ (Generalization) ผู้เรียนรู้เกิดความสามารถที่จะสรุปความระหว่าง

สถานการณ์การเรียนรู้ที่พบมาก่อนกับสถานการณ์ที่เพ่ิงจะพบใหม่ได้ สามารถตีความและวิเคราะห์ได้ 

(www.novabizz.com/NovaAce/Learning/Learning_Process.htm, 12 พฤศจิกายน 2558) 

การเรียนรู้เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมโดยการปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อม ซึ่ง

จะเปลี่ยนแปลงไปตามประสบการณ์การเรียนรู้ของตนเอง เกิดจากการท าซ้ าในการกระท าต่าง ๆ และ

ท าให้เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมนั้น ๆ ไปอย่างถาวร (Bower, et al., 1996) การเรียนรู้สามารถจ าแนก

จุดมุ่งหมายของการเรียนรู้ได้เป็น 3 ด้าน คือ ด้านปัญญาความคิด (Cognitive domain) ด้านการ

ปฏิบัติ (Psychomotor domain) และด้านทัศนคติ (Affective domain) โดยมีความหมายโดย

ละเอียดดังนี้ 
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2.1.1 ด้านการเรียนรู้ด้านปัญญาความคิด  

พฤติกรรมด้านการเรียนรู้ด้านปัญญาความคิด เป็นพฤติกรรมด้านสมองเกี่ยวข้องกับ
เรื่องสติปัญญาความรู้ ความคิด ความฉลาด ความสามารถในการคิดเรื่องราวต่าง ๆ ให้มีประสิทธิภาพ 
ซ่ึงถือเป็นความสามารถทางสติปัญญา แบ่งไดเ้ป็น 6 ระดับตามความสามารถของผู้เรียนรู้โดยเรียงจาก
น้อยไปมาก ดังภาพที่ 2.1 ได้แก่ ระดับที่ 1 การประเมินค่า คือ สามารถตัดสินใจ ตีราคา สรุปคุณค่า
ของสิ่งต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม ระดับที่  2 การสังเคราะห์  คือ สามารถรวบรวมผสมผสาน
ประสบการณ์ต่าง ๆ ให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ได้ โดยที่ผู้อ่ืนสามารถเข้าใจได้ง่าย ระดับที่ 3 การวิเคราะห์ คือ
สามารถท าความเข้าใจส่วนย่อยขององค์ความรู้ได้ว่าสัมพันธ์กันอย่างไร ระดับที่ 4 การน าไปใช้ คือ
สามารถน าประสบการณ์หรือสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปใช้ประโยชน์ให้เกิดสิ่งใหม่ได้ ระดับที่ 5 ความเข้าใจ คือ
สามารถแปลความ ขยายความ และจับใจความส าคัญขององค์ความรู้ในเรื่องนั้น ๆ ได้ ระดับที่ 6 
ความรู้ คือ สามารถจดจ าและเก็บรักษาประสบการณ์ไว้ใช้ในอนาคตได้ สามารถประมวลผลออกมาใช้
สถานการณ์ต่าง ๆ ได้ในเวลาที่ต้องการ 

  

 
 

ภาพที่ 2.1 ระดับการเรียนรู้ด้านปัญญาความคิด (Cognitive domain) (Bloom, et al., 1996) 

 

2.1.2 ด้านการเรียนรู้ด้านการปฏิบัติ 

พฤติกรรมการเรียนรู้ด้านการปฏิบัติ ประกอบไปด้วยพฤติกรรมย่อย 5 ระดับ ได้แก่ 

1) พฤติกรรมการรับรู้ ซึ่งเป็นความรู้สึกที่เกิดขึ้นต่อสิ่งเร้าต่าง ๆ เป็นการตั้งใจรับรู้หรือให้ความสนใจ
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ต่อสิ่งเร้าในชีวิตประจ าวัน 2) พฤติกรรมการตอบสนอง เป็นการกระท าการมีส่วนร่วมของผู้เรียนที่

แสดงให้เห็นถึงความเต็มใจ ความยินยอม และความพึงพอใจของผู้เรียนต่อสิ่งเร้านั้น ๆ 3) พฤติกรรม

การเกิดค่านิยม เป็นการเลือกกระท าหรือปฏิบัติต่อสิ่งที่เป็นที่ยอมรับในสังคม การยอมรับนับถือ หรือ

การปฏิบัติตามกันในสังคมจนกลายเป็นความเชื่อและเกิดเป็นทัศนคติขึ้น 4) พฤติกรรมการจัดระบบ 

เป็นการสร้างแนวคิดและการจัดระบบของค่านิยม โดยอาศัยความสัมพันธ์ต่าง ๆ ของเหตุการณ์ใน

สังคมเพ่ือสร้างเป้าหมายให้แก่ตนเอง 5) พฤติกรรมด้านบุคลิกภาพ เป็นการน าค่านิยมที่พบเจอใน

สังคมมาแสดงพฤติกรรมให้เป็นนิสัยของตนเอง น ามาประพฤติปฏิบัติจนเกิดเป็นบุคลิกภาพของตนเอง

ขึ้นในชีวิตประจ าวัน 

 

2.1.3 ด้านการเรียนรู้ด้านทัศนคติ  

พฤติกรรมด้านการเรียนรู้ด้านทัศนคติ เป็นพฤติกรรมที่บ่งบอกไดถ้ึงความสามารถใน

การปฏิบัติงานซึ่งจะแสดงออกโดยตรงโดยที่มี เวลา และคุณภาพของงานเป็นตัวชี้วัดระดับ

ความสามารถทักษะต่าง ๆ ซึ่งจะประกอบด้วยพฤติกรรมย่อย 5 ขั้น ได้แก่ 1) การรับรู้ เป็นการที่

ผู้เรียนรู้ได้รับรู้หลักการปฏิบัติ ได้สังเกต และเลือกสิ่งทีต่นเองสนใจ 2) การลงมือปฏิบัติเป็นพฤติกรรม

ที่ผู้เรียนพยายามปฏิบัติตามสิ่งที่ตนเองสนใจและพยายามท าซ้ า เพ่ือให้เกิดทักษะ 3) การหาความ

ถูกต้อง เป็นพฤติกรรมที่ผู้เรียนรู้สามารถปฏิบัติได้ด้วยตนเองโดยไม่ต้องอาศัยเครื่องชี้แนะ 4) การ

กระท าอย่างต่อเนื่อง เป็นการกระท าอย่างต่อเนื่องจนสามารถปฏิบัติงานยุ่งยากซับซ้อนได้อย่าง

รวดเร็ว ถูกต้อง และแม่นย า 5) การกระท าอย่างเป็นธรรมชาติ  เป็นพฤติกรรมการปฏิบัติได้

คล่องแคล่วโดยอัตโนมัติและเป็นไปอย่างธรรมชาติ ซึ่งพฤติกรรมในด้านการเรียนรู้เช่นนี้ ถือเป็น

ความสามารถของการเรียนรู้ในระดับสูง (Bloom, et al., 1996) 

 
 

2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์ 

 
 
พิพิธภัณฑสถาน คือ สถานที่ที่ให้ความรู้แก่ผู้มาเข้าชม ทั้งการสงวนรักษาและจัด

แสดงวัตถสุิ่งจัดแสดงทีม่ีความส าคัญทางวิทยาศาสตร์ ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม เพ่ือประโยชน์ใน

การศึกษาการเรียนรู้ และให้ความเพลิดเพลินแก่ผู้เข้ามาเยี่ยมชม พิพิธภัณฑ์สร้างความสัมพันธ์
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ระหว่างนิทรรศการสิ่งจัดแสดงและผู้เข้าชม ซึ่งน าไปสู่การพัฒนาประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เข้าชม 

และเป็นการกระตุ้นให้ผู้ชมได้เห็นความส าคัญของข้อมูลสิ่งจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ ได้รับความรู้ 

และสามารถถ่ายทอดความรู้นั้น ๆ ได ้(สุทธาสินี วัชรบูล, 2544) 

พิพิธภัณฑสถานสามารถแบ่งประเภทได้ 2 รูปแบบ คือ แบ่งตามลักษณะการบริหาร

จัดการ และแบ่งตามลักษณะของวัตถุสิ่งจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ ในปี พ.ศ. 2504 พิพิธภัณฑสถาน

ถูกแบ่งประเภทตามลักษณะการบริหารจัดการได้เป็น 4 ประเภท คือ พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ 

พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น พิพิธภัณฑ์ของหน่วยงาน และพิพิธภัณฑ์ของเอกชน ต่อมาในปี พ.ศ. 2535 

เนื่องจากพิพิธภัณฑ์มีจ านวนมากขึ้น และวัตถุหรือสิ่งของจัดแสดงที่รวบรวมได้นั้นมีจ านวนมากและ

ถูกรวบรวมปะปนกัน ทั้งวัตถุสิ่งของในเชิงโบราณคดี ประวัติศาสตร์ มานุษยวิทยา ชาติพันธุ์วิทยา 

ธรรมชาติวิทยา พ้ืนบ้าน ศิลปะร่วมสมัย และศิลปะสมัยใหม่ เป็นต้น ด้วยเหตุนี้นักวิชาการในสมัยนั้น

จึงแบ่งประเภทของพิพิธภัณฑ์ออกเป็น 4 ประเภทตามลักษณะของวัตถุสิ่งจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ 

คือ พิพิธภัณฑ์ศิลป์ พิพิธภัณฑ์เทคโนโลยี พิพิธภัณฑ์ธรรมชาติวิทยา และพิพิธภัณฑ์มานุษยวิทยา 

ต่อมาในปี พ.ศ. 2543 สภาการพิพิธภัณฑ์ระหว่างชาติ ( ICOM) ได้แบ่งประเภทของพิพิธภัณฑ์

ออกเป็น 9 ประเภทตามลักษณะของวัตถุสิ่งจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ คือ พิพิธภัณฑสถานศิลปะ 

พิพิธภัณฑสถานศิลปะสมัยใหม่ พิพิธภัณฑสถานโบราณคดีและประวัติศาสตร์ พิพิธภัณฑสถานชาติ

พันธุ์วิทยาและพ้ืนเมือง พิพิธภัณฑสถานธรรมชาติวิทยา พิพิธภัณฑสถานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

พิพิธภัณฑสถานส่วนภูมิภาค พิพิธภัณฑสถานเฉพาะเรื่อง และพิพิธภัณฑสถานมหาวิทยาลัย จนมาถึง

ปัจจุบัน (จิรา จงกล, 2532 และอ้างอิงจาก www.ndmi.or.th/db.php, 8 พฤศจิกายน 2558) 

การเรียนรู้ภายในพิพิธภัณฑ์ ถูกน ามาใช้พัฒนาควบคู่ไปกับแผนการเรียนการสอน

ของนักเรียนซึ่งเป็นการศึกษาที่เป็นนวัตกรรมใหม่มุ่งเน้นไปที่มหาวิทยาลัย ชุมชน และผู้เข้าชม

พิพิธภัณฑ์วัฒนธรรมและสิ่งแวดล้อม ทั้งภาควิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีวิศวกรรม ศิลปะ และ

คณิตศาสตร์ ซึ่งได้รับความสนใจอย่างยิ่งในการจัดกิจกรรมที่เน้นการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  และ

การมีส่วนร่วมกับผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ทุกเพศและทุกวัย (Brittany, et al., 2015) 

แหล่งการเรียนรู้อย่างพิพิธภัณฑ์ เป็นทั้งแหล่งท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์และแหล่งการ

เรียนรู้ที่มีความส าคัญและน่าสนใจส าหรับบุคคลทั่วไป มีการบูรณาการมาใช้กับการเรียนการสอนใน

หลายคณะ หลายวิชาในมหาวิทยาลัย และสถาบันการศึกษาต่าง ๆ มีการจัดกิจกรรมร่วมกับ

หน่วยงานเอกชนและส่วนราชการ โดยการจัดแสดงสิ่งอนุรักษ์และวัฒนธรรม ให้ความรู้และถ่ายทอด
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วัฒนธรรมแก่ผู้เข้ามาเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ และยังสามารถน าไปในการศึกษาวิจัยและน าไปใช้ประโยชน์

ในด้านต่าง ๆ ได้อีกมากมาย ถือเป็นแหล่งการเรียนรู้ที่ส าคัญสถานที่หนึ่งที่ผู้เข้าชมสามารถแสวงหา

ความรู้ได้ด้วยตนเอง (เบญจมาภรณ์ รุจิตร และคณะ, 2557) 

 

 

2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับเกมและซีเรียสเกม 

 

 

เกม (Game) เป็นกิจกรรมการแข่งขันทางด้านร่างกายและจิตใจ  โดยมีวัตถุประสงค์

เพ่ือให้ผู้เล่นปฏิบัติตามกติกาที่ก าหนดไว้ ซึ่งเป็นตัวก าหนดให้ผู้เล่นทราบว่าสิ่งใดที่ผู้เล่นควรปฏิบัติ

หรือไม่ควรปฏิบัติในระหว่างเล่นเกม เกมทุกเกมรวมไปถึงเกมคอมพิวเตอร์มีองค์ประกอบ 4 

องค์ประกอบ คือ 1) กฎกติกาหรือวิธีการเล่นเกม (Rule / Gameplay) เป็นการสร้างวิธีการเล่นเกม

โดยก าหนดไว้ในรูปแบบของกฎกติกาของเกม ซึ่งเป็นส่วนเชื่อมต่อระหว่างผู้เล่นและเกม สามารถท า

ให้ผู้ เล่นทราบถึงวิธีการปฏิบัติ พฤติกรรม และบทบาทในระหว่างเล่นเกม 2) ความท้าทาย 

(Challenge) เป็นตัวก าหนดสิ่งตอบแทนที่ผู้เล่นจะได้รับเป็นการให้รางวัลจากการผ่านสิ่งกีดขวางหรือ

อุปสรรคต่าง ๆ ภายในเกม ความท้าทายมีทั้งความยากและง่ายแตกต่างกัน 3) การปฏิสัมพันธ์ 

(Interaction) เป็นการโต้ตอบสื่อสารระหว่างผู้เล่นกับเกมทั้งการมองเห็น การฟัง การกระท า และ

การสนทนา 4) วัตถุประสงค์ทางตรง (Explicit) เป็นตัวก าหนดเป้าหมายให้ผู้เล่นได้กระท าสิ่งต่าง ๆ 

ให้บรรลุวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายที่ก าหนดไว้อย่างชัดเจน เช่น ความบันเทิง ความประทับใจ ความ

ตื่นเต้น และความสนุกสนาน 

เกมสามารถแบ่งประเภทได้ตามลักษณะหลายลักษณะ ได้แก่ รูปแบบการเล่นเกม 

เครื่องมือและอุปกรณ์การเล่น การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต เป็นต้น ประเภทของเกมแบ่งตามวิธีการเล่น  

ได้แก่ เกมอาร์พีจี (Role playing game หรือ RPG) เกมเลียนแบบหรือเกมการจ าลอง (Simulation 

game) เกมแอคชัน (Action game) เกมผจญภัย (Adventure game) เกมต่อสู้ (Fighting game) 

เกมวางแผน (Strategy game) เกมกีฬา (Sport game) และเกมปริศนา (Puzzle game) (ณัฐพงศ์ 

ฐิติมานะกุล, 2543) 



15 
 

เกมอาร์พีจี หรือเกมเล่นตามบทบาท (Role playing game หรือ RPG) ถูกนิยามไว้

หลากหลายความหมาย ได้แก่ เกมที่ผู้เล่นสวมบทบาทการเป็นตัวละครภายในเกม และเล่นตามเนื้อ

เรื่องที่ผู้สร้างก าหนดไว้ในเกม (Smyth, et al., 2007) เกมที่ผู้เล่นสวมบทบาทเป็นตัวละครหรือตัว

ด าเนินเรื่องหลักภายในเกม โดยมีบทบาท (Role) การพัฒนาของผู้เล่น (Level) อุปสรรคหรือภารกิจ 

(Mission) มากกว่า 1 ภารกิจ (Castella, et al., 2017) เกมสวมบทบาทที่ผู้เล่นที่เป็นคนจริงสวม

บทบาทเป็นผู้เล่นภายในเกมที่สร้างขึ้น โดยสามารถก าหนด ควบคุมการผจญภัยหรือเล่นเกมได้อย่าง

อิสระ รวมทั้งมีการติดต่อกับผู้ เล่นอ่ืน ๆ เพ่ือหาเพ่ือนภายในเกมหรือข้อมูลข่าวสารในเกมได้ 

(Bernard, et al., 2017) 

เอกสารการออกแบบเกม (Game design document หรือ GDD) เป็นรายละเอียด

ในการวางแผนสร้างเกม เปรียบเสมือนโครงร่างหรือพิมพ์เขียว (blueprint) ส าหรับการสร้างเกม ซึ่ง

ในเอกสารการออกแบบเกม จะต้องระบุรายละเอียดที่จ าเป็นส าหรับใช้ในการสร้างเกมไว้อย่าง

ละเอียด เพ่ือน าเป็นต้นแบบ (Prototype) หรือแนวทางในการออกแบบและพัฒนาเกมต่อไป เอกสาร

การออกแบบเกมเป็นประโยชน์ส าหรับนักออกแบบและนักพัฒนาเกม เป็นเอกสารและขั้นตอนที่

ส าคัญในการก าหนดรูปแบบ เนื้อหา และขอบเขตของเกม โดยทั่วไปจะประกอบด้วยชื่อเกม (Game 

name) ภาพรวมของเกม (Overview) เรื่องราวประวัติความเป็นมาของเกม (Story) ประเภทของเกม 

(Game genre) ตัวละครภายในเกม (Characters) องค์ประกอบสิ่งแวดล้อมและความยากง่ายภายใน

เกม (Level design หรือ Environment design) วิธีการเล่นเกม (Gameplay) เป้าหมายของเกม 

(Player experience goals) และส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User interface) เป็นต้น (Washington, et 

al., 2015) 

เกมคอมพิวเตอร์ (Computer game) มีองค์ประกอบ 4 องค์ประกอบ คือ กฎกติกา

หรือวิธีการเล่นเกม (Rule/Gameplay) ความท้าทาย (Challenge) การปฏิสัมพันธ์ (Interaction) 

และวัตถุประสงค์ทางตรง (Explicit objective) หากเกมใดมีวัตถุประสงค์โดยนัย (Implicit) ซึ่ง

หมายถึงตัวก าหนดให้ผู้เล่นกระท าสิ่งต่าง ๆ เพ่ือเพ่ิมทักษะความสามารถให้ผู้เล่นในการเล่นเกม เช่น 

การฝึกฝนทักษะ ความรู้ ความสามารถ และประสบการณ์ต่าง ๆ ที่ได้จากเกมเป็นองค์ประกอบที่ 5 

ของเกมแล้ว จะถูกเรียกว่าซีเรียสเกม (Serious games) แสดงดังภาพที่ 2.2  (Wattanasoontorn, 

et al., 2015) 
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ภาพที่ 2.2 องค์ประกอบของเกมและซีเรียสเกม (Wattanasoontorn, et al., 2015) 
 

มีผู้ให้ค านิยามความหมายของซีเรียสเกมไว้หลากหลาย เช่น เกมที่มีวัตถุประสงค์ที่

ไม่ใช่แค่ความบันเทิงเพียงอย่างเดียว แต่เป็นเกมที่ให้ผู้เล่นได้รับทั้งความบันเทิง และมุ่งเน้นให้ผู้เล่นได้

เรียนรู้หรือฝึกอบรม ความคิด ความรู้ ทักษะต่าง ๆ ที่ใช้ประยุกต์เป็นบทเรียนในสภาพแวดล้อมการ

ท างานในชีวิตจริงได้ (Wattanasoontorn, et al., 2015) ซีเรียสเกม เป็นเกมคอมพิวเตอร์หรือวิดีโอ

เกมที่มีจุดประสงค์หรือเป้าหมายหลักให้ผู้เล่นได้มากกว่าความบันเทิงนั่นคือ “มุ่งเน้นการเรียนรู้” เป็น

เกมที่มุ่งเน้นในด้านการเรียนรู้ ด้านการฝึกทักษะไปควบคู่กับการได้รับความสนุกสนานในการเล่นเกม 

(Michael, et al., 2005) ซีเรียสเกม เป็นเกมที่ให้ความรู้แก่ผู้เล่น ได้รับการออกแบบเพ่ือพัฒนา

ทักษะและความรู้ของผู้เล่น เรียกอีกอย่างหนึ่งว่า “เกมการศึกษา (Lankveld, et al., 2011) 

อย่างไรก็ตามจากค านิยามของซีเรียสเกมข้างต้น สรุปได้ว่าซีเรียสเกมเป็นเกมที่มี

วัตถุประสงค์หลักเพ่ือที่จะให้ผู้เล่นได้ฝึกฝนทักษะต่าง ๆ ได้ความรู้ และเพ่ิมความสามารถในระหว่าง

การเล่นเกมมากกว่าการให้ผู้เล่นได้รับความบันเทิงเพียงอย่างเดียว ทั้งนี้ซีเรียสเกมยังคงให้ความ

บันเทิงแก่ผู้เล่น เพียงแต่ความบันเทิงเป็นเพียงวัตถุประสงค์โดยนัยหรือวัตถุประสงค์ที่รองจาก

วัตถุประสงค์หลักของเกม 

ซีเรียสเกมถูกน ามาประยุกต์ใช้ในหลาย ๆ ด้าน หลาย ๆ บริบท ทั้งด้านสุขภาพ 

การแพทย์ การผลิต การศึกษา การท่องเที่ยว ด้านประวัติศาสตร์ และด้านศิลปวัฒนธรรม เช่น การ

เรียนการสอนประวัติศาสตร์ และการเรียนรู้การเสริมสร้างการเข้าชมโบราณสถาน จัดเป็นการน า
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เทคโนโลยีซีเรียสเกมมาประยุกต์ใช้ส าหรับส่งเสริมการเรียนการสอนด้านประวัติศาสตร์ และส่งเสริม

การท่องเที่ยวโบราณสถาน (Brian, et al., 2014) ซีเรียสเกมเพ่ือความบันเทิงในการออกก าลังกาย 

เป็นการสร้างแรงจูงใจให้ผู้คนในการออกก าลังกาย เป็นการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการออกก าลังกาย

ผ่านสื่อในรูปแบบเกม (Giardullo, et al., 2016) ซีเรียสเกมส าหรับการฝึกอบรมนักศึกษาแพทย์

ฝึกหัด โดยการจ าลองสถานการณ์ทางการแพทย์และทดสอบความรู้ เกี่ยวกับทฤษฎีทางการแพทย์ใน

ระหว่างการฝึกอบรม ทั้งนี้เพ่ือน าไปปรับปรุงประสิทธิภาพของการฝึกอบรมนักศึกษาแพทย์ฝึกหัด 

(Moffat, et al., 2015) ซีเรียสเกมในรูปแบบแอปพลิเคชันที่น าเสนอองค์ความรู้ด้านการผลิตและ

อ านวยความสะดวกในการฝึกท ากิจกรรมการผลิตเบื้องต้นให้กับผู้ ใช้งาน และยังให้ความบันเทิงไป

พร้อมกับการจ าลองการท างานอีกด้วย (Hayun, et al., 2015) ซีเรียสเกม ท าหน้าที่เป็นคู่มือและ

แหล่งความรู้ในด้านการส่งเสริมการบริโภคอาหารที่ดีต่อสุขภาพและการออกก าลังกาย ซึ่งมี

วัตถุประสงค์เพ่ือมอบความรู้แก่นักเรียน เพ่ือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของนักเรียนในการเลือก

รับประทานอาหาร และเพ่ือโน้มน้าวใจในการออกก าลังกาย (Richard, et al., 2008) ซีเรียสเกม

ประยุกต์ใช้ภายในพิพิธภัณฑ์ส าหรับเพ่ิมมุมมองใหม่ให้แก่ผู้เข้าชม เพ่ือเพ่ิมโอกาสในการสื่อสาร 

โต้ตอบ ท าความคุ้นชิน และสัมผัสกับวัตถุจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ด้วยความน่าสนใจ โดยมีจุดมุ่งหมาย

เพ่ือจ าลองสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ภายในพิพิธภัณฑ์ และศูนย์ศิลปวัฒนธรรมเพ่ือให้ผู้เข้าชมได้เรียนรู้

จากข้อมูลภายในพิพิธภัณฑ์ตามแนวคิด “การเรียนรู้โดยการเล่น” (Sliney, et al., 2008) เป็นต้น  

องค์ประกอบในการสร้างซีเรียสเกมมี 5 องค์ประกอบ คือ 1) เครื่องมือ (Tools) 

เป็นการเลือกและก าหนดเครื่องมือรวมถึงโปรแกรม ที่จะน ามาใช้ในการพัฒนาซีเรียสเกม 2) 

เทคโนโลยี (Technology) เป็นการก าหนดเทคโนโลยีที่จะใช้ในการพัฒนาซีเรียสเกม 3) เนื้อหา 

(Content) เป็นการค านึงถึงข้อมูลเนื้อหาภายในเกม รวมไปถึงรายละเอียดภายในเกมด้วย 4) 

แพลตฟอร์ม (Platform) เป็นการก าหนดขอบเขตของแพลตฟอร์มที่จะน ามาใช้ในการพัฒนาซีเรียส

เกม 5) เครื่องมือ (Equipment) วางแผนและก าหนดอุปกรณ์ที่ใช้ติดต่อสื่อสารระหว่างผู้ใช้งานและ

ซีเรียสเกม แสดงดังภาพที่ 2.3 ซึ่งองค์ประกอบทั้ง 5 องค์ประกอบมีความสัมพันธ์กันโดยที่เมื่อทีม

ผู้พัฒนาก าหนดเครื่องมือและเทคโนโลยีที่จะน าใช้ในการพฒันา พร้อมทั้งเนื้อหาข้อมูลภายในเกม การ

ก าหนดองค์ประกอบ 3 ส่วนนี้จะท าให้ผู้วิจัยได้มาซึ่งวัตถุประสงค์ของเกม (Game objective) และ

ประเภทของเกม (Game genre) ทั้งนี้เพ่ือให้เกมสามารถติดต่อสื่อสารไปยังผู้เล่นได้นั้น ผู้วิจัยจึงต้อง

ก าหนดแพลตฟอร์มและเครื่องมือที่จะใช้เป็นสื่อกลางในการสื่อสารระหว่างผู้ใช้และเกม 
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ภาพที่ 2.3 องค์ประกอบในการสร้างซีเรียสเกม (Wattanasoontorn, et al., 2015) 
 

ในเบื้องต้นผู้วิจัยก าหนดรายละเอียดในการสร้างซีเรียสเกมไว้ดังนี้ เครื่องมือที่ใช้ 

(Tools) คือ โปรแกรมพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือ เช่น Eclipse และ Unity 3D โปรแกรม

ออกแบบอินเตอร์เฟสเกมและเนื้อหาภายในเกม เช่น Adobe photoshop และ Adobe illustrator 

เนื้อหาภายในเกม (Content) คือ ข้อมูลต่าง ๆ ที่จัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ เทคโนโลยีที่ใช้พัฒนาเกม 

(Technology) คือ เทคโนโลยี Augmented reality เช่น Location based และ Marker based 

แพลตฟอร์มที่พัฒนา (Platform) คือ บนระบบปฏิบัติการมือถือแอนดรอยด์ และเครื่องมือที่ใช้ติดต่อ 

สื่อสารระหว่างผู้ใช้และเกม (Equipment) คือ อุปกรณ์พกพา เช่น สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต และอุปกรณ์

สวมใส่ เช่น Google glass gear VR และ Apple watch (Wattanasoontorn, et al., 2015) 

 

 
2.4 เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงในพิพิธภัณฑ์ 

 
 

เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง (Augmented reality) ถูกนิยามไว้อย่าง

หลากหลาย ได้แก่ เทคโนโลยีที่ผสมผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง (Real) เข้ากับโลกเสมือน 

(Virtual) ผ่านอุปกรณ์เว็บแคม กล้องโทรศัพท์มือถือ คอมพิวเตอร์รวมกับการใช้ซอฟต์แวร์ต่าง ๆ ซึ่ง

ท าให้ภาพแสดงผลเป็นภาพวัตถุ 3 มิติ ที่สมจริงและสวยงาม เทคโนโลยีที่สามารถแสดงวัตถุเสมือนให้
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อยู่ในโลกแห่งความจริง สามารถท าให้คนรู้สึกเสมือนว่าวัตถุจ าลองนั้นเสมือนจริง และมีนักวิจัย

จ านวนมากได้ใช้ระบบ AR เพ่ือการแสดงวัตถุ 3 มิติ บนมือถือ (Tuceryan, et al., 1995) เทคโนโลยี

โลกเสมือนผสานโลกจริงแบ่งได้เป็นสองประเภท คือ แบบท างานด้วยภาพสัญลักษณ์ (Marker 

based) และแบบท างานด้วยระบบระบุบอกต าแหน่ง (Location based) และสามารถแบ่งประเภท

จากอุปกรณ์การใช้งานได้เป็นสองประเภท ประเภทแรก คือ เทคโนโลยีที่แสดงผลโดยการใช้อุปกรณ์

แสดงผลที่ติดหัว (HMD) ประเภทที่สอง คือ เทคโนโลยีที่แสดงผลโดยการฉายโปรเจคเตอร์ ส าหรับ

เทคโนโลยีประเภทนี้จะแสดงเนื้อหาเสมือนจริงโดยตรงบนวัตถุ ซึ่งมีการก าหนดเป้าหมายเพ่ือให้

ผู้ใช้งานสามารถกระท ากับเนื้อหาเสมือนจริงนั้นได้ผ่านระบบโลกเสมือนผสานโลกจริง (Takahashi, 

et al., 2013) เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงสามารถเพ่ิมความรู้สึกเสมือนจริงให้แก่ผู้ใช้งานได้ 

เป็นเทคโนโลยีที่สร้างความประทับใจให้ผู้ ใช้งานผ่านโทรศัพท์มือถือและอุปกรณ์สวมใส่  ใน

ขณะเดียวกันความน่าสนใจของการใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง นอกจากจะช่วยดึงดูดความ

สนใจของผู้ใช้งานแล้ว ยังช่วยสร้างความบันเทิงในการให้ข้อมูลการท่องเที่ยวในบริบทต่าง ๆ ที่

ต้องการเพ่ิมประสบการณ์ให้แก่ผู้ใช้งานและช่วยส่งเสริมในด้านการเรียนรู้อีกด้วย เป็นต้น (Damala, 

et al., 2009) 

เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงถูกน าไปใช้ในหลาย ๆ พิพิธภัณฑ์ด้วยกัน เช่น 

การอธิบายประสบการณ์ต่าง ๆ ในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ในรูปแบบของคู่มือพิพิธภัณฑ์  มีการ

ประยุกต์ใช้กับเทคโนโลยีอ่ืน ๆ ด้วย เช่น เทคโนโลยีการติดตามสัญลักษณ์เป้าหมาย (Marker less 

tracking) เทคโนโลยีการติดตามแบบไฮบริด (Hybrid tracking) และ Ultra mobile PC คู่มือแนะน า

พิพิธภัณฑ์ ใช้งานโดยการให้ผู้เยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ ใช้คู่มือในการแนะน าการเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดง

นิทรรศการศิลปะอิสลาม เพ่ือให้เกิดผู้เข้าชมเกิดแรงจูงใจในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ และเพ่ือเพ่ิม

ประสบการณ์ในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์มากขึ้นด้วย (Miyashita, et al., 2008) 

การจัดแสดงนิทรรศการเสมือนจริงด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงเป็น

ระบบที่จัดแสดงของสิ่งประดิษฐ์ภายในพิพิธภัณฑ์ในรูปแบบการจ าลอง 3 มิติ ภายในพิพิธภัณฑ์มีการ

สร้างเนื้อหาจ าลองแบบไดนามิก ถูกออกแบบด้วยแม่แบบที่ช่วยให้นักออกแบบสร้างเนื้อหาการจัด

นิทรรศการเสมือนจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ ถูกน าเสนอบนหน้าจอสัมผัสและจอแสดงผลที่ติดตั้งอยู่

ภายในพิพิธภัณฑ์ สามารถให้ผู้เข้าชมโต้ตอบกับเนื้อหาที่จัดแสดงได้ (Rafal, et al., 2004) 
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คู่มือการท่องเที่ยวแบบอิเล็กทรอนิกส์ส าหรับใช้งานในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ โดย

น าเสนอในรูปแบบ 3 มิติ สามารถให้กลุ่มผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์โต้ตอบกับสิ่งจัดแสดงได้ด้วยเทคโนโลยี

โลกเสมือนผสานโลกจริงมีการแสดงผลแบบเรียลไทม์ แสงและกราฟิก 3 มิติในรูปแบบวิดีโอและ

สื่อสารผ่านเซิร์ฟเวอร์ไร้สาย (Schmalstieg, et al., 2005) 

เมตาพิพิธภัณฑ์เป็นระบบที่ช่วยเพ่ิมประสบการณ์การส ารวจพิพิธภัณฑ์ให้แก่ผู้เข้า

ชม โดยการผสมผสานระหว่างเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงและเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ 

(Artificial intelligence หรือ AI) ให้เข้ากับพิพิธภัณฑ์ มีการประยุกต์ใช้คลังข้อมูลและฐานข้อมูล ผู้ใช้

สามารถปฏิสัมพันธ์และโต้ตอบกับพิพิธภัณฑ์ได้ เมตาพิพิธภัณฑ์น าเสนอสภาพแวดล้อมทางโบราณคดี 

แสดงให้เห็นวิวัฒนาการของวิถีชีวิตต่าง ๆ ผู้ใช้สามารถเดินผ่านหมู่บ้านญี่ปุ่นโบราณและเข้าถึงข้อมูล

ได้อย่างเสมือนจริง สามารถมองเห็นภาพล าดับวิวัฒนาการของหมู่บ้าน ให้ความรู้สึกเสมือนว่าเป็นคน

ในท้องถิ่นหรือพ้ืนที่หมู่บ้าน (Kadobayashi, et al., 1996) 

คู่มือแนะน าการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ในนิทรรศการสภาพแวดล้อมเสมือนจริง น าเสนอ

มรดกทางวัฒนธรรมและสื่อมัลติมีเดียภายในพิพิธภัณฑ์ เป็นคู่มือแอปพลิเคชันบนมือถือที่น าเสนอ

ฟังก์ชันเสมือนจริงต่าง ๆ ให้เกิดประโยชน์กับชุมชนท้องในถิ่นนั้นในการพัฒนาศักยภาพชุมชนไป

พร้อมกับการน าเสนอมรดกทางวัฒนธรรม (Houlier, et al., 2007) 

คู่มือมัลติมีเดียในรูปแบบแอปพลิเคชันบนมือถือด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลก

จริง โดยใช้เทคนิคการแจ้งเตือนในการแนะน าพิพิธภัณฑ์และแสดงภาพวาดจากประสบการณ์จริงของ

ผู้ใช้งาน ถูกออกแบบและใช้งานจริงในพิพิธภัณฑ์วิจิตรศิลป์ในเมืองแรนส์ ประเทศฝรั่งเศส (Areti, et 

al., 2008) 
 

 

2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับการประเมินผลและทดสอบระบบ 
 

 

การทดสอบการใช้งาน (Usability test) เป็นการทดสอบความสามารถในการใช้งาน

ของระบบโดยการวัดคุณภาพต่าง ๆ ของผู้ใช้หลังจากการใช้งานระบบแล้ว เช่น ความประทับใจใน

การใช้งาน ประสบการณ์ในการใช้งาน และความพึงพอใจต่อการใช้งาน ทั้งนี้วัตถุประสงค์ของการ

ทดสอบการใช้งาน คือ เพ่ือประเมินว่าระบบตอบโจทย์หรือตรงตามความคาดหวังของผู้ใช้มากน้อย

เพียงใด (Krasaeseub, et al., 2016) 
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ปัจจัยหรือตัวแปรในการวัดผลส าหรับการทดสอบการใช้งานของระบบ มีหลาย

ปัจจัย ได้แก่ ความง่ายต่อการเรียนรู้  (Ease of learning) การใช้งานง่ายและรวดเร็วของผู้ใช้ 

(Efficiency of use) การจ าได้ในการใช้งานระบบในครั้งถัดไป (Memorability) ความผิดพลาดที่

เกิดขึ้นในการใช้งาน (Error frequency and security) และความพึงพอใจของผู้ใช้ในการใช้งาน

ระบบ (Satisfaction) เป็นต้น (Mankoff, et al., 2003) 

แนวคิดของ Jakob Nielsen ระบุไว้ว่าการทดสอบการใช้งานที่ดี ต้องค านึงถึงหลัก

ส าคัญ 10 ข้อ ดังนี้ 1) สถานะของระบบ ระบบต้องสามารถบอกได้ว่าผู้ใช้ใช้งานระบบในสถานะอะไร 

2) การแข่งขันระหว่างระบบและความจริง หมายถึง ระบบเป็นเช่นไรในความเป็นจริงต้องเป็นเช่นนั้น 

3) ผู้ใช้งานสามารถควบคุมระบบได้อย่างอิสระ ในการใช้งานระบบผู้ใช้สามารถใช้อาจได้อย่างอิสระ 

สามารถควบคุมและเปลี่ยนแปลงส่วนต่าง ๆ ในระบบได้ 4) ความสอดคล้องและมาตรฐาน หมายถึง

ระบบต้องมีความเป็นมาตรฐาน สอดคล้องและคงที่ 5) ป้องกันข้อผิดพลาด ระบบต้องมีการตรวจจับ

ข้อผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้น 6) เป็นที่ยอมรับและเข้าใจส าหรับคนทั่วไป ผู้ใช้จะต้องเข้าใจและท าตาม

ระบบได้ง่ายโดยไม่ต้องจดจ าหรือเรียนรู้ขั้นตอนการใช้งานมาก่อน 7) มีความยืดหยุ่นและมี

ประสิทธิภาพในการใช้งาน ระบบสามารถใช้งานได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ มีการปรับเปลี่ยน

เคลื่อนย้ายตามความต้องการของผู้ใช้อยู่ตลอดเวลา 8) ออกแบบเรียบง่าย ออกแบบระบบให้ดูเรียบ

ง่าย ใช้งานง่าย สบายตา 9) มีการช่วยเหลือและกู้คืนข้อผิดพลาด  หมายถึง ระบบมีการแจ้ง

ข้อผิดพลาดให้ผู้ใช้ทราบอย่างละเอียด ว่าเกิดขึ้นส่วนใด ผิดพลาดอย่างไร และต้องแก้ไขอย่างไร 10) 

คู่มือและระบบช่วยเหลือ ระบบมีเมนูเพ่ือแจ้งความช่วยเหลือและคู่มือการใช้งาน (Huang, et al., 

2014) 

การประเมินผลแบบฮิวริสติก (Heuristic evaluation) เป็นการประเมินผลด้วย

ผู้เชี่ยวชาญในด้านหลักการฮิวริสติกหรือผู้เชี่ยวชาญเฉพาะเรื่องจ านวน 2-5 คน โดยที่ในระหว่างการ

ประเมินผล ผู้ประเมินจะต้องท าการประเมินเพียงล าพัง ไม่ปรึกษาหารือกับบุคคลอ่ืน (Alsumait, et 

al., 2009) การประเมินแบบฮิวริสติกส าหรับการวิจัยนี้  หมายถึง วิธีการตรวจสอบและประเมิน

ความสามารถด้านการใช้งานของส่วนติดต่อกับผู้ใช้เพ่ือค้นหาปัญหาในการใช้งานจากการออกแบบ 

โดยการให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบหรือผู้ที่มีความรู้พ้ืนฐานด้านฮิวริสติกจ านวน 3-5 คน ท า

การตรวจสอบและตัดสินใจจากประสบการณ์ของตัวผู้ประเมินเอง ผู้ประเมินแต่ละคนจะต้องท าการ

ประเมินโดยล าพัง ไม่มีการปรึกษาหรือโน้มน้าวซึ่งกันและกัน (Cancela, et al., 2016) 
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ประสบการณ์ของผู้ใช้ (User experience หรือ UX) หมายถึง การรับรู้และการ

ตอบสนองของผู้ใช้งานที่เกิดจากการใช้งานระบบหรือบริการต่าง ๆ โดยจะเกี่ยวข้องกับความรู้สึกของ

ผู้ใช้ที่ได้รับจากการใช้งาน ได้แก่ ความพึงพอใจ อารมณ์ ทัศนคติในการใช้งาน ความประทับใจ ความ

คิดเห็น ความคุ้นชิน ความชอบ และความน่าสนใจ เป็นต้น การประเมินประสบการณ์ของผู้ใช้ (User 

experience evaluation) หมายถึง การประเมินระบบหรือบริการต่าง ๆ จากมุมมองของผู้ใช้งาน

โดยตรง โดยการพิจารณาจากข้อเสนอแนะ (Feedback) ความคิดเห็น (Comment) และสิ่งตอบรับ

จากผู้ใช้งานเป็นส าคัญ 

การประเมินประสบการณ์ของผู้ใช้และการทดสอบการใช้งานมีความเกี่ยวข้องและ

คล้ายคลึงกันแต่ไม่ใช่สิ่งเดียวกัน การทดสอบการใช้งานระบบจะมุ่งเน้นไปที่ประสิทธิภาพการท างาน

และการใช้งานของระบบ ในขณะที่การประเมินประสบการณ์ของผู้ใช้จะมุ่งเน้นไปที่ประสบการณ์ที่

ผู้ใช้ได้รับหรือสิ่งที่ผู้ใช้ได้จากการใช้งาน ทั้งนี้การประเมินการใช้งานถูกนับรวมอยู่ในการประเมิน

ประสบการณ์ของผู้ใช้ หรือเรียกได้ว่าการประเมินประสบการณ์ของผู้ใช้เป็นส่วนขยายการประเมินผล

การประเมินการใช้งาน  

การประเมินประสบการณ์ของผู้ใช้ที่ดีจากการใช้งานระบบจะต้องพิจารณา 5 

คุณลักษณะ ดังต่อไปนี้ 1) คุณสมบัติทางวิทยาศาสตร์ (Scientific quality) หมายถึง การพิจารณา

คุณสมบัติต่าง ๆ ของระบบในเชิงกระบวนการ เช่น ความน่าเชื่อ ความเป็นไปได้ ความถูกต้องของ

เนื้อหาระบบ ความถูกต้องของกระบวนการพัฒนา 2) การก าหนดขอบเขต (Scoping) หมายถึง การ

ก าหนดขอบเขตของระบบหรือก าหนดตัวชี้วัดของระบบที่จะพิจารณาจากผู้ใช้งานระบบ  ซึ่งอาจ

หมายถึงวัตถุประสงค์ของระบบเช่นกัน 3) ความสามารถในการปฏิบัติงาน (Practicability) หมายถึง 

ความสามารถในการใช้งานระบบ ความยากง่ายในการใช้ระบบ การเรียนรู้การใช้งานของผู้ใช้ 

แรงจูงใจในการใช้งาน เป็นต้น 4) คุณประโยชน์ (Utility) หมายถึง การพิจารณาประโยชน์ของการ

ประเมินผลที่มีต่อผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย  5) ความจ าเพาะ (Specificity) หมายถึง การพิจารณา

กลุ่มเป้าหมาย แบ่งกลุ่มผู้ใช้งาน ค านึงถึงกลุ่มผู้ใช้งานระบบ 

จากคุณลักษณะ 5 ข้อของการประเมินประสบการณ์ของผู้ใช้ที่ดีสามารถน ามาเป็น

แนวทางในการตั้งค าถามเพ่ือน าไปประเมินประสบการณ์ของผู้ใช้จากการใช้งานระบบได้ว่า การ

ประเมินประสบการณ์ของผู้ใช้ที่ดีจากการใช้งานระบบควรมีรายการการประเมินที่ครอบคลุม ได้แก่ 

การประเมินกรอบแนวคิด (Concept ideas) และต้นแบบ (Prototypes) ของระบบ การก าหนดและ
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ตรวจสอบตัวชี้วัดประสบการณ์ของผู้ใช้จากวัตถุประสงค์ของระบบ การประเมินความสามารถในการ

ปฏิบัติงาน (Practicability) ของระบบ การประเมินคุณประโยชน์ของระบบ หรือประสบการณ์ที่ผู้

ใช้ได้จากการใช้งานระบบ ได้แก่ ผลการเรียนรู้ (Learning outcome) ความพึงพอใจ (Satisfaction) 

และการประเมินประสบการณ์ร่วมกันของผู้ ใช้แบบกลุ่ม (Collaborative user experience) 

(Pechsiri, et al., 2016) 

 

 

2.6 ปัจจัยตัวช้ีวัดการรับรู้ของผู้ใช้ 

 

 

ส าหรับวิทยานิพนธ์นี้ ผู้วิจัยออกแบบเกมเพ่ือมุ่งเน้นที่จะให้ผู้เล่นได้รับความรู้และ

ความบันเทิงจากการใช้งานเกมในการเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ จึงได้ก าหนดตัวชี้วัดการรับรู้

ของผู้เล่นที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของเกม ได้แก่ ผลการเรียนรู้ (Learning outcomes) ความพึง

พอใจของผู้ใช้งาน (User satisfaction)  ประสิทธิภาพการใช้งานระบบ (Practicability) และผลการ

เรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative learning) ดังนั้นการประเมินผลการน าซีเรียสเกมมาประยุกต์ใช้กับ

พิพิธภัณฑ์จึงประกอบไปด้วยการประเมินผลการเรียนรู้ การประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ การ

ประเมินประสิทธิภาพการใช้งานเกม และการประเมินผลการเรียนรู้ร่วมกัน โดยมีรายละเอียดการ

ประเมินดังต่อไปนี้ 

2.6.1 การประเมินผลการเรียนรู้ (Learning outcomes) 

ผลการเรียนรู้เป็นตัวชี้วัดองค์ความรู้ของผู้เล่นเกี่ยวกับข้อมูลสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ 

ส าหรับวิทยานิพนธ์นี้ต้องการวัดผลการเรียนรู้ของผู้เล่นหลังจากเข้าชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ว่าผู้

เล่นสามารถเรียนรู้ข้อมูลจากสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ได้มากน้อยเพียงใด โดยการประเมินผลทั้งก่อน

และหลังการเข้าชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์เพ่ือน ามาเปรียบเทียบหาความแตกต่างของผลการ

ประเมิน ทั้งนี้การประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เล่นประเมินได้จากแบบทดสอบก่อนเข้าชมพิพิธภัณฑ์ 

(Pre-test) แบบทดสอบหลังเข้าชมพิพิธภัณฑ์ (Post-test) และแบบสัมภาษณ์ (Interview) 
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2.6.2 การประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ (User satisfaction) 

ความพึงพอใจเป็นตัวชี้วัดความรู้สึก ความประทับใจ และทัศนคติของผู้เล่นที่มีต่อ

การใช้งานระบบและการเข้าเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ ผู้วิจัยประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้

ด้วยแบบสอบถาม (Questionnaire) และการสัมภาษณ์  (Interview) เพ่ือให้ ได้มาซึ่ งทัศนคติ 

ความรู้สึก และความพึงพอใจของผู้ใช้งาน 

 

2.6.3 การประเมินประสิทธิภาพการใช้งาน (Practicability) 

การประเมินประสิทธิภาพการใช้งานแอปพลิเคชันเป็นการวัดศักยภาพการท างาน

ของแอปพลิเคชันว่าสามารถท างานได้ถูกต้องสมบูรณ์หรือไม่ และตรงความต้องการของผู้ใช้มากน้อย

เพียงใด ซึ่งผู้วิจัยประเมินประสิทธิภาพการใช้งานด้วยแบบสอบถาม (Questionnaire) การสัมภาษณ์ 

(Interview) และการสังเกต (Observation) ผู้ใช้งานแอปพลิเคชัน 

 

2.6.4 การประเมินผลการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative learning) 

นอกจากการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เล่นจากการใช้งานแอปพลิเคชันในระหว่าง

เยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์แล้ว การเรียนรู้ร่วมกันกับบุคคลอ่ืนในสภาพแวดล้อมและเหตุการณ์

เดียวกันยังสามารถเป็นตัวชี้องค์ความรู้ของผู้เล่นเกี่ยวกับข้อมูลสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์จากการใช้งาน

เกมแอปพลิเคชันได้อีกด้วย ผู้วิจัยประเมินผลการเรียนรู้ร่วมกันด้วยแบบทดสอบความรู้ก่อนและหลัง

การเข้าชมพิพิธภัณฑ์ (Pre-test, Post-test) และการสัมภาษณ์ (Interview) ผู้ใช้งาน 

 

จากการทบทวนทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับการปฏิสัมพันธ์ระหว่าง

คอมพิวเตอร์และผู้ใช้งานในบริบทพิพิธภัณฑ์ สามารถน ามาประมวลผลเป็นกรอบแนวคิดในการศึกษา

เบื้องต้นได้ดังภาพที่ 2.4 ซึ่งเป็นกรอบแนวคิดในการศึกษาการปฏิสัมพันธ์ระหว่างคอมพิวเตอร์และ

ผู้ใช้งานในบริบทพิพิภัณฑ์ประกอบด้วย 4 ส่วนดังนี้ 1) ข้อมูลทั่วไป หมายถึง ข้อมูลส่วนตัวหรือ

สถานภาพของผู้ใช้งานระบบ 2) ปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกใช้งานสื่ออิเล็กทรอนิกส์ คือ ปัจจัยต่าง ๆ ที่

เป็นผลในการเลือกใช้งานระบบรวมไปถึงสื่ออิเล็กทรอนิกส์ซึ่งเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อการเกิดความพึง

พอใจในการใช้งานของผู้ใช้ 3) ปัจจัยบ่งชี้ความส าเร็จของการออกแบบเป็นปัจจัยที่ใช้ในการออกแบบ 

UI/UX ให้ประสบความส าเร็จในมุมมองของผู้ ใช้งาน ท าให้ผู้ใช้จดจ าการใช้งานมีความพึงพอใจ
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สามารถใช้งานได้ง่ายและเพ่ิมประสบการณ์การใช้งานให้แก่ผู้ใช้ได้  4) ความพึงพอใจของผู้ใช้ คือ 

การศึกษาระดับความพึงพอใจของผู้ใช้งานสื่ออิเล็กทรอนิกส์ โดยน าปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกใช้งานสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์และปัจจัยที่ใช้ในการออกแบบ UI/UX มาวิเคราะห์การออกแบบอินเตอร์เฟสและ

วิธีการปฏิสัมพันธ์ที่ดีนั้น จะต้องสามารถตอบโจทย์ความคาดหวังของผู้ใช้งาน 7 ข้อนี้ได ้

 

 
 

ภาพที ่2.4 กรอบแนวคิดจากการศึกษาเบื้องต้น 

 

 

2.7 การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ 

 

 

การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ (Human computer interaction) 

เป็นการปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนซึ่งเป็นผู้ใช้กับคอมพิวเตอร์ และคอมพิวเตอร์ซึ่งเป็นระบบผ่านอุปกรณ์

ที่เป็นสื่อกลาง โดยเชื่อมโยงเกี่ยวเนื่องกันหลายศาสตร์ด้วยกัน ทั้งศาสตร์ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
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(Computer science) ด้านพฤติกรรมศาสตร์ (Behavioral science) ด้านจิตวิทยา (Psychology) 

และด้านการออกแบบ (Design) (Thomas, et al., 1992) 

การศึกษาและการวิเคราะห์เกี่ยวกับการปฏิสัมพันธ์ระหว่างอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 

และผู้ใช้งาน เพ่ือวิเคราะห์หาแนวคิดหรือค าตอบเกี่ยวกับระบบคอมพิวเตอร์ในมุมมองของการใช้งาน

ง่าย เกี่ยวกับประสิทธิภาพการท างานของคอมพิวเตอร์และประสิทธิผลของการท างานของ

คอมพิวเตอร์ โดยการประยุกต์ใช้ศาสตร์ในหลาย ๆ ด้าน หลาย ๆ วิชาเข้าด้วยกัน การปฏิสัมพันธ์

ระหว่างผู้ใช้และคอมพิวเตอร์ (HCI) มีองค์ประกอบหลักที่ส าคัญ 3 องค์ประกอบ คือ ผู้ใช้ (User) 

คอมพิวเตอร์ (Computer) และส่วนที่ติดต่อให้ผู้ใช้แล้วคอมพิวเตอร์ท างานเข้าด้วยกัน (Interactive) 

(Alan, et al., 2009) 

User interface (UI) เป็นส่วนติดต่อกับผู้ใช้งาน เชื่อมต่อระหว่างคอมพิวเตอร์กับ

ผู้ใช้งานเป็นส่วนถ่ายโอนข้อมูลจากคอมพิวเตอร์ผ่านระบบไปสู่ผู้ใช้งาน UI เป็นส่วนติดต่อโดยตรงมีไว้

ให้ผู้ใช้งานใช้กระท ากับระบบหรือสิ่งของต่าง ๆ จัดเป็นสื่อกลางการสื่อสารระหว่างผู้ใช้งานและ

ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ เช่น คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์พกพา โทรศัพท์มือถือ เครื่องจักร อุปกรณ์ใช้ไฟฟ้า 

หรือระบบที่มีความซับซ้อนต่าง ๆ เพ่ือให้ท างานได้ตรงตามความต้องการของผู้ใช้งานได้ (Suwan, et 

al., 2014) 

User experience (UX) คือ ประสบการณ์ของผู้ใช้เป็นเรื่องของความรู้สึก ความพึง

พอใจที่ได้รับจากการใช้ระบบ โดยมุ่งเน้นไปที่สิ่งที่ได้รับกลับมา อารมณ์ที่ได้รับหรือสัมผัสได้ ในการ

พัฒนาระบบหากค านึงถึงเรื่องประสบการณ์ผู้ใช้ด้วยแล้ว จะท าให้ระบบตอบโจทย์ผู้ ใช้มากยิ่งขึ้น เน้น

ให้น าสินค้าหรือบริการด้านดิจิตอล เช่น เว็บไซต์ แอปพลิเคชัน เกม ที่ก าลังอยู่ในขั้นตอนการพัฒนา

ไปให้กลุ่มตัวอย่างผู้ใช้ทดลองใช้ ทั้งนี้เพ่ือเก็บข้อมูลและข้อเสนอแนะอย่างละเอียดกลับมาพัฒนา

ระบบต่อไป (Somkid, et al., 2015) ประสบการณ์ของผู้ใช้ คือ ความรู้สึกหรือความพึงพอใจของ

ผู้ใช้งานที่ได้รับจากการใช้งานระบบ โดยมุ่งเน้นไปที่สิ่งที่ได้รับกลับมาทั้งอารมณ์ที่ได้รับหรือการได้

สัมผัส ส าหรับการพัฒนาระบบหากผู้พัฒนาค านึงถึงเรื่องประสบการณ์ผู้ใช้ด้วยแล้ว จะท าให้ระบบ

ตอบโจทย์ผู้ใช้ได้ตรงความต้องการมากขึ้น 

User experience design (UXD) หมายถึง การออกแบบระบบให้เกิดความพึง

พอใจในการใช้งานมากที่สุด เป็นการออกแบบให้ผู้ใช้สัมผัสได้ถึงอารมณ์ในการใช้งาน ความต่อเนื่อง 

ใช้จิตวิทยาและรูปแบบการจดจ าเข้าไปในจิตใจของผู้ใช้ ในการออกแบบระบบปัจจัยหลักท่ีเป็นตัวบ่งชี้
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ความส าเร็จของระบบมี 4 ปัจจัยดังภาพที่ 2.5 ได้แก่ 1) Branding 2) Functionality 3) Usability 

4) Content หากเราออกแบบควบคู่ไปกับการค านึงถึง 4 ปัจจัยดังกล่าวนี้ให้สมดุลกัน จะท าให้

ผู้ใช้งานรู้สึกเกิดความพึงพอใจ และการออกแบบระบบถือได้ว่าประสบความส าเร็จต่อผู้ใช้งาน 

(Boripun, et al., 2015) 

 

 
 

ภาพที่ 2.5 ปัจจัยบ่งชี้ความส าเร็จของเกม (Boripun, et al., 2015) 

 

พฤติกรรมการปฏิบัติของมนุษย์ด้วยทั่วไปแบ่งได้เป็น 8 ด้าน ได้แก่ พฤติกรรมที่มี

การท าซ้ า ๆ พฤติกรรมที่แปลกไปจากธรรมชาติ พฤติกรรมที่สะท้อนถึงความไม่เต็มใจ พฤติกรรม

แท้จริง พฤติกรรมทางอารมณ์ พฤติกรรมทางกายภาพ พฤติกรรมการเรียนรู้หรือความสามารถ และ

พฤติกรรมหรือปฏิกิริยาอ่ืน ๆ เป็นต้น ทั้งนี้การสังเกตหรือรวบรวมพฤติกรรมการปฏิบัติสามารถ

พิจารณาได้จากการกระท าของแต่ละบุคคล (Acts) แบบแผนการกระท า (Activities) ความหมาย 

(Meanings) ความสัมพันธ์ (Relationship) การมีส่วนร่วม (Participation) และองค์ประกอบของ

สิ่งแวดล้อม (Setting) (Christy, et al., 2016) 
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2.8 แอปพลิเคชันเกี่ยวกับซีเรียสเกม 

 

 

แอปพลิเคชันที่ถูกพัฒนาให้อยู่ในรูปแบบซีเรียสเกมมีหลากหลาย ได้แก่ ซีเรียสเกม

ทอล์ค (Serious game talk) เป็นเกมที่น าเสนอผลงานศิลปะในแง่มุมของการใช้สื่อเพ่ือสร้างสรรค์

ผลงานด้านศิลปะถูกน าเสนอในรูปแบบของเกมคอมพิวเตอร์ โดยการแสดงให้เห็นสภาพแวดล้อมของ

สถานที่ต่าง ๆ แบบเขาวงกตเพ่ือให้ใกล้เคียงกับการส ารวจจริงและการรับรู้กับความจริงที่เป็นอยู่ ซึ่ง

เปิดให้ผู้เข้าชมได้เข้าถึงหน้าที่ของศิลปะในมุมมองของเครื่องมือหรือสื่อในการเรียนรู้ และเป็นสิ่งที่

ปฏิบัติได้จริงในสังคม เป็นแอปพลิเคชันที่มีการประยุกต์ใช้ซีเรียสเกมเข้ากับด้านศิลปะ (อ้างอิงจาก 

www.bacc.or.th/event/Serious-GAME-TALK.html, 1 กุมภาพันธ์ 2559) Amnesty the game 

เป็นเกมที่ต้องการรณรงค์ให้ทั่วโลกยกเลิกการลงโทษด้วยการประหารชีวิตถูกน าเสนอในรูปแบบของ

เกม โดยที่ผู้เล่นจะต้องใช้ทักษะความคิดในการขับรถเพ่ือที่จะช่วยนักโทษเคราะห์ร้ายจ านวน 6 คน 

ก่อนที่จะถึงโทษประหาร โดยช่วยกระจายข้อความเกี่ยวกับความยุติธรรมและสิทธิมนุษยชนในสังคม 

และสนับสนุนการต่อสู้ขององค์การนิรโทษกรรมสากลต่อต้านโทษประหาร (Amnesty, et al., 2016) 

Democracy เป็นเกมกลยุทธ์ทางการเมืองที่จ าลองกระบวนการท างานของรัฐบาลในการก าหนด

นโยบาย กฎหมาย และข้อตกลงอ่ืน ๆ โดยการจ าลองสถานการณ์ และความต้องการของทุกคนใน

ประเทศ ผู้เล่นสวมบทบาทประธานหรือนายกรัฐมนตรี ซึ่งมีหน้าที่รักษาความสมดุลของประชาชนใน

การหารายได้จากภาษีและความต้องการของผู้มีสิทธิ์เลือกตั้ง (Harris, et al., 2016) FloodSim เป็น

เกมจ าลองสถานการณ์น้ าท่วม ผู้เล่นจะต้องใช้ยุทธศาสตร์เพ่ือป้องกันและแก้ปัญหาโดยการช่วยกัน

ระดมความคิดหาแนวทางแก้ปัญหาสถานการณ์น้ าท่วม โดยในเกมผู้เล่นจะเป็นผู้ก าหนดนโยบายด้าน

การแก้ปัญหาน้ าท่วมในอังกฤษระยะเวลา 3 ปี ซึ่งต้องคิดป้องกันไปจนถึงสภาพเศรษฐกิจของ

ประชาชนที่ได้รับผลกระทบจากน้ าท่วมให้น้อยที่สุด เกมนี้มีจุดประสงค์เพ่ือให้ผู้คนตระหนักรู้ถึงภัยน้ า

ท่วม (Positech, et al., 2016) Food Force เป็นเกมที่ให้ผู้เล่นปฏิบัติภารกิจน าอาหารไปช่วยเหลือ

ผู้ประสบภัยในเขตที่มีวิกฤตการณ์ด้านการเมืองและมีการต่อสู้กันระหว่างกลุ่มกบฏต่าง ๆ โดยการน า

อาหารไปหย่อนทิ้งไว้ตามจุดต่าง ๆ และจะมีรถบรรทุกมารับไปแจกจ่ายพร้อมทั้งใช้ทักษะความคิดใน

การหาทางหลบหลีกอุปสรรคด้วย (Shawky, et al., 2016) Microsoft Flight Simulator เป็นเกม

จ าลองการขับเครื่องบินพลเรือนเพ่ือฝึกทักษะพ้ืนฐานการเรียนรู้การฝึกหัดบังคับเครื่องบินเบื้องต้น
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ให้กับผู้เล่น (Zeryf, et al., 2015) Ship Simulator (Microsoft Windows) เกมจ าลองสถานการณ์

การฝึกขับเรือเดินทะเล ผู้เล่นจะต้องขับเรือประเภทต่าง ๆ ในสภาวะแวดล้อมที่แตกต่างกัน ช่วย

ทักษะการเดินเรือเบื้องต้นให้ส าหรับคนที่ต้องการเป็นนักเดินเรือ (Cliff, et al., 2014) Promethean 

เป็นเกมจ าลองด้านเศรษฐกิจที่อยู่บน cloud โดยการจ าลองสถานการณ์ให้ผู้เล่นเกมสวมบทบาทเป็น

เจ้าของร้านพิชซ่าในถนนแส้นเดียวกัน ผู้เล่นแต่ละคนต้องบริหารจัดการกลยุทธ์ในแต่ละด้านมา

แข่งขันกันเพ่ือให้ได้ส่วนแบ่งการตลาดและสร้างรายได้ที่สูงที่สุด ในระหว่างเล่นเกมจะมีการชักจูงให้ผู้

เล่นท าการรีวิวสถานะทางการเงิน แผนผังแสดงอัตราการเจริญเติบโต และข้อมูลผลการด าเนินกิจการ

ด้านต่าง ๆ เพ่ือฝึกทักษะการบริหารจัดการและวิธีการปรับปรุงกลยุทธ์ต่าง ๆ ในการด าเนินธุรกิจ

ร้านพิซช่าของตนเอง เป็นต้น (Spronck, et al., 2016) 

อย่างไรก็ตามจากการศึกษาและส ารวจเบื้องต้นผู้วิจัยยังไม่พบเกมแอปพลิเคชันใน

รูปแบบซีเรียสเกมทีม่ีการใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงมาประยุกตใ์ช้กับพิพิธภัณฑ์ ผู้วิจัยจึงมี

แนวคิดที่จะพัฒนาแอปพลิเคชันซีเรียสเกมประยุกต์ใช้ในพิพิธภัณฑ์ โดยการน าคุณสมบัติของซีเรียส

เกมมาใช้เป็นจุดประสงค์หลักของเกมเหมือนกับแอปพลิเคชันซีเรียสเกมอ่ืน ๆ แต่ส าหรับแอปพลิเค

ชันของผู้วิจัยจะน ามาประยุกต์ในบริบทของพิพิธภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง 

 

 

2.9 เทคโนโลยีเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์ 

 

 

พิพิธภัณฑ์หลายแห่งมีการน าเทคโนโลยีเข้ามาประยุกต์ใช้อย่างหลากหลาย ได้แก่ 

เทคโนโลยีเสียง (Audio) เป็นการน าเที่ยวภายในพิพิธภัณฑ์ด้วยเสียงผ่านทางโทรศัพท์มือถือโดยการ

ให้ผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ท าการเปิดแอปพลิเคชันมือถือในระหว่างการเยี่ยมชม และเมื่อผู้ใช้เดินไปยังจุด

ต่าง ๆ ภายในพิพิธภัณฑ์ จะมีเสียงจากแอปพลิเคชันแนะน าผลงานศิลปะให้ผู้เข้าชมได้สัมผัสรูปแบบ

การน าเสนอผลงานในพิพิธภัณฑ์แบบใหม่ (Iamrahong, et al., 2016) เทคโนโลยีเสียงที่เป็นการ

แสดงเนื้อหาชิ้นงานศิลปะภายในพิพิธภัณฑ์ในรูปแบบของเสียงผ่านหูฟังที่ เชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร์

เพ่ือเพ่ิมประสบการณ์ และเปลี่ยนแปลงรูปแบบการน าเสนอชิ้นงานศิลปะภายในพิพิธภัณฑ์ให้ได้รับ

ความบันเทิงมากขึ้น (วรลัญจก์ บุณยสุรัตน์, และคณะ, 2551) เทคโนโลยีหุ่นยนต์ (Robot) เป็นการ
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ใช้หุ่นยนต์น าเที่ยวในภายพิพิธภัณฑ์ผ่านระบบเซ็นเซอร์ที่ติดไว้ในจุดต่าง ๆ หุ่นยนต์จะสามารถติดตาม

ผู้เข้าชมเพ่ือน าเที่ยวภายในพิพิธภัณฑ์ ในขณะเดียวกันระบบเซ็นเซอร์ได้มีการเก็บต าแหน่งของผู้เข้า

ชมภายในพิพิธภัณฑ์  ซึ่ งเป็นประโยชน์ต่อการให้ค าแนะน าต าแหน่งผู้ เข้าชมและหุ่นยนต์มี

ความสัมพันธ์กัน ท าให้ทราบถึงระดับความสนใจของผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ได้ (กันธารักษ วิเลิศจันทร์, 

2558) เทคโนโลยี RFID เป็นการประเมินและเก็บรวบรวมพฤติกรรมของผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ผ่าน RFID 

เป็นการแสดงผลคู่มือเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์แบบอิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้เป็นตัวควบคุมการสื่อสารระหว่าง

ผู้ใช้และข้อมูลภายในพิพิธภัณฑ์ เมื่อผู้ชมเข้าใกล้ต าแหน่งที่ระบุไว้จะมีระบบแสดงค าแนะน าการใช้

งานขึ้น โดยระบบจะท าการดักจับข้อมูลค าสั่งของผู้ใช้ผ่านสัญญาณโทรศัพท์มือถือหรืออุปกรณ์ และ

จะเก็บรวมรวบพฤติกรรมของผู้ใช้ไปเรื่อย ๆ และน าพฤติกรรมของผู้ใช้ไปวิเคราะห์น าไปสู่การแสดง

คู่มือแนะน าการเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ (Ellen, et al., 2015) เทคโนโลยีเซ็นเซอร์ (Sensor) เป็นการติด

เซ็นเซอร์ที่ชิ้นงานศิลปะและวัตถุต่าง ๆ ภายในพิพิธภัณฑ์เพ่ือป้องกันการเคลื่อนย้ายหรือโจรกรรม

สิ่งของภายในพิพิธภัณฑ์ เป็นการน าเทคโนโลยีเซ็นเซอร์มาประยุกต์ ใช้ในพิพิธภัณฑ์เพ่ือเพ่ิมความ

ปลอดภัยแก่สิ่งจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ (Andreas, et al., 2014) เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR 

Code) เป็นระบบแนะน าพิพิธภัณฑ์ด้วยคิวอาร์โค้ดผ่านแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟน โดยให้ผู้เข้าชมใช้

แอปพลิเคชันในการเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ เมื่อถึงจุดติดตั้งป้ายคิวอาร์โค้ดที่เตรียมให้ผู้เข้าชมใช้แอป

พลิเคชันเป็นตัวอ่านข้อมูลเพ่ือแนะน าข้อมูลที่จัดแสดงหรือน าเสนอภายในพิพิธภัณฑ์ (Kovavisaruch, 

et al., 2012) เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ดที่เป็นแอปพลิเคชันน าเสนอข้อมูลภายในพิพิธภัณฑ์ โดยการ

น าเสนอสิ่งของต่าง ๆ ภายในพิพิธภัณฑ์ที่มีแผ่นคิวอาร์โค้ดติดอยู่ เมื่อผู้เข้าชมเปิดแอปพลิเคชันจะ

แสดงข้อมูลทั้งข้อความ ภาพ เสียง และวิดีโอเกี่ยวกับวัตถุนั้น ๆ ผ่านหน้าจอโทรศัพท์มือถือ เป็นต้น 

(Viani, et al., 2016) 
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บทที่ 3 

 

 

เกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ 

   

 

เกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ (Treasure in museum game) เป็นเกมแอปพลิเคชัน

บนมือถือในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) ด้วยการน าเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง

แบบระบุต าแหน่ง (Location based augmented reality technology) มาประยุกต์ใช้ในการ

ติดตามต าแหน่ งของผู้ เล่นทั้ งแบบผู้ เล่นคนเดียว (Single player) และแบบผู้ เล่นหลายคน 

(Multiplayer) จุดมุ่งหมายของเกม คือ ต้องการให้ผู้เล่นให้ความสนใจกับสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ใน

ระยะเวลาที่เหมาะสม เพ่ือเพ่ิมโอกาสในการเรียนรู้ให้ผู้เล่นสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง (Self-

learning) มีโอกาสเรียนรู้ร่วมกันกับผู้อ่ืน (Collaborative learning) รวมไปถึงเพ่ือเพ่ิมความท้าทาย 

(Challenge) และความประทับใจ (Impression) ในการเข้าเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ 

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้มุ่งเน้นที่จะน าเอาซีเรียสเกมมาประยุกต์ใช้กับการเข้าเยี่ยมชมสิ่ง

จัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ โดยใช้กรณีศึกษา คือ พิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ต มีวัตถุประสงค์หลัก

เพ่ือออกแบบรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ส าหรับซีเรียสเกม (User interface and user experience 

หรือ UI/UX) และศึกษาผลการน าซีเรียสเกมมาประยุกต์ใช้ กับพิพิธภัณฑ์ ผู้วิจัยแบ่งขั้นตอนการ

ด าเนินงานเป็น 2 ขั้นตอนหลักดังนี้ 1) ขั้นตอนก่อนการด าเนินงาน (Pre-production) ผู้วิจัยได้เก็บ

รวบรวมความต้องการ (Requirement gathering) เกี่ยวกับข้อมูลของสิ่งจัดแสดงและห้องจัดแสดง

ภายในพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตและน าไปออกแบบกรอบแนวคิด (Conceptual idea) ของ

เกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ จากนั้นท าการออกแบบกรอบการท างาน (Framework) ของแอปพลิเคชัน 

และก าหนดสถาปัตยกรรมการพัฒนาแอปพลิเคชัน (Application architecture) ผู้วิจัยน ากรอบ

แนวคิด กรอบการท างาน และเนื้อหาของเกมที่ออกแบบใช้เป็นแนวทางในการสร้างเอกสารการ

ออกแบบเกม (Game design document) จากนั้นท าการประเมินแนวคิดและรูปแบบเกม (Game 

concept evaluation) และสรุปผลการประเมินแนวคิดและรูปแบบของเกม (Results of game 
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concept evaluation) เพ่ือให้ได้เนื้อหาและรูปแบบเกมที่เหมาะสมส าหรับใช้งานในพิพิธภัณฑ์และ

น าไปใช้ในขั้นตอนถัดไป 2) ขั้นตอนการด าเนินงาน (Production) ผู้วิจัยได้ออกแบบเกมขุมสมบัติใน

พิพิธภัณฑ์ (Game design) จากข้อมูลความต้องการ รูปแบบ และเนื้อหาของเกมที่ออกแบบไว้ 

พร้อมทั้ งน าเสนอผลการออกแบบเกม (Game design result) จากนั้นน าไปพัฒนา (Game 

development) เป็นเกมแอปพลิเคชันและน าเสนอเป็นแอปพลิเคชันเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ โดย

มีรายละเอียดการด าเนินงานในแต่ละข้ันตอนดังนี ้

 
 
3.1 ขั้นตอนก่อนการด าเนินงาน (Pre-production)  

 
 

3.1.1 การรวบรวมความต้องการ (Requirement gathering)  

ส าหรับการวิจัยนี้มีพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ต (Phuket Mining Museum) 

เป็นกรณีศึกษา ซึ่งตั้งอยู่ต าบลกะทู้ อ าเภอกะทู้ จังหวัดภูเก็ต เป็นพิพิธภัณฑ์ที่จัดแสดงข้อมูลเกี่ยวกับ

การท าเหมืองแร่ อุปกรณ์การท าเหมืองแร่ และประวัติความเป็นมาของเหมืองแร่ชนิดต่าง ๆ โดยมีการ

จ าลองรูปแบบการท าเหมืองแร่ดีบุกในอดีตที่เป็นประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมดั้งเดิมของจังหวัดภูเก็ต 

พิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตมีจุดมุ่งหมายในการก่อตั้งเพ่ือเป็นแหล่งเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์

ทรัพยากรธรรมชาติ  แหล่งศึกษาวัฒนธรรม และแหล่งท่องเที่ยวที่เป็นเอกลักษณ์ในเชิงวัฒนธรรม

ประเพณี โดยภายในพิพิธภัณฑ์มีการจัดแสดงนิทรรศการของสิ่งจัดแสดงออกเป็น 2 ส่วน ส่วนแรก 

คือ ภายนอกอาคาร (Outdoor) ประกอบไปด้วยรางเหมืองแร่ หน้าผาเหมืองแร่ ขุมเหมืองแร่ 

เครื่องมือและอุปกรณ์การท าเหมืองแร่ดีบุก ส่วนที่สอง คือ ภายในอาคาร (Indoor) เป็นการจัด

นิทรรศการเกี่ยวกับประวัติความเป็นมาของการท าเหมืองแร่ดีบุกและวิถีชีวิตของชาวเหมืองแร่ในอดีต 

โดยจัดแสดงสิ่งจัดแสดงภายในอาคาร “อังมอเหลานายหัวเหมือง” (ตึกนายหัวเหมืองหรือบ้านเศรษฐี) 

ซึ่งเป็นอาคารรูปแบบศิลปะชิโนโปรตุกีส 1 ชั้นครึ่งดังรูปที่ 3.1 ภายในพิพิธภัณฑ์ประกอบไปด้วย

ห้องสมุด ศูนย์ข้อมูลเทคโนโลยีสารสนเทศ (ICT) และห้องจัดแสดงสิ่งจัดแสดงได้แก่ ห้องนายหัว

เหมือง ห้องเรืองรองธรณี ห้องปฐพีเหมืองแร่ ห้องเปลี่ยนแปรแร่ธาตุ ห้องชาญฉลาดนาวาชีวี ห้องวิถี

ชีวิตชุมชน และห้องเยี่ยมยลอารยธรรม 



33 
 

 
 

รูปที่ 3.1 พิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ต 
 

ส าหรับการวิจัยนี้ใช้พ้ืนที่บริเวณภายในอาคาร (Indoor) ของพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่

จังหวัดภูเก็ตเป็นกรณีศึกษาส าหรับด าเนินการวิจัย ซึ่งประกอบไปด้วยห้องจัดแสดงสิ่งจ านวน 7 ห้อง 

แสดงต าแหน่งที่ตั้งของแต่ละห้องจัดแสดงให้เห็นดังรูปที่ 3.2 มีรายละเอียดของสิ่งจัดแสดงในแต่ละ

ห้องจัดแสดงดังนี ้

 

 
 

รูปที่ 3.2 แผนที่ภายในอาคารจัดแสดงของพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ต 
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3.1.1.1 ห้องนายหัวเหมือง (Aung mo lao’s room) 

ภายในห้องนายหัวเหมืองได้มีการจัดนิทรรศการน าเสนอวิถีชีวิตของชาวภูเก็ต

ในอดีตด้วยการตกแต่งห้องจัดแสดงด้วยสถาปัตยกรรมเมืองเก่าและมีการจัดแสดงของมีค่าต่าง ๆ เช่น 

เพชร หินมีค่า เงิน และอัญมณี แสดงดังรูปที่ 3.3 และมีการน าเสนอประวัติของเศรษฐีชาวภูเก็ตหรือ

เจ้าของเหมืองแร่ รวมไปถึงจัดแสดงรถโพถ้อง (รถสองแถว) ซึ่งชาวภูเก็ตและจังหวัดใกล้เคียงใช้อาศัย

เป็นยานพาหนะมาตั้งแต่สมัยสงครามโลกครั้งที่ 2 แสดงดังรูปที่ 3.4 ทั้งนี้สิ่งจัดแสดงภายในห้องนาย

หัวเหมืองเป็นสิ่งของจากการใช้งานจริงในอดีต 

 

 
 

รูปที่ 3.3 บริเวณจัดแสดงสิ่งจัดแสดงภายในห้องนายหัวเหมือง 
 

 
 

รูปที่ 3.4 รถโพถ้อง (รถสองแถว) ที่จัดแสดงภายในห้องนายหัวเหมือง 
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3.1.1.2 ห้องเรืองรองธรณ ี(Room of geology) 

ภายในห้องเรืองรองธรณีมีการจัดแสดงนิทรรศการจ าลองระบบสุริยะจักรวาล

ซึ่งเป็นแหล่งก าเนิดของดวงดาวและโลก แสดงดังรูปที่ 3.5 รวมไปถึงมีการน าเสนอข้อมูลและต าแหน่ง

ของโลกและดวงดาวต่าง ๆ ในระบบสุริยะจักรวาลซึ่งเป็นแหล่งก าเนิดแร่และแหล่งก าเนิดสิ่งมีชีวิตบน

โลก แสดงดังรูปที่ 3.6 

 

 
 

รูปที่ 3.5 การจ าลองระบบสุริยะจักรวาลภายในห้องเรืองรองธรณี 

 

 
 

รูปที่ 3.6 การจัดแสดงข้อมูลสิ่งจัดแสดงภายในห้องเรืองรองธรณี 



36 
 

3.1.1.3 ห้องปฐพีเหมืองแร ่(Type of mining room) 

ภายในห้องปฐพีเหมืองแร่มีการจัดนิทรรศแหล่งก าเนิดแร่และการจ าลองการ

ท าเหมืองแร่ชนิดต่าง ๆ เช่น เหมืองแล่น เหมืองปล่อง เหมืองรูหรือเหมืองอุโมงค์ เหมืองหาบ เหมือง

สูบ เหมืองฉีด และเหมืองเรือขุด โดยมีการน าเสนอข้อมูลแหล่งก าเนิดแร่และการเกิดแร่ดังรูปที่ 3.7 

และมีการน าเสนอประวัติความเป็นมาและอุปกรณ์การท าเหมืองแร่แต่ละชนิดด้วยการจ าลองเหมือง

แร่และจัดวางรูปปั้นกึง่มีชีวิต แสดงดังรูปที่ 3.8 

 

 
 

รูปที่ 3.7 การจัดแสดงข้อมูลการเกิดแร่ภายในห้องปฐพีเหมืองแร่ 

 

 
 

รูปที่ 3.8 การจ าลองการท าเหมืองแร่ภายในห้องปฐพีเหมืองแร่ 
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3.1.1.4 ห้องเปลี่ยนแปรแร่ธาตุ (Mineral dressing room) 

ภายในห้องเปลี่ยนแปรแร่ธาตุมีการจัดแสดงตัวอย่างผลิตภัณฑ์ที่ได้จากการ

ถลุงแร่และแปรรูปแร่ดีบุก มีน าเสนอข้ันตอนและอุปกรณ์การถลุงและแปรรูปแร่ รวมไปถึงการทดลอง

ฝึกปฏิบัติการแปรรูปแร่เบื้องต้นจากอุปกรณก์ารใช้งานจริง 

 

 
 

รูปที่ 3.9 การจัดแสดงเตาย่างแร่ดีบุกภายในห้องเปลี่ยนแปรแร่ธาตุ 
 

3.1.1.5 ห้องชาญฉลาดนาวาชีวี (Genius sea merchants room) 

ภายในห้องชาญฉลาดนาวาชีวีน าเสนอการอพยพย้ายถิ่นฐานและการติดต่อ

ค้าขายของชาวภูเก็ตในอดีต พ้ืนที่จัดแสดงเป็นการย้อนอดีตจ าลองบรรยากาศอยู่ภายในเรือส าเภา 

สะท้อนให้เห็นวิถีชีวิตความเป็นอยู่ของชาวจีนที่อพยพทางเรือส าเภามาอาศัยอยู่บนเกาะภูเก็ต 

 

 
 

รูปที่ 3.10 การจ าลองพ้ืนที่จัดแสดงเป็นเรือส าเภาภายในห้องชาญนาวาชีวี 
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3.1.1.6 ห้องวิถีชีวิตชุมชน (Communal way of life room) 

ห้องวิถีชุมชนจัดแสดงย้อนอดีตวิถีชีวิตชาวจีนภู เก็ตในยุคที่ เหมืองแร่

เจริญรุ่งเรือง มีการจ าลองตลาดในทู้ ร้านโกปีเตี้ยม อ๊าม (ศาลเจ้าจีน) ร้านขายยาจีน ร้านจักสาน โรง

แสดงงิ้ว โรงหนังตะลุง โรงสูบฝิ่น และบ้านพักอาศัยในอดีต โดยมีการจดัแสดงสิ่งของเครื่องใช้จากการ

ใช้งานจริงในสมัยนั้น 

 

 
 

รูปที่ 3.11 การจ าลองวิถีชีวิตชาวจีนภูเก็ตในอดีตภายในห้องวิถีชุมชน 

 

 
 

รูปที่ 3.12 การจ าลองวิถีชีวิตชาวจีนภูเก็ตในอดีตภายในห้องวิถีชุมชน 
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3.1.1.7 ห้องเยี่ยมยลอารยธรรม (Visiting civilization room) 

ห้องเยี่ยมยลอารยธรรมน าเสนออารยธรรมการแต่งกายของชาวจีนภูเก็ตใน

อดีต ที่เรียกว่า “บ่าบ๋า” หรือชุดในพิธีแต่งงานดังรูปที่ 3.13 และมีการจัดแสดงรูปปั้นคู่บ่าวสาวใน

สมัยนั้นพร้อมกับฉากย้อนยุคและภาพถ่ายเหตุการณ์ส าคัญต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องกับชาวเหมืองแร่ 

 

 
 

รูปที่ 3.13 การจัดแสดงเครื่องแต่งกายบ่าบ๋าและหุ่นจ าลองคู่บ่าวสาวภายในห้องเยี่ยมยลอารยธรรม 

 

จากลักษณะพ้ืนที่จัดแสดงภายในห้องจัดแสดงของพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่ภูเก็ตใน

ข้างต้น จะเห็นได้ว่าห้องจัดแสดงมีลักษณะที่ไม่เชื่อมต่อกันและเส้นทางการเดินเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงใน

พิพิธภัณฑ์มีการเดินออกนอกอาคารและกลับเข้าสู่ห้องจัดแสดงภายในอาคารเป็นระยะ ๆ อีกท้ังพ้ืนที่

จัดแสดงบางพ้ืนที่ถูกจ าลองให้อยู่ในรูปแบบย้อนอดีต ซึ่งยากต่อการเข้าใจในเส้นทางการเดินเยี่ยมชม

พิพิธภัณฑ์ รวมไปถึงการน าเสนอและจัดวางสิ่งจัดแสดงบางพ้ืนทีไ่ม่ได้ถูกจัดวางให้สามารถสังเกตเห็น

ได้โดยง่าย อาจส่งผลให้ผู้เข้าชมละเลยการเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงในบริเวณนั้น ผู้วิจัยจึงได้น าเทคโนโลยี

โลกเสมือนผสานโลกจริง (Augmented reality) แบบระบุบอกต าแหน่ง (Location based) มา

ประยุกต์ใช้ส าหรับการเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ เพ่ือช่วยกระตุ้นให้ผู้เข้าชมสามารถเยี่ยมชม

สิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ได้อย่างทั่วถึง และช่วยอ านวยความสะดวกส าหรับการรับรู้เส้นทางการเดิน

เยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ อีกทั้งยังช่วยสร้างความบันเทิงในการเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ให้กับผู้เข้า

ชมอีกด้วย 
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3.1.2 กรอบแนวคิด (Conceptual idea) 

จากรูปที่ 3.14 แสดงให้เห็นกรอบแนวคิดของเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ เมื่อผู้เข้า

ชมพิพิธภัณฑ์ (Museum visitor) เปิดใช้งานแอปพลิเคชันเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์บนสมาร์ทโฟน 

(Smartphone) แอปพลิเคชันจะท าการรับส่งข้อมูลแผนที่พิพิธภัณฑ์ ข้อมูลสิ่งจัดแสดง ข้อมูลผู้ใช้ 

และข้อมูลต าแหน่งที่ตั้งของสิ่งจัดแสดงและผู้ใช้จากฐานข้อมูล (Database) ผ่านการเชื่อมต่อ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Internet) พร้อมทั้งเรียกใช้งานระบบระบุบอกต าแหน่ง (Global positioning 

system หรือ GPS) ด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงแบบระบุบอกต าแหน่ง (Location 

based augmented reality technology) ผ่านการเชื่อมต่อสัญญาณดาวเทียม (Satellite) เพ่ือดึง

ข้อมูลต าแหน่งที่ตั้งด้วยระบบอินเทอร์เน็ตและน าข้อมูลไปประมวลผลฟังก์ชันการท างานต่าง ๆ ของ

แอปพลิเคชัน (Treasure in museum game) ให้สามารถติดต่อสื่อสารและโต้ตอบกับผู้ เข้าชม

พิพิธภัณฑ์ได ้

 

 
 

รูปที่ 3.14 กรอบแนวคิดของเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ 
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3.1.3 กรอบการท างาน (Framework) 

กรอบการท างานของเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ (Framework of Treasure in 

museum game) ประกอบไปด้วยการประมวลผลหลัก  3 ส่วน คือ ส่วนจัดเก็บข้อมูล (Data 

storage) ส่วนการประมวลผล (Processing) และส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (Output) โดยที่ส่วนจัดเก็บ

ข้อมูลมีหน้าที่จัดเก็บและส่งข้อมูลต่าง ๆ ไปยังส่วนประมวลผล เพ่ือท าการประมวลผลฟังก์ชันการ

ท างานต่าง ๆ ของเกม และส่งไปยังส่วนติดต่อกับผู้ใช้เพ่ือแสดงผลติดต่อสื่อสารและโต้ตอบกับผู้ใช้ได้ 

ซ่ึงแสดงดังรูปที่ 3.15 โดยมีรายละเอียดในแต่ละส่วนการท างานดังต่อไปนี้ 

 

 
 

รูปที่ 3.15 กรอบการท างานของเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ 
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3.1.3.1 การจัดเก็บข้อมูล (Data storage)  

ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ที่ ใช้ ในการน าเสนอเพ่ือการเรียนรู้ ใน

พิพิธภัณฑ์โดยจัดเก็บไว้ในฐานข้อมูล (Database) ซ่ึงประกอบด้วยข้อมูลสิ่งจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ 

(Collection of artwork) ข้อมูลส าหรับน าเสนอเพ่ือการเรียนรู้ (Learning content) ข้อมูลแผนที่

ของพิพิธภัณฑ์ (Location map) และข้อมูลต าแหน่งที่ตั้งของสิ่งจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ (GPS 

data position) ส าหรับการใช้งานเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์จะมีการดึงข้อมูลผู้ใช้  (Users) และ

ข้อมูลต าแหน่งที่ตั้งของผู้ใช้มาจัดเก็บเพ่ิมเติมในฐานข้อมูลโดยข้อมูลที่ถูกจัดเก็บจะถูกน าไปใช้ในการ

ประมวลผลฟังก์ชันการท างานต่าง ๆ (Processing) ของเกมต่อไป 

3.1.3.2 การประมวลผล (Processing)  

การประมวลผลของเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์จะดึงข้อมูลจากส่วนจัดเก็บ

ข้อมูล (Data storage) ในฐานข้อมูล (Database) ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Internet) มา

ประมวลผลการท างานโดยมีฟังก์ชันการท างาน ได้แก่ การระบุและแสดงผลต าแหน่งที่ตั้งของสิ่งจัด

แสดง (Artwork allocation detection) ซึ่งประมวลผลโดยการดึงข้อมูลสิ่งจัดแสดงและข้อมูล

ส าหรับน าเสนอเพ่ือการเรียนรู้มาประมวลผล การระบุและแสดงผลต าแหน่งที่ตั้งของผู้ใช้ (User 

position detection) จะใช้ข้อมูลผู้ใช้ ข้อมูลแผนที่พิพิธภัณฑ์ และข้อมูลต าแหน่งที่ตั้งจากระบบระบุ

บอกต าแหน่ง (GPS) มาประมวลผลเพ่ือแสดงต าแหน่งที่ตั้งของผู้ใช้และสมาชิกภายในทีมแบบ

เรียลไทม์ (Realtime) (ในกรณีใช้งานแบบผู้เล่นหลายคน) ส าหรับการจัดการภารกิจภายในเกม 

(Mission management) ใช้ข้อมูลของสิ่งจัดแสดง ข้อมูลผู้ใช้ และข้อมูลต าแหน่งที่ตั้งมาประมวลผล

เพ่ือจัดการเงื่อนไขและภารกิจในเกม การจัดการเส้นทางการเดินเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ 

(Routing) ใช้ข้อมูลสิ่ งจัดแสดง ข้อมูลแผนที่ พิพิธภัณ ฑ์ และข้อมูลต าแหน่งที่ตั้ งของผู้ ใช้  มา

ประมวลผลเพ่ือค านวณ แสดงผล และแจ้งเตือนเส้นทางการเดินเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ การ

จัดการความยากง่ายหรือรูปแบบภารกิจของเกม (Level management) ใช้ข้อมูลของผู้ใช้และข้อมูล

สิ่งจัดแสดงมาประมวลเพ่ือจัดการรูปแบบและต าแหน่งของภารกิจในเกม และส าหรับการจัดการ

ความส าเร็จของภารกิจภายในเกม (Achievement calculation) ใช้ข้อมูลผู้ใช้ และข้อมูลต าแหน่ง

ที่ตั้งของสิ่งจัดแสดงและผู้ใช้มาค านวณและตรวจสอบกับเงื่อนไขภารกิจในเกม เพ่ือจัดการความส าเร็จ

ของภารกิจต่าง ๆ รวมไปถึงการนับคะแนนภารกิจที่ผู้เล่นท าส าเร็จ 
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3.1.3.3 ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (Output)  

ส่วนติดต่อกับผู้ใช้หรือส่วนแสดงผลเป็นส่วนเชื่อมต่อระหว่างการประมวลผล

ของฟังก์ชันการท างานต่าง ๆ ของเกมกับผู้ใช้งานให้สามารถโต้ตอบและปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ โดยที่

การระบุต าแหน่งที่ตั้งของผู้ใช้และสิ่งจัดแสดงเป็นการสร้างรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ (Interaction) 

ระหว่างผู้ใช้และเกม และการประมวลผลเส้นทางการเดินเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์พร้อมทั้ง

แสดงผลและจัดการภารกิจภายในเกมช่วยให้ผู้ใช้เกิดประสบการณ์ (Experience) การเรียนรู้ขึ้นใน

ระหว่างการเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ อีกทั้งยังมีการจัดการระดับความยากง่ายและรูปแบบ

ของภารกิจภายในเกมที่จะสร้างแรงจูงใจในการท าภารกิจภายในเกมและสร้างความท้าทาย 

(Challenge) ให้กับผู้เล่นในระหว่างเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ 

 

3.1.4 สถาปัตยกรรมแอปพลิเคชัน (Application architecture) 

ผู้วิจัยพัฒนาเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ในรูปแบบแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์พกพา 

(Mobile application) ในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) ส าหรับใช้งานกับอุปกรณ์สมาร์ท

โฟน (Smartphone) โดยพัฒนาด้วยโปรแกรม Unity engine 3D และ Mono develop ซึ่งพัฒนา

ด้วยภาษาซีชาร์ป (C#) และใช้ชุดพัฒนาซอฟต์แวร์ (Software development kit หรือ SDK) 

Android studio SDK และ Vuforia SDK android 6.2 และใช้งานเซิร์ฟเวอร์ (Server) ฐานข้อมูล

ของ MySQL และ MAMP Server ในการจัดเก็บข้อมูลลงบนฐานข้อมูลจ าลองในคอมพิวเตอร์พกพา 

และใช้โปรแกรม Adobe illustrator และ Adobe photoshop ในการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ 

(User interface) ของแอปพลิเคชัน ทั้งนี้สมาร์ทโฟนจะต้องมีฟังก์ชันการใช้งานการระบุต าแหน่ง 

(Global positioning system หรือ GPS) อินเทอร์เน็ต (Internet) และกล้องถ่ายรูป (Camera) 

เนื่องจากการใช้งานแอปพลิเคชันในตัวอาคารจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ต มีลักษณะ

เป็นอาคารที่ปิดทึบ ซึ่งอาจท าให้การรับส่งสัญญาณอินเทอร์เน็ตไม่คงที่ และส่งผลให้การระบุบอก

ต าแหน่งคลาดเคลื่อนได้ สถาปัตยกรรมของการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ แสดง

ดังรูปที่ 3.16 
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รูปที่ 3.16 สถาปัตยกรรมแอปพลิเคชันเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ 
 

3.1.5 เอกสารการออกแบบเกม (Game design document) 

เอกสารการออกแบบเกม (Game design document หรือ GDD) ของเกมขุม

สมบัติในพิพิธภัณฑ์ประกอบด้วยชื่อเกม (Game name) ภาพรวมของเกม (Overview) เรื่องราวของ

เกม (Story) ประเภทของเกม (Game genre) เป้าหมายของเกม (Player experience goal) วิธีการ

เล่นเกม (Gameplay) และการออกแบบระดับความยากง่ายหรือด่านของเกม (Level design) โดยมี

รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

3.1.5.1 เกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ (Treasure in museum game) 

ขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ หมายถึง พิพิธภัณฑ์ที่มีสมบัติและสิ่งของมีค่าซ่อนอยู่

ภายในเป็นจ านวนมากจนกลายเป็นสถานที่ที่เรียกว่า ขุมสมบัติ เกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์เป็นเกม

ประเภทเล่นตามบทบาทหรืออาร์พีจี (Role playing game หรือ RPG) โดยทั่วไปการเล่นเกมแบบ

สวมบทบาทในแต่ละชีวิตของตัวละคร จะใช้ระยะเวลาในการเล่นประมาณ 10-45 นาที ขึ้นอยู่กับ

จ านวนด่านหรือภารกิจภายในเกมและระดับความยากง่ายของเกม จุดเด่นของเกมประเภทนี้ คือ ผู้

เล่นจะได้รับประสบการณ์จากการสวมบทบาทเป็นตัวละครภายในเกม ได้รับรู้ความรู้สึกจาก

สภาพแวดล้อมภายในเกมเป็นระยะเวลาหนึ่ง และได้ใช้ความคิดในการวางแผนเอาชนะหรือพิชิต

อุปสรรคและภารกิจหลายภารกิจให้ส าเร็จไดอ้ย่างต่อเนื่อง 
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ส าหรับเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ได้แรงบันดาลใจมาจากภาพยนตร์เรื่อง Zip 

& Zap and The Marble Gang เป็นภาพยนตร์ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการหาของเล่นปริศนาที่ถูกซ่อน

อยู่ภายในถ้ าลึกลับ ซึ่งเป็นกุญแจส าคัญในการหาประตูทางออกจากถ้ า ตัวละครในการด าเนินเรื่อง คือ 

เด็กนักเรียนประถมศึกษาจ านวน 5 คน ช่วยกันค้นหาของเล่นที่มีลักษณะคล้ายกับตัวอักษร

ภาษาอังกฤษ 4 ตัว คือ T O Y และ S เพ่ือน าไปวางบนแท่นเปิดประตูออกจากถ้ าลึกลับ โดยที่ของ

เล่นปริศนาแต่ละตัวอักษรจะถูกวางปะปนซ่อนอยู่กับสิ่งของอื่น ๆ ภายในห้องลึกลับ กลุ่มเด็กนักเรียน

จะต้องวางแผนและใช้ความคิดในการค้นหาว่าของเล่นหรือสิ่งของชิ้นใด คือ กุญแจส าหรับไขประตู

ทางออกจากถ้ าลึกลับ อีกทั้งในระหว่างการเดินทางภายในถ้ ากลุ่มเด็กนักเรียนจะต้องใช้ของเล่นชิ้น

ต่าง ๆ เป็นเครื่องมือในการข้ามผ่านอุปสรรค เพ่ือไปให้ถึงประตูทางออกให้ได้ 

ผู้วิจัยได้น ารูปแบบการท าภารกิจในภาพยนตร์ดังกล่าวมาเป็นแนวคิดในการ

ออกแบบเนื้อหาและรูปแบบภารกิจของเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์  โดยเนื้อหาของเกมขุมสมบัติใน

พิพิธภัณฑ์ (Game content) คือ การมอบหมายภารกิจให้ผู้เล่นค้นหาสมบัติที่ถูกซ่อนอยู่ภายในห้อง

จัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ โดยที่ผู้เล่นไม่สามารถทราบได้ว่าห้องจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ห้องใดมีสมบัติ

ซ่อนอยู่ และอยู่ในพ้ืนที่จัดแสดงบริเวณใด ผู้เล่นจะต้องท าภารกิจค้นหาสมบัติด้วยตัวผู้เล่นเอง โดย

การเดินเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงให้ครอบคลุมทั้งห้องจัดแสดง ภารกิจการหาสมบัติจะเป็นสิ่งเร้าและ

สิ่งจูงใจ ทีจ่ะกระตุ้นให้ผู้เล่นได้เดินเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ได้อย่างทั่วถึงทุกพ้ืนทีจ่ัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ 

เกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์เป็นเรื่องราวของกลุ่มนักโบราณคดีที่พลัดหลงเข้า

ไปในถ้ าลึกลับพร้อมกับของวิเศษ 2 อย่าง นั่นคือ แผนที่และเครื่องมือตรวจจับวัตถ ุพวกเขาเดินเข้าไป

ภายในถ้ าก็พบกับซอกหินน้อยใหญ่เรียงสลับกัน ลักษณะคล้ายกับถูกวางกั้นเป็นห้องตลอดทั้งทางเดิน

ภายในถ้ า กลุ่มนักโบราณคดีช่วยกันหาทางออกจากถ้ าโดยการเดินส ารวจแต่ละห้องด้วยความสับสน 

ในระหว่างนั้นหนึ่งในสมาชิกของกลุ่มนักโบราณคดีจึงได้หยิบแผนที่ที่มีอยู่มากางออกดูก็พบว่าเส้นทาง

ในแผนที่นั้นตรงกับสภาพแวดล้อมจริงที่พวกเขาเผชิญอยู่ พวกเขาจึงเริ่มเดินส ารวจโดยใช้แผนที่เป็น

เครื่องมือตรวจจับวัตถุและเป็นเครื่องมือน าทาง และในระหว่างที่เดินส ารวจอยู่นั้นเครื่องมือตรวจจับ

วัตถุในกระเป๋าสะพายก็ดังขึ้น มันสั่นสะเทือนและแจ้งเตือนว่าพบวัตถุบางอย่างอยู่เบื้องหน้า พวกเขา

จึงเดินตามสัญญาณเครื่องมือตรวจจับที่ก าลังสั่นสะเทือนอยู่และใช้สายตาสาดส่องไปรอบ ๆ ห้องสัก

ระยะหนึ่งก็พบกับหีบสมบัติใบใหญ่ พวกเขารู้สึกตกใจและดีใจเป็นอย่างมากจึงได้หยิบสมบัติและ

สิ่งของเหล่านั้นใส่ลงในกระเป๋าสะพายส่วนตัวของแต่ละคน จากนั้นก็ได้เดินส ารวจภายในถ้ าอย่าง
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ต่อเนื่องเพ่ือค้นหาสมบัติโดยมีแผนที่และเครื่องมือตรวจจับวัตถุเป็นตัวช่วยในการน าทางค้นหาสมบัติ

ภายในถ้ า ในระหว่างการเดินส ารวจพวกเขาพบกับวัตถุโบราณและสิ่งของเก่าแก่มากมายตลอดทั้ง

ทางเดินภายในถ้ า ซึ่งท าให้พวกเขาแปลกใจและตื่นตาตื่นใจเป็นอย่างมากเนื่องจากไม่เคยพบเห็นมา

ก่อน นักโบราณคดีบางคนได้ถ่ายรูปสิ่งของที่พบภายในถ้ าไว้ แต่ก็ไม่สามารถหยิบเอาสิ่งของที่พบใน

ระหว่างทางเหล่านั้นมาได้ นอกเสียจากสิ่งของหรือสมบัติที่พบจากการแจ้งเตือนของเครื่องมือ

ตรวจจับเท่านั้น อย่างไรก็ตามพวกเขาได้ขนเอาสมบัติจ านวนไม่น้อยจากถ้ าลึกลับแห่งนี้ และในที่สุด

พวกเขาก็พบกับทางออกจากถ้ าซึ่งพบว่ามันอยู่ไม่ไกลจากปากทางเข้าถ้ าที่พลัดหลงเข้ามา พวกเขารีบ

เดินออกจากถ้ าและเมื่อมองหันหลังกลับไปภายในถ้ ามันก าลังจางหายไปอย่างไร้ร่องรอย เหลือไว้

เพียงแต่ภาพความทรงจ าในระหว่างการเดินทางส ารวจภายในถ้ า พร้อมกับทรัพย์สมบัติที่ได้หยิบ

ออกมาคนละประมาณ 10 ชิ้น และสมบัติกองกลางที่พบร่วมกันอีก 5 ชิ้น พวกเขาจดจ าภาพและ

รายละเอียดของสิ่งที่พบภายในถ้ าได้เป็นอย่างดี อีกทั้งยังมีภาพถ่ายสิ่งของภายในถ้ าที่ได้ถ่ายเอาไว้

จ านวนหนึ่ง พวกเขาไม่รอช้าที่จะน าไปเล่าให้ครอบครัวและเพ่ือนฝูงฟังเกี่ยวกับสิ่งที่เกิดขึ้น นับเป็น

ประสบการณใ์หมข่องพวกเขาที่ไม่มีวันลืม 

3.1.5.2 เป้าหมายของการเล่นเกม (Player experience goal) 

เกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เล่นได้รับความรู้และได้รับ

ประสบการณ์ในระหว่างการเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ โดยมีภารกิจการค้นหาสมบัติในเกมเป็น

เป้าหมายของเกม ซึ่งจะสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เล่นและสร้างความบันเทิงในระหว่างการเยี่ยมชมสิ่งจัด

แสดงภายในพิพิธภัณฑ์ให้กับผู้เล่น 

3.1.5.3 วิธีการเล่นเกม (Gameplay) 

ผู้วิจัยอธิบายวิธีการเล่นเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ออกเป็น 4 ส่วน โดยมี

รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1) การท างานของเกม (How it works) 

การเล่นเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์  ในเบื้องต้นผู้ เล่นจะต้องเปิด

ฟังก์ชันการใช้งานการระบุบอกที่ตั้งปัจจุบัน (Location) และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Internet) บน

อุปกรณพ์กพา จากนั้นเข้าสู่โหมดเล่นเกมโดยผู้เล่นจะต้องเลือกรูปแบบการเล่นเกมซ่ึงมี 2 รูปแบบ คือ 

แบบผู้เล่นคนเดียว (Single player) หรือแบบผู้เล่นหลายคน (Multiplayer) เมื่อเริ่มเกมแล้วผู้เล่น

จะต้องเดินเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ไปพร้อมกับการใช้แผนที่พิพิธภัณฑ์ที่อยู่ด้านบนมุมขวา
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ของหน้าจอแอปพลิเคชัน แผนที่พิพิธภัณฑ์จะแสดงที่ตั้งของห้องจัดแสดงต่าง ๆ พร้อมกับต าแหน่ง

ของผู้เล่นแบบเรียลไทม์ (Real time) ในระหว่างเล่นเกมหากอุปกรณ์พกพาสั่นสะเทือน หน้าจอแอป

พลิเคชันจะแสดงข้อความแจ้งเตือนขึ้น ให้ผู้เล่นอ่านป้ายแจ้งเตือนที่ปรากฏซึ่งมีด้วยกัน 4 รูปแบบ 

รูปแบบแรกมีข้อความว่า “This area has treasures” เป็นป้ายแจ้งให้ทราบว่าพ้ืนที่จัดแสดงบริเวณ

นั้นมีสิ่งจัดแสดงที่เกมก าหนดให้มีสมบัติอยู่และนับเป็นภารกิจภายในเกม ให้ผู้เล่นให้ความสนใจกับสิ่ง

จัดแสดงบริเวณนั้นเป็นระยะเวลาหนึ่ง จากนั้นเกมจะแสดงป้ายแจ้งเตือนรูปแบบที่สอง ซึ่งหมายถึงผู้

เล่นได้ท าภารกิจส าเร็จแล้วโดยมีข้อความว่า “Mission completed” พร้อมทั้งแสดงสัญลักษณ์

สมบัติในแถบภารกิจที่อยู่ด้านล่างหน้าจอแอปพลิเคชันและท าการนับคะแนนให้กับผู้เล่น หากผู้เล่น

เคลื่อนย้ายต าแหน่งหรือเดินออกจากพ้ืนทีจ่ัดแสดงบริเวณนั้นหลังจากเกมแสดงป้ายแจ้งเตือนรูปแบบ

แรก เกมจะแสดงป้ายเตือนว่า “You’re out of the treasure area” ซึ่งหมายถึง ผู้เล่นได้เดินออก

จากพ้ืนที่จัดแสดงที่เป็นภารกิจของเกมก่อนระยะเวลาที่ก าหนด และจะไม่ได้คะแนนหรือสัญลักษณ์

สมบัติของภารกิจนั้น อย่างไรก็ตามผู้เล่นสามารถเดินกลับไปยังพ้ืนที่จัดแสดงที่มีสมบัติบริเวณนั้นได้

อีกครั้งเพ่ือท าภารกิจเดิมให้ส าเร็จ ในกรณีที่ผู้เล่นเล่นเกมแบบเล่นหลายคนหากสมาชิกภายในทีมคน

ใดคนหนึ่งท าภารกิจกลุ่มได้ส าเร็จ เกมจะแสดงป้ายเตือนว่า “Group mission completed” พร้อม

ทั้งแสดงสัญลักษณ์สมบัติในแถบภารกิจกลุ่มที่อยู่มุมบนด้านซ้ายของหน้าจอแอปพลิเคชันให้กับ

สมาชิกทุกคนภายในทีม หากผู้เล่นท าภารกิจภายในเกมได้ครบทั้ง 10 ภารกิจ หรือเดินออกนอก

บริเวณจัดแสดงของห้องจัดแสดงห้องสุดท้าย เกมจะแสดงผลคะแนนการเล่นเกมและถือว่าจบเกม 

2) กฎกติกาและความท้าทาย (Rules and challenge) 

การเล่นเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ ผู้เล่นจะต้องเดินหาพ้ืนที่จัดแสดง

สิ่งจัดแสดงที่มีสมบัติในเกมให้ครบทั้ง 10 ต าแหน่ง ซึ่งอยู่ภายในห้องจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ทั้ง 7 ห้อง 

นั่นหมายความว่าส าหรับบางห้องจัดแสดงอาจมีพ้ืนที่ที่มีสมบัติในเกมซ่อนอยู่มากกว่า 1 ต าแหน่ง 

และเมื่อผู้เล่นพบพ้ืนที่ที่มีสมบัติในเกมแล้ว จะต้องอยู่ในบริเวณนั้นจนกว่าเกมจะแสดงป้ายแจ้งเตือน

ว่าท าภารกิจส าเร็จพร้อมกับแสดงสัญลักษณ์สมบัติในเกมให้ผู้เล่น หากผู้เล่นเคลื่อนย้ายต าแหน่ง

ก่อนที่เกมจะแสดงป้ายแจ้งเตือนจะไม่ได้คะแนนและสัญลักษณ์สมบัติในเกมและถือว่าท าภารกิจไม่

ส าเร็จ ในกรณีที่ผู้เล่นพบพ้ืนที่จัดแสดงที่มีสมบัติในเกมแล้วแต่ท าภารกิจไม่ส าเร็จ สามารถกลับไปท า

ภารกิจในพ้ืนที่นั้นได้อีกครั้ง ในขณะเดียวกันหากพ้ืนที่จัดแสดงใดถูกท าภารกิจส าเร็จแล้วเมื่อกลับไป

ยังบริเวณนั้นอีกครั้งจะพบว่าไมม่ีสมบัติในเกมแล้วและไม่มีการบวกคะแนนเพ่ิมแต่อย่างใด ในกรณีที่ผู้
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เล่นเล่นเกมแบบเล่นหลายคน จะมีพ้ืนที่จัดแสดงที่มีสมบัติในเกมเพ่ิมอีก 5 ต าแหน่งซึ่งนับเป็นภารกิจ

กลุ่ม หากสมาชิกในทีมคนใดคนหนึ่งพบพ้ืนที่ที่มีสมบัติในเกมและท าภารกิจส าเร็จ จะถือว่าภารกิจ

กลุ่มภารกิจนั้นของทุกคนภายในทีมได้ถูกท าส าเร็จ และเมื่อสมาชิกท่านอ่ืนไปยังพ้ืนที่นั้นอีกครั้งจะไม่

พบว่ามีสมบัติในเกมแล้ว ฉะนั้นสมาชิกภายในทีมจะต้องแข่งขันกันหาพ้ืนทีท่ี่มีสมบัติในเกมให้เจอกอ่น

สมาชิกท่านอ่ืน ทั้งนี้ในระหว่างเล่นเกมผู้เล่นจะเห็นต าแหน่งของสมาชิกท่านอ่ืนในทีมซึ่งเคลื่อนไหว

แบบเรียลไทม์อยู่บนแผนที่พิพิธภัณฑ์ ส าหรับการคิดคะแนน 1 ภารกิจที่ท าส าเร็จเท่ากับ 1 คะแนน 

เกมมีคะแนนเต็ม 10 คะแนน ส าหรับการเล่นแบบผู้เล่นหลายคนจะถูกน าภารกิจส่วนบุคคลและ

ภารกิจกลุ่มที่ท าส าเร็จมาคิดคะแนนรวมกัน หากเกิน 10 คะแนน ผลคะแนนเกม คือ 10 คะแนน 

ทั้งนี้ระยะเวลาในการเล่นเกมไม่มีผลต่อคะแนน และส าหรับการคิดระดับความส าเร็จของผลเกม 

ผู้วิจัยใช้เกณฑ์การคิดคะแนนแบบหาความกว้างของอันตรภาคชั้นของคะแนน ซึ่งค านวณจากคะแนน

สูงที่สุดซึ่งคือ 10 ลบด้วยคะแนนต่ าที่สุดซึ่งคือ 0 และหารด้วยจ านวนชั้นหรือระดับของผลเกมซึ่งคือ 4 

จะได้ผลลัพธ์เท่ากับ 2.5 ดังนั้นความกว้างของช่วงคะแนนของผลเกมแต่ละระดับจึงเท่ากับ 2.5 ซึ่งเมื่อ

ปัดเศษทศนิยมเป็นจ านวนเต็มแล้ว (Round up) จะได้ช่วงคะแนนของผลเกมแต่ละรับดับดังนี้ 0-2 

คะแนน ผลความส าเร็จของการเล่นเกมอยู่ที่ระดับไม่ดี (Poor) 3-5 คะแนนอยู่ที่ระดับปานกลาง 

(Fair) 6-7 คะแนนอยู่ที่ระดับดี (Good) และ 8-10 คะแนนอยู่ที่ระดับยอดเยี่ยม (Excellent) 

3) การติดต้ังเกม (How to setup) 

เกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์มีวิธีการติดตั้งและใช้งานเกมซึ่งแสดงให้

เห็นในรูปแบบของแผนภูมิได้ดังรูปที่ 3.17 โดยเมื่อผู้ใช้งานดาวน์โหลดตัวติดตั้งแอปพลิเคชันลงบน

อุปกรณ์สมาร์ทโฟนสามารถกดติดตั้ง (Install) ได้ทันที จากนั้นบนหน้าจอการท างานหลักของสมาร์ท

โฟน (Home screen) จะแสดงไอคอนของแอปพลิเคชัน และเมื่อกดเข้าใช้งานแอปพลิเคชันจะส่งค า

ขอการระบุต าแหน่งที่ตั้งของผู้ใช้ (Location) หากผู้ใช้กดปุ่มไม่อนุญาตจะไม่สามารถเข้าใช้งานเกมได้ 

เมื่อผู้ใช้อนุญาตการขอระบุต าแหน่งที่ตั้งแอปพลิเคชันจะท าการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต (Internet) หาก

สมาร์ทโฟนไม่มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตในระหว่างที่เปิดใช้งานจะไม่สามารถเข้าใช้งานเกมได้เช่นกัน 

เมื่อมีการเชื่อมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจะเข้าสู่เกมทันที (Start game) จากนั้นผู้ใช้งานสามารถใช้

งานเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ได้ในแนวนอนของอุปกรณ์สมาร์ทโฟน และเมื่อผู้ใช้งานเล่นเกมจบหรือ

กดปุ่มออกจากเกม แอปพลิเคชันจะจบการท างานลง (End) 
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รูปที่ 3.17 แผนภูมิการติดตั้งและใช้งานเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ 

 

4) ค าอธิบาย (Description) 

ภารกิจภายในเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ ถูกแทนด้วยภาพสัญลักษณ์

ทีต่้องการสื่อความหมายของสิ่งจัดแสดงในบริเวณนั้น โดยมีรายละเอียดต าแหน่งที่ตั้งภารกิจและภาพ

ตัวอย่างส าหรับสื่อความหมายในแต่ละภารกิจดังตารางที่ 3.1 

 

ใช่ 

ใช่ 

เริ่มต้น 

ติดตั้งแอปพลิเคชันและสร้างไอคอนเกม 

มีการใช้งานระบบ
บ่งบอกต าแหน่ง? 

มีการใช้งาน
อินเทอร์เน็ต? 

เข้าสู่เกม 

จบ 

ไม่ใช่ 

ไม่ใช่ 
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ตารางท่ี 3.1 ความหมายของสัญลักษณ์ภารกิจในเกม 

 

ล าดับ ห้องจัดแสดง ต าแหน่งภารกิจ ความหมายที่ต้องการสื่อ สัญลักษณ ์

1 ห้องนายหัวเมือง 

จุดรวมประวัติ

และรูปภาพของ

เจ้าของเหมืองแร่ 

ทรัพย์สมบัติ ของมีค่า ของใช้

ส่วนตัวในยุคโบราณ เช่น หีบ

สมบัติ เงิน ทอง  

2 ห้องเรืองรองธรณี ป้ายก าเนิดโลก 

การก าเนิดโลก เช่น กาแล็คซี่ 

ดาวฤกษ์ โลก ดวงอาทิตย์ 

ระบบสุริยะจักรวาลต่าง ๆ  

3 ห้องเรืองรองธรณี ป้ายการเกิดแร่ 
แร่ธาตุ เช่น ก้อนหิน เพชร ทอง 

แร่ดีบุก   

4 
ห้องปฐพีเหมือง

แร่ 
ป้ายเหมืองหาบ 

การท าเหมือง เช่น เหมืองแร่ 

คนก าลังขุดแร่ อุปกรณ์ถลุงหรือ

ท าเหมืองแร่ รถบรรทุกแร่  

5 
ห้องปฐพีเหมือง

แร่ 

ป้ายเรือขุดแร่ล า

แรกของโลก 

เรือขุดแร่ เรือขนาดใหญ่ เรือ

ขนส่งสินค้า เรือขุดเจาะน้ ามัน 

เรือบรรทุกแร่ เรือส าเภา 
 

6 
ห้องเปลี่ยนแปร 

แร่ธาตุ 

ชั้นวางเครื่องมือ

ร่อนแร่ 

เครื่องมือร่อนแร่ เช่น เลียง 

ตะแกรงร่อนแร ่ขันร่อนแร่ 

กะลาตักแร่ รถเข็นบรรทุกแร่  

7 
ห้องชาญฉลาด

นาวาชีว ี

ป้ายอพยพถิ่นฐาน

ของคนภูเก็ต 

การอพยพถิ่นฐานของคน

โบราณ เช่น เรือส าเภาจีน คน

ก าลังอพยพทางเรือ  

8 ห้องวิถีชุมชน 

ป้ายประวัติ

ประเพณีถือศีลกิน

ผักแห่งแรก 

ประเพณีถือศีลกินผัก เช่น ธงเจ 

คนถือศีลแต่งกายชุดขาว 

เทศกาลถือศีลกินผัก  
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ตารางท่ี 3.1 ความหมายของสัญลักษณ์ภารกิจในเกม (ต่อ) 

 

ภารกิจที่ ห้องจัดแสดง ต าแหน่งภารกิจ ความหมายที่ต้องการสื่อ สัญลักษณ ์

9 ห้องวิถีชุมชน ป้ายโรงสูบฝิ่น 

การสูบฝิ่น เช่น กระบอกสูบฝิ่น 

คนก าลังสูบฝิ่น โรงสูบฝิ่น ควัน

บุหรี่ กระบอกสูบบุหรี่  

10 
ห้องเยี่ยมยล 

อารยธรรม 

หุ่นจ าลองเครื่อง

แต่งกาย 

การแต่งกายของคนจีน เช่น คน

จีน เครื่องแบบหรือเครื่องแต่ง

กายของคนจีน  

11 ห้องเรืองรองธรณี 
ป้ายแหล่งแร่ใน

ประเทศไทย 

แหล่งแร่ในประเทศไทย เช่น 

แผนที่ประเทศไทย การขุดแร่ 

แหล่งแร่แต่ละจังหวัดในไทย    

12 
ห้องปฐพีเหมือง

แร่ 
ตู้เครื่องมือท าแร่ 

เครื่องมือการท าเหมืองแร่ เช่น 

ตู้เก็บเครื่องมือท าแร่ เครื่องถลุง

แร่ เครื่องมือขนย้ายแร่  

13 
ห้องเปลี่ยนแปร 

แร่ธาตุ 

ตู้แสดงตัวอย่าง

แร่ 

ตัวอย่างแร่ธาตุ เช่น แร่ดีบุก 

ก้อนหิน ตู้จัดแสดงแร่ ตู้เก็บ

ตัวอย่างแร่ ภาชนะใส่แร่ดีบุก  

14 ห้องวิถีชุมชน ร้านข่านเส็งหิ้น 

วิถีชีวิตคนจีนโบราณ เช่น ร้าน 

ค้าโบราณ บ้านจีนโบราณ 

สถาปัตยกรรมโบราณ  

15 
ห้องเยี่ยมยล 

อารยธรรม 

ป้ายภาพกิจปฐม

เหตุ 

เหตุการณ์ส าคัญในอดีต สิ่งปลูก

สร้างโบราณ เช่น บ้านในยุค

โบราณ สิ่งก่อสร้างเก่าแก่  
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3.1.5.4 การออกแบบด่านของเกม (Level design) 

เกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์สามารถเล่นได้ทั้งแบบผู้เล่นคนเดียว (Single 

player) และแบบผู้เล่นหลายคน (Multiplayer) ส าหรับผู้เล่นคนเดียวเกม (Individual mission) จะ

มอบหมายภารกิจให้ผู้ เล่นด าเนินการทั้งหมด 10 ภารกิจ และส าหรับผู้ เล่นหลายคน (Group 

mission) จะถูกมอบหมายภารกิจเพ่ิมอีก 5 ภารกิจ  เพ่ือด าเนินการร่วมกันกับเพ่ือนร่วมทีม โดย

ภารกิจในเกมทั้งหมดอยู่ภายในห้องจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ทั้ง 7 ห้อง ทั้งนี้ต าแหน่งที่ตั้งของแต่ละ

ภารกิจ และเส้นทางการเดินเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ผู้วิจัยได้ส ารวจและรวบรวมข้อมูล

จากผู้เชี่ยวชาญและผู้ดูแลพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ต และน ามาก าหนดต าแหน่งที่ตั้งของสิ่งจัด

แสดงที่มีสมบัติในเกมและเส้นทางการเดินเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ได้ดังรูปที่ 3.18 

 

 
 

รูปที่ 3.18 ภารกิจของเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ 
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3.1.6 การประเมินแนวคิดของเกม (Game concept evaluation) 

จากการออกแบบกรอบแนวคิด (Concept idea) และกรอบการท างานของเกม 

(Framework) วิธีการเล่นเกม (Gameplay) และเนื้อหาภายในเกม (Content) ในข้างต้น ผู้วิจัยจึงน า

รายละเอียดการออกแบบดังกล่าวมาประเมินผลโดยการพิจารณาความเหมาะสมขององค์ประกอบต่าง 

ๆ ที่เชื่อมต่อกันภายในกรอบแนวคิดและกรอบการท างานของเกม รวมไปถึงพิจารณาความเหมาะสม

และความสอดคล้องของเนื้อหาภายในเกมและวิธีการเล่นเกม เพ่ือให้ได้ส่วนติดต่อกับผู้ใช้และรูปแบบ

การปฏิสัมพันธ์ที่เหมาะสมส าหรับซีเรียสเกมเพ่ือใช้ในการเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ และจะ

น าไปใช้ในขั้นตอนต่อไป 

ผู้วิจัยได้น ากรอบแนวคิด กรอบการท างาน วิธีการเล่นเกม และเนื้อหาเกมขุมสมบัติ

ในพิพิธภัณฑ์ไปประเมินผลด้วยวิธีการประเมินแบบฮิวริสติก (Heuristic evaluation) ซึ่งประเมินโดย

ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและพัฒนาระบบ จ านวน 3 คน ด้วยแบบประเมินความเหมาะสมของ

แนวคิดเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ซึ่งแสดงให้เห็นในตารางที่ 3.2 โดยมีรายการประเมิน 7 รายการ แต่

ละรายการมีเกณฑ์การให้คะแนนแบบลิเคิร์ท (Likert scale) และใช้เกณฑ์การให้คะแนน 5 ระดับ

ดังนี้ 5 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 4 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 3 หมายถึงมีความ

เหมาะสมปานกลาง 2 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย และ 1 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด

ตามล าดับ 

 

ตารางท่ี 3.2 แบบประเมินความเหมาะสมของแนวคิดเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ 

 

 รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

1 กรอบแนวคิดสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของงานวิจัย      

2 กรอบแนวคิดสอดคล้องกับทฤษฎีที่เลือกใช้      

3 ความเหมาะสมของรูปแบบการน าเสนอเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้      

4 ความเหมาะสมขององค์ประกอบในกรอบแนวคิด      
5 ความเหมาะสมของเทคโนโลยีที่เลือกใช้      
6 ความเหมาะสมของการติดต่อสื่อสารระหว่างองค์ประกอบ      

7 ความเหมาะสมในการน ากรอบแนวคิดไปใช้จริง      
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3.1.7 ผลการประเมินแนวคิดของเกม (Results of game concept evaluation) 

ผลการประเมินความเหมาะสมของแนวคิดเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์แสดงให้เห็นใน

ตารางที่ 3.3 จะเห็นได้ว่าค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของแต่ละรายการประเมินอยู่ระหว่าง 0.00-

0.58 ซึ่งแสดงให้เห็นถึงการกระจายข้อมูลของผลการประเมินแต่ละรายการนั้นเกาะกลุ่มกัน ดังนั้น

ค่าเฉลี่ยของผลการประเมินแต่ละรายการสามารถเชื่อถือได้ เมื่อน าค่าเฉลี่ยของผลคะแนนประเมินแต่

ละรายการไปตรวจสอบกับเกณฑ์การอ่านค่าคะแนนเฉลี่ยในตารางที่ 3.4 พบว่ามี 6 รายการประเมิน

ที่มีผลคะแนนอยู่ในระดับมีความเหมาะสมมากที่สุด (ค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.33-4.67) และมีเพียง

รายการประเมินเดียวที่มีผลการประเมินอยู่ในระดับมีความเหมาะสมมาก (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.00) ซึ่ง

คือ “ความเหมาะสมการน ากรอบแนวคิดไปใช้จริง” อย่างไรก็ตามผลคะแนนประเมินความเหมาะสม

ของแนวคิดเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์โดยรวมทั้ง 7 รายการประเมิน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.38 ซึ่งอยู่ใน

ระดับมีความเหมาะสมมากที่สุด และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ 0.22 

 

ตารางท่ี 3.3 ผลการประเมินความเหมาะสมของแนวคิดเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ 

 

รายการประเมิน X S.D. ความหมาย 

1. กรอบแนวคิดสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของงานวิจัย 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 

2. กรอบแนวคิดสอดคล้องกับทฤษฎีที่เลือกใช้ 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 

3. ความเหมาะสมของรูปแบบการน าเสนอเพ่ือส่งเสริมการ  

    เรียนรู้ 
4.33 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 

4. ความเหมาะสมขององค์ประกอบในกรอบแนวคิด 4.33 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 

5. ความเหมาะสมของเทคโนโลยีที่เลือกใช้ 4.33 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 

6. ความเหมาะสมของการติดต่อสื่อสารระหว่างองค์ประกอบ 4.33 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 

7. ความเหมาะสมในการน ากรอบแนวคิดไปใช้จริง 4.00 0.00  เหมาะสมมาก 

รวม 4.38 0.22 เหมาะสมมากที่สุด 
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ตารางท่ี 3.4 การแปลผลคะแนน 

 

ระดับความเหมาะสม ค่าคะแนนเฉลี่ย 

มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 4.21 – 5.00 

มีความเหมาะสมมาก 3.41 – 4.20 

มีความเหมาะสมปานกลาง 2.61 – 3.40 

มีความเหมาะสมน้อย 1.81 – 2.60 

มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 1.00 – 1.80 

 

 

3.2 ขั้นตอนการด าเนินงาน (Production) 

 

 

3.2.1 การออกแบบเกม (Game design) 

การออกแบบเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์เป็นขั้นตอนส าคัญต่อการพัฒนาเกมที่จะ

ช่วยกระตุ้นการเรียนรู้และสร้างความน่าสนใจให้กับผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ได้ โดยผู้วิจัยแบ่งขั้นตอนการ

ออกแบบเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User interface) และประสบการณ์ของผู้ใช้ (User 

experience) โดยมีรายละเอียดการออกแบบดังนี้ 

3.2.1.1 ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User interface) 

ผู้วิจัยแบ่งขั้นตอนการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ ใช้ ของเกมขุมสมบัติใน

พิพิธภัณฑ์ออกเป็น 7 ส่วน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1) วิเคราะห์เนื้อหาและความต้องการ 

จากการส ารวจและรวบรวมข้อมูลสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ ภายใน

ห้องจัดแสดงน าเสนอข้อมูลวิถีชีวิตชาวเหมืองแร่ แหล่งก าเนิดแร่ อุปกรณ์และข้ันตอนการท าเหมืองแร่

ในรูปแบบสถาปัตยกรรมเก่าแก่และสิ่งของเครื่องใช้ในยุคโบราณ สภาพแวดล้อมธรรมชาติ เช่น ระบบ

สุริยะจักรวาล การเกิดโลกและธรรมชาติ ที่พักอาศัยของมนุษย์ในถ้ าหิน และขุมเหมืองแร่ในในอดีต 

ซึ่งจ าลองอยู่ในสภาพแวดล้อมของถ้ ายุคหินและขุมเหมืองแร่จริง จะเห็นได้ว่าการน าเสนอข้อมูล
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ภายในห้องจัดแสดงให้ความรู้สึกถึงการย้อนยุคสู่สมัยโบราณ ยุคหิน และยุคก าเนิดโลกและสิ่งมีชีวิต 

แสดงให้เห็นเรื่องราวและองค์ประกอบต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับธรรมชาติ ได้แก่ ถ้ าหิน ขุมเหมือง ป่าไม้ 

แม่น้ า ภูเขา เป็นต้น 

2) เลือกรูปแบบเกมและองค์ประกอบของเกม 

เนื่องจากกลุ่มเป้าหมายหรือผู้เล่นคือนักท่องเที่ยวที่เดินทางมาเข้าชม

พิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ต ซึ่งไม่ได้จ ากัดเพศและช่วงอายุ ผู้วิจัยจึงออกแบบองค์ประกอบต่าง ๆ

ภายในเกมที่สื่อความหมายได้โดยตรง โดยการแสดงผลเมนูค าสั่ง ปุ่มกด ไอคอน และองค์ประกอบอื่น 

ๆ ด้วยภาพและข้อความที่ผู้เล่นสามารถเข้าใจได้ง่าย ไม่ซับซ้อน สื่อสารด้วยสัญลักษณ์และภาษาที่

เป็นที่รู้จักและเข้าใจได้ในสังคมทั่วไปอย่างเป็นสากลและเป็นมาตรฐานเดียวกัน และนอกจากการ

แสดงผลด้วยภาพและข้อความ การแสดงผลด้วยระบบสั่นสะเทือนจะช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เล่น

ในทุกเพศและทุกวัย ให้เกิดความท้าทายและความน่าสนใจในการให้ความสนใจกับเนื้อหาภายในเกม 

ส าหรับการออกแบบเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ค านึงถึงการสร้างโอกาสให้ผู้เล่นเกิดความรู้สึกร่วมกับ

เกม โดยการสร้างแรงจูงใจด้วยคะแนน ภารกิจและสมบัติในเกม เนื่องจากสถานะความส าเร็จของ

ภารกิจหรือสัญลักษณ์สมบัติที่มอบให้ผู้เล่นสามารถสร้างแรงกระตุ้นในการเล่นเกม ท าให้ผู้เล่นรู้สึก

ชนะและเต็มใจที่จะเล่นเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์  

3) ก าหนดโทนสีและภาพ 

ผู้วิจัยออกแบบเกมเป็นภาพกราฟฟิก 2 มิติ ใช้โทนสีน้ าตาลปนทอง 

สีส้ม และสีเขียว เนื่องจากเป็นโทนสีที่โดนเด่น สะดุดตา เหมาะส าหรับใช้งานในสถานที่ภายในอาคาร 

(Indoor) ให้ความรู้สึกตื่นเต้น เร้าใจ และรู้สึกถึงการผจญภัยอยู่ในสภาพแวดล้อมธรรมชาติ เช่น ป่า 

ถ้ า ขุมเหมือง โดยออกแบบองค์ประกอบภายในเกมให้มีลักษณะรูปร่างเป็นวัตถุไม้และกระดาษที่

แสดงถึงความเป็นธรรมชาติ ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ค านึงถึงความน่าค้นหา ความน่าสนใจ ความเหมาะสม 

ความสมจริง และความสอดคล้องกับเนื้อหาสิ่งจัดแสดงและองค์ประกอบภายในเกมส าหรับใช้งานจริง

ในพิพิธภัณฑ์ 

4) ออกแบบปุ่มกด 

ส าหรับการออกแบบปุ่มกดหรือปุ่มค าสั่ง ขนาดของปุ่มกดออกแบบ

ให้พอดีกับหน้าจอการใช้งานในรูปแบบแนวนอนและสมดุลกับองค์ประกอบอ่ืน ๆ ในเกม วางอยู่ใน

ต าแหน่งที่ใกล้เคียงกันกับปุ่มกดอ่ืนที่อยู่ในหมวดเดียวกันและสามารถสังเกตเห็นได้โดยง่าย ทั้งนี้
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โครงสร้างปุ่มกดแต่ละปุ่มถูกออกแบบเป็น 3 ลักษณะ เพ่ือแสดงผลการตอบสนองกับผู้เล่นดังนี้ 

ลักษณะแรก ปุ่มปกติ (Mouse off) เป็นปุ่มสถานะเริ่มต้น แสดงผลปกติในกรณีที่ผู้เล่นยังไม่ได้กดปุ่ม

ใช้งาน ลักษณะที่สอง ปุ่มถูกเลือก (Mouse over) เป็นปุ่มสถานะที่ถูกเลือกเพ่ือใช้งาน แสดงผลเมื่อผู้

เล่นสัมผัสบนปุ่ม รูปแบบและโทนสีของปุ่มจะแตกต่างไปจากปุ่มปกติ เพ่ือตอบสนองให้ผู้ใช้ทราบถึง

เหตุการณ์หรือสถานะการเลือกของปุ่มกด ลักษณะที่สาม ปุ่มถูกกด (Mouse down) เป็นปุ่มสถานะที่

ถูกเลือกใช้งานแล้ว แสดงผลหลังจากปุ่มถูกเลือกเมื่อผู้เล่นกดปุ่มและปล่อยนิ้วจากปุ่มกดแล้ว 

5) การจัดวางต าแหน่ง 

การจัดวางต าแหน่งขององค์ประกอบต่าง ๆ ภายในเกม ผู้วิจัย

ค านึงถึงความสอดคล้องและความเหมาะสมส าหรับการใช้งานจริง และความส าคัญขององค์ประกอบ

ต่าง ๆ ควรจัดวางในต าแหน่งและทิศทางที่เรียงตามล าดับความส าคัญขององค์ประกอบ ส่วนที่ส าคัญ

มากไปหาน้อยให้เรียงจากด้านซ้ายมือไปด้านขวามือ และเรียงจากด้านบนลงด้านล่างตามล าดับ ซึ่ง

การแสดงผลหลักของเกมเป็นภาพจริงจากกล้องอุปกรณ์พกพา ดังนั้นต าแหน่งการจัดวางของแผนที่ซึ่ง

ส าคัญรองจากภาพจริงควรอยู่บริเวณขวามือด้านบน (สามารถซ่อนหรือแสดงได้) และแถบภารกิจท า

การจัดวางด้านล่างหน้าจอ ส าหรับป้ายแจ้งเตือนต่าง ๆ เป็นการแสดงผลชั่วคราวซึ่งมีความส าคัญมาก

ที่สุดในระยะเวลาสั้น ๆ จึงแสดงผลตรงกลางหน้าจอ ทั้งนี้ขนาดขององค์ประกอบต่าง ๆ ในเกมถูก

ก าหนดให้เหมาะสมกับการใช้งาน 

6) การก าหนดโครงร่างหรือโปรโตไทป ์

ผู้วิจัยออกแบบโครงร่างของเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ โดยการน า

องค์ประกอบต่าง ๆ มาจัดวางรวมกันด้วยโปรแกรมออกแบบโครงร่างบนเว็บไซต์ของบริษัท Moqups 

และทดลองเล่นเกม (Play testing) เพ่ือทดสอบวิธีการใช้งานว่าเกมที่ถูกออกแบบสามารถช่วยให้ผู้

เล่นเข้าใจเนื้อหา วิธีการใช้งาน ค าสั่ง และประเด็นต่าง ๆ ที่ต้องการสื่อความหมายกับผู้เล่นหรือไม่ 

หากทดลองเล่นเกมแล้วพบปัญหา ผู้วิจัยท าการปรับปรุงโครงร่างเกมใหม่จนกว่าโครงร่างเกมจะสื่อ

ความหมายและวิธีใช้งานได้ถูกต้อง 

7) ออกแบบเกม 

ผู้วิจัยออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ของเกมด้วยโปรแกรม Adobe 

illustrator และ Adobe photoshop โดยการสร้างองค์ประกอบต่าง ๆ ภายในเกมด้วยโทนสี ขนาด

รูปแบบ การสื่อความหมาย และต าแหน่งทิศทางการจัดวางที่ก าหนด โดยออกแบบด้วยขนาดหน้าจอ
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กว้าง 1920 พิกเซล สูง 1080 พิกเซล ซึ่งเป็นขนาดหน้าจออุปกรณ์พกพาที่ผู้วิจัยเลือกใช้  มีความ

ละเอียดของภาพที่ค่าความละเอียด (Pixel per inch หรือ PPI) เท่ากับ 441 และชนิดของไฟล์ภาพที่

ใช้ คือ นามสกุลไฟล์ PNG 

3.2.1.2 ประสบการณ์ของผู้ใช้ (User experience) 

การออกแบบประสบการณ์ของผู้ใช้ส าหรับเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ ผู้วิจัย

ออกแบบเพ่ือตอบสนองผู้เล่นทางด้านอารมณ์ ความพึงพอใจ ความรู้สึก ความสามารถในการเรียนรู้ 

และความสามารถในการใช้งาน โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ผู้เล่นสามารถใช้งานแอปพลิเคชันในระหว่าง

การเข้าชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ได้โดยง่าย สามารถเรียนรู้การใช้งานได้อย่างรวดเร็ว แอปพลิเคชัน

มีการตอบสนองและแสดงผลที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้เล่นให้ความสนใจกับสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์และสร้าง

ความประทับใจและทัศนคติในด้านบวกให้กับผู้เล่นในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ 

ผู้วิจัยก าหนดให้แอปพลิเคชันแสดงต าแหน่งที่ตั้งปัจจุบันของผู้เล่นบนแผนที่

พิพิธภัณฑ์ในเกมแบบเรียลไทม์ เพ่ือแสดงผลสถานะและตอบสนองกับผู้เล่นตลอดทั้งระยะเวลาการ

เล่นเกมให้ทราบสถานการณ์ในระหว่างเล่นเกม ส าหรับผู้เล่นแบบเล่นหลายคนแอปพลิเคชันมีการ

แสดงต าแหน่งสมาชิกทุกคนในทีมบนแผนที่พิพิธภัณฑ์เพ่ือสร้างความท้าทายให้กับผู้เล่นให้รู้สึกถึงการ

แข่งขัน มีโอกาสส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองและการเรียนรู้ร่วมกันกับสมาชิกในทีม ในขณะที่ผู้

เล่นมองแผนที่บนหน้าจออุปกรณ์พกพาสามารถมองเห็นสภาพแวดล้อมจริงได้จากส่วนแสดงผลภาพ

จริงจากกล้องท าให้ถึงแม้จะใช้งานแผนที่พิพิธภัณฑ์บนหน้าจอก็ไม่เป็นการเสียโอกาสในการเยี่ยมชม

สิ่งจัดแสดงเนื่องจากสามารถมองภาพจริงผ่านกล้องบนหน้าจอแอปพลิเคชันได้เช่นเดียวกัน ทั้งนี้ผู้วิจัย

ได้ออกแบบปุ่มควบคุมแผนที่ไว้เพ่ือแสดงผลและซ่อนแผนที่พิพิธภัณฑ์ ส าหรับกรณีที่ผู้เล่นต้องการใช้

งานแผนที่สามารถมองเห็นได้ในขนาดที่เหมาะสม ไม่บดบังทัศนียภาพของส่วนแสดงผลภาพจริง และ

หากผู้เล่นไม่ต้องการใช้งานแผนที่สามารถกดปุ่มซ่อนแผนที่เพ่ือใช้งานส่วนแสดงผลภาพจริงอย่าง

เต็มที่ได้ นอกจากแอปพลิเคชันจะแสดงผลด้วยภาพและข้อความแล้ว ผู้วิจัยก าหนดให้แอปพลิเคชัน

ตอบสนองกับผู้เล่นด้วยระบบสั่นสะเทือน เนื่องจากการสั่นสะเทือนสามารถติดต่อสื่อสารกับผู้เล่นได้

โดยที่ผู้เล่นไม่จ าเป็นต้องมองหน้าจออุปกรณ์พกพาตลอดเวลา ท าให้ลดโอกาสที่ผู้เล่นจะละเลยการ

มองเห็นป้ายแจ้งเตือนของแอปพลิเคชันถึงแม้จะก าลังให้ความสนใจกับสิ่งจัดแสดงอยู่ ส าหรับการแจ้ง

เตือนพื้นที่จัดแสดงที่มีสมบัติในเกม ผู้วิจัยก าหนดความคลาดเคลื่อนของต าแหน่งสิ่งจัดแสดงเป็นระยะ 

3 เมตร เพ่ือรองรับความคลาดเคลื่อนของการดึงข้อมูลต าแหน่งและที่ตั้งของผู้ใช้ และรองรับการใช้
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งานในกรณีที่ผู้ใช้ยืนอยู่ในพ้ืนที่สิ่งจัดแสดงใกล้เคียงแต่สามารถให้ความสนใจกับสิ่งจัดแสดงที่มีสมบัติ

ในเกมได ้

 

3.2.2 ผลการออกแบบเกม (Game design result) 

ผลการออกแบบเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนติดต่อกับ

ผู้ใช้ (User interface) และประสบการณ์ของผู้ใช้ (User experience) โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

3.2.2.1 ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User interface) 

ผู้วิจัยออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้หรือองค์ประกอบต่าง ๆ ภายในแอปพลิเค

ชันเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์เพ่ือน าไปใช้งานระหว่างการเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดง โดยมีองค์ประกอบ

ภายในเกมดังต่อไปนี้ 

1) ไอคอนหรือโลโก้เกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ 

 
 

2) ปุ่มเมนูส าหรับเลือกรูปแบบการเล่นเกม 

  

 
 



60 
 

3) แผนที่พิพิธภัณฑ์พร้อมแสดงต าแหน่งที่ตั้งของผู้เล่น 

 
 

4) ปุ่มส าหรับควบคุมแผนที่พิพิธภัณฑ์ (แสดงหรือซ่อน) 

        
 

5) แถบแสดงสถานะภารกิจพร้อมทั้งสัญลักษณ์สมบัติ 

 

 
 

6) ป้ายส าหรับแจ้งเตือนผู้เล่นในระหว่างเล่นเกม 
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7) ป้ายแสดงผลคะแนนพร้อมทั้งระดับของผลเกม 

 

 

 

 

 

3.2.2.2 ประสบการณ์ของผู้ใช้ (User experience) 

การออกแบบประสบการณ์ของผู้ใช้ของเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ ผู้วิจัย

ออกแบบให้ผู้เล่นใช้งานแอปพลิเคชันในรูปแบบแนวนอนของอุปกรณ์พกพา โดยการถืออุปกรณ์พกพา

ในระหว่างเข้าชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ แอปพลิเคชันจะแสดงผลผ่านหน้าจอของอุปกรณ์พกพา
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โดยตรงผู้เล่นสามารถโต้ตอบกับแอปพลิเคชันได้โดยการสัมผัสปุ่มเมนตู่าง ๆ บนหน้าจอ แอปพลิเคชัน

จะตอบสนองกับผู้เล่นโดยการแสดงผลด้วยภาพ ข้อความ และการสั่นสะเทือน ส าหรับการแสดงผล

องค์ประกอบต่าง ๆ ภายในเกม การแสดงผลหลักของแอปพลิเคชันเป็นภาพจริงจากกล้องอุปกรณ์

พกพา ส่วนบนด้านขวามือของแอปพลิเคชันแสดงแผนที่พิพิธภัณฑ์พร้อมกับต าแหน่งของผู้เล่นและ

สมาชิกภายในทีมซึ่งเคลื่อนไหวแบบเรียลไทม์ และแสดงปุ่มควบคุมการแสดงผลหรือซ่อนแผนที่

พิพิธภัณฑ์ โดยส่วนล่างของแอปพลิเคชันแสดงแถบภาพสัญลักษณ์ภารกิจของผู้เล่น ส าหรับการเล่น

แบบผู้เล่นหลายคนจะแสดงแถบภารกิจกลุ่มส่วนบนด้านซ้ายมือ และเมื่อแอปพลิเคชันมีการแจ้งเตือน

จะสั่นสะเทือนและแสดงผลภาพและข้อความบริเวณส่วนกลางหน้าจอของแอปพลิเคชัน โดยมีระยะ

ความคลาดเคลื่อนในการเปรียบเทียบต าแหน่งที่ตั้งปัจจุบันของผู้ใช้และสิ่งจัดแสดงอยู่ที่ 3 เมตร 

 

3.2.3 การพัฒนาเกม (Game development) 

ผู้วิจัยออกแบบกลไลการท างาน (Core gameplay mechanic) เกมขุมสมบัติใน

พิพิธภัณฑ์ เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาให้เป็นไปตามเงื่อนไขและกลไกดังรูปที่ 3.19 โดยพัฒนาใน

รูปแบบแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์พกพาในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ส าหรับใช้งานกับอุปกรณ์

สมาร์ทโฟนด้วยโปรแกรม Unity engine 3D และ Mono develop ซึ่งพัฒนาด้วยภาษาซีชาร์ป (C#) 

และใช้ชุดพัฒนาซอฟต์แวร์ Android studio SDK และ Vuforia SDK android 6.2 และจัดเก็บ

ข้อมูลลงบนฐานข้อมูลโดยการใช้งานเซิร์ฟเวอร์และฐานข้อมูลของ MySQL และ MAMP Server 

เรียกใช้งานด้วยภาษา PHP 

เมื่อผู้เล่นเปิดใช้งานแอปพลิเคชันและเดินเข้าสู่บริเวณจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ ระบบ

จะดึงข้อมูลต าแหน่งที่ตั้งของผู้เล่นแสดงบนแผนที่พิพิธภัณฑ์ ในระหว่างการเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์เมื่อผู้

เล่นผ่านบริเวณจัดแสดงที่ระบบก าหนดให้มีสมบัติ ระบบจะแจ้งเตือนด้วยการแสดงภาพและการ

สั่นสะเทือนพร้อมทั้งเริ่มจับเวลาการชมสิ่งจัดแสดงในบริเวณนั้น หากผู้เล่นใช้เวลาเยี่ยมชมน้อยกว่า

เวลาที่ระบบก าหนดระบบจะแจ้งเตือนด้วยการแสดงภาพและการสั่นสะเทือนให้ผู้เล่นทราบว่าก าลัง

ออกนอกพ้ืนที่ที่มีสมบัติ หากผู้เล่นใช้เวลาในการเยี่ยมชมมากกว่าระยะเวลาที่ระบบก าหนด ระบบ

จะแจ้งเตือนด้วยการแสดงภาพและการสั่นสะเทือนให้ผู้ใช้ทราบว่าท าภารกิจส าเร็จและท าการนับ

คะแนน หากผู้เล่นท าภารกิจครบทั้ง 10 ภารกิจหรือเดินออกจากพ้ืนที่จัดแสดงในห้องจัดแสดงห้อง

สุดท้ายจะถือว่าสิ้นสุดการเล่นเกม 
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รูปที่ 3.19 กลไลการท างานเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ 

 

 

 

 

Start 

 

yes 

yes 

Get current location 

Show player location on map 

 

Show mission complete alert & vibrate 

Score = Score + 1 

no 
Show out of treasure 
area alert & vibrate 

End 

no 

 
no 

yes 

Show treasure alert & vibrate 

Timer 

Player location = Out of area ? 
or 

Score >= 10 ? 

Player location = Treasure area ? 

Timer >= 10 sec ? 
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3.2.4 ผลการพัฒนาเกม (Game development result) 

ผู้วิจัยพัฒนาเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ส าหรับใช้งานในแนวนอนของอุปกรณ์พกพา 

โดยแอปพลิเคชันแสดงแผนที่พิพิธภัณฑ์พร้อมที่ตั้งของห้องจัดแสดงต่าง ๆ และต าแหน่งปัจจุบันของผู้

เล่น ซึ่งผู้เล่นสามารถกดปุ่มซ่อนหรือแสดงแผนที่ได้ รวมไปถึงแสดงแถบภารกิจที่มอบหมายให้ผู้เล่น

ด าเนินการโดยแยกเป็นแบบผู้เล่นคนเดียว (My mission) และผู้เล่นหลายคน (Group mission) โดย

ภายในแถบภารกิจประกอบไปด้วยภาพสถานะของแต่ละภารกิจซึ่งสัญลักษณ์รูปกุญแจล็อค หมายถึง

ภารกิจยังไม่ถูกด าเนินการให้ส าเร็จ อีกทั้งมีการแสดงภาพจริงผ่านกล้อง (Camera) ของอุปกรณ์

พกพาเป็นพื้นหลังซึ่งเป็นการแสดงผลหลักของเกมดังรูปที่ 3.20 

 

 
 

รูปที่ 3.20 ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ของเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์แบบเล่นคนเดียว 

 

ส าหรับการเล่นเกมแบบผู้เล่นหลายคน แผนที่จะแสดงต าแหน่งผู้เล่นและสมาชิก

ภายในทีม เมื่อผู้เล่นเดินผ่านพ้ืนที่สิ่งจัดแสดงที่เกมก าหนดให้มีสมบัติ แอปพลิเคชันจะแจ้งเตือนด้วย

การสั่นสะเทือนและแสดงข้อความให้ผู้เล่นทราบดังรูปที่ 3.21 เมื่อผู้เล่นท าภารกิจส าเร็จระบบจะปลด

ล็อคสัญลักษณ์สมบัติในแถบภารกิจของผู้เล่นเป็นรูปสัญลักษณ์ของแต่ละภารกิจดังรูปที่ 3.22 หากผู้

เล่นเคลื่อนย้ายต าแหน่งก่อนครบก าหนดเวลาจะถือว่าท าภารกิจไม่ส าเร็จ และหากออกจากห้องจัด

แสดงโดยที่ท าภารกิจไม่ส าเร็จเกมจะแสดงข้อความแจ้งเตือนอีกครั้ง และเมื่อผู้เล่นท าภารกิจครบทุก

ภารกิจหรือออกจากพ้ืนที่จัดแสดงห้องสุดท้าย แอปพลิเคชันแสดงผลเกมดังรูปที่ 3.23 
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รูปที่ 3.21 ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ของเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์แบบเล่นหลายคน 
 

 
 

รูปที่ 3.22 ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ของเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์แบบเล่นหลายคน 
 

 
 

รูปที่ 3.23 ผลการเล่นเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ 
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ในวิทยานิพนธ์นี้ผู้วิจัยส ารวจและรวบรวมข้อมูลสิ่งจัดแสดงซึ่งอยู่ภายใน 7 ห้องจัด

แสดงในพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตมาวิเคราะห์ปัญหาและความต้องการ (Requirement 

gathering) ผลปรากฏว่าพ้ืนที่จัดแสดงของห้องจัดแสดงมีลักษณะที่ไม่เชื่อมต่อกัน เส้นทางการเดินอยู่

ในบริเวณออกนอกอาคารและกลับเข้าสู่ห้องจัดแสดงภายในอาคารเป็นระยะ ๆ รวมถึงการจัดวางสิ่ง

จัดแสดงบางส่วนไม่สามารถสังเกตเห็นได้โดยง่าย ซึ่งอาจส่งผลให้ผู้เข้าชมละเลยการเยี่ยมชมสิ่งจัด

แสดงและไม่เข้าใจเส้นทางการเดินเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ ผู้วิจัยจึงน าเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง

แบบระบุบอกต าแหน่ง (Location based augmented reality technology) มาประยุกต์ใช้ในการ

เยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ โดยสร้างเป็นกรอบแนวคิดของเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ 

(Conceptual idea) แสดงดังรูปที่ 3.14 การออกแบบกรอบการท างาน (Framework) แสดงดังรูปที่ 

3.15 และสถาปัตยกรรมของแอปพลิเคชัน (Architecture) แสดงดังรูปที่ 3.16 และก าหนดเนื้อหา 

รูปแบบ และวิธีการเล่นเกมในรูปแบบเอกสารการออกแบบเกม (Game design document) 

จากนั้นน าไปประเมินผลโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและพัฒนาระบบ (Heuristic evaluation) 

ได้ผลสรุปว่ากรอบแนวคิดและรูปแบบของเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์มีความเหมาะสมที่ระดับ

เหมาะสมมากที่สุดดังตารางที่ 3.1 จากนั้นน าเนื้อหา รูปแบบเกม (Game content) และวิธีการเล่น

เกม (Gameplay) ที่ผ่านการประเมินผลแล้วไปใช้ ในการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ ใช้  (User 

interface) และรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้และเกม (User experience) และน าไปพัฒนา

เกม (Game development) เป็นแอปพลิเคชันเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์บนระบบปฏิบัติการแอน

ดรอยด์ส าหรับใช้งานกับอุปกรณ์สมาร์ทโฟน ทั้งนี้ผู้วิจัยจะน าแอปพลิเคชันที่ได้ไปท าการประเมินผล

และศึกษาผลการใช้งานเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ระหว่างการเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ต่อไป 
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บทที่ 4 

 

 

ระเบียบวิธีวิจัย 

  

 

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้มุ่งเน้นที่จะน าเอาซีเรียสเกมมาประยุกต์ใช้กับการเข้าเยี่ยมชมสิ่ง

จัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ โดยใช้กรณีศึกษาคือพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ต โดยมีวัตถุประสงค์

หลัก 2 ข้อ ได้แก่ 1) เพ่ือออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้และรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ส าหรับซีเรียสเกม 

(User interface and user experience หรือ UI/UX) และ 2) เพ่ือศึกษาผลการน าซีเรียสเกมมา

ประยุกต์ใช้กับพิพิธภัณฑ์ ส าหรับการวิจัยนี้มีวิธีการวิจัยที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์หลัก 2 ข้อข้างต้น 

ซ่ึงแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ 1) การประเมินผลส่วนติดต่อกับผู้ใช้และรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ส าหรับซีเรียส

เกม (User interface and user experience) และ 2) การประเมินผลการน าซี เรียสเกมมา

ประยุกต์ใช้กับพิพิธภัณฑ์ แสดงดังรูปที่ 4.1 

  

 
    

รูปที่ 4.1 กรอบแนวคิดส าหรับการประเมินผลซีเรียสเกม 
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จากรูปที่ 4.1 แสดงกรอบแนวคิดส าหรับการประเมินผลซีเรียสเกม ซึ่งแบ่งออกเป็น 

2 ขั้นตอนในการประเมิน ได้แก่ การประเมินผลส่วนติดต่อกับผู้ใช้และรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ส าหรับ

ซีเรียสเกม (User interface and user experience) และการประเมินผลการน าซีเรียสเกมมา

ประยุกต์ใช้กับพิพิธภัณฑ์ โดยที่การประเมินส่วนติดต่อกับผู้ใช้และรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ส าหรับ

ซีเรียสเกมนั้นเป็นการประเมินผลเพ่ือที่จะน าไปใช้ในการก าหนดตัวชี้วัดการรับรู้ของผู้ใช้  (User 

perception) และจะน าการประเมินผลนี้ไปใช้ในขั้นตอนต่อไป โดยสามารถอธิบายวิธีแต่ละส่วนได้

ดังต่อไปนี้ 

 

 

4.1 การประเมินผลส่วนติดต่อกับผู้ใช้และรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ส าหรับซีเรียสเกม 

 

 

จากการประเมินผลแนวคิดของเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ที่ได้กล่าวในบทที่ 3 จะ

เห็นได้ว่าเนื้อหาการประเมินประกอบไปด้วย 2 ส่วน คือ การประเมินกรอบแนวคิด (Concept idea) 

และการประเมินต้นแบบ (Prototype) ของเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ มีรายละเอียดดังนี้ 

4.1.1 ประเมินกรอบแนวคิด (Concept idea) 

การประเมินกรอบแนวคิด เป็นการประเมินกรอบการท างานและกรอบแนวคิดของ

เกม (Framework) วิธีการเล่นเกม (Gameplay) และเนื้อหาภายในเกม (Game content) โดยการ

พิจารณาความเหมาะสมขององค์ประกอบต่าง ๆ ที่เชื่อมต่อกันภายในกรอบแนวคิดและกรอบการ

ท างานของเกม การประเมินความเหมาะสมและความสอดคล้องของวิธีการเล่นเกม และเนื้อหาภายใน

เกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ ทั้งนี้เพ่ือให้ได้วิธีการเล่นเกมและรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้และ

เกมที่เหมาะสม (User experience) ส าหรับซีเรียสเกมเพ่ือใช้ในการเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงภายใน

พิพิธภัณฑ์ 

4.1.2 ประเมินต้นแบบ (Prototype) 

การประเมินต้นแบบ เป็นการประเมินตัวต้นแบบจ าลองของส่วนติดต่อกับผู้ใช้ของ

เกม โดยการพิจารณาความเป็นไปได้ ความสอดคล้อง และความเหมาะสมของส่วนติดต่อกับผู้ใช้ของ

เกม เพ่ือให้ได้ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ที่เหมาะสม (User interface) ส าหรับซีเรียสเกมเพ่ือใช้ในการเยี่ยม

ชมสิ่งจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ 
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ผลการประเมินแนวคิดของเกมซึ่งหมายถึงกรอบแนวคิดและกรอบการท างาน 

เนื้อหาและวิธีการเล่นเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์โดยรวมอยู่ในระดับที่มีความเหมาะสมมากที่สุด ซึ่งท า

ให้ได้รูปแบบการปฏิสัมพันธ์ (User experience) และส่วนติดต่อกับผู้ ใช้  (User interface) ที่

เหมาะสมส าหรับซีเรียสเกม และผู้วิจัยน าไปก าหนดตัวชี้วัดการรับรู้ระหว่างซีเรียสเกมและผู้เล่น เพ่ือ

น าไปสร้างประเมินผลซีเรียสเกมในขั้นตอนต่อไป 

 

 

4.2 การประเมินผลการน าซีเรียสเกมมาประยุกต์ใช้กับพิพิธภัณฑ์ 

 

 

จากรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ (User experience) และส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User 

interface) ที่เหมาะสมของเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ในข้างต้น จะเห็นได้ว่าเกมถูกออกแบบมาเพ่ือ

มุ่งเน้นที่จะให้ผู้เล่นได้รับความรู้และความบันเทิงจากการใช้งานเกมในการเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงใน

พิพิธภัณฑ์ ผู้วิจัยจึงได้ก าหนดตัวชี้วัดการรับรู้ของผู้เล่นที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของเกม ได้แก่ ผล

การเรียนรู้ (Learning outcomes) ความพึงพอใจของผู้ใช้งาน (User satisfaction)  ประสิทธิภาพ

การใช้งานระบบ (Practicability) และผลการเรียนรู้ร่วมกัน  (Collaborative learning) ซึ่ งถูก

ประเมินด้วยแบบทดสอบก่อนเข้าชมพิพิธภัณฑ์ (Pre-test) แบบทดสอบหลังเข้าชมพิพิธภัณฑ์ (Post-

test) แบบสัมภาษณ์  ( Interview) แบบสอบถาม (Questionnaire) และแบบสั งเกตการณ์ 

(Observation) ซึ่งแสดงความสัมพันธ์ระหว่างตัวชี้วัดและแบบประเมินไดด้ังตารางที่ 4.1 

 
ตารางท่ี 4.1 ความสัมพันธ์ของตัวชี้วัดและแบบประเมินผล 

Evaluation form Test 
Interview 

Question 
naire 

Observation 

1 2 3 4 5 6 7 1 2 3 4 1 2 3 4 5 6 7 

Learning outcomes                    
Satisfaction                    
Practicability                    
Collaborative learning                    
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ในวิทยานิพนธ์นี้ ผู้วิจัยมีจุดมุ่งหมายในการประเมินผลเพ่ือศึกษาผลการน าซีเรียส

เกมมาประยุกต์ใช้ในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ โดยผู้วิจัยท าการประเมินผลการใช้งานแอปพลิเคชันเกมขุม

สมบัติในพิพิธภัณฑ์ (Treasure in museum game) ในการเข้าชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์เพ่ือศึกษา

ผลการรับรู้ของผู้ใช้ (User perception) ทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ ผลการเรียนรู้ (Learning outcomes) 

ความพึงพอใจของผู้ใช้ (User satisfaction)  ประสิทธิภาพการใช้งานแอปพลิเคชัน (Practicability) 

และผลการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative learning) ซึ่งเป็นตัวชี้วัดผลการใช้งานเกมขุมสมบัติใน

พิพิธภัณฑ์ในการเข้าชมสิ่งจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ ทั้งนี้มีกรณีศึกษา คือ พิพิธภัณฑ์เหมืองแร่ 

จังหวัดภูเก็ต (Phuket Mining Museum) และมีเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลและขั้นตอนการ

ประเมินผลดังนี้ 

4.2.1 ประชากร 

ประชากรที่ใช้ในการประเมินผลการใช้งานเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ส าหรับการเข้า

ชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักท่องเที่ยวชาวไทยที่เดินทางมาเข้าชม

พิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ต จ านวนเฉลี่ย 31 คนต่อวัน ในช่วงเดือนตุลาคม พ.ศ. 2558 ถึง เดือน

มีนาคม พ.ศ. 2559 (ข้อมูลนักท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตเทศบาลกะทู้ เดือนมิถุนายน 

พ.ศ. 2559) ดังแสดงให้เห็นในตารางที่ 4.2 

 

ตารางท่ี 4.2 การค านวณจ านวนประชากรของนักท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่ภูเก็ต 

 

ล าดับที่ เดือน/ปี 
จ านวนนักท่องเที่ยว

(คน) 
จ านวนนักท่องเที่ยว/วัน 

(คน) 
1 เดือนตุลาคม 2558 1,078 36 
2 เดือนพฤศจิกายน 2558 830 28 
3 เดือนธันวาคม 2558 813 28 
4 เดือนมกราคม 2559 951 32 
5 เดือนกุมภาพันธ์ 2559 734 25 
6 เดือนมีนาคม 2559 1,072 36 

 
รวม 5,478 185 

 
ค่าเฉลี่ย 

 
31 
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4.2.2 กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการประเมินผลเป็นนักท่องเที่ยวชาวไทยที่เดินทางมาเข้าชม

พิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ต โดยท าการสุ่มผู้เข้าร่วมการทดลองจากประตูทางเข้าพิพิธภัณฑ์ 

(Hallway testing)  ซึ่งก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างในการทดลองตามแนวคิดของยามาเน่ (Yamane) 

โดยการค านวณจากสูตรดังนี้ 

n    =      

 

โดยที่   n  =  จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 

e  =  ความคลาดเคลื่อนของการเลือกกลุ่มตัวอย่าง (ที่ระดับความเชื่อมั่น 95% 

ดังนั้น e = 0.05) 

N  =  ขนาดของประชากร (N = 31) 

 

ผู้วิจัยค านวณจากสถิติผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่ภูเก็ตปีที่ผ่านมา โดยพิจารณา

จ านวนผู้เข้าชมในเดือนตุลาคม พ.ศ. 2558 ถึง เดือนมีนาคม พ.ศ. 2559 ซึ่งเป็นช่วงเวลาเดียวกันกับที่

จะท าการทดลองจริง เพ่ือหาค่าเฉลี่ยของจ านวนผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ที่เหมาะสม ส าหรับน ามาก าหนด

จ านวนผู้เข้าร่วมการทดลอง จากตารางที่ 4.2 จะได้ค่า N = 31 และสูตรการค านวณขนาดกลุ่ม

ตัวอย่างข้างต้นน ามาค านวณได้ว่า  

 

n  =   

n  =  28.77 

n  =  29 คน 

 

จากการค านวณจ านวนกลุ่มตัวอย่างข้างต้น สรุปได้ว่าจ านวนกลุ่มตัวอย่างที่ระดับ

ความเชื่อมั่น 95% คือจ านวน 29 คน ดังนั้นในการทดลองครั้งนี้ผู้วิจัยจึงเลือกใช้จ านวนผู้เข้าร่วมการ

ทดลอง 30 คนต่อหนึ่งกลุ่ม 
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4.2.3 ตัวแปรที่ศึกษา 

4.2.3.1 ตัวแปรอิสระ 

1) เพศ 

2) อายุ 

3) ระดับการศึกษา 

4) อาชีพ 

5) ภูมิล าเนา 

6) สถานะการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ 

7) การเข้าชมพิพิธภัณฑ์ด้วยเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ 

4.2.3.2 ตัวแปรตาม 

1) ความรู้ของนักท่องเที่ยวเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ต 

2) ความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวที่มีต่อการเข้าชมพิพิธภัณฑ์เหมือง

แร่จังหวัดภูเก็ต 

4.2.4 นิยามศัพท์เฉพาะ  

4.2.4.1 เพศ 

1) เพศชาย 

2) เพศหญิง 

4.2.4.2 อายุ  

อายุ หมายถึง ช่วงอายุของนักท่องเที่ยวชาวไทยที่ เดินทางมาท่องเที่ยว

พิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ต ซึ่งผู้วิจัยแบ่งออกเป็น 4 กลุ่ม ดังนี้ 

1) น้อยกว่า 18 ปี 

2) 18 ถึง 30 ปี 

3) 31 ถึง 40 ปี 

4) มากกว่า 40 ปี 

4.2.4.3 ระดับการศึกษา  

ระดับการศึกษา หมายถึง การศึกษาสูงสุดของนักท่องเที่ยวชาวไทยที่เดินทาง

มาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ต ซึ่งผู้วิจัยแบ่งออกเป็น 6 กลุ่ม ดังนี้ 



73 

1) ต่ ากว่าประถมศึกษา 

2) ประถมศึกษา 

3) มัธยมศึกษาตอนต้น 

4) มัธยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเท่า 

5) ปริญญาตรี 

6) สูงกว่าปริญญาตรี 

4.2.4.4 อาชีพ  

อาชีพ หมายถึง ลักษณะการท างานเพ่ือหารายได้ของนักท่องเที่ยวชาวไทยที่

เดินทางมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ต ซึ่งผู้วิจัยแบ่งออกเป็น 5 กลุ่ม ดังนี้ 

1) นักเรียนหรือนักศึกษา 

2) พนักงานบริษัทเอกชน 

3) ข้าราชการหรือรัฐวิสาหกิจ 

4) ธุรกิจส่วนตัว 

5) อ่ืน ๆ 

4.2.4.5 ภูมิล าเนา  

ภูมิล าเนา หมายถึง ถิ่นที่อยู่อาศัยเป็นระยะเวลานานของนักท่องเที่ยว

พิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ต ซึ่งผู้วิจัยแบ่งออกตามลักษณะภูมิศาสตร์เป็น 5 ภาค ดังนี้ 

1) ภาคกลาง 

2) ภาคกลาง 

3) ภาคตะวันออก 

4) ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

5) ภาคใต้ 

4.2.4.6 สถานะการเข้าชมพิพิธภัณฑ์  

สถานะการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ หมายถึง นักท่องเที่ยวเคยเดินทางมาท่องเที่ยว

พิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตมาก่อนหรือไม่ หากเคยเข้าชมระยะเวลาในการเข้าชมครั้งล่าสุด คือ

ช่วงเวลาใดเม่ือเทียบกับปัจจุบัน ซึ่งผู้วิจัยแบ่งออกเป็น 3 ช่วงเวลา ดังนี้ 
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1) ภายใน 6 เดือนที่ผ่านมา 

2) 7 ถึง 12 เดือนที่ผ่านมา 

3) มากกว่า 12 เดือน 

4.2.4.7 ความรู้ 

ความรู้ หมายถึง ข้อมูล รายละเอียด และองค์ความรู้ที่นักท่องเที่ยวชาวไทยที่

เดินทางมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตนั้นทราบ เข้าใจ และจดจ าได้เกี่ยวกับสิ่งจัด

แสดงในพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ต ทั้งที่ทราบมาก่อนการเข้าชมและหลังจากการเข้าชมสิ่งจัด

แสดงในพิพิธภัณฑ์ 

4.2.4.8 ความพึงพอใจ 

ความพึงพอใจ หมายถึง ทัศนคติในด้านดี ความรู้สึกที่ดี รวมไปถึงความ

ประทับใจของนักท่องเที่ยวที่มีต่อการเข้าชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ต และการ

ใช้งานซีเรียสเกมในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ 

 

4.2.5 สมมติฐาน 

4.2.5.1 ผู้เข้าร่วมการทดลองเพศหญิงและเพศชายมีคะแนนแบบทดสอบ

ความรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตท่ีแตกต่างกัน 

4.2.5.2 ผู้เข้าร่วมการทดลองที่มอีายุแตกต่างกันมีคะแนนแบบทดสอบความรู้

เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตท่ีแตกต่างกัน 

4.2.5.3 ผู้เข้าร่วมการทดลองที่มีระดับการศึกษาที่แตกต่างกันมีคะแนน

แบบทดสอบความรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตที่

แตกต่างกัน 

4.2.5.4 ผู้เข้าร่วมการทดลองที่มีอาชีพแตกต่างกันมีคะแนนแบบทดสอบ

ความรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตท่ีแตกต่างกัน 

4.2.5.5 ผู้เข้าร่วมการทดลองที่มีสถานะการเข้าชมพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัด

ภูเก็ตครั้งล่าสุด ในช่วงเวลาที่แตกต่างกันมีคะแนนแบบทดสอบ

ความรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตท่ีแตกต่างกัน 
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4.2.6 เครื่องมือในการวิจัย 

จากการตั้งสมมติฐานและการก าหนดตัวชี้วัดการรับรู้ของผู้ใช้ซึ่งประกอบไปด้วย ผล

การเรียนรู้ ความพึงพอใจของผู้ใช้ ประสิทธิภาพการใช้งานแอปพลิเคชัน และผลการเรียนรู้ร่วมกัน 

ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือการวิจัยส าหรับใช้ในเก็บรวบรวมข้อมูลการเข้าชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์จาก

ผู้เข้าร่วมการทดลองดังนี้ 

4.2.6.1 แบบสอบถามข้อมูลทั่วไปของผู้เข้าร่วมการทดลอง (Questionnaire) 

แบบสอบถามข้อมูลทั่วไปประกอบไปด้วยข้อมูลของผู้เข้าร่วมการทดลอง

ได้แก่ ชื่อ นามสกุล อายุ เพศ ระดับการศึกษา อาชีพ ภูมิล าเนา และสถานะการเข้าชมพิพิธภัณฑ์

เหมืองแร่ภูเก็ต 

4.2.6.2 แบบทดสอบความรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่ภูเก็ต (Test) 

แบบทดสอบความรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่ภูเก็ตมีจ านวน 20 ข้อ ซึ่ง

ผู้วิจัยได้ทดสอบความเชื่อมั่นของแบบทดสอบด้วยวิธีสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาช (Cronbach 

Alpha Coefficient) โดยใช้เกณฑ์ที่สามารถยอมรับได้ที่ค่ามากกว่า 0.7 ซึ่งรวบรวมข้อมูลจาก

นักท่องเที่ยวจ านวน 26 คน ได้ผลการทดสอบดังตารางที่ 4.3 จากตารางแสดงให้เห็นว่ารายการ

ค าถามในแบบทดสอบทั้ง 20 ข้อ มีค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาชอยู่ระหว่าง 0.988-0.990 ซึ่ง

มากกว่า 0.7 ที่เป็นเกณฑ์ที่ยอมรับได้ ดังนั้นแบบทดสอบความรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่ภูเก็ต

สามารถเชื่อถือได้ 

 

ตารางท่ี 4.3 ผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบความรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์ 

 

ค าถาม 
 ค่าเฉลี่ยถ้าค าถาม

ถูกลบออก 
ค่าความแปรปรวนถ้า

ค าถามถูกลบออก 
ค่าความสัมพันธ์ของ

ค าถามกับคะแนนรวม 
ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา
ถ้าค าถามถูกลบออก 

Q1 6.62 68.486 .946 .988 

Q2 6.69 69.982 .822 .989 

Q3 6.54 68.178 .934 .988 

Q4 6.62 68.486 .946 .988 

Q5 6.69 69.982 .822 .989 
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ตารางท่ี 4.3 ผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบความรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์ (ต่อ) 

 

ค าถาม 
 ค่าเฉลี่ยถ้าค าถาม

ถูกลบออก 
ค่าความแปรปรวน

ถ้าค าถามถูกลบออก 
ค่าความสัมพันธ์ของ

ค าถามกับคะแนนรวม 
ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา
ถ้าค าถามถูกลบออก 

Q6 6.54 68.178 .934 .988 

Q7 6.65 69.115 .898 .989 

Q8 6.65 69.115 .898 .989 

Q9 6.62 68.486 .946 .988 

Q10 6.50 68.340 .898 .989 

Q11 6.58 68.254 .946 .988 

Q12 6.62 68.486 .946 .988 

Q13 6.50 68.340 .898 .989 

Q14 6.46 68.658 .849 .989 

Q15 6.58 68.254 .946 .988 

Q16 6.46 68.658 .849 .989 

Q17 6.42 69.134 .788 .990 

Q18 6.62 68.486 .946 .988 

Q19 6.54 68.178 .934 .988 

Q20 6.65 69.115 .898 .989 

 

4.2.6.3 แบบสังเกตพฤติกรรมผู้เข้าร่วมการทดลอง (Observation) 

แบบสังเกตพฤติกรรมผู้เข้าร่วมการทดลองระหว่างเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงใน

พิพิธภัณฑ์มีจ านวน 7 ข้อ ได้แก่ การสังเกตพฤติกรรมการใช้งานซีเรียสเกม สภาพแวดล้อมภายในห้อง

จัดแสดงในระหว่างที่ผู้เข้าร่วมการทดลองเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ และการปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกภายในทีม

และสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ 
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4.2.6.4 แบบสัมภาษณ์ผู้เข้าร่วมการทดลอง (Interview) 

แบบสัมภาษณ์ผู้เข้าร่วมการทดลองหลังจากเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์

มีจ านวน 7 ข้อ โดยมีรายการสัมภาษณ์เกี่ยวกับความคิดเห็นในการเรียนรู้ข้อมูลจากสิ่งจัดแสดงใน

พิพิธภัณฑ์ ความพึงพอใจในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์และโอกาสในการกลับมาเยี่ยมชมซ้ า และการใช้งาน

ซีเรียสเกมในระหว่างเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ 

4.2.6.5 แบบประเมินความพึงพอใจในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ (Questionnaire) 

แบบประเมินความพึงพอใจในการเข้าชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์มีจ านวน 20 

ข้อ แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่หนึ่งเป็นการประเมินความพึงพอใจในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ด้วย

ซีเรียสเกม ซึ่งจะประเมินข้อมูลและเนื้อหาภายในเกม และการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งาน จ านวน 10 ข้อ 

ส่วนที่สองเป็นการประเมินความพึงพอใจในประสิทธิภาพการท างานของแอปพลิเคชัน ซึ่งจะประเมิน

การออกแบบเกม และการประสิทธิภาพการใช้งานเกมด้วยหลักการการทดสอบระบบแบบ Usability 

จ านวน 10 ข้อ โดยแต่ละรายการประเมินมีเกณฑ์การให้คะแนนแบบลิเคิร์ท และใช้เกณฑ์การให้

คะแนน 5 ระดับ ดังนี้ 5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด 4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 3 

หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 2 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย และ 1 หมายถึง มีความพึงพอใจ

น้อยที่สุดตามล าดับ 

 

4.2.7 ด าเนินการวิจัย 

ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เข้าร่วมการทดลองซึ่งเป็นนักท่องเที่ยวชาว

ไทยที่เดินทางมาเข้าชมพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ต จ านวน 60 คน โดยมีรายละเอียดในแต่ละ

ขั้นตอนการด าเนินการวิจัยดังนี้ 

4.2.7.1 ขั้นตอนก่อนด าเนินการวิจัย 

1) ผู้วิจัยติดต่อขออนุญาตท าการวิจัย โดยน าหนังสือจากคณะ

เทคโนโลยีและสิ่งแวดล้อม มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตภูเก็ต ไปยังกองการศึกษางาน

ศาสนาวัฒนธรรมท้องถิ่น ส านักงานเทศบาลเมืองกะทู้ อ าเภอกะทู้ จังหวัดภูเก็ต ซึ่งเป็นหน่วยงานที่

รับผิดชอบและดูแลพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ต เพ่ือขอความอนุเคราะหในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

ต่าง ๆ ส าหรับท าการวิจัย 
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2) ผู้วิจัยอธิบายทีม่าและความส าคัญของงานวิจัย บทบาทหน้าที่ของ

ผู้วิจัย และวิธีการเก็บรวบรวมขอมูลให้กับเจ้าหน้าที่พิพิธภัณฑ์และผู้เข้าร่วมการทดลอง เพ่ือเตรียมตัว

ท าแบบทดสอบความรู้ก่อนเข้าชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ และเพ่ือเตรียมความพร้อมของผู้เข้าร่วม

การทดลองเองในการด าเนินการวิจัย 

4.2.7.2 ขั้นตอนด าเนินการวิจัย 

ในวิทยานิพนธ์นี้ การเข้าชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ผู้วิจัยได้แบ่งผู้เข้าร่วม

การทดลองออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 30 คน กลุ่มแรกเรียกว่า กลุ่มทดลอง (Experimental group) 

และกลุ่มที่สองเรียกว่า กลุ่มควบคุม (Control group) การทดลองเริ่มด้วยการให้ผู้เข้าร่วมการทดลอง

ทุกคนกรอกข้อมูลลงในแบบสอบถามทั่วไป (Questionnaire) ซึ่งผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มทดลอง

และกลุ่มควบคุมใช้แบบสอบถามข้อมูลทั่วไปชุด 1A และชุด 1B ตามล าดับ จากนั้นผู้เข้าร่วมการ

ทดลองทั้ง 2 กลุ่ม จะต้องท าแบบทดสอบความรู้ก่อนการเข้าชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ (Pre-test) 

ซึ่งเป็นแบบทดสอบความรู้เกี่ยวกับสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ต จ านวน 20 ข้อ 

จากนั้นส่งคืนผู้วิจัยและเข้าสู่ห้องจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ ส าหรับผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มทดลอง

จะต้องฟังการสาธิตการใช้งานแอปพลิเคชันเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ก่อนจะเข้าสู่ห้องจัดแสดง โดย

ผู้วิจัยจะท าการบันทึกเวลาเมื่อผู้เข้าร่วมการทดลองเริ่มเข้าสู่บริเวณห้องจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ ส าหรับ

การเข้าเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มควบคุมเดินเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์แบบ

ปกติเช่นนักท่องเที่ยวทั่วไป ส าหรับผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มทดลองจะต้องใช้งานแอปพลิเคชันเกมขุม

สมบัติในพิพิธภัณฑ์ในการเข้าชมสิ่งจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ ในระหว่างการเข้าชมผู้เข้าร่วมการ

ทดลองทั้ง 2 กลุ่ม จะถูกสังเกตพฤติกรรมด้วยวิธีที่ผู้สังเกตไม่ได้มีส่วนร่วมอยู่ในกิจกรรมเดียวกันกับ

ผู้เข้าร่วมการทดลอง (Non-participant observation) และจดบันทึกลงในแบบสังเกตการณ์โดย

ผู้วิจัยตลอดทั้งการเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ ซึ่งผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มทดลองและกลุ่ม

ควบคุมจะถูกบันทึกข้อสังเกตลงในแบบสังเกตการณ์ชุด 3A และชุด 3B ตามล าดับ เมื่อผู้เข้าร่วมการ

ทดลองออกจากบริเวณห้องจัดแสดงห้องสุดท้าย ผู้วิจัยจะท าการบันทึกเวลาอีกครั้ง จากนั้นผู้เข้าร่วม

การทดลองทั้ง 2 กลุ่มจะต้องท าแบบทดสอบความรู้หลังการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ (Post-test) จ านวน 20 

ข้อ อีกครั้งและส่งคืนผู้วิจัย จากนั้นผู้วิจัยจะท าการสัมภาษณ์ ( Interview) ผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่ม

ทดลองและกลุ่มควบคุมด้วยแบบสัมภาษณ์ชุด 5A และชุด 5B ตามล าดับ ส าหรับผู้เข้าร่วมการทดลอง

กลุ่มทดลองจะต้องท าแบบประเมินความพึงพอใจในการใช้งานซีเรียสเกมและการเข้าชมสิ่งจัดแสดงใน
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พิพิธภัณฑ์ (Questionnaire) ก่อนจะสิ้นสุดการทดลอง ซึ่งขั้นตอนการประเมินผลการเข้าชมสิ่งจัด

แสดงในพิพิธภัณฑ์แสดงให้เห็นในรูปแบบของแผนภาพกิจกรรม (Activity diagram) ดังรูปที่ 4.2 

 

 
 

รูปที่ 4.2 แผนภาพกิจกรรมแสดงขั้นตอนวิธีวิจัย 
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4.2.7.3 ขั้นตอนหลังด าเนินการวิจัย 

1) ผู้วิจัยน าผลที่ได้จากการทดสอบวัดผลความรู้เกี่ยวกับข้อมูลสิ่งจัด

แสดงในพิพิธภัณฑ์ทั้งก่อนและหลังการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ และผลการวัดทัศนคติต่อการเข้าชมสิ่งจัด

แสดงในพิพิธภัณฑ์ด้วยซีเรียสเกมท่ีเก็บรวบรวมได้จากผู้เข้าร่วมการทดลอง มาวิเคราะห์ผลด้วยวิธีการ

ทางสถิติต่อไป 

2) ผู้วิจัยน าข้อมูลจากการสังเกต การบันทึกภาพ การสัมภาษณ์ และ

การเขียนบันทึกพฤติกรรมของผู้เข้าร่วมการทดลองเกี่ยวกับการเรียนรู้จากการเข้าชมสิ่งจัดแสดงใน

พิพิธภัณฑ์มาประมวลผลและสรุปผลต่อไป 
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บทที่ 5 
 
 

ผลการวิจัย 
  
 

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ มีจุดมุ่งหมายหลักเพ่ือศึกษาผลการน าซีเรียสเกมมาประยุกต์ใช้

ในการเข้าชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ โดยมีกลุ่มตัวอย่าง คือ นักท่องเที่ยวชาวไทยที่เดินทางมาเข้าชม

พิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ต ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างหรือผู้เข้าร่วมการทดลองเข้าชมสิ่งจัดแสดงใน

พิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตพร้อมทั้งท าแบบประเมินต่าง ๆ เกี่ยวกับการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ซึ่ง

ประกอบด้วยแบบสอบถามข้อมูลทั่วไป (Questionnaire) แบบทดสอบความรู้เกี่ยวกับข้อมูลสิ่งจัด

แสดงในพิพิธภัณฑ์ (Pre-test และ Post-test) แบบสังเกตการณ์ (Observation) แบบสัมภาษณ์ 

(Interview) และแบบประเมินความพึงพอใจ (Satisfaction questionnaire) ซ่ึงเป็นเครื่องมือในการ

วิจัยนี้และท าการเก็บรวบรวมข้อมูลที่ได้น ามาวิเคราะห์ผล 

การวิเคราะห์ผลเริ่มจากการก าหนดเครื่องมือและสัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ผล

และแปลความหมาย จากนั้นวิเคราะห์ข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างที่เก็บรวบรวมได้และวิเคราะห์ผลการน า

ซีเรียสเกมมาประยุกต์ใช้ในการเข้าชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ โดยน าเสนอเป็น 4 ส่วน คือ ผลการ

เรียนรู้จากการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ด้วยซีเรียสเกม (Learning outcomes) ผลความพึงพอใจจากการเข้า

ชมพิพิธภัณฑ์ด้วยซีเรียสเกม (User satisfaction) ผลประสิทธิภาพการใช้งานซีเรียสเกมในการเข้าชม

สิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ (Practicability) และผลการเรียนรู้ร่วมกันจากการเข้าชมสิ่งจัดแสดงใน

พิพิธภัณฑ์ด้วยซีเรียสเกม (Collaborative learning) และขั้นตอนสุดท้าย คือ การวิเคราะห์ผลจาก

การทดสอบสมมติฐานของงานวิจัย โดยมีรายละเอียดในแต่ละข้ันตอนการวิเคราะห์ผลดังนี้ 

 
 

5.1 เครื่องมือและสัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
ผู้วิจัยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ SPSS (Statistical package for the social 

sciences) เวอร์ชัน 22.0  แบบใช้งานบนระบบปฏิบัติการวินโดว์ (SPSS for Windows) และ
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โปรแกรม Microsoft Excel 2016 ส าหรับท าการวิเคราะห์ข้อมูลและแปลความหมาย โดยก าหนด

สัญลักษณ์และอักษรย่อต่าง ๆ ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

N                       หมายถึง     จ านวนนักท่องเที่ยวในกลุ่มตวัอย่าง 

  Mean   หมายถึง      คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 

  Std. Deviation      หมายถึง      ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง 

Std. Error Mean    หมายถึง      ค่าความคลาดเคลื่อนของกลุ่มตัวอย่าง 

Sig.                           หมายถึง ค่าความน่าจะเป็นที่ค านวณได้จากค่าสถิต ิ

*                              หมายถึง     มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

t                              หมายถึง    ค่าเฉลี่ยที่เปรียบเทียบระหว่างกลุ่มตัวอย่าง

สองกลุ่มที่ ไม่เป็นอิสระจากกัน และกลุ่ม

ตัวอย่างกลุ่มเดียวกัน 

df                            หมายถึง จ านวนชุดข้อมูล - 1 ใช้ส าหรับเปิดตาราง

สถิติ (Degree of freedom) 

Oi                             หมายถึง ความถีข่องชุดข้อมูลที่ได้จากการสังเกต 

Ei                                            หมายถึง ความถ่ีทีค่าดหวังซึ่งเท่ากับผลรวมของข้อมูล

หารด้วยจ านวนกลุ่ม 

i                              หมายถึง ความถี่ของชุดข้อมูล 

2                           หมายถึง ความคลาดเคลื่อนค่าจริงและค่าที่คาดหวัง 

                            หมายถึง ผลรวมค่าความคลาดเคลื่อนระหว่างค่าจริง

และค่าที่คาดหวัง 

k                              หมายถึง จ านวนกลุ่มของข้อมูล 

F                              หมายถึง ค่าเฉลี่ยที่เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่าง

ตัวแปรอิสระมากกว่า 2 กลุ่ม 

  Lower bound  หมายถึง      ค่าขอบเขตต่ าของข้อมูล 

  Upper bound  หมายถึง     ค่าขอบเขตสูงของข้อมูล 

  Min   หมายถึง      ค่าต่ าสุดในชุดข้อมูล 

  Max   หมายถึง      ค่าสูงสุดในชุดข้อมูล 
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5.2 วิเคราะห์ข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง 

 

 

การวิจัยนี้  มีกลุ่มตัวอย่างหรือผู้เข้าร่วมการทดลองเป็นนักท่องเที่ยวชาวไทยที่
เดินทางมาเข้าชมพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ต จ านวน 60 คน โดยมีรายละเอียดของข้อมูลกลุ่ม
ตัวอย่างดังตารางที่ 5.1  

 
ตารางท่ี 5.1 สถานภาพของกลุ่มตัวอย่าง 

 

ข้อมูลส่วนตัว ประเภทของข้อมูล 

กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลอง 

จ านวนคน ร้อยละ จ านวนคน ร้อยละ 

เพศ 
ชาย 13 43.33 11 36.67 

หญิง 17 56.67 19 63.33 

อายุ 

น้อยกว่า 18 ปี  3 10.00 4 13.33 

18 - 30 ปี 17 56.66 16 53.33 

31 - 40 ปี 8 26.67 5 16.67 

มากกว่า 40 ปี 2 6.67 5 16.67 

ระดับการศึกษา 

ต่ ากว่าประถมศึกษา 0 0.00 0 0.00 

ประถมศึกษา 2 6.67 5 16.67 

มัธยมศึกษาตอนต้น 2 6.67 0 0.00 

มัธยมศึกษาตอนปลาย/เทียบเท่า 3 10.00 5 16.67 

ปริญญาตรี 15 50.00 16 53.33 

สูงกว่าปริญญาตรี 8 26.66 4 13.33 
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ตารางท่ี 5.1 สถานภาพของกลุ่มตัวอย่าง (ต่อ) 

 

ข้อมูลส่วนตัว ประเภทของข้อมูล 

กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลอง 

จ านวนคน ร้อยละ จ านวนคน ร้อยละ 

อาชีพ 

นักเรียน หรือ นักศึกษา 15 50.00 14 46.67 

พนักงานบริษัทเอกชน 4 13.33 8 26.66 

ข้าราชการ หรือ รัฐวิสาหกิจ 6 20.00 2 6.67 

ธุรกิจส่วนตัว 3 10.00 3 10.00 

อ่ืน ๆ 2 6.67 3 10.00 

เคยเข้าชม
พิพิธภัณฑ์ครั้งล่าสุด 

ไม่เคย 18 60.00 24 80.00 

ภายใน 6 เดือนที่ผ่านมา 7 23.33 2 6.67 

7 - 12 เดือนที่ผ่านมา 3 10.00 1 3.33 

มากกว่า 12 เดือน 2 6.67 3 10.00 

 
5.2.1 เพศ 

กลุ่มตัวอย่างเป็นนักท่องเที่ยวเพศชายจ านวน 24 คน และเพศหญิงจ านวน 36 คน 

คิดเป็นร้อยละ 40.00 และ 60.00 ของกลุ่มตัวอย่างทั้งหมดตามล าดับ 

 

5.2.2 อาย ุ

อายุของกลุ่มตัวอย่างส่วนมากอยู่ในช่วง 18-30 ปี จ านวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 

55.00 ของกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด ถัดมาอยู่ในช่วง 31-40 ปี จ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 21.66 ช่วง

อายุน้อยกว่า 18 ปี จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 11.67 และช่วงอายุมากกว่า 40 ปี  จ านวน 7 คน 

คิดเป็นร้อยละ 11.67 ของกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 
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5.2.3 ระดับการศึกษา 

ระดับการศึกษาของกลุ่มตัวอย่างส่วนมาก คือ ระดับปริญญาตรี จ านวน 31 คน คิด

เป็นร้อยละ 51.67 ของกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด ถัดมา คือ ระดับสูงกว่าปริญญาตรี จ านวน 12 คน คิด

เป็นร้อยละ 20.00 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเท่า จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 13.33 

ระดับประถมศึกษา จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 11.67 และระดับมัธยมศึกษาตอนต้น จ านวน 2 คน 

คิดเป็นร้อยละ 3.33 ของกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 

 

5.2.4 อาชีพ 

กลุ่มตัวอย่างส่วนมากมีอาชีพเป็นนักเรียนหรือนักศึกษา จ านวน 29 คน คิดเป็นร้อย

ละ 48.33 ของกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด ถัดมาเป็นพนักงานบริษัทเอกชน จ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 

20.00 ประกอบอาชีพข้าราชการหรือรัฐวิสาหกิจ จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 13.33 ประกอบอาชีพ

ธุรกิจส่วนตัว จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 10.00 และประกอบอาชีพอ่ืน เช่น แม่บ้าน ว่างงาน 

จ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 8.34 ของกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 

 

5.2.5 การเข้าชมพิพิธภัณฑ์ 

กลุ่มตัวอย่างจ านวน 42 คน ไม่เคยเข้าชมพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตมาก่อน 

โดยคิดเป็นร้อยละ 70.00 ของกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด มีจ านวน 9 คนเคยเข้าชมพิพิธภัณฑ์ภายใน

ระยะเวลา 6 เดือนที่ผ่านมา โดยคิดเป็นร้อยละ 15 มีจ านวน 5 คนเคยเข้าชมพิพิธภัณฑ์ในระยะเวลา 

มากกว่า 12 เดือนที่ผ่านมา โดยคิดเป็นร้อยละ 8.34 และมีจ านวน 4 คนเคยเข้าชมพิพิธภัณฑ์ใน

ระยะเวลา 7-12 เดือนที่ผ่านมา โดยคิดเป็นร้อยละ 6.66 ของกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 

 

 

5.3 วิเคราะห์ผลการน าซีเรียสเกมมาประยุกต์ใช้ในการเข้าชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ 

 
 
ข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลการเข้าชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์จากกลุ่ม

ตัวอย่างมีทั้งข้อมูลเชิงปริมาณและข้อมูลเชิงคุณภาพ ซึ่งผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 4 ส่วน คือ 

ผลการเรียนรู้จากการเข้าชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ด้วยซีเรียสเกม (Learning outcomes) ผลความ
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พึงพอใจจากการเข้าชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ด้วยซีเรียสเกม (User satisfaction) ผลประสิทธิภาพ

การใช้งานซีเรียสเกมในการเข้าชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ (Practicability) และผลการเรียนรู้ร่วมกัน

จากการเข้าชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ด้วยซีเรียสเกม (Collaborative learning) โดยมีรายละเอียด

ในแต่ละข้ันตอนการวิเคราะห์ผลดังนี้ 

5.3.1 ผลการเรียนรู้จากการเข้าชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ด้วยซีเรียสเกม 

ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลจากแบบทดสอบความรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่ภูเก็ต 

จ านวน 20 ข้อ โดยวิเคราะห์ผลเปรียบเทียบคะแนนการท าแบบทดสอบความรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์

ระหว่างก่อนและหลังการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ของผู้เข้าร่วมการทดลองทั้งกลุ่มควบคุม (Control group) 

ซึ่งเข้าชมพิพิธภัณฑ์แบบปกติ และกลุ่มทดลอง (Experimental group) ซึ่งใช้ซีเรียสเกมในการเข้าชม

พิพิธภัณฑ์ วิเคราะห์ผลเปรียบเทียบคะแนนการท าแบบทดสอบความรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์ระหว่าง

ผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง และวิเคราะห์ผลการเรียนรู้จากการสัมภาษณ์

ผู้เข้าร่วมการทดลอง 

 
ตารางที่ 5.2 ตารางเปรียบเทียบคะแนนการท าแบบทดสอบระหว่างก่อนและหลังเข้าชมพิพิธภัณฑ์

ของผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มควบคุม (Control group) 

 

Paired Samples Statistics Mean N Std. Deviation 

คะแนนทดสอบความรู้ก่อนเข้าชมพิพิธภัณฑ์ 8.20 30 2.57 

คะแนนทดสอบความรู้หลังเข้าชมพิพิธภัณฑ์ 13.57 30 2.14 

 

ตารางที่ 5.3 ตารางคะแนนผลต่างระหว่างการท าแบบทดสอบก่อนและหลังการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ของ

ผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มควบคุม (Control group) 

 

 
Paired Differences 

t df Sig. 
Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

ค่าความแตกต่างของ
คะแนนแบบทดสอบ
ความรู้ก่อนและหลัง
เข้าชมพิพิธภัณฑ์ 

5.37 2.62 0.48 11.22 29 0.00 
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จากตารางที่ 5.2 แสดงให้เห็นคะแนนการท าแบบทดสอบของผู้เข้าร่วมการทดลอง

กลุ่มควบคุมก่อนและหลังการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 8.20 คะแนน และ 13.57 

คะแนน ตามล าดับ และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.57 และ 2.14 ตามล าดับ เมื่อเปรียบเทียบ

คะแนนระหว่างก่อนและหลังการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ในตารางที่ 5.3 พบว่าคะแนนแบบทดสอบหลังการ

เข้าชมพิพิธภัณฑ์ของผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มควบคุมสูงกว่าก่อนเข้าชมพิพิธภัณฑ์อย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

ตารางที่ 5.4 ตารางเปรียบเทียบคะแนนการท าแบบทดสอบระหว่างก่อนและหลังเข้าชมพิพิธภัณฑ์

ของผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มทดลอง (Experimental group) 
 

Paired Samples Statistics Mean N Std. Deviation 

คะแนนทดสอบความรู้ก่อนเข้าชมพิพิธภัณฑ์ 7.13 30 1.76 

คะแนนทดสอบความรู้หลังเข้าชมพิพิธภัณฑ์ 17.03 30 1.92 

 

ตารางที่ 5.5 ตารางคะแนนผลต่างระหว่างการท าแบบทดสอบก่อนและหลังการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ของ

ผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มทดลอง (Experimental group) 
 

 
Paired Differences 

t df Sig. 
Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

ค่าความแตกต่างของ
คะแนนแบบทดสอบ
ความรู้ก่อนและหลัง
เข้าชมพิพิธภัณฑ์ 

9.90 2.51 0.46 21.60 29 0.00 

 

จากตารางที่ 5.4 แสดงให้เห็นคะแนนการท าแบบทดสอบของผู้เข้าร่วมการทดลอง

กลุ่มทดลองก่อนและหลังการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ  7.13 คะแนน และ 17.03 

คะแนน ตามล าดับ และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.76 และ 1.92 ตามล าดับ เมื่อเปรียบเทียบ

คะแนนระหว่างก่อนและหลังการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ในตารางที่ 5.5 พบว่าคะแนนแบบทดสอบหลังการ

เข้าชมพิพิธภัณฑ์ของผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มทดลองสูงกว่าก่อนเข้าชมพิพิธภัณฑ์อย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ 0.05   
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ตารางที่ 5.6 ตารางเปรียบเทียบคะแนนผลต่างของการท าแบบทดสอบก่อนและหลังเข้าชมพิพิธภัณฑ์

ระหว่างผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

 

 
Paired Differences 

t df Sig. 
Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

กลุ่มควบคุม 5.37 2.62 0.48 11.22 29 0.00 

กลุ่มทดลอง 9.90 2.51 0.46 21.60 29 0.00 

 

จากตารางที่ 5.6 แสดงให้เห็นคะแนนผลต่างระหว่างการท าแบบทดสอบก่อนและ

หลังการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ของผู้เข้าร่วมการทดลองระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง มีคะแนน

ผลต่างระหว่างก่อนและหลังการเข้าชมพิพิธภัณฑ์เฉลี่ยเท่ากับ 5.37 และ 9.90 ตามล าดับ โดยมีค่า

เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.62 และ 2.51 ค่าความคลาดเคลื่อนเท่ากับ 0.48 และ 0.46 ตามล าดับ 

ดังนั้นเมื่อเปรียบเทียบคะแนนผลต่างเฉลี่ยของผู้เข้าร่วมการทดลองระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่ม

ทดลองพบว่าคะแนนผลต่างระหว่างก่อนและหลังการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ของผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่ม

ทดลองสูงกว่าผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

 
 

รูปที่ 5.1 คะแนนการท าแบบทดสอบความรู้ของผู้เข้าร่วมการทดลอง 
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จากรูปที่ 5.1 จะเห็นได้ว่าการแจกแจงความถี่ของคะแนนการท าแบบทดสอบก่อน

เข้าชมพิพิธภัณฑ์ (Pre-test) ของผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองอยู่ระหว่าง 4-13 

คะแนน และ 4-10 คะแนน ตามล าดับ ซึ่งเป็นช่วงคะแนนที่อยู่ในระดับใกล้เคียงกัน ส าหรับความถี่

ของคะแนนการท าแบบทดสอบหลังเข้าชมพิพิธภัณฑ์ (Post-test) ของผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่ม

ควบคุมอยู่ระหว่าง 7-16 คะแนน และกลุ่มทดลองอยู่ระหว่าง 13-20 คะแนน ซึ่งเป็นช่วงคะแนนที่สูง

กว่าผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มควบคุม จากกราฟจะเห็นได้ว่าผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มทดลองมีผู้ที่ท า

คะแนนแบบทดสอบความรู้หลังการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ได้ถูกต้องครบทั้ง 20 คะแนนอีกด้วย 

 
ตารางท่ี 5.7 ผลการประเมินการเรียนรู้จากการสัมภาษณ์ผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มทดลอง 

 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน     
ความหมาย 

1. นักท่องเที่ยวมีความคิดเห็นว่าตนเองได้เรียนรู้ข้อมูล
จากสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์มากน้อยเพียงใด 

4.07 0.58 มาก 

2. นักท่องเที่ยวมีความคิดเห็นว่าการเข้าชมพิพิธภัณฑ์
ด้วยซีเรียสเกมช่วยส่งเสริมการเรียนรู้มากน้อยเพียงใด 

4.03 0.58 มาก 

 

ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์หลังการเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ของผู้เข้าร่วมการ

ทดลองกลุ่มทดลอง จ านวน 30 คน รายการประเมินทั้ง 2 รายการมีเกณฑ์การให้คะแนนแบบลิเคิร์ท 

(Likert scale) และใช้เกณฑ์การให้คะแนน 5 ระดับดังนี้ 5 หมายถึง ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้มากที่สุด 

4 หมายถึง ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้มาก 3 หมายถึง ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ปานกลาง 2 หมายถึง ช่วย

ส่งเสริมการเรียนรู้น้อย และ 1 หมายถึง ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้น้อยที่สุดตามล าดับ จากตารางที่ 5.7 

แสดงให้เห็นผลการประเมินการเรียนรู้ในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ด้วยซีเรียสเกมจากผู้เข้าร่วมการทดลอง 

จะเห็นได้ว่าค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของรายการประเมินทั้ง 2 รายการเท่ากับ 0.58 แสดงให้เห็นถึงการ

กระจายข้อมูลของผลการประเมินนั้นเกาะกลุ่มกัน ดังนั้นค่าเฉลี่ยของผลการประเมินสามารถเชื่อถือ

ได้ และเมื่อน าค่าเฉลี่ยของผลคะแนนประเมินไปตรวจสอบกับเกณฑ์การอ่านค่าคะแนนเฉลี่ยพบว่า 

รายการประเมิน “นักท่องเที่ยวมีความคิดเห็นว่าตนเองได้เรียนรู้ข้อมูลจากสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์

มากน้อยเพียงใด” มีผลคะแนนการเรียนรู้ข้อมูลจากสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ในระดับมาก โดยมี

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.07 และรายการ “นักท่องเที่ยวมีความคิดเห็นว่าการเข้าชมพิพิธภัณฑ์โดยใช้ซีเรียส
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เกมช่วยส่งเสริมการเรียนรู้มากน้อยเพียงใด” มีผลคะแนนการช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ในระดับมาก โดย

มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.03 จากข้อมูลข้างต้นแสดงให้เห็นว่าผู้เข้าร่วมการทดลองมีทัศนคติและความรู้สึก

ว่าตนเองได้เรียนรู้และได้รับความรู้จากสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ในระดับมาก และการเข้าชมสิ่งจัด

แสดงในพิพิธภัณฑ์ด้วยซีเรียสเกมนั้นช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ในระดับมาก 

 

5.3.2 ผลความพึงพอใจจากการเข้าชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ด้วยซีเรียสเกม 

ผู้วิจัยรวบรวมผลประเมินความพึงพอใจการเข้าชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ด้วย

ซีเรียสเกมจากผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มทดลอง จ านวน 30 คน ซึ่งมีรายการประเมินความพึงพอใจ 

10 รายการ แต่ละรายการมีเกณฑ์การให้คะแนนแบบลิเคิร์ทและใช้เกณฑ์การให้คะแนน 5 ระดับดังนี้ 

5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด 4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 3 หมายถึง มีความพึงพอใจ

ปานกลาง 2 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย และ 1 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุดตามล าดับ 

 

ตารางท่ี 5.8 ผลการประเมินความพึงพอใจในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ด้วยซีเรียสเกม 

 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน     
ความหมาย 

1.ความน่าสนใจขององค์ประกอบที่น าเสนอภายในเกม 4.13 0.69 พึงพอใจมาก 

2.ความเหมาะสมขององค์ประกอบในเกมกับผู้ใช้งาน 4.00 0.58 พึงพอใจมาก 

3.ความชัดเจนและเข้าใจง่ายขององค์ประกอบในเกม 4.13 0.69 พึงพอใจมาก 

4.องค์ประกอบที่น าเสนอเกิดประโยชน์กับผู้ใช้งาน 4.20 0.67 พึงพอใจมาก 

5.ความประทับใจในการเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดง 4.13 0.69 พึงพอใจมาก 

6.การโต้ตอบระหว่างเกมและผู้ใช้งาน 3.93 0.75 พึงพอใจมาก 

7.การปฏิสัมพันธ์ การสัมผัส การเข้าถึงสิ่งจัดแสดง 4.20 0.67 พึงพอใจมาก 

8.บรรยากาศในการเยี่ยมชมและเรียนรู้สิ่งจัดแสดง 4.13 0.69 พึงพอใจมาก 

9.ระยะเวลาในการเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดง 3.93 0.75 พึงพอใจมาก 

10.ความเต็มใจหรือสมัครใจในการใช้งานเกม 4.13 0.69 พึงพอใจมาก 

รวม 4.09 0.62 พึงพอใจมาก 
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จากตารางที่ 5.8 แสดงให้เห็นผลการประเมินความพึงพอใจในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์

เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตด้วยซีเรียสเกม จะเห็นได้ว่าค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของแต่ละรายการประเมินอยู่

ระหว่าง 0.52-0.75 แสดงให้เห็นถึงการกระจายข้อมูลของผลการประเมินแต่ละรายการนั้นเกาะกลุ่ม

กัน ดังนั้นค่าเฉลี่ยของผลการประเมินแต่ละรายการสามารถเชื่อถือได้ และเมื่อน าค่าเฉลี่ยของผล

คะแนนประเมินแต่ละรายการไปตรวจสอบกับเกณฑ์การอ่านค่าคะแนนเฉลี่ยพบว่ารายการประเมินทั้ง 

10 รายการมีผลคะแนนความพึงพอใจอยู่ในระดับพึงพอใจมาก โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 3.93-4.20 

ทั้งนี้ผลคะแนนความพึงพอใจโดยรวมทั้ง 10 รายการ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.09 ซึ่งอยู่ในระดับพึงพอใจ

มาก และมีค่าเบี่ยงมาตรฐานเท่ากับ 0.62 

 

 
 

รูปที่ 5.2 คะแนนความพึงพอใจในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตด้วยซีเรียสเกม 

 

จากรูปที่ 5.2 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ด้วยซีเรียส

เกมของผู้ เข้าร่วมการทดลองกลุ่มทดลองจ านวน 30 คน จะเห็นได้ว่ามี 2 รายการประเมินที่มี

ผู้เข้าร่วมการทดลองให้คะแนนประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับพึงพอใจน้อย ซึ่งอยู่ในหัวข้อการ



92 
 
ประเมิน “บรรยากาศในการเยี่ยมชมและเรียนรู้สิ่งจัดแสดง” และ “ระยะเวลาในการเยี่ยมชมสิ่งจัด

แสดง” จ านวน 1 และ 2 คน ตามล าดับ เนื่องจากในระหว่างการเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์มี

สภาพอากาศร้อน อย่างไรก็ตามผลการประเมินในระดับพึงพอใจน้อยดังกล่าวคิดเป็นส่วนน้อยจาก

ผู้เข้าร่วมการทดลองทั้งหมด และผลการประเมินความพึงพอใจของการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ด้วยซีเรียส

เกมโดยรวมอยู่ในระดับความพึงพอใจมาก 

 

ตารางท่ี 5.9 ผลประเมินการตัดสินใจกลับมาเข้าชมพิพิธภัณฑ์จากการสัมภาษณ์ผู้เข้าร่วมการทดลอง 

 

ผู้เข้าร่วมการทดลองตัดสินใจ
กลับมาเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ซ  า 

ค่าจากการสังเกต (Oi) 
ค่าความคาดหวัง (Ei) 
(ผลรวม/จ านวนกลุ่ม) 

 กลับมา  ไม่กลับมา   กลับมา  ไม่กลับมา 

กลุ่มควบคุม 18 12 22 8 

กลุ่มทดลอง 26 4 22 8 

รวม 44 16 44 16 

 

จากตารางที่ 5.9 แสดงให้เห็นผลการประเมินจากแบบสัมภาษณ์หลังการเยี่ยมชมสิ่ง

จัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ของผู้เข้าร่วมการทดลองทั้ง 2 กลุ่ม จ านวน 60 คน พบว่าผู้เข้าร่วมการทดลอง

กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีความคิดเห็นว่าตัดสินใจกลับมาเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ซ้ า (Yes) จ านวน 26 

และ 18 คน ตามล าดับ ทั้งนี้ผู้วิจัยต้องการทดสอบสมมติฐานว่าการตัดสินใจกลับมาเยี่ยมชม

พิพิธภัณฑ์ซ้ าขึ้นอยู่กับกลุ่มผู้เข้าร่วมการทดลองหรือไม่ โดยการหาความสัมพันธ์ของข้อมูลด้วยวิธีการ

ทางสถิตแิบบไคสแควร์ (Chi-square test) ผู้วิจัยตั้งสมมติฐานดังนี้ 

 

H0: การตัดสินใจกลับมาเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ซ้ าไม่ไดข้ึ้นอยู่กับกลุ่มผู้เข้าร่วมการทดลอง 

H1: การตัดสินใจกลับมาเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ซ้ าขึ้นอยู่กับกลุ่มผู้เข้าร่วมการทดลอง 

 

2  =  

2 = 5.4546 
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จากการแทนค่าในสูตรค่าความคลาดเคลื่อนที่ค านวณได้เท่ากับ 5.4546 และการ

ทดสอบนัยส าคัญโดยการเปรียบเทียบระหว่างค่าที่ค านวณได้กับค่าตารางไคสแควร์ที่ df = k-1 (เมื่อ 

k คือ จ านวนกลุ่มของชุดข้อมูล, df = 2-1 = 1) มีค่าวิกฤติจากตารางไคสแควร์ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

และ df = 1 เท่ากับ 3.841 ซึ่งมีค่าน้อยกว่าค่าที่ค านวณได้ (5.4556) แสดงให้เห็นว่าค่าที่ได้จากการ

ค านวณอยู่ในช่วงวิกฤตจึงปฏิเสธ H0 และยอมรับ H1 ดังนั้นจ านวนผู้เข้าร่วมการทดลองที่ตัดสินใจ

กลับมาเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ซ้ าระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง มีจ านวนที่แตกต่างกันที่ระดับ

นัยส าคัญ 0.05 สรุปได้ว่าผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง มีความคิดเห็นที่แตกต่าง

กันเก่ียวกับการตัดสินใจกลับมาเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตซ้ าอีกครั้ง 
 

5.3.3 ผลประสิทธิภาพการใช้งานซีเรียสเกมในการเข้าชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ 

ผู้วิจัยรวบรวมผลการประเมินความพึงพอใจในประสิทธิภาพการท างานของแอป

พลิเคชันซีเรียสเกมจากแบบประเมินความพึงพอใจในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์จากผู้เข้าร่วมการทดลอง

กลุ่มทดลอง จ านวน 30 คน ซึ่งมีรายการประเมินความพึงพอใจ 10 รายการ แต่ละรายการมีเกณฑ์

การให้คะแนนแบบลิเคิร์ท และใช้เกณฑ์การให้คะแนน 5 ระดับดังนี้ 5 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก

ที่สุด 4 หมาย ถึงมีความพึงพอใจมาก 3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 2 หมายถึง มีความพึง

พอใจน้อย และ 1 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุดตามล าดับ 

 

ตารางท่ี 5.10 ผลประเมินความพึงพอใจในประสิทธิภาพการท างานของแอปพลิเคชันซีเรียสเกม 

 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ความหมาย 

1. ความยากง่ายในการใช้งานเกม (Freedom) 4.13 0.53 พึงพอใจมาก 
2. ความเหมาะสมในการใช้รูปแบบและสี
ตัวอักษร สัญลักษณ์และรูปภาพ (Minimalism) 

4.60 0.67 พึงพอใจมากที่สุด 

3. ความสวยงามและความเหมาะสมในการวาง
ต าแหน่งส่วนแสดงผลบนหน้าจอ (Mapping) 

4.70 0.55 พึงพอใจมากที่สุด 

4. ความยากง่ายและความรวดเร็วในการเรียนรู้
การใช้งานเกม (Recognition) 

4.27 0.67 พึงพอใจมากที่สุด 

5. ความเหมาะสมส าหรับการแสดงสถานะของ
ผู้ใช้ภายในเกม (Visibility) 

4.20 0.69 พึงพอใจมาก 
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ตารางท่ี 5.10 ผลประเมินความพึงพอใจในประสิทธิภาพการท างานของแอปพลิเคชันซีเรียสเกม (ต่อ) 

 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ความหมาย 

6. ความยืดหยุ่นและความรวดเร็วในการ
ตอบสนองของเกมกับผู้ใช้ (Flexibility) 

4.03 0.54  พึงพอใจมาก 

7. ความสอดคล้องและเป็นมาตรฐานในการ
แสดงผลของเกม (Consistency) 

4.20 0.73  พึงพอใจมาก 

8. มีการป้องกันหรือตรวจจับข้อผิดพลาดของ
เกม (Error prevention) 

4.10 0.54  พึงพอใจมาก 

9. มีการแจ้งเตือน กู้คืนข้อผิดพลาด (Recovery) 4.07 0.62  พึงพอใจมาก 
10. สาธิตการใช้งาน คู่มือการใช้งานเกม (Help) 4.37 0.73 พึงพอใจมากที่สุด 

รวม 4.27 0.55 พึงพอใจมากที่สุด 
 

จากตารางที่ 5.10 แสดงให้เห็นผลประเมินความพึงพอใจในประสิทธิภาพการท างาน

ของแอปพลิเคชันซีเรียสเกมในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ จะเห็นได้ว่าค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของแต่ละ

รายการประเมินอยู่ระหว่าง 0.53-0.73 แสดงให้เห็นถึงการกระจายข้อมูลของผลการประเมินแต่ละ

รายการนั้นเกาะกลุ่มกัน ดังนั้นค่าเฉลี่ยของผลการประเมินแต่ละรายการสามารถเชื่อถือได้ และเมื่อน า

ค่าเฉลี่ยของผลคะแนนประเมินแต่ละรายการไปตรวจสอบกับเกณฑ์การอ่านค่าคะแนนเฉลี่ยพบว่า  6 

รายการประเมินมีผลคะแนนความพึงพอใจอยู่ในระดับพึงพอใจมาก โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.03-

4.20 และมี 4 รายการประเมินมีผลคะแนนอยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด ซึ่งมีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 

4.27-4.70 ทั้งนี้ผลคะแนนความพึงพอใจในประสิทธิภาพการใช้งานซีเรียสเกมโดยรวมทั้ง 10 รายการ 

มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.27 ซึ่งอยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด และมคี่าเบี่ยงมาตรฐานเท่ากับ 0.55 
 

ตารางท่ี 5.11 ผลการตัดสินใจที่จะใช้งานซีเรียสเกมในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ของผู้เข้าร่วมการทดลอง 
 

ผู้เข้าร่วมการทดลองตัดสินใจกลับมา 
เข้าชมพิพิธภัณฑ์ซ  า 

ค่าจากการ
สังเกต (Oi) 

ค่าความคาดหวัง (Ei) 
(ผลรวม/จ านวนกลุ่ม) 

จะกลับมาเข้าชมพิพิธภัณฑ์โดยใช้ซีเรียสเกม 24 13 

จะกลับมาเข้าชมพิพิธภัณฑ์โดยไม่ใช้ซีเรียสเกม 2 13 

รวม 26 26 
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จากตารางที่ 5.11 แสดงให้เห็นผลประเมินการตัดสินใจใช้งานซีเรียสเกมในการเยี่ยม

ชมพิพิธภัณฑ์จากการสัมภาษณ์ผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มทดลองที่ตัดสินใจกลับมาเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์

ซ้ า จ านวน 26 คน พบว่าผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มทดลองที่ตัดสินใจกลับมาเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ซ้ า

จ านวน 24 คน มีความคิดเห็นว่าตัดสินใจที่จะใช้ซีเรียสเกมในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ ทั้งนี้ผู้วิจัยต้องการ

ทดสอบสมมติฐานว่าการตัดสินใจกลับมาเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ซ้ าขึ้นอยู่กับความต้องการที่จะใช้ซีเรียส

เกมในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์หรือไม่ โดยการหาความสัมพันธ์ของข้อมูลด้วยวิธีการทางสถิติแบบไคส

แควร์ (Chi-square test) ผู้วิจัยตั้งสมมติฐานดังนี้ 

 

H0: การตัดสินใจกลับมาเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ซ้ าไม่ได้ขึ้นอยู่กับความต้องการที่จะใช้

ซีเรียสเกมในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ 

H1: การตัดสินใจกลับมาเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ซ้ าขึ้นอยู่กับความต้องการที่จะใช้ซีเรียส

เกมในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ 

 

2  =  

2 = 18.6154 

 

จากการแทนค่าในสูตรค่าความคลาดเคลื่อนที่ค านวณได้เท่ากับ 18.6154 และการ

ทดสอบนัยส าคัญโดยการเปรียบเทียบระหว่างค่าที่ค านวณได้กับค่าตารางไคสแควร์ที่ df = k-1 (เมื่อ 

k คือ จ านวนกลุ่มของชุดข้อมูล, df = 2-1 = 1) มีค่าวิกฤติจากตารางไคสแควร์ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

และ df = 1 เท่ากับ 3.841 ซึ่งมีค่าน้อยกว่าค่าที่ค านวณได้ (18.6154) แสดงให้เห็นว่าค่าที่ได้จากการ

ค านวณอยู่ในช่วงวิกฤตจึงปฏิเสธ H0 และยอมรับ H1 ดังนั้นจ านวนผู้เข้าร่วมการทดลองที่ตัดสินใจ

กลับมาเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ซ้ าที่มีความต้องการใช้ซีเรียสเกมและไม่มีความต้องการใช้ซีเรียสเกม มี

จ านวนที่แตกต่างกันที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 สรุปได้ว่าการตัดสินใจกลับมาเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ซ้ าขึ้นอยู่

กับความต้องการที่จะใช้ซีเรียสเกมในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ 
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รูปที่ 5.3 ผลประเมินความพึงพอใจในประสิทธิภาพการท างานของแอปพลิเคชันซีเรียสเกม 

 

จากรูปที่ 5.3 แสดงผลประเมินความพึงพอใจในประสิทธิภาพการท างานของแอป

พลิเคชันซีเรียสเกมจากผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มทดลองจ านวน 30 คน โดยมีเกณฑ์การอ่านค่า

คะแนนเฉลี่ยและความหมายของระดับเลข คือ 1 หมายถึง พึงพอใจน้อยที่สุด 2 หมายถึง พึงพอใจ

น้อย 3 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 4 หมายถึง พึงพอใจมาก และ 5 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด

ตามล าดับ จากรูปจะเห็นได้ว่ารายการประเมิน “ความสวยงามและความเหมาะสมในการวางต าแหน่ง

ส่วนแสดงผลบนหน้าจอ (Mapping)” และ “ความเหมาะสมในการใช้รูปแบบตัวอักษรและสีตัวอักษร 

สัญลักษณ์ และรูปภาพ (Minimalism)” อยู่ในเกณฑ์พึงพอใจมากที่สุด รายการประเมิน “ความยาก

ง่ายและความรวดเร็วในการเรียนรู้การใช้งานเกม (Recognition)” และ “มีการสาธิตการใช้งานและ

คู่มือการใช้งานเกม (Help)” อยู่ในเกณฑ์พึงพอใจมาก และรายการประเมิน “ความยากง่ายในการใช้

งานเกม (Freedom)” “ความเหมาะสมส าหรับการแสดงสถานะของผู้ใช้ภายในเกม (Visibility)” 

“ความยืดหยุ่นและความรวดเร็วในการตอบสนองของเกมกับผู้ใช้ (Flexibility)” “การแสดงผลมี

ความสอดคล้องและเป็นมาตรฐาน (Consistency)” “มีการป้องกันหรือตรวจจับข้อผิดพลาดของเกม 

(Error prevention)” และ “มีการแจ้งเตือนและกู้คืนข้อผิดพลาดของเกม (Recovery)” อยู่ในเกณฑ์

พึงพอใจปานกลาง 

1 
2 3 

4 
5 
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รูปที่ 5.4 ผลประเมินประสิทธิภาพการท างานของแอปพลิเคชันซีเรียสเกม 

 

ผู้วิจัยน าผลประเมินความพึงพอใจในประสิทธิภาพการท างานของแอปพลิเคชัน

ซีเรียสเกมมาวิเคราะห์ผลในมุมมองของการทดสอบคุณภาพซอฟต์แวร์ ซึ่งพิจารณาคุณสมบัติของ

ซอฟต์แวร์ คือ การเรียนรู้การใช้งานได้ง่าย (Learnability) การจดจ าวิธีการใช้งานได้โดยง่ายและ

รวดเร็ว (Memorability) การใช้งานระบบได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Efficiency) และความผิดพลาดที่

เกิดจากระบบ (Errors) จากรูปที่ 5.4 แสดงให้เห็นว่าผู้ใช้งานสามารถเรียนรู้และจดจ าการใช้งานแอป

พลิเคชันซีเรียสเกมได้มากกว่าร้อยละ 80 ของผู้ใช้งานทั้งหมด ผู้ใช้งานสามารถใช้งานแอปพลิเคชัน

ซีเรียสเกมได้อย่างมีประสิทธิภาพถึงร้อยละ 80 และผู้ใช้งานพบปัญหาการท างานของแอปพลิเคชันคิด

เป็นร้อยละ 50 ของผู้ใช้งานทั้งหมด 

 

5.3.4 ผลการเรียนรู้ร่วมกันจากการเข้าชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ด้วยซีเรียสเกม 

ผู้วิจัยน าผลคะแนนทดสอบความรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่ภูเก็ตมาวิเคราะห์

ผลเปรียบเทียบคะแนนการท าแบบทดสอบของผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มทดลองซึ่งใช้ซีเรียสเกมในการ

เข้าชมพิพิธภัณฑ์ โดยวิเคราะห์ผลเปรียบเทียบคะแนนการท าแบบทดสอบความรู้ระหว่างผู้เข้าร่วม

การทดลองแบบเล่นคนเดียว (Single player) และแบบเล่นหลายคน (Multiplayer) 

(%) 
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ตารางที่ 5.12 ตารางเปรียบเทียบคะแนนการท าแบบทดสอบระหว่างก่อนและหลังเข้าชมพิพิธภัณฑ์

ของผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มทดลองแบบเล่นคนเดียว 

 

Paired Samples Statistics Mean N Std. Deviation 

คะแนนทดสอบความรู้ก่อนเข้าชมพิพิธภัณฑ์ 7.20 15 1.89 

คะแนนทดสอบความรู้หลังเข้าชมพิพิธภัณฑ์ 16.53 15 1.95 
 
ตารางที่ 5.13 ตารางคะแนนผลต่างระหว่างการท าแบบทดสอบก่อนและหลังการเข้าชมพิพิธภัณฑ์

ของผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มทดลองแบบเล่นคนเดียว 

 

 
Paired Differences 

t df Sig. 
Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

ค่าความแตกต่างของ
คะแนนแบบทดสอบ
ความรู้ก่อนและหลัง
เข้าชมพิพิธภัณฑ์ 

9.33 2.43 0.63 14.81 14 0.00 

 
จากตารางที่ 5.12 แสดงให้เห็นคะแนนการท าแบบทดสอบก่อนและหลังการเข้าชม

พิพิธภัณฑ์ของผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มทดลองแบบเล่นคนเดียว มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 7.20 คะแนน 

และ 16.53 คะแนน ตามล าดับ และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.90 และ 1.96 ตามล าดับ เมื่อ

เปรียบเทียบคะแนนระหว่างก่อนและหลังการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ดังตารางที่ 5.13 พบว่าคะแนน

แบบทดสอบหลังการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ของผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มทดลองแบบเล่นคนเดียวสูงกว่า

ก่อนเข้าชมพิพิธภัณฑ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

 
ตารางที่ 5.14 ตารางเปรียบเทียบคะแนนการท าแบบทดสอบระหว่างก่อนและหลังเข้าชมพิพิธภัณฑ์

ของผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มทดลองแบบเล่นหลายคน 

 

Paired Samples Statistics Mean N Std. Deviation 

คะแนนทดสอบความรู้ก่อนเข้าชมพิพิธภัณฑ์ 7.07 15 1.67 

คะแนนทดสอบความรู้หลังเข้าชมพิพิธภัณฑ์ 17.53 15 1.81 
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ตารางที่ 5.15 ตารางคะแนนผลต่างระหว่างการท าแบบทดสอบก่อนและหลังการเข้าชมพิพิธภัณฑ์

ของผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มทดลองแบบเล่นหลายคน 

 

 
Paired Differences 

t df Sig. 
Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

ค่าความแตกต่างของ
คะแนนแบบทดสอบ
ความรู้ก่อนและหลัง
เข้าชมพิพิธภัณฑ์ 

10.47 2.53 0.65 16.01 14 0.00 

 

จากตารางที่ 5.14 แสดงให้เห็นคะแนนการท าแบบทดสอบก่อนและหลังการเข้าชม

พิพิธภัณฑ์ของผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มทดลองแบบเล่นหลายคน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 7.07 คะแนน 

และ 17.53 คะแนน ตามล าดับ และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.67 และ 1.81 ตามล าดับ เมื่อ

เปรียบเทียบคะแนนระหว่างก่อนและหลังการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ดังตารางที่ 5.15 พบว่าคะแนน

แบบทดสอบหลังการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ของผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มทดลองแบบเล่นหลายคนสูงกว่า

ก่อนเข้าชมพิพิธภัณฑ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

ตารางที่ 5.16 ตารางเปรียบเทียบคะแนนผลต่างของการท าแบบทดสอบก่อนและหลังการเข้าชม

พิพิธภัณฑ์ระหว่างผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มทดลองแบบเล่นคนเดียวและเล่นหลายคน 

 

 Paired Differences 
t df Sig. 

 Mean 
Std. 

Deviation 
Std. Error 

Mean 
กลุ่มผู้เล่นแบบเล่นคนเดียว 9.33 2.44 0.63 14.82 14 0.00 
กลุ่มผู้เล่นแบบเล่นหลายคน 10.47 2.53 0.65 16.01 14 0.00 

 

จากตารางที่ 5.16 แสดงให้เห็นคะแนนผลต่างระหว่างการท าแบบทดสอบก่อนและ

หลังการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ของผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มทดลองแบบเล่นคนเดียวและเล่นหลายคน มี

คะแนนผลต่างระหว่างก่อนและหลังการเข้าชมพิพิธภัณฑ์เฉลี่ยเท่ากับ 9.33 และ 10.47 ตามล าดับ 
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โดยมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.44 และ 2.53 ค่าความคลาดเคลื่อนเท่ากับ 0.63 และ 0.65 

ตามล าดับ ดังนั้นเมื่อเปรียบเทียบคะแนนผลต่างเฉลี่ยของผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มทดลองระหว่าง

แบบเล่นคนเดียวและเล่นหลายคนพบว่า คะแนนผลต่างระหว่างก่อนและหลังการเข้าชมพิพิธภัณฑ์

ของผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มทดลองแบบเล่นหลายคนสูงกว่าผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มทดลองแบบ

เล่นคนเดียวอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

 
 

รูปที่ 5.5 คะแนนการท าแบบทดสอบความรู้ของผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มทดลอง 

 

จากรูปที่ 5.5 แสดงให้เห็นคะแนนการท าแบบทดสอบความรู้ของผู้เข้าร่วมการ

ทดลองกลุ่มทดลองแบบเล่นคนเดียวและเล่นหลายคน จะเห็นได้ว่าค่าเฉลี่ย (Mean) ของผู้เข้าร่วมการ

ทดลองแบบเล่นคนเดียวต่ ากว่าค่ากลาง (Median) ของข้อมูล ในขณะเดียวกันค่าเฉลี่ยของผู้เข้าร่วม

การทดลองแบบเล่นหลายคนเท่ากับค่ากลางและสูงกว่าค่าเฉลี่ยของผู้เข้าร่วมการทดลองแบบเล่นคน

เดียว อีกทั้งมีการกระจายของข้อมูลที่ 12-20 ซึ่งอยู่ในช่วงคะแนนที่สูงกว่าคะแนนของผู้เข้าร่วมการ

ทดลองแบบเล่นคนเดียวที่ 8-20 ซึ่งเป็นช่วงคะแนนที่กว้างกว่าและกระจายข้อมูลมากกว่าผู้เข้าร่วม

การทดลองแบบเล่นหลายคน 

 

x 

x 
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5.4 วิเคราะห์ผลจากการทดสอบสมมติฐาน 

 
 

ผู้วิจัยทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างปัจจัยส่วนบุคคล ได้แก่ 

เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และระยะเวลาที่เข้าชมพิพิธภัณฑ์ครั้งล่าสุดกับคะแนนแบบทดสอบ

ความรู้ของผู้เข้าร่วมการทดลองด้วยวิธีการทางสถิติแบบทดสอบค่า T-Test และการวิเคราะห์ความ

แปรปรวนทางเดียว F-test (One way analysis of variance) ทดสอบสมมติฐานดังนี้ 

สมมติฐานที่ 1 ผู้เข้าร่วมการทดลองเพศหญิงและเพศชายมีคะแนนแบบทดสอบ

ความรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตท่ีแตกต่างกัน 

H0 : ผู้ เข้าร่วมการทดลองเพศหญิงและเพศชายมีคะแนนแบบทดสอบความรู้

เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตไม่แตกต่างกัน 

H1 : ผู้ เข้าร่วมการทดลองเพศหญิงและเพศชายมีคะแนนแบบทดสอบความรู้

เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตแตกต่างกัน 

 

ตารางท่ี 5.17 ตารางเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนแบบทดสอบเฉลี่ยจ าแนกตามเพศ 

 

เพศ Mean Std. Deviation 
95% Confidence Interval for Mean 

Min Max 
Lower Bound Upper Bound 

ชาย 7.13 3.85 5.50 8.75 0.00 13.00 

หญิง 7.97 3.11 6.92 9.03 2.00 15.00 

 

จากตารางที่ 5.17 แสดงผลคะแนนการท าแบบทดสอบความแตกต่างของคะแนน

เฉลี่ยระหว่างผู้เข้าร่วมการทดลองเพศหญิงและเพศชาย พบว่าผู้เข้าร่วมการทดลองเพศชายมีผลต่าง

ของคะแนนแบบทดสอบระหว่างก่อนและหลังเข้าชมพิพิธภัณฑ์เฉลี่ยเท่ากับ 7.13 และเพศหญิง

เท่ากับ 7.97 โดยมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของผู้เข้าร่วมการทดลองเพศชายและเพศหญิงเท่ากับ 3.85 

และ 3.11 ตามล าดับ และค่าความคลาดเคลื่อนของผู้เข้าร่วมการทดลองเพศชายและเพศหญิงเท่ากับ 

0.79 และ 0.52 ตามล าดับ 
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ตารางท่ี 5.18 ตารางแสดงความแปรปรวนของคะแนนแบบทดสอบจ าแนกตามเพศ 

 
 Sum of squares df Mean Square t Sig. 

ระหว่างกลุ่ม 10.346 1 10.336 
0.882 0.352 

ภายในกลุ่ม 679.597 58 11.717 
 

จากตารางที่ 5.18 แสดงให้เห็นการเปรียบเทียบความแตกต่างของการกระจาย

ข้อมูลคะแนนแบบทดสอบความรู้ ซึ่งจากการทดสอบสมมติฐานโดยใช้สถิติ T-Test เปรียบเทียบความ

แตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยโดยตัวแปรอิสระ ( Independent variables) ที่มีค าตอบ 2 กลุ่ม คือ เพศ

ชาย และเพศหญิง พบว่าได้ค่าสถิติที่ค านวณ (t) เท่ากับ 0.882 และค่าความน่าจะเป็น (Sig.) เท่ากับ 

0.352 ซึ่งมากกว่าค่าระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 จึงยอมรับ H0 และปฏิเสธ H1 แสดงให้เห็น

ว่าผู้เข้าร่วมการทดลองเพศชายและเพศหญิงมีคะแนนแบบทดสอบความรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เหมือง

แร่จังหวัดภูเก็ตไม่แตกต่างกัน ดังนั้นคะแนนการท าแบบทดสอบความรู้ของผู้เข้าร่วมการทดลองไม่ได้

ขึ้นอยู่กับเพศ 
 

สมมติฐานที่ 2 ผู้เข้าร่วมการทดลองที่มีอายุแตกต่างกันมีคะแนนแบบทดสอบความรู้

เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตท่ีแตกต่างกัน 

H0 : ผู้เข้าร่วมการทดลองที่มีอายุแตกต่างกันมีคะแนนแบบทดสอบความรู้เกี่ยวกับ

พิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตไม่แตกต่างกัน 

H1 : ผู้เข้าร่วมการทดลองที่มีอายุแตกต่างกันมีคะแนนแบบทดสอบความรู้เกี่ยวกับ

พิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตท่ีแตกต่างกัน 

 

ตารางท่ี 5.19 ตารางเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนแบบทดสอบเฉลี่ยจ าแนกตามช่วงอายุ 
 

อายุ Mean 
Std. 

Deviation 
95% Confidence Interval for Mean 

Min Max 
Lower Bound Upper Bound 

<18 5.29 2.49 2.98 7.59 2.00 8.00 
18-30 8.18 2.78 7.19 9.19 4.00 15.00 
31-40 8.15 4.29 5.56 10.75 1.00 14.00 
>40 6.43 4.50 2.26 10.59 0.00 12.00 
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จากตารางที่ 5.19 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยระหว่าง

ผู้เข้าร่วมการทดลองในแต่ละช่วงอายุ พบว่าผู้เข้าร่วมการทดลองในช่วงอายุน้อยกว่า 18 ปี 18-30 ปี 

31-40 ปี และมากกว่า 40 ปี มีผลต่างของคะแนนแบบทดสอบระหว่างก่อนและหลังการเข้าชม

พิพิธภัณฑ์เฉลี่ยเท่ากับ 5.29 8.18 8.15 และ 6.43 ตามล าดับ โดยมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ระหว่าง 

2.50-4.50 และค่าความคลาดเคลื่อนระหว่าง 0.48-1.70 

 

ตารางท่ี 5.20 ตารางแสดงความแปรปรวนของคะแนนแบบทดสอบจ าแนกตามช่วงอายุ 

 

 Sum of squares df Mean Square F Sig. 

ระหว่างกลุ่ม 62.189 3 20.730 
1.849 0.149 

ภายในกลุ่ม 627.744 56 11.210 

 

จากตารางที่ 5.20 แสดงให้เห็นการเปรียบเทียบความแตกต่างของการกระจาย

ข้อมูล ซึ่งจากการทดสอบสมมติฐานโดยใช้สถิติ F-test เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ย

โดยตัวแปรอิสระ (Independent variables) ที่มีค าตอบมากกว่า 2 กลุ่ม คือ อายุ พบว่าได้ค่าสถิติที่

ค านวณ (F) เท่ากับ 1.849 และค่าความน่าจะเป็น (Sig.) เท่ากับ 0.149 ซึ่งมากกว่าค่าระดับนัยส าคัญ

ทางสถิติที่ระดับ 0.05 จึงยอมรับ H0 และปฏิเสธ H1 แสดงให้เห็นว่าผู้เข้าร่วมการทดลองที่มีอายุที่

แตกต่างกันมีคะแนนแบบทดสอบความรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตไม่แตกต่างกัน 

ดังนั้นคะแนนการท าแบบทดสอบของผู้เข้าร่วมการทดลองไม่ได้ขึ้นอยู่กับช่วงอายุ 

 
สมมติฐานที่ 3 ผู้เข้าร่วมการทดลองที่มีระดับการศึกษาที่แตกต่างกันมีคะแนน

แบบทดสอบความรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตทีแ่ตกต่างกัน 

H0 : ผู้เข้าร่วมการทดลองที่มีระดับการศึกษาที่แตกต่างกันมีคะแนนแบบทดสอบ

ความรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตไม่แตกต่างกัน 

H1 : ผู้เข้าร่วมการทดลองที่มีระดับการศึกษาที่แตกต่างกันมีคะแนนแบบทดสอบ

ความรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตแตกต่างกัน 
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ตารางท่ี 5.21 ตารางเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจ าแนกตามระดับการศึกษา 

 

ระดับการศึกษา Mean 
Std. 

Deviation 

95% Confidence 
Interval for Mean 

Min Max 
Lower 
Bound 

Upper 
Bound 

ประถมศึกษา 6.57 3.99 2.87 10.26 2.00 12.00 
มัธยมศึกษาตอนต้น 11.50 0.70 5.14 17.85 11.00 12.00 
มัธยมศึกษาตอนปลาย 8.62 3.42 5.76 11.48 4.00 15.00 
ปริญญาตรี 7.09 3.40 5.84 8.34 0.00 13.00 
มากกว่าปริญญาตรี 8.33 3.05 6.39 10.27 4.00 14.00 

 

จากตารางที่ 5.21 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยระหว่าง

ผู้เข้าร่วมการทดลองในแต่ละระดับการศึกษา พบว่าผู้เข้าร่วมการทดลองที่มีระดับการศึกษาชั้น

ประถมศึกษา มัธยมศึกษาตอนต้น มัธยมศึกษาตอนปลาย ปริญญาตรี และสูงกว่าปริญญาตรี  มี

คะแนนแบบทดสอบเฉลี่ยเท่ากับ 6.57 11.50 8.63 และ 7.10 ตามล าดับ โดยมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน

อยู่ระหว่าง 0.71-3.99 และค่าความคลาดเคลื่อนระหว่าง 0.50-1.51 

 

ตารางท่ี 5.22 ตารางแสดงความแปรปรวนของคะแนนแบบทดสอบจ าแนกตามระดับการศึกษา 

 

 Sum of squares df Mean Square F Sig. 

ระหว่างกลุ่ม 60.468 4 15.117 1.321 

 

0.274 

 ภายในกลุ่ม 629.466 55 11.445 

 

จากตารางที่ 5.22 แสดงให้เห็นการเปรียบเทียบความแตกต่างของการกระจาย

ข้อมูลคะแนนแบบทดสอบความรู้ จากการทดสอบสมมติฐานโดยใช้สถิติ F-test เปรียบเทียบความ

แตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยโดยตัวแปรอิสระ (Independent variables) ที่มีค าตอบมากกว่า 2 กลุ่ม ซึ่ง

คือ ระดับการศึกษา พบว่าได้ค่าสถิติที่ค านวณ (F) เท่ากับ 1.321 และค่าความน่าจะเป็น (Sig.) 

เท่ากับ 0.274 ซึ่งมากกว่าค่าระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 จึงยอมรับ H0 และปฏิเสธ H1 
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แสดงให้เห็นว่าผู้เข้าร่วมการทดลองที่มีระดับการศึกษาแตกต่างกันมีคะแนนแบบทดสอบความรู้

เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตไม่แตกต่างกัน  ดังนั้นคะแนนการท าแบบทดสอบของ

ผู้เข้าร่วมการทดลองไม่ได้ขึ้นอยู่กับระดับการศึกษา 

 

สมมติฐานที่ 4 ผู้เข้าร่วมการทดลองที่มีอาชีพแตกต่างกันมีคะแนนแบบทดสอบ

ความรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตท่ีแตกต่างกัน 

H0 : ผู้เข้าร่วมการทดลองที่มีอาชีพแตกต่างกันมีคะแนนแบบทดสอบความรู้เกี่ยวกับ

พิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตไมแ่ตกต่างกัน 

H1 : ผู้เข้าร่วมการทดลองที่มีอาชีพแตกต่างกันมีคะแนนแบบทดสอบความรู้เกี่ยวกับ

พิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตแตกต่างกัน 

 

ตารางท่ี 5.23 ตารางเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจ าแนกตามอาชีพ 

 

อาชีพ Mean 
Std. 

Deviation 

95% Confidence 
Interval for Mean 

Min Max 
Lower 
Bound 

Upper 
Bound 

นักเรียน/นักศึกษา 7.06 3.13 5.87 8.26 1.00 12.00 

พนักงานบริษัทเอกชน 7.91 4.96 4.76 11.06 0.00 15.00 

ข้าราชการ/รัฐวิสาหกิจ 7.62 2.26 5.73 9.51 5.00 12.00 

แม่บ้าน 8.33 3.14 5.03 11.62 5.00 14.00 

รับจ้าง 9.40 2.70 6.04 12.75 6.00 13.00 

อ่ืน ๆ 7.06 3.13 5.87 8.26 1.00 12.00 

 

จากตารางที่ 5.23 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยระหว่าง

ผู้เข้าร่วมการทดลองในแต่ละอาชีพ พบว่าผู้เข้าร่วมการทดลองที่มีอาชีพนักเรียนหรือนักศึกษา 

พนักงานบริษัทเอกชน ข้าราชการหรือรัฐวิสาหกิจ ธุรกิจส่วนตัว และอ่ืน ๆ มีคะแนนแบบทดสอบ
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เฉลี่ยเท่ากับ 7.07 7.92 7.63 8.33 และ 9.40 ตามล าดับ โดยมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ระหว่าง 

2.26-4.96 และค่าความคลาดเคลื่อนระหว่าง 0.58-1.43 

 

ตารางท่ี 5.24 ตารางแสดงความแปรปรวนของคะแนนแบบทดสอบจ าแนกตามอาชีพ 

 

 Sum of squares df Mean Square F Sig. 

ระหว่างกลุ่ม 28.746 4 7.187 
0.598 0.666 

ภายในกลุ่ม 661.187 55 12.022 

 

จากตารางที่ 5.24 แสดงให้เห็นการเปรียบเทียบความแตกต่างของการกระจาย

ข้อมูล จากการทดสอบสมมติฐานโดยใช้สถิติ F-test เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยโดย

ตัวแปรอิสระ (Independent variables) ที่มีค าตอบมากกว่า 2 กลุ่มซึ่งคือ อาชีพ พบว่าได้ค่าสถิติที่

ค านวณ (F) เท่ากับ 0.598 และค่าความน่าจะเป็น (Sig.) เท่ากับ 0.666 ซึ่งมากกว่าค่าระดับนัยส าคัญ

ทางสถิติที่ระดับ 0.05 จึงยอมรับ H0 และปฏิเสธ H1 แสดงให้เห็นว่าผู้เข้าร่วมการทดลองที่มีอาชีพ

แตกต่างกันมีคะแนนแบบทดสอบความรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตไม่แตกต่างกัน 

ดังนั้นคะแนนการท าแบบทดสอบของผู้เข้าร่วมการทดลองไม่ได้ขึ้นอยู่กับอาชีพ 

 

สมมติฐานที่ 5 ผู้เข้าร่วมการทดลองที่มีสถานะการเข้าชมพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัด

ภูเก็ตครั้งล่าสุดในช่วงเวลาที่แตกต่างกันมีคะแนนแบบทดสอบความรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่

จังหวัดภูเก็ตท่ีแตกต่างกัน 

H0 : ผู้เข้าร่วมการทดลองที่มีสถานะการเข้าชมพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตครั้ง

ล่าสุดในช่วงเวลาที่แตกต่างกันมีคะแนนแบบทดสอบความรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์

เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตไม่แตกต่างกัน 

H1 : ผู้เข้าร่วมการทดลองที่มีสถานะการเข้าชมพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตครั้ง

ล่าสุดในช่วงเวลาที่แตกต่างกันมีคะแนนแบบทดสอบความรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์

เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตแตกต่างกัน 
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ตารางท่ี 5.25 ตารางเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจ าแนกตามสถานะเข้าชมพิพิธภัณฑ์ 

 

การเข้าชม
พิพิธภัณฑ์ 

Mean 
Std. 

Deviation 

95% Confidence Interval 
Min Max Lower 

Bound 
Upper 
Bound 

ไม่เคยเข้าชม 8.57 3.21 7.56 9.57 0.00 15.00 
< 6 เดือน 4.44 2.40 2.59 6.29 1.00 7.00 
7-12 เดือน 5.00 2.44 1.10 8.89 2.00 8.00 
> 12 เดือน 7.60 3.36 3.42 11.77 4.00 12.00 

 

จากตารางที่ 5.25 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยระหว่าง

ผู้เข้าร่วมการทดลองในแต่ละสถานะการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ พบว่าผู้เข้าร่วมการทดลองที่ไม่เคยเข้าชม

พิพิธภัณฑ์ เคยเข้าชมครั้งล่าสุดภายใน 6 เดือนที่ผ่านมา 7-12 เดือนที่ผ่านมา และมากกว่า 12 เดือน 

มีคะแนนแบบทดสอบเฉลี่ยเท่ากับ 8.57 4.44 5.00 และ 7.60 ตามล าดับ โดยมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน

อยู่ระหว่าง 2.40-3.36 และค่าความคลาดเคลื่อนระหว่าง 0.50-1.50 

 

ตารางท่ี 5.26 ตารางความแปรปรวนของคะแนนแบบทดสอบจ าแนกตามสถานะเข้าชมพิพิธภัณฑ์ 
 

 Sum of squares df Mean Square F Sig. 

ระหว่างกลุ่ม 156.225 3 52.075 
5.464 0.567 

ภายในกลุ่ม 533.708 56 9.530 
 

จากตารางที่ 5.26 แสดงให้เห็นการเปรียบเทียบความแตกต่างของการกระจาย

ข้อมูล จากการทดสอบสมมติฐานโดยใช้สถิติ F-test เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยโดย

ตัวแปรอิสระ (Independent variables) ที่มีค าตอบมากกว่า 2 กลุ่ม คือ สถานะการเข้าชม

พิพิธภัณฑ์ พบว่าได้ค่าสถิติที่ค านวณ (F) เท่ากับ 5.464 และค่าความน่าจะเป็น (Sig.) เท่ากับ 0.567 

ซึ่งมากกว่าค่าระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 จึงยอมรับ H0 และปฏิเสธ H1 แสดงให้เห็นว่า

ผู้เข้าร่วมการทดลองที่ไม่เคยเข้าชมพิพิธภัณฑ์มาก่อนและเคยเข้าชมครั้งล่าสุดในช่วงเวลาที่แตกต่าง

กันมีคะแนนแบบทดสอบความรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตไม่แตกต่างกัน ดังนั้นคะแนน

การท าแบบทดสอบของผู้เข้าร่วมการทดลองไม่ได้ขึ้นอยู่กับเคยเข้าชมพิพิธภัณฑ์มาก่อนหรือไม่ 
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บทที่ 6 

 

 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

  

 

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือที่จะศึกษาผลการน าซีเรียสเกมมาประยุกต์ใช้

กับการเข้าเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ เพ่ือทดสอบสมมติฐานว่าซีเรียสเกมที่ถูกออกแบบ

เพ่ือที่จะท าให้ผู้เข้าเยี่ยมชมได้รับความเพลิดเพลิน และได้รับความรู้มากกว่าการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ด้วย

การจัดแสดงแบบดั้งเดิม โดยด าเนินการออกแบบและพัฒนาเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์เพ่ือใช้เป็น

เครื่องมือในการประเมินผลหาแนวทางการสร้างซีเรียสเกมที่เหมาะสมส าหรับใช้งานในพิพิธภัณฑ์ โดย

ใช้กรณีศึกษาคือพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ต สามารถอธิบายรายละเอียดการสรุปผล อภิปรายผล 

ข้อเสนอแนะ และงานในอนาคตได้ดังนี้ 

 

 

6.1 สรุปผลการวิจัย 

 

 

พิพิธภัณฑสถานที่เปิดให้บุคคลทั่วไปสามารถเข้าชมได้ทั้งแบบจัดแสดงถาวรและ

ชั่วคราวในประเทศไทยมีจ านวนกว่า 1,316 แห่ง ส าหรับบางแห่งพบว่ามีจ านวนผู้เข้าชมลดน้อยลง

กว่า 50,000 - 1,000,000 คน ในช่วงปี พ.ศ. 2552 - 2558 และมีแนวโน้มที่จะลดลงอย่างต่อเนื่อง 

โดยสาเหตุที่ท าให้พิพิธภัณฑ์มีจ านวนผู้เข้าชมลดน้อยลง พบว่าเกิดจากปัจจัยที่หลากหลาย เช่น 

วิธีการจัดแสดงสิ่งจัดแสดง ปริมาณกิจกรรม แนวทางการจัดกิจกรรม และการบริหารจัดการภายใน

พิพิธภัณฑ์ ซึ่งปัจจัยหลัก คือ วิธีการจัดแสดงสิ่งจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะ

น าเอาเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ (Treasure in museum game) ที่มีแนวคิดมาจากซีเรียสเกม 

(Serious game) ซ่ึงมีคุณสมบัติในการสร้างความบันเทิงและส่งเสริมทักษะและการเรียนรู้ให้กับผู้เล่น
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มาประยุกต์ใช้ในการเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงและจัดกิจกรรมต่าง ๆ ในพิพิธภัณฑ์ เพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจ

ในการเข้าเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ ส่งเสริมการเรียนรู้ให้กับผู้เข้าชม และดึงดูดผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ให้มี

จ านวนเพิ่มมากขึ้น 

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้มีแนวคิดที่จะสร้างเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ ซึ่งเป็นเกมแอป

พลิเคชันบนมือถือในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) โดยการน าเทคโนโลยีโลกเสมือนผสาน

โลกจริงแบบระบุต าแหน่ง (Location based augmented reality technology) มาประยุกต์ใช้ใน

การติดตามต าแหน่งของผู้เล่น โดยมีจุดมุ่งหมายของเกม คือ ต้องการให้ผู้เล่นให้ความสนใจกับสิ่งจัด

แสดงในพิพิธภัณฑ์ในระยะเวลาที่เหมาะสม เพื่อเพิ่มโอกาสในการเรียนรู้ให้ผู้เล่นสามารถเรียนรู้ได้ด้วย

ตนเอง มีโอกาสเรียนรู้ร่วมกันกับผู้อ่ืน และเพ่ือเพ่ิมความท้าทายและความประทับใจในการเข้าชมสิ่ง

จัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ โดยมีพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตเป็นกรณีศึกษา ทั้งนี้ผู้วิจัยมี

วัตถุประสงค์หลักในการท างานวิจัย 2 ข้อ ได้แก่ เพ่ือออกแบบรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ส าหรับซีเรียส

เกม (User interface and user experience) และศึกษาผลการน าซีเรียสเกมมาประยุกต์ใช้กับ

พิพิธภัณฑ์ โดยแบ่งข้ันตอนการด าเนินงานเป็น 9 ขั้นตอน แสดงดังรูปที่ 6.1 มีรายละเอียดดังนี้ 

 

 
 

รูปที่ 6.1 ขั้นตอนการด าเนินงานวิจัย 
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6.1.1 รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลพิพิธภัณฑ์ 

ผู้วิจัยศึกษาและส ารวจพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ต เพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลของ

สิ่งจัดแสดงและสถานที่จัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ (Requirement gathering) จากนั้นน าไปจ าแนก

ประเภทของข้อมูลสิ่งจัดแสดงและวิเคราะห์ลักษณะพ้ืนที่ห้องจัดแสดง เพ่ือก าหนดรูปแบบ เนื้อหา

และเทคโนโลยีที่ใช้ในการออกแบบและพัฒนาเกม 

 

6.1.2 ออกแบบกรอบแนวคิดของซีเรียสเกม 

ผู้วิจัยน าข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้มาออกแบบกรอบแนวคิดเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ 

(Framework) ซึ่งจะแสดงให้เห็นถึงภาพรวมของเกม การติดต่อสื่อระหว่างผู้ใช้และเกม และการ

ท างานของเกม เพ่ือน าไปใช้ในการออกแบบและพัฒนาเกม 

 

6.1.3 ก าหนดวิธีการเล่นเกม 

ผู้วิจัยก าหนดเนื้อหาและวิธีการเล่นเกม (Gameplay) ให้สอดคล้องกับกรอบแนวคิด

และข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้ เพ่ือน าไปใช้ในการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้และรูปแบบการปฏิสัมพันธ์

ระหว่างผู้ใช้และเกมส าหรับใช้งานในการเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ 

 

6.1.4 ศึกษาองค์ประกอบของซีเรียสเกม 

ผู้วิจัยศึกษาองค์ประกอบในการสร้างซีเรียสเกม (Serious game components) 

เพ่ือที่จะก าหนดเครื่องมืออุปกรณ์และเทคโนโลยีในการพัฒนาเกม และออกแบบภาพรวมเรื่องราว 

เป้าหมาย ประเภท และระดับความยากง่ายของเกม ให้อยู่ในรูปแบบเอกสารการออกแบบเกม 

(Game design document) เพ่ือที่จะน าไปใช้งานการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ของเกม 

 

6.1.5 สร้างต้นฉบับของอินเตอร์เฟสเกม 

ผู้วิจัยออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบความละเอียดต่ า (Low fidelity prototype) 

โดยการก าหนดองค์ประกอบภายในเกมและออกแบบโครงร่างภาพรวมของเกม เพ่ือแสดงต าแหน่ง 

รูปแบบการจัดวาง ความเชื่อมโยงและติดต่อสื่อสารขององค์ประกอบในเกม รวมไปถึงแสดงให้เห็นถึง

ภาพรวมของเกมและวิธีการใช้งานเกมในรูปแบบของเค้าโครงภาพรวม (Wireframe) 
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6.1.6 ประเมินแนวคิดซีเรียสเกม 

ผู้วิจัยน ากรอบแนวคิด กรอบการท างาน วิธีการเล่นเกม และเนื้อหาเกมขุมสมบัติใน

พิพิธภัณฑ์ไปประเมินผลด้วยวิธีการประเมินแบบฮิวริสติก (Heuristic evaluation) ซึ่งประเมินโดย

ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและพัฒนาระบบ จ านวน 3 คน ด้วยแบบประเมินความเหมาะสมของ

แนวคิดเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ ผลการประเมินพบว่าแนวคิดเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์มีคะแนน

ความเหมาะสมอยู่ในระดับมีความเหมาะสมมากที่สุด 

 

6.1.7 ออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้และรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้และเกม 

ผู้วิจัยน ากรอบแนวคิด กรอบการท างาน วิธีการเล่นเกม เนื้อหาของเกมขุมสมบัติใน

พิพิธภัณฑ์ และข้อเสนอแนะจากการประเมินผลมาออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User interface) 

และวิธีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้และเกม (User experience) ที่เหมาะสมซีเรียสเกม 

 

6.1.8 พัฒนาซีเรียสเกม 

ผู้วิจัยพัฒนาเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ด้วยโปรแกรม Unity engine 3D และ 

Mono develop ซึ่งพัฒนาด้วยภาษาซีชาร์ป (C#) ชุดพัฒนาซอฟต์แวร์ Android studio SDK และ 

Vuforia SDK android 6.2 การจัดเก็บข้อมูลลงบนฐานข้อมูลโดยการใช้งานเซิร์ฟเวอร์และฐานข้อมูล

ของ MySQL และ MAMP Server เรียกใช้งานด้วยภาษา PHP โดยพัฒนาได้เป็นแอปพลิเคชันบน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ส าหรับใช้งานกับอุปกรณ์สมาร์ทโฟน 

 

6.1.9 ประเมินผลซีเรียสเกม 

ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลการเข้าชมพิพิธภัณฑ์จากนักท่องเที่ยวชาวไทยที่เดินทางมา

เข้าชมพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ต จ านวน 60 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม ๆ ละ 30 คน ได้แก่ กลุ่มท่ีใช้

เกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์และกลุ่มที่ เข้าชมพิพิธภัณฑ์แบบปกติ  โดย

ประเมินผลด้วยแบบสอบถามข้อมูลทั่วไป แบบทดสอบความรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์ทั้งก่อนและหลังการ

เข้าชมพิพิธภัณฑ์ แบบสังเกตการณ์พฤติกรรมนักท่องเที่ยว แบบสัมภาษณ์นักท่องเที่ยว และแบบ

ประเมินความพึงพอใจในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ 
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การศึกษาผลการน าซีเรียสเกมมาประยุกต์ใช้กับการเข้าชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์

พบว่าผลคะแนนแบบทดสอบความรู้ เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวที่ ใช้เกมขุมสมบัติใน

พิพิธภัณฑ์และนักท่องเที่ยวที่เข้าชมพิพิธภัณฑ์แบบปกตินั้นมีความสัมพันธ์กัน โดยที่นักท่องเที่ยวที่ใช้

เกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ มีคะแนนแบบทดสอบความรู้มากกว่านักท่องเที่ยว

ที่เข้าชมพิพิธภัณฑ์แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และผลคะแนนแบบทดสอบความรู้เกี่ยวกับ

พิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวที่ใช้เกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์แบบเข้าชมหลายคนและแบบเข้าชมคน

เดียวมีความสัมพันธ์กัน โดยที่นักท่องเที่ยวแบบเข้าชมหลายคนมีคะแนนแบบทดสอบความรู้มากกว่า

นักท่องเที่ยวแบบเข้าคนเดียวอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ เช่นเดียวกัน ในขณะเดียวกันผลคะแนน

ประเมินความพึงพอใจในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์และการใช้งานเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ของ

นักท่องเที่ยวมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมีความพึงพอใจมาก และจ านวนท่องเที่ยวที่ตัดสินใจกลับมาเยี่ยม

ชมพิพิธภัณฑ์ซ้ าของกลุ่มที่เข้าชมพิพิธภัณฑ์ด้วยเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์และกลุ่มที่เข้าชมแบบปกติ

มีความสัมพันธ์ โดยที่นักท่องเที่ยวที่ใช้เกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์มีจ านวนผู้ที่ตัดสินใจกลับมาเยี่ยมชม

พิพิธภัณฑ์ซ้ ามากกว่ากลุ่มที่เข้าชมแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญ และผลคะแนนประเมินความพึงพอใจใน

ประสิทธิภาพการท างานของแอปพลิเคชันเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวแสดงให้เห็นว่า

ผู้ใช้งานสามารถเรียนรู้และจดจ าการใช้งานได้มากกว่าร้อยละ 80 ของผู้ใช้งานทั้งหมด สามารถใช้งาน

แอปพลิเคชันได้อย่างมีประสิทธิภาพถึงร้อยละ 80 และพบปัญหาการท างานของแอปพลิเคชันร้อยละ 

50 ของผู้ใช้งานทั้งหมด อย่างไรก็ตามจากการทดสอบสมมติฐานพบว่าคะแนนการท าแบบทดสอบ

ความรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวไม่ได้ขึ้นอยู่กับเพศ ช่วงอายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และ

การเคยเข้าชมพิพิธภัณฑ์มาก่อน 

จากผลการศึกษาสรุปได้ว่าเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ส่งผลต่อนักท่องเที่ยวในการ

เข้าชมพิพิธภัณฑ์ โดยที่การเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ด้วยเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ช่วย

ส่งเสริมให้นักท่องเที่ยวได้รับความรู้ในระหว่างการเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์เพ่ิมมากขึ้นและ

มากกว่าการเข้าเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์แบบดั้งเดิม และการเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงใน

พิพิธภัณฑ์ด้วยเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ท าให้นักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจและตัดสินใจที่จะกลับมา

เยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ซ้ าอย่างชัดเจน 
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6.2 อภิปรายผลการวิจัย 

 

 

ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ผลการวิจัยและค้นพบประเด็นที่สามารถน ามาอภิปราย

ผลได้ 4 ประเด็น ได้แก่ ด้านการเรียนรู้ ด้านความพึงพอใจในการใช้งานซีเรียสเกม ด้านประสิทธิภาพ

การท างานของแอปพลิเคชัน และด้านการเรียนรู้ร่วมกัน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

ประเด็นด้านการเรียนรู้ ส าหรับการใช้งานซีเรียสเกมในการเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงใน

พิพิธภัณฑ์พบว่า ซีเรียสเกมช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ให้กับนักท่องเที่ยวในระหว่างการเยี่ยมชมสิ่งจัด

แสดงในพิพิธภัณฑ์ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้ เป็นเพราะซีเรียสเกมได้สร้างเป้าหมายให้

นักท่องเที่ยวได้ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งจัดแสดง และสร้างความสนุกสนานและเพลิดเพลินในการเยี่ยมชม

พิพิธภัณฑ์ ส่งผลให้นักท่องเที่ยวมีแรงจูงใจ มีความเต็มใจและสมัครใจในการให้ความสนใจกับสิ่งจัด

แสดงในพิพิธภัณฑ์ จึงท าให้ได้รับข้อมูลและความรู้จากการเข้าชมพิพิธภัณฑ์และสามารถจดจ าข้อมูล

และความรู้เหล่านั้นได้ ทั้งนี้ยังสอดคล้องกับทฤษฎีกรวยแห่งการเรียนรู้ (Cone of learning) ที่ได้

อธิบายว่าวิธีการสื่อสารระหว่างสื่อการเรียนรู้และผู้เรียน และอัตราการจดจ าที่มีประสิทธิภาพจะต้อง

พิจารณาจากอัตราการเข้าใจและจดจ าของคน ซึ่งการอ่าน การได้ยิน การมองเห็น การได้ยินและ

มองเห็น การพูด และการลงมือปฏิบัติ มีอัตราการเข้าใจและจดจ าร้อยละ 10 20 30 50 70 90 

ตามล าดับ (ด ารง เกียรติศักดิ,์ 2558) 

ประเด็นด้านความพึงพอใจ ส าหรับการใช้งานซีเรียสเกมในการเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดง

ในพิพิธภัณฑ์พบว่า นักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมาก ซึ่งมีความพึง

พอใจต่อรูปแบบ สีตัวอักษร สัญลักษณ์และรูปภาพในเกม ความสวยงามและความเหมาะสมในการ

วางต าแหน่งส่วนแสดงผลบนหน้าจอ ความยากง่ายและความรวดเร็วในการใช้งานเกม ความเหมาะสม

และความยืดหยุ่นของเกม ความสอดคล้องและเป็นมาตรฐานในการแสดงผลของเกม ซึ่งแสดงให้เห็น

ว่าซีเรียสเกมถูกออกแบบให้มีความน่าสนใจและเหมาะสมส าหรับใช้งานในพิพิธภัณฑ์ ซ่ึงสอดคล้องกับ

งานวิจัยเรื่องกรอบแนวคิดส าหรับซีเรียสเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ (กานต์ธิดา นานอน, 

และคณะ, 2558) ที่มีผลการประเมินความเหมาะสมของแนวคิดเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์อยู่ในระดับ

เหมาะสมมากที่สุด ซ่ึงเป็นความเหมาะสมของกรอบแนวคิด กรอบการท างาน รูปแบบเกม และส่วน

ติดต่อกับผู้ใช้หรืออินเตอร์เฟสเกมของเกม 
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ประเด็นด้านประสิทธิภาพการท างานของแอปพลิเคชัน ส าหรับการใช้งานซีเรียสเกม

ในการเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์พบว่า นักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจในการใช้งานแอปพลิเคชัน

ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ซึ่งมีความพึงพอใจต่อความยากง่ายในการใช้งานเกม (Freedom) ความ

เหมาะสมในการใช้รูปแบบและสีตัวอักษร สัญลักษณ์ และรูปภาพ (Minimalism) ความสวยงามและ

ความเหมาะสมในการวางต าแหน่งส่วนแสดงผลบนหน้าจอ (Mapping) ความรวดเร็วในการเรียนรู้การ

ใช้งานเกม (Recognition) ความเหมาะสมในการแสดงสถานะของผู้ใช้ (Visibility) ความยืดหยุ่นและ

ความรวดเร็วในการตอบสนองของเกมกับผู้ใช้ (Flexibility) ความสอดคล้องและเป็นมาตรฐานในการ

แสดงผลของเกม (Consistency) การป้องกันและตรวจจับข้อผิดพลาดของเกม (Error prevention) 

การแจ้งเตือนและกู้คืนข้อผิดพลาด (Recovery) การสาธิตการใช้งานและคู่มือการใช้งานเกม (Help) 

ซึ่งแสดงให้เห็นว่าแอปพลิเคชันซีเรียสเกมถูกพัฒนาให้สามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพในระดับที่

ผู้ใช้งานพึงพอใจมาก สอดคล้องกับทฤษฎีการทดสอบความสามารถในการใช้งานระบบ (Usability 

test) ซึ่งได้ระบุไว้ว่าการทดสอบความสามารถในการใช้งานต้องค านึงถึงปัจจัยส าคัญ 10 ข้อ ได้แก่ 

สถานะของระบบ ความสมจริงและสอดคล้องระหว่างระบบและความเป็นจริง ควบคุมระบบได้อย่าง

อิสระ ความสอดคล้องและมาตรฐานเดียวกัน มีการป้องกันข้อผิดพลาด เป็นที่ยอมรับและเข้าใจ

ส าหรับคนทั่วไป มีความยืดหยุ่นและมีประสิทธิภาพในการใช้งาน ออกแบบเรียบง่ายและสวยงาม

สบายตา มีการช่วยเหลือและกู้คืนข้อผิดพลาด และมีคู่มือและระบบช่วยเหลือ (Nielson, 2003) 

ประเด็นด้านการเรียนรู้ร่วมกัน ส าหรับการใช้งานซีเรียสเกมในการเยี่ยมชมสิ่งจัด

แสดงในพิพิธภัณฑ์พบว่า ซีเรียสเกมแบบเล่นหลายคนช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ให้กับนักท่องเที่ยวใน

ระหว่างการเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ ได้ดีกว่าซีเรียสเกมแบบคนเดียวซึ่งสอดคล้องกับ

สมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้เป็นเพราะการเข้าชมพิพิธภัณฑ์พร้อมกันหลายคนท าให้นักท่องเที่ยวได้สนทนา

และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันภายในทีมเกิดการปฏิสัมพันธ์กันภายในทีม มีการติดต่อสัมพันธ์และ

ช่วยเหลือกัน ก่อให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกันโดยมีภารกิจภายในเกมเป็นเป้าหมายร่วมกันซ่ึงสอดคล้องกับ

ทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) ซึ่งได้อธิบายไว้ว่าการเรียนรู้แบบร่วมมือ

เป็นการสร้างความสัมพันธ์ภายในกลุ่มผู้เรียนซึ่งได้พ่ึงพาอาศัยกัน มีความรับผิดชอบหรือเป้าหมาย

ร่วมกัน ใช้ทักษะการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลในการติดต่อสื่อสาร ตัดสินใจ และแก้ปัญหาร่วมกันให้

บรรลุเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Johnson, 1994) 
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จากการศึกษาผลการน าซีเรียสเกมมาประยุกต์ใช้เข้ากับการเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงใน

พิพิธภัณฑ์ ท าให้ผู้วิจัยได้แนวทางการสร้างซีเรียสเกมที่เหมาะสมส าหรับใช้งานในพิพิธภัณฑ์ดังนี้  

1) สถานที่ (Location) ผู้พัฒนาควรส ารวจและเก็บรวบรวมข้อมูลพิพิธภัณฑ์ให้

ครอบคลุมทั้งในเรื่องสถานที่ ซึ่งหมายถึง ห้องจัดแสดงสิ่งจัดแสดงว่ามีลักษณะจ าเพาะอย่างไร มี

รูปแบบการจัดแสดงกลางแจ้ง (Outdoor) หรือในร่ม (Indoor) ขนาดของพ้ืนที่จัดแสดง และทิศ

ทางการเดินเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดง  

2) สิ่งจัดแสดง (Exhibit) ผู้พัฒนาควรเก็บรวบรวมข้อมูลสิ่งจัดแสดงทั้งหมดภายใน

พิพิธภัณฑ์ทั้งข้อมูลเนื้อหา ข้อมูลต าแหน่งการจัดวาง และข้อมูลความสัมพันธ์หรือความเชื่อมโยง

ระหว่างสิ่งจัดแสดงหนึ่งไปยังสิ่งจัดแสดงหนึ่ง โดยจัดแบ่งประเภทและหมวดหมู่ของข้อมูลสิ่งจัดแสดง

อย่างชัดเจน และเพ่ือความสอดคล้องและถูกต้องของข้อมูล ผู้ พัฒนาควรน าข้อมูลที่ผ่านการ

ประมวลผลใหม่ (Information) ให้เจ้าหน้าที่หรือผู้ที่ เกี่ยวข้องกับการจัดการดูแลสิ่งจัดแสดงใน

พิพิธภัณฑ์ตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสม เนื่องจากขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนส าคัญที่จะส่งผลต่อ

การวิเคราะห์และออกแบบซีเรียสเกมต่อไป  

3) สภาพแวดล้อม (Environment) การเก็บรวบรวมข้อมูลสภาพแวดล้อมที่ดี

ผู้พัฒนาควรใช้วิธีบันทึกภาพบรรยากาศภายในห้องจัดแสดงสิ่งจัดแสดงร่วมด้วย เนื่องจากการจด

บันทึกเพียงอย่างเดียวอาจไม่สามารถให้ข้อมูลที่ครอบคลุมและครบถ้วนได้ และอาจส่งผลต่อการ

วิเคราะห์และออกแบบซีเรียสเกม ในขณะเดียวกันผู้วิจัยสามารถใช้ประโยชน์จากภาพถ่ายในการสร้าง

ต้นฉบับ (Prototype) และออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User interface) ของซีเรียสเกมอีกด้วย  

4) เทคโนโลยี (Technology) ผู้ พัฒนาควรส ารวจสิ่งอ านวยความสะดวกด้าน

เทคโนโลยีในพิพิธภัณฑ์ทั้งในด้านซอฟต์แวร์ (Software) และฮาร์ดแวร์ (Hardware) ได้แก่ สัญญาณ

โทรศัพท์เคลื่อนที่ การให้บริการและสัญญาณอินเทอร์เน็ต อุปกรณ์ที่ติดตั้งเพ่ิมเติมส าหรับอ านวย

ความสะดวกในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ เป็นต้น เพ่ือประโยชน์ในการเลือกใช้เทคโนโลยี อุปกรณ์ การ

ออกแบบการท างานและการพัฒนาซีเรียสเกมต่อไป 

พิพิธภัณฑ์เป็นสถานที่ท่องเที่ยวที่มีนักท่องเที่ยวเดินทางมาเข้าชมทั้งแบบเดี่ยวและ

แบบกลุ่ม การสร้างซีเรียสเกมส าหรับพิพิธภัณฑ์ที่รองรับผู้เล่นทั้งแบบเดี่ยวและแบบกลุ่มจะท าให้

เข้าถึงกลุ่มนักท่องเที่ยวได้ครอบคลุมมากขึ้น อีกทั้งยังช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ เพ่ิมความ

ท้าทายและความน่าสนใจให้กับผู้เล่นได้อีกด้วย 
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6.3 ข้อเสนอแนะ 
 
 
6.3.1 ข้อเสนอแนะทั่วไป 

6.3.1.1 จากปัญหาการวิจัยที่พบว่าจ านวนผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ลดน้อยลงอย่าง

ต่อเนื่องในปัจจุบัน ดังนั้นส าหรับงานวิจัยที่มีการเก็บรวบรวมข้อมูลจากนักท่องเที่ยวในพิพิธภัณฑ์ ควร

ค านึงถึงจ านวนนักท่องเที่ยวที่เดินทางมาเข้าชมพิพิธภัณฑ์ในแต่ละวัน เพื่อน าไปวางแผนระยะเวลาใน

การเก็บรวบรวมข้อมูลที่เหมาะสมและเป็นไปได้ 

6.3.1.2 จากความคิดเห็นของผู้เข้าร่วมการทดลอง พิพิธภัณฑ์ควรค านึงถึง

สภาพแวดล้อมและบรรยาศของสถานที่จัดแสดงที่เหมาะสม รวมถึงการอ านวยความสะดวกในด้าน

ต่าง ๆ ให้กับนักท่องเที่ยว ได้แก่ เครื่องปรับอากาศ ไฟส่องสว่าง สัญญาณอินเทอร์เน็ต เป็นต้น เพ่ือให้

นักท่องเที่ยวมีทัศนคติที่ดีต่อพิพิธภัณฑ์และสามารถเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ได้อย่างประทับใจ 

6.3.1.3 จากการศึกษาในครั้งนี้ ผลการศึกษาสามารถน าไปเป็นข้อมูลในการ

ตัดสินใจน าเทคโนโลยีซีเรียสเกมเข้ามาประยุกต์ใช้ในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยว

ให้ก้าวหน้า ทันสมัยและเติบโตมากขึ้นในอนาคต 

6.3.1.4 ควรพัฒนาแอปพลิเคชันซีเรียสเกมบนระบบปฏิบัติการที่หลากหลาย 

เช่น แอนดรอยด์ (android) ไอโอเอส (iOS) และวินโดว์โฟน (Windows phone) เพ่ือให้นักท่องเที่ยว

สามารถใช้งานได้อย่างทั่วถึง 

6.3.1.5 ส าหรับการเก็บรวบรวมข้อมูลจากนักท่องเที่ยวแบบกลุ่มพร้อมกัน ใน

ขั้นตอนการท าแบบทดสอบหรือแบบประเมิน อาจมีการปรึกษาหารือกันภายในกลุ่ม ดังนั้นในการเก็บ

รวบรวมข้อมูลจากนักท่องเที่ยวควรควบคุมสถานการณ์และพฤติกรรมของนักท่องเที่ยวให้เป็นไปอย่าง

ถูกต้องและเหมาะสมเพ่ือผลคะแนนการทดสอบและการประเมินที่เที่ยงตรง 

 

6.3.2 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 

6.3.2.1 ภารกิจภายในเกมควรมีการสุ่มต าแหน่งของสิ่งจัดแสดงที่มีสมบัติเพ่ือ

เพ่ิมความท้าทายและความน่าสนใจในการเล่นเกม และอาจส่งผลต่อการตัดสินใจกลับมาใช้แอปพลิเค

ชันในการเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ซ้ า 
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6.3.2.2 ควรเพ่ิมความถูกต้องและแม่นย า (Accuracy) ในการระบุต าแหน่ง

ที่ตั้ง (Location) ของผู้ใช้ โดยการน าเทคโนโลยีหรืออุปกรณ์ที่น่าเชื่อถือเข้ามาช่วยในการใช้งานการ

ระบุต าแหน่งที่ตั้งเพ่ือประสิทธิภาพการท างานของแอปพลิเคชันที่ดีขึ้น 

6.3.2.3 เนื้อหาในแอปพลิเคชันซีเรียสเกมควรมีภาษาที่หลากหลาย ได้แก ่

ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ ภาษาจีน เป็นต้น เพ่ือให้นักท่องเที่ยวสามารถใช้งานได้อย่างทั่วถึง 

6.3.2.4 ส าหรับการระบุต าแหน่งที่ตั้งของผู้ใช้ภายในแอปพลิเคชัน หากมีการ

ระบุทิศทาง (Direction) ของผู้ใช้ร่วมด้วย จะช่วยเพ่ิมความถูกต้องและแม่นย าในการตรวจสอบ

พฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้ใช้ และการระบุต าแหน่งผู้ใช้ในพิพิธภัณฑ์มากขึ้น 

6.3.2.5 แอปพลิเคชันซีเรียสเกมควรเพิ่มฟังก์ชันการใช้งานเสียงเพ่ือเพ่ิมความ

น่าสนใจ ความตื่นเต้น และกระตุ้นการเรียนรู้ให้นักท่องเที่ยวได้ดียิ่งข้ึน 

 

6.3.3 ข้อจ ากัด 

6.3.2.1 แนวทางการสร้างซีเรียสเกมส าหรับใช้งานในพิพิธภัณฑ์เหมาะส าหรับ

พิพิธภัณฑ์ที่จัดแสดงนิทรรศการแบบถาวร (Permanent exhibition) เท่านั้น 

6.3.2.2 อุปกรณ์สมาร์ทโฟนส าหรับใช้งานแอปพลิเคชันเกมขุมสมบัติใน

พิพิธภัณฑ์ต้องมีฟังก์ชันการใช้งานระบบระบุบอกต าแหน่ง (Location) กล้องถ่ายรูป (Camera) และ

เป็นระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เวอร์ชัน 7.1 ขึ้นไป 

 

 

6.4 งานวิจัยในอนาคต 

 

 

ผู้วิจัยขอเสนอแนวทางส าหรับงานวิจัยในอนาคตเกี่ยวกับการพัฒนาซีเรียสเกมให้มี

การสุ่มต าแหน่งของสิ่งจัดแสดงที่มีสมบัติ เพ่ือเพ่ิมความท้าทายและความน่าสนใจในการเล่นเกมและ

อาจส่งผลต่อการตัดสินใจกลับมาใช้ซีเรียสเกมในการเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ซ้ าได้ในอนาคต 
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แบบประเมินผลการเข้าชมพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่ภูเก็ต 

 

แบบประเมินผลฉบับนี้ จัดท ำขึ้นเพ่ือกำรวิจัยโครงกำรซีเรียสเกมเพ่ือส่งเสริมกำร
เรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของวิทยำนิพนธ์ของนำงสำวกำนต์ธิดำ นำนอน นักศึกษำระดับ
ปริญญำโท หลักสูตรวิทยำศำสตรมหำบัณฑิต สำขำวิชำเทคโนโลยีสำรสนเทศ คณะเทคโนโลยีและ
สิ่งแวดล้อม มหำวิทยำลัยสงขลำนครินทร์ วิทยำเขตภูเก็ต มีวัตถุประสงค์เพ่ือประเมินผลควำมพึง
พอใจและทดสอบควำมรู้ก่อนและหลังกำรเข้ำชมพิพิธภัณฑ์ โดยแบบประเมินผลฉบับนี้ประกอบไป
ด้วย 6 ส่วนดังนี้ 

ส่วนที่ 1 แบบสอบถำมข้อมูลทั่วไปของผู้เข้ำร่วมกำรทดลอง 
ส่วนที่ 2 แบบทดสอบควำมรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่ภูเก็ตก่อนเข้ำชมพิพิธภัณฑ์ 
ส่วนที่ 3 แบบสังเกตพฤติกรรมผู้เข้ำร่วมกำรทดลองระหว่ำงเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ (ส ำหรับผู้วิจัย) 
ส่วนที่ 4 แบบทดสอบควำมรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่ภูเก็ตหลังเข้ำชมพิพิธภัณฑ์ 
ส่วนที่ 5 แบบสัมภำษณ์ผู้เข้ำร่วมกำรทดลอง (ส ำหรับผู้วิจัย) 
ส่วนที่ 6 แบบประเมินควำมพึงพอใจในกำรเข้ำชมพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่ภูเก็ต 

โปรดพิจำรณำและตอบค ำถำมให้ครบทุกข้อตำมควำมเป็นจริงและควำมเหมำะสม 
เนื่องจำกค ำตอบของผู้เข้ำร่วมกำรทดลองจะเป็นประโยชน์อย่ำงยิ่งต่อกำรวิเครำะห์และสรุปผลกำร
เข้ำชมพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่ภูเก็ต 
_____________________________________________________________________ 

ส ำหรับนักวิจัย… 

ล ำดับที่  ......................................... 

ประเภท              เดี่ยว                กลุ่ม   ..............................  คน 

เวลำเข้ำ ............................................................ เวลำออก  ..................................................................  

หมำยเหตุ  
.................................................................................................................................................... ........... 
............................................................................................................................. ..................................
............................................................................................................................. ..................................
............................................................... ................................................................... .............................
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ส่วนที่ 1 แบบสอบถามข้อมูลทั่วไป 
 

1. ชื่อ-สกุล 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
   

2. อาย ุ     น้อยกว่ำ 18 ปี        18-30 ปี         31-40 ปี        มำกกว่ำ 40 ปี 
 

3. เพศ      ชำย           หญิง 
 

4. ระดับการศึกษา  ต่ ำกว่ำประถมศึกษำ   ประถมศึกษำ    มัธยมศึกษำตอนต้น             
                  ม ัธยมศึกษำตอนปลำย/เทียบเท่ำ  ปริญญำตรี   สูงกว่ำปริญญำตรี 
  

5. อาชีพ   นักเรียน/นักศึกษำ    พนักงำนบริษัทเอกชน     ข้ำรำชกำร/รัฐวิสำหกิจ  
           แม่บ้ำน        ธุรกิจส่วนตัว        รับจ้ำง        อ่ืน ๆ ........................ 
 

6. ภูมิล าเนา            ภำคกลำง               ภำคเหนอื            ภำคตะวันออก 
                        ภำคตะวันออกเฉียงเหนือ               ภำคใต้ 

   
7. เคยเข้าชมพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่ภูเก็ตมาก่อนหรือไม่    ไม่เคยเข้ำชม    เคยเข้ำชม  

 
8. (หำกเคยเข้ำชม) เข้าชมพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่ภูเก็ตครั้งล่าสุดเม่ือ      

 
  ภำยใน 6 เดือนที่ผ่ำนมำ     
                                                                                                              
  7-12 เดือนที่ผ่ำนมำ      
                                                                                                              
  มำกกว่ำ 12 เดือน 
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ส่วนที่ 2  แบบทดสอบความรู้เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่ภูเก็ต 

1. วัตถุในภำพคือสิ่งใด 

ก. เครื่องจักร 

ข. เตำอบอำหำร 

ค. ตู้นิรภัย 

ง. เตำอบแร่ 

 

2. สิ่งใดคือคูปองค่ำแรง หรือเซี้ยม ที่ใช้แทนรำคำค่ำแรงของกรรมกรชำวจีนในเหมืองแร่ 

ก.       ข.   

 

 

 
ค.       ง.  
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3.        ดวงดำวในภำพคือดำวดวงใด 

ก. ดำวพฤหัส 

ข. ดำวอังคำร 

ค. ดำวเนปจูน 

ง. ดำวเสำร์ 

4. แร่ (Mineral) เกิดจำกสิ่งใด 

 ก. หินหนืดร้อน          ข. ผลึก                      ค. ออบซิเดียน            ง. ซำกพืช 

5. แร่ที่ประกอบด้วยธำตุเพียงชนิดเดียว เรียกว่ำอะไร 

 ก. แร่รัตนชำติ          ข. แร่ธำตุธรรมชำติ          ค. แร่เชื้อเพลิง            ง. แร่เฮไลต์ 

6. สิ่งใดไม่ใช่อุปกรณ์ที่ใช้ในกำรท ำเหมืองแร่ 

ก.       ข.   

 

 
 

ค.       ง.  
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7.             จำกภำพคือกำรจ ำลองกำรท ำเหมืองชนิดใด 

ก. เหมืองหำบ 

ข. เหมืองรำง 

ค. เหมืองรู 

ง. เหมืองแล่น 

8.  “กำรเปิดหน้ำดินด้วยกำรขุดเจำะ หรือระเบิดดินให้เป็นบ่อกว้ำงจนถึงชั้นดินที่มีแร่ แล้วจึงใช้
แรงงำนคน หรือรถตัก บรรทุกขนดินปนแร่ไปสู่กระบวนกำรล้ำงแร”่ จำกข้อควำมข้ำงต้นคือกำร
ท ำเหมืองชนิดใด 

ก. เหมืองหำบ               ข. เหมืองขุด                 ค. เหมืองฉีด            ง. เหมืองสูบ 

9. จำกภำพคือกำรจ ำลองกำรท ำ
เหมืองชนิดใด 

ก. เหมืองแล่น 

ข. เหมืองรู 

ค. เหมืองฉีด 

ง. เหมืองเรือขุด 

 

10.  จำกภำพเป็นกำรจ ำลองกำร
ล ำเลียงดินแร่เหมืองชนิดใด 

ก. เหมืองรำง 

ข. เหมืองเรือขุด 

ค. เหมืองหำบ 

ง. เหมืองสูบ 
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11.         วัตถุในภำพคือสิ่งใด 

ก. เครื่องบดแร่ 

ข. ตู้เก็บแร่ 

ค. เตำย่ำงแร่ 

ง. เครื่องกรองแร่ 

12.               วัตถุในภำพคือสิ่งใด 

ก. เครื่องชั่งแร่ 

ข. เครื่องสูบแร่ 

ค. เครื่องบดแร่ 

ง. เครื่องกรองแร่ 

13.  ข้อใดไม่ใช่อุปกรณ์ในกำรคัดกรองแร่ 
ก.       ข.   

 

 
 

ค.      ง.  

 



134 
 

 

14. “เจียะฉ่ำย” มีควำมหมำยว่ำอะไร 

ก. กรรมกรชำวจีน       ข. เรอืขนส่งสินค้ำ        ค. ศำลเจ้ำ        ง. ประเพณีถือศีลกินผัก 

15. “พิธีโก้ยโห้ย” ในประเพณีถือศีลกินผักของชำวภูเก็ต คือพิธีอะไร 

ก. พิธีแห่พระ         ข. พิธีลุยไฟ           ค. พิธีเลี้ยงอำหำร         ง. พิธีสะเดำะเครำะห์ 

16. แร่ชนิดใดถูกพบมำกท่ีสุดในจังหวัดภูเก็ต 

ก. แร่ทองค ำ              ข. แร่หินปูน             ค. แร่ดีบุก              ง. แร่ยิปซัม 

17.        จำกภำพคือสถำนที่ใด 

ก. ศำลเจ้ำจีน 

ข. ร้ำนขำยของช ำ 

ค. โรงสูบฝิ่น 

ง. โรงแสดงงิ้ว 

18.        จำกภำพคุณสมบัติข้อใดผิด 

ก. เป็นไพ่จีนชนิดยำง 

    

ข. ภำษำถ่ินเหมือง คือ 

สำมกอก 
   

ค. เป็นหมำกรุกจีน 

ง. ภำษำถ่ินเหมือง คือ 
หล่ำมกอก 
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19.      จำกภำพคือวัฒนธรรมกำรแต่งกำยแบบใด 
 

ก. จีนผ้ำหงซำ 

ข. จีนกั๊ก 

ค. จีนกี่เพ่ำ 

ง. จีนบ่ำบ๋ำ 

20. 

 

 

 

 

 

 

 

 จำกภำพคือยำนพำหนะชนิดใด 

ก. เรือข้ำมฟำก - รถบรรทุกแร่ 

ข. เรือข้ำมฟำก - รถฉำยหนังกลำงแปลง 

ค. เรือขนส่งสินค้ำ - รถสองแถว 

ง. เรือขุดแร่ – รถบรรทุกแร่ 



136 
 

 

ส่วนที่ 3  แบบสังเกตพฤติกรรมของผู้เข้าร่วมการทดลองระหว่างเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงภายใน

พิพิธภัณฑ์ 

1. ผู้เล่นเกิดปัญหำในกำรใช้งำนแอปพลิเคชันระหว่ำงเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์หรือไม่ 

2. แอปพลิเคชันเกิดข้อผิดพลำดระหว่ำงกำรเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์หรือไม่ 

3. ผู้เล่นปฏิสัมพันธ์กับแอปพลิเคชันหรือไม่ 

4. ผู้เล่นปฏิสัมพันธ์กับสิ่งจัดแสดงภำยในพิพิธภัณฑ์หรือไม่ 

5. ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนร่วมทีมหรือไม่ (เฉพำะผู้เล่นแบบทีม) 

6. ระหว่ำงผู้เล่นชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์มีบุคคลอ่ืนเยี่ยมชมอยู่ด้วยหรือไม่ ................... คน 

7. คะแนนหลังจบกำรเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ ............................................ คะแนน 

 

ข้อสังเกตการณ์ 

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

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

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

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

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

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

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

............................................................................................................................. ................................... 
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ส่วนที่ 4  แบบสัมภาษณ์ผู้เข้าร่วมการทดลองหลังจากเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ 
 

1. จำกกำรเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์เมื่อสักครู่ นักท่องเที่ยวมีควำมคิดเห็นว่ำตนเองได้เรียนรู้ข้อมูล
จำกสิ่งจัดแสดงภำยในพิพิธภัณฑ์มำกน้อยเพียงใด เพรำะเหตุใด 

 

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

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

    
2. หำกมีโอกำสนักท่องเที่ยวจะกลับมำเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตอีกหรือไม่ 

เพรำะเหตุใด 
               กลับมำอีก         ไม่กลับมำ 

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

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

      
3. หำกมีโอกำสนักท่องเที่ยวจะกลับมำเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ตอีก จะเลือกใช้

ซีเรียสเกมในกำรเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์หรือไม่ เพรำะเหตุใด 
               ใช้ซีเรียสเกม         ไม่ใช้ซีเรียสเกม 
  

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

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

     
4. นักท่องเที่ยวเคยใช้อุปกรณ์พกพำในกำรเยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงภำยในพิพิธภัณฑ์มำก่อนหรือไม่ 

อย่ำงไร 
               เคยใช ้         ไม่เคยใช้ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………

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

มากที่สุด 
(5) 

มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยมาก 
(1) 
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5. นักท่องเที่ยวมีควำมคิดเห็นว่ำ กำรเข้ำชมพิพิธภัณฑ์โดยใช้ซีเรียสเกม ช่วยส่งเสริมกำรเรียนรู้
มำกน้อยเพียงใด เพรำะเหตุใด 
 

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

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

 
6. นักท่องเที่ยวมีควำมคิดเห็นว่ำ วิธีกำรจัดแสดงข้อมูลภำยในพิพิธภัณฑ์ มีผลต่อกำรให้ควำม

สนใจในกำรเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์หรือไม่ มำกน้อยเพียงใด เพรำะเหตุใด 
   มีผล         ไม่มีผล 
 
 

 

 

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

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

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

  
7. นักท่องเที่ยวมีควำมคิดเห็นว่ำ กำรเข้ำชมสิ่งจัดแสดงภำยในพิพิธภัณฑ์แบบกลุ่ม (เข้ำชม

พร้อมกันมำกกว่ำ 1 คนขึ้นไป) ช่วยส่งเสริมกำรเรียนรู้หรือไม่ มำกน้อยเพียงใด เพรำะเหตุใด 
   ช่วยส่งเสริมกำรเรียนรู้         ไม่ช่วยส่งเสริมกำรเรียนรู้ 
 

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

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

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

มากที่สุด 
(5) 

มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยมาก 
(1) 

     

มากที่สุด 
(5) 

มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยมาก 
(1) 

     

มากที่สุด 
(5) 

มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยมาก 
(1) 
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ส่วนที่ 5  แบบประเมินความพึงพอใจในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่ภูเก็ต 

ประเด็นวัดความพึงพอใจ 

ระดับความพึงพอใจ 

พึงพอใจ
มากที่สุด 

(5) 

พึงพอใจ
มาก 
(4) 

พึงพอใจ 
(3) 

พึงพอใจ
น้อย 
(2) 

พึงพอใจ
น้อยท่ีสุด 

(1) 

1. ข้อมูลและเนื้อหาภายในเกม      

   1.1 ควำมน่ำสนใจของเนื้อหำ
ที่น ำเสนอภำยในเกม 

     

   1.2 ควำมเหมำะสมของ
เนื้อหำกับผู้ใช้งำน 

     

   1.3 ควำมชัดเจนและเข้ำใจได้
ง่ำยของเนื้อหำที่น ำเสนอ 

     

   1.4 เนื้อหำที่น ำเสนอเกิด
ประโยชน์กับผู้ใช้งำน 

     

   1.5 ควำมประทับใจในกำร
เยี่ยมชมสิ่งจัดแสดง 

     

2. การปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งาน      

   2.1 กำรโต้ตอบระหว่ำงเกม
และผู้ใช้งำน 

     

   2.2 กำรปฏิสัมพันธ์ กำร
สัมผัส และกำรเข้ำถึงสิ่งจัด
แสดง 

     

   2.3 บรรยำกำศในกำรเยี่ยม
ชมและเรียนรู้สิ่งจัดแสดง 

     

   2.4 ระยะเวลำในกำรเยี่ยมชม
สิ่งจัดแสดง 

     

   2.5 ควำมเต็มใจหรือสมัครใจ
ในกำรใช้งำนเกม 
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ประเด็นวัดความพึงพอใจ 

ระดับความพึงพอใจ 

พึงพอใจ
มากที่สุด 

(5) 

พึงพอใจ
มาก 
(4) 

พึงพอใจ 
(3) 

พึงพอใจ
น้อย 
(2) 

พึงพอใจ
น้อยท่ีสุด 

(1) 

3. การออกแบบเกม      

3.1 ควำมยำกง่ำยในกำรใช้งำน
เกม 

     

3.2 ควำมเหมำะสมในกำรใช้
รูปแบบและสีตัวอักษร 
สัญลักษณ์ และรูปภำพ 

     

3.3 ควำมสวยงำมและควำม
เหมำะสมในกำรวำงต ำแหน่ง
ส่วนแสดงผลบนหน้ำจอ 

     

3.4 ควำมยำกง่ำยและควำมรวด 
เร็วในกำรเรียนรู้กำรใช้งำนเกม 

     

4. การใช้งานเกม      

4.1 ควำมเหมำะสมในกำรแสดง
สถำนะของผู้ใช้ภำยในเกม 

     

4.2 ควำมยืดหยุ่นและควำม
รวดเร็วในกำรตอบสนองของ
เกมกับผู้ใช้ 

     

4.3 ควำมสอดคล้องและเป็น
มำตรฐำนในกำรแสดงผลเกม 

     

4.4 มีกำรป้องกันหรือตรวจจับ
ข้อผิดพลำดของเกม 

     

4.5 มีกำรแจ้งเตือน และกู้คืน
ข้อผิดพลำดของเกม 

     

4.6 มีกำรสำธิตกำรใช้งำน และ
คู่มือกำรใช้งำนของเกม 
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โครงสร้ำงฐำนข้อมูล (Database) ของแอปพลิเคชันเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ 
 

 
 

 
 
 

ส่วนติดต่อกับผู้ใข้ (User interface) ของหน้ำจอกำรท ำงำนแอปพลิเคชันเกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ 
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เข้ำถึงได้ที่ www.dropbox.com/sh/n8p2ir425j03jnq/AAB-aEeBomJ1QzbJaAF-msaja?dl=0 
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