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รูปแบบกราฟ4กมีตั ้งแต/รูปแบบนามธรรมไปจนถึงรูปแบบกราฟ4กที่สมจริง เช/น Cell shaded, Voxel 

graphics และ Photo-realism ซึ่งเป^นคำเรียกรูปแบบกราฟ4กที่ใชCกันแพร/หลาย อย/างไรก็ตามไม/ไดCมีการ

กำหนดอย/างเป^นระบบใหCชัดเจน เพราะเทคนิคการพัฒนากราฟ4กมีการเปลี ่ยนแปลงอย/างรวดเร็ว 

เนื่องจากนวัตกรรมฮาร8ดแวร8และซอฟต8แวร8 วัตถุประสงค8ของนักพัฒนาเกมอาจเป^นความเพลิดเพลินของ
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ในการผลิตที่ยาวนานกว/ารูปแบบอื่น ๆ อย/างมีนัยสำคัญ ในการศึกษาครั้งนี้ไดCสำรวจเกม 3D จำนวน 140 

เกม ที่ไดCรับความนิยมบนแพลตฟอร8มโทรศัพท8มือถือ โดยเนCนโครงสรCางพ้ืนฐานที่ทำใหCเกิดรูปแบบกราฟ4ก 

คือ รูปทรง สัดส/วน พื้นผิว และแสง เพื่อเสนอรูปแบบกราฟ4กที่เป^นทางเลือกสำหรับเทคโนโลยีในป�จจุบัน 

และผูCวิจัยใหCความสนใจในเกมที่มีวัตถุประสงค8จำเพาะสำหรับการเรียนรูC โดยมุ/งเนCนศึกษารูปแบบกราฟ4ก
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เรียนรูCจากผลคะแนนก/อนเล/นและหลังเล/นเกม ทั้งนี้สิ ่งที่ไดCจะเป^นประโยชน8ต/อนักพัฒนาเกมในการ

กำหนดรูปแบบกราฟ4กของเกมเพ่ือการเรียนรูCสำหรับเด็กท่ีมีอายุระหว/าง 6 - 12 ปK 
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ABSTRACT 

 

Graphic styles for 3D games can be designed in any direction as the designer 

desires. Graphic styles range from an abstract composing with a degree of independence 

from visual references to a realistic rendition of the real world. Cel shaded, voxel graphics, 

and photo-realism are terms that widely used to characterize the graphic style. 

Nevertheless, these designates are not systematically set and well prescribed since 

development techniques change rapidly due to hardware and software innovations. In 

order to visualize a chosen graphic style, numerous compositions, materials, and execution 

are required. The purpose of a game, as defined by a developers, can be game experience 

goal, player enjoyment, market capitalization, or specific objectives such as cognitive 

improvement. Different graphic styles can be used to reach the same goal, but some of 

graphic styles may have longer production time than others. In this study, we survey a 

hundred and forty of popular 3D games in the mobile platform with a focus on their basic 

construction including forms, proportions, texture, and lighting, in order to propose an 

alternative classification of graphic styles for today’s technology. And we are interested in 

games for specific objectives for learning. There are focusing on the study of graphics that 

are appropriate for the learning of players. Which uses Dinosaur KID to test to measure 

learning in terms of remembering which type of graphics can best support the recognition 

of dinosaur names. That measures learning outcomes from scores pre-test and post-test, 

This will be useful for game developers to define graphics for learning games for children 

between the ages of 6 - 12 years. 

 

Keyword: Visual style, 3D Graphic, Games 3D, Serious game, Game for learning 

  



 
(7) 

กิตติกรรมประกาศ 

 

 

วิทยานิพนธ8ฉบับนี้สำเร็จลุล/วงไดCดCวยความอนุเคราะห8และความกรุณาจากผูCมีพระคุณ

หลายท/าน โดยเฉพาะ ดร.วรวิกา วัฒนสุนทร อาจารย8ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ8ที่คอยใหCคำปรึกษาแนะนำ

เร่ืองต/าง ๆ รับฟ�งป�ญหาต/าง ๆ คอยอยู/เคียงขCางตลอดเวลาท้ังเร่ืองงานวิจัยและเร่ืองส/วนตัว รวมถึงคอยใหC

กำลังใจและผลักดันในการทำงานวิจัย ขCาพเจCารูCสึกซาบซ้ึงในความเมตตาและทุก ๆ อย/างท่ีคอยช/วยเหลือ  

ขอขอบพระคุณ คณะกรรมการสอบ และคณะอาจารย8วิทยาลัยการคอมพิวเตอร8 ทุก

ท/านที่คอยแนะนำ ช/วยเหลือใหCกำลังใจและถ/ายทอดวิชาแก/ขCาพเจCา เพื่อนำมาใชCในการทำวิทยานิพนธ8

ฉบับน้ี และงานอ่ืน ๆ ต/อไปในอนาคต 

ขอขอบคุณ คุณวรนุช ญาณศักดิ์ และคุณฐิติมา วศินพัฒนวิศิษฎ8 เจCาหนCาที่วิทยาลัยการ

คอมพิวเตอร8ที่คอยดูแล และช/วยเหลือดCานเอกสารต/าง ๆ รวมถึงบุคลากรทุกคนที่มีส/วนเกี่ยวขCอง ทั้งน้ี

ขอขอบคุณบัณฑิตวิทยาลัยและวิทยาลัยการคอมพิวเตอร8ท่ีใหCโอกาสและทุนการศึกษาแก/ขCาพเจCา 

ขอขอบคุณทุก ๆ กำลังใจจากครอบครัว ท่ีเขCาใจและคอยช/วยเหลือทุก ๆ ดCานระหว/าง

การศึกษา รวมถึงกัลยาณมิตรทุกคนที่เขCาใจและคอยใหCกำลังใจ ในยามที่มีป�ญหา รวมถึง คอยรับฟ�ง

ป�ญหาต/าง ๆ ซึ่งสิ่งเหล/านี้เป^นสิ่งที่จำเป^นอย/างยิ่ง และมีส/วนผลักดันใหCงานวิจัยนี้สำเร็จ ขCาพเจCาจึง

ขอขอบพระคุณมา ณ โอกาสน้ี 

 

 

เมธัส เทพไพฑูรย8 

  



 
(8) 

สารบัญ 

 

 

หน?า 

บทคัดย+อ (5) 

ABSTRACT (6) 

กิตติกรรมประกาศ (7) 

สารบัญ  (8) 

สารบัญตาราง (10) 

สารบัญภาพประกอบ (11) 

บทท่ี 1 บทนำ 1 

1.1 ท่ีมาและความสำคัญของงานวิจัย 1 

1.2 วัตถุประสงค8 4 

1.3 ความสำคัญและประโยชน8ของงานวิจัย 4 

1.4 ขอบเขตงานวิจัย 5 

บทท่ี 2 ทบทวนวรรณกรรม 6 

2.1 เกมและซีเรียสเกม (Game and Serious Game) 6 

2.2 กระบวนการพัฒนาเกม (Game Development Process) 9 

2.3 รูปแบบกราฟ4กเกม (Game graphical style) 11 

2.4 กระบวนการผลิตกราฟ4ก 3 มิติ (3D Graphic production) 13 

2.5 ประเภทของการเรียนรูC (Taxonomy of Learning Domains) 15 

2.6 การพัฒนาการทางสติป�ญญา (Cognitive development) 18 

2.7 ขCอมูลไดโนเสาร8ท่ีเก่ียวขCองกับงานวิจัย 20 

2.8 งานวิจัยก/อนหนCา (Previous works) 26 

2.9 การประเมินผลและสถิติท่ีเก่ียวขCอง 29 

บทท่ี 3 กรอบแนวคิดการแบ+งกลุ+มรูปแบบกราฟ0กในเกม 3 มิติ 31 

3.1 การจัดกลุ/มรูปแบบกราฟ4กในเกม 3 มิติ 31 

3.2 กรอบแนวคิดสำหรับการแบ/งประเภทรูปแบบกราฟ4ก 33 

3.3 ประเมินผลกรอบแนวความคิด 40 

3.4 ผลการประเมินกรอบแนวคิด 43 

3.5 ระยะเวลาการผลิตของกราฟ4กท้ัง 12 รูปแบบ 46 

 



 
(9) 

สารบัญ (ต+อ) 

 

 

หน?า 

3.6 หลักเกณฑ8ในการเลือกรูปแบบกราฟ4กไปใชCทดสอบ 49 

บทท่ี 4 เกมไดโนเสาร4สำหรับเด็ก 51 

4.1 ข้ันตอนก/อนการดำเนินงาน (Pre-production) 52 

4.2 ข้ันตอนการดำเนินงาน (production) 58 

4.3 ข้ันตอนหลังการดำเนินงาน (Post-production) 79 

บทท่ี 5 ระเบียบวิธีวิจัย 80 

5.1 กลุ/มประชากรและกลุ/มตัวอย/าง 80 

5.2 ตัวแปรท่ีใชCในงานวิจัย 80 

5.3 เคร่ืองมือในการวิจัย 81 

5.4 ประเมินเคร่ืองมือในการวิจัย 82 

5.5 ข้ันตอนดำเนินการวิจัย 83 

บทท่ี 6 ผลการวิจัย 85 

6.1 เคร่ืองมือวิจัยและสัญลักษณ8ท่ีใชCในการวิเคราะห8ผล 85 

6.2 การวิเคราะห8ผลขCอมูลของกลุ/มตัวอย/าง 87 

6.3 การวิเคราะห8ผลการเรียนรูCของรูปแบบกราฟ4ก 88 

6.4 เปรียบเทียบผลการเรียนกับระยะเวลาการผลิตของกราฟ4กท้ัง 3 รูปแบบ 97 

6.5 การวิเคราะห8ผลความพึงพอใจท่ีมีต/อภาพกราฟ4กในเกม 99 

บทท่ี 7 สรุปผล อภิปราย และข?อเสนอแนะ 105 

7.1 สรุปผลการวิจัย 105 

7.2 อภิปรายผลการวิจัย 107 

7.3 ขCอเสนอแนะ 109 

7.4 การนำไปใชCประโยชน8ของงานวิจัย 109 

เอกสารอ?างอิง 111 

ภาคผนวก ก    แบบทดสอบวัดความเข?าใจของกรอบแนวความคิด 117 

ภาคผนวก ข    แบบสอบถามหาระยะเวลาในการผลิต 123 

ภาคผนวก ค    แบบทดสอบวัดความรู?เก่ียวกับไดโนเสาร4 130 

ประวัติผู?เขียน 133 

  



 
(10) 

สารบัญตาราง 

 

 

หน?า 

ตารางท่ี 2.1 เปรียบเทียบงานวิจัยก/อนหนCา 26 

ตารางท่ี 3.1 ภาพของเกมท่ีใชCแสดงรูปแบบกราฟ4กแต/ละรูปแบบ 41 

ตารางท่ี 3.2 สัดส/วนคำตอบของกลุ/มผูCเช่ียวชาญท่ีตอบถูกและรูปแบบท่ีผูCเช่ียวชาญเลือกมากท่ีสุด 44 

ตารางท่ี 3.3 ระยะเวลาในการผลิตของรูปแบบกราฟ4ก 12 รูปแบบ 47 

ตารางท่ี 4.1 แบบประเมินความเหมาะสมของแนวของคิดเกมไดโนเสาร8สำหรับเด็ก 56 

ตารางท่ี 6.1 สัญลักษณ8และอักษรย/อต/าง ๆ ท่ีใชCในการวิเคราะห8ขCอมูล 86 

ตารางท่ี 6.2 วิเคราะห8ขCอมูลของกลุ/มตัวอย/าง 87 

ตารางท่ี 6.3 เปรียบเทียบคะแนนก/อนและหลังเล/นเกมของกลุ/มทดลองท่ีใชCกราฟ4กรูปแบบ 88 

                Simplified  

ตารางท่ี 6.4 ค/าผลต/างระหว/างคะแนนก/อนและหลังเล/นเกมของกลุ/มทดลองท่ีใชCกราฟ4กรูปแบบ 89  

                Simplified  

ตารางท่ี 6.5 เปรียบเทียบคะแนนก/อนและหลังเล/นเกมของกลุ/มทดลองท่ีใชCกราฟ4กรูปแบบ Stylize 90 

ตารางท่ี 6.6 ค/าผลต/างระหว/างคะแนนก/อนและหลังเล/นเกมของกลุ/มทดลองท่ีใชCกราฟ4กรูปแบบ 90 

                Stylize  

ตารางท่ี 6.7 เปรียบเทียบคะแนนระหว/างก/อนและหลังเล/นเกมของกลุ/มทดลองท่ีใชCกราฟ4กรูปแบบ 91 

                Photo Realistic  

ตารางท่ี 6.8 ค/าผลต/างระหว/างคะแนนก/อนเล/นเกมและหลังเล/นเกมของกลุ/มทดลองท่ีใชC 92 

                กราฟ4กรูปแบบ Photo Realistic  

ตารางท่ี 6.9 เปรียบเทียบผลการเรียนรูCของกราฟ4กรูปแบบท้ัง 3 กลุ/ม 94 

ตารางท่ี 6.10 วิเคราะห8ความแปรปรวนของผลการเรียนรูCระหว/างกลุ/มกราฟ4กท้ัง 3 กลุ/ม 94 

ตารางท่ี 6.11 เปรียบเทียบความแตกต/างของผลการเรียนรูCในแต/ละคู/ 95 

ตารางท่ี 6.12 เปรียบเทียบผลต/างของคะแนนก/อนและหลังเล/นเกมของเพศชายและหญิง 96 

ตารางท่ี 6.13 วิเคราะห8ความแปรปรวนของผลต/างของคะแนนก/อนและหลังเล/นเกม 96 

                  ของเพศชายและหญิง  

ตารางท่ี 6.14 ตารางเปรียบเทียบผลการเรียนรูCและระยะเวลาการผลิตของรูปแบบกราฟ4ก 97 

                  ท้ัง 3 รูปแบบ  

ตารางท่ี 6.15 อธิบายความหมายของระดับแต/ละรายการ 99 

ตารางท่ี 6.16 ผลความพึงพอใจของภาพกราฟ4กท้ัง 3 รูปแบบ 100 



 
(11) 

สารบัญภาพประกอบ 

 

 

หน?า 

รูปท่ี 1.1 กระบวนการสำหรับพัฒนาเกม 2 

รูปท่ี 1.2 รูปแบบกราฟ4ก 3 

รูปท่ี 2.1 องค8ประกอบของเกมและซีเรียสเกม 7 

รูปท่ี 2.2 กระบวนการพัฒนาเกม 9 

รูปท่ี 2.3 แสดงรูปแบบกราฟ4ก 11 

รูปท่ี 2.4 การแสดงผลของพ้ืนผิวในภาพกราฟ4ก 3 มิติ 14 

รูปท่ี 2.5 ระดับการเรียนรูCดCานความคิด 16 

รูปท่ี 2.6 ระดับการเรียนรูCดCานอารมณ8 17 

รูปท่ี 2.7 ระดับการเรียนรูCดCานทักษะ 18 

รูปท่ี 2.8 ลักษณะทางกายภาพของไทแรนโนซอรัส 21 

รูปท่ี 2.9 ลักษณะทางกายภาพของคาร8โนทอรัส 22 

รูปท่ี 2.10 ลักษณะทางกายภาพของสไตกิโมล็อก 23 

รูปท่ี 2.11 ลักษณะทางกายภาพของไตรเซอราทอปส8 24 

รูปท่ี 2.12 ลักษณะทางกายภาพของแองคิโลซอรัส 25 

รูปท่ี 3.1 ข้ันตอนการแบ/งกลุ/มรูปแบบกราฟ4ก 32 

รูปท่ี 3.2 ลักษณะของรูปทรง (Form) 33 

รูปท่ี 3.3 ลักษณะของสัดส/วน (Proportion) 34 

รูปท่ี 3.4 ลักษณะของแสง (Lighting) 35 

รูปท่ี 3.5 ลักษณะของพ้ืนผิว (Texture) 36 

รูปท่ี 3.6 กรอบแนวคิดสำหรับการแบ/งประเภทรูปแบบกราฟ4ก 36 

รูปท่ี 3.7 ตัวอย/างในการใชCกรอบแนวคิดสำหรับการแบ/งประเภทรูปแบบกราฟ4ก 37 

รูปท่ี 3.8 ตารางลักษณะของรูปแบบกราฟ4ก 12 รูปแบบ 38 

รูปท่ี 3.9 ตัวอย/างภาพรูปแบบกราฟ4ก 12 รูปแบบ 39 

รูปท่ี 3.10 คู/มือสำหรับพิจารณารูปแบบกราฟ4ก 42 

รูปท่ี 3.11 Boxplot แสดงคะแนนของท้ัง 2 กลุ/ม 43 

รูปท่ี 3.12 ภาพกราฟ4ก 12 รูปแบบของไทแรนโนซอรัส 46 

รูปท่ี 3.13 ค/าเฉล่ียของระยะเวลาในการผลิตกราฟ4ก 12 รูปแบบ 48 

รูปท่ี 3.14 รCอยละของรูปแบบกราฟ4กของเกม 3 มิติท่ียอดนิยมบน app store 49 



 
(12) 

สารบัญภาพประกอบ 

 

 

หน?า 

รูปท่ี 3.15 รูปแบบกราฟ4กท่ีผูCวิจัยเลือกนำไปศึกษาหาผลการเรียนรูC 50 

รูปท่ี 4.1 โครงร/างกรอบการทำงานของเกมไดโนเสาร8สำหรับเด็ก 55 

รูปท่ี 4.2 สถาป�ตยกรรมแอปพลิเคชันเกมไดโนเสาร8สำหรับเด็ก 57 

รูปท่ี 4.3 โมเดล 3 มิติ ของแองคิโลซอรัส 58 

รูปท่ี 4.4 โมเดล 3 มิติ ของไทแรนโนซอรัส 59 

รูปท่ี 4.5 โมเดล 3 มิติ ของสไตกิโมล็อก 59 

รูปท่ี 4.6 โมเดล 3 มิติ ของคาร8โนทอรัส 59 

รูปท่ี 4.7 โมเดล 3 มิติ ของไตรเซอราทอปส8 60 

รูปท่ี 4.8 โมเดล 3 มิติ ของไทแรนโนซอรัส 60 

รูปท่ี 4.9 โมเดล 3 มิติ ของคาร8โนทอรัส 60 

รูปท่ี 4.10 โมเดล 3 มิติ ของสไตกิโมล็อก 61 

รูปท่ี 4.11 โมเดล 3 มิติ ของไตรเซอราทอปส8 61 

รูปท่ี 4.12 โมเดล 3 มิติ ของแองคิโลซอรัส 61 

รูปท่ี 4.13 โมเดล 3 มิติ โพลีกอนความละเอียดสูง (High polygon) ของไทแรนโนซอรัส 62 

รูปท่ี 4.14 โมเดล 3 มิติ โพลีกอนความละเอียดต่ำ (Low polygon) ของไทแรนโนซอรัส 62 

รูปท่ี 4.15 โมเดล 3 มิติ โพลีกอนความละเอียดสูง (High polygon) ของคาร8โนทอรัส 63 

รูปท่ี 4.16 โมเดล 3 มิติ โพลีกอนความละเอียดต่ำ (Low polygon) ของคาร8โนทอรัส 63 

รูปท่ี 4.17 โมเดล 3 มิติ โพลีกอนความละเอียดสูง (High polygon) ของแองคิโลซอรัส 64 

รูปท่ี 4.18 โมเดล 3 มิติ โพลีกอนความละเอียดต่ำ (Low polygon) ของแองคิโลซอรัส 64 

รูปท่ี 4.19 โมเดล 3 มิติ โพลีกอนความละเอียดสูง (High polygon) ของสไตกิโมล็อก 65 

รูปท่ี 4.20 โมเดล 3 มิติ โพลีกอนความละเอียดต่ำ (Low polygon) ของสไตกิโมล็อก 65 

รูปท่ี 4.21 โมเดล 3 มิติ โพลีกอนความละเอียดสูง (High polygon) ของไตรเซอราทอปส8 66 

รูปท่ี 4.22 โมเดล 3 มิติ โพลีกอนความละเอียดต่ำ (Low polygon) ของไตรเซอราทอปส8 66 

รูปท่ี 4.23 ภาพพ้ืนผิว 2 มิติ และผลลัพธ8โมเดล 3 มิติ ของแองคิโลซอรัส 67 

รูปท่ี 4.24 ภาพพ้ืนผิว 2 มิติ และผลลัพธ8โมเดล 3 มิติ ของไทแรนโนซอรัส 67 

รูปท่ี 4.25 ภาพพ้ืนผิว 2 มิติ และผลลัพธ8โมเดล 3 มิติ ของสไตกิโมล็อก 68 

รูปท่ี 4.26 ภาพพ้ืนผิว 2 มิติ และผลลัพธ8โมเดล 3 มิติ ของคาร8โนทอรัส 68 

รูปท่ี 4.27 ภาพพ้ืนผิว 2 มิติ และผลลัพธ8โมเดล 3 มิติ ของไตรเซอราทอปส8 68 



 
(13) 

สารบัญภาพประกอบ 

 

 

หน?า 

รูปท่ี 4.28 ภาพพ้ืนผิว 2 มิติ และผลลัพธ8โมเดล 3 มิติ ของไทแรนโนซอรัส 69 

รูปท่ี 4.29 ภาพพ้ืนผิว 2 มิติ และผลลัพธ8โมเดล 3 มิติ ของคาร8โนทอรัส 69 

รูปท่ี 4.30 ภาพพ้ืนผิว 2 มิติ และผลลัพธ8โมเดล 3 มิติ ของสไตกิโมล็อก 69 

รูปท่ี 4.31 ภาพพ้ืนผิว 2 มิติ และผลลัพธ8โมเดล 3 มิติ ของไตรเซอราทอปส8 70 

รูปท่ี 4.32 ภาพพ้ืนผิว 2 มิติ และผลลัพธ8โมเดล 3 มิติ ของแองคิโลซอรัส 70 

รูปท่ี 4.33 ภาพพ้ืนผิว 2 มิติ และผลลัพธ8โมเดล 3 มิติ ของไทแรนโนซอรัส 71 

รูปท่ี 4.34 ภาพพ้ืนผิว 2 มิติ และผลลัพธ8โมเดล 3 มิติ ของคาร8โนทอรัส 72 

รูปท่ี 4.35 ภาพพ้ืนผิว 2 มิติ และผลลัพธ8โมเดล 3 มิติ ของแองคิโลซอรัส 73 

รูปท่ี 4.36 ภาพพ้ืนผิว 2 มิติ และผลลัพธ8โมเดล 3 มิติ ของสไตกิโมล็อก 74 

รูปท่ี 4.37 ภาพพ้ืนผิว 2 มิติ และผลลัพธ8โมเดล 3 มิติ ของไตรเซอราทอปส8 75 

รูปท่ี 4.38 โครงสรCางกระดูกสำหรับโมเดลไดโนเสาร8 3 มิติ สำหรับยืน 2 ขา และโมเดลไดโนเสาร8 76 

              3 มิติ สำหรับยืน 4 ขา ตามลำดับ  

รูปท่ี 4.39 ตัวอย/างโครงสรCางกระดูกท่ีนำไปใส/ร/วมกับโมเดลไดโนเสาร8 3 มิติ 76 

รูปท่ี 4.40 ส/วนติดต/อกับผูCใชCของเกมไดโนเสาร8สำหรับเด็ก (Dino Kid) 77 

รูปท่ี 4.41 การพัฒนาเกมไดโนเสาร8สำหรับเด็กในโปรแกรม Unity engine 3D 78 

รูปท่ี 4.42 การพัฒนาเกมไดโนเสาร8สำหรับเด็กในโปรแกรม Visual Studio Community 79 

รูปท่ี 5.1 แผนภาพกิจกรรมแสดงข้ันตอนวิธีวิจัย 84 

รูปท่ี 6.1 เปรียบเทียบคะแนนก/อนและหลังเล/นเกมของรูปแบบกราฟ4กท้ัง 3 รูปแบบ 93 

รูปท่ี 6.2 กราฟเสCนเปรียบเทียบระหว/างผลการเรียนรูCและระยะเวลาในการผลิต 98 

            ของกราฟ4กท้ัง 3 รูปแบบ  

รูปท่ี 6.3 กราฟแสดงระดับความพึงพอใจของภาพกราฟ4กท้ัง 3 รูปแบบ 101 

รูปท่ี 6.4 กราฟแสดงการกระจายขCอมูลของผลการเรียนรูCกับระดับความชอบภาพกราฟ4ก 

            Simplified 102 

รูปท่ี 6.5 กราฟแสดงการกระจายขCอมูลของผลการเรียนรูCกับระดับความชอบภาพกราฟ4ก Stylize 103 

รูปท่ี 6.6 กราฟแสดงการกระจายขCอมูลของผลการเรียนรูCกับระดับความชอบภาพกราฟ4ก  104 

            Photo Realistic  

รูปท่ี 7.1 ระเบียบวิธีวิจัยของงานวิจัยท้ังหมด 106 

 



 
1 

บทที่ 1  
 

 

บทนำ 

 

 

1.1 ที่มาและความสำคัญของงานวิจัย 

 

 

จากมุมมองของผูCเล/นเกม (Game player) นอกจากระบบการเล/น (Gameplay) และ

เนื้อหาของเกม (Game content) แลCว กราฟ4กเป^นสิ่งหนึ่งที่ทำใหCเกมน/าสนใจและยังเป^นป�จจัยสำคัญ

สำหรับการตัดสินใจเลือกซื้อเกมของผูCเล/น นอกจากนี้กราฟ4กมีบทบาทสำคัญในแง/ของการสื่อสารและ

สรCางสุนทรียะแก/ผูCเล/น โดยมีจุดมุ/งหมายเพื่อสรCางประสบการณ8การในการเล/นเกม (Game experience 

goal) ในรูปแบบที่ทีมพัฒนาเกมไดCออกแบบไวC (Schell, 2004) กราฟ4กจึงถูกพัฒนาใหCมีคุณภาพที่ดีข้ึน

ตามขCอจำกัดของฮาร8ดแวร8สำหรับการแสดงผลของภาพกราฟ4กในเกม (Masuch and Röber, 2005) 

ในป�จจุบันฮาร8ดแวร8กราฟ4กมีการพัฒนาอย/างต/อเน่ือง รวมถึงมีเคร่ืองมือหรือซอฟต8แวร8ท่ี

ช/วยพัฒนาภาพกราฟ4ก ทำใหCสามารถใชCเทคนิคใหม/ ๆ เพื่อใหCการแสดงผลของภาพกราฟ4กมีรายละเอียด

ตรงกับความตCองการผูCพัฒนาเกมไดCมากขึ้น เช/น การเพิ่มความสมจริงของภาพ เป^นการสรCางภาพกราฟ4ก

ใหCใกลCเคียงกับความจริงมากที่สุด เพื่อเพิ่มความน/าสนใจใหCกับเกม (Masuch and Röber, 2005) ส/งผล

ใหCในป�จจุบันกราฟ4กที่สมจริงถูกใชCในเกมอย/างแพร/หลาย หรือการพัฒนากราฟ4กรูปแบบสไตล8ไลซ8 

(Stylize) ซึ่งเป^นรูปแบบการ8ตูนไม/เนCนถึงการเขCาใกลCความสมจริงทำใหCมีลักษณะเฉพาะที่มากขึ้นตาม

ลักษณะที่ทีมพัฒนาไดCกำหนดไวC (McDonnell, et al., 2012) อย/างไรก็ตามทีมพัฒนาเกมทั่วไปทั้งบริษัท

ขนาดใหญ/จนถึงสตูดิโอขนาดเล็กมักจะกำหนดรูปแบบกราฟ4กท่ีแตกต/างกันไปตามมุมมองของนักออกแบบ

เกม (Game designer) (Keo, 2017) 

ในมุมมองของนักออกแบบเกม (Game designer) การออกแบบวัตถุต/าง ๆ รวมถึง

สิ่งแวดลCอมในเกมนั้นจะตCองกำหนดลักษณะของรูปแบบกราฟ4ก (Visual style) ที่แน/ชัด เพื่อใหCทีมนัก

ออกแบบกราฟ4ก (Graphic designer) สามารถสรCางผลงานที่คงลักษณะจำเพาะใหCตรงกันตลอดทั้งเกม 

เพื่อความต/อเนื่องในการกำหนดมุมมองและภาพในเกม ซึ่งรูปแบบกราฟ4กมีตั้งแต/รูปแบบนามธรรมไป

จนถึงรูปแบบกราฟ4กที่สมจริง (Keo, 2017) ทีมพัฒนาตCองพิจารณาถึงความเหมาะสมของรูปแบบกราฟ4ก 

ว/ากราฟ4กรูปแบบใดที่เหมาะสมต/อการพัฒนาเกม โดยสามารถดูจากป�จจัยทางดCานเวลา ดCานเงินทุน ดCาน

มุมมองของนักออกแบบกราฟ4ก และกลุ/มเปcาหมาย ซึ่งป�จจัยที่ควรใหCความคำนึงมากที่สุด คือ เวลาการ
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พัฒนาเนื่องจากการกำหนดรูปแบบกราฟ4กเป^นสิ่งหนึ่งที ่มีผลกระทบต/อระยะเวลาในการพัฒนาเกม 

(Jarvis, 2013) 

 

 
 

รูปท่ี 1.1 กระบวนการสำหรับพัฒนาเกม (Peter, 2012) 

 

ในการพัฒนาเกมมี 3 กระบวนการหลักซึ่งประกอบดCวย 1) กระบวนการก/อนการผลิต 

(Pre-production) คือ ขั้นตอนระดมความคิดกำหนดรูปแบบของเกมทั้งหมด เช/น วีธีเล/นเกม ขCอปฏิบัติ

ในเกม ระดับความยากง/าย รวมไปถึงรูปแบบกราฟ4ก 2) กระบวนการผลิต (Production) คือ ขั้นตอนการ

ผลิตโดยใชCรูปแบบแนวคิดจากขั้นตอนแรกมาเป^นแนวทางในการสรCางเกม แบ/งงานเป^น 2 ส/วนใหญ/ ๆ 

ไดCแก/ ส/วนของงานออกแบบ (Design) และส/วนของการเขียนโปรแกรม (Coding) 3) กระบวนการหลัง

การผลิต (Post-production) ในกระบวนการนี้มุ /งเนCนไปที่การเล/นเกมเพื่อทดสอบขCอผิดพลาดและ

ปรับแต/งเพื่อกำจัดองค8ประกอบที่ไม/พึงประสงค8 เพื่อใหCเกมมีความสมบูรณ8ที่สุด (Liming and Vilorio, 

2011; Lamminmäki, 2017)  

จากทั้ง 3 กระบวนการที่กล/าวมานี้กระบวนการก/อนการผลิต เป^นส/วนที่ใชCเวลานาน

เพราะเป^นกระบวนการที่ตCองวิเคราะห8 เพื่อกำหนดรูปแบบเกมใหCชัดเจน กระบวนการนี้จึงมีผลกระทบต/อ

กระบวนการผลิต และภาพรวมของเกมทั้งหมด (Padraig, 2016) จึงถือว/ามีความสำคัญ และเป̂นกระบวน

การที ่ส /งผลถึงโอกาสในการประสบความสำเร็จของเกม ในกระบวนการก/อนการผลิต หัวหนCา 

นักออกแบบ หัวหนCาศิลป4น และนักเขียนโปรแกรม จะช/วยกันวางรูปแบบของเกมทั้งหมด เช/น รูปแบบ

ของการเล/นเกม หรือรูปแบบกราฟ4กที่ทำใหCเกมมีความน/าสนใจ ซึ่งในส/วนของกราฟ4กจะเป^นการตัดสินใจ

เกี่ยวกับรูปแบบกราฟ4กท่ีเกี่ยวขCองกับตัวละคร สิ่งแวดลCอม สิ่งก/อสรCางและวัตถุอื่น ๆ ในเกมควรมีลักษณะ

อย/างไร ซึ่งอาจอยู/ในรูปแบบของนามธรรม (Abstract) รูปแบบสไตล8ไลซ8 (Stylize) หรือรูปแบบเหมือน

จริง (Realistic) (Bethke, 2003) ดังรูปท่ี 1.2 
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รูปท่ี 1.2 รูปแบบกราฟ4ก (Keo, 2017) 

 

ดังนั้นการกำหนดรูปแบบกราฟ4กเป^นสิ่งที่มีผลกระทบต/อระยะเวลาในการผลิต เช/น หาก

เราเลือกใชCรูปแบบกราฟ4กที่เหมือนจริง ซึ่งมีขั้นตอนที่ซับซCอนก็จะส/งผลต/อเวลาในการผลิตที่นานขึ้นและมี

ตCนทุนท่ีสูงขึ้น (McDonnell, et al., 2012) ดั้งนั้นการพัฒนาเกมควรพิจารณาว/ากราฟ4กแบบใดเหมาะสม

กับกลุ/มเปcาหมายและตรงกับวัตถุประสงค8ของทีมพัฒนา โดยใชCงบประมานนCอยที่สุด (Jarvis, 2013) จึง

เป^นที่มาของคำถามในการวิจัยว/า ในการพัฒนาเกมที่มีวัตถุประสงค8ของการเล/นเกมที่มีความจำเพาะ คือ 

เกมสำหรับการเรียนรู C (Serious games for learning) ที ่นอกเหนือไปจากเพื ่อความบันเทิง กราฟ4ก

รูปแบบใดถึงเหมาะสมสำหรับการพัฒนาของทีมพัฒนาและสนับสนุนการเรียนรูCของผูCเล/น จากการทบทวน

วรรณกรรมพบว/า ยังไม/มีงานวิจัยที่มีขCอมูลสนับสนุนว/ารูปแบบของกราฟ4กส/งผลต/อการเรียนรูCหรือไม/ โดย

บทความส/วนใหญ/มักจะเป̂นการหาผลกระทบของรูปแบบของกราฟ4กกับการรับรูCของมนุษย8 การตรวจสอบ

รูปแบบกราฟ4กท่ีพบมากท่ีสุด การอธิบายถึงกระบวนการในการสรCางกราฟ4กในรูปแบบต/าง ๆ 

ในงานวิจัยนี้ ผู CวิจัยใหCความสนใจในเกมที่มีวัตถุประสงค8จำเพาะสำหรับการเรียนรูC 

(Serious games for learning) โดยมุ/งเนCนที่จะศึกษารูปแบบของกราฟ4กที่เหมาะสมต/อการเรียนรูCของ 

ผูCเล/น และหาผลกระทบของรูปแบบกราฟ4กกับการเรียนรูCของผูCเล/น โดยปกติแลCวรูปแบบกราฟ4กท่ีผูCเล/น

เกมไดCรับรูCจากการมองเห็นในเกมนั้น จะถูกตัดสินรูปแบบจากภาพรวมของกราฟ4กที่แสดงผลออกมาใน
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งานดCานกราฟ4กเรียกว/า รูปแบบกราฟ4ก (Visual style) (Bailey and Cunningham 2010) ในความเป̂น

จริงแลCวมีหลายป�จจัยที่ประกอบกันจนเกิดเป̂นรูปแบบกราฟ4กตามที่เราเห็น ประกอบดCวย รูปทรง (Form) 

สัดส/วน (Proportion) พื้นผิว (Texture) แสง (Lighting) (Ahearn, 2014; Lengyel, 2011) ในงานวิจัยน้ี

ผูCวิจัยสนใจศึกษาป�จจัยที่พูดถึงนี้ขCางตCน เพื่อหารูปแบบกราฟ4กที่เหมาะสมสำหรับการพัฒนาเกมสำหรับ

การเรียนรูC ทั้งนี้สิ่งที่ไดCจะเป^นประโยชน8ต/อนักพัฒนาเกม ในการกำหนดรูปแบบกราฟ4กสำหรับซีเรียสเกม

เพ่ือการเรียนรูCสำหรับเด็กท่ีมีอายุระหว/าง 6 - 12 ปK (Concrete operational stage) 

 

 

1.2 วัตถุประสงค4 

 

 

1) สรCางกรอบแนวความคิดสำหรับการแบ/งประเภทรูปแบบกราฟ4กของเกม 3 มิติ 

2) กําหนดรูปแบบกราฟ4กท่ีเหมาะสมต/อซีเรียสเกมสำหรับเด็กอายุระหว/าง 6 - 12 ปK 

3) เพ่ือลดข้ันตอนในการเลือกรูปแบบของกราฟ4ก (Concept art) ใหCกับนักพัฒนาเกม 

 

 

1.3 ความสำคัญและประโยชน4ของงานวิจัย 

 

 

1) ช/วยในการส่ือสารสำหรับการกำหนดรูปแบบกราฟ4กใหCเกิดความชัดเจน 

2) ช/วยลดระยะเวลาในการเลือกรูปแบบของกราฟ4ก (Concept art) 

3) ผูCพัฒนาเกมสามารถวิเคราะห8รูปแบบกราฟ4กท่ีเหมาะสมสำหรับเกมของตัวเองไดC 
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1.4 ขอบเขตงานวิจัย 

 

 

1) หารูปแบบกราฟ4กท่ีเหมาะสำหรับการเรียนรูCดCวยเกม 

2) ออกแบบซีเรียสเกมสำหรับการทดลองหาความสัมพันธ8ระหว/างรูปแบบกราฟ4กกับการเรียนรูC 

3) สรCางแนวทางในการนำรูปแบบกราฟ4กเพ่ือใหCนักพัฒนานำไปใชCประยุกต8กับซีเรียสเกมของตัวเอง  
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บทที่ 2  
 

 

ทบทวนวรรณกรรม 

 

 

2.1 เกมและซีเรียสเกม (Game and Serious Game)  

 

 

เกม (Game) เป^นกิจกรรมการแข/งขันทางดCานร/างกายหรือจิตใจ โดยมีกฎกติกาในการ

กำหนดสิ่งที่ผู Cเล/นสามารถปฏิบัติไดC และสิ่งที่ผู Cเล/นไม/สามารถปฏิบัติไดC (Wattanasoontorn, et al., 

2013) ซึ่งส/งผลใหCเกิดผลลัพธ8ที่สามารถวัดผลไดC เช/น คะแนนของผูCเล/น (Lukacs and Bhadra, 2012) 

เกมเป^นหนึ่งในรูปแบบการปฏิสัมพันธ8ทางสังคมของมนุษย8ที่เก/าแก/ท่ีสุด (Rouse, 2001) ดังนั้นเกมจึงถูก

ประยุกต8ใหCเขCากับการเปลี่ยนแปลงของยุคสมัยที่ผ/านมา (Radoff, 2010) ในป�จจุบันเกมไดCถูกพัฒนาโดย

การนำอุปกรณ8อิเล็กทรอนิกส8เขCามาเป^นเครื่องมือหลักในการเล/นหรือที่เรียกว/า วิดีโอเกม (Video Game) 

(Dominicy, 1993) ทำใหCเกิดรูปแบบการเล/นที่หลากหลายตามเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงตามยุคสมัย 

(Egenfeldt-Nielsen, et al., 2013) 

วิดีโอเกมสามารถแบ/งประเภทไดCตามลักษณะหลายลักษณะ ไดCแก/ รูปแบบการเล/นเกม 

เครื่องมือและอุปกรณ8การเล/น การเชื่อมต/ออินเทอร8เน็ต รูปแบบกราฟ4ก เป^นตCน ประเภทของเกมท่ีแบ/ง

ตามวิธีการเล/นมี 10 ประเภท (Lee, et al., 2014) ไดCแก/ 

1) เกมแอคชัน (Action game) เกมที่เนCนหนักไปที่การดำเนินกิจกรรมต/าง ๆ ของผูCเล/น

เพ่ือใหCบรรลุวัตถุประสงค8บางอย/าง 

2) เกมผจญภัย (Adventure game) เกมที ่ใหCผ ู C เล /นทำการสำรวจและตอบโตCกับ 

ตัวละครหรือสภาพแวดลCอมในเกมเพ่ือใหCบรรลุเปcาหมายต/าง ๆ 

3) เกมขับขี่ (Racing game) เกมที่เกี่ยวกับการขับขี่ยานพาหนะประเภทต/าง ๆ โดยมี

วัตถุประสงค8เพ่ือการชนะการแข/งขันกับคู/แข/ง 

4) เกมต/อสูC (Fighting game) เกมท่ีควบคุมตัวละครในเกมเพ่ือต/อสูCกับคู/ต/อสูC 

5) เกมอาร8พีจี (Role playing game หรือ RPG) เกมที่ผูCเล/นรับบทเป^นตัวละครหนึ่งใน

เกมมีการพัฒนาตัวละครของผูCเล/น โดยเล/นตามกฎกติกาของเกมผ/านการปcอนคำส่ังและเลือกเง่ือนไขท่ีเกม

กำหนดมา ผลลัพธ8ท่ีเกิดจะแตกต/างกันตามเง่ือนไขท่ีเลือก 

6) เกมยิง (Shooter game) เกมท่ีเก่ียวขCองกับการยิงท่ีโจมตีวัตถุหรือฝ«ายตรงขCาม 
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7) เกมเล ียนแบบหร ือเกมการจำลอง (Simulation game) เกมที ่ต ั ้ งใจจะสร Cาง

ประสบการณ8ใหม/ของกิจกรรมในโลกแห/งความเป̂นจริงในโลกของเกม 

8) เกมวางกลยุทธ8 (Strategy game) เกมที่โดดเด/นดCวยการตัดสินใจเชิงกลยุทธ8และการ

แทรกแซงของผูCเล/นเพ่ือใหCไดCผลลัพธ8ท่ีตCองการ 

9) เกมกีฬา (Sport game) เกมที่มีการจำลองกฎการเล/นกีฬาต/าง ๆ มาใชCในโลกของ

เกม 

10) เกมปริศนา (Puzzle game) เกมที่มีจุดมุ/งหมายในการคCนหาแนวทางแกCป�ญหาและ

จัดการกับอุปสรรคในเกม 

เกมบางเกมสามารถแบ/งประเภทไดCมากกว/า 2 ประเภท ซึ่งเกิดจากการนำประเภทเกม

ต/าง ๆ มารวมกันทำใหCเกิดการเล/นที่หลายหลาก เพื่อเพิ่มความน/าสนใจใหCกับเกมทำใหCผูCเล/นเกิดความ

เพลิดเพลินและประสบการณ8ใหม/ ๆ (Padraig, 2016) เกมไม/ว/าจะแบ/งตามรูปแบบการเล/นเกม เครื่องมือ

และอุปกรณ8การเล/น หรือการเชื่อมต/ออินเทอร8เน็ต ประกอบดCวย 4 องค8ประกอบ คือ 1) กฎกติกา (Rule) 

เป^นตัวกำหนดรูปแบบการเล/นบอกถึงขCอปฏิบัติ และขCอหCามใหCแก/ผูCเล/น 2) ความทCาทาย (Challenge) 

เป̂นการสรCางอุปสรรคท่ีทำใหCผูCเล/นไม/สามารถบรรลุเปcาหมายดังกล/าวไดC ซ่ึงมีระดับความยากท่ีแตกต/างกัน

ของเกม เพื่อส/งเสริมความเพลิดเพลินและกระตุCนใหCผูCเล/นใชCเวลามากขึ้นในการเล/นเกม 3) การปฏิสัมพันธ8 

(Interaction) เป^นวิธีที่ผูCเล/นติดต/อสื่อสารกับเกม จากการมองเห็น การฟ�ง การกระทำทางกาย และการ

สนทนา 4) วัตถุประสงค8 (Objective) เกมโดยทั่วไปมีวััตถุประสงค8 คือ การทำใหCผูCเล/นเกิดความบันเทิง

เท/านั ้น (Katie and Eric 2012; Media 2009) แต/ถ Cาเป^นเกมที ่ม ีว ัตถุประสงค8ด Cานอื ่นเพิ ่มเขCามา

นอกเหนือจากการใหCความบันเทิง เช/น การเพิ่มทักษะ การเพิ่มความรูC หรือประสบการณ8 เกมนั้นจะถูก

เรียกว/า ซีเรียสเกม (Serious games) (Wattanasoontorn, et al., 2013) ดังรูปท่ี 2.1 

 

 
 

รูปท่ี 2.1 องค8ประกอบของเกมและซีเรียสเกม (Wattanasoontorn, et al., 2013) 
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มีผูCใหCคำนิยามความหมายของซีเรียสเกมไวCหลากหลาย เช/น เกมที่มีวัตถุประสงค8ที่ไม/ใช/

แค/ความบันเทิงเพียงอย/างเดียว แต/เป^นเกมที่ใหCผูCเล/นไดCรับทั้งความบันเทิง และมุ/งเนCนใหCผูCเล/นไดCเรียนรูC

หรือฝกอบรมเพื่อพัฒนา ความคิด ความรูC ทักษะต/าง ๆ ที่ใชCประยุกต8เป̂นบทเรียนในสภาพแวดลCอมการ

ทำงานในชีวิตจริงไดC (Wattanasoontorn, et al., 2013) ซีเรียสเกม เป^นเกมที่ใชCความบันเทิง ความคิด

สรCางสรรค8 และเทคโนโลยีเพื่อตอบสนองวัตถุประสงค8ในการเรียนรูC (Greitzer, et al., 2007) ซีเรียสเกม 

เป^นเกมที่ใหCความรูCแก/ผูCเล/น ไดCรับการออกแบบเพื่อพัฒนา ทักษะและความรูCของผูCเล/น เรียกอีกอย/างหน่ึง

ว/า “เกมการศึกษา” (Linda, et al., 2011) 

จากคำนิยามขCางตCนสรุปไดCว/า ซีเรียสเกมเป^นเกมที่มีวัตถุประสงค8หลักไม/ใช/เพื่อความ

บันเทิง แต/เป^นเกมที่ทำใหCผูCเล/นเกิดทักษะ หรือเกิดการเรียนรูCขึ้นในระหว/างการเล/นเกม อย/างไรก็ตาม

ซีเรียสเกมยังคงมีความบันเทิงอยู/ในเกม แต/เป^นเพียงวัตถุประสงค8ที่แอบแฝงอยู/ในเกมเท/านั้น เพื่อใหCผูCเล/น

พัฒนาทักษะหรือการเรียนรูCต/าง ๆ ควบคู/ไปกับความสนุกสนานน้ันเอง 

 ในป�จจุบันซีเรียสเกมถูกนำมาประยุกต8ใชCในหลายดCาน เช/น ดCานสุขภาพ การแพทย8 

การศึกษา การท/องเที่ยว ประวัติศาสตร8 และศิลปะวัฒนธรรม อาทิ ซีเรียสเกมสำหรับออกกำลังกาย เป̂น

การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการออกกำลังกายผ/านสื่อรูปแบบเกม เพื่อสรCางแรงจูงใจและความบันเทิงแก/ผูC

เล/นในการออกกำลังกาย (Thompson, et al., 2010) ซีเรียสเกมสำหรับฝกอบรมนักศึกษาแพทย8 โดย

การจำลองสถานการณ8ทางการแพทย8ใหCนักศึกษาทดสอบความรูCเกี่ยวกับทฤษฎีทางการแพทย8ในระหว/าง

การฝกอบรม โดยการนำซีเรียสเกมมาประยุกต8ใชCเพื ่อเพิ ่มประสิทธิภาพในการอบรม (Sliney and 

Murphy, 2008) ซีเรียสเกมทางประวัติศาสตร8เป^นการนำเอาซีเรียสเกมมาประยุกต8ใชCในการเรียนรูC

ประวัติศาสตร8ใหCสนุกและน/าสนใจ รวมถึงการจำลองวัตถุและสถานที่สำคัญทางประวัติศาสตร8ในการ

ส/งเสริมการเรียนรูCและการท/องเที่ยวอีกทางหนึ่ง (Bellotti, et al., 2012) ซีเรียสในการพัฒนาธุรกิจหรือ

องค8กรเป^นการนำซีเรียสเกมเขCามาใชCในการฝกอบรมพนักงาน โดยการจำลองสถานการณ8ในการแกCไข

ป�ญหาต/าง ๆ เพื่อฝกการตัดสินใจและการเขCาถึงผูCบริโภคใหCกับผูCอบรม (Petridis, et al., 2015) ซีเรียส

เกมดCานการศึกษาเป^นการนำเกมเขCามาประยุกต8กับเนื ้อหาบทเรียนหรือความรู Cที ่เป^นประโยชน8ท่ี

นอกเหนือจากหลักสูตรทางการศึกษาเพ่ือเพ่ิมความรูCและทักษะใหCแก/ผูCเรียน (Qian and Clark, 2016) 
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2.2 กระบวนการพัฒนาเกม (Game Development Process) 

 

 

การผลิตเกมเป^นงานที่ซับซCอนตCองอาศัยความร/วมมือกันของทีมพัฒนาที่มีหนCาที่ต/าง ๆ 

ตามความสามารถของบุคคล เช/น โปรดิวเซอร8 (Producer) นักออกแบบ (Designer) ศิลป4น (Artist) 

โปรแกรมเมอร8 (Programmer) นักออกแบบเสียง (Sound designer) ซึ่งมีทักษะที่เฉพาะดCานมาทำงาน

ร/วมกันจนทำใหCเกมมีความสมบูรณ8 (Padraig, 2016) ในการทำงานร/วมกันในลักษณะเช/นนี้ทุกคนในทีม

ตCองมีทักษะในการสื่อสารกับสายอาชีพอื่น ๆ ใหCเกิดความถูกตCองและชัดเจนเพื่อไม/ใหCระหว/างการพัฒนา

เกิดป�ญหาและขCอผิดพลาดซึ่งส/งผลต/อระยะเวลาในการผลิตและตCนทุน การพัฒนาเกมจึงตCองอาศัยความ

สามัคคีในการผลักดันใหCเกมไปถึงเปcาหมายที่วางไวC (Berle, 2016) ซึ่งมีกระบวนการหลัก 3 กระบวนการ 

ในการกำหนดขอบเขต และหนCาที่ความรับผิดชอบของทีมพัฒนาต/าง ๆ เพื่อทำใหCการผลิตมีประสิทธิภาพ 

(Liming and Vilorio, 2011) 

 

 
 

รูปท่ี 2.2 กระบวนการพัฒนาเกม (Peter, 2012) 

 

จากร ูปที ่  2.2 กระบวนการพัฒนาเกมโดยปกติจะแบ/งออกเป^น 3 ข ั ้นตอน ซ่ึง

ประกอบดCวย กระบวนการก/อนการผลิต (Pre - production) กระบวนการผลิต (Production) และ

กระบวนการหลังการผลิต (Post - production) ซึ ่งแต/ละขั ้นตอนจะถูกแบ/งขอบเขตและหนCาท่ี 

ความรับผิดชอบของทีมพัฒนาไวCดังน้ี (Peter, 2012) 

กระบวนการก/อนการผลิต (Pre - production) คือ ขั ้นตอนระดมความคิดกำหนด

รูปแบบของเกมทั้งหมด โดยการวิเคราะห8จากขCอมูลที่รวบรวมมาเพื่อกำหนดวีธีเล/นเกม ขCอปฏิบัติในเกม 
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ระดับความยากง/าย เนื้อเรื่อง แนวเกม รวมไปถึงรูปแบบกราฟ4กที่ใชCในเกม โดยขั้นตอนนี้สมาชิกในทีม

พัฒนาจะมีส/วนร/วมในการออกความคิดเห็นในการกำหนดขอบเขตของเกมท้ังหมด เพ่ือทำใหCเกมมีรูปแบบ

ที่ชัดเจนที่สุด (สมบัติ สวัสดิ์ผล, 2560) โดยจะมีนักออกแบบเกม (Game designer) เป^นผูCนำในการ

กำหนดรูปแบบเกมทั้งหมด ในกระบวนการก/อนการผลิตนี้จึงเป^นขั้นตอนที่ใชCเวลา เนื่องจากกระบวนการ

นี้เป^นเหมือนการวางแผนเพื่อทำใหCการพัฒนาเกมประสบความสำเร็จและเสร็จตามที่กำหนดไวC (Padraig, 

2016) 

กระบวนการผลิต (Production) คือ ขั้นตอนการผลิตโดยใชCรูปแบบแนวคิดจากขั้นตอน

แรกมาเป^นแนวทางในการสรCางเกมโดยทีมนักออกแบบ ศิลป4น และโปรแกรมเมอร8จะทำงานร/วมกัน 

ศิลป4นใชCแนวคิดที ่กำหนดไวCในการสรCางร ูปแบบกราฟ4กตัวละคร และสภาพแวดลCอมของเกม 

โปรแกรมเมอร8ใชCเครื่องมือในการพัฒนาเกมโดยการเขียนโปรแกรมคำสั่งต/าง ๆ เพื่อใหCองค8ประกอบของ

เกมทั้งหมดแสดงผลออกมา นักออกแบบจะประสานงานกับแผนกอื่น ๆ ในระหว/างการผลิตช/วยใหC 

นักออกแบบสามารถแกCไขเอกสารไดCตามตCองการ เพื่อปรับปรุงกลศาสตร8ของเกมใหCดีขึ้น (Liming and 

Vilorio, 2011) 

กระบวนการหลังการผลิต (Post - production) ในกระบวนการนี้มุ/งเนCนไปที่การเล/น

เกมเพื่อทดสอบขCอผิดพลาดและปรับแต/งเพื่อกำจัดองค8ประกอบที่ไม/พึงประสงค8 เพื่อใหCเกมมีความ

สมบูรณ8ที่สุด (Padraig, 2016) และเป^นกระบวนการทำการตลาดเพื่อทำใหCเกมเป^นที่รูCจักกับบุลคลทั่วไป

ตามกลุ/มเปcาหมายที่วางไวC ดังนั้นกระบวนการในขั้นตอนนี้เป^นการสรCางภาพลักษณ8ใหCแก/เกม เพื่อใหCเกม

ประสบความสำเร็จ (Bethke, 2003) 

จากที่กล/าวมาทั้ง 3 ขั้นตอนลCวนเป^นขั้นตอนที่สำคัญทั้งสิ้น อย/างไรก็ตามการคำนึงถึง

ภาพรวมของเกมที ่อยู /ในกระบวนการก/อนการผลิต (Pre - production) เป^นสิ ่งที ่สำคัญที ่ส ุดใน

กระบวนการพัฒนาเกมเนื่องจากจะส/งผลกระทบไปยังกระบวนการผลิตและกระบวนการหลังการผลิต 

(Peter, 2012) ซึ่งทีมพัฒนาตCองคำนึงถึงขCอกำหนดและขCอจำกัดต/าง ๆ ไม/ว/าจะเป^น ขCอจำกัดทางเทคนิค 

ขCอจำกัดทางเวลาและเงินทุน ขCอจำกัดทางดCานกำลังคน รวมถึงป�จจัยภายนอกต/าง ๆ ที่อาจก/อใหCเกิด

ป�ญหาในการพัฒนาเกมในอนาคต จะพบว/ากระบวนการก/อนการผลิตตCองสามารถอธิบายความตCองการ

และขCอกำหนดของเกมใหCชัดเจน เพื่อใหCทีมพัฒนาสามารถพัฒนาเกมใหCออกมาสมบูรณ8ตามแนวคิดใหC

ไดCมากท่ีสุด (Bethke, 2003) 
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2.3 รูปแบบกราฟ0กเกม (Game graphical style) 

 

 

กราฟ4กเกมเป^นสิ่งหนึ่งที่สำคัญในการพัฒนาเกม นอกจากสรCางความน/าสนใจใหCแก/เกม 

กราฟ4กยังมีบทบาทสำคัญในการสรCางประสบการณ8การเล/นเกมของผูCเล/น อีกทั้งยังช/วยในการสื่อสาร และ

การโตCตอบระหว/างผู Cเล/นกับเกม (Keo, 2017) ดังนั ้นการออกแบบกราฟ4กจึงเป^นส/วนสำคัญของ

กระบวนการพัฒนาเกม สำหรับนักออกแบบกราฟ4กตCองสรCางสรรค8ผลงานออกมาใหCมีความแตกต/างเพ่ือ

ทำใหCเกมน/าสนใจ และตCองสนับสนุนการเล/นเกมที่เหมาะสม (McLaughlin, et al., 2010) การออกแบบ

ภาพที่แตกต/างกันเหล/านี้เรียกว/ารูปแบบกราฟ4ก (Graphical styles) การออกแบบวัตถุต/าง ๆ รวมถึง

สิ ่งแวดลCอมในเกมนั ้น จะตCองกำหนดลักษณะของรูปแบบกราฟ4ก (Visual style) ที ่แน/ชัดเพื ่อใหC 

ทีมนักออกแบบกราฟ4กสามารถสรCางผลงานที่คงลักษณะจำเพาะใหCตรงกันตลอดทั้งเกมเพื่อความต/อเนื่อง

ในการกำหนดมุมมองและภาพในเกม อีกทั้งยังเป^นสิ่งท่ีนำเสนอโลกของเกมซึ่งผูCเล/นสามารถมองเห็นไดC 

นักวิชาการเกมหลายคนไดCคCนพบรูปแบบกราฟ4กที่แตกต/างกัน 3 ประเภท ไดCแก/ รูปแบบนามธรรม 

(Abstract) รูปแบบสไตล8ไลซ8 (Stylize) และรูปแบบเหมือนจริง (Realistic) (Egenfeldt-Nielsen, et al., 

2013; McLaughlin, et al., 2010) ดังรูปท่ี 2.3 

 

 
 

รูปท่ี 2.3 แสดงรูปแบบกราฟ4ก (Keo, 2017) 
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กราฟ4กรูปแบบนามธรรม คือ รูปแบบกราฟ4กที่มุ /งเนCนการแสดงในรูปแบบเรขาคณิต 

แทนที่ตัวละคร วัตถุและสถานที่ ในป�จจุบันเป^นเรื่องยากที่จะเห็นกราฟ4กรูปแบบนี้ เนื่องจากความนิยม

ของกราฟ4กที่สมจริงมีมากขึ้น อีกทั้งเป^นเรื่องยากในการทำการตลาด สำหรับกราฟ4กรูปแบบนามธรรม แต/

ป�ญหาที่ใหญ/ที่สุดกับกราฟ4กรูปแบบนามธรรม คือ ไม/สามารถที่จะเล/าเรื่องราวใหCกับผูCเล/น แมCว/าในการ

ผลิตจะใชCเวลาที่นCอยและมีตCนทุนที่ต่ำ กราฟ4กรูปแบบนามธรรมถูกใชCในยุค 1970 เป^นจุดเริ่มตCนของเกม

อาร8เคดและวิดีโอเกม เน่ืองจากขCอจำกัดของฮาร8ดแวร8ในตอนน้ัน (Keo, 2017) 

กราฟ4กรูปแบบสไตล8ไลซ8 เป^นกราฟ4กที่มีลักษณะคลCายคลึงกับการ8ตูน ใหCความสำคัญกับ

การนำเสนอบุคคล หรือวัตถุโดยการขยายคุณลักษณะที่โดดเด/นที่สุด กราฟ4กสไตล8ไลซ8เป^นรูปแบบกราฟ4ก

ที่มีความยืดหยุ/นและหลากหลายที่สุด เนื่องจากอยู/ระหว/างกราฟ4กนามธรรมกับกราฟ4กเหมือนจริงจึงไม/ไดC

ผูกไวCกับขCอจำกัด จึงสามารถปรับแต/งเพื่อใหCไดCประโยชน8สูงสุดจากการเล/นเกม และปรับแต/งลักษณะของ

เกมเพื่อตอบสนองผูCชมเฉพาะกลุ/ม กราฟ4กสไตล8ไลซ8เป^นรูปแบบยอดนิยมในทุกแพลตฟอร8มเกมทั่วไป 

ไดCแก/ คอมพิวเตอร8คอนโซลและโทรศัพท8มือถือ เนื่องจากสามารถเขCากับเกมทุกประเภทและสามารถ

ปรับเปล่ียนใหCเหมาะสมกับความตCองการของผูCเล/นเกือบทุกกลุ/ม (Keo, 2017) 

กราฟ4กรูปแบบเหมือนจริง เป^นรูปแบบที่ตัวละคร วัตถุ และสภาพแวดลCอมในเกม มี

ความคลCายคลึงกับความเป^นจริงมากที่สุดเท/าที่จะเป^นไปไดC ความสมจริงกลายเป^นแนวโนCมสำคัญในยุค 

1990 เมื่อการสรCางกราฟ4ก 3 มิติ กลายเป^นมาตรฐานใหม/สำหรับกราฟ4กเกม ตั้งแต/นั้นมาความสมจริงจึง

เป^นท่ีตCองการมากที่สุดสำหรับเกมสมัยใหม/ การทำใหCกราฟ4ก 3D สมจริงขึ้นอยู/กับการสรCางโมเดล การใหC

พื้นผิว แสง และการเคลื่อนไหวของวัตถุซึ่งใชCเวลานานและมีตCนทุนที่สูง ดังนั้นเกมที่ใชCกราฟ4กเหมือนจริง

ส/วนใหญ/มักจะไดCรับการพัฒนาโดยบริษัทเกมขนาดกลางถึงใหญ/ (Keo, 2017) 
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2.4 กระบวนการผลิตกราฟ0ก 3 มิติ (3D Graphic production) 

 

 

กระบวนการผลิตกราฟ4ก 3 มิติ เป^นส/วนสำคัญสำหรับการพัฒนาเกม เนื่องจากเป̂น

ขั้นตอนที่แสดงใหCเห็นรายละเอียดภาพในเกมเพื่อสรCางสุนทรียะแก/ผูCเล/นตามที่นักออกแบบเกม (Game 

designer) ไดCกำหนดไวC กระบวนการผลิตกราฟ4ก 3 มิติ ประกอบดCวย 5 ขั้นตอน คือ (Blender, 2018; 

Labschütz and Krösl, 2011; Peter, 2012) 

 

2.4.1 การสร?างแบบจำลอง (Modeling)  

เป̂นการสรCางรูปทรง 3 มิติ โดยใชCซอฟต8แวร8ท่ีสรCางแบบจำลองโดยเฉพาะ เช/น โปรแกรม 

3Dmax โปรแกรม Maya โปรแกรม Blender เป ^นต Cน  เม ื ่ อ ได C ร ู ปแบบกราฟ 4กช ั ด เจนแลC ว 

ทีมนักออกแบบ (Graphic designer) จะร/างแบบแนวคิดของสิ่งต/าง ๆ ในเกม เช/น ตัวละคร สัตว8 สิ่งของ 

ใหCกับทีมกราฟ4ก 3 มิติ (3d Artist) เพื่อนำตCนแบบที่ร/างไวCมาสรCางเป^นรูปแบบ 3 มิติ (Labschütz and 

Krösl, 2011) 

 

2.4.2 การให?พ้ืนผิว (Textured)  

การใหCพ้ืนผิวเป̂นการใส/รายละเอียดเฉพาะใหCกับวัตถุ โดยการกำหนดลักษณะจากภาพ 2 

มิติ (Bit map) การเกิดพื้นผิวขึ้นมาในโปรแกรมส/วนใหญ/ถูกกำหนดโดย แมททีเรียล (Materail) โดยใชC

โปรแกรมกราฟ4กพิเศษที่เรียกว/า เชดเดอร8 (Shader) เป^นการกำหนดคุณลักษณะพื้นฐานของวัตถุ (Mike, 

2013; Rudolf, 2017) ซึ่งการแสดงภาพสุดทCายที่แสดงผลออกมาประกอบดCวยพื้นผิวชนิดต/าง ๆ ไดCแก/ สี 

(Diffuse/Color map) การสะทCอน (Specular map) ออคคูชันแมพ (Occlusion map) นอร8แมลแมพ 

(Normal map) การเรืองแสง (Glow map) ความโปร/งใส/  (Transparency map) (Autodesk, 2007) 

ดังน้ี 

1) สีพื้น (Diffuse/Color) เป^นภาพที่แสดงรายละเอียดขCอมูลสีของพื้นผิวของวัตถุนั้น ๆ 

เป^นการกำหนดพื้นผิวในระดับหนึ่ง ซึ่งความละเอียดขึ้นอยู/กับศิลป4น เช/น ไมC สีของไมCก็จะเป^นสีน้ำตาล

และมีรายละเอียดของลายไมCเฉพาะตัว 

2) การสะทCอน (Specular) เป^นส/วนที่กำหนดเงาความสว/างของวัตถุ โดยใชCระดับสีขาว 

เทา ดำ สำหรับกำหนดการสะทCอนของพื้นผิว เช/น หินหรือไมCเก/าจะมีแนวโนCมการสะทCอนที่ต่ำพื้นผิวการ

สะทCอนจึงเป̂นสีค/อนขCางดำ ในขณะท่ีเงินหรือพลาสติกจะมีพ้ืนผิวการสะทCอนค/อนขCางขาว  

3) ออคคูชัน (Occlusion) เป^นการกำหนดแสงทางอCอมสำหรับพื้นผิวที่ไม/ไดCถูกการ

คำนวนโดยโปรแกรม ทำใหCการแสดงผลของแสงเงามีความถูกตCองมากข้ึน  
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4) นอร8แมล (Normal) เป^นการกำหนดรายละเอียดเล็ก ๆ เช/น รอยขีดข/วน รอยแตก

ลวดลายท่ีลึกหรือนูน รูขุมขน รอยตีนกา ทำใหCพ้ืนผิวมีรายละเอียดท่ีสมจริงมากย่ิงข้ึน 

5) การเรืองแสง (Glow) เป̂นการกำหนดการเรืองแสงของพ้ืนผิววัตถุ 

6) ความโปร/งใส (Transparency) เป^นการกำหนดความโปร/งใสใหCกับพื ้นผิว เช/น  

แกCวน้ำ ขวดพลาสติก รวมไปถึงการกำหนดขอบเขตการแสดงผลของพื้นผิววัตถุโดยการกำหนดจะใชC

ระดับสีขาว เทา ดำ ในการกำหนดจากทึบไปโปร/งใสตามลำดับ 

ศิลป4นจะใชCพ ื ้นผ ิวเหล/านี ้ควบคู /ก ันไปตามความเหมาะสมเพื ่อใหCต ัวละคร ว ัตถ ุ และ 

สภาพแวดลCอมมีรูปแบบตามแนวคิดท่ีวางไวC ดังรูปท่ี 2.2 

 

 
 

รูปท่ี 2.4 การแสดงผลของพ้ืนผิวในภาพกราฟ4ก 3 มิติ 

 

2.4.3 การสร?างกระดูก (Rigging)  

เป^นการใส/กระดูกใหCสนับสนุนการเคลื ่อนไหว ในขั้นตอนนี้จำเป^นตCองศึกษาระบบ

โครงสรCางของกระดูกและกลCามเนื้อของสิ่งมีชีวิตเพื่อทำใหCไม/เป^นป�ญหาในการสรCางภาพเคลื่อนไหวต/อไป 

(Collins, 2018; Justin, 2019) 
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2.4.4 การสร?างภาพเคล่ือนไหว (Animation)  

เป̂นการกำหนดท/าทางหรือการกระทำต/าง ๆ ที่ต/อเนื่องกันจนเป̂นการเคลื่อนไหวในที่สุด 

ในขั้นตอนนี้ตCองการศึกษากฎการเคลื่อนไหวต/าง ๆ ซึ่งเกี่ยวขCองกับหลักฟ4สิกส8 เพื่อใหCการเคลื่อนไหว

ออกมาเป̂นธรรมชาติมากท่ีสุด (Pluralsight, 2014) 

 

2.4.5 การให?แสง (Lighting)  

แสงเป^นหนึ่งในองค8ประกอบที่สำคัญที่สุดในเกม 3D สำหรับสรCางบรรยากาศของเกมทำ

ใหCเกมดูสมจริงมากย่ิงข้ึน การใชCแสงท่ีดีช/วยใหCเกมน/าสนใจมากข้ึน (Amaan, 2001) 

ขั้นตอนที่กล/าวมามี 3 ขั้นตอนท่ีเป^นส/วนสำคัญสำหรับการแสดงภาพในเกม คือ การ

สรCางแบบจำลอง (Modeling) การใหCพื้นผิว (Textured) และการใหCแสง (Lighting) ซึ่งขั้นตอนเหล/าน้ี

ช/วยใหCการสรCางกราฟ4ก 3 มิติ มีลักษณะเฉพาะและน/าสนใจตามท่ีทีมพัฒนาไดCกำหนดไวC 

 

 

2.5 ประเภทของการเรียนรู? (Taxonomy of Learning Domains) 

 

 

การเรีียนรูCเป^นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอย/างถาวร เกิดจากการฝกและปฏิบัติที่ไดCรับ

การส/งเสริมในดCานต/าง ๆ ซ่ึงจะเปล่ียนแปลงไปตามประสบการณ8การเรียนรูCของตนเอง การเรียนรูCสามารถ

จำแนกตามจุดมุ /งหมายไดCเป ^น 3 ดCาน คือ ดCานความคิด (Cognitive domain) ด Cานการปฏิบ ัติ 

(Psychomotor domain) และดCานทัศนคติ (Affective domain) (Bloom, 2012) โดยมีรายละเอียด

ดังน้ี  

 

2.5.1 การเรียนรู?ด?านความคิด 

การเรียนรู CดCานความคิด เป^นพฤติกรรมดCานสมองเกี ่ยวขCองกับสติป�ญญา ความรูC 

ความคิดของบุคคล ที่ทำใหCมีความเฉลียวฉลาด ความสามารถคิดเรื ่องราวต/าง ๆ ใหCมีประสิทธิภาพ 

(Bloom, 1956) ซ ึ ่ ง เป ^นความสามารถทางสต ิป �ญญาแบ/งได C เป ^น 6 ระด ับ ได Cแก /  1) การจดจำ 

(Remembering) ความสามารถในการจดจำ และเก็บรักษาประสบการณ8ต/าง ๆ สามารถประมวนผล

ออกมาใชCกับสถานการณ8ต/าง ๆ ไดCในเวลาท่ีตCองการ 2) ความเขCาใจ (Understanding) เป̂นความสามารถ

ในการแปลความขยายความ และจับใจความสำคัญขององค8ความรูCในเรื ่องนั้น ๆ ไดC 3) การนำไปใชC 

(Applying) เป^นการนำประสบการณ8 หรือสิ่งที่ไดCจากการเรียนรูCไปใชCประโยชน8ไดCถูกตCองและเหมาะสม  

4) การวิเคราะห8 (Analyzing) เป̂นระดับท่ีสามารถคิด หรือแยกแยะเร่ืองราวต/าง ๆ ออกเป̂นส/วนย/อย และ

มองเห็นความสัมพันธ8ของสิ่งที่เกี่ยวขCองกัน 5) การประเมินค/า (Evaluating) เป^นความสามารถในการ
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ตัดสิน ตีราคา สรุปเกี่ยวกับคุณค/าของสิ่งต/าง ๆ ออกมาโดยมีกฎเกณฑ8ที่เหมาะสม ซึ่งอาจเป^นไปตาม

เนื้อหาสาระในเรื่องนั้น ๆ หรืออาจเป^นกฎเกณฑ8ที่สังคมยอมรับก็ไดC 6) การสรCางสรรค8 (Creating) เป̂น

ความสามารถในการผสมผสานส/วนย/อยจาก ความรูCหรือประสบการณ8ที่ไดCรับเขCามาเป^นเรื่องราวเดียวกัน

อย/างมีระบบ ทำใหCเกิดสิ่งใหม/ที่สมบูรณ8และดีกว/าเดิม อาจเป^นการถ/ายทอดความคิดออกมาใหCผูCอื่นเขCาใจ

ไดCง /าย การกำหนดวางแผนวิธ ีการ ดำเนินงานข้ึนใหม/ หรืออาจจะเกิดความคิดในอันที ่จะสรCาง

ความสัมพันธ8ของสิ ่งที ่ เป ^นนามธรรมขึ ้นมาในรูปแบบใหม/หรือแนวคิดใหม/ (Gary, et al., 2001) 

แสดงดังรูปท่ี 2.3 

 

 
 

รูปท่ี 2.5 ระดับการเรียนรูCดCานความคิด (Clark, 2015) 

 

 

2.5.2 การเรียนรู?ด?านอารมณ4 

การเรียนรูCดCานอารมณ8 เป^นลักษณะการเรียนรูCที่เราจัดการกับสิ่งต/าง ๆ ทางอารมณ8 เช/น 

ความรูCสึก ค/านิยม ความชื่นชม ความกระตือรือรCน แรงจูงใจและทัศนคติ ประกอบดCวยพฤติกรรม ย/อย ๆ 

5 ระดับ ไดCแก/ 1) การรับรูC (Receiving phenomena) เป̂นความรูCสึกที่เกิดขึ้นต/อปรากฏการณ8หรือสิ่งเรCา

อย/างใดอย/างหนึ ่ง จะแสดงออกมาในรูปของความรู Cสึกที ่เกิดขึ ้น 2) การตอบสนอง (Responds to 

phenomena) เป̂นการกระทำที่แสดงออกมาดCวยความเต็มใจ ยินยอม และพอใจต/อสิ่งเรCานั้น 3) การเกิด

ค/านิยม (Valuing) การเลือกสิ ่งที ่ เป^นที ่ยอมรับกันในสังคม หรือปฏิบัติตามในเรื ่องใดเรื ่องหน่ึง  

จนกลายเป^นความเชื่อ แลCวจึงเกิดทัศนคติที่ดีในสิ่งนั้น 4) การจัดระบบ (Organization) การสรCางแนวคิด 
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จัดระบบของค/านิยมที่เกิดขึ ้นโดยอาศัยความสัมพันธ8 5) บุคลิกภาพ (Internalizes values) การนำ

ค/านิยมท่ียึดถือมาแสดงพฤติกรรมท่ีเป̂นนิสัยประจำตัว (David, et al., 1967) แสดงดังรูปท่ี 2.4 

 

 
 

รูปท่ี 2.6 ระดับการเรียนรูCดCานอารมณ8 (Clark, 2015) 

 

 

2.5.3 การเรียนรู?ด?านทักษะ 

การเรียนรู CดCานทักษะ เป^นพฤติกรรมที ่บ/งถึงความสามารถในการปฏิบัติงาน ซ่ึง

แสดงออกไดCโดยตรง โดยมีเวลาและคุณภาพของงานเป̂นตัวช้ีระดับของทักษะต/าง ๆ การเรียนรูCดCานทักษะ

ประกอบดCวยพฤติกรรมย/อย ๆ 6 ระดับ ไดCแก/ 1) การรับรู C (Perception) เป^นการที่ผู Cเรียนรู CไดCรับรูC

หลักการปฏิบัติต/าง ๆ ไดCสังเกตุและเลือกหาสิ่งที่ตนเองสนใจ 2) การกำหนด (Set) การกำหนดความ

พรCอมของร/างกาย จิตใจ และอารมณ8 สำหรับการปฏิบัติ 3) การตอบสนอง (Guided response) เป̂น

พฤติกรรมที่ผู Cเรียนพยายามปฏิบัติตามสิ่งที่ตนเองสนใจและพยายามดCวยการทำซ้ำเพื่อใหCเกิดทักษะ  

4) วิธีการทำงาน (Mechanism) เป^นพฤติกรรมที่ผูCเรียนรูCสามารถปฏิบัติไดCดCวยตนเอง โดยไม/ตCองอาศัย

เครื่องชี้แนะ 5) การปรับตัว (Adaptation) เป^นการกระทำอย/างต/อเนื่องจนสามารถปฏิบัติงานยุ/งยาก

ซับซCอนไดC อย/างรวดเร็วถูกตCองและแม/นยำ 6) การคิดคCน (Origination) เป^นพฤติกรรมการปฏิบัติไดC

คล/องแคล/วโดยอัตโนมัติ และเป^นไปอย/างธรรมชาติซึ่งพฤติกรรมในดCานการเรียนรูC และสามารถสรCาง

รูปแบบการเคล่ือนไหวใหม/เพ่ือใหCเหมาะกับสถานการณ8เฉพาะหรือป�ญหาเฉพาะ ถือเป̂นความสามารถของ

การเรียนรูCในระดับสูง (Anita 1972) แสดงดังรูปท่ี 2.5 
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รูปท่ี 2.7 ระดับการเรียนรูCดCานทักษะ (Clark, 2015) 

 

 

2.6 การพัฒนาการทางสติป�ญญา (Cognitive development) 

 

 

เด็กมีพัฒนาการดCานต/าง ๆ ทั ้งดCานร/างกาย จิตใจ และความรู Cความสามารถ (วิชัย  

จันทร8ส/อง, 2019) ไดCมีการศึกษาในส/วนพัฒนาการของนักเรียนเป^นจำนวนมากและในหลายทิศทาง 

ทฤษฎีที ่ยอมรับโดยทั ่วไป คือ ทฤษฎีพัฒนาการทางสติป�ญญาของ Jean Piaget (Piaget, 1976) 

นักจิตวิทยาชาวสวิส ซึ่งไดCเสนอพัฒนาการทางดCานสติป�ญญาของเด็กตั้งแต/แรกเกิดจนสู/วัยผูCใหญ/ สามารถ

แบ/งออกเป̂น 4 ระยะ (McLeod, 2018) คือ  

 

2.6.1 ระยะประสาทรับรู?และการเคล่ือนไหว (sensory-organs stage)  

เป̂นการพัฒนาการของเด็กต้ังแต/แรกเกิดจนถึง 2 ปK ในวัยน้ีเด็กจะเร่ิมพัฒนาการรับรูCโดย

ใชCประสาทสัมผัสต/าง ๆ ตลอดจนเร่ิมมีการพัฒนาการใชCอวัยวะใหCสามารถทำงานเบ้ืองตCนไดC เช/น ฝกใชCมือ

หยิบจับสิ่งของต/าง ๆ ฝกการไดCยิน ฝกการมอง ฝกเดิน ฝกยืน ฝกพูด และฝกการโตCตอบ การพัฒนา

เหล/านี้จัดเป^นการพัฒนาพื้นฐานสำคัญในการพัฒนาขั้นต/อไป เด็กในวัยนี้จึงเรียนรูCโดยการหยิบ จับ สัมผัส

กับส่ิงต/าง ๆ รอบตัว (Gans, 2019) 
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2.6.2 ระยะก+อนปฏิบัติการคิด (preoperational stage)  

ระยะนี้เริ่มตั้งแต/อายุ 2-7 ปK สามารถแบ/งออกเป^นระยะย/อยอีก 2 ระยะ คือ ระยะก/อน

เกิดความคิด (Preconceptual thought) และระยะการคิดแบบญาณหยั่งรูC (Intuitive thought) โดยมี

รายละเอียดดังน้ี (McLeod, 2018) 

ระยะก/อนเกิดความคิด (Preconceptual thought) เป^นขั้นพัฒนาการของเด็กอายุ 2-4 

ปK เป^นช/วงที่เด็กเริ่มมีเหตุผลเบื้องตCน สามารถจะโยงความสัมพันธ8ระหว/างเหตุการณ8 2 เหตุการณ8 หรือ

มากกว/า แต/เหตุผลของเด็กวัยนี้ยังมีขอบเขตจำกัดอยู/ เพราะเด็กยังคงยึดตนเองเป^นศูนย8กลาง คือ ถือ

ความคิดตนเองเป^นใหญ/ และมองไม/เห็นเหตุผลของผูCอื่น ความคิดและเหตุผลของเด็กวัยนี้ จึงไม/ค/อย

ถูกตCองตามความเป^นจริงนัก นอกจากนี้ความเขCาใจต/อสิ่งต/าง ๆ ยังคงอยู/ในระดับเบื้องตCน เช/น เขCาใจว/า

เด็กหญิง 2 คน ชื่อเหมือนกัน จะมีทุกอย/างเหมือนกันหมด แสดงว/าความคิดรวบยอดของเด็กวัยนี้ยังไม/

พัฒนาเต็มท่ี แต/พัฒนาการทางภาษาของเด็กเจริญรวดเร็วมาก (Media Tribute, 2019) 

ระยะการคิดแบบญาณหยั่งรูC (Intuitive thought) เป^นขั้นพัฒนาการของเด็ก อายุ 4-7 

ปK ขั้นนี้เด็กจะเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งต/าง ๆ รูCจักแยกประเภทและแยกชิ้นส/วนของวัตถุ เขCาใจ

ความหมายของจำนวนเลข เร่ิมมีพัฒนาการเก่ียวกับการอนุรักษ8 แต/ไม/แจ/มชัดนัก สามารถแกCป�ญหาเฉพาะ

หนCาไดCโดยไม/คิดเตรียมล/วงหนCาไวCก/อน รูCจักนำความรูCในส่ิงหน่ึงไปอธิบายหรือแกCป�ญหาอ่ืนและสามารถนำ

เหตุผลทั่ว ๆ ไปมาสรุปแกCป�ญหา โดยไม/วิเคราะห8อย/างถี่ถCวนเสียก/อน การคิดหาเหตุผลของเด็กยังขึ้นอยู/

กับส่ิงท่ีตนรับรูC หรือสัมผัสจากภายนอก (Oswalt, 2019) 

 

2.6.3 ระยะปฏิบัติการคิดด?านรูปธรรม (Concrete operation stage)  

ระยะนี้จะเริ่มจากอายุ 7-12 ปK พัฒนาการทางดCานสติป�ญญาและความคิดของเด็กวัยน้ี

สามารถสรCางกฎเกณฑ8และตั้งเกณฑ8ในการแบ/งสิ่งแวดลCอมออกเป^นหมวดหมู/ไดC เด็กวัยนี้สามารถที่จะ

เขCาใจเหตุผล รูCจักการแกCป�ญหาส่ิงต/าง ๆ ท่ีเป̂นรูปธรรมไดC สามารถท่ีจะเขCาใจเก่ียวกับเร่ืองความคงตัวของ

สิ่งต/าง ๆ โดยที่เด็กเขCาใจว/าของแข็งหรือของเหลวจำนวนหนึ่งแมCว/าจะเปลี่ยนรูปร/างไปก็ยังมีน้ำหนัก หรือ

ปริมาตรเท/าเดิม สามารถที่จะเขCาใจความสัมพันธ8ของส/วนย/อย ส/วนรวม ลักษณะเด/นของเด็กวัยน้ี คือ 

ความสามารถในการคิดยCอนกลับ นอกจากนั้นความสามารถในการจำของเด็กในช/วงนี้มีประสิทธิภาพข้ึน 

สามารถจัดกลุ/มหรือจัดการไดCอย/างสมบูรณ8 สามารถสนทนากับบุคคลอื่นและเขCาใจความคิดของผูCอื่นไดCดี 

(Cherry, 2019) 
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2.6.4 ระยะปฏิบัติการคิดด?วยนามธรรม (Formal operational stage)  

ระยะนี้จะเริ่มจากอายุ 12 ปKขึ้นไป ในขั้นนี้พัฒนาการทางสติป�ญญาและความคิดของ 

เด็กวัยนี้เป^นขั้นสูงสุด คือ เด็กในวัยนี้จะเริ่มคิดแบบผูCใหญ/ ความคิดแบบเด็กจะสิ้นสุดลง เด็กสามารถ 

ท ี ่จะค ิดหาเหตุผลนอกเหนือไปจากขCอม ูลท ี ่ม ีอย ู /  สามารถคิดแบบนักว ิทยาศาสตร 8 สามารถ 

ตั้งสมมุติฐานและทฤษฎี และเห็นว/าความเป^นจริง เด็กวัยนี้มีความคิดนอกเหนือไปกว/าสิ่งป�จจุบัน สนใจท่ี

จะสรCางทฤษฎีเกี่ยวกับทุกสิ่งทุกอย/างและมีความพอใจที่จะคิดพิจารณาเกี่ยวกับสิ่งที่ไม/มีตัวตน หรือสิ่งท่ี

เป̂นนามธรรม (McLeod, 2010) 

 

 

2.7 ข?อมูลไดโนเสาร4ที่เกี่ยวข?องกับงานวิจัย 

 

 

ผูCวิจัยไดCศึกษาและรวบรวมขCอมูลของไดโนเสาร8ที่จะนำมาใชCในการทดสอบโดยไดCศึกษา

ลักษณะของไดโนเสาร8แต/ละประเภทจากหนังสือ Dinosaurs the Fact Files (Paul, 2008) Dinosaurs 

and Prehistoric Life (Kitty Blount, 2001) และ Dinosphere (Rick, 2012) รวมถ ึงแหล /งเว ็ปไซต8

ออนไลน8ต/าง ๆ เพื่อนำลักษณะของไดโนเสาร8ดังกล/าวมาสรCางกราฟ4ก 3 มิติ ผู Cวิจัยมีเกณฑ8การเลือก

ไดโนเสาร8เพื่อใชCในการทดสอบโดยพิจารณาจากลักษณะที่เฉพาะง/ายต/อการจำ ความนิยม และชื่อท่ี

กระชับเหมาะแก/การจดจำของเด็กมาเป^นเกณฑ8ในการเลือก จากการศึกษาและคCนควCาผูCวิจัยไดCเลือก

ไดโนเสาร8  จำนวน 5 ต ัว ค ือ ไทแรนโนซอร ัส (Tyrannosaurus) คาร 8 โนทอร ัส (Carnotaurus)  
สไตกิโมล็อก (Stygimoloch) ไตรเซอราทอป (Triceratops) และแองคิโลซอรัส (Ankylosaurus) ผูCวิจัย

ไดCศึกษาลักษณะของไดโนเสาร8เก่ียวกับลักษณะทางกายภาพ ดังน้ี โครงสรCางกระดูก กลCามเน้ือ พ้ืนผิว เพ่ือ

นำไปใชCในการพัฒนาโมเดล 3 มิติ โดยมีรายละเอียดดังน้ี  
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2.7.1 ไทแรนโนซอรัส (Tyrannosaurus) 

ไทแรนโนซอรัส เป^นไดโนเสาร8กินเนื้อ เดิน 2 ขา มีกะโหลกศีรษะที่ใหญ/ และเพื่อสรCาง

ความสมดุล มันจึงมีหางที ่มีน้ำหนักมาก มีขาหลังที ่ใหญ/และทรงพลัง แต/กลับมีขาหนCาขนาดเล็ก  

มี 2 กรงเล็บ เป^นหนึ่งในผูCล/าที่มีขนาดใหญ/ที่สุดบนพื้นพิภพ วัดความยาวไดC 13 เมตร โดยมีลักษณะดังรูป

ท่ี 2.6 

 

 

 
 

รูปท่ี 2.8 ลักษณะทางกายภาพของไทแรนโนซอรัส (Dinosaurpictures, 2019) 
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2.7.2 คาร4โนทอรัส (Carnotaurus) 

คาร8โนทอรัส เป̂นไดโนเสาร8กินเน้ือ เดิน 2 ขา มีความยาว 7.5 - 9 เมตร มีลักษณะ 

โดดเด/น คือ มีเขาอยู/เหนือตาท้ัง 2 ขCาง ซ่ึงแตกต/างจากลักษณะไดโนเสาร8กินเน้ือประเภทอ่ืน ๆ ท่ีไม/มีเขา

โดยมีลักษณะดังรูปท่ี 2.7 

 

 
 

 
 

รูปท่ี 2.9 ลักษณะทางกายภาพของคาร8โนทอรัส (Dinosaurpictures, 2019) 
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2.7.3 สไตกิโมล็อก (Stygimoloch) 

สไตกิโมล็อก เป^นไดโนเสาร8กินพืช เดิน 2 ขา วัดความยาวไดC 2.1 - 3 เมตร มีลักษณะ

เด/นตรงหัวกะโหลกที่หนาที่มีไวCดึงดูดคู/ มีนอทรงกรวยบนจมูกและส/วนหลังของหัว โดยยาวประมาณ 5 

เซนติเมตร และ 15 เซนติเมตร และยังมีนอเล็ก ๆ อีก 2 - 3 นอ โดยมีลักษณะดังรูปท่ี 2.8 

 

 
 

 

 

รูปท่ี 2.10 ลักษณะทางกายภาพของสไตกิโมล็อก (Dinosaurpictures, 2019) 
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2.7.4 ไตรเซอราทอปส4 (Triceratops) 

ไตรเซอราทอปส8 เป^นไดโนเสาร8ขนาดใหญ/ วัดความยาวไดC 6 - 10 เมตร โดยทั่วไปแลCว

ไทรเซราทอปส8 จะกินเฟ4ร8น สนซึ่งเป̂นพืชเนื้อหยาบมันมีจงอยปากคลCายนกแกCวไวCตัดพืช ไทรเซราทอปส8มี

เขา 3 เขา อยู/บนหัว เขาแรกยาว 20 เซนติเมตร อยู/เหนือจมูก ส/วนเขา 2 อันหลังอยู/บริเวณตายาวราว 1 

เมตร แทงเพียงคร้ังเดียวอาจถึงตาย โดยมีลักษณะดังรูปท่ี 2.9 

 

 
 

 

 

รูปท่ี 2.11 ลักษณะทางกายภาพของไตรเซอราทอปส8 (Dinosaurpictures, 2019) 
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2.7.5 แองคิโลซอรัส (Ankylosaurus) 

แองคิโลซอรัส เป^นไดโนเสาร8ขนาดใหญ/ วัดความยาวไดC 7 - 11 เมตร ขาหลังยาวกว/า 

ขาหนCา มีกระดูกยื่นออกมาจากร/างกายเป^นเกราะปcองกันตัวชั้นดี กินพืชเป^นอาหาร มีฟ�นขนาดเล็กไวC

สำหรับบดเค้ียวพืช ปากมีลักษณะคลCายนกแกCว โดยมีลักษณะดังรูปท่ี 2.10 

 

 
 

 

 

รูปท่ี 2.12 ลักษณะทางกายภาพของแองคิโลซอรัส (Dinosaurpictures, 2019) 
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2.8 งานวิจัยก+อนหน?า (Previous works) 

 

 

จากการศึกษางานวิจัยท่ีศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบกราฟ4ก ผูCวิจัยสามารถแบ/งการศึกษา

ออกเป^น 4 ดCาน คือ การแบ/งประเภทรูปแบบกราฟ4ก (Classification) การวิเคราะห8รูปแบบกราฟ4ก 

(Analyze) อิทธิพลของรูปแบบกราฟ4กที่มีผลต/อการรับรูC (Perception) และอิทธิพลของรูปแบบกราฟ4กท่ี

มีผลต/อการเรียนรูC (Learning) ดังตารางท่ี 2.1 โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

 

ตารางท่ี 2.1 เปรียบเทียบงานวิจัยก/อนหนCา 

 

Title 

Cl
as

sif
ic

at
io

n 

An
al

yz
e 

Pe
rc

ep
tio

n 

Le
ar

ni
ng

 

Gran Stylissimo: The Audiovisual Elements and Styles 

in Computer and Video Games (Järvinen, 2002) 
P    

To Stylize or not to Stylize? The Effect of Shape and 

Material Stylization on the Perception of Computer-

Generated Faces (Zell, et al., 2015) 

  P  

Game graphics beyond realism: Then, now and 

tomorrow (Masuch and Röber, 2005) 
 P   

The Style of Video Games Graphics (Wu, 2012) P    

Render me Real? Investigating the Effect of Render 

Style on the Perception of Animated Virtual Humans 

(McDonnell, et al., 2012) 

 P P  

Art in an Algorithm: A Taxonomy for Describing Video 

Game Visual Styles (Cho, et al., 2018) 
P    

Graphical Style in Video Games (Keo, 2017)  P   
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ตารางท่ี 2.1 เปรียบเทียบงานวิจัยก/อนหนCา (ต/อ) 

 

Title 

Cl
as

sif
ic

at
io

n 

An
al

yz
e 

Pe
rc

ep
tio

n 

Le
ar

ni
ng

 

The Style of Tetris is...Possibly Tetris?: 

Creative Professionals’ Description of Video Game 

Visual Styles (Keating, et al., 2017) 

P    

Effects of Art Styles on Video Game Narratives (Hölttä, 

2018) 
 P P  

 

ดCานการแบ/งประเภทรูปแบบกราฟ4ก เป^นการแบ/งกลุ/มรูปแบบกราฟ4กในเกม เพราะ

เนื่องจากรูปแบบกราฟ4กยังไม/มีการแบ/งอย/างเป^นระบบและชัดเจน โดยงานวิจัยส/วนใหญ/ใชCคำอธิบายเพ่ือ

กำหนดนิยามของรูปแบบกราฟ4ก ไดCแก/ งานวิจัยของ Aki Järvinen ไดCศึกษาภาพกราฟ4กและเสียงของ

วิดีโอเกมโดยไดCนำเสนอแนวเกี่ยวกับรูปแบบของภาพกราฟ4กออกเป^น 3 รูปแบบ พรCอมทั้งอธิบายถึง

ลักษณะของรูปแบบกราฟ4กทั้ง 3 รูปแบบ ไวCอย/างละเอียดและมีกรอบแนวความคิดในการอธิบายไวCอย/าง

ชัดเจน (Järvinen, 2002) อย/างไรก็ตามแบ/งประเภทรูปแบบเพียง 3 กลุ/ม ยังไม/รอรับรูปแบบกราฟ4กใน

ป�จจุบัน เนื่องจากฮาร8ดแวร8กราฟ4กมีการพัฒนาอย/างต/อเนื่อง รวมถึงมีเครื่องมือหรือซอฟต8แวร8ที่ช/วย

พัฒนาภาพกราฟ4กทำใหCสามารถใชCเทคนิคใหม/ ๆ เพื่อใหCการแสดงผลของภาพกราฟ4กมีความหลากหลาย

มากยิ่งขึ้น งานวิจัยของ Yin Wu ไดCศึกษากราฟ4กของเกม 2 มิติ และ 3 มิติ และแบ/งกลุ/มรูปแบบกราฟ4ก

ออกเป^น 6 รูปแบบ และไดCอธิบายลักษณะรูปแบบกราฟ4กทั้ง 6 รูปแบบ ดCวยคำนิยามและนำเสนอภาพ

ตัวอย/างท่ีแสดงถึงลักษณะรูปแบบกราฟ4กท้ัง 6 รูปแบบ (Wu, 2012) งานวิจัยของ Hyerim Cho ไดCศึกษา

รูปแบบกราฟ4กและไดCแบ/งรูปแบบกราฟ4กออกเป^น 13 กลุ/มใหญ/ และ 8 กลุ/มย/อย รวมเป^น 21 รูปแบบ 

โดยไดCกำหนดชื่อรูปแบบกราฟ4กทั้ง 21 รูปแบบ ใหCสอดคลCองตามลักษณะที่ไดCนิยามไวC ในการแบ/งกลุ/ม

รูปแบบกราฟ4กของงานวิจัยนี้ไดCจัดกลุ/มโดยรวมกราฟ4ก 2 มิติ และ 3 มิติ เขCาดCวยกัน (Cho, et al., 2018) 

ทำใหCการจัดกลุ/มมีขCอจำกัดที่มากขึ้น เนื่องจากเทคนิคในการผลิตที่แตกต/างกัน จึงยากต/อการอธิบาย

ลักษณะรูปแบบกราฟ4กโดยใชCคำนิยามเพียงอย/างเดียว อย/างไรก็ตามการใชCคำอธิบายยังมีขCอจำกัดในดCาน

ความเขCาใจและไม/สามารถบอกลักษณะไดCอย/างละเอียด ทำใหCกราฟ4กบางรูปแบบสามารถจัดกลุ/มไดC

มากกว/าหน่ึงกลุ/ม ซ่ึงอาจทำใหCเกิดความเขCาใจผิดในการส่ือสารของทีมพัฒนาเกม 

ดCานการวิเคราะห8รูปแบบกราฟ4ก เป̂นการวิเคราะห8รูปแบบกราฟ4กในประเด/นต/าง ๆ เช/น 

การวิเคราะห8รูปแบบกราฟ4กที่เกิดขึ้นตามยุคสมัย (Keo, 2017) การวิเคราะห8รูปแบบกราฟ4กในเกมเพ่ือ

นำเสนอทางเลือกใหCแก/ผู Cพัฒนาเกม (Masuch and Röber, 2005) การวิเคราะห8รูปแบบกราฟ4กท่ี
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เหมาะสมกับแนวเกมต/าง ๆ (Hölttä, 2018) ในการวิเคราะห8ทั ้งหมดน้ีเพื ่อเป^นแนวทางใหCผู Cพัฒนา

ตัดสินใจเลือกรูปแบบกราฟ4กท่ีเหมาะสมต/อวัตถุประสงค8ของทีมพัฒนา 

ดCานการรับรูC งานวิจัยของ Rachel McDonnell เป^นการศึกษาความสมจริงของกราฟ4ก

ว/ามีผลกระทบต/อการรับรูCของมนุษย8อย/างไรบCาง เช/น ความสมจริง ความเชื่อใจ ความเป^นมิตร และ

ความคุCนเคย ซึ่งผลลัพธ8ที่ไดCพบว/าการใชCรูปแบบใกลCเคียงความจริงทำใหCเกิดความรูCสึกทางลบมากข้ึน 

(McDonnell, et al., 2012)  งานวิจัยของ Eduard Zell เป^นการศึกษาป�จจัยที่มีผลกระทบต/อการรับรูC

ความสมจริง และศึกษาผลกระทบต/อการรับรูCของมนุษย8เช/นเดียวกัน (Zell, et al., 2015) ซึ่งงานท้ัง  

2 สอดคลCองกับทฤษฎี Uncanny Valley (Saygin, et al., 2012) 

ดCานการเรียนรูC เป̂นการศึกษาผลกระทบของรูปแบบกราฟ4กกับการเรียนรูCของผูCเล/น ซึ่งมี

งานวิจัยของ Tim McLaughlin ท่ีไดCนำเสนอกรอบแนวคิดสำหรับการหาผลกระทบของรูปแบบกราฟ4กกับ

การเรียนรูC (McLaughlin, et al., 2010) เพียงอย/างเดียว ซึ่งไม/ไดCศึกษาผลกระทบอย/างเป^นรูปธรรม 

อย/างไรก็ตามกรอบแนวความคิดขCางตCนสามารถนำไปใชCเป^นแนวทางในการศึกษาผลกระทบของรูปแบบ

กราฟ4กกับผลการเรียนรูCในอนาคตไดC 

  



 
29 

2.9 การประเมินผลและสถิติที่เกี่ยวข?อง 

 

 

ในการประเมินผลจำเป^นตCองศึกษาทฤษฎีเพื่อความเหมาะสมและความถูกตCองในการ

กำหนดเคร่ืองมือท่ีใชCประเมิน และวัดผลทางสถิติของวิทยานิพนธ8ฉบับน้ี 

 

2.9.1 ขนาดกลุ+มตัวอย+าง 

การกำหนดขนาดกลุ/มตัวอย/างผูCวิจัยไดCใชCเกณฑ8ของ Rule of thumb (Wilson, et al., 

2015) โดยไดCระบุว/ากลุ/มตัวอย/างขนาด 30 คนต/อกลุ/ม ก็เพียงพอต/อการวิเคราะห8หาความแตกต/างของ

กลุ/ม ซ่ึงเป̂นการกำหนดกลุ/มตัวอย/างท่ีใชCกันแพร/หลายและเป̂นท่ียอมรับโดยท่ัวไป  

 

2.9.2 การทดสอบความตรงของเน้ือหา 

ผูCวิจัยไดCทำการศึกษาทฤษฎีท่ีเกี่ยวขCองเพื่อนำมาใชCเป^นกรอบในการสรCางแบบทดสอบ 

จากนั้นผูCวิจัยไดCนำแบบทดสอบใหCผูCเชี่ยวชาญจำนวน 3 คน ทำการตรวจสอบและพิจารณาในดCานความ

เที่ยงตรงของเนื้อหา ความเหมาะสมของเนื้อหา และความชัดเจนของคำถามในแบบทดสอบ การทดสอบ

ความเที ่ยงตรงของเนื ้อหาในลักษณะนี้เรียกว/า การหาค/าความสอดคลCองระหว/างวัตถุประสงค8กับ

แบบทดสอบ หรือการหาค/า IOC (Index of Item-objective congruence) ซ่ึงค/าท่ียอมรับไดCตCองมากว/า 

0.50 ข้ึนไป โดยมีเกณฑ8การใหCคะแนนดังน้ี 

ค/า +1  คือ แน/ใจว/าแบบทดสอบวัดตรงตามวัตถุประสงค8หรือตรงตามเน้ือหา 

ค/า 0  คือ ไม/แน/ใจว/าแบบทดสอบวัดตรงตามวัตถุประสงค8หรือตรงตามเน้ือหา 

ค/า -1  คือ แน/ใจว/าแบบทดสอบวัดไม/ตรงตามวัตถุประสงค8หรือไม/ตรงตามเน้ือหา 

จากสูตร IOC (Index of Item-objective Congruence) = 
𝛴"
#

 

เม่ือ 

IOC แทน  ค/าดัชนีความสอดคลCอง 

𝛴𝑅 แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูCเช่ียวชาญ 

N แทน จำนวนผูCเช่ียวชาญ 

 

2.9.3 การทดสอบความน+าเช่ือถือ 

แบบทดสอบในงานวิจัยฉบับนี้แบ/งเป^น 2 ส/วน ไดCแก/ แบบทดสอบความรู Cเกี ่ยวกับ 

ชื ่อไดโนเสาร8 และแบบประเมินความพึงพอใจ โดยแบบทดสอบความรู C เก ี ่ยวกับชื ่อไดโนเสาร8 

ใช Cการทดสอบความเช ื ่อม ั ่นของ Kuder Richardson (Kuder Richardson’ Method) 
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และแบบประเมินความพึงพอใจใชCการทดสอบความเชื ่อมั ่นดCวยสัมประสิทธิ ์แอลฟาของคอนบราช 

(Cronbach Alpha Coefficient) 

 

 

จากสูตรของ Kuder Richardson 𝑟& = 
'

'	)*
+1 − ./0

123
4  

เม่ือ 

𝑟& แทน สัมประสิทธ์ิความเช่ือม่ันของแบบทดสอบท้ังฉบับ 

n แทน จำนวนขCอของแบบทดสอบ 

p แทน อัตราส/วนของผูCท่ีตอบขCอน้ีถูก 

q แทน อัตราส/วนของผูCท่ีตอบขCอน้ีผิด 

𝜎&6 แทน ความแปรปรวนของคะแนนท่ีสอบไดCท้ังฉบับ 

จากสูตรของ Cronbach Alpha Coefficient 𝛼 = 
'

'	)*
+1 − .89

3

.823
4 

เม่ือ 

𝛼	 แทน สัมประสิทธ์ิความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 

n แทน จำนวนขCอของแบบทดสอบ 

𝑠;6 แทน ความแปรปรวนของแบบทดสอบเป̂นรายขCอ 

𝑠&6 แทน ความแปรปรวนของแบบทดสอบท้ังฉบับ 

 

2.9.4 สถิติท่ีใช?ในการวิเคราะห4ข?อมูล 

ผูCวิจัยไดCแบ/งการวิเคราะห8ออกเป^น 2 ส/วน ไดCแก/ การวิเคราะห8ทั่วไป และการวิเคราะห8

เปรียบเทียบความแตกต/าง โดยแต/ละส/วนจะใชCสถิติดังน้ี 

การวิเคราะห8ทั่วไป เป^นการแจกแจงความถี่และค/ารCอยละ รวมถึงหาค/าแนวโนCมเขCาสู/

ส/วนกลาง ไดCแก/ ค/าเฉลี่ย ค/ามัธยฐาน ค/าฐานนิยม และการวัดการกระจายของขCอมูลหรือส/วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

การวิเคราะห8เปรียบเทียบความแตกต/าง ผูCวิจัยไดCทดสอบดCวยวิธีทางสถิติแบบทดสอบค/า 

T-Test (dependent variables) ในการทดสอบความแตกต/างของคะแนนก/อนเล/นเกมและหลังเล/นเกม

ในแต/ละกลุ/ม และใชCการวิเคราะความแปรปรวนทางเดียว (One - way ANOVA) ในการทดสอบความ

แตกต/างของคะแนนก/อนเล/นเกมและหลังเล/นเกมของกราฟ4กรูปแบบท้ัง 3 รูปแบบ  
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บทที่ 3  
 

 

กรอบแนวคิดการแบ+งกลุ+มรูปแบบกราฟ0กในเกม 3 มิติ 

 

 

 จากการศึกษาที่ผ/านมาพบว/ารูปแบบกราฟ4กในเกม 3 มิติ ยังไม/ไดCมีการกำหนดอย/าง 

เป^นระบบใหCชัดเจน เนื่องจากเทคนิคการพัฒนากราฟ4กมีการเปลี่ยนแปลงอย/างรวดเร็ว จากการทบทวน

วรรณกรรมพบว/างานวิจัยจำนวนหนึ่งไดCทำการกำหนดรูปแบบกราฟ4กแต/ละประเภท และอธิบายรูปแบบ

กราฟ4กในแต/ละรูปแบบขึ้น ซึ่งการจำแนกรูปแบบกราฟ4กตามคำอธิบาย ยังมีขCอจำกัด เช/น กราฟ4กเกมบาง

รูปแบบสอดคลCองกับนิยามของรูปแบบกราฟ4กมากกว/าหนึ่งรูปแบบ ทำใหCไม/สามารถตัดสินใจไดCอย/าง

ชัดเจน ซ่ึงอาจเป̂นป�ญหาในการส่ือสารสำหรับการกำหนด รูปแบบกราฟ4กของทีมพัฒนา  

ผูCวิจัยจึงเสนอกรอบแนวคิดสำหรับการแบ/งประเภทรูปแบบกราฟ4ก 3 มิติ และแบ/ง 

รูปแบบกราฟ4กของเกม 3 มิติ โดยไดCนำทฤษฎีศิลปºและเทคนิคในการสรCางกราฟ4ก 3 มิติ มาใชCในการ

พิจารณาแบ/งรูปแบบ กราฟ4ก เพื่อใหCการแบ/งกลุ/มของการศึกษาครั้งนี้มีความชัดเจน รวมถึงนำรูปแบบ

กราฟ4กท่ีไดCมาหาระยะเวลาในการผลิตเพ่ือเป̂นแนวทางในการตัดสินใจสำหรับ การเลือกรูปแบบกราฟ4กไป

ใชCในงานวิจัยต/อไป 

 

 

3.1 การจัดกลุ+มรูปแบบกราฟ0กในเกม 3 มิติ (Clustering 3D visual style) 

 

 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค8เพื่อแบ/งกลุ/มรูปแบบกราฟ4กของเกม 3 มิติ และเสนอกรอบ

แนวคิดการแบ/งประเภทรูปแบบกราฟ4กเพื่อใหCการแบ/งกลุ/มรูปแบบกราฟ4ก มีความถูกตCอง และชัดเจน 

ผูCวิจัยจึงไดCทบทวนวรรณกรรมและศึกษาทฤษฎีเกี่ยวกับองค8ประกอบศิลปº รวมถึงการสืบคCนขCอมูลของ

รูปแบบกราฟ4กของเกมในทCองตลาด โดยเลือกเกม 3 มิติ ทั้งหมดจาก Apps Store Thailand ในวันที่ 12 

มกราคม พ.ศ. 2561 เพื่อใหCไดCเกมที่หลากหลายผูCวิจัยจึงเลือก เกมที่อยู/ใน Top paid และ Top free พบ

เกม 3 มิติ จำนวน 140 เกม จากนั้นผูCวิจัยไดCพิจารณา ภาพรวมของกราฟ4กในเกมต/าง ๆ จากการดูคลิป

วิดีโอการเล/นของผูCเล/นเกม (Gamer) ในเว็บไซต8ยูทูบ (Youtube) โดยดูคลิปวิดีโอ 1 - 2 คลิป หรือจนกว/า

จะสามารถวิเคราะห8 กราฟ4กในโลกของเกมไดC และนำภาพเกมจากคลิปวิดีโอมาพิจารณารูปแบบกราฟ4กซ่ึง

มีข้ันตอน การแบ/งกลุ/มรูปแบบกราฟ4ก 3 ข้ันตอน ดังรูปท่ี 3.1 โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
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รูปท่ี 3.1 ข้ันตอนการแบ/งกลุ/มรูปแบบกราฟ4ก 

 

 

3.1.1 การแบ+งประเภทกราฟ0กโดยรวม (visual style classification)  

ในกระบวนการนี้ผูCวิจัยไดCแบ/งกลุ/มรูปแบบกราฟ4กของกลุ/มตัวอย/างออกเป^น 3 กลุ/ม คือ 

รูปแบบกราฟ4ก Abstract รูปแบบกราฟ4ก Stylize และรูปแบบกราฟ4ก Realistic เพื่อใหCเห็นภาพรวมและ

ง/ายต/อการแบ/งกลุ/มในข้ันตอนถัดไป 

 

3.1.2 การแบ+งกลุ+มแบบละเอียด (Visual style clustering) 

หลังจากแบ/งกลุ/มกราฟ4กออกเป^น 3 กลุ/ม ขั้นตอนนี้เป^นการสังเกตรูปแบบกราฟ4ก ในแต/

ละกลุ/ม และแยกรูปแบบกราฟ4กของแต/ละกลุ/มออกเป^นกลุ/มย/อย ๆ ตามลักษณะของรูปทรง สัดส/วน 

พ้ืนผิว และการใหCแสงของกราฟ4กเกมในกลุ/มตัวอย/าง 

 

3.1.3 การว ิ เคราะห 4และทบทวนร ูปแบบกราฟ0ก (Review visual style and 

analyzation) 

ขั้นตอนนี้เป^นการวิเคราะห8รูปแบบกราฟ4กของแต/ละกลุ/ม ที่ไดCจากขั้นตอนการแบ/งกลุ/ม

แบบละเอียด เพื่อหาลักษณะเฉพาะของรูปทรง สัดส/วน พื้นผิว และการใหCแสง ซึ่งตCองพิจารณาว/ารูปทรง

มีลักษณะอย/างไร สัดส/วนมีลักษณะอย/างไร พื้นผิวมีลักษณะอย/างไร และการใหCแสงมีลักษณะอย/างไร 

รวมถึงพิจารณากลุ/มของรูปแบบกราฟ4กท่ีว/ามีความสอดคลCองกับลักษณะที่จัดไวCหรือไม/ เนื่องจากการ

แบ/งกลุ/มในขั้นตอนการแบ/งกลุ/มแบบละเอียด เมื่อนำมาพิจารณาในขั้นตอนนี้อาจมีบางกลุ/มที่สามารถ

จัดเป^นกลุ/มเดียวกันไดCหรือบางกลุ/มที่ยังมีลักษณะของรูปแบบกราฟ4กที่ขัดแยCงกัน กระบวนการนี้จึงเป̂น

การทำซ้ำจนไดCรูปแบบกราฟ4กท่ีมีความชัดเจนและสอดคลCองกับลักษณะป�จจัยของแต/ละรูปแบบ 
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3.2 กรอบแนวค ิดสำหร ับการแบ + งประเภทร ูปแบบกราฟ 0ก (The visual style 

classification framework) 

 

 

จากการศึกษาพบลักษณะของรูปร/าง (Form) สัดส/วน (Proportion) การใหCแสง 

(Lighting) และพื้นผิว (Texture) ที่สามารถใชCเป^นเกณฑ8 ในการแบ/งรูปแบบกราฟ4ก โดยแต/ละป�จจัยมี 

ลักษณะดังน้ี 

 

3.2.1 ลักษณะของรูปทรง (Form) 

รูปทรง (Form) แบ/งไดCเป^น 2 ลักษณะ ไดCแก/ 1) Geometric เป^นรูปทรงที่มีขอบ และ

เหลี่ยมที่ชัดเจน เช/น ทรงกลม ทรงกระบอก ทรงพีระมิด ทรงกรวย กล/องสี่เหลี่ยม หรือหลายเหลี่ยม  

2) Organic เป^นรูปทรงอิสระ ที่เกิดขึ้นจากธรรมชาติ เช/น รูปทรงตCนไมC รูปทรงของสิ่งมีชีวิต หรือสิ่งของ

ต/าง ๆ ดังรูปท่ี 3.2 

 

 
 

รูปท่ี 3.2 ลักษณะของรูปทรง (Form) 
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3.2.2 ลักษณะของสัดส+วน (Proportion) 

สัดส/วน (Proportion) แบ/งไดCเป^น 4 ลักษณะ ไดCแก/ 1) Pictorial เป^นสัดส/วนที ่ไม/

สามารถระบุไดC ไม/มีแบบแผน 2) Irregular เป̂นสัดส/วนท่ีตัดทอนรายละเอียดจากสัดส/วนจริง เช/น สัดส/วน 

ตัวละครที ่มีสัดส/วนหัวกับลำตัวเป^นอัตราส/วนหนึ ่งต/อสาม ทำใหCลักษณะโมเดลมีที ่มีเอกลักษณ8ท่ี

หลากหลายตามการออกแบบของนักออกแบบ ลักษณะของสัดส/วนประเภทนี้จะพบไดCจากการ8ตูน  

3) Approximately เป^นสัดส/วนท่ีใกลCเคียงความจริง ซึ ่งจะตัดทอนรายละเอียดของสัดส/วนจริงไป 

เล็กนCอย เช/น สัดส/วนหนCาตาของตัวละครที่ลดทอนสัดส/วนใหCมีลักษณะเฉพาะ สัดส/วนชนิดนี้จะพบ 

เฉพาะตัวละครเท/าน้ัน 4) Realistic เป̂นสัดส/วนจริงหรือสัดส/วนท่ีอCางถึงสัดส/วนความเป̂นจริง ในการสรCาง

ลักษณะของส่ิงต/าง ๆ ใหCดูเสมือนจริง ดังรูปท่ี 3.3 

 

 
 

รูปท่ี 3.3 ลักษณะของสัดส/วน (Proportion) 
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3.2.3 ลักษณะของแสง (Lighting) 

แสง (Lighting) แบ/งไดCเป^น 3 แบบ ไดCแก/ 1) Low light ลักษณะแสงในเกมมีปริมาณ

แสงที่นCอยหรือเป^นการใหCแสงที่ยCอนกับวัตถุทำใหCเห็นภาพวัตถุเป^นเงามืดเหมือนกับ ภาพถ/ายยCอนแสง  

2) Natural ลักษณะแสงในเกม เป^นแสงที่ดูเป^นธรรมชาติใกลCเคียงกับความเป^นจริง 3) Extraordinary 

ลักษณะแสงในเกมเป^นแสงที่ดูเกินจริง มีการใส/แสงเทคนิคพิเศษทำใหCแสงดูเหนือจริงกว/าแสงธรรมชาติ 

ดังรูปท่ี 3.4 

 

 
 

รูปท่ี 3.4 ลักษณะของแสง (Lighting) 

 

 

3.2.4 ลักษณะของพ้ืนผิว (Texture) 

พ้ืนผิว (Texture) แบ/งไดCเป̂น 4 แบบ ไดCแก/ 1) Solid พ้ืนผิวแต/ละส/วนของวัตถุ มีสีเดียว 

(Monotone) ซ่ึงไม/แสดงรายละเอียดเฉพาะของพ้ืนผิววัตถุ 2) Elementary พ้ืนผิวแต/ละส/วนมีการใหC

รายละเอียดดCวยสีและค/าน้ำหนักต/าง ๆ ในการกำหนดลักษณะเฉพาะของพ้ืนผิวของวัตถุแต/ละส/วน ทำใหC

เกิดมิติของพ้ืนผิวหรือการสะทCองของแสงท่ีหลอกตา ซ่ึงไม/ไดCเกิดจากมิติของพ้ืนผิวและการสะทCองแสงจริง 

3) Influence พ้ืนผิวแต/ละส/วนของวัตถุมีรายละเอียดของพ้ืนผิว และมีการสะทCองของแสงในลักษณะ 

ต/าง ๆ เช/น พ้ืนผิวมันวาว พ้ืนผิวกระจก และพ้ืนผิวพลาสติก ซ่ึงเป̂นการสะทCอนจากแสงจริงแบบเรียลไทม8

ในเกม 4) Exquisite พ้ืนผิวแต/ละส/วนของวัตถุมีรายละเอียดของพ้ืนผิวท่ีชัดเจน เช/น รอยขีดข/วน รอยยับ  

รอยแตก ซ่ึงแสดงออกเป̂นมิติความลึกความต้ืนมีการสะทCอนของแสงของพ้ืนผิวลักษณะต/าง ๆ ท่ีละเอียด

มากข้ึน เช/น พ้ืนผิวชนิดเดียวกัน บริเวณท่ีไม/เรียบการสะทCอนแสงจะกระจายมากกว/าบริเวณท่ีเรียบ ทำใหC

วัตถุสามารถแสดงรายละเอียดพ้ืนผิวไดCสมบูรณ8มากท่ีสุด ดังรูปท่ี 3.5 
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รูปท่ี 3.5 ลักษณะของพ้ืนผิว (Texture) 

 

 

3.2.5 กรอบแนวคิดสำหรับการแบ+งประเภทรูปแบบกราฟ0ก 

จากลักษณะของป�จจัยทั้ง 4 ที่กล/าวมาขCางตCนสามารถนำมาสรCางกรอบแนวความคิด ใน

การแบ/งรูปแบบกราฟ4ก ดังรูปท่ี 3.6 โดยมีวิธีดังน้ี 

 

 
 

รูปท่ี 3.6 กรอบแนวคิดสำหรับการแบ/งประเภทรูปแบบกราฟ4ก 

 

ขั้นตอนที่ 1 พิจารณารูปทรงของวัตถุในเกมว/าส/วนใหญ/อยู/ในลักษณะใด โดยใหCรูปทรง 

Geometric แทนดCวยอักษร G และรูปทรง Organic แทน O ดCวยอักษร 
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ขั้นตอนที่ 2 พิจารณาจากสัดส/วนของสิ่งต/าง ๆ ภายในเกมว/าภาพรวมอยู/ใน ลักษณะใด 

โดยใหCสัดส/วน Pictorial แทนดCวยเลข 1 สัดส/วน Irregular แทนดCวยเลข 2 สัดส/วน Approximately 

แทนดCวยเลข 3 และสัดส/วน Realistic แทนดCวยเลข 4 

ข้ันตอนท่ี 3 พิจารณาแสงในเกมว/ามีลักษณะใด โดยใหCแสงลักษณะ Low light แทนดCวย

ตัวอักษร L แสงลักษณะ Natural แทนดCวยตัวอักษร N และแสงลักษณะ Extraordinary แทนดCวย

ตัวอักษร E 

ขั้นตอนที่ 4 พิจารณาลักษณะพื้นผิวของของสิ่งต/าง ๆ ภายในเกมว/าส/วนใหญ/ อยู/ใน

ลักษณะใด โดยใหCพื้นผิว Solid แทนดCวยเลข 1 พื้นผิว Elementary แทนดCวยเลข 2 พื้นผิว Influence 

แทนดCวยเลข 3 และพ้ืนผิว Exquisite แทนดCวยเลข 4 

เมื่อพิจารณาลักษณะของรูปร/าง (Form) สัดส/วน (Proportion) แสง (Light) และพื้นผิว 

(Texture) ครบแลCวใหCนำตัวเลขที่ไดCจากการพิจารณามาเรียงกันตามลำดับ เช/น O2N2 ซึ่งเป^นรหัสในการ

พิจารณารูปแบบกราฟ4ก ดังรูปท่ี 3.7 โดยใชCตารางลักษณะของรูปแบบกราฟ4ก 12 รูปแบบ ดังรูปท่ี 3.8 ใน

การระบุรูปแบบกราฟ4ก โดยพิจารณาตามแกนรูปร/าง (Form) สัดส/วน (Proportion) แสง (Light) และ

พ้ืนผิว (Texture) ตามลำดับ จะเห็นว/ารหัส O2N2 อยู/ในกลุ/มกราฟ4ก Stylize 

 

 
 

รูปท่ี 3.7 ตัวอย/างในการใชCกรอบแนวคิดสำหรับการแบ/งประเภทรูปแบบกราฟ4ก 
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รูปท่ี 3.8 ตารางลักษณะของรูปแบบกราฟ4ก 12 รูปแบบ 
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จากการวิจัยน้ีสามารถแบ/งรูปแบบกราฟ4กไดCทั้งหมด 12 รูปแบบ ซึ่งแต/ละรูปแบบ มี

ลักษณะของแต/ละป�จจัยที่แตกต/างกัน ดังรูปที่ 3.9 ซึ่งเป^นตัวอย/างกราฟ4กของแต/ละกลุ/มที่ไดC จากการ

แบ/งกลุ/มรูปแบบกราฟ4ก โดยใชCกรอบแนวคิดสำหรับการแบ/งประเภทรูปแบบกราฟ4กที่ผูCวิจัยไดCนำเสนอไป

ขCางตCน 

 

 
 

รูปท่ี 3.9 ตัวอย/างภาพรูปแบบกราฟ4ก 12 รูปแบบ 

 

 

จากผลลัพธ8ที ่ไดCผู Cว ิจัยไดCทำการใหCผู Cเชี ่ยวชาญในดCานการผลิตกราฟ4ก 3 มิติ ที ่มี

ประสบการณ8มากกว/า 8 ปK จำนวน 3 คน ประเมินความถูกตCองของกรอบแนวความคิดสำหรับการแบ/ง

รูปแบบกราฟ4ก โดยดูในเรื่องของความสอดคลCองกับทฤษฎีและเทคนิคในการสรCางภาพ 3 มิติ รวมถึงการ
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กำหนดกลุ/มรูปแบบกราฟ4กตามลักษณะที่ผูCวิจัยไดCพบ ซึ่งจากการประเมินกรอบแนวความคิดที่ผู Cวิจัย

นำเสนอมีความสอดคลCองกับทฤษฎี และสามารถนำมาใชCพิจารณารูปแบบกราฟ4กไดCจริง ทำใหC 

นักออกแบบสามารถส่ือสารในการทำงานไดCง/ายข้ึนและชัดเจนมากข้ึน 

 

 

3.3 ประเมินผลกรอบแนวความคิด (Framework evaluation) 

 

 

ในขั้นตอนนี้เป^นการทดสอบความเขCาใจของกรอบแนวคิดการแบ/งประเภทรูปแบบ 

กราฟ4กที่ผูCวิจัยไดCเสนอ เพื่อวัดผลการใชCงานจริงกับกลุ/มคนทั่วไปว/ากรอบแนวคิดของผูCวิจัยช/วยใหCผูCใชCงาน

สามารถนำไปพิจารณารูปแบบกราฟ4กไดCง/ายและชัดเจนข้ึน โดยแบ/งกลุ/มทดลอง 2 กลุ/ม คือ กลุ/มนักศึกษา

วิชาคอมพิวเตอร8กราฟ4ก จำนวน 26 คน และกลุ /มผู Cเชี ่ยวชาญในดCานการผลิตกราฟ4ก 3 มิติ ที ่มี

ประสบการณ8มากกว/า 8 ปK จำนวน 16 คน โดยใหCดูวิดีโออธิบายกรอบแนวความคิด ความยาว 3 นาที 

หลังจากนั้นใหCกลุ/มทดลองดูภาพกราฟ4ก จำนวน 10 รูปแบบ (แบบทดสอบ 10 ขCอ) ประกอบดCวยรูปแบบ

กราฟ4ก Abstract รูปแบบกราฟ4ก Simplified รูปแบบกราฟ4ก Simple Stylize รูปแบบกราฟ4ก Stylize 

รูปแบบกราฟ4ก Simple Silhouette รูปแบบกราฟ4ก Silhouette รูปแบบกราฟ4ก Simi Realistic รูปแบบ

กราฟ4ก Photo Realistic รูปแบบกราฟ4ก Simi Exaggerated และรูปแบบกราฟ4ก Photo Exaggerated 

ที่ไดCจากการสุ/มอย/างง/ายจากรูปแบบกราฟ4กทั้งหมด โดยรูปแบบกราฟ4กแต/ละรูปแบบถูกแสดงดCวยภาพ

จากเกม จำนวน 10 เกม ดังตารางท่ี 3.1 
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ตารางท่ี 3.1 ภาพของเกมท่ีใชCแสดงรูปแบบกราฟ4กแต/ละรูปแบบ 

 

  No. Visual style Game 

   1 Abstract Splashy! 

   2 Simplified Minecraft 

   3 Simple Stylize Fling Fighters 

   4 Stylize Oceanhorn™ 

   5 Simple Silhouette Limbo 

   6 Silhouette Playdead's INSIDE 

   7 Simi Realistic Life Is Strange 

   8 Photo Realistic Assassin's Creed 

   9 Simi Exaggerated Lineage2 Revolution 

   10 Photo Exaggerated Injustice 2 

  

แบบทดสอบทั้ง 10 ขCอ จะแสดงภาพรวมของเกม จำนวน 3 - 5 ภาพ รวมถึงแสดงวิดีโอ

การเล/นเกม เพื่อใหCกลุ/มทดลองสามารถเห็นภาพรวมของแต/ละเกมไดCชัดเจนขึ้น จากนั้นใหCกลุ/มทดลอง

ระบุรูปแบบกราฟ4ก แต/ละเกมจากตัวเลือก 4 ตัวเลือก ผูCวิจัยไดCแบ/งแบบทดสอบออกเป^น 3 ระดับ คือ 

ระดับยาก 2 ขCอ ระดับกลาง 3 ขCอ และระดับง/าย 5 ขCอ ระดับความยากมาจากตัวเลือกที่ผู CวิจัยไดC

กำหนดใหCขCอระดับยากมีตัวเลือกลักษณะของรูปแบบกราฟ4กที่ใกลCเคียงกันทั้งหมด เช/น กราฟ4กรูปแบบ 

Abstract กราฟ4กรูปแบบ Simplified กราฟ4กรูปแบบ Simple Stylize และกราฟ4กรูปแบบ Stylize 

ระดับกลางมี 2 ตัวเลือกที่ลักษณะ ใกลCเคียงกันจาก 4 ตัวเลือก เช/น กราฟ4กรูปแบบ Simi Realistic 

กราฟ4กรูปแบบ Photo Realistic กราฟ4กรูปแบบ Abstract และกราฟ4กรูปแบบ Stylize จะเห็นว/ากราฟ4ก

รูปแบบ Simi Realistic กับ กราฟ4กรูปแบบ Photo Realistic มีลักษณะที่ใกลCเคียงกัน และระดับง/าย

ตัวเลือกจะมีลักษณะที่แตกต/างกันทั้งหมด เช/น กราฟ4กรูปแบบ Abstract กราฟ4กรูปแบบ Stylize กราฟ4ก

รูปแบบ Silhouette และกราฟ4กรูปแบบ Photo Realistic เหตุผลที่ใชCแบบทดสอบที่มีตัวเลือกเพราะ 

ตCองการลดเวลาในการทำแบบทดสอบใหCกลุ/มทดลอง ซึ่งการทดสอบกลุ/มทดลองจะไดCรับคู/มือสำหรับ

พิจารณารูปแบบกราฟ4ก ซึ ่งประกอบดCวย 1) กรอบแนวคิดสำหรับการแบ/งประเภทรูปแบบกราฟ4ก  
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2) ภาพแสดงลักษณะของ รูปทรง สัดส/วน แสง และพื้นผิว 3) ตารางลักษณะของ รูปแบบกราฟ4ก 12 

รูปแบบ ดังรูปที่ 3.10 เนื่องจากขCอจำกัดในการดูวิดีโออธิบายกรอบแนวความคิดความยาว 3 นาที ทำใหC

กลุ/มทดลองไม/สามารถจำลักษณะของป�จจัยทั้ง 4 รวมถึงรูปแบบกราฟ4กทั้ง 12 รูปแบบไดCทั้งหมด ผลลัพธ8

ท่ีไดCจากการทดสอบจะถูกรวบรวม เพ่ือนำมาวิเคราะห8และสรุปผลในข้ันต/อไป 

 

 
 

รูปท่ี 3.10 คู/มือสำหรับพิจารณารูปแบบกราฟ4ก 
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3.4 ผลการประเมินกรอบแนวคิด (Result of the evaluation) 

 

 

จากการทดสอบผู Cว ิจ ัยไดCผลคะแนนและความคิดเห็นของกลุ /มทดลองทั ้ง 2 กลุ/ม 

ที่นำกรอบแนวคิดไปใชCพิจารณารูปแบบกราฟ4ก นอกจากนี้ยังไดCรูปแบบกราฟ4กของแต/ละเกมที่กลุ/ม

ทดลองเลือก เพื่อดูความสอดคลCองของคำตอบส/วนใหญ/นั้นตรงกับรูปแบบกราฟ4กที่ผูCวิจัยไดCนำเสนอไวC

หรือไม/ 

 

 
 

รูปท่ี 3.11 Boxplot แสดงคะแนนของท้ัง 2 กลุ/ม 

 

จาก Boxplot ในรูปท่ี 3.11 แสดงคะแนนของทั้ง 2 กลุ/ม ซึ่งไดCจากการใหCกลุ/มทดลองดู

วิดีโออธิบายกรอบแนวความคิดความยาว 3 นาที แลCวทำแบบทดสอบจำนวน 10 ขCอ พบว/าคะแนนของ

กลุ/ม ผูCเชี่ยวชาญมีคะแนนเฉลี่ย 6.93 โดยมีคะแนนสูงสุด 10 คะแนน และมีคะแนนต่ำสุด 3 คะแนน ส/วน

ในกลุ/มนักศึกษามีคะแนนเฉล่ีย 5.85 โดยมีคะแนนสูงสุด 8 คะแนน และมีคะแนนต่ำสุด 2 คะแนน จะเห็น

ว/าระดับคะแนนแสดงถึงความสามารถในการทำความเขCาใจของกรอบแนวคิดการแบ/งประเภทรูปแบบ

กราฟ4กที่ผูCวิจัยไดCเสนอ ซึ่งคะแนนของทั้ง 2 กลุ/ม อยู/ในระดับที่ผูCวิจัยคาดหวังไวC โดยเฉพาะในกลุ/มของ

นักศึกษาที่มีประสบการณ8นCอยกว/ากลุ/มผูCเชี่ยวชาญ นอกจากนี้ผู CวิจัยไดCดูความสอดคลCองของคำตอบ

ระหว/างกลุ/มผูCเช่ียวชาญกับรูปแบบกราฟ4กท่ีผูCวิจัยไดCนำเสนอ 
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ตารางท่ี 3.2 สัดส/วนคำตอบของกลุ/มผูCเช่ียวชาญท่ีตอบถูกและรูปแบบท่ีผูCเช่ียวชาญเลือกมากท่ีสุด 

 

Games Visual style Ratio 

of 

correct 

The most chosen 

visual style 

1. Splashy! Abstract 0.430 Abstract (0.430) 

2. Minecraft Simplified 0.625 Simplified (0.625) 

3. Fling Fighters Simple Stylize 0.875 Simple Stylize (0.875) 

4. Oceanhorn ™ Stylize 0.813 Stylize (0.813) 

5. Limbo Simple Silhouette 0.750 Simple Silhouette (0.750) 

6. Playdead's INSIDE Silhouette 0.125 Stylize (0.688) 

7. Life Is Strange Simi Realistic 0.500 Simi Realistic (0.500) 

8. Assassin's Creed Photo Realistic 0.875 Photo Realistic (0.875) 

9. Lineage2 Revolution Simi Exaggerated 0.750 Simi Exaggerated (0.750) 

10. Injustice 2 Photo Exaggerated 0.563 Photo Exaggerated (0.563) 

 

จากตารางที่ 3.2 แสดงสัดส/วนของกลุ/มผูCเชี่ยวชาญที่ตอบถูก และสัดส/วนของรูปแบบ

กราฟ4กที่ผูCเชี่ยวชาญเลือกมากที่สุด พบว/าชุดวิดีโอเกมที่มีสัดส/วนความสอดคลCองของคำตอบมากกว/า 

0.80 มีจำนวน 3 เกม สัดส/วน 0.50 – 0.80 มีจำนวน 2 เกม สัดส/วน 0.60 – 0.70 มีจำนวน 3 เกม 

สัดส/วน 0.50 – 0.60 มีจำนวน 1 เกม สัดส/วน 0.40 – 0.50 มีจำนวน 1 เกม และสัดส/วน 0.125 จำนวน 

1 เกม จะเห็นว/ามีเกม จำนวน 9 เกม ที่กลุ/มผูCเชี่ยวชาญเลือกตรงกับรูปแบบกราฟ4กที่ผูCวิจัยนำเสนอ และ

เกม Playdead's INSIDE เป̂นเกมท่ีมีสัดส/วนนCอยมาก โดยผูCวิจัยไดCจัดกราฟ4กใหCอยู/ในรูปแบบ Silhouette 

ซึ่งเป̂นรูปแบบกราฟ4กที่มีความโดดเด/นดCานแสงที่มีลักษณะแสงนCอยหรือเป̂นการใหCแสงยCอนกับวัตถุ ทำใหC

เห็นภาพวัตถุเป^นเงามืดโดยมีลักษณะของสัดส/วนเป^นแบบสมจริง (Realistic) แต/ผลลัพธ8ที ่ไดCจาก

ผูCเชี่ยวชาญ คือ รูปแบบ Stylize ที่มีสัดส/วนในการเลือกมากที่สุดถึง 0.688 โดยรูปแบบ Stylize เป̂น

รูปแบบกราฟ4กท่ีมีการลดทอน สัดส/วน จากความเป̂นจริง และใชCพ้ืนผิวท่ีแสดงรายละเอียดทำใหCเกิดความ
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เฉพาะของวัตถุภายในเกม ซ่ึงขCอขัดแยCงน้ีเป̂นขCอมูลสำคัญในการทบทวนรูปแบบกราฟ4กท้ัง 2 รูปแบบ เพ่ือ

ทำใหCการแบ/งกลุ/มรูปแบบกราฟ4กมีความชัดเจนย่ิงข้ึน 

จากผลการทดลองพบว/า เกม Playdead's INSIDE มีรูปแบบกราฟ4กที่ผู Cวิจัยกับกลุ/ม

ผู C เช ี ่ยวชาญเลือกไม/ตรงกัน โดยผู Cว ิจ ัยไดCจ ัดกราฟ4กของเกม Playdead's INSIDE  อยู /ในรูปแบบ 

Silhouette และกลุ/มผูCเชี่ยวชาญส/วนใหญ/จัดกราฟ4กของเกมอยู/ในรูปแบบ Stylize เมื่อพิจารณาจากทั้ง 2 

รูปแบบ พบลักษณะที่แตกต/างกันอย/างเห็นไดCชัด คือ เรื่องของแสง (Lighting) และสัดส/วน (Proportion) 

ซึ่งเมื่อพิจารณากราฟ4กของเกม Playdead's INSIDE ในส/วนของแสงโดยรวมเป^นการใหCแสงนCอยทำใหCตัว

เกมดูมืดแต/ก็ยังมองเห็นรายละเอียดของพื้นผิวในเกม รวมถึงลักษณะของสัดส/วนของตัวละครที่เป̂นเด็กซ่ึง

ทำใหCพิจารณายากระหว/างสัดส/วนการ8ตูน (Irregular) กับสัดส/วนสมจริง (Realistic) ประเด็นทั ้ง 2 

ประเด็น นี้อาจทำใหCกลุ/มผูCเชี่ยวชาญพิจารณาใหCกราฟ4กเกม Playdead's INSIDE อยู/ในรูปแบบ Stylize 

มากกว/าแบบ Silhouette ซึ่งจากการทดสอบผูCวิจัยใหCกลุ/มผูCเชี่ยวชาญดูวิดีโออธิบายกรอบแนวความคิด

เพียง 3 นาที โดยพูดอธิบายถึงลักษณะต/าง ๆ ของทั้ง 4 ป�จจัยพอสังเขป ซึ่งไม/ไดCยกตัวอย/างใหCเห็นภาพ

เท/าที่ควร ทำใหCการพิจารณาดังกล/าวนำไปสู/ผลลัพธ8ที่แตกต/างจากที่ผูCวิจัยไดCตั้งไวC อย/างไรก็ตามจาก

ผลลัพธ8ที่ไดCนั้นพบว/าทั้ง 2 กลุ/ม มีคะแนนที่น/าพึ่งพอใจและยังสามารถพิสูจน8ไดCว/ากรอบแนวคิดของผูCวิจัย

น้ันสามารถช/วยใหCผูCใชCงานสามารถนำไปพิจารณารูปแบบกราฟ4กไดCจริง  

การนำกรอบแนวคิดการแบ/งประเภทรูปแบบกราฟ4กขCางตCนไปใชCช/วยใหCการแบ/งประเภท

รูปแบบกราฟ4กมีความชัดเจนและเป^นระบบมากยิ่งขึ้น เนื่องจากเป^นการพิจารณาถึงลักษณะของป�จจัยท่ี

ของรูปแบบกราฟ4กประกอบดCวย รูปทรง สัดส/วน แสง และพื้นผิว โดยเป̂นการพิจารณาลักษณะของป�จจัย

ที่ละส/วนทำใหCไม/เกิดความสับสนและง/ายต/อการพิจารณา ซึ่งแตกต/างจากการพิจารณาของงานวิจัย 

ที่ผ/านมาที่มักพิจารณารูปแบบกราฟ4กโดยใชCคำนิยามลักษณะรูปแบบกราฟ4กเป^นภาพรวม เช/น งานวิจัย

ของ Hyerim Cho ไดCศึกษารูปแบบกราฟ4กและไดCแบ/งรูปแบบกราฟ4กออกเป^น 21 รูปแบบ โดยใชC 

คำนิยามอธิบายลักษณะรูปแบบกราฟ4ก (Cho, et al., 2018) ซ ึ ่งการใชCคำอธิบายยังม ีข Cอจำกัด 

ในดCานความเขCาใจและไม/สามารถบอกลักษณะของแต/ละป�จจัยไดCอย/างละเอียด ทำใหCกราฟ4กบางรูปแบบ

สามารถจัดกลุ/มไดCมากกว/าหน่ึงกลุ/ม ซ่ึงอาจทำใหCเกิดความเขCาใจผิดในการส่ือสารของทีมพัฒนาเกม 
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3.5 ระยะเวลาการผลิตของกราฟ0กทั้ง 12 รูปแบบ (Production time of 12 visual 

style) 

 

 

จากผลลัพธ8ท่ีไดCผูCวิจัยไดCนำรูปแบบกราฟ4กท้ัง 12 รูปแบบ นำมาหาระยะเวลาในการผลิต 

เพื่อนำมาเปรียบเทียบใหCเห็นถึงตCนทุนของการผลิต สำหรับการประกอบการตัดสินใจหารูปแบบกราฟ4กท่ี

เหมาะสมต/อการพัฒนาเกมของทีมพัฒนา รวมถึงนำไปใชCสำหรับงานวิจัยในขั้นตอนต/อไปดCวย การหา

ระยะเวลาการผลิตของกราฟ4กทั้ง 12 รูปแบบนั้น ผูCวิจัยไดCดำเนินการสรCางรูปแบบกราฟ4กโดยจับเวลาใน

การผลิตต้ังแต/ตCนจนจบกระบวนการผลิต ซ่ึงไดCกำหนดตัวละครท่ีใชCวัดระยะเวลาในการผลิต คือ ไดโนเสาร8

ช่ือ ไทแรนโนซอรัส ดังรูปท่ี 3.12 

 

 
 

รูปท่ี 3.12 ภาพกราฟ4ก 12 รูปแบบของไทแรนโนซอรัส   
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ตารางท่ี 3.3 ระยะเวลาในการผลิตของรูปแบบกราฟ4ก 12 รูปแบบ 

 

  No. Visual style Production time (hr : mm) 

   1 Abstract 00:05  

   2 Simplifiedd 01:30 

   3 Simple Stylize 03:00 

   4 Stylize 05:30 

   5 Simple Silhouette 02:40 

   6 Silhouette 06:10 

   7 Simi Realistic 12:00 

   8 Realistic 12:00 

   9 Photo Realistic 20:00 

   10 Simi Exaggerated 16:00 

   11 Exaggerated 16:00 

   12 Photo Exaggerated 24:00 

 

จากตารางที่ 3.3 เป̂นระยะเวลาการผลิตของรูปแบบกราฟ4ก 12 รูปแบบ ที่ผูCวิจัยไดCสรCาง

รูปแบบกราฟ4ก โดยจับเวลาในการผลิตตั้งแต/ตCนจนจบกระบวนการผลิต จะเห็นว/ากราฟ4กรูปแบบ Photo 

Exaggerated ใชCระยะเวลาการผลิตที่สูงที่สุดโดยใชCเวลา 24 ชั่วโมง ถัดลงมา คือ กราฟ4กรูปแบบ Photo 

Realistic ท่ีใชCระยะเวลา 20 ช่ัวโมง กราฟ4กรูปแบบ Simi Exaggerated และ Exaggerated ใชCระยะเวลา 

16 ชั ่วโมง กราฟ4กรูปแบบ Simi Realistic และ Realistic ใชCระยะเวลา 12 ชั ่วโมง กราฟ4กรูปแบบ 

Silhouette ใชCระยะเวลา 6 ชั่วโมง 10 นาที กราฟ4กรูปแบบ Stylize ใชCระยะเวลา 5 ชั่วโมง 30 นาที 

กราฟ4กรูปแบบ Simple Stylize ใชCระยะเวลา 3 ชั ่วโมง กราฟ4กรูปแบบ Simple Silhouette ใชC

ระยะเวลา 2 ชั่วโมง 40 นาที กราฟ4กรูปแบบ Simplified ใชCระยะเวลา 1 ชั่วโมง 30 นาที และกราฟ4ก

รูปแบบ Abstract เป^นรูปแบบกราฟ4กที่ใชCระยะเวลานCอยที่สุด คือ 5 นาที แต/ขCอเสียของรูปแบบน้ี คือ 

เป̂นกราฟ4กท่ีไม/มีรูปแบบ อาจทำใหCการส่ือสารกับผูCเล/นผิดพลาดและอาจไม/มีความโดดเด/นมากนัก  
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นอกจากนี้ผูCวิจัยไดCนำภาพกราฟ4ก 12 รูปแบบของไทแรโนซอรัส ไปใหCผูCเชี่ยวชาญที่มี 

ประสบการณ8ทำงานเกี่ยวกับกราฟ4ก 3 มิติ มากกว/า 10 ปK จำนวน 15 คน และบุคคลทั่วไปที่ทำงาน

เกี่ยวกับกราฟ4ก 3 มิติ จำนวน 52 คน ประเมินระยะเวลาการผลิตของกราฟ4ก 12 ทั้งรูปแบบ โดยใหCทำ

แบบสอบถามที่แสดงภาพกราฟ4กทั ้ง 12 รูปแบบ และใหCประเมินระยะเวลาของรูปแบบกราฟ4ก 12 

รูปแบบ ซ่ึงไดCผลการประเมินระยะเวลาเฉล่ียของกลุ/มผูCเช่ียวชาญและกลุ/มบุคคลท่ัวไป ดังรูปท่ี 3.13 

 

 
 

รูปท่ี 3.13 ค/าเฉล่ียของระยะเวลาในการผลิตกราฟ4ก 12 รูปแบบ 

 

 

เมื่อเปรียบเทียบค/าเฉลี่ยของระยะเวลาการผลิตทั้ง 2 กลุ/ม พบว/าระยะเวลาในการผลิต

ของทั้ง 12 รูปแบบ คลCอยตามกัน จะเห็นว/ากราฟ4กรูปแบบ Photo Exaggerated ใชCระยะเวลาการผลิตท่ี

สูงที่สุด ถัดลงมา คือ กราฟ4กรูปแบบ Photo Realistic กราฟ4กรูปแบบ Exaggerated กราฟ4กรูปแบบ 

Simi Exaggerated กราฟ4กรูปแบบ Realistic กราฟ4กรูปแบบ Simi Realistic กราฟ4กรูปแบบ Silhouette 

กราฟ4กรูปแบบ Stylize กราฟ4กรูปแบบ Simple Stylize กราฟ4กรูปแบบ Simple Silhouette กราฟ4ก

รูปแบบ Simplified และกราฟ4กรูปแบบ Abstract ตามลำดับ 
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3.6 หลักเกณฑ4ในการเลือกรูปแบบกราฟ0กไปใช?ทดสอบ 

 

 

จากการศึกษารูปแบบกราฟ4กทำใหCสามารถแบ/งประเภทรูปแบบกราฟ4กไดC 12 รูปแบบ 

หากนำรูปแบกราฟ4กทั ้ง 12 รูปแบบ มาใชCในการวัดผลการเรียนรู Cนั ้น ตCองใชCระยะเวลาในการผลิต

ภาพกราฟ4ก 3 มิติ ท่ียาวนานรวมถึงตCนทุนในการผลิตในส/วนอ่ืน ๆ ท่ีสูง ผูCวิจัยจึงไดCเลือกรูปแบบกราฟ4ก 3 

รูปแบบ จากรูปแบบทั้งหมดมาทดลอง เพื่อหาผลกระทบของรูปแบบกราฟ4กกับการเรียนรูC โดยเริ่มจาก

การสำรวจรูปแบบกราฟ4กของเกม 3 มิติ ท่ียอดนิยม บน app store ในหมวดเด็กอายุระหว/าง 6-8 ปK และ 

เด็กอายุระหว/าง 9 – 11 ปK ไดCพบรูปแบบกราฟ4ก 7 รูปแบบ คือ กราฟ4กรูปแบบ Stylize คิดเป^นรCอยละ 

55.6 ของกราฟ4กทั ้งหมด กราฟ4กรูปแบบ Simple Stylize คิดเป^นรCอยละ 22.2 ของกราฟ4กทั ้งหมด 

กราฟ4กรูปแบบ Realistic คิดเป^นรCอยละ 9.3 ของกราฟ4กทั้งหมด กราฟ4กรูปแบบ Simplified คิดเป̂น 

รCอยละ 5.6 ของกราฟ4กทั้งหมด กราฟ4กรูปแบบ Photo Realistic คิดเป^นรCอยละ 3.7 ของกราฟ4กทั้งหมด 

กราฟ4กรูปแบบ Semi realistic คิดเป^นรCอยละ 1.9 ของกราฟ4กทั้งหมด และกราฟ4กรูปแบบ Abstract  

คิดเป̂นรCอยละ 1.9 ของกราฟ4กท้ังหมด ดังรูปท่ี 3.15 

 

 
 

รูปท่ี 3.14 รCอยละของรูปแบบกราฟ4กของเกม 3 มิติท่ียอดนิยมบน app store 

 

จากการสำรวจผูCวิจัยไดCเลือกกราฟ4กรูปแบบ Stylize เป^นรูปแบบอCางอิงสำหรับการ

พิจารณาเลือกรูปแบบกราฟ4กอีก 2 รูปแบบ เนื่องจากรูปแบบกราฟ4ก Stylize มีความนิยมมากที่สุด โดย

รูปแบบกราฟ4กที่เหลือตCองมีลักษณะของรูปแบบกราฟ4กและระยะเวลาการแตกต/างกันอย/างเห็นไดCชัด 

หากพิจารณาแลCวสามารถนำรูปแบบกราฟ4ก Simple Stylize ออกจากตัวเลือกดังกล/าวเพราะมีลักษณะ

และระยะเวลาการผลิตใกลCเคียงกับกราฟ4กรูปแบบ Stylize ดังนั้นจึงเหลือรูปแบบกราฟ4ก Realistic 

กราฟ4กรูปแบบ Simplified และกราฟ4กรูปแบบ Photo Realistic จากการพิจารณาผูCวิจัยไดCเลือกกราฟ4ก
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รูปแบบ Simplified และกราฟ4กรูปแบบ Photo Realistic เนื่องจากมีลักษณะของรูปแบบกราฟ4กและ

ระยะเวลาการผลิตแตกต/างกันอย/างเห็นไดCชัด ดังนั้นจึงสรุปไดCว/ารูปแบบกราฟ4กที่ผูCวิจัยเลือกนำไปศึกษา

หาผลการเรียนรูC คือ กราฟ4กรูปแบบ Simplified กราฟ4กรูปแบบ Stylize และกราฟ4กรูปแบบ Photo 

Realistic ดังรูปท่ี 3.16 

 

 
 

รูปท่ี 3.15 รูปแบบกราฟ4กท่ีผูCวิจัยเลือกนำไปศึกษาหาผลการเรียนรูC   
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บทที่ 4  
 

 

เกมไดโนเสาร4สำหรับเด็ก 

 

 

เกมไดโนเสาร8สำหรับเด็ก (Dino Kid) เป^นเกมแอปพลิเคชัน 3 มิต ิ บนมือถือใน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด8 (Android) ซึ่งมีจุดมุ/งหมายใหCผูCเล/นสามารถเรียนรูCชื่อไดโนเสาร8ไดCดCวยตัวเอง 

(Self-learning) ดCวยการนำเกมมาประยุกต8ใชCกับการเรียนรูCแบบดั้งเดิมที่ใชCหนังสือเป^นตัวกลางในการ

ส่ือสารทำใหCผูCเล/นไดCรับประสบการ8ณในการเรียนรูCท่ีแปลกใหม/นอกเหนือจากการอ/านหนังสือ  

ผูCวิจัยไดCสรCางเกมไดโนเสาร8สำหรับเด็กเพื่อการศึกษารูปแบบกราฟ4ก โดยมีจุดมุ/งหมาย

หลักเพื่อนำเสนอรูปแบบกราฟ4ก 3 มิติ ที่เหมาะสมต/อการเรียนรูCดCวยเกมสำหรับเด็กอายุระหว/าง 6-12 ปK 

ผ ู Cว ิจ ัยไดCแบ/งข ั ้นตอนการพัฒนาเกมออกเป^น 3 ขั ้นตอน ดังนี ้  1) ข ั ้นตอนก/อนการดำเนินงาน  

(Pre-production) ผูCวิจัยไดCคิดกรอบแนวคิด (Concept idea) ของเกมไวCเบื้องตCนเพื่อใหCเกมสอดคลCอง

กับจุดมุ/งหมายของงานวิจัย จากน้ันทำการเก็บรวบรวมขCอมูล (Data collection) เก่ียวกับแนวคิดของเกม 

แลCวนำมาสรCางเอกสารการออกแบบเกม (Game design document) ในการบอกรายละเอียดของเกม

ทั้งหมดเพื่อนำไปประเมินแนวคิดของเกม (Game concept evaluation) ว/าสอดคลCองกับวัตถุประสงค8

ของงานวิจัยหรือไม/ และกำหนดสถาป�ตยกรรมแอปพลิเคชัน (Application architecture) ที่ใชCสำหรับ

การพัฒนาเกมสำหรับขั้นตอนต/อไป 2) ขั้นตอนการผลิต (Production) ผูCวิจัยไดCนำแนวคิดของเกมขCางตCน 

มาพัฒนาโดยเริ ่มจากการสรCางโมเดลไดโนเสาร8 3 มิติ (3D modeling) การใส/พื ้นผิว (Texturing)  

การใส/กระดูกและการเคล่ือนไหว (Riging and animation) ออกแบบส/วนติดต/อกับผูCใชC (User interface) 

และเขียนโปรแกรม (Game programing) และ 3) ขั ้นตอนหลังการผลิต (Post-proction) เป^นการ

ทดสอบระบบของเกม (Game testing) และการประเมินเกม (Game evaluation) โดยทั้ง 3 ขั้นตอน  

มีรายละเอียดดังน้ี 
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4.1 ขั้นตอนก+อนการดำเนินงาน (Pre-production) 

 

 

ผูCวิจัยไดCคิดกรอบแนวคิด (Concept idea) ของเกมไวCเบื้องตCนเพื่อใหCเกมสอดคลCองกับ

จุดมุ/งหมายของงานวิจัย จากนั้นทำการเก็บรวบรวมขCอมูล (Data collection) เกี่ยวกับแนวคิดของเกม 

จากนั้นนำมาสรCางเอกสารการออกแบบเกม (Game design document) ในการบอกรายละเอียดของ

เกมทั ้งหมด เพื ่อนำไปประเมินแนวคิดของเกม (Game concept evaluation) ว /าสอดคลCองกับ

วัตถุประสงค8ของงานวิจัยหรือไม/ และกำหนดสถาป�ตยกรรมแอปพลิเคชัน (Application architecture) 

ซ่ึงมีรายละเอียดดังน้ี 

 

4.1.1 กรอบแนวคิด (Concept idea) 

วิทยานิพนธ8ฉบับนี้มีจุดมุ/งหมายหลักเพื่อนำเสนอรูปแบบกราฟ4กที่เหมาะสมต/อการ

เรียนรูCดCวยเกมสำหรับเด็กอายุระหว/าง 6-12 ปK ดังนั้นจึงตCองนำเสนอเกมที่สามารถวัดผลการเรียนรูCของ

เด็กที่เจาะจงไปที่รูปแบบกราฟ4กเป^นหลัก เพื่อใหCบรรลุวัตถุประสงค8ดังกล/าว จากการศึกษาและรวบรวม

ขCอมูล รวมถึงปรึกษาผูCเชี่ยวชาญที่มีประสบการณ8สอนเด็กอายุระหว/าง 6-12 ปK จึงไดCขCอสรุปแนวคิดเป̂น

เกมไดโนเสาร8สำหรับเด็ก ที่มีจุดประสงค8ใหCเด็กเกิดการเรียนรูCในดCานการจดจำลักษณะและชื่อของ

ไดโนเสาร8 

 

4.1.2 รวบรวมข?อมูล (Data collection) 

เมื่อไดCกรอบแนวคิดขCางตCนแลCวผูCวิจัยไดCศึกษาและรวบรวมขCอมูลของไดโนเสาร8ที่จะ

นำมาใชCในการทดสอบ โดยไดCศึกษาลักษณะของไดโนเสาร8แต/ละประเภทจากหนังสือ รวมถึงแหล/ง 

เว็ปไซต8ออนไลน8ต/าง ๆ เพื่อนำลักษณะของไดโนเสาร8ดังกล/าวมาสรCางกราฟ4ก 3 มิติ ผูCวิจัยมีเกณฑ8การ

เลือก ไดโนเสาร8เพื่อใชCในการทดสอบ โดยพิจารณาจากลักษณะที่เฉพาะง/ายต/อการจำ ความนิยม และช่ือ

ที่กระชับเหมาะแก/การจดจำของเด็กมาเป^นเกณฑ8ในการเลือก จากการศึกษาและคCนควCาผูCวิจัยไดCเลือก

ไดโนเสาร8 5 ตัว คือ ไทแรนโนซอรัส (Tyrannosaurus) คาร8โนทอรัส (Carnotaurus) สไตกิโมล็อก 

(Stygimoloch) ไตรเซอราทอป (Triceratops) และแองคิโลซอรัส (Ankylosaurus) ผู Cว ิจ ัยไดCศึกษา

ลักษณะของไดโนเสาร8เกี่ยวกับลักษณะทางกายภาพ ดังนี้ โครงสรCางกระดูก กลCามเนื้อ พื้นผิว เพื่อนำไปใชC

ในการพัฒนาโมเดล 3 มิติ 
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4.1.3 เอกสารการออกแบบเกม (Game design document) 

เอกสารการออกแบบเกมเป^นเอกสารที่บอกรายละเอียดของเกมทั้งหมด ซึ่งจะอธิบาย

ภาพรวมของเกม (Game overview) ประเภทของเกม (Game genre) เปcาหมายของเกม (Game 

experience goal) วีธีการเล/น (Game play) และกรอบการทำงานของเกม (Framework) ใหCทีมพัฒนา

เกิดความเขCาใจท่ีตรงเพ่ือไม/ใหCเกิดป�ญหาระหว/างการพัฒนา โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

1) ภาพรวมของเกม (Game overview) เกมไดโนเสาร8สำหรับเด็ก (Dino Kid) เป^นเกม

แอปพลิเคชัน 3 มิติ บนมือถือในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด8 (Android) จุดมุ/งหมายของเกม คือ ตCองการ

ใหCผูCเล/นจำชื่อไดโนเสาร8จากการเล/นเกม เพื่อเพิ่มโอกาสในการเรียนรูCใหCผูCเล/นสามารถเรียนรูCไดCดCวยตัวเอง 

(Self-learning) โดยนำเกมมาประยุกต8ใชCกับการเรียนรูCชื่อไดโนเสาร8ในรูปแบบดั้งเดิมที่ใชCหนังสือเป̂น

ตัวกลางในการสื่อสาร ทำใหCผูCเล/นไดCรับประสบการณ8ในการเรียนรูCที่แปลกใหม/นอกเหนือจากการอ/าน

หนังสือ 

2) เปcาหมายของเกม (Game experience goal) เกมไดโนเสาร8สำหรับเด็ก มีวัถตุ

ประสงค8ใหCผูCเล/นไดCรับประสบการณ8ในการเรียนรูCไดโนเสาร8ระหว/างการเล/นเกม โดยตCองจดจำลักษณะของ

ไดโนเสาร8แต/ละตัวใหCไดC ซ่ึงไดโนเสาร8แต/ละตัวจะมีลักษณะท่ีแตกต/างกัน 

3) วิธีการเล/น (Game play) วิธีการเล/นเกมไดโนเสาร8สำหรับเด็กผูCวิจัยไดCแบ/ง การ

อธิบายออกเป^น 3 ส/วน ดังน้ี 1) การทำงานของเกม (How it work) เมื่อเป4ดแอปพลิเคชันเกมไดโนเสาร8

สำหรับเด็ก ผูCเล/นสามารถปุ«มเล/นเกม (Play game) ไดCเลย ก/อนเล/นเกมผูCเล/นจะตCองกรอกขCอมูลส/วนตัว

และทำแบบทดสอบก/อนเล/นใหCเสร็จ หลังจากนั้นเป^นการแนะนำไดโนเสาร8 จำนวน 5 ตัว ซึ่งชื่อไดโนเสาร8

จะปรากฏทางดCานบนของจอ ส/วนภาพไดโนเสาร8จะปรากฏออกมาจากทางดCานซCายของจอซ้ำกันจนกว/าผูC

เล/นจะกดภาพไดโนเสาร8ครบ 5 ครั้ง จึงจะเปลี่ยนเป̂นชื่อไดโนเสาร8ตัวใหม/จนครบ 5 ตัว ซึ่งระหว/างนี้ผูCเล/น

ตCองจำลักษณะของไดโนเสาร8แต/ละตัวใหCไดCมากที่สุด หลังจากนั้นไดโนเสาร8จะถูกสุ/มออกมา ผูCเล/นตCองกด

ภาพไดโนเสาร8ใหCตรงตามชื่อที่ปรากฏ เมื่อกดผิดจะขึ้นเครื่องหมายผิดตรงไดโนเสาร8ที่กด หากกดถูกจะข้ึน

เครื่องหมายถูกตรงไดโนเสาร8ที่กด จากนั้นผูCเล/นจะไดCรับคะแนนและชื่อไดโนเสาร8ดCานบนจะถูกเปลี่ยน

เพื่อใหCผูCเล/นเก็บคะแนนใหCมากที่สุด ผูCเล/นตCองเล/นจบครบตามเวลาที่กำหนดและทำแบบทดสอบหลังเล/น

กับแบบประเมินความพึ่งพอใจตามลำดับอันถือว/าจบเกม 2) กฎกติกาและความทCาทาย (Rules and 

challenge) เกมไดโนเสาร8สำหรับเด็กมีกฎกติกาและความทCาทายง/าย ๆ คือ ผูCเล/นจะตCองเลือกภาพ

ไดโนเสาร8ใหCตรงตามชื่อไดโนเสาร8ที่ปรากกฎตรงดCานบนของจอ เมื่อเลือกคำตอบที่ผิดผูCเล/นจะถูกหัก

คะแนน 1 คะแนน หากเลือกคำคอบถูกผูCเล/นจะไดCรับคะแนน 2 คะแนน ซึ่งผูCเล/นตCองทำคะแนนใหCไดCมาก

ที่สุด ตามเวลาที่กำหนดใหC 3) การติดตั้งเกม (How to setup) ผูCเล/นสามารถนำไฟล8 Dini Kid.apk ไป

ติดต้ังบนมือถือท่ีใชCระบบปฏิบัติการแอนดรอยด8 (Android) และสามารถเล/นเกมไดC 
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4) กรอบการทำงานของเกม (Framework) ผู Cว ิจัยไดCร/างกรอบการทำงานของเกม

ไดโนเสาร8สำหรับเด็ก เพื่อใชCเป^นแนวทางในการพัฒนาต/อไป ดังรูปที่ 4.1 โดยมีการทำงานดังต/อไปนี้ หนCา

แรกของเกมประกอบดCวยโลโกCของเกมและปุ«มเริ่มเกม หนCาท่ี 2 เป^นแบบสอบถามขCอมูลทั่วไปประกอบ

เพศและระดับชั้น หนCาท่ี 3 เป^นแบบทดสอบก/อนเล/นเกมประกอบดCวย คำถามจะอยู/ดCานบนของจอ ภาพ

ไดโนเสาร8แสดงอยู/บริเวณดCานซCายของจอ และชุดตัวเลือกแสดงอยู/บริเวณทางขวาของจอ หนCาท่ี 4 เป̂น

การแนะนำไดโนเสาร8 บริเวณดCานบนจะแสดงชื่อไดโนเสาร8 และตัวไดโนเสาร8จะปรากฏออกมาจากทาง

ดCานซCายของจอไปยังทางดCานขวาของจอ หนCาท่ี 5 เป^นการเล/นเกมบริเวณดCานบนจะแสดงชื่อไดโนเสาร8 

เวลา และคะแนน ส/วนไดโนเสาร8จะปรากฏออกมาจากทางดCานซCายของจอไปยังทางดCานขวาของจอ 

หนCาท่ี 6 เป^นการสรุปคะแนนและจำนวนดาวของผูCเล/น หนCา 7 เป^นแบบทดสอบหลังเล/นเกมประกอบ 

ดCวยคำถามจะอยู/ทางดCานบนของจอ ภาพไดโนเสาร8วางอยู/บริเวณดCานซCายของจอ และชุดตัวเลือกวางอยู/

บริเวณ ทางขวาของจอ หนCาท่ี 8-11 เป̂นแบบสอบถามความพึงพอใจคำถามจะปรากฏอยู/ทางดCานบนของ

จอและมีตัวเลือก 3 ตัวเลือกอยู/ระหว/างกึ่งกลางของจอ และหนCาสุดทCายเป^นหนCาจบเกมเพื่อแสดงความ

ขอบคุณใหCกับผูCเล/น 
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รูปท่ี 4.1 โครงร/างกรอบการทำงานของเกมไดโนเสาร8สำหรับเด็ก 
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4.1.4 ประเมินแนวคิดของเกม (Game concept evaluation) 

ผูCวิจัยไดCนำกรอบแนวคิด กรอบการทำงาน เนื้อหา และวิธีการเล/นเกมของเกมไดโนเสาร8

สำหรับเด็ก ไปประเมินโดยผูCเชี่ยวชาญที่มีประสบการณ8การสอนเด็กอายุระหว/าง 6 - 12 ปK จำนวน 3 คน 

โดยประเมิน 4 รายการ แต/ละรายการมีเกณฑ8การใหCคะแนนแบบลิเคิร8ท (Likert scale) และใชCเกณฑ8การ

ใหCคะแนน 5 ระดับ ดังนี ้ 5 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 4 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก  

3 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 2 หมายถึง มีความเหมาะสมนCอย และ 1 หมายถึง มีความ

เหมาะสมนCอยท่ีสุดตามลำดับ ดังตารางท่ี 4.1 

 

ตารางท่ี 4.1 แบบประเมินความเหมาะสมของแนวของคิดเกมไดโนเสาร8สำหรับเด็ก 

 

 

รายการ 

ระดับความเหมาะสม 

1 2 3 4 5 

กรอบแนวคิดสอดคลCองกับวัตถุประสงค8งานวิจัย      

กรอบแนวคิดสอดคลCองกับทฤษฎีท่ีเลือกใชC      

วิธีการเล/นเหมาะสมต/อเด็กอายุ 6 - 12 ปK      

กรอบการทำงานเหมาะสมต/อการนำไปใชCจริง      

 

จากการประเมินความเหมาะสม พบว/ามี 3 รายการที่มีผลการประเมินอยู/ในระดับ 

เหมาะสมมากที่สุด (ค/าเฉลี่ยอยู/ที่ 4.33 ) และมี 1 รายการที่มีผลการประเมินอยู/ในระดับเหมาะสมมาก 

(ค/าเฉลี่ยอยู/ที่ 4 ) โดยแต/ละรายการมีค/าเบี่ยงเบนมาตรฐานระหว/าง 0.00 - 0.58 ซึ่งแสดงใหCเห็นว/าการ

กระจายของขCอมูลท่ีเกาะกลุ/มกัน เมื่อพิจารณาผลการประเมินทั้ง 4 รายการ พบว/าอยู/ในระดับเหมาะสม

มากที่สุด (ค/าเฉลี่ยอยู/ที่ 4.50) และมีค/าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท/ากับ 0.34 จึงสรุปไดCว/าแนวคิดของเกม

เหมาะสมต/อการนำไปใชCในการทดสอบต/อไป 
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4.1.5 สถาป�ตยกรรมแอปพลิเคชัน (Application architecture) 

ผูCวิจัยไดCนำเกมไดโนเสาร8สำหรับเด็ก (Dino Kid) ซึ่งเป^นเกมแอปพลิเคชัน 3 มิติ บนมือ

ถือใน ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด8 (Android) ผูCวิจัยไดCแบ/งการพัฒนาออกเป^น 2 ส/วน คือ ส/วนระบบ 

(Programming) พัฒนาดCวยโปรแกรม Unity engine 3D ใชCภาษา C# ในการพัฒนา ระบบของเกม และ

ส/วนการออกแบบ (Designing) ใชCโปรแกรม Blender ในการสรCางโมเดล 3 มิติ (3D Modeling) รวมถึง

การทำแอนิเมชัน (Animation) ในการทำพื ้นผิว (Texturing) ของโมเดล 3 มิติ ผู Cว ิจัยใชCโปรแกรม 

Blender ร/วมกับโปรแกรม Adobe Photoshop ในการสรCางพ้ืนผิว และใชCโปรแกรม Adobe illustrator 

cc 2018 ในการทำส/วนติดต/อกับผูCใชC ซึ่งสถาป�ตยกรรมแอปพลิเคชันของเกมไดโนเสาร8สำหรับเด็ก แสดง

ดังรูปท่ี 4.2 

 

 
 

รูปท่ี 4.2 สถาป�ตยกรรมแอปพลิเคชันเกมไดโนเสาร8สำหรับเด็ก 
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4.2 ขั้นตอนการดำเนินงาน (production) 

 

 

ผูCวิจัยไดCนำแนวคิดของเกมขCางตCนมาพัฒนาโดยเริ่มจากการสรCางโมเดลไดโนเสาร8 3 มิติ 

(3D modeling) การใส/พื้นผิว (Texturing) การใส/กระดูกและการเคลื่อนไหว (Riging and animation) 

ออกแบบส/วน ต ิดต /อก ับผ ู C ใช C  (User interface) และเข ียนโปรแกรม (Game programing) ซ ึ ่งมี

รายละเอียดดังน้ี 

 

4.2.1 การสร?างโมเดลไดโนเสาร4 3 มิติ (3D modeling) 

การสรCางโมเดลไดโนเสาร8 3 มิติ ผูCวิจัยไดCใชCโปรแกรม Blender ในการข้ึนรูปแบบโมเดล

ไดโนเสาร8ท้ังหมด 15 ตัว ประกอบดCวย โมเดลไดโนเสาร8 3 มิติ กราฟ4กรูปแบบ Simplified จำนวน 5 ตัว 

โมเดลไดโนเสาร8 3 มิติ กราฟ4กรูปแบบ Stylize จำนวน 5 ตัว และโมเดลไดโนเสาร8 3 มิติ กราฟ4กรูปแบบ 

Photo Realistic จำนวน 5 ตัว โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

1) โมเดลไดโนเสาร8 3 มิติ กราฟ4กรูปแบบ Simplified 

ผูCวิจัยขึ้นรูปโมเดล 3 มิติ ของไดโนเสาร8แต/ละตัวโดยอCางอิงจากลักษณะของไดโนเสาร8ท่ี

ไดCศึกษาไวCขCางตCนมาออกแบบใหCเป̂นกราฟ4กรูปแบบ Simplified ดังรูปท่ี 4.3 - 4.7 

 

 
 

รูปท่ี 4.3 โมเดล 3 มิติ ของแองคิโลซอรัส 
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รูปท่ี 4.4 โมเดล 3 มิติ ของไทแรนโนซอรัส 

 

 
 

รูปท่ี 4.5 โมเดล 3 มิติ ของสไตกิโมล็อก 

 

 
 

รูปท่ี 4.6 โมเดล 3 มิติ ของคาร8โนทอรัส 
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รูปท่ี 4.7 โมเดล 3 มิติ ของไตรเซอราทอปส8 

 

2) โมเดลไดโนเสาร8 3 มิติ กราฟ4กรูปแบบ Stylize 

ผูCวิจัยขึ้นรูปโมเดล 3 มิติ ของไดโนเสาร8แต/ละตัวโดยอCางอิงจากลักษณะของไดโนเสาร8ท่ี

ไดCศึกษาไวCขCางตCน มาออกแบบใหCเป̂นรูปแบบกราฟ4ก Stylize ดังรูปท่ี 4.8 – 4.12 

 

 
 

รูปท่ี 4.8 โมเดล 3 มิติ ของไทแรนโนซอรัส 

 

 
 

รูปท่ี 4.9 โมเดล 3 มิติ ของคาร8โนทอรัส 
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รูปท่ี 4.10 โมเดล 3 มิติ ของสไตกิโมล็อก 

 

 
 

รูปท่ี 4.11 โมเดล 3 มิติ ของไตรเซอราทอปส8  

 

 
 

รูปท่ี 4.12 โมเดล 3 มิติ ของแองคิโลซอรัส   
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3) โมเดลไดโนเสาร8 3 มิติ กราฟ4กรูปแบบ Photo Realistic 

ในข ั ้นตอนสร Cางกราฟ 4กร ูปแบบ Photo Realistic จะเร ิ ่มด Cวยข ั ้นตอนการป�Àน 

(Sculpting) เพื่อใหCรายละเอียดของโมเดลไดโนเสาร8เหมือนจริงมากที่สุด จากนั้นจะเป^นการลดจำนวน 

โพลีกอน (Low polygon) ใหCเหลือนCอยท่ีสุด ดังรูปท่ี 4.13 – 4.22 

 

 
 

รูปท่ี 4.13 โมเดล 3 มิติ โพลีกอนความละเอียดสูง (High polygon) ของไทแรนโนซอรัส 

 

 
 

รูปท่ี 4.14 โมเดล 3 มิติ โพลีกอนความละเอียดต่ำ (Low polygon) ของไทแรนโนซอรัส 
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รูปท่ี 4.15 โมเดล 3 มิติ โพลีกอนความละเอียดสูง (High polygon) ของคาร8โนทอรัส 

 

 
 

รูปท่ี 4.16 โมเดล 3 มิติ โพลีกอนความละเอียดต่ำ (Low polygon) ของคาร8โนทอรัส 
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รูปท่ี 4.17 โมเดล 3 มิติ โพลีกอนความละเอียดสูง (High polygon) ของแองคิโลซอรัส 

 

 
 

รูปท่ี 4.18 โมเดล 3 มิติ โพลีกอนความละเอียดต่ำ (Low polygon) ของแองคิโลซอรัส 
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รูปท่ี 4.19 โมเดล 3 มิติ โพลีกอนความละเอียดสูง (High polygon) ของสไตกิโมล็อก 

 

 
 

รูปท่ี 4.20 โมเดล 3 มิติ โพลีกอนความละเอียดต่ำ (Low polygon) ของสไตกิโมล็อก 
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รูปท่ี 4.21 โมเดล 3 มิติ โพลีกอนความละเอียดสูง (High polygon) ของไตรเซอราทอปส8  

 

 
 

รูปท่ี 4.22 โมเดล 3 มิติ โพลีกอนความละเอียดต่ำ (Low polygon) ของไตรเซอราทอปส8 
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4.2.2 การใส+พ้ืนผิว (Texturing) 

ขั้นตอนการใส/พื้นผิวเป^นการสรCางลักษณะเฉพาะของพื้นผิวใหCโมเดล 3 มิติ โดยกำหนด

ลักษณะจาก ภาพ 2 มิติ ซึ่งใชCโปรแกรม Blender กับ Adobe Photoshop CC 2018 ในการสรCางพื้นผิว

ของโมเดลไดโนเสาร8 3 มิติ ทั้ง 15 ตัว ประกอบดCวย โมเดลไดโนเสาร8 3 มิติ กราฟ4กรูปแบบ Simplified 

จำนวน 5 ตัว โมเดลไดโนเสาร8 3 มิติ กราฟ4กรูปแบบ Sylize จำนวน 5 ตัว และโมเดลไดโนเสาร8 3 มิติ

กราฟ4กรูปแบบ Photo Realistic จำนวน 5 ตัว โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

1) พ้ืนผิวของกราฟ4กรูปแบบ Simplified  

ในการทำพื้นผิวของกราฟ4กรูปแบบ Simplified ผูCวิจัยใชCการใส/พื้นผิวสีเดียว (Solid 

color) โดยไม/มีรายละเอียดอ่ืน ๆ แต/อย/างใด ดังรูปท่ี 4.23 – 4.27 

 

  
 

รูปท่ี 4.23 ภาพพ้ืนผิว 2 มิติ และผลลัพธ8โมเดล 3 มิติ ของแองคิโลซอรัส 

 

   
 

รูปท่ี 4.24 ภาพพ้ืนผิว 2 มิติ และผลลัพธ8โมเดล 3 มิติ ของไทแรนโนซอรัส 
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รูปท่ี 4.25 ภาพพ้ืนผิว 2 มิติ และผลลัพธ8โมเดล 3 มิติ ของสไตกิโมล็อก 

 

 
 

รูปท่ี 4.26 ภาพพ้ืนผิว 2 มิติ และผลลัพธ8โมเดล 3 มิติ ของคาร8โนทอรัส 

 

     
 

รูปท่ี 4.27 ภาพพ้ืนผิว 2 มิติ และผลลัพธ8โมเดล 3 มิติ ของไตรเซอราทอปส8 
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2) พ้ืนผิวของกราฟ4กรูปแบบ Stylize 

ในการทำพื้นผิวของกราฟ4กรูปแบบ Stylize ผูCวิจัยใชCการใชCสีสรCางพื้นผิวที่มีรายละเอียด

ต/าง ๆ เขCาไปเพ่ือทำใหCเกิดลักษณะเฉพาะของพ้ืนผิวบนตัวโมเดล 3 มิติ ดังรูปท่ี 4.28 - 4.32 

 

 
 

รูปท่ี 4.28 ภาพพ้ืนผิว 2 มิติ และผลลัพธ8โมเดล 3 มิติ ของไทแรนโนซอรัส 

 

 
 

รูปท่ี 4.29 ภาพพ้ืนผิว 2 มิติ และผลลัพธ8โมเดล 3 มิติ ของคาร8โนทอรัส 

 

 
 

รูปท่ี 4.30 ภาพพ้ืนผิว 2 มิติ และผลลัพธ8โมเดล 3 มิติ ของสไตกิโมล็อก 
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รูปท่ี 4.31 ภาพพ้ืนผิว 2 มิติ และผลลัพธ8โมเดล 3 มิติ ของไตรเซอราทอปส8  

 

 
 

รูปท่ี 4.32 ภาพพ้ืนผิว 2 มิติ และผลลัพธ8โมเดล 3 มิติ ของแองคิโลซอรัส 
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3) พ้ืนผิวของกราฟ4กรูปแบบ Photo Realistic 

ในการทำพื้นผิวของกราฟ4กรูปแบบ Stylize ผูCวิจัยใชCการใชCสีสรCางพื้นผิวที่มีรายละเอียด

ต/าง ๆ เขCาไปเพื่อทำใหCเกิดลักษณะเฉพาะของพื้นผิวร/วมกับการการใส/ Normal map เพื่อแสดงถึง

รายละเอียดเล็ก ๆ และการใส/ Specular map ในการกำหนดการสะทCอนของแสงบนพื้นผิวของตัวโมเดล 

3 มิติ ดังรูปท่ี 4.33 – 4.37 

 

 
 

 
 

รูปท่ี 4.33 ภาพพ้ืนผิว 2 มิติ และผลลัพธ8โมเดล 3 มิติ ของไทแรนโนซอรัส 
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รูปท่ี 4.34 ภาพพ้ืนผิว 2 มิติ และผลลัพธ8โมเดล 3 มิติ ของคาร8โนทอรัส 
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รูปท่ี 4.35 ภาพพ้ืนผิว 2 มิติ และผลลัพธ8โมเดล 3 มิติ ของแองคิโลซอรัส 
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รูปท่ี 4.36 ภาพพ้ืนผิว 2 มิติ และผลลัพธ8โมเดล 3 มิติ ของสไตกิโมล็อก 
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รูปท่ี 4.37 ภาพพ้ืนผิว 2 มิติ และผลลัพธ8โมเดล 3 มิติ ของไตรเซอราทอปส8 
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4.2.3 การใส+กระดูกและการเคล่ือนไหว (Rigging and Animation) 

การใส/กระดูกเป^นการสนับสนุนใหCโมเดล 3 มิติ สามารถเคลื่อนไหวไดC โดยจะตCองศึกษา 

เกี่ยวกับโครงสรCางกระดูกของไดโนเสาร8แต/ละชนิด จากการศึกษาผูCวิจัยไดCนำโครงสรCางกระดูกมาอCางอิง 

เพื่อใชCในการใส/กระดูกกำหนดใหCโมเดล 3 มิติ ผูCวิจัยไดCสรCางโครงสรCางกระดูกออกเป^น 2 แบบ แบบแรก

สำหรับโมเดลไดโนเสาร8 3 มิติ สำหรับยืน 2 ขา ไดCแก/ ไทแรนโนซอรัส คาร8โนทอรัส และสไตกิโมล็อก และ

แบบที่ 2 สำหรับโมเดลไดโนเสาร8 3 มิติ สำหรับยืน 4 ขา ไดCแก/ ไตรเซอราทอปส8 และแองคิโลซอรัส ดังรูป

ท่ี 4.38 จากน้ันนำโครงสรCางกระดูกไปใส/ร/วมกับโมเดลไดโนเสาร8 3 มิติ ดังรูปท่ี 4.39 

 

 
 

รูปท่ี 4.38 โครงสรCางกระดูกสำหรับโมเดลไดโนเสาร8 3 มิติ สำหรับยืน 2 ขา และโมเดลไดโนเสาร8 3 มิติ 

สำหรับยืน 4 ขา ตามลำดับ 

 

 
 

รูปท่ี 4.39 ตัวอย/างโครงสรCางกระดูกท่ีนำไปใส/ร/วมกับโมเดลไดโนเสาร8 3 มิติ 
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4.2.4 ออกแบบส+วนติดต+อกับผู?ใช? (User interface) 

ผูCวิจัยไดCนำกรอบการทำงานของเกมไดโนเสาร8สำหรับเด็กขCางตCนมาใชCอCางอิงในการ

ออกแบบส/วนติดต/อกับผูCใชC ซึ่งผูCวิจัยไดCใชCโปรแกรม Adobe Illustrator cc 2018 ในการออกแบบส/วน

ติดต/อกับผูCใชC ดังรูปท่ี 4.40 

 

 
 

รูปท่ี 4.40 ส/วนติดต/อกับผูCใชCของเกมไดโนเสาร8สำหรับเด็ก (Dino Kid) 
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4.2.5 เขียนโปรแกรม (Game programing) 

ระบบของเกมไดโนเสาร 8สำหรับเด ็กผ ู Cว ิจ ัยได Cพ ัฒนาเกมไดโนเสาร 8สำหรับเด็ก 

ดCวยโปรแกรม Unity engine 3D ในการจัดองค8ประกอบของเกมทั้งหมด รวมถึงการจัดการแสงภาพใน

ฉากใหCกับตัวโมเดลไดโนเสาร8 3 มิติ ใหCมีความสวยงาม ดังรูป 4.41 และใชCภาษา C# ในการพัฒนาระบบ

ของเกม ซึ่งใชCโปรแกรม Visual Studio Community ในการเขียนโปรแกรมร/วมกับ Unity engine 3D  

ดังรูปท่ี 4.42 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.41 การพัฒนาเกมไดโนเสาร8สำหรับเด็กในโปรแกรม Unity engine 3D  
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รูปท่ี 4.42 การพัฒนาเกมไดโนเสาร8สำหรับเด็กในโปรแกรม Visual Studio Community 

 

 

4.3 ขั้นตอนหลังการดำเนินงาน (Post-production) 

 

 

เป^นการทดสอบระบบของเกม (Game testing) ซึ่งจะตรวจสอบความสมบูรณ8เกี่ยวกับ

ระบบของเกมเพื่อดูจุดผิดพลาด เช/น ลำดับการแสดงผลของเกม ปุ«มการใชCงานต/าง ๆ สามารถใชCไดCปกติ 

และดูความสมดุลของเกม โดยการนำเกมไปทดสอบกับผูCตรวจสอบ (Tester) จำนวน 3 คน เพื่อดูความ

สมบูรณ8ของเกมว/าพรCอมนำไปใชCงานไดCหรือไม/ ซึ่งผูCวิจัยไดCนำจุดผิดพลาดและคำแนะนำที่ไดCรับ มาแกCไข

ใหCเกมมีความพรCอมสำหรับการนำไปใชCวิจัยต/อไป 
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บทที่ 5  
 

 

ระเบียบวิธีวิจัย 

 

 

ผูCวิจัยไดCกำหนดระเบียบวิธีวิจัยของวิทยานิพนธ8ฉบับนี้ ซึ่งมีจุดมุ/งหมายหลักเพื่อนำเสนอ 

รูปแบบกราฟ4กที่เหมาะสมต/อการเรียนรูCดCวยเกมสำหรับเด็กอายุระหว/าง 6-12 ปK โดยไดCกำหนดกลุ/ม 

ประชากรและกลุ/มตัวอย/าง กำหนดเครื่องมือในวิจัย ประเมินเครื่องมือในการวิจัย และกำหนดขั้นตอน 

ดำเนินงานวิจัยเพ่ือเก็บขCอมูล ตามรายละเอียดดังต/อไปน้ี 

 

 

5.1 กลุ+มประชากรและกลุ+มตัวอย+าง 

 

 

การกำหนดขนาดกลุ/มตัวอย/างผูCวิจัยไดCใชCเกณฑ8ของ Rule of thumb (Wilson, et al., 

2015) โดยไดCระบุว/ากลุ/มตัวอย/างขนาด 30 คนต/อกลุ/ม ก็เพียงพอต/อการวิเคราะห8หาความแตกต/างของ

กลุ/ม ซ่ึงเป̂นการกำหนดกลุ/มตัวอย/างท่ีใชCกันแพร/หลายและเป̂นท่ียอมรับโดยท่ัวไป  

 

 

5.2 ตัวแปรที่ใช?ในงานวิจัย 

 

 

ตัวแปรที่ใชCในงานวิจัยปแบ/งเป^น 2 ประเภท คือ ตัวแปรตCน และตัวแปรตาม โดยมี

รายละเอียดดังน้ี 

 

5.2.1 ตัวแปรต?น  

1) เพศ ประกอบดCวย เพศชาย และเพศหญิง 

2) ระดับช้ัน ประกอบดCวย ประถมศึกษาปKท่ี 4 - 6 

3) รูปแบบกราฟ4ก ประกอบดCวย กราฟ4กรูปแบบ Simplified กราฟ4กรูปแบบ Stylize 

และกราฟ4กรูปแบบ Photo Realistic 
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5.2.2 ตัวแปรตาม  

1) ผลการเรียนรูCของนักเรียน  

2) ความพึงพอใจท่ีมีต/อภาพในเกม 

 

 

5.3 เครื่องมือในการวิจัย 

 

 

เกมไดโนเสาร8สำหรับเด็ก (Dino kid) ประกอบดCวยเครื่องมือวิจัยดังนี้ แบบสอบถาม

ขCอมูลทั่วไป (Questionnaire) แบบทดสอบความรูCเกี่ยวกับชื่อไดโนเสาร8 (Pre-test และ Post-test) และ

แบบประเมินความพึงพอใจ (Satisfaction Questionnaire) โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

 

5.3.1 แบบสอบถามข?อมูลท่ัวไปของผู?เข?าร+วมทดลอง (Questionnaire)  

แบบสอบถามขCอมูลท่ัวไปประกอบดCวยขCอมูลของผูCทดลอง ไดCแก/ เพศ และระดับช้ันปK 

 

5.3.2 แบบทดสอบก+อนและหลังเล+นเกม (Pre-test and Post-test)  

เป^นแบบทดสอบความรูCเกี่ยวกับชื่อไดโนเสาร8มีจำนวน 10 ขCอ ใชCไดโนเสาร8จำนวน 5 ตัว 

คือ ไทแรนโนซอรัส สไตกิโมล็อก คาร8โนทอรัส ไตรเซราทอปส8 และแองคิโลซอรัส ตัวละ 2 ขCอ รวมเป̂น 

10 ขCอ ซ่ึงแบบทดสอบประกอบดCวยภาพไดโนเสาร8และตัวเลือกท่ีเป̂นช่ือไดโนเสาร8 จำนวน 3 ขCอ ผูCเขCาร/วม

ตCองเลือกช่ือใหCตรงกับภาพไดโนเสาร8ขCางตCน 

 

5.3.3 แบบประเมินความพึงพอใจ (Satisfaction Questionnaire) 

แบบประเมินความพึงพอใจมีจำนวน 4 ขCอ แบ/งออกเป̂น 2 ส/วน ไดCแก/ ส/วนท่ี 1 เป̂นการ

ประเมินความพึงพอใจภาพกราฟ4กในเกม มีจำนวน 3 ขCอ และส/วนท่ี 2 เป^นการประเมินความ 

พึงพอใจเกมไดโนเสาร8สำหรับเด็กมีจำนวน 1 ขCอ โดยแต/ละการประเมินมีเกณฑ8การใหCคะแนนแบบ 

ลิเคิร8ทสเกล โดยมีเกณฑ8การใหC 3 ระดับ โดยระดับที่ 1 หมายถึง คะแนนความพึงพอใจนCอยสุด ระดับที่ 2 

หมายถึง คะแนนความพึงพอใจปลานกลาง และระดับท่ี 3 หมายถึง คะแนนความพึงพอใจมากท่ีสุด 
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5.4 ประเมินเครื่องมือในการวิจัย 

 

 

แบบทดสอบความรูCเกี่ยวกับชื่อไดโนเสาร8 และแบบประเมินความพึงพอใจที่สรCางขึ้นเพ่ือ

เก็บขCอมูลนั้น ผูCวิจัยไดCทำการทดสอบความตรงของเนื้อหา (Vadility) และความน/าเชื่อถือ (Reliability) 

ขอแบบทดสอบก/อนนำไปเก็บขCอมูลจริงดังน้ี 

 

 

5.4.1 การทดสอบความตรงของเน้ือหา (Vadility) 

ผูCวิจัยไดCทำการศึกษาทฤษฎีที่เกี่ยวขCอง เพื่อนำมาใชCเป^นกรอบในการสรCางแบบทดสอบ 

จากนั้นผูCวิจัยไดCนำแบบทดสอบใหCผูCเชี่ยวชาญที่มีประสบการณ8การสอนชั้นประถมศึกษามากกว/า 10 ปK

จำนวน 3 คน มาพิจารณาในดCานความเที่ยงตรงของเนื้อหา ความเหมาะสมของเนื้อหา และความชัดเจน

ของคำถามในแบบทดสอบ ของแบบทดสอบความรูCเกี่ยวกับชื่อไดโนเสาร8และแบบประเมินความพึงพอใจ 

เพื ่อทดสอบความเที ่ยงตรงของเนื ้อหา ซึ ่งเป^นการหาค/าความสอดคลCองระหว/างวัตถุประสงค8กับ

แบบทดสอบหรือการหาค/า IOC (Index of Item-objective Congruence) พบว/าค/า IOC ที ่ได Cอยู/

ระหว/าง 0.67 - 1.00 ซึ ่งหมายความว/าแบบทดสอบความรู Cเกี ่ยวกับชื ่อไดโนเสาร8และแบบประเมิน 

ความพึงพอใจตรงตามเน้ือหาและตรงตามวัตถุประสงค8 

 

5.4.2 การทดสอบความน+าเช่ือถือ (Reliability) 

ผูCวิจัยไดCนำแบบทดสอบความรูCเกี่ยวกับชื่อไดโนเสาร8และแบบประเมินความพึงพอใจไป

ทดสอบกับเด็กประถมศึกษาช้ันปKท่ี 6 จำนวน 12 คน โดยแบบทดสอบความรูCเก่ียวกับช่ือไดโนเสาร8 ใชCการ

ทดสอบความเชื่อมั่นของ Kuder Richardson (Kuder Richardson’ Method) และแบบประเมินความ

พึงพอใจใชCการทดสอบความเชื ่อมั ่นดCวยสัมประสิทธิ ์แอลฟาของคอนบราช (Cronbach Alpha 

Coefficient) พบสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบความรูCเกี่ยวกับชื่อไดโนเสาร8เท/ากับ 0.76 และ

แบบประเมินความพึงพอใจเท/ากับ 0.83 ซึ่งค/าความเชื่อมั่นทั้ง 2 มากกว/า 0.70 ถือเป^นค/าที่ยอมรับไดC  

จึงสามารถใชCในการเก็บขCอมูลต/อไป 
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5.5 ขั้นตอนดำเนินการวิจัย 

 

 

ผูCวิจัยเก็บรวบรวมขCอมูลจากกลุ/มทดลองซึ่งเป^นเป^นนักเรียนประถมศึกษาชั้นปKที่ 5 

จำนวน 2 หCอง และนักเรียนประถมศึกษาชั้นปKที่ 6 จำนวน 1 หCอง รวมทั้งสิ้น 147 คน โดยมีรายละเอียด

ข้ันตอนดำเนินการวิจัยดังน้ี 

 

5.5.1 ข้ันตอนก+อนดำเนินการวิจัย 

ในขั้นตอนนี้เป^นการเตรียมความพรCอมสำหรับการเก็บขCอมูลจากกลุ/มทดลอง เพื่อใหCการ

เก็บ ขCอมูลเป^นไปอย/างราบรื่นและมีประสิทธิภาพ ผูCวิจัยไดCอธิบายที่มาและความสำคัญของงานวิจัย 

รวมถึงขั้นตอนการเล/นแอปพลิเคชันเกมในการเก็บขCอมูลใหCกลุ/มทดลองและครูประจำช้ัน เพ่ือเตรียมความ

พรCอมในการดำเนินงานวิจัย 

 

5.5.2 ข้ันตอนดำเนินการวิจัย 

ผูCวิจัยไดCเขCาไปดำเนินการวิจัยทีละระดับชั้น เริ่มจากระดับชั้นประถมศึกษาปKที่ 5 และ

ระดับชั้นประถมศึกษาปKที่ 6 ตามลำดับ ซึ่งในแต/ละระดับช้ันผูCวิจัยไดCแบ/งกลุ/มทดลองโดยการสุ/มแบบง/าย

ออกเป^น 3 กลุ/ม รวมทั้งหมดไดCกลุ/มละ 49 คน กลุ/มแรกเล/นเกมโดยใชCรูปแบบกราฟ4กแบบ Simplified 

กลุ/มท่ี 2 เล/นเกมโดยใชCรูปแบบกราฟ4ก Stylize และกลุ/มที่ 3 เล/นเกมโดยใชCรูปแบบกราฟ4ก Photo 

Realistic การทดลองเร่ิมดCวยข้ันตอนดังน้ี  

ข้ันท่ี 1 กลุ/มทดลองท้ัง 3 กลุ/ม กรอกขCอมูลท่ัวไป และทำแบบทดสอบก/อนเล/นเกม (Pre-

test) ซึ่งเป^นแบบทดสอบความรูCเกี่ยวกับชื่อไดโนเสาร8 จำนวน 5 ตัว ตัวละ 2 ขCอ รวมเป^น 10 ขCอ โดย

แบบทดสอบแต/ละขCอจะแสดงภาพไดโนเสาร8 ผูCเขCาร/วมตCองเลือกชื่อไดโนเสาร8ใหCตรงกับไดโนเสาร8ตามภาพ 

โดยมีตัวเลือกท้ังหมด 3 ขCอ  

ขั้นที่ 2 กลุ/มทดลองทั้ง 3 กลุ/ม เล/นเกม ซึ่งรูปแบบการเล/น (Game play) คือ ผูCเล/นตCอง

เลือกตัวไดโนเสาร8ใหCตรงกับชื่อที่แสดงไวCใหCถูกตCอง ผูCเล/นตCองเล/นใหCไดCคะแนนมากที่สุดภายในระยะเวลา 

100 วินาที ซ่ึงแต/ละกลุ/มมีรูปแบบการเล/นเหมือนกัน แต/ท่ีแตกต/าง คือ รูปแบบกราฟ4กท่ีไดCกล/าวไวCขCางตCน  

ข้ันท่ี 3 เม่ือกลุ/มทดลองท้ัง 3 กลุ/ม เล/นเกมเสร็จ ข้ันตอนน้ีใหCกลุ/มทดลองทำแบบทดสอบ

หลังเล/นเกม (Post-test) ซ่ึงแบบทดสอบจะเป̂นชุดเดียวกันกับแบบทดสอบก/อนเล/นเกม (Pre-test)  

ขั้นท่ี 4 กลุ/มทดลองทั้ง 3 กลุ/ม ประเมินความพึงพอใจเกี่ยวกับภาพกราฟ4กและเกมก/อน

จะส้ินสุดการทดลอง 

ซึ ่งขั ้นตอนดำเนินการวิจัยแสดงใหCเห็นในรูปแบบของแผนภาพกิจกรรม (Activity 

diagram) ดังรูปท่ี 5.1 
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รูปท่ี 5.1 แผนภาพกิจกรรมแสดงข้ันตอนวิธีวิจัย 

 

 

5.5.3 ข้ันตอนหลังดำเนินการวิจัย 

ในขั้นตอนนี้ผูCวิจัยนำผลที่ไดCจากแบบทดสอบวัดผลความรูCเกี่ยวกับชื่อไดโนเสาร8ทั้งก/อน

และหลังเล/นเกม และผลการประเมินความพึงพอใจเกี่ยวกับภาพกราฟ4กและเกมที่เก็บรวบรวมไดCจากกลุ/ม

ทดลองเพ่ือวิเคราะห8ผลดCวยวิธีทางสถิติต/อไป 
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บทที่ 6  
 

 

ผลการวิจัย 

 

 

วิทยานิพนธ8ฉบับนี้มีจุดมุ/งหมายหลักเพื่อนำเสนอรูปแบบกราฟ4ก 3 มิติที่เหมาะสมต/อ

การเรียนรูCดCวยเกมสำหรับเด็กอายุ ระหว/าง 6-12 ปK โดยเก็บขCอมูลจากนักเรียนชั้นประถมศึกษาปKที่ 5 - 6 

ที่โรงเรียนเทศบาลปลูกป�ญญาในพระอุปถัมภ8ฯ อําเภอเมือง จังหวัดภูเก็ต ผูCวิจัยไดCใหCกลุ/มตัวอย/างหรือ

ผูCเขCาร/วมการทดลองเล/นเกมไดโนเสาร8สำหรับเด็ก (Dino kid) ซึ่งภายในเกมประกอบดCวยแบบสอบถาม

ขCอมูลทั่วไป (Questionnaire) แบบทดสอบความรูCเกี่ยวกับชื่อไดโนเสาร8 (Pre-test และ Post-test) และ

แบบประเมินความพึงพอใจ (Questionnaire) ซ่ึงเป̂นเคร่ืองมือในการวิจัยคร้ังน้ี 

จากผลการเก็บขCอมูล ผูCวิจัยไดCวิเคราะห8ผลโดยเริ่มจากการกำหนดเครื่องมือวิจัยและ

สัญลักษณ8ที่ใชCในการวิเคราะห8ผล จากนั้นนำขCอมูลจากกลุ/มตัวอย/างที่เก็บรวบรวมมาวิเคราะห8โดยแบ/ง

ออกเป^น 4 ส/วน ไดCแก/ การวิเคราะห8ผลขCอมูลทั่วไปของกลุ/มตัวอย/าง การวิเคราะห8ผลการเรียนรูCของ

รูปแบบกราฟ4ก เปรียบเทียบผลการเรียนกับระยะเวลาการผลิตของกราฟ4กทั ้ง 3 รูปแบบ และการ

วิเคราะห8ผลความพึงพอใจท่ีมีต/อภาพกราฟ4กในเกม 

 

 

6.1 เครื่องมือวิจัยและสัญลักษณ4ที่ใช?ในการวิเคราะห4ผล 

 

 

ผ ู C ว ิจ ัยใช C โปรแกรม R Studio Version 1.0.153 และโปรแกรม Microsoft Excel 

version 16.21.1 ในระบบปฏิบัติการ mac os สำหรับทำการวิเคราะห8ขCอมูลและแปลความหมาย โดย

กำหนดสัญลักษณ8และอักษรย/อต/าง ๆ ท่ีใชCในการวิเคราะห8ขCอมูล ดังตารางท่ี 6.1 
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ตารางท่ี 6.1 สัญลักษณ8และอักษรย/อต/าง ๆ ท่ีใชCในการวิเคราะห8ขCอมูล 

 

สัญลักษณ8และอักษรย/อ ความหมาย 

N จำนวนนักเรียนในกลุ/มตัวอย/าง 

Mean คะแนนเฉล่ียของกลุ/มตัวอย/าง 

Std. Deviation ค/าเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ/มตัวอย/าง 

Std. Error Mean ค/าความคลาดเคล่ือนของกลุ/มตัวอย/าง 

Sig. ค/าความน/าจะเป̂นท่ีคานวณไดCจากค/าสถิติ 

* มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

t ค/าสถิติท่ีใชCในการแจกแจง T-Test 

df จำนวนช ุ ดข C อม ู ล  -  1  ใช C ส ำหร ั บ เป4 ด 

ตารางสถิติ (Degree of freedom) 

k จำนวนกลุ/มของขCอมูล 

F ค/าสถิติท่ีใชCในการทดสอบ F-Test 

Lower ค/าขอบเขตต่ำสุดของขCอมูล 

Upper ค/าขอบเขตสูงสุดของขCอมูล 

Min ค/าต่ำสุดในชุดขCอมูล 

Max ค/าสูงสุดในชุดขCอมูล 
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6.2 การวิเคราะห4ผลข?อมูลของกลุ+มตัวอย+าง 

 

 

การวิจัยครั้งนี้มีผูCเขCาร/วมการทดลองเป^นนักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปKที่ 5 - 6 ทั้งหมด 

147 คน ผูCวิจัยไดCแบ/งกลุ/มทดลองออกเป^น 3 กลุ/ม กลุ/มละ 49 คน โดยมีรายละเอียดของขCอมูลกลุ/ม

ตัวอย/าง ดังตารางท่ี 6.2 

 

ตารางท่ี 6.2 วิเคราะห8ขCอมูลของกลุ/มตัวอย/าง 

 

 

 

ขCอมูล 

 

 

ประเภทขCอมูล 

กลุ/มตัวอย/าง 

Simplified Stylize Photo Realistic 

จำนวน รCอยละ จำนวน รCอยละ จำนวน รCอยละ 

 

เพศ 

ชาย 28 57.10 30 61.20 28 57.10 

หญิง 21 42.90 19 38.80 21 42.90 

 

ระดับช้ัน 

ประถมศึกษาช้ันปKท่ี 5 29 59.20 29 59.20 31 63.30 

ประถมศึกษาช้ันปKท่ี 6 20 40.80 20 40.80 18 36.70 

 

6.2.1 เพศ  

กลุ/มตัวอย/างทั้งหมดเป^นนักเรียนเพศชาย จำนวน 86 คน และเพศหญิง จำนวน 61 คน 

คิดเป̂นรCอยละ 58.50 และ 41.50 ตามลำดับ ของกลุ/มตัวอย/างท้ังหมด  

 

6.2.2 ระดับช้ัน 

กลุ/มตัวอย/างทั้งหมดเป^นนักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปKที่ 5 จำนวน 89 คน และนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาชั้นปKที่ 6 จำนวน 58 คน คิดเป^นรCอยละ 65.50 และ 39.50 ตามลำดับ ของกลุ/มตัวอย/าง

ท้ังหมด 
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6.3 การวิเคราะห4ผลการเรียนรู?ของรูปแบบกราฟ0ก 

 

 

การวิเคราะห8ผลการเรียนผูCวิจัยไดCนำคะแนนแบบทดสอบก/อนเล/นและหลังเล/น (Pre-

test และ Post-test) มาใช Cว ัดผลการเร ียนร ู C  โดยได Cแบ /งการว ิ เคราะห8ออกเป ^น 5 ส /วน ได Cแก/  

1) ทดสอบความแตกต /างของคะแนนก /อนและหล ัง เล /นเกมของกราฟ4กร ูปแบบ Simplified  

2) ทดสอบความแตกต/างของคะแนนก/อนและหลังเล/นเกมของกราฟ4กรูปแบบ Stylize 3) ทดสอบความ

แตกต/างของคะแนนก/อนและหลังเล/นเกมของกราฟ4กรูปแบบ Photo Realistic 4) เปรียบเทียบความ

แตกต/างของคะแนนก/อนเล/นเกมและหลังเล/นเกมของกราฟ4กทั้ง 3 รูปแบบ และ 5) เปรียบเทียบความ

แตกต/างของคะแนนก/อนและหลังเล/นเกมของเพศชายและหญิงของกราฟ4กทั้ง 3 รูปแบบ ซึ่งในการ

ทดสอบผลการเรียนรูCผูCวิจัยไดCทดสอบดCวยวิธีทางสถิติแบบทดสอบค/า T-Test (Dependent variables) 

ในการทดสอบความแตกต/างของคะแนนก/อนเล/นเกมและหลังเล/นเกมในแต/ละกลุ/ม ใชCการวิเคราะความ 

แปรปรวนทางเดียว (One - way ANOVA) ในการทดสอบความแตกต/างของคะแนนก/อนเล/นเกมและหลัง

เล/นเกมของกราฟ4กรูปแบบทั้ง 3 รูปแบบ และความแตกต/างของคะแนนก/อนและหลังเล/นเกมของเพศชาย

และหญิง 

 

 

6.3.1 ทดสอบความแตกต+างของคะแนนก+อนเล+นเกมและหลังเล+นเกมของกราฟ0ก

รูปแบบ Simplified 

สมมติฐาน ผลคะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบก/อนเรียนและหลังเรียนมีค/าแตกต/างกัน 

H0 : ผลคะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบก/อนเรียนและหลังเรียนมีค/าไม/แตกต/างกัน 

H1 : ผลคะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบก/อนเรียนและหลังเรียนมีค/าแตกต/างกัน 

 

ตารางท่ี 6.3 เปรียบเทียบคะแนนก/อนและหลังเล/นเกมของกลุ/มทดลองท่ีใชCกราฟ4กรูปแบบ Simplified 

 

 

Test score 

 

N 

Mean  

Std. Deviation 
Score (10) 

แบบทดสอบความรูCก/อนเล/นเกม 49 5.06 2.444 

แบบทดสอบความรูCหลังเล/นเกม 49 5.33 2.145 
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จากตารางท่ี 6.3 พบว/าคะแนนของกลุ/มตัวอย/างมีคะแนนเฉล่ียหลังเล/นเกม เท/ากับ 5.33 

ซึ่งสูงกว/า คะแนนเฉลี่ยก/อนเล/นเกมเท/ากับ 5.06 โดยมีค/าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท/ากับ 2.145 และ 2.444 

ตามลำดับ 

 

ตารางที ่ 6.4 ค/าผลต/างระหว/างคะแนนก/อนและหลังเล/นเกมของกลุ /มทดลองที ่ใชCกราฟ4กรูปแบบ 

Simplified 

 

 

 

 Score difference of 

Simplified 

Paired Difference  

 

 

t 

 

 

 

df 

 

 

 

Sig. 

 

 

Mean 

 

Std. 

Deviation 

 

Std.  

Error Mean 

ก/อนเล/น กับ หลังเล/น 0.27 1.901 0.272 0.977 48 0.334 

 

จากตารางที่ 6.4 พบว/าความแตกต/างของคะแนนก/อนเล/นเกมกับหลังเล/นเกมมีค/าเฉล่ีย 

เท/ากับ 0.27 และมีค/าเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท/ากับ 1.901 เม่ือเปรียบเทียบระหว/างคะแนนท้ัง 2 พบค/าสถิติ

ที่คำนวน (t) เท/ากับ 0.977 และค/าความน/าจะเป^น (Sig.) เท/ากับ 0.334 ซึ่งมากกว/าระดับนัยสำคัญท่ี 

0.05 ดังนั้นจึงยอมรับ H0 ผลคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบก/อนเรียนและหลังเรียนมีค/าไม/แตกต/างกัน จึง

สรุปไดCว/าคะแนนหลังเล/นเกมไม/แตกต/างจากคะแนนก/อนเล/นเกมอย/างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
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6.3.2 ทดสอบความแตกต+างของคะแนนก+อนเล+นเกมและหลังเล+นเกมของกราฟ0ก

รูปแบบ Stylize 

สมมติฐาน ผลคะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบก/อนเรียนและหลังเรียนมีค/าแตกต/างกัน 

H0 : ผลคะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบก/อนเรียนและหลังเรียนมีค/าไม/แตกต/างกัน 

H1 : ผลคะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบก/อนเรียนและหลังเรียนมีค/าแตกต/างกัน 

 

ตารางท่ี 6.5 เปรียบเทียบคะแนนก/อนและหลังเล/นเกมของกลุ/มทดลองท่ีใชCกราฟ4กรูปแบบ Stylize 

 

 

Test score 

 

N 

Mean  

Std. Deviation 
Score (10) 

แบบทดสอบความรูCก/อนเล/นเกม 49 4.35 2.077 

แบบทดสอบความรูCหลังเล/นเกม 49 5.69 2.311 

 

จากตารางท่ี 6.5 พบว/าคะแนนของกลุ/มตัวอย/างมีคะแนนเฉล่ียหลังเล/นเกม เท/ากับ 5.69 

ซึ่งสูงกว/าคะแนนเฉลี่ยก/อนเล/นเกม เท/ากับ 4.35 โดยมีค/าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท/ากับ 2.311 และ 2.077 

ตามลำดับ 

 

ตารางท่ี 6.6 ค/าผลต/างระหว/างคะแนนก/อนและหลังเล/นเกมของกลุ/มทดลองท่ีใชCกราฟ4กรูปแบบ Stylize 

 

 

 

Score difference of 

Stylize 

Paired Difference  

 

 

t 

 

 

 

df 

 

 

 

Sig. 

 

 

Mean 

 

Std. 

Deviation 

 

Std.  

Error Mean 

ก/อนเล/น กับ หลังเล/น 1.35 2.016 0.288 4.677* 48 0.000 

 

จากตารางที่ 6.6 พบว/าความแตกต/างของคะแนนก/อนเล/นเกมกับหลังเล/นเกมมีค/าเฉล่ีย

เท/ากับ 1.35 และมีค/าเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท/ากับ 2.016 เม่ือเปรียบเทียบระหว/างคะแนนท้ัง 2 พบค/าสถิติ

ที่คำนวน (t) เท/ากับ 4.677 และค/าความน/าจะเป^น (Sig.) เท/ากับ 0.000 ซึ่งนCอยกว/าระดับนัยสำคัญท่ี 
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0.05 ดังนั้นจึงยอมรับ H1 ผลคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบก/อนเรียนและหลังเรียนมีค/าแตกต/างกัน จึง

สรุปไดCว/าคะแนนหลังเล/นเกมสูงกว/าคะแนนก/อนเล/นเกมอย/างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

6.3.3 ทดสอบความแตกต+างของคะแนนแบบก+อนเล+นเกมและหลังเล+นเกมของ

กราฟ0กรูปแบบ Photo Realistic 

สมมติฐาน ผลคะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบก/อนเรียนและหลังเรียนมีค/าแตกต/างกัน 

H0 : ผลคะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบก/อนเรียนและหลังเรียนมีค/าไม/แตกต/างกัน 

H1 : ผลคะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบก/อนเรียนและหลังเรียนมีค/าแตกต/างกัน 

 

ตารางที่ 6.7 เปรียบเทียบคะแนนระหว/างก/อนและหลังเล/นเกมของกลุ/มทดลองที่ใชCกราฟ4กรูปแบบ 

Photo Realistic 

 

 

Test score 

 

N 

Mean  

Std. Deviation 
Score (10) 

แบบทดสอบความรูCก/อนเล/นเกม 49 5.35 2.773 

แบบทดสอบความรูCหลังเล/นเกม 49 6.06 2.764 

 

จากตารางท่ี 6.7 พบว/าคะแนนของกลุ/มตัวอย/างมีคะแนนเฉล่ียหลังเล/นเกม เท/ากับ 6.09 

ซึ่งสูงกว/าคะแนนเฉลี่ยก/อนเล/นเกม เท/ากับ 5.35 โดยมีค/าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท/ากับ 2.773 และ 2.064 

ตามลำดับ 
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ตารางที่ 6.8 ค/าผลต/างระหว/างคะแนนก/อนเล/นเกมและหลังเล/นเกมของกลุ/มทดลองที่ใชCกราฟ4กรูปแบบ 

Photo Realistic 

 

 

 

Score difference of 

Photo Realistic 

Paired Difference  

 

 

t 

 

 

 

df 

 

 

 

Sig. 

 

 

Mean 

 

Std. 

Deviation 

 

Std.  

Error Mean 

ก/อนเล/น กับ หลังเล/น 0.71 2.389 0.314 2.093* 48 0.042 

 

จากตารางที่ 6.8 พบว/าความแตกต/างของคะแนนก/อนเล/นเกมกับหลังเล/นเกมมีค/าเฉล่ีย

เท/ากับ 0.71 และมีค/าเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท/ากับ 2.389 เม่ือเปรียบเทียบระหว/างคะแนนท้ัง 2 พบค/าสถิติ

ที่คำนวน (t) เท/ากับ 2.093 และค/าความน/าจะเป^น (Sig.) เท/ากับ 0.042 ซึ่งนCอยกว/าระดับนัยสำคัญท่ี 

0.05 ดังนั้นจึงยอมรับ H1 ผลคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบก/อนเรียนและหลังเรียนมีค/าแตกต/างกัน จึง

สรุปไดCว/าคะแนนหลังเล/นเกมสูงกว/าคะแนนก/อนเล/นเกมอย/างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

6.3.4 เปรียบเทียบผลการเรียนรู? (ผลต+างของคะแนนก+อนและหลังเล+นเกม) ของ

กราฟ0กท้ัง 3 รูปแบบ 

จากการเปรียบเทียบคะแนนก/อนและหลังเล/นเกมของกลุ/มทดลองทั้ง 3 กลุ/ม พบว/า

คะแนนหลังเล/นเกมของกลุ/มทดลองท้ัง 3 กลุ/ม มีคะแนนค/ามัธยฐาน (Median) สูงข้ึนจากคะแนนก/อนเล/น

เกม โดยเฉพาะกลุ/มทดลองที่ใชCกราฟ4กรูปแบบ Stylize ที่มีค/าความแตกต/างชัดเจน ซ่ึงมีค/ามัธยฐานก/อน

เล/นเกมเท/ากับ 4 คะแนน และมีค/ามัธยฐานหลังเล/นเกมเท/ากับ 6 คะแนน ส/วนกลุ/มทดลองที่ใชCกราฟ4ก

รูปแบบ Photo Realistic และกลุ/มทดลองที่ใชCกราฟ4กรูปแบบ Simplified มีค/ามัธยฐานก/อนเล/นเกมและ

หลังเล/นเกมเท/ากับ 5 และ 6 ตามลำดับ อีกทั้งการกระจายของคะแนนก/อนและหลังเล/นในกลุ/มทดลองท่ี

ใชC กราฟ4กรูปแบบ Stylize มีค/าอยู/ระหว/าง 0 - 8 และ 1 - 10 ตามลำดับ ในส/วนของกลุ/มทดลองที่ใชC

กราฟ4กรูปแบบ Photo Realistic มีการกระจายของคะแนนก/อนเล/นและหลังเล/นมีค/าอยู/ระหว/าง 0 - 10 

และ 2 - 10 ตามลำดับ และกลุ/มทดลองท่ีใชCกราฟ4กรูปแบบ Simplified มีการกระจายของคะแนนก/อน

เล/นและหลังเล/นมีค/าอยู/ระหว/าง 0 - 10 และ 1 - 10 ตามลำดับ แสดงใหCเห็นว/ากลุ/มทดลองที่ใชCกราฟ4ก

รูปแบบ Stylize มีคะแนนก/อนเล/นเกมและหลังเล/นเกมแตกต/างมากที่สุดถัดมา คือ กลุ/มทดลองที่ใชC

กราฟ4กรูปแบบ Photo Realistic และกลุ/มทดลองท่ีใชCกราฟ4กรูปแบบ Simplified ตามลำดับ ดังรูปท่ี 6.1 
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รูปท่ี 6.1 เปรียบเทียบคะแนนก/อนและหลังเล/นเกมของรูปแบบกราฟ4กท้ัง 3 รูปแบบ 

 

ในการทดสอบผลการเรียนรูCของกราฟ4กรูปแบบทั้ง 3 รูปแบบ ผูCวิจัยไดCทดสอบดCวยวิธี

ทางสถิติดCวยการวิเคราะห8ความแปรปรวนทางเดียว (One - way ANOVA) โดยมีสมมติฐานดังน้ี 

สมมติฐาน ค/าเฉลี่ยผลต/างของคะแนนก/อนและหลังเล/นเกมของแต/ละกลุ/มมีค/าแตกต/าง

กัน 

H0 : ค/าเฉล่ียผลต/างของคะแนนก/อนและหลังเล/นเกมของแต/ละกลุ/มมีค/าไม/แตกต/างกัน 

H1 : ค/าเฉลี่ยผลต/างของคะแนนก/อนและหลังเล/นเกมของแต/ละกลุ/มมีอย/างนCอย 1 คู/ท่ี

แตกต/างกัน 
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ตารางท่ี 6.9 เปรียบเทียบผลการเรียนรูCของกราฟ4กรูปแบบท้ัง 3 กลุ/ม 

 

 

 

 

Learning outcome 

Paired Difference 

 

 

Mean 

 

Std. 

Deviation 

 

Std.  

Error Mean 

95% 

Confidence Interval 

 of Mean 

Lower Upper 

Simplified 0.27 1.901 0.272 -0.281 0.811 

Stylize 1.35 2.016 0.288 0.768 1.926 

Photo Realistic 0.71 2.389 0.314 0.028 1.401 

 

จากตารางที่ 6.9 พบว/าผลการเรียนรูCของกลุ/มทดลองที่ใชCกราฟ4กรูปแบบ Stylize มีผล

การเรียนรูCเฉลี่ยมากที่สุด เท/ากับ 1.35 รองลงมา คือ กลุ/มทดลองที่ใชCกราฟ4กรูปแบบ Photo Realistic มี

คะแนนผลการเรียนรูCเฉล่ีย เท/ากับ 0.71 และกลุ/มทดลองท่ีใชCกราฟ4กรูปแบบ Simplified มีคะแนนผลการ

เรียนรูCเฉล่ียเฉล่ีย เท/ากับ 0.27 

 

ตารางท่ี 6.10 วิเคราะห8ความแปรปรวนของผลการเรียนรูCระหว/างกลุ/มกราฟ4กท้ัง 3 กลุ/ม 

 

 Sum of Square df Mean Square F Sig. 

Between Group 28.9388 2 14.4694 3.2422* 0.042 

Within Group 642.6531 144 4.4629 

Total 671.5918 146    

 

จากตารางที่ 6.10 เป^นผลลัพธ8ที ่ไดCจากวิเคราะห8ความแปรปรวนของผลการเรียนรูC

ระหว/างกลุ/มกราฟ4กทั้ง 3 กลุ/ม พบค/าสถิติที่คำนวน (F) เท/ากับ 3.242 และค/าความน/าจะเป^น (Sig.) 

เท/ากับ 0.042 ซึ่งนCอยกว/าระดับนัยสำคัญที่ 0.05 ดังนั้นจึงยอมรับ H1 ค/าเฉลี่ยผลการเรียนรูCของแต/ละ

กลุ/มมีอย/างนCอย 1 คู/ที่แตกต/างกัน เพื่อที่จะหาว/าคู/ไหนที่มีความแตกต/างกันบCาง ผูCวิจัยไดCใชCสถิติทดสอบ
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ของ Fisher's Least Significant Difference (LSD) ในการเปรียบเทียบความแตกต/างของ ผลการเรียนรูC

ในแต/ละคู/ ซ่ึงไดCผลดังน้ี 

 

ตารางท่ี 6.11 เปรียบเทียบความแตกต/างของผลการเรียนรูCในแต/ละคู/ 

 

Paired Difference Mean Difference Std. Error Sig. 

Simplified  Stylize 1.08* 0.427 0.007 

Stylize   Photo Realistic 0.63 0.427 0.160 

Photo Realistic Simplified 0.45 0.427 0.306 

 

จากตารางท่ี 6.11 พบว/าในระดับความแปรปรวนที่เท/ากันคู/ที่มีความแตกต/างของผลการ

เรียนรูC คือ คู/ระหว/างกลุ/มทดลองที่ใชCกราฟ4กรูปแบบ Simplified กับ Stylize ซึ่งมีค/าผลต/างของคะแนน

เฉลี่ยเท/ากับ 1.08 คะแนน และมีค/าความน/าจะเป^น (Sig.) เท/ากับ 0.007 ซึ่งนCอยกว/าระดับนัยสำคัญท่ี 

0.05 สรุปไดCว/ากลุ/มทดลองที่ใชCกราฟ4กรูปแบบ Simplified กับ Stylize มีผลการเรียนรูCเฉลี่ยแตกต/างกัน

อย/างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ส/วนผลการเรียนรูCเฉลี่ยของกราฟ4ก Stylize กับ Photo Realistic 

และ Photo Realistic กับ Simplified ไม/มีความแตกต/างกันอย/างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

6.3.5 เปรียบเทียบผลต+างของคะแนนก+อนและหลังเล+นเกมของเพศชายและหญิง 

สมมติฐาน ค/าเฉล่ียผลต/างของคะแนนก/อนและหลังเล/นเกมของเพศชายและหญิงมีค/าไม/

แตกต/างกัน 

H0 : ค/าเฉลี่ยผลต/างของคะแนนก/อนและหลังเล/นเกมของเพศชายและหญิงมีค/าไม/

แตกต/างกัน 

H1 : ค/าเฉลี่ยผลต/างของคะแนนก/อนและหลังเล/นเกมของเพศชายและหญิงมีค/าแตกต/าง

กัน 
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ตารางท่ี 6.12 เปรียบเทียบผลต/างของคะแนนก/อนและหลังเล/นเกมของเพศชายและหญิง 

 

 

 

 

Learning outcome 

Paired Difference 

 

 

Mean 

 

Std. 

Deviation 

 

Std.  

Error Mean 

95% 

Confidence Interval 

 of Mean 

Lower Upper 

ชาย 1.38 2.672 0.342 0.752 2.003 

หญิง 0.56 2.268 0.245 0.034 1.082 

 

จากตารางที่ 6.12 พบว/าผลต/างของคะแนนก/อนและหลังเล/นเกมของเพศชายมีคะแนน

เฉลี่ย เท/ากับ 1.38 คะแนน ซึ่งมากกว/าเพศหญิงที่มีผลต/างเฉลี่ยของคะแนนก/อนและหลังเล/นเกม เท/ากับ 

0.56 คะแนน โดยมีค/าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท/ากับ 2.672 และ 2.268 ตามลำดับ และมีค/าความแปรปรวน

อยู/ท่ี 0.342 และ 0.245 ตามลำดับ 

 

ตารางที ่ 6.13 วิเคราะห8ความแปรปรวนของผลต/างของคะแนนก/อนและหลังเล/นเกมของเพศชาย 

และหญิง 

 

 Sum of Square df Mean Square F Sig. 

Between Group 23.9322 1 23.9322 4.0093* 0.047 

Within Group 865.5372 145 5.9692 

Total 889.4694 146    

 

จากตารางที่ 6.13 แสดงผลการวิเคราะห8ความแปรปรวนของผลต/างของคะแนนก/อน

และหลังเล/นเกมของเพศชายและหญิง พบค/าสถิติที่คำนวน (F) เท/ากับ 4.0093 และค/าความน/าจะเป̂น 

(Sig.) เท/ากับ 0.047 ซึ่งนCอยกว/าระดับนัยสำคัญที่ 0.05 ดังนั้นจึงยอมรับ H1 ค/าเฉลี่ยผลต/างของคะแนน

ก/อนและหลังเล/นเกมของเพศชายและหญิงมีค/าแตกต/างกันจึงสรุปไดCว/าผลต/างของคะแนนก/อนและหลัง
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เล/นเกมของเพศชายสูงกว/าผลต/างของคะแนนก/อนและหลังเล/นเกมของเพศหญิงอย/างมีนัยสำคัญทางสถิติ

ท่ีระดับ 0.05 

 

 

6.4 เปรียบเทียบผลการเรียนกับระยะเวลาการผลิตของกราฟ0กทั้ง 3 รูปแบบ 

 

 

จากการเปรียบเทียบผลการเรียนกับระยะเวลาในการผลิตของกราฟ4กทั้ง 3 รูปแบบ

พบว/าผลการเรียนรูCของกลุ/มทดลองที่ใชCกราฟ4กรูปแบบ Stylize มีผลการเรียนรูCมากที่สุด ซึ่งมีคะแนนผล

การเรียนรูCเฉลี่ยเท/ากับ 1.35 คะแนน และมีระยะเวลาการผลิตเฉลี่ยเท/ากับ 2 ชั่วโมง 39 นาที 14 วินาที 

รองลงมา คือ กลุ/มทดลองที่ใชCกราฟ4กรูปแบบ Photo Realistic มีคะแนนผลการเรียนรูCเฉลี่ยเท/ากับ 0.71 

คะแนน ซึ่งมีระยะเวลาการผลิตเฉลี่ยที่นานกว/ารูปแบบอื่น ๆ เท/ากับ 14 ชั่วโมง 18 นาที 10 วินาที และ

กลุ /มทดลองที ่ใช Cกราฟ4กรูปแบบ Simplified มีคะแนนผลการเรียนรู C เฉลี ่ยเท/ากับ 0.27 คะแนน  

แต/มีระยะเวลาการผลิตท่ีใชCเวลานCอยท่ีสุดเท/ากับ 49 นาที 9 วินาที ดังตารางท่ี 6.14 

 

ตารางท่ี 6.14 ตารางเปรียบเทียบผลการเรียนรูCและระยะเวลาการผลิตของรูปแบบกราฟ4กท้ัง 3 รูปแบบ 

 

 

 

รูปแบบ 

 

ผลการเรียนรูC 

 

ระยะเวลาการผลิต 

ค/าเฉล่ีย แทนค/า ค/าเฉล่ีย แทนค/า 

Simplified 0.27 y 0:49:09 x 

Stylize 1.35 5y 2:39:14 3.42x 

Photo Realistic 0.71 2.63y 14:18:10 14.46x 

 

หากเทียบค/าโดยพิจารณาจากรูปแบบกราฟ4กที่ใหCผลการเรียนรูCนCอยที่สุดใหCเป^นตัวตั้งตCน 

จะไดCรูปแบบกราฟ4ก Simplified ใชCเป^นเกณฑ8ในการเปรียบเทียบ โดยกำหนดค/าเฉลี่ยของผลการเรียนรูC

ของรูปแบบกราฟ4ก Simplified เท/ากับ x และกำหนดค/าเฉลี่ยของระยะเวลาการผลิตของรูปแบบกราฟ4ก 

Simplified เท/ากับ y สามารถสรุปไดCว/ากราฟ4กรูปแบบ Stylize ใชCเวลาในการผลิตสูงกว/ากราฟ4กรูปแบบ 

Simplified อยู/ที่ 3.42 เท/า แต/ใหCผลการเรียนรูCที่สูงกว/ากราฟ4กรูปแบบ Simplified ถึง 5 เท/า ในส/วนของ

กราฟ4กรูปแบบ Photo Realistic ใชCเวลาในการผลิตสูงกว/ากราฟ4กรูปแบบ Simplified อยู/ท่ี 14.46 เท/า 

แต/ใหCผลการเรียนรูCท่ีสูงกว/ากราฟ4กรูปแบบ Simplified เพียง 2.63 เท/า ดังรูปท่ี 6.2 
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รูปท่ี 6.2 กราฟเสCนเปรียบเทียบระหว/างผลการเรียนรูCและระยะเวลาในการผลิตของกราฟ4กท้ัง 3 รูปแบบ 
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6.5 การวิเคราะห4ผลความพึงพอใจที่มีต+อภาพกราฟ0กในเกม 

 

 

ในการวิเคราะห8ผลความพึงพอใจของภาพกราฟ4กในเกมจากกลุ/มทดลอง 3 กลุ/ม กลุ/มละ 

49 คน ซึ่งมีการประเมินความพึงพอใจ 2 รายการ แต/ละรายการมีการใหCคะแนนแบบ Likert และใชC

เกณฑ8การใหCคะแนน 3 ระดับ ดังตารางท่ี 6.15 

 

ตารางท่ี 6.15 อธิบายความหมายของระดับแต/ละรายการ 

 

 

รายการประเมิน 

ความหมายของระดับ 

1 2 3 

ความชอบรูปแบบกราฟ4กในเกม ไม/ชอบ ชอบ ชอบมาก 

รูปแบบกราฟ4กในเกมช/วยต/อการจดจำ ไม/ช/วย ช/วย ช/วยมาก 

 

ในการวิเคราะห8ผลความพึงพอใจของภาพกราฟ4กในเกมผูCวิจัยไดCแบ/งการวิเคราะห8

ออกเป̂น 2 ส/วน ไดCแก/ 

1) วิเคราะห8ผลความพึงพอใจของภาพกราฟ4กท้ัง 3 รูปแบบ 

2) วิเคราะห8ความสัมพันธ8ของความพึงพอใจของภาพกราฟ4กกับผลการเรียนรูC 
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6.5.1 วิเคราะห4ผลความพึงพอใจของภาพกราฟ0กท้ัง 3 รูปแบบ 

 

จากการวิเคราะห8ผลความพึงพอใจของภาพกราฟ4กท้ัง 3 รูปแบบ พบว/าผลประเมินความ

พึงพอใจของกลุ/มทดลองที่ใชCกราฟ4กรูปแบบ Stylize มีคะแนนสูงสุด โดยมีคะแนนเฉลี ่ยความชอบ

ภาพกราฟ4ก เท/ากับ 2.82 คะแนน หมายความว/า ชอบมาก และมีค/าส/วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท/ากับ 0.44 

ในส/วนคะแนนเฉล่ียของภาพกราฟ4กในเกมช/วยต/อการจดจำ เท/ากับ 2.53 คะแนน หมายความว/า ช/วยมาก 

และมีค/าส/วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท/ากับ 0.74 ถัดมาเป^นกลุ/มทดลองที่ใชCกราฟ4กรูปแบบ Simplified โดย

มีคะแนนเฉลี ่ยความชอบภาพกราฟ4ก เท/ากับ 2.67 คะแนน หมายความว/า ชอบมาก และมีค/า 

ส/วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท/ากับ 0.55 ในส/วนคะแนนเฉลี่ยของภาพกราฟ4กในเกมช/วยต/อการจดจำ เท/ากับ 

2.33 คะแนน หมายความว/า ช/วย และมีค/าส/วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท/ากับ 0.80 และกลุ/มทดลองที่ใชC

กราฟ 4กร ูปแบบ Photo Realistic ม ีคะแนนเฉล ี ่ยความชอบภาพกราฟ 4กเท /าก ับ 2.51 คะแนน  

หมายความว/า ชอบมาก และมีค/าส/วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน เท/ากับ 0.52 ในส/วนคะแนนเฉลี ่ยของ

ภาพกราฟ4กในเกมช/วยต/อการจดจำ เท/ากับ 2.33 คะแนน หมายความว/า ช/วย และมีค/าส/วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน เท/ากับ 0.69 ดังตารางท่ี 6.16 

 

ตารางท่ี 6.16 ผลความพึงพอใจของภาพกราฟ4กท้ัง 3 รูปแบบ 

 

 

 

รายการประเมิน 

 

Simplified 

 

Stylize 

 

Photo Realistic 

Mean SD Mean SD Mean SD 

ความชอบภาพกราฟ4กในเกม 2.67 0.55 2.82 0.44 2.51 0.62 

ภาพกราฟ4กในเกมช/วยต/อการจดจำ 2.33 0.80 2.53 0.74 2.33 0.69 
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รูปท่ี 6.3 กราฟแสดงระดับความพึงพอใจของภาพกราฟ4กท้ัง 3 รูปแบบ 

 

จากรูปท่ี 6.3 แสดงการเปรียบเทียบระดับความพึงพอใจของภาพกราฟ4กทั้ง 3 รูปแบบ 

พบว/ากราฟ4กรูปแบบ Stylize มีระดับความพึงพอใจในดCานของความชอบและดCานของการจดจำมากที่สุด 

ถัดลงมาจะเป̂นกราฟ4กรูปแบบ Simplified และกราฟ4กรูปแบบ Photo Realistic ตามลำดับ 
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6.5.2 วิเคราะห4ความสัมพันธ4ของความพึงพอใจของภาพกราฟ0กกับผลการเรียนรู?

ของกราฟ0กรูปแบบ Simplified 

 

จากการวิเคราะห8ความสัมพันธ8ของความพึงพอใจของภาพกราฟ4กกับผลการเรียนรูCของ

กราฟ4กรูปแบบ Simplified จะเห็นว/าการกระจายของขCอมูลผลการเรียนรูCกับระดับความชอบภาพกราฟ4ก 

Simplified เมื่อพิจารณาจะเห็นว/าการกระจายของขCอมูลไม/เป^นทิศทางเดียวกัน ดังรูปที่ 6.4 ซึ่งจากการ

หาความสัมพันธ8ดCวยวิธีทางสถิติค/าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ8 (Correlation Coefficient Pearson) พบว/า

ค/าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ8ของผลการเรียนกับความชอบกราฟ4ก เท/ากับ -0.14 หมายความว/า คะแนนผล

การเรียนกับคะแนนความชอบรูปแบบกราฟ4กไม/มีความสัมพันธ8กัน 

 

 
 

รูปท่ี 6.4 กราฟแสดงการกระจายขCอมูลของผลการเรียนรูCกับระดับความชอบภาพกราฟ4ก Simplified 
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6.5.3 วิเคราะห4ความสัมพันธ4ของความพึงพอใจของภาพกราฟ0กกับผลการเรียนรู?

ของกราฟ0กรูปแบบ Stylize 

 

จากการวิเคราะห8ความสัมพันธ8ของความพึงพอใจของภาพกราฟ4กกับผลการเรียนรูCของ

กราฟ4กรูปแบบ Stylize จะเห็นว/าการกระจายของขCอมูลผลการเรียนรูCกับระดับความชอบภาพกราฟ4ก 

Stylize เม่ือพิจารณาจะเห็นว/าการกระจายของขCอมูลไม/เป^นทิศทางเดียวกัน ดังรูปที่ 6.5 ซึ่งจากการหา

ความสัมพันธ8ดCวยวิธีทางสถิติค/าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ8 (Correlation Coefficient Pearson) พบว/าค/า

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ8ของผลการเรียนกับความชอบกราฟ4ก เท/ากับ -0.14 หมายความว/า คะแนนผล 

การเรียนกับคะแนนความชอบรูปแบบกราฟ4กไม/มีความสัมพันธ8กัน 

 

 
 

รูปท่ี 6.5 กราฟแสดงการกระจายขCอมูลของผลการเรียนรูCกับระดับความชอบภาพกราฟ4ก Stylize 
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6.5.4 วิเคราะห4ความสัมพันธ4ของความพึงพอใจของภาพกราฟ0กกับผลการเรียนรู?

ของกราฟ0กรูปแบบ Photo Realistic 

 

จากการวิเคราะห8ความสัมพันธ8ของความพึงพอใจของภาพกราฟ4กกับผลการเรียนรูCของ

กราฟ4กรูปแบบ Photo Realistic จะเห็นว/าการกระจายของขCอมูลผลการเรียนรู Cกับระดับความชอบ

ภาพกราฟ4ก Photo Realistic เมื ่อพิจารณาจะเห็นว/าการกระจายของขCอมูลไม/เป^นทิศทางเดียวกัน  

ดังรูปที ่ 6.6 ซึ ่งจากการหาความสัมพันธ8ดCวยวิธีทางสถิติค/าสัมประสิทธิ ์สหสัมพันธ8 (Correlation 

Coefficient Pearson) พบว/าค/าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ8ของผลการเรียนกับความชอบกราฟ4ก เท/ากับ  

-0.14 หมายความว/า คะแนนผลการเรียนกับคะแนนความชอบรูปแบบกราฟ4กไม/มีความสัมพันธ8กัน 

 

 
 

รูปท่ี 6.6 กราฟแสดงการกระจายขCอมูลของผลการเรียนรู Cกับระดับความชอบภาพกราฟ4ก Photo 

Realistic 
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บทที่ 7  
 

 

สรุปผล อภิปราย และข?อเสนอแนะ 

 

 

วิทยานิพนธ8ฉบับนี้มีจุดมุ/งหมายหลักเพื่อนำเสนอรูปแบบกราฟ4ก 3 มิติ และหากราฟ4กท่ี

เหมาะสมต/อการเรียนรูCดCวยเกมสำหรับเด็กอายุระหว/าง 6-12 ปK ผลลัพธ8ของงานวิจัยนี้ทำใหCทีมพัฒนาเกม

สามารถนําไปประยุกต8ใชCสำหรับการตัดสินใจเลือกรูปแบบกราฟ4กที่เหมาะสมตามวัตถุประสงค8และบริบท

ของทีมพัฒนา จากการศึกษาผูCวิจัยไดCสรุปส/วนต/าง ๆ ที่เกี่ยวขCองกับงานวิจัยนี้ ไดCแก/ การสรุปผลการวิจัย 

อภิปรายผลการวิจัย ขCอเสนอแนะ และการนำไปใชCประโยชน8ของงานวิจัยน้ีซ่ึงอธิบายโดยละเอียดดังน้ี 

 

 

7.1 สรุปผลการวิจัย 

 

 

วิทยานิพนธ8ฉบับนี้ไดCแบ/งการวิจัยออกเป^น 3 ส/วน ไดCแก/ ส/วน A) ศึกษารูปแบบของ

กราฟ4กเกมเพื่อแบ/งประเภทกราฟ4กใหCมีความชัดเจน และศึกษากระบวนการผลิตของกราฟ4กเพื่อหา

ระยะเวลาการผลิตของกราฟ4กแต/ละรูปแบบ ส/วน B) เป^นการสรCางเกมโดยการนําผลการศึกษาที่ไดCจาก

ส/วน A มาใชCในการพัฒนาเกม เพื่อการเรียนรูCสําหรับเด็กอายุระหว/าง 6 - 12 ปK ส/วน C) เป^นการทดลอง

หาผลการเรียนรูCของรูปแบบกราฟ4กที่ต/างกันดCวยเกมที่สรCางขึ้น โดยแสดงลําดับของการทํางานทั้ง 3 ส/วน 

ดังรูปท่ี 7.1 
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รูปท่ี 7.1 ระเบียบวิธีวิจัยของงานวิจัยท้ังหมด 

 

การศึกษาส/วน A ผูCวิจัยไดCนำเสนอกรอบแนวความคิดการแบ/งประเภทรูปแบบกราฟ4ก

ของเกม 3 มิติ และไดCนำกรอบแนวความคิดดังกล/าวไปใชCทำใหCพบรูปแบบกราฟ4กทั้งหมด 12 รูปแบบ ที่มี

ลักษณะของรูปร/าง (Form) สัดส/วน (Proportion) แสง (Light) และพื้นผิว (Texture) ท่ีแตกต/างกันอย/าง

ชัดเจน ไดCแก/ กราฟ4กรูปแบบ Abstract กราฟ4กรูปแบบ Simplified กราฟ4กรูปแบบ Simple Stylize 

กราฟ4กรูปแบบ Stylize กราฟ4กรูปแบบ Simple Silhouette กราฟ4กรูปแบบ Silhouette กราฟ4กรูปแบบ 

Simi Realistic กราฟ4กร ูปแบบ Realistic กราฟ4กร ูปแบบ Photo Realistic กราฟ4กร ูปแบบ Simi 

Exaggerated กราฟ4กรูปแบบ Exaggerated และกราฟ4กรูปแบบ Photo Exaggerated นอกจากนี้ผูCวิจัย

ไดCหาระยะเวลาการผลิตของรูปแบบกราฟ4ก 12 รูปแบบ สำหรับเป^นแนวทางสำหรับการตัดสินใจเลือก

รูปแบบกราฟ4กใหCตรงตามบริบทของทีมพัฒนา 
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การศึกษาส/วน B ผู Cว ิจ ัยไดCนำรูปแบบกราฟ4ก 3 รูปแบบ ไดCแก/ กราฟ4กรูปแบบ 

Simplified กราฟ4กรูปแบบ Stylize และกราฟ4กรูปแบบ Photo Realistic มาใชCพัฒนาซีเรียสเกมสำหรับ

นำไปทดสอบในการศึกษาส/วน C ต/อไป 

การศึกษาส/วน C เป^นการศึกษาผลการเรียนรูCของรูปแบบกราฟ4ก 3 รูปแบบ จากผลการ

ทดลองพบว/า กราฟ4กรูปแบบ Stylize มีผลการเรียนรูCที่มากที่สุด รองลงมา คือ กราฟ4กรูปแบบ Photo 

Realistic และกราฟ4กรูปแบบ Simplified ตามลำดับ และเมื่อนำระยะเวลาในการผลิตมาเปรียบเทียบ

ดCวยกราฟ4กรูปแบบ Stylize เป^นตัวเลือกที่น/าสนใจมากที่สุดเพราะเนื่องจากใชCระยะเวลาในการผลิตท่ี

นCอยแลCวยังมีผลการเรียนรูCที่ดีกว/ารูปแบบอื่น ๆ อีกดCวย ซึ่งสามารถตอบคำถามของงานวิจัยไดCว/ากราฟ4ก

รูปแบบ Stylize เป^นรูปแบบกราฟ4กที่เหมาะสมต/อการนำไปใชCสำหรับการเรียนรูCดCวยเกมของเด็กอายุ

ระหว/าง 6-12 ปK 

 

 

7.2 อภิปรายผลการวิจัย 

 

 

ผู CวิจัยไดCนำผลลัพธ8มาวิเคราะห8และคCนพบประเด็นที ่สามารถนำมาอภิปรายผลไดC  

3 ประเด็น ไดCแก/ ดCานการเรียนรูC ดCานความเหมาะสมในการนำรูปแบบกราฟ4กไปใชC และดCานความพึง

พอใจ โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

ประเด็นดCานการเรียนรูC จากการเปรียบเทียบคะแนนก/อนเล/นและหลังเล/นเกมดCวยวิธี

ทางสถิติแบบทดสอบค/า T-Test (Dependent variables) พบว/ากราฟ4กรูปแบบ Stylize และกราฟ4ก

รูปแบบ Photo Realistic มีคะแนนก/อนเล/นและหลังเล/นเกมแตกต/างกัน กล/าวคือ มีคะแนนหลังเล/นเกม

สูงกว/าคะแนนก/อนเล/นเกมอย/างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ในส/วนของกราฟ4กรูปแบบ Simplified 

มีคะแนนก/อนเล/นและหลังเล/นเกมไม/แตกต/างกัน กล/าวคือ มีคะแนนหลังเล/นเกมเท/าคะแนนก/อนเล/นเกม

อย/างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ 0.05 จะเห็นว/าการนำกราฟ4กรูปแบบ Stylize และกราฟ4กรูปแบบ 

Photo Realistic มาใชCทำใหCผลการเรียนของกลุ/มทดลองสูงขึ ้น โดยกราฟ4กรูปแบบ Stylize มีความ

แตกต/างของคะแนนก/อนเล/นและหลังเล/นเกมเฉลี่ยเท/ากับ 1.35 ส/วนกราฟ4กรูปแบบ Photo Realistic มี

ความแตกต/างของคะแนนก/อนเล/นและหลังเล/นเกมเฉลี่ยเท/ากับ 0.71 จากการเปรียบเทียบดCวยวิธีทาง

สถิติการวิเคราะห8ความแปรปรวนทางเดียว (One - way ANOVA) พบว/าค/าเฉลี่ยความแตกต/างของ

คะแนนก/อนเล/นและหลังเล/นเกมของกราฟ4กรูปแบบ Stylize และกราฟ4กรูปแบบ Photo Realistic ไม/

แตกต/างกัน กล/าวคือ มีผลการเรียนรูCของกราฟ4กรูปแบบ Stylize และกราฟ4กรูปแบบ Photo Realistic 

เท/ากันอย/างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ถึงแมCว/าผลการเรียนรูCของกราฟ4กรูปแบบ Stylize และ
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กราฟ4กรูปแบบ Photo Realistic ไม/แตกต/างกันแต/สิ่งที่ต/างกันก็ คือ ระยะเวลาในการผลิตของกราฟ4ก 

ท้ัง 2 รูปแบบ 

ประเด็นดCานความเหมาะสมสำหรับการนำรูปแบบกราฟ4กไปใชC จากประเด็นดCาน 

การเรียนรูCพบว/าการนำกราฟ4กรูปแบบ Stylize และกราฟ4กรูปแบบ Photo Realistic มาใชC ทำใหCผลการ

เรียนของกลุ/มทดลองสูงขึ้น โดยท่ีผลการเรียนรูCของกราฟ4กรูปแบบ Stylize และกราฟ4กรูปแบบ Photo 

Realistic ไม/แตกต/างกัน อย/างไรก็ตามหากมองในดCานระยะเวลาการผลิตกราฟ4กรูปแบบ Stylize ใชCเวลา

ในกว/าผลิตนCอยกว/ากราฟ4กรูปแบบ Photo Realistic ซึ่งหมายความว/าการนำกราฟ4กรูปแบบ Stylize  

ไปใชCในการพัฒนาเกมสามารถลดตCนทุนไดCมากว/ากราฟ4กรูปแบบ Photo Realistic ดังนั้นหากพิจารณา

จากผลการเรียนรูCและระยะเวลาการผลิตแลCว สามารถตอบคำถามของงานวิจัยไดCว/ากราฟ4กรูปแบบ 

Stylize เป^นรูปแบบกราฟ4กที่เหมาะสมต/อการนำไปใชCสำหรับการเรียนรูCดCวยเกมของเด็กอายุระหว/าง  

6-12 ปK 

ประเด็นดCานความพึงพอใจ พบว/ากราฟ4กรูปแบบ Stylize มีระดับความพึ่งพอใจในดCาน

ของความชอบ และดCานของการจดจำมากที่สุด ถัดลงมาจะเป^นกราฟ4กรูปแบบ Simplified และกราฟ4ก

รูปแบบ Photo Realistic จากการสัมภาษณ8กลุ/มทดลองพบว/า กราฟ4กรูปแบบ Stylize สามารถบอก

ลักษณะของไดโนเสาร8ไดCมากกว/ากราฟ4กรูปแบบ Simplified และดูมีความเป^นมิตรมากกว/ากราฟ4ก

รูปแบบ Photo Realistic ซึ ่งสอดคลCองกับงานวิจัยของ Rachel McDonnell ที่ศึกษาผลกระทบของ

ความสมจริงของภาพกราฟ4กที่บอกถึงการแสดงผลของภาพในรูปแบบการ8ตูน (Toon shade) ใหCความ

เป̂นมิตรมากกว/ากราฟ4กรูปแบบอ่ืน ๆ (McDonnell, et al., 2012) 
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7.3 ข?อเสนอแนะ 

 

 

จากการดำเนินงานวิจัยผูCวิจัยไดCพบขCอจำกัด 2 ส/วนใหญ/ ๆ คือ การศึกษาส/วน A และ

การศึกษาส/วน C ท่ีผูCวิจัยไดCอธิบายไวCขCางตCน โดยสรุปไวCดังน้ี 

จากผลลัพธ8ของการศึกษาส/วน A ผูCวิจัยไดCเสนอกรอบแนวคิดการแบ/งประเภทรูปแบบ 

กราฟ4ก 3 มิติ โดยใชCลักษณะของป�จจัยที่ทำใหCเกิดรูปแบบของภาพกราฟ4ก คือ รูปร/าง (Form) สัดส/วน 

(Proportion) การใหCแสง (Lighting) และพื้นผิว (Texture) จากผลการทดสอบที่ใหCกลุ /มทดลองแบ/ง

ประเภทรูปแบบกราฟ4ก พบขCอจำกัด คือ การแบ/งลักษณะของการใหCแสงที่กลุ/มทดลองสับสนลักษณะการ

ใหCแสงนCอย (Low light) ทำใหCแบ/งรูปแบบกราฟ4กไดCไม/ตรงตามที่ผูCวิจัยไดCตั้งไวC ซึ่งขCอจำกัดนี้ผู Cวิจัยมี

ขCอเสนอ คือ การนำลักษณะการใหCแสงนCอย (Low light) ออกไปใหCเหลือแต/การใหCแสงลักษณะธรรมชาติ

ใกลCเคียงกับความเป^นจริง (Natural) กับลักษณะแสงในเกมเป^นแสงท่ีดูเกินจริง (Extraordinary) เพื่อทำ

ใหCการพิจารณาไม/เกิดความสับสน ซึ่งขCอเสนอแนะนี้เป^นเพียงความคิดเห็น ดังนั้นยังตCองนำไปพิจารณา

และทดสอบเพ่ือความเหมาะสมต/อไป 

จากผลลัพธ8ของการศึกษาส/วน C สามารถสรุปไดCว/ารูปแบบกราฟ4กที่แตกต/างกันใหCผล

การเรียนรูCที่ต/างกัน อย/างไรก็ตามจากขCอจำกัดทางดCานเวลาและตCนทุนในการผลิตผูCวิจัยไดCนำรูปแบบ

กราฟ4ก 3 รูปแบบ ไปทดสอบกับกลุ/มทดลอง ซึ่งไม/ไดCนำรูปแบบกราฟ4กทั้งหมดไปทดสอบ ดังนั้นงานวิจัย

นี้ยังสามารถต/อยอดเพื่อหาผลการเรียนรูCของรูปแบบกราฟ4กที่เหลือเพื่อยกระดับความน/าเชื่อถือและการ

นำไปใชCประโยชน8ของงานวิจัยนี้ใหCครอบคลุมมากยิ่งขึ้น เพื่อเป^นประโยชน8ต/อทีมพัฒนาที่ตCองการนำ

ผลลัพธ8ไปใชCในการตัดสินใจในการเลือกรูปแบบกราฟ4กที่ตรงตามวัตถุประสงค8และบริบทของทีมไดCอย/างมี

ประสิทธิภาพ 

 

 

7.4 การนำไปใช?ประโยชน4ของงานวิจัย 

 

 

จากที่กล/าวมาขCางตCนวิทยานิพนธ8ฉบับนี้มีจุดมุ/งหมายหลักเพื่อนำเสนอรูปแบบกราฟ4ก  

3 มิติ และหากราฟ4กที่เหมาะสมต/อการเรียนรูCดCวยเกมสำหรับเด็กอายุระหว/าง 6-12 ปK ผลลัพธ8ของ

งานวิจัยนี ้ ทำใหCทีมพัฒนาเกมสามารถนําไปประยุกต8ใชCสำหรับการตัดสินใจเลือกรูปแบบกราฟ4ก 

ท่ีเหมาะสมตามวัตถุประสงค8และบริบทของทีมพัฒนา สำหรับการดำเนินธุรกิจนั้นจำเป^นตCองอาศัยการ

วางแผนในทุก ๆ ดCาน งานวิจัยฉบับนี้แสดงถึงกรอบแนวคิดในการแบ/งประเภทรูปแบบกราฟ4ก 3 มิติ  

ที่สามารถอธิบายถึงลักษณะของรูปทรง (Form) สัดส/วน (Proportion) การใหCแสง (Lighting) และพื้นผิว 
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(Texture) อันเป^นองค8ประกอบที่ทำใหCเกิด รูปแบบของภาพกราฟ4กไดCอย/างชัดเจน ทำใหCทีมพัฒนา

สามารถนำกรอบแนวคิดขCางตCนนี้ไปช/วยในสื่อสารภายในทีมใหCเขCาใจตรงกันโดยไม/ใหCเกิดขCอผิดพลาด 

รวมถึงหาระยะเวลาในการผลิตของรูปแบบกราฟ4ก 12 รูปแบบ ซึ่งเป̂นตCนทุนในการผลิตท่ีเป^นป�จจัย

สำคัญสำหรับการเลือกตัดสินใจหารูปแบบกราฟ4กที่ตรงตามบริบทของทีม นอกจากนี้ผูCวิจัยไดCนำเสนอผล

การเรียนรูCของรูปแบบกราฟ4กที่มีลักษณะที่แตกต/างกันว/ามีผลต/อการเรียนรูCในดCานการจดจำของเด็กอายุ

ระหว/าง 6-12 ปK ซึ่งสามารถนำเอาผลลัพธ8ท่ีไดCไปใชCเป^นตัวตัดสินใจสำหรับการพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรูC

ต/อไปในอนาคตไดC 
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แบบทดสอบวัดความเข?าใจของกรอบแนวความคิด 

 

 

 
แบบทดสอบวัดความเข?าใจของกรอบแนวความคิดสำหรับการแบ+งประเภทรูปแบบกราฟ0ก

ในเกม 3 มิติ 

 

วัตถุประสงค4 

เพื่อประเมินความเขCาใจความถูกตCองของกรอบแนวความคิดสำหรับการแบ/งประเภท

รูปแบบกราฟ4กในเกม 3 มิติ ซึ่งการทดสอบดังกล/าว เป^นส/วนหนึ่งของการศึกษาในหลักสูตรวิทยาศาสตร

มหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

คำช้ีแจง 

กรอบแนวความคิดการแบ/งประเภทรูปแบบกราฟ4กในเกม 3 มิติ เป̂นเคร่ืองมือท่ีช/วยแบ/ง

รูปแบบกราฟ4กเพื่อใหCการสื่อสารในการกำหนดรูปแบบกราฟ4กในทีมพัฒนามีความชัดเจนมากขึ้น อีกทั้งยัง

สามารถทำใหCเห็นถึงลักษณะของรูปแบบกราฟ4กแต/ละประเภท ซึ่งทำใหCทีมพัฒนาประเมินขั้นตอน และ

ระยะเวลาในการผลิตโดยรวมของรูปแบบกราฟ4ก สำหรับกำหนดรูปแบบกราฟ4กที ่เหมาะสมต/อ

กลุ/มเปcาหมาย และตรงกับวัตถุประสงค8ของทีมพัฒนาไดCอย/างชัดเจนข้ึน โดยแบบทดสอบน้ีแบ/งออกเป̂น 4 

ส/วนดังน้ี 

ส/วนท่ี 1 : ขCอมูลเบ้ืองตCนของผูCทำแบบทดสอบ 

ส/วนท่ี 2 : การอธิบายเก่ียวกับกรอบแนวความคิดสำหรับการแบ/งประเภทรูปแบบกราฟ4กในเกม 3 มิติ 

ส/วนท่ี 3 : การทดสอบเก่ียวกับกรอบแนวความคิดสำหรับการแบ/งประเภทรูปแบบกราฟ4กในเกม 3 มิติ  

ส/วนที่ 4 : ส/วนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับกรอบแนวความคิดสำหรับการแบ/งประเภทรูปแบบกราฟ4กใน

เกม 3 มิติ 
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ส+วนท่ี 1 ขCอมูลเบ้ืองตCน 

ประสบการณ8การทำงาน 

m นักศึกษา 

m ต่ำกว/า 5 ปK 

m 5 – 10 ปK 

m มากกว/า 10 ปK 

 

ส+วนท่ี 2 อธิบายกรอบแนวความคิดสำหรับการแบ/งประเภทรูปแบบกราฟ4กในเกม 3 มิติ 

ส/วนที่ 2 เป^นการอธิบายกรอบแนวความคิดสำหรับการแบ/งประเภทรูปแบบกราฟ4ก ผูC

ทดสอบสามารถดูวิดีโอการอธิบายไดCในลิงค8 : https://youtu.be/r8ePD6UdjAw 

*กรุณาใชCคู/มือสำหรับใหCผูCทำแบบทดสอบใชCประกอบการพิจารณา 

สามารถดาวน8โหลดไดCจาก : https://goo.gl/Mf6hQQ 

 

ส+วนที่ 3 แบบทดสอบความเขCาใจเกี่ยวกับกรอบแนวความคิดสำหรับการแบ/งประเภทรูปแบบกราฟ4ก 3 

มิติ  

ใหCผูCทดสอบพิจารณารูปภาพและคลิปวิดีโอของเกมที่กำหนดใหCว/าเกมดังกล/าวมีกราฟ4ก

อยู/ในรูปแบบใด โดยใชCกรอบแนวความคิดสำหรับการแบ/งประเภทรูปแบบกราฟ4ก 3 มิติมาเป^นเกณฑ8ใน

การพิจารณา 

 

ขCอท่ี 1 ตัวเลือก 
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ขCอท่ี 2 ตัวเลือก 
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ขCอท่ี 5 ตัวเลือก 
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ขCอท่ี 6 ตัวเลือก 
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ขCอท่ี 7 ตัวเลือก 
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ขCอท่ี 8 ตัวเลือก 
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ขCอท่ี 9 ตัวเลือก 

   

  

 
m 

 
m 

 
m 

 
m 

ขCอท่ี 10 ตัวเลือก 
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แบบสอบถามหาระยะเวลาในการผลิต 

 

 

 
แบบสอบถามหาระยะเวลาในการผลิตของภาพกราฟ0ก 3 มิติ 

 

ตัวอย+างภาพกราฟ0ก 3 มิติท้ัง 12 รูปแบบ 
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วัตถุประสงค4 

เพื่อหาระยะเวลาในการผลิตภาพกราฟ4กของเกม  3 มิติ ซึ่งแบบสอบถามดังกล/าวเป̂น

ส/วนหน่ึงของการศึกษาในหลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

คำช้ีแจง 

ใหCประมาณระยะเวลาในการผลิตภาพกราฟ4ก 3 มิติ จากภาพตัวอย/าง ซึ่งมีทั้งหมด 12 ภาพ (โดยคิด

ระยะเวลาเป̂นจำนวนช่ัวโมง) 

 

*ตัวอย/างในการใส/ระยะเวลา 

ใชCเวลา15 นาที = 00.15 ช่ัวโมง 

ใชCเวลา 1ช่ัวโมง = 01.00 ช่ัวโมง 

ใชCเวลา 2 ช่ัวโมง 30 นาที = 02.30 ช่ัวโมง 

 

ส+วนท่ี 1 ขCอมูลเบ้ืองตCน 

ประสบการณ8การทำงาน 

m นักศึกษา 

m ต่ำกว/า 5 ปK 

m 5 – 10 ปK 

m มากกว/า 10 ปK 

 

ส+วนท่ี 2 ประมานเวลาท่ีใชCในการผลิตภาพกราฟ4ก 3 มิติ ตามภาพต/อไปน้ี 

ขCอท่ี 1 ประมาณเวลา 
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ขCอท่ี 2 ประมาณเวลา 

 

 

ขCอท่ี 3 ประมาณเวลา 

 

 

ขCอท่ี 4 ประมาณเวลา 
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ขCอท่ี 5 ประมาณเวลา 

 

 

ขCอท่ี 6 ประมาณเวลา 

 

 

ขCอท่ี 7 ประมาณเวลา 
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ขCอท่ี 8 ประมาณเวลา 

 

 

ขCอท่ี 9 ประมาณเวลา 

 

 

ขCอท่ี 10 ประมาณเวลา 
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ขCอท่ี 11 ประมาณเวลา 

 

 

ขCอท่ี 12 ประมาณเวลา 
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ส+วนท่ี 1 ขCอมูลเบ้ืองตCน 

 

 
 

ส+วนท่ี 2 แบบทดสอบ 
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