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ประสิทธิภาพการประเมินต้นแบบเกมดิจิทัล 3 มิต ิด้วยมาตรวัดฮีวรีสติก 
เพื่อการออกแบบ รายวิชา เกมคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา 

THE EFFICIENCY OF THE 3D DIGITAL GAME PROTOTYPE  
WITH HEURISTICS MEASUREMENTS FOR DESIGN IN  

THE CASE OF THE COMPUTER GAME FOR EDUCATION 
 

ปิยะนันท์ ปลื้มโชค1 
 

บทคัดย่อ  
 การวิจัยประสิทธิภาพการประเมินต้นแบบเกมดิจิทัล 3 มิติด้วยมาตรวัดฮีวรีสติกเพ่ือการออกแบบ 
มีวัตถุประสงค์และขอบเขตการด าเนินการวิจัยเพื่อ 1) พัฒนาต้นแบบเกมดิจิทัล 3 มิติ ที่มีรูปแบบการต่อสู้
ด้วยตนเอง 2) ประเมินต้นแบบเกมดิจิทัล 3 มิติ ด้วยโปรแกรมประยุกต์เพ่ือการประเมินผลโครงการเกม และ 
3) เพ่ือตรวจสอบประสิทธิภาพการประเมินต้นแบบเกมดิจิทัล 3 มิติ ด้วยมาตรวัดฮีวรีสติกเพ่ือการออกแบบ 
ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชานวัตกรรมและคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ที่ลงทะเบียนเรียน รายวิชา 21031302 เกมคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา 
ภาคเรียนที่ 2/2563 จ านวน 35 คน โดยใช้เครื่องมือการวิจัยแบ่งตามวัตถุประสงค์ทั้ง 3 ข้อ คือ 1) เครื่องมือ
ที่ใช้ในการออกแบบและพัฒนาต้นแบบเกมดิจิทัล 3 มิติ ได้แก่ โปรแกรม Game Guru MAX ใช้ส าหรับ
สร้างเกม ไอเทม ฉาก จุดซ่อนตัว ศตรู ตัวละคร เป็นต้น โปรแกรม Blender ใช้ในสร้างโมเดล 3 มิติ และ 
3D Animation ในการออกแบบลักษณะหน้าตาและการเคลื่อนไหวของตัวละครหรือฉากหรือไอเทม 
เพ่ิมเติมกับโปรแกรมหลัก โปรแกรม Adobe IIlustrator CC ใช้ในการสร้างภาพฉากเพ่ิมเติม ป้ายก ากับ
ค าอธิบาย โจทย์ภารกิจค าถาม โปรแกรม AdobeAfterEffects CC ใช้ส าหรับใส่เอฟเฟกเพ่ิมเติมในคลิปวิดีโอ 
โปรแกรม Adobe PremierePro ใช้ในการตัดต่อคลิปวิดีโอ และ Sound เสียง 2) เครื่องมือที่ใช้ในประเมิน
ต้นแบบเกมดิจิทัล 3 มิติ ได้แก่ โปรแกรมประยุกต์เพ่ือการประเมินผลโครงการเกม และการประเมินจาก
นักศึกษากลุ่มตัวอย่าง 3) เครื่องมือที่ใช้ในการตรวจสอบประสิทธิภาพการประเมินต้นแบบเกมดิจิทัล 3 มิติ 
ด้วยมาตรวัดฮีวรีสติกเพ่ือการออกแบบ ได้แก่ การประเมินจากผู้เชี่ยวชาญด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเกมดิจิทัล 3 มิติ และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา โดยผู้เชี่ยวชาญด าเนินการ
ประเมินจากข้อค าถามตามรายการตรวจสอบการประเมินที่ผู้วิจัยวิเคราะห์เลือกจากผลการวิจัย Heuristic 
Evaluation on Mobile Interfaces: A New Checklist (2016) ซึ่งได้ท าการรวบรวมรายการประเมิน
เชิงฮิวริสติกตามหลักการของ Jakob Nielsen (Jakob Neilsen's Heuristics) จ านวน 3 ส่วน ได้แก่ เนื้อหา 
อุปกรณ์ และการเล่น พร้อมทั้งน าไปผนวกรวมกับการประยุกต์ใช้มาตรฐาน ISO/ICE 9126-3 ด้านคุณภาพ

                                                
1อาจารย์ประจ า สาขาวิชานวัตกรรมและคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏัสกลนคร 
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ภายใน (Internal quality) ในบริบทของเกม ซึ่งน าไปสู่การวิเคราะห์และสรุปผลข้อมูลที่ตอบโจทย์การวิจัย 
ทั้ง 3 ด้าน ไม่ว่าจะเป็นการพัฒนาเกมต้นแบบ คุณภาพของเกมต้นแบบ และประสิทธิภาพการประเมิน
คุณภาพของเกมต้นแบบ 
 
ค าส าคัญ  การประเมินต้นแบบเกม  เกมดิจิทัล 3 มิติ  ฮิวรีสติกเพ่ือการออกแบบ 
 

Abstract 
 Research on the efficiency of 3D digital game initials with heuristics measures for 
design, with the purpose and scope of research for 1) developing 3D digital game models 
with a fighting style 2) evaluating 3D games with evaluation software 3) evaluation for 
evaluation Heuristics for design for undergraduate students in the field of innovation and 
computer studies, the Faculty of Science, the University of the Crown. The first is a 3-D 
digital game design and development tool for the Game Guru MAX program, which uses 
the 3D animation to create the game Item, Scenes, and Hide-Insanitation for character or 
scene or item design. Additional basic program Adobe Illustrator CC uses to create more 
scene images, description tags, question tasks. Adobe After effects CC, which is used to 
insert additional effects into video clips. Adobe PremierePro, which is used to cut video 
clips and sound, provides a 3D digital game preview tool for game program evaluation 
and evaluation. The tool used to evaluate video evaluation tools is: 3) Ital 3D, heuristics 
for design, is evaluated by software engineering experts, digital game experts. An expert 
in educational technology, an expert in the evaluation of questions, based on the 
evaluation checklist selected by the analyst from the Heuristic Evaluation on Mobile 
Interfaces: A New Checklist (2016), which compiled a list of forensic assessments based 
on the Heil's 3 Neilsen device.Playback combined with the application of ISO/ICE 9126-3 
internal quality in the game framework, which leads to analysis and summary of data 
that meets all three research challenges, whether it's a game development model.  
The quality of the game templates and the efficiency of the evaluation of the quality of 
the game templates that the developers present in detail. 
 
Keyword:  Game prototype assessment,  3D digital game,  Design heuristics 
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1.  บทน า 
 ปัจจัยหลักของ Disruption คือ ความก้าวหน้าของเทคโนโลยี ส่งผลให้สิ่งที่เคยเกิดขึ้นถูกแทนที่
หรือเปลี่ยนแปลงไป แม้แต่การจัดการเรียนการสอนก็ได้รับผลกระทบต่อเนื่องด้วยเช่นกัน ท าให้สถานการณ์
ปัจจุบันของการจัดการศึกษามีการปรับตัวเพ่ือตอบโจทย์การเปลี่ยนแปลงดังกล่าว กรอปกับสภาวการณ์
การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรน่า (Covid-19) ยิ่งเป็นตัวหนุนเร่งให้ปฏิกิริยาของการปรับตัวมีการ
เปลี่ยนแปลงที่เห็นได้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น  
 การเรียนการสอนในรายวิชาเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือการศึกษา เป็นหนึ่งในการจัดกิจกรรมการศึกษา
ตามหลักสูตรปริญญาครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชานวัตกรรมและคอมพิวเตอร์ศึกษา หลักสูตรปรับปรุง 4 ปี 
(พ.ศ. 2562) ตามแผนการเรียนรู้อิงสมรรถนะ ที่ผู้เรียนจะต้องเกิดทักษะเฉพาะรายวิชาด้านวางแผนการสร้าง
และออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ทางการศึกษาได้ถูกต้องเหมาะสมตามกระบวนและหลักการ สามารถผลิต
เกมคอมพิวเตอร์ให้เหมาะสมกับการน าไปใช้งานในรูปแบบต่าง ๆ โดยเฉพาะเน้นในรูปแบบการใช้งานทาง
การศึกษา ผู้เรียนมีทักษะในการเตรียมการวางแผน ออกแบบโครงสร้าง การผลิตเกมคอมพิวเตอร์ รวมไป
ถึงเจตคิที่ดแีละการผลิตสื่อที่มีความรับผิดชอบต่อสังคม ควบคู่ไปกับการพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะตาม
กรอบมารฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ ทั้ง 6 ด้าน  
 ซึ่งการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่สามารถพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดทักษะดังกล่าว ผู้สอนจ าเป็น
อย่างที่จะต้องจัดกระบวนการให้เกิดในลักษณะ “การเรียนรู้สู่สองโลก” กล่าวคือ การจัดกิจกรรมบนโลก 
Cyber และโลกกายภาพ (Physical) เพื่อกระตุ้นการสร้างความรู้ (knowledge) และทักษะ (skill) 
โดยอาศัยแหล่งทรัพยากรเพ่ิมเติมที่ผู้เรียนสามารถค้นได้จากระบบคลาวด์ รวมไปถึงการพัฒนาให้เกิดทักษะ
ความสามารถที่ผู้เรียนต้องลงมือปฏิบัติและฝึกฝนด้วยตัวของผู้เรียนเอง อันเป็นการมุ่งไปสู่ความสามารถ
ที่สอดรับกับทักษะแห่งอนาคต ตามความเชื่อของผู้วิจัยที่เชื่อมั่นว่า “ความสนุก คือ การเรียนรู้ที่ทรงพลัง” 
 การออกแบบเกมดิจิทัลเพ่ือการศึกษา มีความซับซ้อนกว่าการออกแบบเกมประเภทอ่ืน  ๆ  
เนื่องจาก ต้องค านึงถึงความสมดุลระหว่างความสนุกสนานและประสิทธิภาพในการเรียนรู้ ผู้ออกแบบหรือ
ผู้พัฒนาเกมจึงควรรู้ว่าคุณลักษณะใดมีความส าคัญและควรน ามาใช้ในการออกแบบเกมที่สามารถกระตุ้น
ให้เด็กบรรลุผลสัมฤทธิ์ทางการรเรียนไปพร้อม ๆ กับความสนุนสนาน ดังนั้นหลักการทางปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ (human-computer interaction : HCI) เพ่ือช่วยในการออกแบบและ
พัฒนาเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาจึงมีความส าคัญ (Ibrahim, 2017) และการประเมินคุณภาพของเกม
ด้วยมาตรวัดฮิวรีสติกเพ่ือการออกแบบก็เป็นอีกวิธีการประเมินที่ได้รับความนิยม  เนื่องจากสามารถ
ด าเนินการประเมินได้ง่ายและค่าใช้จ่ายไม่สูงมากเม่ือเทียบกับวิธีการประเมินแบบอ่ืน  
 

2.  วัตถปุระสงค์ของการวิจัย  
 1. เพ่ือพัฒนาต้นแบบเกมดิจิทัล 3 มิติ ที่มีรูปแบบการต่อสู้ด้วยตนเอง 
 2. เพ่ือประเมินต้นแบบเกมดิจิทัล 3 มิติ ด้วยโปรแกรมประยุกต์เพ่ือการประเมินผลโครงการเกม 
 3. เพื่อตรวจสอบประสิทธิภาพการประเมินต้นแบบเกมดิจิทัล 3 มิติ ด้วยมาตรวัดฮีวรีสติก
เพ่ือการออกแบบ  
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3.  ขอบเขตการด าเนินการวิจัย  
 การวิจัยขั้นแรกเป็นการพัฒนาต้นแบบเกมดิจิทัล 3 มิติ ที่มีรูปแบบการต่อสู้ด้วยตนเอง เป็นแนว
ลักษณะการเอาชีวิตรอดจากการจ าลองฉากในป่ารกหรือบ้านร้าง หุบเหว ผสานกับด่านภารกิจต่าง ๆ ที่ให้
ความรู้ จึงออกแบบให้ฉากประกอบด้วยเสียงเพลง สิ่งของ และวัตถุต่าง ๆ ให้มีพอเหมาะไม่รุนแรงจนเกินไป 
และส่วนที่เน้นหนักคือรูปแบบของภารกิจ การน าทาง รวมไปถึงการที่จะช่วยให้ผู้เล่นปฏิบัติภารกิจให้ส าเร็จได้ 
ลักษณะของระบบการเล่นคือให้ผู้เล่นปฏิบัติภารกิจแต่ละด่าน โดยใช้ความรู้ความเข้าใจในเรี่อง “นวัตกรรม
และเทคโนโลยีดิจิทัลทางการศึกษา” ซึ่งเป็นเนื้อหาที่อยู่ในรายวิชาที่กลุ่มตัวอย่างนักศึกษาได้ผ่านการเรียน
มาแล้ว ทั้งนี้เพื่อน ามาใช้เป็นความรู้ในการตอบค าถามให้ได้กุญแจเปิดประตูสู่ด่านถัดไป พร้อม ๆ กับ
การต่อสู้กับเหล่าซอมบี้ที่อยู่ระหว่างทางด้วยไอเทมอาวุธต่าง ๆ ที่ผู้เล่นจะได้รับเมื่อปฏิบัติภารกิจบรรลุ
ในแต่ละเป้า ซึ่งผู้วิจัยมีขอบเขตการด าเนินการวิจัยในขั้นนี้ ดังนี้ 
  1. ออกแบบตัวโครงสร้างของเกมทั้งหมด 
  2. ศึกษาวิธีการสร้างเกม โปรแกรมท่ีเกี่ยวข้อง และปัญญาประดิษฐ์ที่ใช้ 
  3. การออกแบบและพัฒนาเกม 
  4. ตรวจสอบแก้ไขและทดลองเกม 
 การออกแบบโครงสร้างของเกมโดยรวม โครงสร้างของเกมโดยรวมได้แบ่งออกเป็น 4 ฉาก ดังนี้ 
  1. ฉากหน้าเมนูเข้าเกม เป็นฉากเริ่มต้นท่ีแสดงตอนเกม 
  2. ฉากหลัก เป็นฉากท่ีผู้เล่นเคลื่อนไหวไปมาได้อย่างอิสระ 
  3. ฉากต่อสู้/ฉากปฏิบัติภารกิจ เป็นฉากทีผู่้เล่นต้องปฏิบัติตามเงื่อนไขของระบบปัญญาประศิษฐ์ 
  4. ฉากแสดงสถานะและไอเทม เป็นฉากท่ีผู้เล่นสามารถดูค่าสถานะ และใช้ไอเทมได้ 
 ซ่ึงแต่ละฉากมีความสมัพันธกั์น ดังนี้ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 แสดงความสัมพันธ์ของฉากในเกม 

เมนูเข้าเกม เลือกตัวละครเร่ิมต้น 

ติดต่อกับฐานข้อมูล 

ฉากต่อสู้ภารกิจ ฉากแสดงสถานะ 

ฉากแสดงไอเทม 

ฉาก 

New Game 

Load Game 
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4.  แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 4.1 ต้นแบบเกม 
  การสร้างต้นแบบเกม มีจุดประสงค์เพ่ือน าเสนอแนวคิดของเกมให้เห็นภาพรวมที่ชัดเจน เป็นโมเดล
ที่สามารถจับต้องได้ อีกทั้งยังท าให้เห็นและเข้าใจในรูปแบบและหน้าตาของเกมที่ผู้เรียนก าลังจะเล่นหรือ
ท าการทดสอบ ซึ่งต้นแบบเกมสามารถจ าแนกออกได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
   4.1.1 ต้นแบบเกมกายภาพ (Physical Prototype) เป็นต้นแบบเกมขั้นต้นของทุก ๆ เกม 
โดยสามารถสร้างได้จากวัสดุท ามือโดยทั่วไป เช่น กระดาษและปากกา การสร้างต้นแบบเกมกายภาพเพ่ือ
จุดประสงค์เน้นการน าเสนอกลไกการเล่นมากกว่าหน้าตาหรือเทคโนโลยีของเกม โดยแสดงให้เห็นถึง
ฟังก์ชันการท างานของเกมคร่าว ๆ เช่น วาดหน้าจอหนึ่งของเกมบนมือถือแสดงรายละเอียดของปุมกดว่า
หากกดปุ่มนี้ แล้วจะแสดงผลต่อไปอย่าไรหรือเกิดอะไรขึ้น โดยมีการใช้กระดาษหลายแผ่นในการอธิบาย
การท างาน อาจจะเป็นกระดาษหนึ่งแผ่นส าหรับหนึ่งหน้าจอการแสดงผล เป็นต้น  
   4.2.2 ต้นแบบเกมดิจิตอล (Digital Prototype) เป็นเกมจ าลอง (Simulator) ที่ไม่
จ าเป็นต้องเป็นตัวเกมโดยสมบูรณ์ สร้างขึ้นมาเพ่ือใช้ทดสอบฟังก์ชันการท างานและการออกแบบส่วนต่อ
ประสานผู้ใช้ โดยในแต่ละแพลตฟอร์มการพัฒนาต่างก็มีอุปกรณ์จ าลองในการทดสอบต่างกันไป เช่น iOS 
Simulator, Android Emulator, Windows Phone Emulator เป็นต้น ซึ่งอุปกรณ์จ าลองดังกล่าวจะ
จ าลองเป็นมือถือในระบบปฏิบัติการนั้น ซึ่งผู้พัฒนาสามารถใช้ทดสอบเกมในสภาพแวดล้อมการใช้งาน
ที่เสมือนจริงได้ 
 4.2 การตรวจสอบประสิทธิภาพของการออกแบบเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษา  
  Markopoulos et al. (2019) กล่าวว่า กระบวนการพิจารณาความเหมาะสมของการออกแบบเกม
แบบมีปฏิสัมพันธ์นั้น นอกจากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญแล้ว ความคิดเห็นของผู้เรียน ซึ่งไม่ใช่ผู้เชี่ยวชาญ
แต่เป็นผู้ใช้โดยตรงก็มีความจ าเป็นอย่างยิ่ง ข้อมูลความคิดเห็นจะน าไปใช้เพ่ือการศึกษา usability และ 
user experience ของเกม เพ่ือน าไปสู่การสร้างเกมที่พวกเขาสามารถใช้งานได้ง่ายและสามารถเติมเต็ม
ประสบการณ์ที่สนุกสานได้มากยิ่งขึ้น Dorner (2014) ให้ข้อสังเกตุไว้ว่า ผู้เรียนสามารถมีส่วนร่วมใน
การแสดงความคิดเห็นต่อการออกแบบเทคโนโลยีที่สร้างเพ่ือพวกเขาได้ Tan et al. (2011) กล่าวว่า ผู้เรียน
สามารถมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นในหลายบทบาท ได้แก่ ในบทบาทผู้ให้ข้อมูลความต้องการ
เกี่ยวกับเกม ผู้ทดสอบเกม และผู้ใช้เกม โดยเฉพาะอย่างยิ่ง Markopoulos et al. (2019) พบว่า ผู้เรียน
สามารถท าหน้าที่เป็นผู้ประเมิน (evaluator) ต้นแบบเกม (prototype) เพ่ือน าไปสู่การปรับปรุงและ
พัฒนาเป็นเกมสุดท้ายก่อนถูกน าไปใช้ประโยชน์จริง 
  เกม มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ผู้เล่นสนุกและเพลิดเพลิน แต่เมื่อบริบทโลกเปลี่ยนไป รูปแบบของเกม
ก็มีการปรับเปลี่ยนไปเช่นกัน จากเกมเล่นคนเดียวหรือเล่นกับเพื่อน กลายเป็นเกมที่แข่งขันกับระบบต่างที่
มนุษย์สร้างขึ้นมีทั้งแบบเล่นคนเดียว เล่นกับเพื่อนไปจนถึงคนแปลกหน้า เกมดิจิทัล (Digital Game) 
เป็นเกมที่จะต้องใช้อุปกรณ์ในการเล่น เช่น คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต และเป็นแอปพลิเคชัน
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ที่ไม่ตอบสนองความบันเทิงเพียงอย่างเดียว แต่สามารถน าไปใช้ในการศึกษา ธุรกิจ หรือวัตถุประสงค์ที่มี
ความเฉพาะเจาะจงโดยมีวิธีการเล่นที่ผู้เล่นจะต้องตัดสินใจเพื่อไปสู่ป้าหมายของเกมได้  
  จากรายงานผลการวิจัยของ กฤดาภัทร สีหารี (2561) ด้านมุมมองวิศวรรกรมซอรฟแวร์ต่อ
การเรียนรู้ด้วยเกมดิจิทัลส าหรับการศึกษาประเทศไทย 4.0 ได้เสนอแนวทางในการพัฒนาเกมดิจิทัล
เพ่ือการเรียนรู้ ด้านการออกแบนเกมให้เข้ากับธีมการสอน (Pedagogical Method) เช่นการสอนที่มุ่งส่งเสริม
ทักษะก็จะต้องมีการออกแบบเกมที่ผู้เรียนได้รับการส่งเสริมเรื่องทักษะ การสอนที่มุ่งเน้นการแก้ปัญหา
ก็จะต้องออกแบบเกมให้มีการจ าลอง 
 4.3 การประเมินเชิงฮิวริสติก (Heuristic Evaluation) 
  การประเมินเชิงฮิวริสติก เป็นวิธีส าหรับการตรวจสอบความสามารถในการออกแบบ เพ่ือระบุ
ปัญหาที่เกิดข้ึนจากการใช้งาน โดยมีวิธีการให้ผู้ประเมินกลุ่มหนึ่ง ท าการตรวจสอบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้
จากประสบการณ์ของผู้ประเมินว่าได้ปฏิบัติตามหลักการด้านการออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้หรือไม่  
ซึ่งผู้ประเมินจะสามารถถามค าถามกับทีมผู้พัฒนา เช่น ขั้นตอนการใช้งานของระบบ เป็นต้น วิธีการประเมินนี้
สามารถท าซ้ าได้ในช่วงของการออกแบบตั้งแต่เริ่มท าต้นแบบ (Prototype) จนถึงผลิตภัณฑ์ที่พัฒนาเสร็จ
สมบูรณ์ และตามความเป็นจริงการใช้ผู้ประเมินเพียงคนเดียวจะไม่สามารถท าการระบุปัญหาด้านการใช้งาน
ของส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ได้ทั้งหมด โดยผู้ประเมินแต่ละคนจะสามารถระบุปัญหาได้แตกต่างกันออกไป 
ซึ่งจ าเป็นจะต้องใช้ผู้ประเมินจ านวนหลายคนส าหรับท าการประเมินเพ่ือให้การประเมินมีประสิทธิภาพ 
จากการทดลองเพ่ือหาจ านวนคนที่เหมาะสมส าหรับการระบุปัญหาด้านการใช้งาน ผู้ประเมินควรอยู่ระหว่าง 
3 ถึง 6 คน เนื่องจากตามจ านวนที่กล่าวมาจะสามารถระบุปัญหาด้านการใช้งานได้ประมาณ 75 เปอร์เซ็นต์
ของปัญหาทั้งหมดและมีอัตราส่วนผลลัพธ์ที่จะได้รับต่อค่าใช้จ่ายคุ้มค่าที่สุด 
  Jakob Nielsen (2007) ผู้เชี่ยวชาญด้านความสามารถในการใช้งานได้แนะน าว่าควรจะท า
การลองใช้ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ที่จะประเมินอย่างน้อยสองครั้งในครั้งแรกเพ่ือที่จะรู้ภาพรวมของการ
ท างานของระบบและความรู้สึกของการมีปฏิสัมพันธ์ ครั้งที่สองเพ่ือเน้นไปท่ีส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ส่วนใด
ส่วนหนึ่งของระบบ ผู้ประเมินจะท าการบันทึกผลการประเมินไว้ในรายงานการประเมิน จากนั้นจึงท าการ
ระบุระดับความรุนแรง (Defect Severity) ของข้อผิดพลาดด้านการออกแบบที่พบในแต่ละรายการ ระดับ
ความรุนแรงของข้อผิดพลาดที่พบจะถูกแบ่งออกเป็นตัวเลข 0-4 ดังนี้ 
   0: ไม่ถือว่าเป็นปัญหาด้านการใช้งาน 
   1: เป็นปัญหาที่เก่ียวกับความสวยงามของส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ 
   2: เป็นปัญหาที่ท าให้การท างานของผู้ใช้ช้าลงเล็กน้อย 
   3: เป็นปัญหาที่ท าให้การท างานของผู้ใช้ช้าลงอย่างมากหรือท างานไม่ส าเร็จในบางครั้ง 
   4: เป็นปัญหาที่ท าให้ผู้ใช้งานไม่สามารถท างานจนส าเร็จตามที่ต้องการได้ 
 อย่างไรก็ตามระดับความรุนแรงที่ประเมินจากผู้ประเมินเพียงคนเดียว อาจยังไม่มีความน่าเชื่อถือ
เพียงพอ จึงจ าเป็นต้องน าค่าระดับความรุนแรงจากผู้ประเมินหลายคนมารวมกันแล้วหาค่าเฉลี่ย  จึงจะมี
ความน่าเชื่อถือมากยิ่งขึ้น 
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5.  วิธีด าเนินการวิจัย  
 5.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  ผู้วิจัยก าหนดกลุ่มเป้าหมายการวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชานวัตกรรมและ
คอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ที่ลงทะเบียนเรียน รายวิชา 21031302 
เกมคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา ภาคเรียนที่ 2/2563 จ านวน 35 คน 
 5.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  5.2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการออกแบบและพัฒนาต้นแบบเกมดิจิทัล 3 มิติ ได้แก่  
   1) โปรแกรม Game Guru MAX ใช้ส าหรับสร้างเกม ไอเทม ฉาก ฯลฯ  
   2) โปรแกรม Blender ใช้ในสร้างโมเดล 3 มิต ิและ 3D Animation เพ่ิมเติม 
   3) โปรแกรม Adobe IIlustrator CC ใช้ในการสร้างภาพป้ายก ากับ/ค าอธิบาย/ภารกิจ  
   4) โปรแกรม Adobe PremierePro ใช้ในการตัดต่อคลิปวิดีโอ/เสียง Sound  
  5.2.2 เครื่องมือที่ใช้ในประเมินต้นแบบเกมดิจิทัล 3 มิติ  
   1) โปรแกรมประยุกต์เพ่ือการประเมินผลโครงการเกม 
   2) นักศึกษากลุ่มตัวอย่างท่ีทดลองเล่นต้นแบบเกมดิจิทัล 3 มิติ 
  5.2.3 เครื่องมือที่ใช้ในการตรวจสอบประสิทธิภาพการประเมินต้นแบบเกมดิจิทัล  
   1) รายการตรวจสอบการประเมิน Heuristic Evaluation on Mobile Interfaces: A New 
Checklist ตามหลักการของ Jakob Nielsen (Jakob Neilsen's Heuristics)  
   2) รายการตรวจสอบการประเมินอ้างอิงมาตรฐาน ISO/ICE 9126-3 ด้านคุณภาพภายใน 
(Internal quality) ตามบริบทของเกม 
    3) ผู้เชี่ยวชาญ 3 ด้าน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์ ผู้เชี่ยวชาญด้านเกมดิจิทัล 
3 มิต ิและผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
  5.2.4 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์และเก็บข้อมูล 
   การเก็บรวบรวมข้อมูล ขั้นตอนของกระบวนการประเมินคุณภาพ ประกอบด้วยการก าหนด
ข้อตกลงในการประเมิน การวางแผนการประเมิน การด าเนินการประเมิน และทวนกระบวนการประเมิน 
ซ่ึงการวัดคุณภาพของเกมดิจิทัล ก าหนดองค์ประกอบค่าตัวแปรการวัดพ้ืนฐานที่เกี่ยวข้อง ทั้ง 8 ค่า ดังนี้ 
 

ตาราง 1 เกณฑ์พ้ืนฐานของการวัดความสามารถในการท าความเข้าใจในส่วนของเนื้อหา 
ตัวแปร องค์ประกอบการวดัพื้นฐาน ตัวแปร องค์ประกอบการวดัพื้นฐาน 

 1 
   

ค่าความสมบูรณ์ของค าอธิบายเนื้อเรื่องหลัก 
ค่าน้ าหนกัของความสมบรูณ์ของค าอธิบายเนื้อเรื่องหลกั 

 5 
   

ค่าความเดน่ชัดของตัวละคร 
ค่าน้ าหนกัความเด่นชดัของตัวละคร 

 2 
   

ค่าความสมบูรณ์ของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 
ค่าน้ าหนกัของความสมบรูณ์ของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 

 6 
   

ค่าความเข้าใจง่ายเนือ้เรื่องหลกั 
ค่าน้ าหนกัของความเข้าใจเนื้อเรือ่งหลัก 

 3 
   

ค่าความสมบูรณ์ของค าอธิบายเหตกุารณ ์
ค่าน้ าหนกัของความสมบรูณ์ของค าอธิบายเหตุการณ ์

 7 
   

ค่าความเข้าใจง่ายของเป้าหมายเกม 
ค่าน้ าหนกัของความเข้าใจง่ายของเป้าหมายเกม 

 4 
   

ค่าความสมบูรณ์ของค าอธิบายตัวละคร 
ค่าน้ าหนกัของความสมบรูณ์ของค าอธิบายตัวละคร 

 8 
   

ค่าความเข้าใจง่ายของเหตุการณ ์
ค่าน้ าหนกัของความเข้าใจง่ายของเหตกุารณ์ 
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 การวัดและประเมินผลการทดสอบประสิทธิภาพของการประเมินต้นแบบเกมดิจิทัล ผู้วิจัยก าหนด
กลุ่มผู้เชี่ยวชาญที่ครอบคลุมทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญในศาสตร์ด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์ ผู้เชี่ยวชาญ
ในศาสตร์ด้านเกมดิจิทัล 3 มิติ และผู้เชี่ยวชาญในศาสตร์ด้านเทคโนโลยีการศึกษา โดยก าหนดรหัสผู้ประเมิน
และข้อมูลรายละเอียด ดังนี้ 
 

ด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์ ด้านเกมดิจิทัล 3 มิต ิ ด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
รหัสผู้ประเมิน  P1 
ประสบการณ์ท างาน: 9 ป ี 
ต าแหน่ง: อาจารย ์
สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้า
คุณทหารลาดกระบงั 

รหัสผู้ประเมิน  P3 
ประสบการณ์ท างาน: 4 ป ี 
ต าแหน่ง: Developer 
สถานทีป่ฏิบัตงิาน:  
ซิคเทค เซอร์วิส จ ากัด (มหาชน) 

รหัสผู้ประเมิน  P5 
ประสบการณ์ท างาน: 17 ปี  
ต าแหน่ง: อาจารย์ 
สถานทีป่ฏิบัตงิาน: 
มหาวิทยาลยัขอนแก่น 

รหัสผู้ประเมิน  P2 
ประสบการณ์ท างาน: 3 ป ี 
ต าแหน่ง Programmer 
สถานทีป่ฏิบัตงิาน:  
คลาวด์ซอฟท์ (ประเทศไทย) จ ากัด 

รหัสผู้ประเมิน  P4 
ประสบการณ์ท างาน: 2 ป ี 
ต าแหน่ง Senior Developer 
สถานทีป่ฏิบัตงิาน:  
คลาวด์ซอฟท์ (ประเทศไทย) จ ากัด 

รหัสผู้ประเมิน  P6 
ประสบการณ์ท างาน: 14 ปี  
ต าแหน่ง: อาจารย์ 
สถานทีป่ฏิบัตงิาน:  
มหาวิทยาลยัราชภัฏสกลนคร 

 
6.  ผลการวิเคราะห์ข้อและสรุปผลการวิจัย 
 6.1 ผลการพัฒนาต้นแบบเกมดิจิทัล 3 มิติ ที่มีรูปแบบการต่อสู้ด้วยตนเอง ผู้วิจัยได้ออกแบบ
ให้ผู้เล่นท าภารกิจแต่ละด่าน โดยใช้ความรู้ความเข้าใจในเรี่อง “นวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัลทาง
การศึกษา” เป็นความรู้ในการตอบค าถามเพ่ือได้กุญแจเปิดประตูสู่ด่านถัดไป พร้อม ๆ กับการต่อสู้ฟาดฟัน
กับเหล่าซอมบี้ที่อยู่ระหว่างทางด้วยไอเทมอาวุธต่าง ๆ ที่ผู้เล่นจะได้รับเมื่อท าภารกิจบรรลุเป้า ดังนี้ 
 

  
ภาพประกอบ 2 แสดงหน้าต่างการสร้างตัวละครและฉากในเกม 3 มิติ 
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ภาพประกอบ 3 แสดงหน้าต่างการใช้งานโปรแกรมร่วมและการดึงภาพเข้ามาเพ่ิมในโปรแกรม  

 

 
ภาพประกอบ 4 แสดงด่านที่ต้องใช้ความรู้เพ่ือปฏิบัติภารกิจ และหน้าต่างให้ความช่วยเหลือขณะเล่น  

  
ภาพประกอบ 5 แสดงด่านระหวา่งการเดินทาง ผู้เล่นต้องใช้อาวุธที่สะสมมาฆ่าเพ่ือฝ่าฝูงซอมบี้ (อาวุธ/พลังจะลด) 

 
 6.2 ผลการประเมินต้นแบบเกมดิจิทัล 3 มิติ ด้วยโปรแกรมประยุกต์เพื่อการประเมินผล
โครงการเกม 
  งานวิจัยขั้นนี้ผู้วิจัยได้น าเสนอเครื่องมือในการประเมินคุณภาพของต้นแบบเกม ซึ่งเป็นเครื่องมือ
ที่ผู้วิจัยอ้างอิงคุณภาพและความน่าเชื่อถือของเครื่องมือจากผลการวิจัยของ ปรียานันท์ อัศวกิจ (2560) 
ซึ่งการใช้งานด้วยโปรแกรมนี้จะสามารถรองรับการน าเข้าข้อมูลเป็นไฟล์ประเภท .exe และไฟล์โค้ดต้นฉบับได้
โดยการอ้างอิงตามโครงสร้างเกมส าหรับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์และไอโอเอส และโปรแกรมจะท าการ
ประเมินตามข้อค าถามตามรายการตรวจสอบการประเมินความสามารถด้านการใช้งาน  
  หลังจากโปรแกรมท าการประเมินเรียบร้อยแล้วจะแสดงต าแหน่งของโค้ดที่ไม่เป็นไปตามข้อ
ค าถามรายการประเมินพร้อมทั้งค าอธิบาย และสามารถส่งข้อมูลการประเมินออกเป็นรูปแบบไฟล์เอกซ์เซลได้
ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบประสิทธิภาพของเครื่องมือในด้านการตรวจหาข้อผิดพลาดในการออกแบบและ
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ด้านเวลาที่ใช้ประเมิน โดยทดสอบกับตัวอย่างต้นแบบเกม 3 มิติ ท าให้พบว่าโปรแกรมสามารถช่วยผู้ประเมิน
ในการประเมินความสามารถในการใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพและช่วยลดเวลาในการประเมินตาม
ความคาดหวังของผู้วิจัย 
 

 
ภาพประกอบ 6 แสดงหน้าจอโปรแกรมประยุกต์เพ่ือการประเมินผลโครงการเกม 

  เมนูแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 1) ไฟล์ (File) ส่วนนี้จะท าหน้าที่แสดงรายการของเมนูที่เกี่ยวกับ
ระบบการจัดการโครงการเกม โดยประกอบไปด้วยเมนูย่อย ได้แก่ สร้างโครงการเกม (New) เปิดโครงการเกม
ที่บันทึกไว้ในระบบ (New Project) แก้ไขข้อมูลโครงการเกม (Edit) และปิดการท างานของเครื่องมือ (Exit) 
ในส่วนของเมนูย่อยสร้างโครงการเกม ท าหน้าที่แสดงหน้าจอเพ่ือให้ผู้ใช้กรอกและเลือกข้อมูลน าเข้า
ส าหรับการสร้างโครงการเกมใหม่  

 
 

ภาพประกอบ 7 แสดงหน้าจอส าหรับการแก้ไขข้อมูลไฟล์เกม 
 

 
 

ภาพประกอบ 8 หน้าจอแสดงรายการมาตรวัด “ความสามารถในการท าความเข้าใจของเกม” 
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ภาพประกอบ 9 หน้าจอแสดงรายการวัดที่เก่ียวข้องกับความสามารถในการท าความเข้าใจ 

 เมื่อผู้ใช้กดปุ่ม Relevant Metric (แถวที่ 1) ข้อมูลก็จะแสดงรายการคอลัมภ์ #Relevent Entites 
 เมื่อผู้ใช้กดปุ่ม View Metric (แถวที่ 2) ข้อมูลก็จะแสดงรายการคอลัมภ์ #Derived Measure Value 

ตาราง 2 การแสดงค าอธิบายต้นแบบเกมดิจิทัล 3 มิติ 

หมวดหมู ่ คลาส ค าอธิบาย 
Content 
ส่วนของเนื้อหา 

Game Mechanic (1) 
กลไกของเกม 

ประเภทของเกมเป็นสิ่งท่ีก าหนดกฎ 
และวิธีการเล่น 

Theme 
ธีม 

ธีมของเกม เช่น ป่ารก กระท่อม  
ภูเขา แม่น้ า บ้านรา้ง  

Main Story Line (1) 
เนื้อเรื่องหลัก 

เนื้อเรื่องหรือจุดมุ่งหมาย 
ที่ท าให้เกิดเกมขึ้น 

Goal 
เป้าหมายของเกม 

เป้าหมายของเกม 
หรือเป้าหมายส าหรับเหตุการณ์นัน้ๆ 

Character (-) 
ตัวละคร 

ตัวละคร เช่น ผู้เล่นเอง, ตัว 
ละครทีผู่้เล่นควบคุม 

Event (-) 
เหตุการณ ์

การด าเนินเนื้อเรื่องต่อจากเนื้อ 
เรื่องหลัก เช่น ด่านพิเศษ เป็นต้น 

Gameplay  
ส่วนของการเล่น 

Rules 
กฎ 

ข้อบังคับท่ีต้องปฏิบัติตามเพื่อให้บรรลเุป้าหมายของเกม 

GameCriterion 
กติกา 

เป็นส่วนหน่ึงของกฎกติกา ประกอบด้วยเกณฑ ์
การผ่านด่านและการให้คะแนน 

PassCriterion 
เกณฑ์การผ่านด่าน 

สิ่งที่ผู้เล่นต้องท าเพื่อให้จบเกม 
หรือเกมด าเนินต่อไป 

ScoreCriterion (-) 
เกณฑ์การให้คะแนน 

การให้คะแนนผู้เล่นเมื่อจบเกม 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

หมวดหมู ่ คลาส ค าอธิบาย 
Gameplay  
ส่วนของการเล่น 

ControlSystem  
ระบบการควบคุม 

ส าหรับควบคุมตัวละครและวิธีการเล่น 
 

Animation  
แอนิเมชัน 

การเคลื่อนไหวของตัวละคร 
หรือวัตถุภายในเกม 

GameSetting (-)  
ระบบการตั้งค่าเกม 

ส าหรับตังค่าต่าง ๆ ของเกมเช่นตัง้ค่าระดับความง่าย  
ตั้งค่าตัวละคร ตั้งค่าระบบเสียง  

HelpSystem (-)  
ระบบการช่วยเหลือผู้เล่น 

อาจประกอบไปด้วยตัวอยา่งการเล่นและค าอธิบาย 
ในการช่วยเหลือผู้เล่น 

Device ส่วนของอุปกรณ ์ UI 
ส่วนต่อประสานผู้ใช้ 

ส่วนต่อประสานผู้ใช้ 

Input 
อินพุต 
 

การน าเข้าข้อมลูประกอบไปด้วยปุม่ต่าง ๆ ที่ใช้ในการเล่น 
ระบบสมัผสัและแป้นพิมพ์ (จริง/เสมือน) และอื่น ๆ 

Output 
เอาท์พุต 

การน าออกข้อมูลประกอบไปด้วยส่วนของการแสดงผล
และเสียง 

Display 
ส่วนของการแสดงผล 

ประกอบไปด้วยส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ (GUI)  
และการแจ้งเตือน (Notification) 

Environment 
สภาพแวดล้อม 

ประกอบไปด้วย การใช้ข้อมูลเครอืข่าย (Network), 
ข้อผิดพลาด (Error) 

 
ตาราง 3 ผลความพึงพอใจของนักศึกษา  

รายการ X̅ S.D. ระดับความคิดเห็น 
1. ความน่าสนใจของเกมสามมิติและเนื้อเรื่องของเกม 4.52 0.56 มากที่สุด 
2. ความเหมาะสมของงเกมในแต่ละเกาะ 4.29 0.83 มาก 
3. ความเหมาะสมของกราฟิกของเกม 4.23 0.79 มาก 
4. ความเหมาะสมของไอเท็มของแต่ละด่าน 4.29 0.83 มาก 
5. ความเหมาะสมของตัวละคร 4.23 0.79 มาก 
6. ความเหมาะสมของเวลาในการเล่นเกมในแต่ละเกาะ 4.29 0.83 มาก 
7. เกมง่ายต่อการใช้งาน 4.23 0.79 มาก 
8. เกมให้ประโยชน์ที่ผู้เล่นสามารถน ามาประยุกต์ใช้ 
ในชีวิตประจ าวันได้ 4.29 0.83 มาก 
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รายการ X̅ S.D. ระดับความคิดเห็น 
9. ผู้ใช้ได้ข้อคิดจากเกม ในด้านการใช้เวลาให้คุ้มค่า 4.23 0.79 มาก 
10. ผุ้ใช้สามารถต่อยอดเกมได้ในอนาคต 4.23 0.79 มาก 

โดยรวม 4.28 0.78 มาก 

 จากตารางพบว่า นักศึกษาสาขาวิชานวัตกรรมและคอมพิวเตอร์ศึกษา ที่เรียนรายวิชาเกมคอมพิวเตอร์
เพ่ือการศึกษา มีความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ ร้อยละ 4.28 
ที่ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร้อยละ 0.78 และมีความพึงพอใจในทุกรายการในระดับมาก 
 6.3 ผลการตรวจสอบประสิทธิภาพการประเมินต้นแบบเกมดิจิทัล 3 มิติ  
  ด้วยมาตรวัดฮีวรีสติกเพื่อการออกแบบ ได้แก่ 
   ผลการวิเคราะห์เพ่ือหาประสิทธิภาพการประเมินต้นแบบเกมดิจิทัล 3 มิติ ผู้เชี่ยวชาญ
ด าเนินการประเมินจากข้อค าถามตามรายการตรวจสอบการประเมินความสามารถด้านการใช้งาน ซ่ึงข้อค าถาม
รายการตรวจสอบผู้วิจัยวิเคราะห์เลือกจากผลการวิจัย Heuristic Evaluation on Mobile Interfaces: 
A New Checklist (2016) ซึ่งได้ท าการรวบรวมรายการประเมินเชิงฮิวริสติกตามหลักการของ Jakob Nielsen 
(Jakob Neilsen's Heuristics) จ านวน 3 ส่วน ได้แก่ เนื้อหา อุปกรณ์ และการเล่น พร้อมทั้งน าไปผนวก
รวมกับการประยุกต์ใช้มาตรฐาน ISO/ICE 9126-3 ด้านคุณภาพภายใน (Internal quality) ในบริบทของเกม 
ซึ่งน าไปสู่การบรรลุเป้าหมาของการวิจัยประสิทธิภาพการประเมินต้นแบบเกมดิจิทัล 3 มิติ ในรายวิชาเกม
คอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา ที่ผู้วิจัยเป็นผู้รับผิดชอบการจัดกิจกรรมสอน 
 

ตาราง 4 รายการประเมิน ส่วนเนื้อหา ส่วนอุปกรณ ์และส่วนของการเล่น 

ส่วนการประเมิน รายการประเมิน 
ความสามารถในการท า 
ความเข้าใจในส่วนของเนื้อหา 

ความครบถ้วนของค าอธิบายเนื้อเรื่องหลัก 
ความครบถ้วนของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 
ความครบถ้วนของค าอธิบายเหตุการณ ์
ความครบถ้วนของค าอธิบายตัวละคร 
ความเด่นชัดของตัวละคร 
ความเข้าใจง่ายของเนื้อเรื่องหลัก 
ความเข้าใจง่ายของเป้าหมายของเกม 
ความเข้าใจง่ายของเหตุการณ ์

ความสามารถในการท างาน 
ส่วนของเนื้อหา 

ความสามารถในการยกเลิกการแสดงและอธิบายเนือเรื่องหลัก 
ความสามารถในการยกเลิกการแสดงและอธิบาย 
ความสามารถในการยกเลิกการอธบิายตัวละคร 
ความสามารถในการการยกเลิกการแสดงบทสนทนาของตัวละคร 
ความสอดคล้องของเป้าหมายของเกมต่อเนื้อเรื่องหลักและเหตุการณ์ 
ความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเนื้อเรื่องหลัก 
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ส่วนการประเมิน รายการประเมิน 
ความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อเหตุการณ์ก่อนหน้า 
ความสอดคล้องของเหตุการณ์ต่อธีมของเกม 
ความสอดคล้องของตัวละครต่อเนือ้เรื่องหลักและเหตุการณ ์
ความสอดคล้องของตัวละครต่อธีมของเกม 

ความสามารถในการท างาน 
ส่วนของเนื้อหา 

ความชัดเจนของค าอธิบายเนื้อเรื่องหลัก 
ความชัดเจนของค าอธิบายเป้าหมายของเกม 
ความชัดเจนของค าอธิบายเหตุการณ ์
ความชัดเจนของค าอธิบายตัวละคร 
ความชัดเจนของบทสนทนาของตวัละคร 

ความดึงดูดใจส่วนของเนื้อหา ความดึงดูดใจของเนื้อเรื่องหลัก 
ความดึงดูดใจของเหตุการณ ์
ความดึงดูดใจของของตัวละคร 
ความดึงดูดใจของธีม 

ความสามารถในการท า 
ความเข้าใจในส่วนของอุปกรณ ์

ความครบถ้วนของค าอธิบายเมน ู
ความครบถ้วนของค าอธิบายปุ่ม 
ความครบถ้วนของค าอธิบายการแจ้งเตือน 
ความเด่นชัดของเมน ู
ความเด่นชัดของปุ่ม 
ความเข้าใจง่ายของหน้าจอแสดงผล 

ความสามารถในการท างาน 
ส่วนของอุปกรณ ์

การตรวจสอบความถูกต้องของการน าเข้าข้อมลู 
ความสามารถในการยกเลิกการแสดงเมน ู
ความสามารถในการยกเลิกการแสดงแป้นพิมพ์ 
ความสามารถในการยกเลิกการแสดงการแจ้งเตือน 
ความสอดคล้องของหน้าจอแสดงผล 
ความสอดคล้องของส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิกต่อธีมของเกม 
ความชัดเจนของค าอธิบายเมน ู
ความชัดเจนของค าอธิบายปุ่ม 
ความชัดเจนของเมน ู
ความชัดเจนของการแจ้งเตือน 

ความดึงดูดใจส่วนของอุปกรณ ์ ความดึงดูดใจของหน้าจอแสดงผล 
ความดึงดูดใจของเสียงและดนตรปีระกอบ 
ความสามารถในการปรับแต่งส่วนต่อประสานผู้ใช้กราฟิก 

ความสามารถในการท า 
ความเข้าใจส่วนของการเล่น 

ความครบถ้วนของค าอธิบายกฎกติกา 
ความครบถ้วนของค าอธิบายวิธีการเล่น 
ความครบถ้วนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้เล่น 
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ส่วนการประเมิน รายการประเมิน 
ความเข้าใจง่ายของกฎกติกา 
ความเข้าใจง่ายของวิธีการเล่น 
ความเข้าใจง่ายของระบบของเกม 

ความสามารถในการเรียนรู ้
ส่วนของการเล่น 

ความครบถ้วนของคู่มือการเล่น 
ความครบถ้วนของคู่มือการตั้งค่าเกม 

ความสามารถในการท างาน 
ส่วนของการเล่น 

ความสามารถในการยกเลิกการแสดงการสาธติการเล่น 
ความสามารถในการตั้งค่าเกม 
ความสอดคล้องของกฎและกติกา 
ความชัดเจนของค าอธิบายกฎกตกิา 
ความชัดเจนของค าอธิบายวิธีการเล่น 
ความชัดเจนของค าอธิบายระบบการช่วยเหลือผู้เล่น 

ความดึงดูดใจส่วนของการเล่น ความดึงดูดใจของวิธีการเล่น 
ความดึงดูดใจของแอนิเมชัน 

การปฏิบัตติามมาตรฐานการใช้
งานส่วนของการเล่น 

การปฏิบัตติามมาตรฐานของกฎ 
การปฏิบัตติามมาตรฐานของกติกา 
การปฏิบัตติามมาตรฐานของวิธีการเล่น 

 
ตาราง 5 ผลการประเมินประสิทธิภาพการประเมินต้นแบบเกมดิจิทัล 3 มิต ิจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ด้าน 

หัวข้อการ
ประเมิน 

ผลการประเมิน 
โดยเฉลี่ยจากผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร ์

ผลการประเมิน 
โดยเฉลี่ยจากผู้เชี่ยวชาญ 

ด้านเกมดิจิทัล 3 มิต ิ

ผลการประเมิน 
โดยเฉลี่ยจากผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านเทคโนโลยีการศึกษา 

มาตรวัดคุณภาพที ่ มาตรวัดคุณภาพที ่ มาตรวัดคุณภาพที ่
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1.1 3.2 3.8 3.4 3.4 3.2 3.8 3.4 3.2 3.2 3.2 4.4 4.2 4.4 4.2 4.4 
1.2 3 3.4 3 3.2 3 3.4 3.2 3 3 3 4.2 4 4.2 4.2 4.2 
1.3 2.6 3.2 3 2.8 2.6 3.2 2.8 2.6 2.6 2.6 4 4 4 4.4 4.4 

เฉลี่ย 2.93 3.47 3.13 3.13 2.93 3.47 3.13 2.93 2.93 2.93 4.2 4.07 4.2 4.27 4.33 
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 ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญในการปรับรายการประเมินบางรายการเพ่ือการเก็บข้อมูลทีเข้าใจง่ายขึ้น 
เช่น “หากมีตัวอย่างการเล่นจะท าให้เล่นเกมได้ง่ายขึ้น", “ท าไมจึงต้องมีเมนูนี้บนหน้าจอของเกม ถ้าซ่อน
ได้จะดีกว่า”, “เกมนี้ควรจะมีการตั้งค่าเสียง” เป็นต้น ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนนี้คือรายการข้อมูล
สารสนเทศของสิ่งที่ส่งผลต่อความพึงพอใจในการเล่นเกมของผู้เล่น หรือกล่าวคือสิ่งที่ส่งผลต่อการใช้งาน
ของเกม  
 ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการตัดทอนข้อมูลที่มีความซ้ าช้อนออกและผนวกรวมข้อมูลที่มีความหมาย
ใกล้เคียงกัน ยกตัวอย่างเช่น “กฎของเกมยากเกินไป” และ “ผ่านด่านง่ายเกินไปไม่ท้าทาย” ให้หมายถึง 
“กฎและกติกาของเกม” เป็นต้น  
 

7.  ข้อเสนอแนะจากการวิจัย  
 7.1 ข้อเสนอแนะด้านการน าไปใช้ 
  การเก็บข้อมูลข้อจากผู้เล่น หรือที่เรียกว่า “Playtester” ที่ท าการเล่นต้นแบบเกมดิจิทัล 3 มิติ 
เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่มีความหลากหลาย สามารถเพ่ิมการทดสอบโดยใช้ต้นแบบเกมที่มีความแตกต่างกัน ได้แก่ 
เกมประเภทอาร์พีจี (Role-Playing Game) เกมวางแผน เกมผจญภัยผ่านผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนนี้  คือ
รายการข้อมูลสารสนเทศของสิ่งที่ส่งผลต่อความพึงพอใจในการเล่นเกมของผู้เล่น  
 7.2 ข้อเสนอแนะเพื่อการพัฒนาต่อยอดงานวิจัย  
  7.2.1 เพ่ิมรูปแบบการเล่นให้สามารถเล่นได้หลายคน ผ่านระบบเครือข่าย 
  7.2.2 เพ่ิมส่วน Option ให้มีการปรับเปลี่ยนรูปแบบการแสดงผลได้ เช่น จ านวนสีในการ
แสดงผล หรือสามารถเลือกรูปแบบของชุดค าสั่งในการ Render เพ่ือให้ผู้เล่นสามารถปรับเปลี่ยนตาม
ความชอบ 
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