
 
บทที่ 3 

วิธีการศึกษาคนควาและการพัฒนาเกม 
 

การคนควาแบบอิสระครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาการออกแบบและพัฒนาเกมมัลติมีเดยี
เพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคสําหรับเด็กปฐมวัยโดยใชเทคนิคการสอนเพื่อสงเสริมความคิด
สรางสรรคตามแนวคิดของ Williams โดยผูคนควาไดดําเนินการศึกษาคนควาและการพัฒนาเกม
มัลติมีเดียตามหัวขอตอไปนี้ 
 1.วิธีการศึกษาคนควา 

1.1 กําหนดขอบเขตในการศึกษาคนควา 
1.2 กําหนดและสรางเครื่องมือในการศึกษาคนควา 
1.3 ดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลคนควา 
1.4 ประเมินและวิเคราะหขอมูล 

2. การพัฒนาเกมมัลติมีเดีย 
2.1 ขั้นเตรียมการผลิต 
2.2 ขั้นการผลิต 
2.3 ขั้นหลังการผลิต 

 
วิธีการศึกษาคนควา 
 1. กําหนดขอบเขตการศึกษาคนควา 

1.1 ขอบเขตดานเนื้อหา 
ผูคนควากําหนดการออกแบบเนื้อหาการเรียนรูโดยใชเทคนิคการสอนเพื่อ

สงเสริมพฤติกรรมสรางสรรคตามแนวคดิของWilliams 7 ลักษณะจาก 18 ลักษณะ เพือ่ความ
เหมาะสมกับระยะเวลาและรปูแบบเกม ดังนี้ 

1) การพิจารณาลักษณะ 
2) การเปรียบเทียบอุปมาอุปมัย 
3) การบอกสิ่งที่คลาดเคลื่อนไปจากความเปนจริง 
4) การคนหาคาํตอบจากคําถามที่กํากวมไมชัดเจน 
5) การเปลี่ยนแปลงความเชือ่ 
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6) การสรางสิ่งใหมจากโครงสรางเดิม 
7) ทักษะการมองภาพในมิตติางๆ 

1.2 กลุมที่ศึกษา 
เด็กปฐมวัย ที่มีพื้นฐานคอมพิวเตอร  จํานวน  10 คน  

1.3 ขอบเขตการประเมิน 
1) ประเมินคุณภาพเกมมัลติมีเดียที่ผูคนควาออกแบบ ประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ 
2) ประเมินความสอดคลองของวัตถุประสงคกับการออกแบบเนื้อหาเกม

มัลติมีเดียที่ผูคนควาออกแบบ ประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ 
3) ประเมินดานพฤติกรรมขณะเลน ดวยแบบสังเกตพฤติกรรมขณะเลนของผูเลน 

โดย ผูคนควาเปนผูประเมินขณะที่เด็กกําลังเลนเกมมัลติมีเดียที่ออกแบบและ
พัฒนาขึ้น  

4) ประเมินประสิทธิภาพการเรียนรูของผูเลน ดวยแบบทดสอบหลังการเลนเกม  
 
2. กําหนดและสรางเครื่องมือในการศึกษาคนควา 

2.1 เกมมัลติมีเดียที่ผูคนควาออกแบบและพัฒนาตัวตนแบบขึ้น มีรายละเอียดการ
พัฒนาในหนา 39   

2.2 แบบประเมินคุณภาพเกมมัลติมี เดีย  แบบประเมินความสอดคลองของ
วัตถุประสงคกับการออกแบบเนื้อหา แบบสังเกตพฤติกรรมผูเลน และแบบทดสอบหลังการเลน 

ผูคนควาออกแบบแบบประเมินคุณภาพเกมมัลติมีเดียตามรูปแบบของแบบ
ประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา ประเภทคอมพิวเตอรชวยสอน ของกรมวิชาการ 
(ออนไลน)  ปรับใหมีความเหมาะสมเพื่อประเมินคุณภาพเกมมัลติมีเดียไดตรงตามวัตถุประสงค 
และออกแบบแบบสังเกตพฤติกรรมขณะเลน  แบบทดสอบหลังการเลน โดยศึกษาแนวคิดจาก
ผูเชี่ยวชาญ  กําหนดขอบเขต  และออกแบบใหสอดคลองกับวัตถุประสงค เนื้อหา และผูเลน โดย
เลือก แบบประเมินคุณภาพ จํานวน 28 ขอ แบบสังเกตพฤติกรรมขณะเลนจํานวน 6 ขอและ
แบบทดสอบหลังการเลนแบบตัวเลือก จํานวน 7 ขอ  ซ่ึงตรวจสอบความเที่ยงโดยผูเชี่ยวชาญดาน
การวัดผล  ศิลปะ  คอมพิวเตอร และครูผูสอนระดับอนุบาล จํานวน 5 ทาน ใชเทคนิคของ Hamphill 
and Westie (อางใน ธิดาทิตย จันคนา, 2544: 50) มีหลักเกณฑการใหคะแนนแบบทดสอบดังนี้  

+1 แนใจวาคําถามวัดไดตรงวัตถุประสงค 
0 ไมแนใจวาคําถามวัดไดตรงวัตถุประสงค 
1 แนใจวาคําถามวัดไมไดตามวัตถุประสงค 
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ผลการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญในแตละขอไปหาคาดัชนคีวามเที่ยงตรงตามเนื้อหา 
และคาดัชนีความสอดคลอง(IOC) ระหวางขอสอบกับจุดประสงค โดยมีสูตรคํานวณดังนี ้

สูตร            IOC   =   
N
RΣ  

   เมื่อ   IOC      แทน       ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค 
     RΣ        แทน    ผลรวมคะแนนความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญ 

  Ν    แทน    จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
โดยการแปลความคือ ถา IOC >= 0.5 แสดงวาขอนั้นวัดวัตถุประสงคขอนั้นจริงนําขอที่สามารถ

วัดผลตามวัตถุประสงคไดมาเปนแบบทดสอบ 
 ถา IOC < 0.5 แสดงวาขอนัน้ไมวดัวัตถุประสงคขอนั้น 

เมื่อผูคนควาสรางแบบประเมิน แบบสังเกตพฤติกรรมและแบบทดสอบแลว ไดนําไปให
ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความเที่ยงตรง  โดยผูเชี่ยวชาญไดตรวจสอบความเที่ยงตรงของแบบประเมิน 
แบบสังเกตพฤติกรรมและแบบทดสอบ และใหคําแนะนําดังตอไปนี้  

 
คําแนะนํา การแกไข 

1.แบบทดสอบหลังการเลนบางขอมีความ
ซํ้าซอนกัน สามารถตัดออกไดเพราะขอสอบขอ
หนึ่งสามารถวัดความรูหลายวัตถุประสงคได 
เพื่อใหขอสอบมีนอยขอลง ซ่ึงเหมาะกับเด็กเล็ก 

ปรับลดใหขอสอบบางขอสามารถประเมินไดใน
หลายวัตถุประสงค  

2. ขอสอบบางขอคําตอบมีรายละเอียดมากกวา
ขออ่ืนๆ คือ คําถามเลือกรูปถายจากปนโต ใน
การเลือกคําตอบ  ไมจําเปนตองระบายสีใน
คําตอบทั้งหมด ใหระบายสีในบางสวน 

ในคําถามเลือกรูปถายจากปนโต ปรับเปลี่ยน 
การระบายสีทั้งรูป เปนการระบายสีเฉพาะสวน
ตุกตา 

 
3. ดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูล 

เปนการนําเกมมัลติมีเดียเพื่อพัฒนาความคดิสรางสรรคของเด็กปฐมวัยไปทดลองใช
เพื่อหาประสิทธิภาพ 

3.1 ทดลองเพื่อหาขอบกพรอง  
นําเกมมัลติมีเดียเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคของเด็กปฐมวัยไปทดลองกับผูเลน

ซ่ึงเปนเด็กปฐมวัย  2 คน  แลวหาขอบกพรองดานเนื้อหา และเทคนิค ความสมบูรณในการทํางาน
ของโปรแกรม แลวนํามาปรบัปรับแกไข โดย 
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1) ลดเสียงดนตรีประกอบ เพื่อใหเสียงคําสั่งและคําบรรยายมีความชัดเจนยิ่งขึ้น 
2) เพิ่มเสียงโตตอบในการตดัสินใจในกิจกรรมตางๆเพื่อใหนาสนใจมากยิ่งขึ้น 

3.2 ทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ  
ผูเชี่ยวชาญดานการวัดผล  ศิลปะ  คอมพิวเตอร และครูผูสอนระดับอนุบาล จํานวน 

5 ทาน ประเมินความสอดคลองของเทคนิคการสอนกับการออกแบบเนื้อหา และคุณภาพเกม
มัลติมีเดียเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคของเด็กปฐมวัย ไดผลการประเมินไปวิเคราะห 

นาํเกมมัลติมีเดียเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคของเด็กปฐมวัยไปทดลองกับผูเลน
เปนเดก็ปฐมวยั จํานวน 10 คน ทําการทดลองครั้งละ 1 คน  โดยมีขั้นตอนดังนี ้

1)  แนะนําการลนเกม 
2) ใหผูเลนเลนเกมอยางอิสระ และสามารถเลนซ้ําไดหากตองการ โดยผูคนควาจะ

ใหคําแนะนําและพูดคุยตามความสนใจของผูเลน และสังเกตพฤติกรรมขณะเลนของผูเลน 
3)  ผูเลนทําแบบทดสอบหลังการเลน หลังจากที่ผูเลนเลนเกมจนรูสึกพอใจ  โดยผู

คนควาเปนผูอานคําถามและแนะนําการทําแบบทดสอบแกผูเลน เมื่อทดลองจนครบนําผลการทํา
สอบไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพดวยเกณฑมาตรฐาน 90/90 
             

4. ประเมินและวิเคราะหขอมูล 
การประเมินประสิทธิภาพเกมมัลติมีเดียจากแบบทดสอบหลังเลน ผูคนควาใชเทคนิคการ

หาประสิทธิภาพที่เหมาะสําหรับสื่อประเภทเรียนรูดวยตนเอง (มนตรี, 2550) ดวยเกณฑมาตรฐาน 
90/90 เปนวิธีการที่มีพื้นฐานแนวคิดมาจากทฤษฎีการเรียนแบบรอบรู (Mastery Learning) ที่มีความ
เชื่อวา การเรียนรูของคนแตละคน ยอมตองการเวลาที่แตกตางกัน หากใหโอกาสเวลากับเขาอยาง
เพียงพอแลว เขาจะสามารถเรียนรูได โดย 

90 ตัวแรก จะเปนคาประสิทธิภาพที่พยายามสะทอนรอยละของคาเฉลี่ยของคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากเรียนจากสื่อที่หาคาประสิทธิภาพ หลังจากที่ผูเรียนไดเรียนอยาง
เต็มที่จากสื่อนั้น 

90 ตัวหลัง จะเปนคาประสิทธิภาพที่พยายามสะทอนรอยละของจํานวนนักเรียนที่ผาน
จุดประสงคการเรียนรูตามเกณฑทุกจุดประสงคการเรียนรู 

การประเมินแบบประเมินคุณภาพเกมมัลติมีเดีย แบบประเมินความสอดคลองของ
วัตถุประสงคกับการออกแบบเนื้อหา แบบสังเกตพฤติกรรมผูเลน จะแสดงคะแนน หาคาเฉลี่ย และ
นําเสนอขอมูลดวยตาราง 
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การพัฒนาเกม 
1. ขั้นเตรียมการผลิต โดยผูคนควาทบทวนเอกสาร วิเคราะหองคประกอบตางๆเกี่ยวกับ

การพัฒนาเกมมัลติมีเดีย แลวจึงกําหนดหลักการออกแบบเกมมัลติมีเดีย นําหลักการที่ไดเพื่อ
ออกแบบกราฟก เขียนผังงาน ออกแบบเนื้อหา   ออกแบบ Storyboard   

1.1 กําหนดหลักการออกแบบเกมมัลติมีเดีย 
จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของ ผูคนควากําหนดหลักการออกแบบเกมมัลติมีเดียที่

เหมาะสมกับเด็กปฐมวัยเพื่อเปนแนวทางการพัฒนาเกมมัลติมีเดียสําหรับการคนควาแบบอิสระนี้ 
ซ่ึงแบงเปนดานการรับรู  และดานองคประกอบ ดังนี้ 

ดานการรับรู เพื่อเปนหลักในการออกแบบเกมมัลติมีเดียที่มีความเหมาะสมกับ
พฒันาการทางการรับรูของเด็กวัยนี้  

- ใหการเรียนรูแกเด็กโดยกิจกรรมที่มีความบันเทิง เชน เกม ทําใหเด็กเกิดความ
กระตือรือรนในการรับรู   

- ใหขอมูลยอนกลับตอผูเลนในทันที เพื่อกระตุนการตอบสนอง ใหเกิดการคิดตาม  
- หลีกเลี่ยงการใชคําสั่งหรืออธิบายดวยขอความ แตสามารถใชขอความเล็กนอยได
บาง  เนื่องจากเด็กมีการเรียนรูในการสะกด และจดจําคําระดับงายแลว 

- การโตตอบตรงไปตรงมา เขาใจงาย  ช้ีแจงสถานะอยางชัดเจน เชนการตองเลือก 
การแจงผิด-ถูก 

- การทําเมนูไมควรมีการจัดกลุมที่ซับซอน หรือการเปนเมนูระดับเดียว 
- สัญลักษณที่ใชในสื่อมีขนาดใหญ และระยะหางเพียงพอตอความผิดพลาดในการ
เล็งเปาหมายการเลือก การคลิกเมาสของเด็ก 

- ควรใหเด็กเปนผูตัดสินใจทั้งหมดในการกระทําตางๆภายในเกม เด็กจะเกิดความ
สนุกสนานจากการคลิกและจากสิ่งที่โตตอบจากการคลิกดังนั้นควรออกแบบผล
การตอบโตที่เหมาะสม 

- การลาก-ปลอย จะยากสําหรับเด็กเล็ก หากตองสรางการโตตอบลักษณะนี้ควรใช
การคลิกเลือกและคลิกปลอย  

- การกําหนดการโตตอบผานเมาสคอมพิวเตอรควรใชการคลิกซายเพียงครั้งเดียว ไม
ควรมีการคลิกขวา หรือคลิก 2 คร้ัง (double click) 

- ส่ือเทคโนโลยีสําหรับเด็กควรสอดคลองกับการสนับสนุนการกระทําจริง เชนการ
สงเสริมการแสดงออกอยางสุภาพ ประสบการณการเรียนรูที่เด็กจะไดรับจากสื่อ
ควรเปนผลทางดานดี 
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- ใหกําลังใจเพื่อกระตุนใหเด็กพยายามในการทํากิจกรรมในสื่อจนเสร็จและยกยอง 
เมื่อกิจกรรมสําเร็จ 

ดานองคประกอบ เปนหลักในการออกแบบองคประกอบตางๆในเกมมัลติมีเดีย ทั้ง 
ภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหวตางๆ ที่มีความเหมาะสมและตรงกับความสนใจของเด็กวัยนี้ 

- ภาพประกอบที่เหมาะสมสําหรับ คือ ภาพการตูน  มีขนาดใหญ  ชัดเจน ลายเสนไม
ซับซอนและเขาใจความหมายไดงาย เปนภาพที่ใกลเคียงกับสิ่งที่เด็กมีความคุนเคย 

- ใชสีสันเหมือนจริง เชน น้ําควรใชสีฟา ดวงอาทิตยใชสีแดง โดยจุดเดนของภาพ
ควรเลือกใชสีหลักเปนสีสดหรือสีปฐมภูมิ เพราะสามารถดึงดูดความสนใจของ
เด็กไดดี 

- การใชภาพเคลื่อนไหวมีสวนกระตุนการรับรูตางๆ การสื่อความหมายที่ชัดเจนขึ้น  
- ลักษณะตัวอักษรควรใชตัวอักษรหลายขนาดในบทเรียน  รูปแบบตัวอักษรควรเปน
ตัวหนาโทนสีเขมบนพื้นสีโทนออน ตัวอักษรภาษาไทยควรเปนแบบหัวกลม  

- การใชเสียงประกอบบรรยาย ใชเสียงโทนเดียวหรือหลายโทนเสียง ไมมีความ
แตกตางกันในการรับรูของเด็ก 

- เด็กชายและเด็กหญิงชอบลักษณะตางๆขององคประกอบเหมือนกัน แตอาจ
แตกตางดวยความสนใจ เชน เด็กหญิงชอบดอกไม เด็กชายชอบหุนยนต   

- การออกแบบภาพที่ดี การจัดวางอยางพิถีพิถันสวยงาม ชวยสงเสริมใหเกิด
ความรูสึกทางสุนทรีภาพ 

1.2 ออกแบบกราฟก ผูคนควาไดออกแบบกราฟกสําหรับงานดังนี ้
1)  ตัวละคร เด็กในวัยนี้เร่ิมเชื่อมโยงจินตนาการกับการเลียนแบบประสบการณที่

เห็น นิยมสรางตัวแทนที่มีลักษณะเหมือนตัวเอง ผูคนควาจึงสรางตัวละครเปนเด็กผูหญิงและ
เด็กผูชาย ลักษณะเปนเด็กเล็กระดับอนุบาล บุคลิกราเริง สนุกสนาน สดใส  ซ่ึงตัวละครมีทรงผม 
และเครื่องแตงกายเลียนแบบการแตงชุดไทย เพื่อสรางเอกลักษณของงาน  ลักษณะตัวการตูนที่ใช ผู
คนควาใชเทคนิคการวาด คือ กําหนดสวนหัวขนาดโดยประมาณ 1/2  ของตัวการตูน ชวงลําตัว
สวนบนขนาดโดยประมาณ 1/4 และลําตัวสวนลางขนาดโดยประมาณ 1/4 โดยเนนสวนหัวใหกลม
และโต 
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ภาพ 4  ออกแบบตัวละคร  

 
ในเกมมีตัวละคร 4 ตัวซ่ึงผูคนควาออกแบบโดยกําหนดความแตกตางใหแตละ

ตัวละครดวยเอกลักษณเดน คือ นะโมกับน้ํามนตเปนพี่นองกันจึงมีรูปรางและหนาตาใกลเคียงกัน 
ปนโต เปนเด็กผูชายตัวอวนใหญกวาเพื่อนๆเพราะกินจุจึงชื่อปนโต และ หนอนไหม เปนหนอน
หนังสือ รักการอานจึงใสแวนตากลมโต 

2)  สี  ผูคนควากําหนดสีขององคประกอบตางๆในการดําเนินเกมดวยสีตามความ
จริง หรือ ใกลเคียงความจริง เชน สีของเนื้อตัวละครเปนสีน้ําตาลเหลือง สีตนไมใชน้ําตาลและเขียว 
โดยใชสีที่มีความสดและเขมในการออกแบบ เพื่อกระตุนใหเกิดความรูสึกนาตื่นเตน สดชื่นแจมใส 
กระตือรือรน   

สีเครื่องแตงกายของตัวละคร ใช สีเหลือง น้ําเงิน ชมพูและเขียว ซ่ึงอาจไมใชสี
ปฐมภูมิทั้งหมด แตผูคนควาใชการใหความสดของสีเพื่อสรางความสดใสกับงาน และสรางความ
แตกตางของตัวละครดวยสีเครื่องแตงกายที่แตกตางกันชัดเจน 

การใชสีฉากและภาพประกอบจะใชสีที่มีความออนจาง คือ การผสมโดยสีขาว 
หรือลดความสดสวางลงเพื่อลดความโดดเดนใหภาพรวมเกิดความกลมกลืน เปนการเนนตัวละคร
และกิจกรรมหลักเกิดความชัดเจนขึ้น  

3)  ภาพประกอบ ออกแบบโดยเนนภาพใหเขาใจงาย ความหมายชัดเจน  เปน
ภาพประกอบที่คุนเคย  ตัดทอนรายละเอียดใหมีไมมากนัก 

ผูคนควากําหนดฉากในเกมเปนสถานที่ธรรมชาติรอบตัว คือ สนามเด็กเลนที่มี
สนามทราย มีเครื่องเลน  แตแทรกความรูสึกธรรมชาติแบบไทยเพื่อสุนทรียภาพที่ผูคนควาตองการ 
เชน มีดอกบัว และกองฟาง ซ่ึงอาจไมใชธรรมชาติในสนามเด็กเลนปจจุบัน แตเปนสิ่งที่เด็กรูจักจาก
ประสบการณและสื่ออ่ืนๆมาแลว รวมทั้งฉากตางๆของเกม เชน ภายในโพรงตนไมหรือ หิมะตก 
เด็กวัยนี้สามารถเขาใจได แมไมเคยเห็นภาพจริง เพราะมีการเรียนรูและเชื่อมโยงประสบการณจาก
ส่ืออ่ืนๆได 
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ในแตละฉาก ใชการเนนสวนตัวละครและกิจกรรมของเกม ดวยการสรางเสน
ขอบหนา  และมีมิติมากกวาภาพฉากและรายละเอียดประกอบที่ไมมีเสนของและความคมชัดที่นอย
กวา 

 4)  ภาพเคลื่อนไหว  การดําเนินเกมใชภาพเคลื่อนไหวในจุดที่ตองการใหผูเลนให
ความสนใจ เชน การทํากิจกรรมตางๆของตัวละคร แตใสความเคลื่อนไหวเพียงเล็กนอย ในสวน
ขององคประกอบและฉาก เพื่อใหผูเลน รับรูถึงการกิจกรรมของตัวละครอยางชัดเจน 

ผูคนควากําหนดใหมีภาพเคลื่อนไหวกับปุมปฏิบัติการณตางๆหรือตัวเลือกของ
กิจกรรม เพื่อใหผูเลนไดรับการตอบสนองที่แตกตางระหวางการใชเมาสช้ีปุมกับฉาก  

5)  การใชสัญลักษณ  ผูคนควาไมเนนการใชสัญลักษณจํานวนมาก เนื่องจากเด็กยัง
ไมมีความสนใจในสัญลักษณที่ไมส่ือความหมายโดยตรงมากนัก  และในการใชสัญลักษณในเกม
จะมีการแนะนําสัญลักษณตางๆดวยเสียงบรรยายควบคูกัน  

6)  การจัดวางจอภาพ เนนการออกแบบจอภาพใหโลง มีรายละเอียดไมซับซอน 
เนนไปที่องคประกอบของกิจกรรมที่ตองการนําเสนอ ซ่ึง องคประกอบในการจัดวางในจอภาพแต
ละกิจกรรมจะไมเทากันขึ้นอยูกับการใชงานในขณะนั้น และมีตําแหนงจุดสนใจที่บริเวณกลาง
จอภาพ เพื่อสามารถเขาใจงาย 

  
ภาพ 5  การจัดวางจอภาพ 

 จากภาพการจัดวางจอภาพนั้น สวน Content เปนสวนที่ไวแสดงเนื้อเร่ืองและกิจกรรมเกม
ตางๆที่มี ซ่ึงรายละเอียดภายในจะแตกตางกันไปในแตละเนื้อหา แตละเกม และ Main Menu เปน
สวนสําหรับแสดงปุมปฏิบัติการณตางๆของเกม โดยมี 

ก. ปุมออก ซ่ึงใชสัญลักษณคือ นะโมโบกมือลา  แสดงไวในตําแหนงเดิมตลอด
เกม ซ่ึงเมื่อเลือกแลว จะมีคําถามเพื่อยืนยันการออกจากเกมอีกครั้งหนึ่ง หรืออาจกลับเขาเลนเกมตอ
ได 
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ข. ปุมฟงวิธีการเลนซ้ํา ซ่ึงใชสัญลักษณ น้ํามนตที่มีเครื่องหมายคําถามแสดงความ
สงสัย  แสดงไวในทุกหนาของเกม เพื่อใหสามารถเลือกฟงคําอธิบายเกมซ้ําอีกครั้งหลังจากที่จะ
อธิบายไปแลวในตอนเริ่มเกม  

ค. ปุมพานรางวัล ซ่ึงใชสัญลักษณ พานที่มีของรางวัล แสดงไวในทุกหนาเกม 
เพื่อใหสามารถบอกความตองการวาพอใจที่จะจบเกมทีเ่ลนอยูและดําเนินเนื้อเร่ืองตอไป 

1.3 กําหนดผังงาน 
ผูคนควาไดสรางตัวตนแบบจากผังงานการดําเนินของเกมนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 6  ผังงานการดําเนนิของเกม 
 

1.4 ออกแบบเนื้อหา 
ผูคนควาออกแบบสวนเนื้อหาของเกมโดยลําดับเรื่องราวตามการดําเนินเกมที่

ออกแบบไวและใหสอดคลองกับเทคนิคการสอนเพื่อสงเสริมความคิดสรางสรรคตามแนวคิดของ 
Williams ที่กําหนดไว 7 ลักษณะ คือ การพิจารณาลักษณะ การเปรียบเทียบอุปมาอุปมัย การบอกสิ่ง

เกมบานปลาทอง

    เกมแตงตัวคุณชาง 

เกมกระดาษหรรษา 

บทนํา

   เริ่ม

เลือกตัวละคร

  เนื้อเรื่อง  1 

ชาย

หญิง 

จบเกม

  เนื้อเรื่อง 2  

  เนื้อเรื่อง 3 

  เนื้อเร่ือง 4 
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ที่คลาดเคลื่อนไปจากความเปนจริง การคนหาคําตอบจากคําถามที่กํากวมไมชัดเจน การ
เปลี่ยนแปลงความเชื่อ การสรางสิ่งใหมจากโครงสรางเดิม ทักษะการมองภาพในมิติตางๆ ดังนี้ 
   1) บทนํา 1 ประกอบดวย ช่ือเกม ตัวละครหลัก แนะนําวิธีการเลนเกม 
 2) เนื้อเร่ือง 1 บอกวัตถุประสงคของเกม และเลือกตัวละคร 

3) เกมบานใหมปลาทอง ผูเลนจะตองเลือกภาชนะรูปแบบตางๆที่สามารถ
แทนที่โถปลาใบเกาที่แตกไป โดยผูเลนจะตองเลือกภาชนะดังตอไปนี้คือ กะละมัง ถวย 
แจกัน กลองกระดาษ จาน เพื่อเปนที่อยูใหมของปลาไดจนพอใจ จึงจบเกม 
                     เทคนิคการสอน  

ก. การบอกสิ่งที่คลาดเคลื่อนไปจากความจริง  โดยการกําหนดสถานที่ตัง้
ของโถปลาใหอยูในโพรงของตนไม แทนที่จะอยูบนโตะหรือสถานที่
อ่ืนๆภายในบาน 

 

 
ภาพ 7  โถปลาในโพรงของตนไม 

 
ข. การเปลี่ยนแปลงความเชื่อ โดยการเปลี่ยนแปลงความคิดจากที่วา  ถาจะ

เล้ียงปลาตองใหปลาอาศัยอยูในโถปลาเทานั้น เปนสามารถหาภาชนะใด
ก็ไดที่สามารถนํามาใสน้ําและปลาสามารถอาศัยอยูได 
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ภาพ 8  เลือกใชแจกนัดอกไมแทนโถปลา 

 

 
ภาพ 9  ภาชนะอื่นๆที่เปนตวัเลือก 

 
4) บทสรุปเกม 1  
   เทคนิคการสอน  
ก. การพิจารณาลักษณะ  โดยตัวละครกําลังมองหาวัสดุที่จะนําไปใช ตกแตง

ตุกตาทราย ดังนั้นเมื่อตัวละครไดรับรางวัลมาเปนกิ่งไม  ตัวละคร
พิจารณาลักษณะของกิ่งไมแลวเกิดความคิดวามีลักษณะคลายแขนของ
คน  ตัวละครจึงไดนํากิ่งไมนั้นมาตกแตงเปนแขนของตุกตาทราย  

ข. การเปรียบเทียบอุปมาอุปมัย  โดยตัวละครนํากิ่งไมมาใชเปนแขนของ
ตุกตาทรายเพราะตัวละครคิดเปรียบเทียบแบบอุปมาอุปมัย   คือ
เปรียบเทียบวากิ่งไมออกจากลําตนก็เหมือนแขนของคนที่ออกมาจาก
รางกาย  จึงนํากิ่งไมนั้นมาใชเปนแขนของตุกตาทราย 
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ภาพ 10 ใชกิ่งไมเปนแขนตุกตาทราย 

 
5) เนื้อเร่ือง 2 โดยใชปริศนาคําทายเพื่อเขาสูเกม     
   เทคนิคการสอน   
ก. การบอกสิ่งที่คลาดเคลื่อนไปจากความจริง โดยใหดูภาพไขเพื่อใหตัว

ละครคิดถึงสัตวที่จะเกิดจากไขโดยสรางฉากไกเพื่อช้ีนําความคิดของตัว
ละครใหนึกถึงสัตวโดยทั่วไปที่ออกลูกเปนไขที่ตัวละครรูจัก    แตสัตวที่
อยูในไขกลับออกมาเปนชาง 

 

 
ภาพ 11  พบไขปริศนา 



 47 

ข. การคนหาคําตอบจากคําถามที่กํากวมไมชัดเจน โดยตั้งคําถามจากสิ่งที่จะ
เกิดจากไข  เปนการตั้งคําถามที่นอกเหนือความคาดหมายของตัวละคร 
จึงทําใหคําถามนั้นมีลักษณะของความกํากวม   ในขณะที่ตัวละครคาด
เดาสิ่งที่เกิดจากไขนาจะเปนสัตวโดยท่ัวไปที่ตัวละครคุนเคยวาเกิดจาก
ไขคือ ไก  แตคําถามที่มีไมใชลักษณะของไก  และคําตอบที่ไดคือ ชาง 

 

 
ภาพ 12  การใชคําถามกํากวมกับสิ่งที่ถูกมองเห็น 

 
6) เกมแตงตัวคุณชาง เลือกเครื่องแตงตัว เครื่องประดับ และฉากสถานที่ใหชาง 

ตามจินตนาการ สามารถเลือกเครื่องแตงตวัและฉากไดตามความพอใจ จึงจบเกม 
เทคนิคการสอน  
ก. การพิจารณาลักษณะ  โดยพิจารณาสีสันของชางที่แตกตางจากความเปน

จริง เชนการกําหนดใหชางมีลําตัวสีเขียว  สีฟา   
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ภาพ 13  คุณชางสีสันและลวดลายตางๆ 

 
ข. การบอกสิ่งที่คลาดเคลื่อนจากความจริง โดยใหนึกถึงสถานที่ที่ชางอยูซ่ึง

ตามปกติชางเปนสัตวบก  อาศัยอยูในปา  แตในเกมสถานที่ที่กําหนดใหชาง
อยูเปนฉากงานประเพณี  ใตทะเล  และในอวกาศ 

 

 
ภาพ 14  คุณชางแตงตัวและไปเที่ยวที่ตางๆ 
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ค. ทักษะการมองภาพในมิติตางๆ โดยมองภาพการแตงตัวชาง สีสันของ
ชาง และการกําหนดใหชางอยูในสถานที่ไมใชที่อยูของชางตามปกติ 

7) บทสรุปเกม 2  
เทคนิคการสอน  
ก. การเปรียบเทียบอุปมาอุปมัย โดยรางวัลที่ตัวละครไดรับเปนลูกแกว  

ในขณะที่ตัวละครกําลังมองหาสิ่งที่จะนําไปใชในการแตงตัวใหแกตุกตา
ทราย ตัวละครก็เกิดความคิดแบบอุปมาอุปมัยคือ เกิดการเปรียบเทียบ
ลักษณะของลูกแกวกับตาของคน  จึงไดนําลูกแกวไปเปนตาของตุกตา
ทราย  และการนึกเปรียบเทียบความกลมของตาตัวละครวามีความกลม
เหมือนตาของตุกตาทราย  

 

 
ภาพ 15 การเปรียบเทียบอุปมาอุปมัย 

 
8) เกมกระดาษมหัศจรรย  ผูเลนวางกระดาษลงในชองวางตามเงื่อนไข  

เทคนิคการสอน  
ก.  การสรางสิ่งใหมจากโครงสรางเดิม โดยสามารถใชกระดาษรูปแบบหนึ่ง

ไปสรางสรรคส่ิงใหมๆไดโดยเมื่อตัดตามรอยประและนําไปตอกัน 
สามารถสรางสิ่งใหมใหเกิดขึ้นคือ กระตาย และนก 
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ภาพ 16 กระดาษโครงสรางหนึ่งสามารถประกอบใหมไดหลายรูปแบบ 

 
ข. ทักษะการมองภาพในมิติตางๆ โดยใหมองภาพในมิติที่ตางออกไปก็คือ  

การที่นํากระดาษรูปสามเหลี่ยมและสี่เหล่ียมแบบตางๆมาประกอบกัน
ใหกลายเปน กระตายและนกได   

 

 
ภาพ 17  สัตวจากการตอกระดาษ 

 
แตละเกมจะสรางความตอเนือ่งของเกมโดยอาศัยการดําเนินเรื่องแบบนิทานและการ

ออกแบบกราฟกของฉากทีม่ีความสัมพันธตอเนื่องกัน 
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 1.5 ออกแบบ Storyboard  
    กอนเริ่มเขียนโปรแกรมและจัดทําตัวตนแบบ ผูคนควาไดรางความคิดที่ผาน

กระบวนการออกแบบทางดานเนื้อหาจากการวิเคราะหวัตถุประสงคแลว เปนแผนโดยคราวของการ
จัดวางองคประกอบตางๆ  การดําเนินเรื่องราวใหมีความสอดคลองกัน  โดยยึดจากเนื้อหาเกมที่ผาน
การออกแบบมาแลว   

 

 
ภาพ 18  ตัวอยาง story board 

 
 เมื่อรางรายละเอียดไดแลว  ไดนําไปปรึกษาผู เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการจัดวาง

องคประกอบและการออกแบบการดําเนินของเกมซึ่งผูคนควาไดนําคําแนะนําในการจัดทําตัว
ตนแบบตอไปดังนี้ 

 1) แตละฉากตองเนนจุดเดนใหชัดเจน   ตัวละครและกิจกรรมที่ตองการสื่อให
ชัดเจน ดวยเนนมิติของภาพ หรือ animation 

 2) ในการเปลี่ยนแตละฉากสามารถสรางความตอเนื่องไดดวย animation 
2. ขั้นการผลิต  เมื่อออกแบบ Storyboard จนเขาใจโครงสรางและรูปแบบของงานแลว จึง

สรางงานดวยคอมพิวเตอร    สรางองคประกอบตางๆ โดยสรางภาพกราฟกทั้งหมดสําหรับเกม ทั้ง
ฉาก ตัวละคร  องคประกอบตางๆที่นํามาใช   ดวยโปรแกรม Adobe Illustrator CS3 จากนั้นทําการ
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บันทึกเสียงบรรยาย และปรับแตง ตัดตอ เสียงทั้งหมดที่ประกอบในเกม ดวยโปรแกรม Sony Sound 
Force 9.0 

 
ภาพ 19   การสรางตัวละครโดยโปรแกรม Adobe Illustrator CS3 

 

 
ภาพ 20 ตัวละครในเกม 

 
ภาพ 21  ปุมปฏิบัติการณในเกม 
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ภาพ 22  ฉากภายในเกม 

 
ภาพ 23  ตัดตอและปรับเสียงเสียงโดยโปรแกรม Sony Sound Force 9.0 

 
3. ขั้นหลังการผลิต เมื่อสรางองคประกอบกราฟกและเสียงครบถวนแลว จึงใชโปรแกรม 

Adobe Flash CS3 ในการประกอบรายละเอียดตางๆ สรางภาพเคลื่อนไหว จัดโครงสรางและเขียน
โปรแกรมการทํางานดวย Action Script ของโปรแกรมตามการออกแบบใน storyboard จนเสร็จ  ได
เกมมัลติมีเดียตัวตนแบบ 
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ภาพ 24  การสรางภาพเคลื่อนไหวและใสคําสั่งการทํางานโดยโปรแกรม Adobe Flash CS3 

 
นําเกมมัลติมีเดียตัวตนแบบที่สรางขึ้นมาปรึกษากับ ผูเชี่ยวชาญและอาจารยที่ปรึกษาใน

สาขาวิชาสื่อศิลปะและการออกแบบสื่อมหาวิทยาลัยเชียงใหม ไดรับคําแนะนําในขอบกพรอง ผู
คนควาจึงนําขอบกพรองตางๆ มาปรับปรุงแกไขดังนี้ 

 
คําแนะนํา การแกไข 

1. ควรลด animation ของฉากบาง เชน นกบิน
ประกอบ  เมฆลอยขึ้นลอยลง  และใหเนนที่
animation ของกิจกรรมที่ตองสื่อเปนหลัก 

ลด animation ในรายละเอียดที่ไมมีความสําคัญ
ตอการดําเนินเกม 

2. เสียงของเกม ยังมีคุณภาพไมดีนัก ซ่ึงเกิดจาก
กระบวนการบันทึกเสียงดวยตัวเองจากอุปกรณ
บันทึกที่มีคุณภาพไมดี  

ใหผูอ่ืนที่มีความเชี่ยวชาญและมีความสะดวกใน
การใชหองอัดเสียงชวยบันทึกเสียงชุดใหม 

3. เสียงบางชวงไมสอดคลองกับ animation  ปรับปรุงแกไขใหถูกตอง 
4. ฉากเลือกตัวละคร นําตัวละครมายืนเรียงกัน 
ซ่ึงไมนาสนใจ 

เปลี่ยนลักษณะและฉากการเลือกตัวละคร ให
เปนตัวละครทํากิจกรรม 

5. การเดินเรื่องบางชวง ควรมีการหยุดเพื่อให
เด็กมีเวลาในการคิดตาม 

เพิ่มปุม หยุด/เลนตอ ในบางชวง 

 
 


