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บทคัดย่อ 

 การพัฒนาเกม Hollow Turn บนแพลตฟอร์ม Roblox Studio มีวัตถุประสงค์เพ่ือ

พัฒนาเกม Hollow Turn บนแพลตฟอร์ม Roblox ประเมินประสิทธิภาพของเกมโดยผู้เช่ียวชาญ 

และศึกษาความพึงพอใจของผู้เล่นท่ีมีต่อเกม การดําเนินงานแบ่งเป็นข้ันตอนการวิเคราะห์และ

ออกแบบเกม การพัฒนาด้วย Roblox Studio และภาษา Luau การตรวจสอบคุณภาพของ

แบบสอบถามด้วยค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) จากน้ันนําเกมไปประเมินประสิทธิภาพโดย

ผู้เช่ียวชาญจํานวน 3 คน และสํารวจความพึงพอใจจากผู้เล่นกลุ่มตัวอย่างจํานวน 458 คน เคร่ืองมือท่ี

ใช้ได้แก่ แบบประเมินประสิทธิภาพและแบบสอบถามความพึงพอใจ ซ่ึงเป็นแบบมาตราส่วนประมาณ

ค่า 5 ระดับ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉล่ีย (x̄) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 ผลการพบว่า 

  1. ผลการประเมินคุณภาพของเกม Hollow Turn โดยผู้เช่ียวชาญจํานวน 3 คน มี

ค่าเฉล่ียรวม 3.61 เบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.50 อยู่ในระดับ มาก แสดงว่าเกมมีคุณภาพด้านการออกแบบ

และระบบท่ีเหมาะสม 

  2. ผลการประเมินความพึงพอใจ ของผู้เล่นจํานวน 458 คน มีค่าเฉล่ียรวม 4.28 

เบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.78 อยู่ในระดับ มาก สะท้อนว่าเกมสามารถสร้างความสนุกและตอบสนองความ

ต้องการของผู้เล่นได้เป็นอย่างดี 
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ให้การพัฒนาเกมมีคุณภาพมากย่ิงข้ึน 
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บทที่ 1 

บทนํา 

ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 

 ในปัจจุบันอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลมีการเติบโตอย่างต่อเน่ือง ท้ังในด้านคุณภาพของ

เน้ือหา ประสบการณ์การเล่น และความหลากหลายของแนวเกม ซ่ึงได้รับแรงผลักดันจาก

เทคโนโลยีสมัยใหม่ เช่น Unity, Unreal Engine และการเผยแพร่ผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์อย่าง

Steamส่งผลให้ตลาดเกมสามารถขยายตัวได้อย่างรวดเร็วและเข้าถึงผู้เล่นทุกกลุ่มอย่างกว้างขวาง 

อย่างไรก็ตาม เกมแนว Survival Horror แม้จะได้รับความนิยมจากผู้เล่นมาอย่างยาวนาน 

โดยเฉพาะจากผลงานระดับตํานานอย่าง Resident Evil และ Silent Hill แต่ยังคงประสบปัญหา

ทางการออกแบบเกมหลายด้านเช่นระบบเกมเพลย์ท่ีขาดความสมดุลระหว่างการต่อสู้และการเอา

ชีวิตรอด การจัดการทรัพยากรท่ียากเกินไปหรือไม่ท้าทายมากพอ รวมถึงการดําเนินเน้ือเร่ืองท่ีไม่

สัมพันธ์กัน ส่งผลให้ผู้เล่นไม่สามารถอินไปกับสถานการณ์หรือแรงจูงใจของตัวละครได้อย่างเต็มท่ี 

ซ่ึงลดทอนศักยภาพของอารมณ์กดดันท่ีควรเป็นจุดเด่นของเกมแนวน้ี  

 ในขณะเดียวกัน ความคาดหวังของกลุ่มผู้เล่นยุคใหม่ต้องการประสบการณ์ท่ีมี 

Immersion และความสมจริงมากข้ึน ท้ังในด้านภาพ เสียง การควบคุม และปฏิสัมพันธ์กับ

ส่ิงแวดล้อม โดยเกมท่ีประสบความสําเร็จในด้านการสร้างบรรยากาศ เช่น The Last of Us หรือ

เกมท่ีโดดเด่นด้านการเอาชีวิตรอดอย่าง Dead Space ล้วนแสดงให้เห็นถึงความสําคัญของการ

ออกแบบระบบท่ีถ่ายทอดอารมณ์ได้อย่างลึกซ้ึง ผู้พัฒนาเกมจึงจําเป็นต้องสร้างระบบท่ีมีความ

ฉลาดและตอบสนองต่อผู้เล่นได้อย่างเป็นธรรมชาติ เช่น ระบบ AI ศัตรูท่ีมีพฤติกรรมไล่ล่า ซุ่ม

โจมตี หรือปรับตัวตามรูปแบบการเล่นของผู้เล่น ระบบแสง (Lighting System) ท่ีสามารถปรับ

แบบ Dynamic เพ่ือสร้างพ้ืนท่ีปลอดภัยและพ้ืนท่ีเส่ียง ระบบเสียง 3 มิติ (3D Sound) เพ่ือเพ่ิม

แรงกดดันทางจิตวิทยา และ Shooting Mechanic ท่ีต้องให้ความแม่นยํา ตอบสนองไว และมี

แรงปะทะสมจริง เพราะเป็นหน่ึงในแกนสําคัญของเกมสยองขวัญยุคใหม่ท่ีผสมผสานการยิงเข้ากับ

การเอาตัวรอด  

 ดังน้ัน โครงงานน้ีจึงมุ่งพัฒนาและออกแบบเกม 3D แนว Survival Horror 

Shooting ท่ีสามารถแก้โจทย์ปัญหาเดิมของเกมแนว Survival Horror ผ่านการสร้างระบบท่ี

ถ่ายทอดความกดดันทางอารมณ์และการเอาชีวิตรอดได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยใช้เคร่ืองมือ

พัฒนาเกมท่ีเป็นมิตรต่อผู้เร่ิมต้นอย่างแพลตฟอร์มฟรี เช่น Roblox Studio หรือแนวการ
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ออกแบบต้นแบบผ่าน Tiled เพ่ือสร้างแผนท่ีเกมควบคู่กับการพัฒนาระบบ Core Gameplay 

ได้แก่ ระบบสํารวจพ้ืนท่ี (Exploration System), ระบบศัตรูอัจฉริยะ (Enemy AI System), 

ระบบแสง–เสียงเพ่ือเสริมจิตวิทยา (Psychological Sound & Lighting), และระบบยิงท่ีแม่นยํา 

(Responsive Shooting Mechanic) เพ่ือยกระดับ Immersive Experience ให้ผู้เล่นรู้สึก

กดดันอย่างสมจริง มีแรงจูงใจท่ีชัดเจนด้วยเน้ือเร่ืองท่ีเป็นเหตุเป็นผล และมีสมดุลเกมท่ีดีระหว่าง 

“สู้ได้” กับ “เอาตัวรอดเป็นส่ิงสําคัญ” ซ่ึงจะช่วยเติมเต็มช่องว่างของเกมแนวน้ี พร้อมท้ังสามารถ

นําต่อยอดสู่การพัฒนาเกมดิจิทัลคุณภาพสูงในอนาคต 

 

วัตถุประสงค ์

  1. เพ่ือพัฒนาเกม Hollow Turn บนแพลตฟอร์ม Roblox Studio 

  2. เพ่ือประเมินคุณภาพของเกม Hollow Turn 

  3. เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู้เล่นเกม Hollow Turn  

 

ขอบเขต 

 การพัฒนาเกม Hollow Turn สามารถจําแนกขอบเขตได้ดังน้ี 

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  1. ประชากร แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 

   1.1 ผู้เช่ียวชาญด้านเกม หรือ Horror 

   1.2 กลุ่มนักศึกษาสาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ มหาวัทยาลัยราชภัฎสกลนคร 

จํานวน 458 คน (มหาวัทยาลัยราชภัฎสกลนคร, 2566) 

  2. กลุ่มตัวอย่าง แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 

   2.1 ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาเกมจํานวน 3 คน 

โดยคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยเจาะจง (Purposive Sampling) 

   2.2 กลุ่มนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฎสกลนคร โดยใช้สูตรคํานวณของ Taro 

Yamane (Yamane, 1973 อ้างถึงใน ยุทธ ไกรยวรรณ์ 2553) ท่ีระดับความคลาดเคล่ือนได้ 0.5 

ได้จํานวนกลุ่มตัวอย่างเท่ากับจํานวน 458 คน ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Sample Random 

Sampling) 
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ตัวแปรท่ีศึกษา 

  1. ตัวแปรอิสระ ได้แก่ รูปแบบการเล่น การออกแบบ ความสว่าง เสียง 

ความยากของเกม 

  2. ตัวแปรตาม ได้แก่ ความพึงพอใจของผู้เล่น ระดับความท้าทาย 

 เคร่ืองมือและเทคนิคการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 เป็นแบบสอบถามความพึงพอใจหลังทดลองเล่นการสังเกตพฤติกรรมผู้เล่นคณะเล่น 

การทดลองใช้เกมต้นแบบและบันทึกความคิดเห็นจากผู้เล่น 

 ขอบเขตด้านเน้ือหา 

  1. เน้ือหาเก่ียวกับเกมแนว Survival Horror 

  2. ระบบต่อสู้แบบ  shooting 

  3. ระบบ AI ศัตรูแบบพ้ืนฐาน 

  4. การออกแบบฉากบรรยากาศมืดทึบและการสร้างความกดดัน 

  5. เน้ือเร่ืองพ้ืนฐานเก่ียวกับการเอาชีวิตในสภาพแวดล้อมท่ีถูกปนเป้ือนหรือเต็ม

ไปด้วยอสูรกาย 

 ขอบเขตด้านการผลิต 

 แบ่งเป็น 3 ข้ันตอนดังน้ี 

  1. ผลิตเป็นเกม 3 มิติแบบมุมมองบุคคลท่ีหน่ึงหรือบุคคลท่ีสาม 

  2. ผลิตเฉพาะเน้ือหาและระบบหลักท่ีจําเป็นต่อการทดสอบ 

 3. จัดทําต้นแบบเพ่ือการทดสอบ ไม่ใช่เวอร์ช่ันวางจําหน่ายจริง 

 

เครื่องมือที่ใช้ในการผลิตเกม 

 ด้านฮาร์ดแวร์ 

 ประกอบไปด้วยอุปกรณ์ต่าง ๆ ดังน้ี 

  1. คอมพิวเตอร์โน๊ตบุ๊ค Macbook Air M1 มีคุณสมบัติ ดังน้ี 

   1.1 CPU : Apple M1 

   1.2 RAM : 16 GB 

   1.3 SSD : 512 GB 

  2. คอมพิวเตอร์โน๊ตบุ๊ค Macbook Pro M3 มีคุณสมบัติ ดังน้ี 

   2.1 CPU : Apple M3 Pro 

   2.2 RAM : 16 GB 
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   2.3 SSD : 512 GB 

  3. แท็บเล็ต iPad Air 5 มีคุณสมบัติ ดังน้ี 

   3.1 CPU : Apple M1 Octa Core 

   3.2 RAM : 8 GB 

   3.3 ROM : 256 GB 

 ด้านซอฟต์แวร์ 

 ประกอบด้วยซอฟต์แวร์ต่าง ๆ ดังน้ี 

  1. โปรแกรม Roblox Studio ใช้ในการสร้างเกมและระบบเล่นเกม 

  2. โปรแกรม Blender ใช้ในการสร้างโมเดล 3D, วัตถุ, ศัตรู, ฉาก 

  3. โปรแกรม krita/IbisPaint ใช้ในการวาด Texture ของโมเดล 

  4. โปรแกรม Audacity ใช้ในการทําเอฟเฟกต์เสียง 

 

ขั้นตอนการดําเนินงาน 

 แบ่งการดําเนินงาน ซ่ึงมีท้ังหมด 7 ข้ันตอน ดังน้ี 

  1. นําเสนอหัวข้อต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา 

  2. ข้ันตอนก่อนผลิต (Pre-production) 

  3. ข้ันตอนการผลิต (Production) 

  4. ข้ันตอนหลังการผลิต (Post-production) 

  5. ทดสอบ 

  6. นําเสนอผลงานต่อคณะกรรมการ 

  7. จัดทําเอกสาร 
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ระยะเวลาในการทํางาน 

ตาราง 1 ระยะเวลาในการดําเนินงาน 

วิธีการดําเนินงาน 

พ.ศ. 

2568 
พ.ศ. 2569 

พ.ย ธ.ค ม.ค ก.พ มี.ค เม.ย พ.ค มิ.ย ก.ค ส.ค 

1. นําเสนอหัวข้อต่ออาจารย์

ท่ีปรึกษา 

 
         

2. ข้ันตอนก่อนผลิต (Pre-

production) 

 
         

3. ข้ันตอนการผลิต 

(Production) 

 
         

4. ข้ันตอนหลังการผลิต 

(Post-production) 

 
         

5. ทดสอบ           

6. นําเสนอผลงานต่อ

คณะกรรมการ 

 
         

7. จัดทําเอกสาร           

 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

  1. ได้ความรู้เก่ียวกับการพัฒนาเกมด้วยซอฟแวร์ Roblox Studio และ Blender 

  2. สามารถสร้างเกมต้นแบบแนว Survival Horror Shooting ได้จริง 

  3. เสริมทักษะด้านการออกแบบเกม การสร้างโมเดล 3D และการจัดการระบบ 

  4. ช่วยพัฒนาทักษะด้านการแก้ปัญหาและการคิดเชิงตรรกะ 

  5. เพ่ิมประสบการณ์ด้านการทํางานเป็นทีมและการสร้างส่ือดิจิทัล 

  6. มีผลงานโครงงานท่ีสามารถต่อยอดได้ 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 

  1. Survival Horror แนวเกมท่ีเน้นการเอาชีวิตรอดด้วยทรัพยากรจํากัดและสร้างความ

หวาดกลัว 

  2. AI (Artifical Intelligence) ระบบควบคุมพฤติกรรมของศัตรูหรือส่ิงมีชีวิตในเกม 

  3. Shooting Mechanic  ระบบควบคุมการยิง เช่น เล็ง ยิง รีโหลด 

  4. Prototype เกมต้นแบบท่ีพัฒนาเพ่ือทดสอบระบบหลัก 

  5. Environment Design การออกแบบสภาพแวดล้อมในเกม เช่น ฉาก แสง เงา 

  6. 3D Modeling การสร้างวัตถุและตัวละครในรูปแบบสามมิติ 

  7. Gameplay รูปแบบและวิธีการเล่นของเกม 



 
 

บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

  ในการพัฒนาเกม Hollow Turn คณะผู้จัดทําได้ศึกษาค้นคว้าข้อมูลและทฤษฎี  

รวมถึง เอกสารท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือนํามาใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาเกม Hollow Turn ให้สามารถ 

ใช้งานได้ อย่างมีคุณภาพ ซ่ึงมีรายละเอียดท่ีเก่ียวข้อง ดังน้ี 

 

ทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาเกม 

ความหมายของเกม 

เกม คือ กิจกรรมอย่างหน่ึงของมนุษย์ท่ีนิยมเล่นกันเพ่ือผ่อนคลายความเครียดเรียนรู้ 

หรือฝึกทักษะ ซ่ึงเกมในปัจจุบันมีหลากหลายประเภทมาก แต่ส่ิงหน่ึงท่ีทุกเกมมีน้ันก็คือ กติกา 

การ เล่นเกมทุกเกมต้องมีกติกาในการเล่นเสมอจึงทําให้ผู้เล่นเกมน้ันต้องฝึกทักษะในการ คิด ฝึก

ความ สามัคคี เพ่ือเอาชนะศัตรูหรือฝ่ายตรงข้าม ดังน้ันเกมจึงมอบท้ังความบันเทิง ความ 

สนุกสนาน และ มิตรภาพให้กับผู้เล่นทุกคน ปัจจุบันเกมยังสามารถพัฒนาต่อยอดในการสร้าง 

รายได้ได้อีกด้วย (GAMES Knowledge, 2565)1. เกม RPG (Role-Playing) RPG หรือ(Role-

Playing) คือ เกมเล่น ตามบทบาท เกมแนวน้ีนับได้ว่าเป็น เกมออนไลน์ท่ีคนนิยมเล่นกันเป็น

จํานวนมาก โดยผู้เล่นจะต้อง สวมบทบาทเป็นตัวละครในแกมน้ัน ๆ ผู้เล่นสามารถสร้างตัวละคร

ข้ึนเองได้ตามจินตนาการของตัวเอง และเล่นเกมตามเน้ือเร่ือง ตาม กฎกติกาท่ีกําหนดไว้ ซ่ึงเกม

แนวน้ีจะทําให้ผู้เล่นรู้สึกว่าตัวเองได้เป็นตัว ละครในน้ันจริง ๆ เพราะบางเกมต้องใช้การตัดสินใจ

ของผู้เล่นในการดําเนินเกมด้วย ปัจจุบันคําว่า RPG น้ันยัง สามารถแปลได้อีกความหมายก็คือ 

เกมเก็บค่าประสบการณ์ เกมต่อสู้กับสัตว์ประหลาด ต่าง ๆ ซ่ึง ผู้เล่นสามารถเล่นได้อย่างอิสระ 

RPG ถือว่าเป็นอีกแนวเกมท่ีภาพสวยข้ึนมาก ๆ ในปัจจุบัน เช่น Aura Kingdom, The Witcher 

3 Wild Hunt และ Dark souls 3 

ประเภทเกมในปัจจุบัน 

เกม ยังคงได้รับความนิยมต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน เรียกได้ว่าเป็นกิจกรรมยามว่าง

ของมนุษย์ในทุกเพศทุกวัยเลยก็ว่าได้ เพราะมันเป็นส่ิงบันเทิงอย่างหน่ึงท่ีไว้เล่นเพ่ือความ

สนุกสนานหรือฝึกทักษะต่าง ๆ จึงไม่แปลกท่ีคนส่วนใหญ่นิยมเล่นกัน เพราะไม่เพียงแต่จะช่วย 

ผ่อนคลายความเครียด แต่ยังสามารถสร้างมิตรภาพต่อกันได้อีกด้วย ซ่ึงประโยชน์ของการเล่นเกม 

น้ันก็เรียกได้ว่ามีมากมาย โดยท่ีแนวเกมในปัจจุบันสมารถท่ีจะแบ่งประเภทของเกมได้ดังนี
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วิดีโอเกม 

คือ เคร่ืองเกมอิเล็กทรอนิกส์ท่ีมนุษย์ใช้ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (user interface) 

ส่งผลการกระทํา (input) กลับเข้าไปยังหน่วยประมวลผลกลาง (Central Processor Unit) ใน

ตัวเคร่ืองให้คิดคํานวณแล้วแสดงผลโต้ตอบกลับมาด้วย แสง-เสียง-การส่ัน-หรือภาพบนจอภาพ 

วิดีโอ คาดว่าวิดีโอในวิดีโอเกม แต่เดิมหมายถึงอุปกรณ์แสดงภาพแบบแรสเตอร์ แต่ปัจจุบัน

สามารถใช้เรียกอุปกรณ์แสดงภาพใดๆ ก็ได้ท่ีสร้างภาพสองมิติหรือสามมิติข้ึนมา ตัวอย่างเช่น

คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลและเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมอุปกรณ์เหล่าน้ีเป็นไปได้ต้ังแต่

เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ ไปจนถึงอุปกรณ์มือถือขนาดเล็ก วิดีโอเกมแบบเฉพาะอย่างเช่น เกมตู้ เคย

มีแพร่หลายในอดีต แต่ปัจจุบันค่อย ๆ มีใช้น้อยลงวิดีโอเกมได้พัฒนาไปจนกลายเป็นอุตสาหกรรม

และงานศิลปะวิดีโอเกมโดยท่ัวไปใช้วิธีการเพ่ิมเ ติมมากมายเพ่ือสร้างปฏิสัมพันธ์และสารสนเทศ

ให้กับผู้เล่น เสียงออดิโอในวิดีเกมน้ันเกือบจะเป็นสากล คือใช้อุปกรณ์ผลิตเสียงอย่างเช่นลําโพง

และหูฟังผลป้อนกลับอาจมาจากอุปกรณ์ต่อพ่วงสัมผัส (haptic peripheral) เช่นระบบการส่ัน 

หรือผลป้อนกลับโดยใช้กําลัง (force feedback) บางคร้ังการส่ันใช้กระตุ้นผลป้อนกลับแบบใช้

กําลังประเภทวิดีโอเกม (Video game genres) เล่นโดยแต่ละประเภทของเกมมักมีลักษณะ

เฉพาะตัวท่ีกําหนดแนวทางการเล่นและประสบการณ์ท่ีผู้เล่นจะ ได้รับ(GAMES Knowledge, 

2022)  

ประเภทวิดีโอเกม 

เล่นโดยแต่ละประเภทของเกมมักมีลักษณะเฉพาะตัวท่ีกําหนดแนวทางการเล่น 

ประสบการณ์ท่ีผู้เล่นจะได้รับ  

 

 
ภาพประกอบ 1 แสดงเกม Genshin Impact 

ท่ีมา : https://genshin.hoyoverse.com/m/th/character/mondstadt 
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1. เกม RPG หรือ (Role-Playing)  

คือ เกมเล่นตามบทบาท เกมแนวน้ีนับได้ว่าเป็น เกมออนไลน์ท่ีคนนิยมเล่นกัน

เป็นจํานวนมาก โดยผู้เล่นจะต้องสวมบทบาทเป็นตัวละครในเกมน้ัน ๆ ผู้เล่นสามารถสร้างตัว

ละครข้ึนเองได้ตามจินตนาการของตัวเอง และเล่นเกมตามเน้ือเร่ือง ตามกฎกติกาท่ีกําหนดไว้ซ่ึง

เกมแนวน้ีจะทําให้ผู้เล่นรู้สึกว่าตัวเองได้เป็นตัวละครในน้ันจริง ๆเพราะบางเกม ต้องใช้การ

ตัดสินใจของผู้เล่นในการดําเนินเกมด้วย ปัจจุบันคําว่า RPG น้ันยัง สามารถแปลได้อีกความหมาย

ก็คือ เกมเก็บค่าประสบการณ์ เกมต่อสู้กับสัตว์ประหลาดต่าง ๆ ซ่ึง ผู้เล่นสามารถเล่นได้อย่าง

อิสระ RPG ถือว่าเป็นอีกแนวเกมท่ีภาพสวยข้ึนมาก ๆ ในปัจจุบัน เช่น Aura Kingdom, 

TheWitcher 3 Wild Hunt และ Genshin Impact 

 

 
ภาพประกอบ 2 แสดงเกม เกมย่ิงปืน (Shooting) 

ท่ีมา :  https://www.sanook.com/game/954973/ 

 

2. เกมย่ิงปืน (Shooting) Shooting  

คือ ประเภทของวิดีโอเกมท่ีเน้นให้ผู้เล่นควบคุมตัวละครหรืออุปกรณ์ในเกม 

เพ่ือใช้อาวุธ เช่น ปืนหรืออาวุธระยะไกลอ่ืนๆ ในการโจมตี เป้าหมาย หรือศัตรูท่ีอยู่ในฉากต่างๆ 

โดยผู้เล่นจะต้องใช้ทักษะหลายด้าน เช่น ความแม่นยําในการเล็ง ความรวดเร็วในการตอบสนอง

ต่อสถานการณ์ การใช้กลยุทธ์ รวมถึงการตัดสินใจอย่างเฉียบขาดเพ่ือให้สามารถเอาชนะศัตรูหรือ

ผ่าน ด่านไปได้สําเร็จ เกมยิงปืนมักถูกออกแบบให้มีความต่ืนเต้น เร้าใจ และเต็มไปด้วยแอ็กชัน 

ไม่ว่าจะเป็นฉากต่อสู้แบบประชิด ฉากยิงต่อเน่ือง หรือฉากจําลองสนามรบ โดยเกมเหล่าน้ี

สามารถนําเสนอได้หลากหลายรูปแบบ เช่น มุมมองบุคคลท่ีหน่ึง (First-Person Shooter) ซ่ึงผู้

เล่นจะเห็นภาพจาก มุมมองของตัวละครท่ีเล่น เหมือนเข้าไปอยู่ในเหตุการณ์จริง และมุมมอง
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บุคคลท่ีสาม (Third-Person Shooter) ซ่ึงผู้เล่นจะเห็นตัวละครของตนเองจากด้านหลังหรือ

ด้านบน ช่วยให้เห็นสภาพแวดล้อมรอบตัวชัดเจนข้ึน เกมยิงปืนยังสามารถเล่นได้ท้ังแบบผู้เล่นคน

เดียว (Single Player) ซ่ึงมักมีเน้ือเร่ืองและภารกิจให้ทํา ทําให้เกิดประสบการณ์การแข่งขันและ

การทํางานเป็นทีมท่ีเข้มข้น และสามารถ พัฒนาไปสู่ระดับการแข่งขันกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ 

(Esports) ได้อีกด้วยอย่างไรก็ตาม แม้ว่าเกมยิงปืนจะให้ความสนุกและพัฒนาทักษะบางด้าน เช่น 

การวางแผน การตัดสินใจ และการทํางานร่วมกับผู้อ่ืนแต่ก็เป็นเกมท่ีมีเน้ือหาความรุนแรง ผู้เล่น

ควรมีวุฒิภาวะในการรับชมและเล่นอย่างมีสติ โดยเฉพาะในเด็กและเยาวชนควรได้รับคําแนะนํา

จากผู้ปกครองอย่างเหมาะสม 

 

 
ภาพประกอบ 3 แสดงเกม Street Fighter 

ท่ีมา : https://www.pcmag.com/reviews/street-fighter-6-for-

pc?test_uuid=04IpBmWGZleS0I0J3epvMrC&test_variant=B 

 

3. เกมต่อสู้ (Fighting)  

เกมต่อสู้ หรือ Fighting ประเภทของวิดีโอเกมท่ีเน้นการต่อสู้ระหว่างตัวละคร

สองตัว หรือมากกว่าน้ัน โดยผู้เล่นจะควบคุมตัวละครหน่ึงในการต่อสู้กับคู่ต่อสู้ ซ่ึงอาจเป็นผู้เล่น

อีกคนหน่ึงหรือปัญญาประดิษฐ์ (AI) ของระบบ โดยมีเป้าหมายเพ่ือเอาชนะคู่ต่อสู้ด้วยการโจมตี 

ใช้ท่าพิเศษ ป้องกัน และหลบหลีกภายในเวลาท่ีจํากัดหรือจนกว่าพลังชีวิตของอีกฝ่ายจะหมด 

เกมต่อสู้มักมีลักษณะการเล่นแบบตัวต่อตัว (1 ต่อ 1) บนเวทีหรือสนามประลองท่ีมีขอบเขตจํากัด 

โดยตัวละครแต่ละตัวจะมีท่าโจมตีเฉพาะตัว เช่น หมัด เตะ ท่าพุ่ง ท่าปล่อยพลัง หรือท่าผสมท่ี

ต้องกดปุ่มตามลําดับท่ีซับซ้อน รวมถึงอาจมี "ท่าไม้ตาย" ท่ีสามารถสร้างความเสียหายรุนแรงเม่ือ

ใช้ได้สําเร็จ เกมประเภทน้ีจึงต้องอาศัยความชํานาญ ทักษะการควบคุมปุ่ม การจับจังหวะ และ

การคาดเดาการเคล่ือนไหวของคู่ต่อสู้อย่างแม่นยํา จุดเด่นของเกมต่อสู้คือความดุเดือด เข้มข้น 
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และการแข่งขันท่ีรวดเร็ว ผู้เล่นต้องตอบสนองอย่างว่องไวและมีไหวพริบตลอดเวลา ซ่ึงต่างจาก

เกมแนววางแผนหรือเกมผจญภัยท่ีอาจใช้เวลาในการคิดและดําเนินเร่ือง เกมต่อสู้จึงเหมาะกับผู้

เล่นท่ีชอบความท้าทาย ความเร็ว และการเผชิญหน้ากับคู่ต่อสู้แบบตรงไปตรงมาเกมต่อสู้ยังเป็น

หน่ึงในแนวเกมท่ีมีบทบาทในการพัฒนาทักษะของผู้เล่นหลายด้าน ไม่ว่าจะเป็นการควบคุมมือ 

การคาดการณ์พฤติกรรมคู่ต่อสู้ การวิเคราะห์เกมแบบเรียลไทม์ และการควบคุมอารมณ์ภายใต้

ความกดดัน จึงไม่น่าแปลกใจท่ีเกมต่อสู้จะยังคงได้รับความนิยมอย่างต่อเน่ืองท้ังในหมู่ผู้เล่นท่ัวไป

และในวงการอีสปอร์ตระดับสากล 

 

 
ภาพประกอบ 4 แสดงเกม Minecraft 

ท่ีมา : https://www.wired.it/article/minecraft-2-uscita-ultime-notizie/ 

 

4. เกมผจญภัย (Adventure) เกมผจญภัย หรือ Adventure  

คือ ประเภทของวิดีโอเกมท่ีเน้นการสํารวจโลกในเกม การดําเนินเน้ือเร่ือง และ

การแก้ปริศนาเป็นหลัก โดยผู้เล่นจะได้รับบทเป็นตัวละครหน่ึงท่ีออกเดินทางไปในสถานท่ีต่างๆ 

เผชิญกับเหตุการณ์ เร่ืองราว ตัวละครอ่ืนๆ และอุปสรรคมากมาย เพ่ือบรรลุเป้าหมายหรือไข

ความลับบางอย่างท่ีเก่ียวข้องกับเน้ือเร่ืองของเกมน้ันๆ เกมผจญภัยแตกต่างจากเกมแนวแอ็กชัน

หรือเกมยิงปืนตรงท่ีไม่ได้เน้นการต่อสู้เป็นหลัก แต่จะเน้นท่ี "การมีประสบการณ์" กับเร่ืองราว 

การตัดสินใจของผู้เล่น และการมีส่วนร่วมกับโลกในเกมอย่างลึกซ้ิง เกมประเภทน้ีจึงมักมีเน้ือเร่ือง

ท่ีเข้มข้น ตัวละครมีความลึก และสภาพแวดล้อมท่ีหลากหลายให้สํารวจ ทําให้ผู้เล่นรู้สึกเหมือนได้ 

"เข้าไปมีชีวิต" อยู่ในโลกของเกมจริงๆ หน่ึงในองค์ประกอบสําคัญของเกมผจญภัยคือ "ปริศนา" 

(Puzzle) ซ่ึงอาจมาในรูปแบบของกลไก สมการ ส่ิงของต้องใช้ในสถานท่ีเฉพาะ หรือการโต้ตอบ

กับตัวละครอ่ืนเพ่ือนําไปสู่การปลดล็อกเร่ืองราวหรือทางเดินใหม่ ผู้เล่นจึงต้องใช้ความคิด การ

สังเกต และความอดทนในการเล่นจุดเด่นของเกมผจญภัยคือการ "ดึงอารมณ์" ของผู้เล่นให้มีส่วน
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ร่วมกับเร่ืองราวอย่างลึกซ้ึง ท้ังการสร้างความสงสัย ความประทับใจ โดยรวมแล้ว เกมผจญภัย 

คือการผสมผสานระหว่างเกมกับการเล่าเร่ือง (Narrative + Gameplay) ท่ีเน้นความรู้สึก ความ

ลุ้นระทึกและการสํารวจโลกในแบบท่ีผู้เล่นเป็นคนกําหนดเส้นทางของตัวเอง และบางคร้ัง "การ

เลือก" ท่ีผู้เล่นทําในเกม ก็สามารถเปล่ียนชะตากรรมของตัวละครและบทสรุปของเร่ืองได้อย่าง

ส้ินเชิง 

 

 
ภาพประกอบ 5 แสดงเกม Strategy 

ท่ีมา : https://www.spokesman.com/stories/2015/sep/21/weeks-free-game-

command-conquer-red-alert-2/ 

 

5. เกมว่างแผน (Strategy)  

คือ ประเภทของวิดีโอเกมท่ีเน้นกระบวนการคิด การวางกลยุทธ์ และการ

ตัดสินใจ อย่างรอบคอบ เพ่ือควบคุมทรัพยากร กองทัพ ตัวละคร หรือระบบต่างๆ ให้สามารถ

เอาชนะฝ่ายตรง ข้ามหรือบรรลุเป้าหมายตามท่ีกําหนดไว้ในเกม โดยผู้เล่นจะต้องใช้ตรรกะ การ

วิเคราะห์สถานการณ์การบริหารจัดการ และการวางแผนล่วงหน้าอย่างเป็นระบบมากกว่าการ

พ่ึงพาทักษะเชิงเทคนิคหรือความเร็วของมือในการควบคุมเกม เกมวางแผนเปิดโอกาสให้ผู้เล่นรับ

บทเป็น "ผู้นํา" หรือ "ผู้ควบคุม" ท่ีมีหน้าท่ีในการบริหารสถานการณ์ต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นการสร้าง

เมือง พัฒนาเทคโนโลยี วางแนวรบกําหนดกลยุทธ์การโจมตีหรือป้องกัน ตลอดจนการจัดสรร

ทรัพยากรอย่างมีประสิทธิภาพ เกมแนวน้ีจึง มักเก่ียวข้องกับองค์ความรู้ด้านการจัดการ 

การทหาร การบริหารเวลา และระบบเศรษฐกิจอย่างแยบคาย จุดเด่นของเกมวางแผน คือการท้า

ทายความคิดของผู้เล่นในระดับลึก ไม่ใช่เพียงแค่การควบคุม ตัวละครหรือการโจมตีเท่าน้ัน แต่

รวมไปถึงการมองภาพรวมของเกม การคาดการณ์การเคล่ือนไหวของศัตรู และการตัดสินใจใน
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สถานการณ์ท่ีมีความเส่ียงสูง ซ่ึงทําให้เกมแนวน้ีได้รับความนิยมในหมู่ผู้เล่นท่ีชอบใช้สมองและช่ืน

ชอบการวางแผนเชิงยุทธศาสตร์ เกมวางแผน จึงไม่ใช่แค่เกมเพ่ือความสนุกสนานเท่าน้ัน แต่ยัง

เป็นสนามฝึกฝนทักษะการคิด วิเคราะห์ และการบริหารจัดการ ท่ีสามารถ ส่งผลดีต่อการใช้

เหตุผลและการแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้อีกด้วย 

 

 
ภาพประกอบ 6 แสดงเกม Simulation Games 

ท่ีมา : https://www.pcmag.com/picks/the-most-niche-simulation-pc-games-we-

could-find?test_uuid=04IpBmWGZleS0I0J3epvMrC&test_variant=B 

 

6. เกมเลียนแบบหรือการจําลอง (Simulation Games) 

เกมเลียนแบบหรือเกมจําลอง คือ ประเภทของวิดีโอเกมท่ีออกแบบมาเพ่ือ

จําลอง สถานการณ์ กระบวนการ หรือระบบต่างๆ ท่ีมีอยู่ในโลกแห่งความเป็นจริง หรือท่ี

ใกล้เคียงความจริงให้ผู้เล่นสามารถเข้าไปมีบทบาทหรือมีส่วนร่วมในสถานการณ์เหล่าน้ันได้อย่าง

เสมือน จริง เกมประเภท น้ีมุ่งเน้นการ "จําลองประสบการณ์" ให้ผู้เล่นได้ทดลองทําส่ิงต่างๆ ท่ี

อาจทําไม่ได้ในชีวิตจริง ผ่านการควบคุมตัวละคร องค์กร เคร่ืองจักร หรือระบบต่างๆ ด้วยความ

สมจริงมากท่ีสุดเท่าท่ีเทคโนโลยีจะเอ้ืออํานวย ลักษณะสําคัญของเกมจําลอง คือการให้ผู้เล่น 

"จัดการ" หรือ "ดําเนินกิจกรรม" ตามกฎหรือระบบท่ีถูกวางไว้อย่างรอบคอบ เพ่ือให้ผลลัพธ์

ออกมาใกล้เคียงกับความเป็นจริงท่ีสุด ตัวอย่างเช่นการจําลองการขับเคร่ืองบิน การเล้ียงสัตว์ การ

บริหารธุรกิจ การสร้างเมือง การใช้ชีวิตประจําวัน หรือแม้กระท่ังการเป็นหมอ ตํารวจ หรือ

เกษตรกร จุดเด่นของเกมจําลอง อยู่ท่ี "ความสมจริง" และ "ความอิสระ" ผู้เล่นสามารถเลือก

วิธีการเล่นตามความชอบ โดยไม่มีข้อกําหนดตายตัว เช่น การเลือกจะบริหารเมืองแบบรักษ์

ส่ิงแวดล้อมหรือแบบอุตสาหกรรม การขับรถช้าๆ ตามกฎจราจร หรือจะขับเร็วแบบท้าทายก็ได้ 

ข้ึนอยู่กับว่าผู้พัฒนาเกมวางระบบไว้อย่างไร โดยสรุปแล้ว เกมจําลอง คือส่ือ บันเทิงท่ีผสมผสาน
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ระหว่างการเล่นเกมและการเรียนรู้ในเวลาเดียวกัน เปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้ทดลองใช้ชีวิตในบทบาท

หรือสถานการณ์ท่ีต่างออกไปจากชีวิตจริง และเข้าใจความซับซ้อนของระบบต่างๆ ผ่านการเล่นท่ี

สนุกและท้าทายในรูปแบบของตนเอง 

 

 
ภาพประกอบ 7 แสดงเกม Puzzle Game 

ท่ีมา : https://www.shutterstock.com/th/image-vector/medium-rectangular-maze-

puzzle-game-solution-2463451967 

 

7. เกมปริศนา (Puzzle Game)  

เกมปริศนา หรือ Puzzle ประเภทของวิดีโอเกมท่ีเน้นการแก้ไขปัญหาและ

ความคิด สร้างสรรค์เป็นหลัก ผู้เล่นจะต้องใช้ตรรกะ การวางแผน การสังเกต และการคิด

วิเคราะห์เพ่ือหา วิธีแก้ไขปริศนา หรือผ่านด่านท่ีเกมกําหนดไว้ เกมแนวน้ีมักออกแบบมาให้ท้า

ทายความสามารถในการ คิดเชิงตรรกะและความอดทนของผู้เล่น แทนท่ีจะเน้นความเร็วหรือการ

ต่อสู้เหมือนเกมแนวแอ็กชันในเกมปริศนา ผู้เล่นอาจต้องจัดเรียงวัตถุ จับคู่ส่ิงของ หาทางออกจาก

เขาวงกต แก้สมการ หรือไขปริศนาท่ีซับซ้อนซ่ึงเก่ียวข้องกับกฎเกณฑ์เฉพาะ เกมปริศนาสามารถ

มีรูปแบบหลากหลาย ต้ังแต่เกม จับคู่เรียงเพชร (เช่น Bejeweled, Candy Crush) เกมไขปริศนา

แบบตรรกะ (เช่น Tetris, Sudoku)ไปจนถึงเกมแนวแอดเวนเจอร์ท่ีต้องแก้ปริศนาเพ่ือดําเนินเน้ือ

เร่ืองต่อไป จุดเด่นของเกมปริศนา คือการกระตุ้นให้ผู้เล่นใช้สมองอย่างต่อเน่ือง ส่งเสริมทักษะ

การคิดวิเคราะห์ การแก้ไขปัญหา และการอดทน เน่ืองจากบางคร้ังปริศนาอาจต้องใช้เวลาศึกษา

และทดลองหลายคร้ังก่อนจะผ่านด่านได้ เกมปริศนายังเหมาะสําหรับผู้เล่นทุกเพศทุกวัย เพราะ

ส่วนใหญ่ไม่มีเน้ือหาความรุนแรง และสามารถเล่นเพ่ือผ่อนคลายหรือฝึกสมองได้ นอกจากน้ี เกม
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ปริศนายังมีบทบาทในการส่งเสริมการเรียนรู้ในด้านคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และการคิดเชิง

ตรรกะอีกด้วย 

 

 
ภาพประกอบ 8 แสดงเกม Sport Game 

ท่ีมา : https://www.playstation.com/en-th/games/ea-sports-fc-24/ 

 

8. เกมกีฬา (Sport Game) เกมกีฬา หรือ Sport Game  

คือ ประเภทของวิตีโอเกมท่ีจําลองกีฬาต่างๆ จากโลก ความจริงให้ผู้เล่น

สามารถเข้าร่วมเล่นแข่งขันได้ในรูปแบบดิจิทัล เกมกีฬาเน้นการสร้างประสบการณ์ท่ีใกล้เคียงกับ

การเล่นกีฬาจริง ไม่ว่าจะเป็นฟุตบอล บาสเกตบอล เทนนิส กอล์ฟ แข่งรถ หรือแม้แต่กีฬาฤดู

หนาวต่างๆ ผู้เล่นจะได้ควบคุมตัวละคร นักกีฬา หรือทีมกีฬาท่ีช่ืนชอบ เพ่ือทําการแข่งขัน ฝึกฝน

ทักษะ และทําคะแนนให้ชนะฝ่ายตรงข้าม เกมกีฬามักมีรูปแบบการเล่นท่ีหลากหลาย ต้ังแต่การ

เล่นแบบเด่ียวเพ่ือฝึกฝนทักษะ ไปจนถึงการเล่นแบบแข่งขันกันหลายคนท้ังออนไลน์และออฟไลน์ 

ซ่ึงในบางเกมยังมีระบบจัดลึก จัดทัวร์นาเมนต์ หรือโหมดสร้างทีมและจัดการนักกีฬา ทําให้

เกมกีฬามีความลึกและความสนุกท่ีมากกว่าการเล่นแบบท่ัวไป ความสมจริงในเกมกีฬาถือเป็น

หัวใจสําคัญ ท้ังในเร่ืองของฟิสิกส์การเคล่ือนไหว เสียงประกอบ กติกาการแข่งขัน และบรรยากาศ

สนาม ทําให้ผู้เล่นรู้สึกเหมือนได้อยู่ในสนามจริง เกมกีฬาช้ันนําอย่าง FIFA, NBA 2K, Madden 

NFL, หรือ Forza Motorsport จึงลงทุนในเทคโนโลยีกราฟิกและระบบฟิสิกส์ข้ันสูง เพ่ือ

ยกระดับประสบการณ์ผู้เล่นให้สมจริงท่ีสุด นอกจากความสนุกและความต่ืนเต้น เกมกีฬายังช่วย

พัฒนาทักษะการวางแผน การ ตัดสินใจอย่างรวดเร็ว การประสานงานระหว่างมือและตา รวมถึง

การทํางานเป็นทีมในกรณีเกมกีฬาแบบทีม นอกจากน้ี เกมกีฬายังเป็นส่วนหน่ึงของวงการอี

สปอร์ตท่ีเติบโตอย่างรวดเร็ว โดยมีการแข่งขันระดับโลกท่ีมีผู้ชมและเงินรางวัลจํานวนมาก 
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ภาพประกอบ 9 แสดงเกม MOBA 

ท่ีมา : https://www.corsair.com/us/en/explorer/glossary/what-is-a-

moba/?srsltid=AfmBOortS5SNqc1tVygzKDl67fCH5RbDJ4rQy_mfr5CLS9ami9jRAVa7 

 

9. เกม MOBA (multiplayer online battle arena)  

คือ ประเภทของวิดีโอเกมออนไลน์ท่ีเน้นการเล่นแบบทีมในสนามประลอง ท่ีผู้

เล่นจะ ควบคุมตัวละครหรือฮีโร่แต่ละตัวท่ีมีความสามารถและบทบาทเฉพาะตัว เพ่ือทําลายฐาน

ทัพของฝ่ายตรงข้ามและคว้าชัยชนะให้กับทีมของตนเอง เกมแนว MOBA รวมองค์ประกอบของ

การวางแผนเชิงกลยุทธ์ การทํางานเป็นทีม การพัฒนาตัวละคร และการต่อสู้แบบเรียลไทม์เข้าไว้

ด้วยกันอย่างลง ตัว ในเกม MOBA โดยท่ัวไปจะมีทีมละ 5 คน (แต่บางเกมอาจแตกต่าง) ท่ีจะต้อง

ร่วมมือกันเพ่ือควบคุมพ้ืนท่ีในแผนท่ี โดยแบ่งเป็นเลนหลักๆ เช่น เลนบน เลนกลาง เลนล่าง และ

มีป่าหรือพ้ืนท่ีรอบนอกท่ีผู้เล่นสามารถล่าสัตว์ประหลาดเพ่ือเก็บทรัพยากรและเพ่ิมพลัง ตัวละคร

แต่ละตัวในเกมจะมีส กิลและบทบาทท่ีแตกต่างกัน เช่น นักโจมตีระยะไกล นักแทงค์ท่ีมีพลังชีวิต

สูง หรือซัพพอร์ตท่ีช่วยเหลือเพ่ือนร่วมทีม ทําให้การจัดทีมและการเลือกฮีโร่มีความสําคัญอย่าง

มากต่อกลยุทธ์ของเกมเกม MOBA ต้องใช้ความสามารถในการส่ือสารและประสานงานระหว่าง

สมาชิกในทีม การวางแผนรุกและรับ การตัดสินใจท่ีรวดเร็ว รวมถึงการปรับตัวตามสถานการณ์

บนสนามรบท่ีเปล่ียนแปลงตลอดเวลา ทําให้เกมน้ีท้าทายท้ังทักษะเชิงเทคนิคและความคิด

วิเคราะห์เชิงกลยุทธ์ เกม MOBA เป็น ท่ีนิยมอย่างมากท่ัวโลก โดยมีช่ือเสียงจากเกมอย่าง 

League of Legends, Dota 2, Heroes of the Storm, และ Mobile Legends ซ่ึงไม่เพียงแต่

สร้างความบันเทิงเท่าน้ัน แต่ยังเป็นฐานสําคัญของวงการอีสปอร์ต ด้วยการแข่งขันระดับมืออาชีพ

ท่ีมีผู้ชมเป็นล้านๆ คน และมีเงินรางวัลจํานวนมาก 
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ประโยชน์ของการเล่นเกม  

 1. ช่วยชะลอความแก่ 

ผู้สูงอายุท่ีเล่นวิดีโอเกมจะมีพัฒนาการทางด้านความคิดและอารมณ์ดีกว่า

เน่ืองจาก เกมส่วนใหญ่จะทําให้ได้ออกกําลังกายสมองอยู่ตลอดเวลา ซ่ึงเม่ือพัฒนาการทางจิตใจดี 

ความแก่ชรา ก็ย่อมชะลอลงด้วย  

 2. ช่วยบรรเทาความเครียด 

สําหรับผู้ท่ีมักจะหมกมุ่นอยู่กับความเครียด การเล่นเกมจะเป็นทางหน่ึงท่ีช่วย 

ในการ เบ่ียงเบนความสนใจได้อย่างดี ทําให้สภาวะความขุ่นข้องหมองใจผ่อนคลายลง แถมยังทํา 

ให้รู้สึกผ่อน คลายหรืออารมณ์ดีข้ึนได้  

 3. ช่วยให้ได้ออกกําลังกาย 

สมัยน้ีเกมประเภท Xbox 360 Kinect casino online หรือ Nintendo Wii

นับว่า ได้รับความนิยมสูงมาก เป็นการส่งเสริมให้เกิดความรู้สึกอยากเล่นกีฬาข้ึนมาอีกด้วย  

 4. ช่วยให้การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนดีข้ึน 

มีการวิจัยพบว่า ผู้ท่ีช่ืนชอบการเล่นเกมมักจะมีความคิดในเชิงบวกมากกว่า 

และมี แนวโน้มท่ีจะเข้ากับผู้อ่ืนได้ดีกว่า  

 5. ช่วยทําให้ความจําดีข้ึน 

วิดีโอเกมส่วนใหญ่มักต้องใช้ความคิดสูงมาก ย่ิงถ้าเป็นเกมท่ีต้องใช้ความจําใน

การเล่น แล้ว ย่ิงสามารถช่วยให้สมองส่วนความจําของผู้เล่นพัฒนาได้รวดเร็วอย่างเหลือเช่ือ  

 6. ช่วยพัฒนาทักษะในการทํางานร่วมกับผู้อ่ืน 

ในบางเกมท่ีต้องใช้ความคิดมาก ๆ ถ้าหากมีผู้ท่ีมาช่วยคิดหรือวางแผนด้วยกัน 

ก็จะ ช่วยพัฒนาความสัมพันธ์ รวมถึงความไว้เน้ือเช่ือใจกันได้โดยไม่รู้ตัว  

 7. ช่วยส่งเสริมการทํางาน 

การเล่นเกมทําให้ผู้เล่นต้องลองผิดลองถูกเองในหลาย ๆ คร้ัง ซ่ึงเป็นการ

พัฒนาทักษะการแก้ไขปัญหาโดยไม่รู้ตัว ดังน้ันเม่ือเจอปัญหาต่าง ๆ ในการ ทํางาน พวกเขาจึงมี 

แนวโน้มท่ีจะแก้ปัญหาได้เองสูง  

8. ช่วยให้ความสัมพันธ์ในครอบครัวใกล้ชิดย่ิงข้ึน 

ข้อน้ีนับว่าเป็นหน่ึงในคุณประโยชน์ สูงสุดเลยทีเดียว เน่ืองจากการเล่นเกม

ด้วยกันในครอบครัวจะช่วยให้สมาชิกได้ใช้เวลา ร่วมกัน แถมยังช่วยพัฒนาสุขภาพจิตใจด้วย  
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 9. ช่วยพัฒนาทักษะการแก้ไขปัญหาและการคิดเชิงวิพากษ์ 

การเล่นเกมมักเจอสถานการณ์ท่ีต้องวางแผนแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า และปรับ

กลยุทธ์ตามสถานการณ์ท่ีเปล่ียนไป ซ่ึงช่วยฝึกทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

 

ข้อเสียของการเล่นเกม  

  1. ส่งผลเสียต่อสายตา 

หากเลน่เกมอยา่งหนกั ไมมี่เวลาพกัสายตาแน่นอนสิ6งที6ตามคือความล้าของ 
สายตาและหากเลน่เป็นเวลานานติดตอ่กนัผลที6ได้รับคือผลที6สายตาของคณุจะได้รับผลเสียอยา่ง 
แน่นอน  

 2. เล่นเกมจนเสียการเรียน 

เวลาเล่นเกมทุกคนจะเพลิดเพลินและหลุดเข้าไปอยู่ในเกมอย่างไม่รู้ตัวจน

บางคร้ังเล่นจนลืมเวลาทบทวนหนังสือ ใจจดจ่ออยู่ท่ีเกมตลอดเวลาจน ไม่คิดถึงส่ิงอ่ืนใด ทําให้

การ เรียนตกต่ําลง  

 3. สุขภาพร่างกาย 

การเคลียเกมต่าง ๆ ใช้เวลานานมากบางคนเล่นท้ังวัน อดหลับอดนอนเพ่ือให้ 

ได้ไปถึง ความสําเร็จของการเล่นเกม ๆ น้ัน จึงทําให้ยอมอดนอนเพ่ือเล่นเกมท่ีตนชอบและแข่งขัน 

กับคนอ่ืนจนไม่ได้พักผ่อน และส่งผลต่อร่างกายของคุณโดยตรง บางคนถึงข้ันเสียชีวิตได้  

 4. เติมเงินกับเกมเกินเหตุจําเป็น 

เกมบางเกมต้องใช้เงินเข้าสู้กันถึงจะได้สู้กับคนอ่ืน ๆ ท่ีเติมเหมือนกันได้ บาง

คนแอบเอาบัตรของผู้ปกครองไปเติมเงินซ้ือของในเกมทําให้เกิด ความเดือดร้อน  

 5. การควบคุมอารมณ์ 

เม่ือไหร่ท่ีเล่นเกมแล้วมันไม่เป็นด่ังใจตนเอง อาการของคนเล่นเกมท่ีเรียกกัน 

คือ "อาการหัวร้อน" บางคนควบคุมอารมณ์ตนเองไม่ได้ก็จะแสดงอารมณ์ออกมาได้อย่างชัดเจน 

ด้วยความก้าวร้าวอย่างท่ีเคยพบเห็นกันบ่อย ๆ  

6. ด้านสังคมและครอบครัว 

แยกตัวจากสังคม อาจลดการพบปะเพ่ือนหรือครอบครัว เพราะให้เวลากับเกม

มาก เกินไป ปัญหาความสัมพันธ์ ถ้าหมกมุ่นกับเกมมาก อาจส่งผลต่อความสัมพันธ์กับคนรอบ

ข้างอาจใช้เงินเกินตัว บางเกมมีระบบเติมเงิน (microtransactions) ท่ีอาจทําให้เสียเงินโดยไม่

รู้ตัว(GAMES Knowledge, 2022)  
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  7. ส่งผลต่อสุขภาพจิตใจ 

การเล่นเกมอย่างหนักและต่อเน่ือง อาจทําให้เกิดความเครียด วิตกกังวล หรือ

ภาวะ ซึมเศร้าได้โดยเฉพาะหากผู้เล่นเผชิญกับความกดดันจากการเล่นเกม หรือพบเจอเหตุการณ์

ไม่ดีในเกม     

 8. เส่ียงต่อการติดเกม (Game Addiction) 

บางคนอาจติดการเล่นเกมจนส่งผลเสียต่อชีวิตประจําวัน เช่น การเรียน การ

ทํางาน หรือความสัมพันธ์กับคนรอบข้าง การติดเกมเป็นภาวะท่ีต้องได้รับการดูแลและแก้ไขอย่าง

จริงจัง เพ่ือ ป้องกันผลกระทบในระยะยาว 

 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการพัฒนาเกม Roblox Studio 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการพัฒนา 

 

 
ภาพประกอบ 10 แสดง Roblox Studio 

ท่ีมา : https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Logo_GDevelop5.png 

 

1. Roblox Studio   

ใช้เป็นเคร่ืองมือหลักในการสร้างเกม Hollow Turn บนแพลตฟอร์ม Roblox 

โดยใช้สําหรับออกแบบฉาก สร้างระบบการเล่น กําหนดพฤติกรรมของศัตรู จัดการระบบการยิง 

และทดสอบการทํางานของเกม นอกจากน้ียังใช้ภาษา Luau ในการเขียนสคริปต์ควบคุมระบบ

ต่าง ๆ ภายในเกม 
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ภาพประกอบท่ี 11 แสดง Blender 

ท่ีมา : https://au.pcmag.com/graphic-design/96788/blender 

 

2. Blender   

ใช้สําหรับสร้างและปรับแต่งแบบจําลองสามมิติ เช่น ส่ิงแวดล้อมภายในเกม 

อุปกรณ์ประกอบฉาก อาวุธ และวัตถุท่ีใช้ในการดําเนินเร่ือง รวมถึงใช้ปรับรูปทรง พ้ืนผิว และ

โครงสร้างของแบบจําลองก่อนนําเข้าสู่ Roblox Studio เพ่ือให้เหมาะสมกับรูปแบบของเกมและ

ช่วยลดภาระการประมวลผล 

 

 
ภาพประกอบท่ี 12 แสดง Krita 

ท่ีมา : https://software.thaiware.com/9858.html 

 

3. Krita   

ใช้สําหรับวาดและจัดทําภาพประกอบสองมิติ เช่น ภาพพ้ืนผิวของวัตถุ ภาพ

ไอคอน ภาพเมนู และองค์ประกอบกราฟิกท่ีใช้ในส่วนติดต่อผู้เล่น โดยสามารถจัดการเลเยอร์และ

ปรับแต่งสี แสง และรายละเอียดของภาพให้สอดคล้องกับบรรยากาศแนวสยองขวัญของเกม 
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ภาพประกอบท่ี 13 แสดง ibisPaint 

ท่ีมา : https://ibispaint.com/art/624965897/ 

 

4. ibisPaint   

ใช้สําหรับร่างแนวคิดและออกแบบภาพเบ้ืองต้นของตัวละคร ส่ิงของ ฉาก 

และองค์ประกอบต่าง ๆ ภายในเกม เน่ืองจากรองรับการวาดภาพบนอุปกรณ์พกพา จึงเหมาะ

สําหรับการจัดทําภาพร่างและพัฒนาแนวคิดทางศิลป์ก่อนนําไปปรับปรุงรายละเอียดในโปรแกรม

อ่ืน 

 

 
ภาพประกอบท่ี 14 แสดง Audacity 

ท่ีมา : https://forum.audacityteam.org/t/new-logo-icon-proposal/38844 

5. Audacity 

   ใช้สําหรับบันทึก ตัดต่อ และปรับแต่งเสียงท่ีนําไปใช้ในเกม เช่น เสียงบรรยากาศ 

เสียงฝีเท้า เสียงการยิง เสียงเอฟเฟกต์ และเสียงประกอบฉาก โดยสามารถลดเสียงรบกวน ปรับระดับ

ความดัง และส่งออกไฟล์เสียงให้อยู่ในรูปแบบท่ีเหมาะสมสําหรับนําเข้า Roblox Studio 
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งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

  1. สมนึก สินธุปวน และคณะ (2567) สมนึก สินธุปวน และคณะ (2567) ได้ศึกษา

เร่ือง “โคลงกลอนไทยผ่านเกม 3 มิติสยองขวัญ” โดยมุ่งพัฒนาเกมสามมิติท่ีนําเสนอเน้ือหา

เก่ียวกับโคลงกลอนไทยผ่านบรรยากาศและรูปแบบการเล่นของเกมแนวสยองขวัญ งานวิจัย

ดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า เกมสามมิติสามารถนํามาใช้เป็นส่ือในการนําเสนอเน้ือหาท่ีมีความ

ซับซ้อน โดยผสมผสานระหว่างการเล่าเร่ือง การออกแบบฉาก ตัวละคร ภารกิจ และบรรยากาศ

ภายในเกม เพ่ือกระตุ้นความสนใจและสร้างประสบการณ์ท่ีแตกต่างให้แก่ผู้เล่น นอกจากน้ี การ

ออกแบบเกมควรคํานึงถึงองค์ประกอบสําคัญ ได้แก่ เป้าหมายของเกม กฎกติกา ความท้าทาย 

จินตนาการ ความปลอดภัย ความสนุกสนาน และการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นกับระบบเกม 

การมีผลป้อนกลับหรือ Feedback ยังช่วยให้ผู้เล่นเข้าใจผลลัพธ์ของการกระทําและสามารถปรับ

วิธีการเล่นได้อย่างเหมาะสม 

2. การพัฒนาเกมการศึกษารูปแบบจักรวาลนฤมิตรโดยใช้ Roblox เพ่ือส่งเสริม

ความรู้เร่ืองเลขยกกําลังสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 (2567) งานวิจัยเร่ือง “การพัฒนา

เกมการศึกษารูปแบบจักรวาลนฤมิตรโดยใช้ Roblox เพ่ือส่งเสริมความรู้เร่ืองเลขยกกําลังสําหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1” มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาเกมบนแพลตฟอร์ม Roblox 

เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนและหลังการใช้งานเกม และศึกษาความพึงพอใจของผู้เล่น กลุ่ม

ตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จํานวน 28 คน โดยใช้เกม แผนการจัดการเรียนรู้ 

แบบทดสอบ และแบบสอบถามความพึงพอใจเป็นเคร่ืองมือในการวิจัย (tci-thaijo) ผลการวิจัย

พบว่า เกมท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 87.32/88.75 ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิหลังการใช้งานเกม

สูงกว่าก่อนการใช้งานอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อเกมอยู่

ในระดับมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.54 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.02 

 3. Suwich Tirakoat (2020) ได้ทําวิจัยเร่ือง การรับรู้ของผู้เล่นต่อองค์ประกอบ

การ ออกแบบเกมคอมพิวเตอร์งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาระดับการรับรู้ของผู้เล่นต่อ

องค์ประกอบ การออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ และ 2) เปรียบเทียบระดับการรับรู้ของผู้เล่นต่อ

องค์ประกอบการ ออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ผลการวิจัยพบว่า 1) ระดับการรับรู้ของผู้เล่นต่อ

องค์ประกอบการออกแบบเกม คอมพิวเตอร์ พบว่า ผู้เล่นมีระดับการรับรู้ต่อ 7 องค์ประกอบของ

การออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ อยู่ในระดับมาก เรียงลําดับค่าเฉล่ีย ได้ดังน้ี ความงามและ

สุนทรียะ กฎและกติกาของเกม บทบาทและสังคมของตัวละคร รางวัล ความท้าทายและการ

แข่งขันส่วนการติดต่อและ ประสบการณ์ผู้ใช้ และเน้ือหาและการเล่าเร่ืองของเกม และ 2) การ

เปรียบเทียบระดับการรับรู้ของผู้เล่นต่อองค์ประกอบการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์



 

บทที่ 3 

วิธีดําเนินการ 

 วิธีดําเนินการในการพัฒนาเกม Hollow Turn ผู้พัฒนาได้ ดําเนินการ ดังน้ี 

 

ข้อมูลเกม 

 เกมถือได้ว่ามีบทบาทสําคัญสําหรับเยาวชนเป็นอย่างมาก เน่ืองจากเกมเป็นส่ือท่ี

สามารถเข้าถึงได้ง่าย และกําลังได้รับความนิยมไม่ว่าจะเป็นเด็กหรือผู้ใหญ่ เกมเป็นส่ือท่ีส่งเสริม 

ให้ผู้เล่นเกิดความท้าทาย เกิดการแก้ปัญหา สร้างความบันเทิงสู่ความรู้ พร้อมท้ังให้ความสนุก 

สนาน เพลิดเพลิน ปัจจุบันเกมยังมิีการแข่งขันในด้านกีฬา ทําให้เกมได้ขยายตัวอย่างกว้างขวาง มี

เงินรางวัลในการแข่งขันท่ีสูง ส่งผลให้หลาย ๆ ประเทศยอมรับถึงศักยภาพท่ีเกมน้ัน สามารถ 

แสดงออกมาท้ังในด้านธุรกิจ ด้านกีฬา และยังช่วยส่งผลโดยตรงต่อผู้เล่น ทําให้เกิดความต่ืนตัว 

ความจําดีข้ึน มีความสามารถในด้านภาษา กล้าแสดงออก ความสามัคคีเม่ือเล่นเป็นทีมกับ ผู้เล่น

คนอ่ืน ๆ มีมนุษย์สัมพันธ์ดีข้ึน รวมไปถึงการสร้างรายได้จากเกมซ่ึงกําลังเป็นท่ีนิยมกันอย่าง 

แพร่หลาย ทําให้เร่ิมมีการนําเกมเข้ามาเป็นส่ือการเรียน การสอนสําหรับนักเรียน และนักศึกษา 

โดยการนําความรู้และเน้ือหามาถ่ายทอดออกมาในรูปแบบของเกมเพ่ือสร้างนีรงกระตุ้นให้ผู้เรียน 

มีความสนใจในการเรียนไม่เกิดความเบ่ือหน่าย 

 การพัฒนาเกม Hollow Turn เพ่ือให้ผู้เล่นได้ผ่อนคลายจากความเครียด ฝึกฝนความ

ไวในการคิด ฝึกสมาธิในการเล่นเกม และยังได้รับความเพลิดเพลินภายในตัวเกม อีกท้ังยังกระตุ้น

ให้คณะผู้จัดทําได้พัฒนาองค์ความรู้ และการศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมในการเรียนรู้ อยู่ตลอดเวลา 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  1. ประชากร แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่  

   1.1 ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาเกม 

   1.2 กลุ่มนักศึกษาสาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ มหาวิทยาลัยราชภัฎสกลนคร 

จํานวน 458 คน (มหาวิทยาลัยราชภัฎสกลนคร, 2567) 
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  2. กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่  

   2.1 ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาเกม จํานวน 3 คน โดยคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

เฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling)  

   2.2 กลุ่มนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร โดยใช้สูตรคํานวณของ Taro 

Yamane (Yamane, 1973 อ้างถึงใน ยุทธ ไกยวรรณ์ 2553) ท่ีระดับความคลาดเคล่ือน 0.5 ได้

จํานวนกลุ่มตัวอย่างเท่ากับจํานวน 458 คน ใช้วิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Sample 

Random Sampling) 

 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการประเมินประสิทธิภาพและประเมินความพึงพอใจ 

  1. ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาเกม จํานวน 3 คน โดยคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

  2. กลุ่มนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฎสกลนคร โดยใช้สูตรคํานวณของ Taro 

Yamane (Yamane, 1973 อ้างถึงใน ยุทธ ไกยวรรณ์ 2553) ท่ีระดับความคลาดเคล่ือนได้ 0.5 

ได้จํานวนกลุ่มตัวอย่างเท่ากับจํานวน 458 คน ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Sample Random 

Sampling) 

 วิธีการสร้างและหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ 

  เพ่ือให้เคร่ืองมือในการวิจัยมีประสิทธิภาพสอดคล้องกับกรอบแนวคิด ของการ

วิจัย มากท่ีสุด คณะผู้วิจัยได้ดําเนินการสร้างเคร่ืองมือการวิจัย ดังน้ี 

  1. ศึกษาวิธีการสร้างจากหลักการแนวคิด ทฤษฎี และเอกสารงานวิจัย ท่ี

เก่ียวข้อง เพ่ือกําหนดขอบเขตเน้ือหานํามาเป็นกรอบแนวคิดในการสร้างแบบสอบถาม 

  2. ศึกษาเอกสาร หลักเกณฑ์ รูปแบบ และวิธีการสร้างเคร่ืองมือประเภท

แบบสอบถาม เพ่ือสร้างแบบสอบถามให้สอดคล้องกับกรอบแนวคิดในการวิจัย  

  3. สร้างแบบสอบถามตามกรอบแนวคิดในการวิจัย ดังน้ี  

   3.1 แบบสอบถามเพ่ือหาประสิทธิภาพของเกม  

   3.2 แบบสอบถามเพ่ือหาความพึงพอใจต่อการใช้งานเกม 

  ซ่ึงเป็นแบบสอบถามชนิดมาตราส่วนประมาณค่าตามแนวคิดของลิเคิร์ทสเกล 

(Likert Scale) (สุชาติ ประสิทธ์ิรัฐสินธ์ุ , 2546) โดยกําหนดค่าคะแนนเป็น 5 ระดับ ดังน้ี  

  5 หมายถึง ระดับการจัดการเหมาะสมมากท่ีสุด  

  4 หมายถึง ระดับการจัดการเหมาะสมมาก  

  3 หมายถึง ระดับการจัดการเหมาะสมปานกลาง  
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  2 หมายถึง ระดับการจัดการเหมาะสมน้อย  

  1 หมายถึง ระดับการจัดการเหมาะสมน้อยท่ีสุด  

  4. นําแบบสอบถามท่ีสร้างข้ึนเสร็จเรียบร้อยแล้ว เสนออาจารย์ท่ีปรึกษา เพ่ือ

ตรวจสอบข้อมูลในแบบสอบถาม เพ่ือรับทราบคําแนะนํา ข้อเสนอแนะ  

  5. นําแบบสอบถามให้ผู้เช่ียวชาญตรวจหาหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อ

คําถาม (Index of Item Objective Congruence: IOC) โดยมีผู้เช่ียวชาญ จํานวน 3 คน 

  พิจารณาความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับนิยามตัวแปร โดยมีเกณฑ์การ

พิจารณา ดังน้ี 

  +1 เม่ือแน่ใจว่าข้อคําถามตรงหรือสอดคล้องกับนิยามตัวแปร  

  0 เม่ือไม่แน่ใจหรือข้อคําถามมีลักษณะคลุมเครือไม่ชัดเจน  

  -1 เม่ือแน่ใจว่าข้อคําถามไม่ตรงหรือไม่สอดคล้องกับนิยามตัวแปร 

  จากน้ันนํามาหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคําถาม (Index of Item 

Objective Congruence: IOC) 

 

  โดยใช้สูตร 𝐼𝑂𝐶 = ∑"
#

 

 

  IOC หมายถึง ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับความมุ่งหมาย 

  ∑ R หมายถึง ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

  N หมายถึง จํานวนผู้เช่ียวชาญ การพิจารณาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

  การพิจารณาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ จากการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 

(IOC) ในทุกข้อคําถามน้ันมีค่าเท่ากับ 1.00 หากข้อคําถามท่ีมีค่า .50 – 1.00 จะคัดเลือกไว้ และ

ข้อคําถามท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ต่ํากว่า .50 จะพิจารณาปรับปรุงหรือไม่คัดเลือกไว้ 

  6. นําแบบสอบถามท่ีได้รับการปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้ (Try-out) กับกลุ่ม 

ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จํานวน 40 คน 

  7. นําแบบสอบถามท่ีทดลองใช้ไปหาค่าความเช่ือม่ันของแบบสอบถาม 

(Reliability) โดยใช้วิธีการหาค่าสัมประสิทธ์ิอัลฟ่าของครอนบาค (Cronbach’s Alpha 

Coefficient) ได้ค่าความเช่ือม่ันของแบบสอบถามท้ังฉบับต้ังแต่ .70 ข้ึนไป 

  8. จัดพิมพ์เป็นแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์ และนําไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล

จากกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถาม นําแบบสอบถามท่ีได้คืนมานํามาตรวจสอบ

ความสมบูรณ์ เพ่ือดําเนินการจัดทําข้อมูล และวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์

สําเร็จรูป และใช้วิธีทางสถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 

สตอรี่บอร์ด (storyboard) ฉากนําเสนอเกม 

ตาราง 2 การออกแบบ Story board ฉากนําเสนอเกมท่ี 1 

ลําดับ ภาพ คําอธิบาย 

1 

 

หน้าเร่ิมเกม 

เสียง : ดนตรีประกอบ 

 

ตาราง 3 การออกแบบ Story board ฉากนําเสนอเกมท่ี 2 

ลําดับ ภาพ คําอธิบาย 

2 

 

ไปโผล่ท่ีใต้ตึก 13  

เสียง : ดนตรีประกอบ 

 

 

 



27 
 
ตาราง 4 การออกแบบ Storyboard ฉากนําเสนอเกมท่ี 3 

ลําดับ ภาพ คําอธิบาย 

3 

 

ใต้ตึก 13 ตอนกลางคืน 

เสียง : ดนตรีประกอบ 

 

ตาราง 5 การออกแบบ Storyboard ฉากนําเสนอเกมท่ี 4 

ลําดับ ภาพ คําอธิบาย 

4 

 

พบผี/ฆาตกร 

เสียง : ดนตรีประกอบ 

 

ตาราง 6 การออกแบบ Storyboard ฉากนําเสนอเกมท่ี 5 

ลําดับ ภาพ คําอธิบาย 

5 

 

ฉากการตาย 

เสียง : ดนตรีประกอบ 
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การดําเนินเรื่อง  

 ในส่วนน้ีจะกล่าวถึงรายละเอียดเก่ียวกับการดําเนินเร่ือง ซ่ึงประกอบไปด้วยส่วน

ต่างๆ ดังน้ี 

 กติกาในการเล่นเกม Hollow Turn มีกติกา ดังน้ี 

  1. ผู้เล่นรับบทเป็นผู้มาเยือน ท่ีเดินทางมาท่ีมหาวิทยาลัยแห่งหน่ึงหลังจากเรียน

เสร็จมหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร และพบกับ ผีและฆาตกรเหตุการณ์ผิดปกติเหล่าน้ีจึงทําให้ผู้มา

เยือนต้องต่อสู้เพ่ือเอาชีวิตรอด 

  2. ผู้เล่นต้องใช้ทักษะการการแก้ปัญหาเพ่ือเอาชีวิตรอดให้ได้ 

 

การออกแบบตัวละคร และศัตร ู

1. ตัวละครท่ี 1 ผู้มาเยือน หรือผู้เล่น จะเป็นตัวละครหลักท่ีผู้เล่นสร้างข้ึนมาเอง 

 

 
ภาพประกอบ 15 ตัวละครหลัก ผู้มาเยือน หรือผู้เล่น 
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ตาราง 7 ปุ่มควบคุมตัวละคร 

ลําดับ ปุ่ม สถานะปุ่ม 

1 W A S D เพ่ือเคล่ือนท่ี 

2 คลิกเมาส์ เพ่ือใช้ไอเทม 

3 Spacebar กระโดด 

4 E กดเพ่ือดําเนินภารกิจต่าง 

5 Shift ว่ิง 

 

2. ตัวละครท่ี 2 Zombie ผู้ท่ีจะไล่ล่าเราระหว่างทางในมหาวิทยาลัย 

 

 
ภาพประกอบ 16 ตัวละคร Triller 
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ไอเทมต่าง ๆ ในเกม 

ตาราง 8 ไอเทมต่าง ๆ ในเกม 

ลําดับ ภาพ  

1 

 

กล่องกระสุน 

2 

 

กล่องยา 

3 

 

อาวุธปืน 

4   

 

การออกแบบฉาก  

 เกม Hollow Turn มีเน้ือหาเก่ียวกับการท่ีผู้เล่นรับบทเป็นผู้มาเยือนท่ีเดินทางมา

มหาวิทยาลัยแห่งหน่ึง หลังจากเรียนเสร็จมหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร และพบกับ ผีและฆาตกร 

เหตุการณ์ผิดปกติเหล่าน้ีจึงทําให้ผู้มาเยือนต้องต่อสู้เพ่ือเอาชีวิตรอด 
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ตาราง 9 ฉากต่าง ๆ ในเกม 

ลําดับ ภาพ คําอธิบาย 

1 

 

ฉาก 

กลางวัน 

2 

 

ฉาก 

ลานจอด

รถ 

3 

 

ฉาก 

ตึก8 

4 

 

ฉาก 

ตึก13 
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ระบบเกม  

 ในส่วนของระบบเกมของเกม Hollow Turnจะเป็นการกําหนด ลักษณะของเกมอุปกรณ์

ท่ีใช้ควบคุม ระบบท่ีใช้เล่นภายในเกม มีรายละเอียดดังน้ี 

   1. รองรับระบบปฏิบัติการ Windows/MacOs/Linux/Android/ios 

   2. ผู้เล่นสูงสุด 1 คนต่อคร้ัง 

 

การประเมินผล 

 การประเมินประสิทธิภาพ และความพึงพอใจต่อเกม Hollow Turn ผู้พัฒนาใช้

แบบสอบถามในการสํารวจ โดยให้ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาเกม จํานวน 3 คน และกลาม

ตัวอย่างผู้เล่นเกมจํานวน 458 คน ทําการทดสอบระบบโดยลองใช้ระบบท่ีได้พัฒนาข้ึน และทํา

แบบประเมินท่ีได้ออกแบบไว้  

 แบบประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจของระบบได้กําหนดเกณฑ์ตามวิธีของ ไล

เคอร์ท (Likert) โดยประกอบด้วยมาตรอันดับ (Rating Scale) เชิงคุณภาพ 5 ระดับ และมาตร

อันดับเชิงปริมาณ 5 ระดับด้วยกัน โดยจะให้คะแนนในแต่ละหัวข้อตามความเหมาะสมซ่ึงมีลําดับ 

ตามความหมายของคะแนน ดังตาราง 10 ดังน้ี 

 

ตาราง 10 แสดงเกณฑ์คะแนนของแบบประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจต่อเกม Hollow 

Turn 

ระดับเกณฑ์การให้คะแนน 
ความหมาย 

เชิงคุณภาพ เชิงปริมาณ 

มากท่ีสุด 4.51 – 5.00 เกมท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพและความ  

พึงพอใจใน ระดับมากท่ีสุด 

มาก 3.51 – 4.50 เกมท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพและความ  

พึงพอใจใน ระดับมาก 

ปานกลาง 2.51 – 3.50 เกมท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพและความ  

พึงพอใจใน ระดับปานกลาง 

น้อย 1.51 – 2.50 เกมท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพและความ  

พึงพอใจใน ระดับน้อย 
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ตาราง 10 แสดงเกณฑ์คะแนนของแบบประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจต่อเกม Hollow 

Turn 

ระดับเกณฑ์การให้คะแนน 
ความหมาย 

เชิงคุณภาพ เชิงปริมาณ 

น้อยท่ีสุด 1.00 – 1.50 เกมท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพและพึง  

พอใจในระดับ น้อยท่ีสุด 

  

 เม่ือผู้ทําแบบประเมินทําการประเมินเรียบร้อย ทางผู้พัฒนาจะนําแบบประเมินมาทํา

การวิเคราะห์โดยใช้หลักการทางสถิติเพ่ือสรุปผลการประเมินว่าโปรแกรมท่ีได้พัฒนาข้ึนมี

ประสิทธิภาพและความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ อยู่ในระดับใด ซ่ึงหลักการสถิติท่ีใช้มีดังน้ี 

 ค่าตัวกลางเลขคณิต (Arithmetic Mean) หรือค่าเฉล่ีย (Mean)  

  จากสูตร  𝑥̅ = ∑"
#

 

 เม่ือ   𝑥̅  = ค่าเฉล่ีย 

   ∑𝑥 = ค่าผลรวมท้ังหมด 

   N  = จํานวนข้อมูลท้ังหมด 

 ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.) 

 จากสูตร S.D.  = $∑("%"
!)'''''

#
 

 เม่ือ S.D = ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

   𝑥̅ = ค่าเฉล่ียรวมของหัวข้อท่ีประเมิน 

   x = ผลรวมของหัวข้อท่ีประเมินท่ีได้จากผู้ประเมินแต่ละคน 

   N = จํานวนข้อมูลท้ังหมด 

 

 

 

 

 

 



 
 

บทที่ 4 

ผลการพัฒนาโครงงาน 

 การพัฒนาเกม Hollow Turn เป็นการนําเสนอในรูปแบบแมพในเกม Roblox เม่ือ

พัฒนาเสร็จแล้วได้ให้ผู ้เชี ่ยวชาญทําการประเมินคุณภาพของเกมและทําการปรับปรุงตาม

ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญจากนั้นได้ให้ผู้เล่นทั่วไปได้ทดลองเล่นเกมและทําการประเมินความ

พึงพอใจต่อ Hollow Turn ผลการพัฒนาเกมแบ่งได้ ดังน้ี 

 

ผลการพัฒนาเกม 

 ผลการพัฒนาเกม Hollow Turn มีรายละเอียด ดังตารางต่อไปน้ี 

 

ตาราง 11 แมพฉากท่ี 1 

ลําดับ ภาพ เวลา (นาที) : ไม่มีเวลา

จํากัด 

1. 

 

คําบรรยาย : หน้าเร่ิม

เกม 

เสียง : ดนตรีประกอบ 
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ตาราง 12 แมพฉากท่ี 2 

ลําดับ ภาพ เวลา (นาที) : ไม่มีเวลา

จํากัด 

2. 

 

คําบรรยาย : ฉากเดินเข้า

มหาวิทยาลัย 

เสียง : ดนตรีประกอบ 

 

ตาราง 13 แมพฉากท่ี 3 

ลําดับ ภาพ เวลา (นาที) : ไม่มีเวลา

จํากัด 

3. 

 

คําบรรยาย : ฉาก

กลางคืน 

เสียง : ดนตรีประกอบ 

 

 

 

 

 

 



36 
 
ตาราง 14 แมพฉากท่ี 4 

ลําดับ ภาพ เวลา (นาที) : ไม่มีเวลา

จํากัด 

4. 

 

คําบรรยาย : ฉากต่อสู้ 

เสียง : ดนตรีประกอบ 

 

ตาราง 15 แมพฉากท่ี 5 

ลําดับ ภาพ เวลา (นาที) : ไม่มีเวลา

จํากัด 

5. 

 

คําบรรยาย :  ฉากเสียชีวิต 

เสียง : ดนตรีประกอบ 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 ในกรศึกษาวิจัยคร้ังน้ี ผู้วิจัยได้ดําเนินการวิเคราะห์ข้อมูลต่าง ๆ โดยใช้สถิติในการ 

วิเคราะห์ข้อมูลดังน้ี 

  1. การหาค่าความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Validity) 

    เป็นการหาค่าความเท่ียงตรงท่ีให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณาว่าข้อสอบ หรือ  

ข้อคําถามแต่ละข้อวัดได้ตรงตามส่ิงท่ีต้องการวัดเน้ือหาหรือวัตถุประสงค์การเรียนรู้มากน้อย

เพียงใด โดยใช้เกณฑ์การประเมิน ดังน้ี 

    ให้คะแนน + 1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อสอบวัดจุดประสงค์/เน้ือหาน้ัน  

    ให้คะแนน 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อสอบวัดจุดประสงค์/เน้ือหาน้ัน 

    ให้คะแนน  - 1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อสอบไม่วัดจุดประสงค์/เน้ือหาน้ัน  

    แล้วนําข้อมูลท่ีได้จากการพิจารณาของผู้เช่ียวชาญหาค่าความสอดคล้อง

ระหว่างข้อคําถามแต่ละข้อกับ จุดประสงค์หรือเน้ือหา (Index of Item-Objective 

Congruence หรือ IOC) จาก 

    สูตร  IOC=
∑(
)

 

 

    เม่ือ ∑ R แทน ผลรวมของคะแนนการพิจารณาของผู้เช่ียวชาญ 

     N  แทน จํานวนผู้เช่ียวชาญ 

    เกณฑ์การตัดสินค่า IOC ถ้ามีค่า 0.50 ข้ึนไป แสดงว่า ข้อคําถามน้ันวัดได้ตรง

จุดประสงค์หรือตรงตามเน้ือหาน้ัน แสดงว่าข้อคําถามข้อน้ันใช้ได้ 

  2. การหาสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉล่ียเลขคณิต และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน การ 

แปลความหมายของค่าเฉล่ียของการประเมินคุณภาพ และความพึงพอใจของเกมท่ีพัฒนาข้ึน โดย

ในการวิเคราะห์จะใช้ค่าเฉล่ียเทียบกับเกณฑ์การประเมินดังน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 

  ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า เหมาะสมมากท่ีสุด  

  ค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.51 – 4.50 หมายความว่า เหมาะสมมาก  

  ค่าเฉล่ียเท่ากับ 2.51 – 3.50 หมายความว่า เหมาะสมปานกลาง  

  ค่าเฉล่ียเท่ากับ 1.51 – 2.50 หมายความว่า เหมาะสมน้อย 

  ค่าเฉล่ียเท่ากับ 1.01 – 1.50 หมายความว่า เหมาะสมน้อยท่ีสุด  

    เกณฑ์เฉล่ียของระดับความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญในงานน้ี ใช้ค่าเฉล่ียของคะแนน

ต้ังแต่ 3.51 ข้ึนไป และค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐานไม่เกิน 1.00 
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  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบประเมินประสิทธิภาพ เกม Hollow Turn 

  ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไป 

  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถามจําแนกตาม

เพศมีรายละเอียดดังน้ี 

 

ตาราง 16  แสดงค่าจํานวน และค่าร้อยละเก่ียวกับเพศของผู้ประเมิน 

เพศ จํานวน (คน) ร้อยละ 

ชาย - - 

หญิง 3 100 

รวม 3 100 

 

 ตาราง 16 พบว่า ผู้ตรวจสอบถามส่วนใหญ่เป็นผู้หญิง คิดเป็นร้อยละ 100 

 

  ตอนท่ี 2 แบบประเมินประสิทธิภาพของผู้เช่ียวชาญต่อการพัฒนาเกม Hollow 

Turn 

 

ตาราง 17 ระดับประสิทธิภาพ 

เกณฑ์ในการให้คะแนน คะแนน 

ประสิทธิภาพมากท่ีสุด 5 

ประสิทธิภาพมาก 4 

ประสิทธิภาพปานกลาง 3 

ประสิทธิภาพน้อย 2 

ประสิทธิภาพน้อยท่ีสุด 1 
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ตาราง 18 เกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉล่ียประสิทธิภาพ 

เกณฑ์ในการให้คะแนน ค่าเฉล่ีย 

ประสิทธิภาพมากท่ีสุด 4.51 – 5.00 

ประสิทธิภาพมาก 3.51 – 4.50 

ประสิทธิภาพปานกลาง 2.51 – 3.50 

ประสิทธิภาพน้อย 1.51 – 2.50 

ประสิทธิภาพน้อยท่ีสุด 1.01 – 1.50 

 

ตาราง 19 ค่าเฉล่ียประสิทธิภาพจากผู้เช่ียวชาญต่อ การพัฒนาเกม Hollow Turn 

รายการประเมิน 𝑋 S.D. ระดับประสิทธิภาพ 

1. การออกแบบและพัฒนาระบบ (System Design and Development) 

1.1 ระบบมีการออกแบบโครงสร้างท่ีเหมาะสม

สําหรับการพัฒนาเกม 
4.00 0.00 มาก 

1.2 การใช้งาน Roblox Studio ในระบบมี

ความเสถียรและราบร่ืน 
4.00 0.00 มาก 

1.3 ระบบสนับสนุนการสร้างเน้ือหาเกมได้

หลากหลายรูปแบบ 
4.00 0.00 มาก 

1.4 เคร่ืองมือการพัฒนาในระบบมีความครบ

ครันและทันสมัย 
3.00 0.00 ปานกลาง 

1.5 ระบบมีความยืดหยุ่นในการปรับแต่งและ

ขยายฟังก์ชันการทํางาน 
3.00 0.00 ปานกลาง 

ค่าเฉล่ียรวม 3.40 0.50 ปานกลาง 

2. ประสิทธิภาพด้านการเรียนรู้ (Learning Effectiveness) 

2.1ระบบส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านการทํา

กิจกรรมเกมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
3.00 0.00 ปานกลาง 

2.2 เน้ือหาการเรียนรู้ในระบบมีความ

เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 
3.00 0.00 ปานกลาง 

2.3 ระบบสามารถติดตามและประเมินผลการ

เรียนรู้ของผู้ใช้ได้ 
3.00 0.00 ปานกลาง 
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ตาราง 19 ค่าเฉล่ียประสิทธิภาพจากผู้เช่ียวชาญต่อ การพัฒนาเกม Hollow Turn 

รายการประเมิน 𝑋 S.D. ระดับประสิทธิภาพ 

2.4 การใช้เกมเป็นส่ือการเรียนรู้เพ่ิมแรงจูงใจ

ในการเรียน 
3.00 0.00 ปานกลาง 

2.5  ระบบสนับสนุนการเรียนรู้แบบร่วมมือ

และการทํางานเป็นทีม 
3.00 0.00 ปานกลาง 

ค่าเฉล่ียรวม 3.00 0.00 ปานกลาง 

3. ประสบการณ์ผู้ใช้และการใช้งาน (User Experience and Usability) 

3.1 ส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Interface) มีความ

เข้าใจง่ายและใช้งานสะดวก 
4.00 0.00 มาก 

3.2 การนําทางในระบบมีความชัดเจนและ

ส่ือสารได้ดี 
4.00 0.00 มาก 

3.3 ระบบตอบสนองต่อการโต้ตอบของผู้ใช้ได้

รวดเร็ว 
4.00 0.00 มาก 

3.4 การออกแบบกราฟิกและองค์ประกอบ

ภาพมีความน่าสนใจ 
4.00 0.00 มาก 

3.5 ระบบสามารถรองรับผู้ใช้งานหลายคน

พร้อมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
4.00 0.00 มาก 

ค่าเฉล่ียรวม 4.00 0.00 มาก 

4. ฟีเจอร์และฟังก์ชันการทํางาน (Features and Functionality) 

4.1 ระบบมีเคร่ืองมือสําหรับการสร้างและ

แก้ไขเกม Adventure ครบถ้วน 
3.00 0.00 มาก 

4.2 ฟีเจอร์การจัดการและองค์ประกอบเกม

ทํางานได้ถูกต้องและสมบูรณ์ 
4.00 0.00 มาก 

4.3 ระบบสนับสนุนการแชร์และการส่งออก

ผลงานได้หลากหลายรูปแบบ 
4.00 0.00 มาก 

4.4 มีระบบช่วยเหลือและคู่มือการใช้งานท่ี

ชัดเจน 
4.00 0.00 มาก 
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ตาราง 19 ค่าเฉล่ียประสิทธิภาพจากผู้เช่ียวชาญต่อ การพัฒนาเกม Hollow Turn 

รายการประเมิน 𝑋 S.D. ระดับประสิทธิภาพ 

4.5 ระบบสามารถบันทึกและเรียกคืนงานได้

อย่างเช่ือถือได้ 
4.00 0.00 มาก 

ค่าเฉล่ียรวม 3.80 0.45 มาก 

5. ความปลอดภัยและการจัดการข้อมูล (Security and Data Management) 

5.1 ระบบมีการรักษาความปลอดภัยของ

ข้อมูลผู้ใช้อย่างเหมาะสม 
4.00 0.00 มาก 

5.2 การเข้าถึงระบบมีการควบคุมและจัดการ

สิทธ์ิได้อย่างเหมาะสม 
4.00 0.00 มาก 

5.3 การใช้งานระบบปลอดภัยสําหรับ

กลุ่มเป้าหมาย (โดยเฉพาะเด็กและเยาวชน) 
4.00 0.00 มาก 

5.4 ระบบมีการป้องกันการบุกรุกหรือแก้ไข

ข้อมูลเกมโดยไม่ได้รับอนุญาต 
4.00 0.00 มาก 

5.5 การจัดเก็บข้อมูลความก้าวหน้าของผู้เล่นมี

ความเสถียรและปลอดภัย 
3.50 0.71 ปานกลาง 

ค่าเฉล่ียรวม 4.00 0.00 มาก 

ค่าเฉล่ียรวมท้ังหมด 3.61 0.50 มาก 

 

 จากตาราง 19 พบว่า ผลการประเมินระดับประสิทธิภาพต่อ การพัฒนาเกม Hollow 

Turn จากผู้เช่ียวชาญ 

 ด้านการออกแบบและพัฒนาระบบ พบว่ามีระดับประสิทธิภาพมีค่าเฉล่ีย 3.40 อยู่ใน

ระดับมาก โดยเฉพาะหัวข้อการใช้งาน Roblox Studio ในระบบมีความเสถียรและราบร่ืน และ

เคร่ืองมือการพัฒนาในระบบมีความครบครันและทันสมัย มีค่าเฉล่ียสูงสุดเท่ากับ 4.00 ซ่ึงอยู่ใน

ระดับมาก 

 ด้านประสบการณ์ผู้ใช้และการใช้งาน พบว่ามีระดับประสิทธิภาพโดยรวมอยู่ในระดับ

มาก เช่นกัน 4.00 โดยหัวข้อระบบตอบสนองต่อการโต้ตอบของผู้ใช้ได้รวดเร็ว ได้รับค่าเฉล่ียสูงสุด

ในด้านน้ีท่ี 4.00 ซ่ึงถือเป็นระดับมากท่ีสุด  
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 ด้านฟีเจอร์และฟังก์ชันการทํางาน พบว่ามีระดับประสิทธิภาพโดยรวมอยู่ในระดับ 

มาก 4.00 โดยหัวข้อมีระบบช่วยเหลือและคู่มือการใช้งานท่ีชัดเจน มีค่าเฉล่ียสูงสุดท่ี 4.00  

 ด้านความปลอดภัยและการจัดการข้อมูล พบว่ามีระดับประสิทธิภาพมีค่าเฉล่ีย อยู่ใน

ระดับมาก 4.00 โดยหัวข้อการเข้าถึงระบบมีการควบคุมและจัดการสิทธ์ิได้อย่างเหมาะสม และ

การใช้งานระบบปลอดภัยสําหรับกลุ่มเป้าหมาย มีค่าเฉล่ียสูงสุดท่ี 4.00 

 

ตาราง 20 ค่าเฉล่ียรวมแต่ละด้านประสิทธิภาพจากผู้เช่ียวชาญต่อ Hollow Turn 

รายการประเมิน 𝑋 S.D. ระดับประสิทธิภาพ 

การออกแบบและพัฒนาระบบ 3.40 0.55 ปานกลาง 

ประสิทธิภาพด้านการเรียนรู้ 3.00 0.00 ปานกลาง 

ประสบการณ์ผู้ใช้และการใช้งาน 4.00 0.00 มาก 

ฟีเจอร์และฟังก์ชันการทํางาน 3.80 0.45 มาก 

ความปลอดภัยและการจัดการข้อมูล 4.00 0.00 มาก 

รวม N = 3 3.61 0.50 มาก 

 

จากตาราง 20 พบว่า ค่าเฉล่ียรวมทุกด้านของประสิทธิภาพเกม มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.61 

มีระดับประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก ด้านท่ีได้รับคะแนนสูงสุด คือ การออกแบบและพัฒนา

ระบบ และประสบการณ์ผู้ใช้และการใช้งาน โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.00  

 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถามความพึงพอใจต่อเกม Hollow Turn 

 ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไป 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จําแนกตามเพศ   

อาชีพ และอายุ มีรายละเอียดดังน้ี 
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ตาราง 21 แสดงค่าจํานวน และค่าร้อยละเก่ียวกับเพศของผู้ประเมินความพึงพอใจ 

เพศ จํานวน (คน) ร้อยละ 

ชาย 131 28.60 

หญิง 168 36.68 

อ่ืนๆ 159 34.72 

รวม 458 100.00 

 

 จากตาราง 21 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้งานระบบมีจํานวนรวม 

458 คน ซ่ึงเป็น เพศชาย จํานวน 131 คน คิดเป็นร้อยละ 28.60 และ เพศหญิง จํานวน 168 คน 

คิดเป็นร้อยละ 36.68 และเพศอ่ืนๆ จํานวน 159 คน คิดเป็นร้อยละ 34.72 โดยมีเพศหญิงมี

จํานวนผู้ตอบแบบสอบถามมากท่ีสุด 

 

ตาราง 22 จํานวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จําแนกตามอาชีพ 

อาชีพ จํานวน (คน) ร้อยละ 

นักเรียน/นักศึกษา 156 34.06 

พนักงานเอกชน 156 34.06 

ข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ 146 31.88 

อ่ืนๆ 0 0.00 

รวม 458 100.00 

 

 จากตาราง 22 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามความพึงพอใจส่วนใหญ่อยู่ในกลุ่ม นักเรียน/

นักศึกษา จํานวน 156 คน คิดเป็นร้อยละ 34.60 รองลงมาคือ พนักงานเอกชน จํานวน 156 คน 

คิดเป็นร้อยละ 34.06 และ ข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ จํานวน 146 คน คิดเป็นร้อยละ 

31.88 
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ตาราง 23 ระดับความพึงพอใจ 

เกณฑ์ในการให้คะแนน คะแนน 

ความพึงพอใจมากท่ีสุด 5 

ความพึงพอใจมาก 4 

ความพึงพอใจปานกลาง 3 

ความพึงพอใจน้อย 2 

ความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 1 

 

ตาราง 24 เกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉล่ียความพึงพอใจ 

เกณฑ์ในการให้คะแนน ค่าเฉล่ีย 

ความพึงพอใจมากท่ีสุด 4.51 – 5.00 

ความพึงพอใจมาก 3.51 – 4.50 

ความพึงพอใจปานกลาง 2.51 – 3.50 

ความพึงพอใจน้อย 1.51 – 2.50 

ความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 1.01 – 1.50 

 

ตาราง 25 ค่าเฉล่ียความพึงพอใจต่อเกม Hollow Turn 

รายการประเมิน 𝑋 S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1. การออกแบบและส่วนติดต่อผู้ใช้ (Interface Design and User Experience) 

1.1 การออกแบบหน้าจอและเมนูของระบบมี

ความสวยงามและน่าสนใจ 
4.26 0.78 มาก 

1.2 ส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Interface) เข้าใจ

ง่ายและใช้งานสะดวก 
4.24 0.80 มาก 

1.3 การจัดวางปุ่มและเคร่ืองมือต่างๆ มีความ

เหมาะสมและเข้าถึงง่าย 
4.31 0.76 มาก 

1.4 สีสันและรูปแบบการออกแบบเหมาะสม

กับกลุ่มเป้าหมาย 
4.30 0.79 มาก 
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ตาราง 25 ค่าเฉล่ียความพึงพอใจต่อเกม Hollow Turn 

รายการประเมิน 𝑋 S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1.5 ระบบมีการตอบสนองท่ีรวดเร็วต่อการ

โต้ตอบของผู้ใช้ 
4.31 0.76 มาก 

ค่าเฉล่ียรวม 4.28 0.78 มาก 

2. ประสิทธิภาพและการทํางานของระบบ (System Performance and Functionality) 

2.1 ระบบทํางานได้อย่างเสถียรและไม่มี

ข้อผิดพลาดบ่อยคร้ัง 
4.34 0.77 มาก 

2.2 ความเร็วในการโหลดและการประมวลผล

ของระบบเป็นท่ีพอใจ 
4.29 0.76 มาก 

2.3 เคร่ืองมือสําหรับการพัฒนาเกม Hollow 

Turn ครบถ้วนและใช้งานได้ดี 
4.27 0.80 มาก 

2.4 ระบบสามารถรองรับการใช้งานหลายคน

พร้อมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
4.31 0.79 มาก 

2.5 การบันทึกและเรียกคืนข้อมูลทํางานได้

ถูกต้องและเช่ือถือได้ 
4.30 0.78 มาก 

ค่าเฉล่ียรวม 4.30 0.78 มาก 

3. ความง่ายในการใช้งานและการเรียนรู้ (Usability and Learnability) 

3.1 ระบบง่ายต่อการเรียนรู้และใช้งานสําหรับ

ผู้เร่ิมต้น 
4.27 0.81 มาก 

3.2 คําแนะนําและข้ันตอนการใช้งานมีความ

ชัดเจนและเข้าใจง่าย 
4.24 0.81 มาก 

3.3 การนําทางภายในระบบเป็นธรรมชาติและ

ส่ือสารได้ดี 
4.25 0.80 มาก 

3.4 ระบบช่วยเหลือ (Help System) และ

คู่มือการใช้งานเป็นประโยชน์ 
4.24 0.78 มาก 

3.5 สามารถเข้าใจและใช้งานฟีเจอร์ต่างๆ ได้

โดยไม่ต้องขอความช่วยเหลือ 
4.26 0.78 มาก 

ค่าเฉล่ียรวม 4.25 0.79 มาก 
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ตาราง 25 ค่าเฉล่ียความพึงพอใจต่อเกม Hollow Turn 

รายการประเมิน 𝑋 S.D. ระดับความพึงพอใจ 

4. เน้ือหาและประสบการณ์การเรียนรู้ (Content and Learning Experience) 

4.1 เน้ือหาและกิจกรรมในระบบมีความ

น่าสนใจและกระตุ้นการเรียนรู้ 
4.29 0.75 มาก 

4.2 ระดับความยากของเน้ือหาเหมาะสมกับ

ความสามารถของผู้ใช้ 
4.29 0.79 มาก 

4.3 การเรียนรู้ผ่านการสร้างเกม Hollow 

Turn ช่วยพัฒนาทักษะท่ีต้องการ 
4.28 0.79 มาก 

4.4 ระบบให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) ท่ี

ช่วยในการเรียนรู้ 
4.30 0.79 มาก 

4.5 สามารถนําความรู้ท่ีได้จากระบบไปใช้

ประโยชน์ในสถานการณ์อ่ืนได้ 
4.27 0.80 มาก 

ค่าเฉล่ียรวม 4.28 0.78 มาก 

5.1 โดยรวมแล้วมีความพึงพอใจต่อการใช้งาน

ระบบน้ี 
4.28 0.78 มาก 

5.2 การใช้งานระบบทําให้เกิดแรงจูงใจในการ

เรียนรู้และสร้างสรรค์ 
4.33 0.77 มาก 

5.3 มีความประสงค์ท่ีจะใช้งานระบบน้ีต่อไป

ในอนาคต 
4.23 0.79 มาก 

5.4 ระบบตอบสนองความต้องการและความ

คาดหวังของผู้ใช้ได้ดี 
4.24 0.78 มาก 

5.5 จะแนะนําระบบน้ีให้เพ่ือนหรือบุคคลอ่ืนท่ี

สนใจ 
4.29 0.80 มาก 

ค่าเฉล่ียรวม 4.27 0.78 มาก 

ค่าเฉล่ียรวมท้ังหมด 4.28 0.78 มาก 
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 จากตาราง 25 พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจต่อเกม Hollow Turn 

 ด้านประสิทธิภาพและการทํางานของระบบ ได้รับค่าเฉล่ียสูงสุดท่ี 4.30 ซ่ึงอยู่ในระดับ

มาก แสดงให้เห็นว่าผู้ใช้งานมีความพึงพอใจสูงต่อความเสถียร, ความเร็วในการประมวลผล, 

ความครบถ้วนของเคร่ืองมือ และความสามารถในการรองรับการใช้งานพร้อมกันของระบบ 

ด้านการออกแบบและส่วนติดต่อผู้ใช้ ได้รับค่าเฉล่ีย 4.28 ซ่ึงอยู่ในระดับมาก แสดงว่า

ผู้ใช้งานเห็นว่าการออกแบบหน้าจอ เมนู, สีสัน, และการตอบสนองของระบบมีความสวยงาม, 

น่าสนใจ, และมีความรวดเร็วในการโต้ตอบ  

ด้านความพึงพอใจโดยรวมและแรงจูงใจ ได้รับค่าเฉล่ีย 4.27 ซ่ึงอยู่ในระดับมาก 

แสดงว่าผู้ใช้งานโดยรวมมีความพึงพอใจต่อระบบ และระบบสามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้

และสร้างสรรค์ รวมถึงมีความประสงค์ท่ีจะใช้งานระบบน้ีต่อไปในอนาคตด้านเน้ือหาและ

ประสบการณ์การเรียนรู้ ได้รับค่าเฉล่ีย 4.28 ซ่ึงอยู่ในระดับมาก แสดงว่าผู้ใช้งานมีความพึงพอใจ

ต่อเน้ือหา กิจกรรม และระดับความยากท่ีเหมาะสม รวมถึงการได้รับข้อมูลป้อนกลับ 

(Feedback) ท่ีช่วยในการเรียนรู้  

ด้านความง่ายในการใช้งานและการเรียนรู้ ได้รับค่าเฉล่ียต่ําท่ีสุดในบรรดาหัวข้อหลัก

ท่ี 4.25 ซ่ึงอยู่ในระดับมาก แสดงว่าแม้ความพึงพอใจจะยังอยู่ในระดับสูง แต่เป็นด้านท่ีควร

พิจารณาปรับปรุงมากท่ีสุด โดยเฉพาะในประเด็นย่อยท่ีว่า คําแนะนําและข้ันตอนการใช้งานมี

ความชัดเจนและเข้าใจง่าย และระบบช่วยเหลือ (Help System) และคู่มือการใช้งานเป็น

ประโยชน์ ซ่ึงได้ค่าเฉล่ีย 4.24 ต่ําสุดในด้านน้ี  

 

ตาราง 26 แสดงค่าเฉล่ียความพึงพอใจต่อเกม Hollow Turn เป็นรายด้าน 

รายการประเมิน 𝑋 S.D. ระดับความพึงพอใจ 

การออกแบบและส่วนติดต่อผู้ใช้ 4.28 0.78 มาก 

ประสิทธิภาพและการทํางานของระบบ 4.30 0.78 มาก 

ความง่ายในการใช้งานและการเรียนรู้ 4.25 0.79 มาก 

เน้ือหาและประสบการณ์การเรียนรู้ 4.28 0.78 มาก 

ความพึงพอใจโดยรวมและแรงจูงใจ 4.27 0.78 มาก 

เฉล่ีย 4.28 0.78 มาก 
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  จากตาราง 26 ค่าเฉล่ียรวมทุกด้านของความพึงพอใจเกม Hollow Turn มีค่าเฉล่ีย 

เท่ากับ 4.28 มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก และประสิทธิภาพและการทํางานของระบบ 

โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.30 ซ่ึงอยู่ในระดับมาก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

บทที่ 5 

สรุปผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 ในการจัดทําโครงงานการพัฒนา Hollow Turn มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาการพัฒนาเกม

โดยใช้โปรแกรม Roblox studio และประเมินประสิทธิภาพพร้อมความพึงพอใจของผู้เล่นหา

ประสิทธิภาพของเกมโดยผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหาและเทคโนโลยี เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) จํานวน 3 คน และประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อเกม ใช้วิธีการสุ่มกลุ่ม

ตัวอย่างอย่างง่าย (Simple random sampling) จํานวน 458 คน ผู้จัดทําโครงงานได้สรุปผล 

อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ดังน้ี 

 

สรุปผลการดําเนินงาน 

 โครงงานน้ีได้พัฒนาเกม Hollow Turn โดยมีลําดับข้ันตอนในการดําเนินงานแบ่งเป็น

ข้ันตอนต่าง ๆ ดังน้ี 

 ศึกษาข้อมูล 

 ศึกษาข้อมูลเกมแนว Horror Shooting ท่ีสร้างข้ึนจากโปรแกรมต่าง ๆ เพ่ือนําไปพัฒนา

เกมในรูปแบบสคริปต์ต่อไป 

 ออกแบบเกม 

 จัดทําสคริปต์การพัฒนาเกม (Story Board) เพ่ือใช้เป็นเค้าโครงในการพัฒนาเกม 

Hollow Turn รวมถึงการพิจารณาเคร่ืองมือท่ีจะนํามาใช้ในการพัฒนาเกม 

 การพัฒนาเกม 

 ผู้พัฒนาเกม ได้พัฒนาเกม Hollow Turn ซ่ึงใช้ในออกแบบตัวแมพ และ ใช้ในการ

ออกแบบตัวละคร และสร้างไฟล์ข้อมูลเกมลงใน Roblox studio เพ่ือเผยแพร่เกมท่ีได้พัฒนาข้ึน 

 การประเมินผลเกม 

 การประเมินผลเกมกลุ่มพัฒนาเกม Hollow Turn แบ่งการประเมินผลได้ดังน้ี 
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1. ประเมินประสิทธิภาพของเกม Hollow Turn โดยผู้เช่ียวชาญเน้ือหาแล

เทคโนโลยีจํานวน 3 คน คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  

2. ประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อเกม Hollow Turn โดยกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 458 

คน ใช้วิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างอย่างง่าย (Simple random sampling)  

3. วิเคราะห์ผลการประเมิน และนําผลการประเมินท่ีได้มาปรับปรุงเกม 

HollowTurn ต่อไป 
 

สรุปผลและอภิปรายผลการประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจต่อเกมที่พัฒนา 

 จากการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจของเกม 

Hollow Turn โดยกลุ่มตัวอย่างผู้เช่ียวชาญและผู้ใช้งาน ผู้จัดทําโครงงานได้ทําการหาผลค่าเฉล่ีย

จากผลการประเมินประสิทธิภาพ และผลการประเมินความพึงพอใจของเกมได้ผลดังแสดงใน

ตาราง 27 และตาราง 28 

 

ตาราง 27 ค่าเฉล่ียประสิทธิภาพของเกม Hollow Turn 

รายการประเมิน 𝑋 ระดับประสิทธิภาพ 

1. ด้านการออกแบบและพัฒนาระบบ 

   1.1 ระบบมีการออกแบบโครงสร้างท่ีเหมาะสมสําหรับ

การพัฒนาเกม 
4.00 มาก 

   1.2 การใช้งาน Roblox Studio ในระบบมีความเสถียร

และราบร่ืน 
4.00 มาก 

   1.3 ระบบสนับสนุนการสร้างเน้ือหาเกมได้หลากหลาย

รูปแบบ 
3.00 ปานกลาง 

   1.4 เคร่ืองมือการพัฒนาในระบบมีความครบครันและ

ทันสมัย 
3.00 ปานกลาง 

   1.5 ระบบมีความยืดหยุ่นในการปรับแต่งการทํางาน 3.00 ปานกลาง 

ค่าเฉล่ียรวม 3.40 ปานกลาง 
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ตาราง 27 ค่าเฉล่ียประสิทธิภาพของเกม Hollow Turn 

รายการประเมิน 𝑋 ระดับประสิทธิภาพ 

2. ด้านประสิทธิภาพด้านการเรียนรู้  

   2.1 ระบบส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านการทํากิจกรรมเกมได้

อย่างมีประสิทธิภาพ 
3.00 ปานกลาง 

   2.2 เน้ือหาการเรียนรู้ในระบบมีความเหมาะสมกับ

กลุ่มเป้าหมาย 
3.00 ปานกลาง 

   2.3 ระบบสามารถติดตามและประเมินผลการเรียนรู้

ของผู้ใช้ได้ 
3.00 ปานกลาง 

   2.4 การใช้เกมเป็นส่ือการเรียนรู้เพ่ิมแรงจูงใจในการ

เรียน 
3.00 ปานกลาง 

   2.5 ระบบสนับสนุนการเรียนรู้แบบร่วมมือและการ

ทํางานเป็นทีม 
3.00 ปานกลาง 

ค่าเฉล่ียรวม 3.00 ปานกลาง 

3. ด้านประสบการณ์ผู้ใช้และการใช้งาน  

   3.1 ส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Interface) มีความเข้าใจง่าย

และใช้งานสะดวก 
4.00 มาก 

   3.2 การนําทางในระบบมีความชัดเจนและส่ือสารได้ดี 4.00 มาก 

   3.3 ระบบตอบสนองต่อการโต้ตอบของผู้ใช้ได้รวดเร็ว 4.00 มาก 

   3.4 การออกแบบกราฟิกและองค์ประกอบภาพมีความ

น่าสนใจ 
4.00 มาก 

   3.5 ระบบสามารถรองรับผู้ใช้งานหลายคนพร้อมกันได้

อย่างมีประสิทธิภาพ 
4.00 มาก 

ค่าเฉล่ียรวม 4.00 มาก 

4. ด้านฟีเจอร์และฟังก์ชันการทํางาน 

   4.1 ระบบมีเคร่ืองมือสําหรับการสร้างและแก้ไขเกม 

Adventure ครบถ้วน 
3.00 ปานกลาง 

   4.2 ฟีเจอร์การจัดการและองค์ประกอบเกมทํางานได้

ถูกต้องและสมบูรณ์ 
4.00 มาก 
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ตาราง 27 ค่าเฉล่ียประสิทธิภาพของเกม Hollow Turn 

รายการประเมิน 𝑋 ระดับประสิทธิภาพ 

   4.3 ระบบสนับสนุนการแชร์และการส่งออกผลงานได้

หลากหลายรูปแบบ 
4.00 มาก 

   4.4 มีระบบช่วยเหลือและคู่มือการใช้งานท่ีชัดเจน 4.00 มาก 

   4.5 ระบบสามารถบันทึกและเรียกคืนงานได้อย่าง

เช่ือถือได้ 
4.00 มาก 

ค่าเฉล่ียรวม 3.80 มาก 

5. ด้านความปลอดภัยและการจัดการข้อมูล 

   5.1 ระบบมีการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลผู้ใช้

อย่างเหมาะสม 
4.00 มาก 

   5.2 การเข้าถึงระบบมีการควบคุมและจัดการสิทธ์ิได้

อย่างเหมาะสม 
4.00 มาก 

   5.3 การใช้งานระบบปลอดภัยสําหรับกลุ่มเป้าหมาย 

(โดยเฉพาะเด็กและเยาวชน) 
4.00 มาก 

   5.4 ระบบมีการป้องกันการบุกรุกหรือแก้ไขข้อมูลเกม

โดยไม่ได้รับอนุญาต 
4.00 มาก 

   5.5 การจัดเก็บข้อมูลความก้าวหน้าของผู้เล่นมีความ

เสถียรและปลอดภัย 
3.50 ปานกลาง 

ค่าเฉล่ียรวม 4.00 มาก 

ค่าเฉล่ียรวมท้ังหมด 3.61 มาก 

 

 จากการประเมินประสิทธิภาพ Hollow Turn ได้สรุปผลการประเมินดังน้ี 

 ด้านการออกแบบและพัฒนาระบบ 

 ประกอบไปด้วยการประเมินองค์ประกอบต่าง ๆ ดังน้ี 

  1. ระบบมีการออกแบบโครงสร้างท่ีเหมาะสมสําหรับการพัฒนาเกม จากผล

ประเมินประสิทธิภาพของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.00 มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก 

  2. การใช้งาน Roblox Studio ในระบบมีความเสถียรและราบร่ืน จากผล

ประเมินคุณภาพของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.00 มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก 



53 
 
  3. ระบบสนับสนุนการสร้างเน้ือหาเกมได้หลากหลายรูปแบบ จากผลประเมิน

ประสิทธิภาพของเกมพบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.00 มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับปานกลาง 

  4. เคร่ืองมือการพัฒนาในระบบมีความครบครันและทันสมัย จากผลประเมิน

ประสิทธิภาพของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.00 มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับปานกลาง 

  5. ระบบมีความยืดหยุ่นในการปรับแต่งและขยายฟังก์ชันการทํางาน จากผล

ประเมินประสิทธิภาพของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.00 มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับปานกลาง 

 ด้านประสิทธิภาพด้านการเรียนรู้ 

 ประกอบไปด้วยการประเมินองค์ประกอบต่าง ๆ ดังน้ี 

  1. ระบบส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านการทํากิจกรรมเกมได้อย่างมีประสิทธิภาพ จากผล

ประเมินประสิทธิภาพของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.00 มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับปานกลาง 

  2. เน้ือหาการเรียนรู้ในระบบมีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย จากผลประเมิน

ประสิทธิภาพของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.00 มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับปานกลาง 

  3. ระบบสามารถติดตามและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้ใช้ได้ จากผลประเมิน

ประสิทธิภาพของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.00 มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับปานกลาง 

  4. การใช้เกมเป็นส่ือการเรียนรู้เพ่ิมแรงจูงใจในการเรียน พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 

3.00 มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับปานกลาง 

  5. ระบบสนับสนุนการเรียนรู้แบบร่วมมือและการทํางานเป็นทีม จากผล

ประเมินประสิทธิภาพของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.00 มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับปานกลาง 

 ด้านประสบการณ์ผู้ใช้และการใช้งาน 

 ประกอบไปด้วยการประเมินองค์ประกอบต่าง ๆ ดังน้ี 

  1. ส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Interface) มีความเข้าใจง่ายและใช้งานสะดวก จากผล

ประเมินประสิทธิภาพของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.00 มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก 

  2. การนําทางในระบบมีความชัดเจนและส่ือสารได้ดี จากผลประเมิน

ประสิทธิภาพของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.00 มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก 

  3. ระบบตอบสนองต่อการโต้ตอบของผู้ใช้ได้รวดเร็ว จากผลประเมิน

ประสิทธิภาพของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.00 มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก 

  4. การออกแบบกราฟิกและองค์ประกอบภาพมีความน่าสนใจ จากผลประเมิน

ประสิทธิภาพของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.00 มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก 

  5. ระบบสามารถรองรับผู้ใช้งานหลายคนพร้อมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ จาก

ผลประเมินประสิทธิภาพของเกมพบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.00 มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก 
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 ด้านฟีเจอร์และฟังก์ชันการทํางาน 

 ประกอบไปด้วยการประเมินองค์ประกอบต่าง ๆ ดังน้ี 

  1. ระบบมีเคร่ืองมือสําหรับการสร้างและแก้ไขเกม Hollowturn ครบถ้วน จากผล

ประเมินประสิทธิภาพของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.00 มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับปานกลาง 

  2. ฟีเจอร์การจัดการและองค์ประกอบเกมทํางานได้ถูกต้องและสมบูรณ์ จากผล

ประเมินประสิทธิภาพของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.00 มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก 

  3. ระบบสนับสนุนการแชร์และการส่งออกผลงานได้หลากหลายรูปแบบ จากผล

ประเมินประสิทธิภาพของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.00 มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก 

  4. มีระบบช่วยเหลือและคู่มือการใช้งานท่ีชัดเจน จากผลประเมินประสิทธิภาพ

ของเกมพบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.00 มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก 

  5. ระบบสามารถบันทึกและเรียกคืนงานได้อย่างเช่ือถือได้ จากผลประเมิน

ประสิทธิภาพของเกมพบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.00 มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก 

 ด้านความปลอดภัยและการจัดการข้อมูล 

 ประกอบไปด้วยการประเมินองค์ประกอบต่าง ๆ ดังน้ี 

  1. ระบบมีการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลผู้ใช้อย่างเหมาะสม จากผล

ประเมินประสิทธิภาพของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.00 มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก 

  2. การเข้าถึงระบบมีการควบคุมและจัดการสิทธ์ิได้อย่างเหมาะสม จากผล

ประเมินประสิทธิภาพของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.00 มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก 

  3. การใช้งานระบบปลอดภัยสําหรับกลุ่มเป้าหมาย (โดยเฉพาะเด็กและเยาวชน) 

จากผลประเมินประสิทธิภาพของเกมพบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.00 มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก 

 ผลการประเมินประสิทธิภาพของ Hollow Turnแสดงให้เห็นถึงค่าเฉล่ียการประเมิน

ประสิทธิภาพต่อ Hollow Turnโดยผู้เช่ียวชาญเห็นว่าระบบมีความเสถียรและราบร่ืนส่วนติดต่อ

ผู้ใช้เข้าใจง่ายและใช้งานสะดวกการนําทางในระบบมีความชัดเจน ระบบตอบสนองต่อการโต้ตอบ

ของผู้ใช้ได้รวดเร็วการออกแบบกราฟฟิกและองค์ประกอบภาพมีความน่าสนใจระบบรองรับ

ผู้ใช้งานหลายคนพร้อมกันระบบบันทึกและเรียกคืนงานได้อย่างเช่ือถือได้และระบบมีการรักษา

ความปลอดภัยของข้อมูลผู้ใช้ เป็นต้น มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุดมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.00 มีประสิทธิภาพ

อยู่ในระดับมากและเห็นประสิทธิภาพด้านการเรียนรู้ระบบสามารถติดตามและประเมินผลการ

เรียนรู้ของผู้ใช้ได้มีค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุดเท่ากับ 3.00 มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับปานกลางและพบว่า

ระดับประสิทธิภาพของ Hollow Turn มีค่าเฉล่ียระดับประสิทธิภาพท้ังหมดเท่ากับ 3.61 มีระดับ

ประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก 



55 
 
 

ตาราง 28 ค่าเฉล่ียความพึงพอใจต่อเกม Hollow Turn 

รายการประเมิน 𝑋 ระดับความพึงพอใจ 

1. ด้านการออกแบบและส่วนติดต่อผู้ใช้ 

   1.1 การออกแบบหน้าจอและเมนูของระบบมีความ

สวยงามและน่าสนใจ 
4.26 มาก 

   1.2 ส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Interface) เข้าใจง่ายและใช้

งานสะดวก 
4.24 มาก 

   1.3 การจัดวางปุ่มและเคร่ืองมือต่างๆ มีความเหมาะสม

และเข้าถึงง่าย 
4.31 มาก 

   1.4 สีสันและรูปแบบการออกแบบเหมาะสมกับ

กลุ่มเป้าหมาย 
4.30 มาก 

   1.5 ระบบมีการตอบสนองท่ีรวดเร็วต่อการโต้ตอบของ

ผู้ใช้ 
4.31 มาก 

ค่าเฉล่ียรวม 4.28 มาก 

2. ด้านประสิทธิภาพและการทํางานของระบบ 

   2.1 ระบบทํางานได้อย่างเสถียรและไม่มีข้อผิดพลาด

บ่อยคร้ัง 
4.34 มาก 

   2.2 ความเร็วในการโหลดและการประมวลผลของ

ระบบเป็นท่ีพอใจ 
4.29 มาก 

   2.3 เคร่ืองมือสําหรับการพัฒนาเกม Hollow Turn 

ครบถ้วนและใช้งานได้ดี 
4.27 มาก 

   2.4 ระบบสามารถรองรับการใช้งานหลายคนพร้อมกัน

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
4.31 มาก 

   2.5 การบันทึกและเรียกคืนข้อมูลทํางานได้ถูกต้องและ

เช่ือถือได้ 
4.30 มาก 

ค่าเฉล่ียรวม 4.30 มาก 



56 
 
ตาราง 28 ค่าเฉล่ียความพึงพอใจต่อเกม Hollow Turn 

รายการประเมิน 𝑋 ระดับความพึงพอใจ 

3. ด้านความง่ายในการใช้งานและการเรียนรู้ 

   3.1 เน้ือหาและกิจกรรมในระบบมีความน่าสนใจและ

กระตุ้นการเรียนรู้ 
4.27 มาก 

   3.2 คําแนะนําและข้ันตอนการใช้งานมีความชัดเจนและ

เข้าใจง่าย 
4.24 มาก 

   3.3 การนําทางภายในระบบเป็นธรรมชาติและส่ือสาร

ได้ดี 
4.25 มาก 

   3.4 ระบบช่วยเหลือ (Help System) และคู่มือการใช้

งานเป็นประโยชน์ 
4.24 มาก 

   3.5 สามารถเข้าใจและใช้งานฟีเจอร์ต่างๆ ได้โดยไม่ต้อง

ขอความช่วยเหลือ 
4.26 มาก 

ค่าเฉล่ียรวม 4.25 มาก 

4. เน้ือหาและประสบการณ์การเรียนรู้ 

   4.1 เน้ือหาและกิจกรรมในระบบมีความน่าสนใจและ

กระตุ้นการเรียนรู้ 
4.29 มาก 

   4.2 ระดับความยากของเน้ือหาเหมาะสมกับ

ความสามารถของผู้ใช้ 
4.29 มาก 

   4.3 การเรียนรู้ผ่านการสร้างเกม Hollow Turn ช่วย

พัฒนาทักษะท่ีต้องการ 
4.28 มาก 

   4.4 ระบบให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) ท่ีช่วยใน

การเรียนรู้ 
4.30 มาก 

   4.5 สามารถนําความรู้ท่ีได้จากระบบไปใช้ประโยชน์ใน

สถานการณ์อ่ืนได้ 
4.27 มาก 

ค่าเฉล่ียรวม 4.28 มาก 

5. ด้านความพึงพอใจโดยรวมและแรงจูงใจ 

   5.1 โดยรวมแล้วมีความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบน้ี 4.27 มาก 
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ตาราง 28 ค่าเฉล่ียความพึงพอใจต่อเกม Hollow Turn 

รายการประเมิน 𝑋 ระดับความพึงพอใจ 

   5.2 การใช้งานระบบทําให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้

และสร้างสรรค์ 
4.33 มาก 

   5.3 มีความประสงค์ท่ีจะใช้งานระบบน้ีต่อไปในอนาคต 4.23 มาก 

   5.4 ระบบตอบสนองความต้องการและความคาดหวัง

ของผู้ใช้ได้ดี 
4.24 มาก 

   5.5 จะแนะนําระบบน้ีให้เพ่ือนหรือบุคคลอ่ืนท่ีสนใจ 4.29 มาก 

ค่าเฉล่ียรวม 4.27 มาก 

ค่าเฉล่ียรวมท้ังหมด 4.28 มาก 

 

 จากการประเมินตามพึงพอใจเกม Hollow Turn ได้สรุปผลการประเมินดังน้ี 

 ด้านการออกแบบและส่วนติดต่อผู้ใช้ 

 ประกอบไปด้วยการประเมินองค์ประกอบต่าง ๆ ดังน้ี 

  1. การออกแบบหน้าจอและเมนูของระบบมีความสวยงามและน่าสนใจ พบว่ามี

ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.26 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

  2. ส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Interface) เข้าใจง่ายและใช้งานสะดวก จากผล

ประเมินความพึงพอใจของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.24 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

  3. การจัดวางปุ่มและเคร่ืองมือต่างๆ มีความเหมาะสมและเข้าถึงง่าย จากผล

ประเมินความพึงพอใจของเกมพบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.31 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

  4. สีสันและรูปแบบการออกแบบเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย จากผลประเมิน

ความพึงพอใจของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.30 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

  5. ระบบมีการตอบสนองท่ีรวดเร็วต่อการโต้ตอบของผู้ใช้ จากผลประเมินความ

พึงพอใจของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.30 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

 ด้านประสิทธิภาพและการทํางานของระบบ 

 ประกอบไปด้วยการประเมินองค์ประกอบต่าง ๆ ดังน้ี 

  1. ระบบทํางานได้อย่างเสถียรและไม่มีข้อผิดพลาดบ่อยคร้ัง จากผลประเมิน

ความพึงพอใจของเกมพบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.34 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
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  2. ความเร็วในการโหลดและการประมวลผลของระบบเป็นท่ีพอใจ จากผล

ประเมินความพึงพอใจของเกมพบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.29 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

  3. เคร่ืองมือสําหรับการพัฒนาเกม Hollow Turn ครบถ้วนและใช้งานได้ดี จาก

ผลประเมินความพึงพอใจของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.27 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

  4. ระบบสามารถรองรับการใช้งานหลายคนพร้อมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ จากผล

ประเมินความพึงพอใจของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.31 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

  5. การบันทึกและเรียกคืนข้อมูลทํางานได้ถูกต้องและเช่ือถือได้ จากผลประเมิน

ความพึงพอใจของเกมพบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.30 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

 ด้านความง่ายในการใช้งานและการเรียนรู้ 

 ประกอบไปด้วยการประเมินองค์ประกอบต่าง ๆ ดังน้ี 

  1. ระบบง่ายต่อการเรียนรู้และใช้งานสําหรับผู้เร่ิมต้น จากผลประเมินความพึง

พอใจของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.27 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

  2. คําแนะนําและข้ันตอนการใช้งานมีความชัดเจนและเข้าใจง่าย พบว่ามี

ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.24 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

  3. การนําทางภายในระบบเป็นธรรมชาติและส่ือสารได้ดี จากผลประเมินความ

พึงพอใจของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.25 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

  4. ระบบช่วยเหลือ (Help System) และคู่มือการใช้งานเป็นประโยชน์ จากผล

ประเมินความพึงพอใจของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.24 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

  5. สามารถเข้าใจและใช้งานฟีเจอร์ต่างๆ ได้โดยไม่ต้องขอความช่วยเหลือ จาก

ผลประเมินความพึงพอใจของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.26 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

 ด้านเน้ือหาและประสบการณ์การเรียนรู้  

 ประกอบไปด้วยการประเมินองค์ประกอบต่าง ๆ ดังน้ี 

  1. ระบบง่ายต่อการเรียนรู้และใช้งานสําหรับผู้เร่ิมต้น จากผลประเมินความพึง

พอใจของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.29 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

  2. คําแนะนําและข้ันตอนการใช้งานมีความชัดเจนและเข้าใจง่าย พบว่ามี

ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.29 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

  3. การเรียนรู้ผ่านการสร้างเกม Hollow Turn ช่วยพัฒนาทักษะท่ีต้องการ จาก

ผลประเมินความพึงพอใจของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.28 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

  4. ระบบให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) ท่ีช่วยในการเรียนรู้ จากผลประเมิน

ความพึงพอใจของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.30 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
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  5. สามารถนําความรู้ท่ีได้จากระบบไปใช้ประโยชน์ในสถานการณ์อ่ืนได้ จากผล

ประเมินความพึงพอใจของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.27 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

 ด้านความพึงพอใจโดยรวมและแรงจูงใจ 

 ประกอบไปด้วยการประเมินองค์ประกอบต่าง ๆ ดังน้ี 

  1. โดยรวมแล้วมีความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบน้ี จากผลประเมินความพึง

พอใจของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.27 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

  2. การใช้งานระบบทําให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้และสร้างสรรค์ จากผล

ประเมินความพึงพอใจของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.33 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

  3. มีความประสงค์ท่ีจะใช้งานระบบน้ีต่อไปในอนาคต จากผลประเมินความพึง

พอใจของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.23 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

  4. ระบบตอบสนองความต้องการและความคาดหวังของผู้ใช้ได้ดี จากผล

ประเมินความพึงพอใจของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.24 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

  5. จะแนะนําระบบน้ีให้เพ่ือนหรือบุคคลอ่ืนท่ีสนใจ จากผลประเมินความพึง

พอใจของเกม พบว่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.29 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

 ผลประเมินความพึงพอใจต่อ Hollow Turn แสดงให้เห็นถึงค่าเฉล่ียความพึงพอใจต่อ 

Hollow Turn โดยผู้ใช้งานเห็นว่า ระบบทํางานได้อย่างเสถียรและไม่มีข้อผิดพลาดบ่อยคร้ัง มี

ค่าเฉล่ียมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.34 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก และเห็นว่ามีความ

ประสงค์ท่ีจะใช้งานระบบน้ีต่อไปในอนาคต มีค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุดเท่ากับ 4.23 มีความพึงพอใจอยู่

ในระดับมาก และพบว่าระดับความพึงพอใจของ Hollow Turn มีค่าเฉล่ียรวมท้ังหมด เท่ากับ 

4.28 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

ข้อจํากัดของเกม 

  1. ระบบของเกม Hollow Turn ยังอยู่ในช่วงทดสอบ จึงไม่สามารถเปิด

ให้เข้าเล่นได้ท่ัวไป 

  2. ระบบยังไม่รองรับจํานวนผู้เล่นมาก เม่ือมีผู้เล่นพร้อมกันจํานวนมาก 

อาจเกิดอาการหน่วง 

  3. บางฟังก์ชันยังมี bug ท่ีส่งผลต่อประสิทธิภาพของเกม และต้อง

ปรับปรุงเพ่ิมเติมในการพัฒนาเวอร์ชันถัดไป 
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ข้อเสนอแนะ 

  1. ควรเพ่ิมกิจกรรมของด่านให้มากย่ิงข้ึน 

2. ควรเพ่ิมฟังค์ชัน และฟีเจอร์ในการทํางานให้มากข้ึน 
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ภาคผนวก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ก  

ค่าดัชนีตวามสอดคล้อง (IOC) 
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ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เเบบประเมินประสิทธิภาพ 

ของเกม Hollow Turn 
 

ข้อท่ี 

ผู้เช่ียวชาญ (คนท่ี)  

รวม 

 

IOC 

 

แปลผล 1 2 3 

ข้อท่ี 1.1 1 1 1 3 1.0 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 1.2 1 1 1 3 1.0 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 1.3 1 0 1 2 0.7 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 1.4 1 0 1 2 0.7 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 1.5 1 0 1 2 0.7 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 2.1 1 1 0 2 0.7 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 2.2 1 0 0 1 0.3 ปรับปรุง 

ข้อท่ี 2.3 1 1 0 2 0.7 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 2.4 1 1 0 2 0.7 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 2.5 1 1 0 2 0.7 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 3.1 1 1 1 3 1.0 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 3.2 1 1 1 3 1.0 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 3.3 1 1 0 2 0.7 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 3.4 1 1 1 3 1.0 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 3.5 1 1 1 3 1.0 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 4.1 1 1 0 2 0.7 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 4.2 1 1 1 3 1.0 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 4.3 1 1 1 3 1.0 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 4.4 1 1 1 3 1.0 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 4.5 1 1 0 2 0.7 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 5.1 1 1 0 2 0.7 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 5.2 1 1 0 2 0.7 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 5.3 1 1 0 2 0.7 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 5.4 1 1 0 2 0.7 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 5.5 1 1 0 2 0.7 ใช้ได้ 
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ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบสอบถามความพึงพอใจ 

ของเกม  Hollow Turn 
 

ข้อท่ี 

ผู้เช่ียวชาญ (คนท่ี)  

รวม 

 

IOC 

 

แปลผล 1 2 3 

ข้อท่ี 1.1 1 1 1 3 1.0 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 1.2 1 1 1 3 1.0 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 1.3 1 1 0 2 0.7 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 1.4 1 1 0 2 0.7 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 1.5 1 1 0 2 0.7 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 2.1 1 1 1 3 1.0 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 2.2 1 1 0 2 0.7 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 2.3 1 1 1 3 1.0 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 2.4 1 1 1 3 1.0 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 3.1 1 1 0 2 0.7 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 3.2 1 1 1 3 1.0 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 3.3 1 1 1 3 1.0 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 3.4 1 1 1 3 1.0 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 4.1 1 1 1 3 1.0 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 4.2 1 1 1 3 1.0 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 4.3 1 1 1 3 1.0 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 4.4 1 1 1 3 1.0 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 4.5 1 1 1 3 1.0 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 5.1 1 1 1 3 1.0 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 5.2 1 1 1 3 1.0 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 5.3 1 1 1 3 1.0 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 5.4 1 1 1 3 1.0 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 5.5 1 1 1 3 1.0 ใช้ได้ 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 

แบบประเมินที่ใช้ในวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) สําหรับแบบสอบถามประเมิน

ประสิทธิภาพระบบการพัฒนาเกม Hollow Turn บนแพลตฟอร์ม  

Roblox Studio สําหรับผู้เชี่ยวชาญ 
คําช้ีแจง 

 เอกสารน้ีจัดทําข้ึนเพ่ือให้ผู้เช่ียวชาญประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับ

วัตถุประสงค์ของการวิจัย (Item-Objective Congruence: IOC) สําหรับแบบสอบถามประเมิน

ประสิทธิภาพระบบการพัฒนา Hollow Turn ด้วย Roblox Studio 

+1 = มีความสอดคล้องอย่างชัดเจน 

0 = ไม่แน่ใจหรือมีความสอดคล้องบางส่วน 

-1 = ไม่มีความสอดคล้อง 

ส่วนท่ี 1: ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ช่ือ - นามสกุล ………………………………………………………………………………... 

อายุ.....................ปี 

คุณวุฒิการศึกษา 

 * ปริญญาตรี  * ปริญญาโท * ปริญญาเอก * อ่ืนๆ ................................. 

ตําแหน่ง/สาขาท่ีเช่ียวชาญ 

 * นักการศึกษา  * นักพัฒนาเกม * ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบเกม 

 * ผู้เช่ียวชาญด้านส่ือการเรียนรู้ * ผู้เช่ียวชาญด้าน UX/UI * อ่ืนๆ ................................. 

ส่วนท่ี 2:  ข้อคําถามเพ่ือประเมินประสิทธิภาพระบบของเกม 

รายการประเมิน 

 

ระดับความคิดเห็น หมายเหตุ 

+1 0 -1 

1. ด้านการออกแบบและพัฒนาระบบ (System Design and Development) 

ระบบมีการออกแบบโครงสร้างท่ี 

เหมาะสมสําหรับการพัฒนาเกม 

    

การใช้งาน Roblox Studio 

ในระบบมีความเสถียรและราบร่ืน 

    

ระบบสนับสนุนการสร้างเน้ือหาเกม 

ได้หลากหลายรูปแบบ 

    

เคร่ืองมือการพัฒนาในระบบมีความ

ครบครันและทันสมัย 

    

 



 
 

 

 

 

 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น หมายเหตุ 

+1 0 -1 

ระบบมีความยืดหยุ่นในการปรับแต่ง

และขยายฟังก์ชันการทํางาน 

    

ด้านประสิทธิภาพด้านการเรียนรู้ (Learning Effectiveness) 

ระบบส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านการทํา

กิจกรรมเกมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

    

เน้ือหาการเรียนรู้ในระบบมีความ 

เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 

    

ระบบสามารถติดตามและประเมิน 

ผลการเรียนรู้ของผู้ใช้ได้ 

    

การใช้เกมเป็นส่ือการเรียนรู้เพ่ิมแรง

จูงใจในการเรียน 

    

ระบบสนับสนุนการเรียนรู้แบบร่วม 

มือและการทํางานเป็นทีม 

    

ประสบการณ์ผู้ใช้และการใช้งาน (User Experience and Usability) 

ส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Interface) มี

ความเข้าใจง่ายและใช้งานสะดวก 

    

การนําทางในระบบมีความชัดเจน

และส่ือสารได้ดี 

    

ระบบตอบสนองต่อการโต้ตอบของผู้

ใช้ได้รวดเร็ว 

    

การออกแบบกราฟิกและ

องค์ประกอบภาพมีความน่าสนใจ 

    

ระบบสามารถรองรับผู้ใช้งานหลาย

คนพร้อมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

    



 
 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น หมายเหตุ 

+1 0 -1 

ฟีเจอร์และฟังก์ชันการทํางาน (Features and Functionality) 

ระบบมีเคร่ืองมือสําหรับการสร้าง

และแก้ไขเกม Hollow Turn 

ครบถ้วน 

    

ฟีเจอร์การจัดการและองค์ประกอบ

เกมทํางานได้ถูกต้องและสมบูรณ์ 

    

ระบบสนับสนุนการแชร์และการ

ส่งออกผลงานได้หลากหลายรูปแบบ 

    

มีระบบช่วยเหลือและคู่มือการใช้งาน

ท่ีชัดเจน 

    

ระบบสามารถบันทึกและเรียกคืน

งานได้อย่างเช่ือถือได้ 

    

ความปลอดภัยและการจัดการข้อมูล (Security and Data Management) 

ระบบมีการรักษาความปลอดภัยของ

ข้อมูลผู้ใช้อย่างเหมาะสม 

    

การเข้าถึงระบบมีการควบคุมและ

จัดการสิทธ์ิได้อย่างเหมาะสม 

    

การใช้งานระบบปลอดภัยสําหรับ

กลุ่มเป้าหมาย (โดยเฉพาะเด็กและ

เยาวชน) 

    

 

 

ระบบมีการป้องกันการบุกรุกหรือ

แก้ไขข้อมูลเกมโดยไม่ได้รับอนุญาต 

    

การจัดเก็บข้อมูลความก้าวหน้าของ

ผู้เล่นมีความเสถียรและปลอดภัย 

    

 

ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 

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

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

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



 
 

 

ลงช่ือ.........................................................ผู้ประเมิน 

( ....................................................... ) 

............./............. ....../............ 

วันท่ีประเมิน 

 

 

 

 

 

 

 

แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) สําหรับแบบสอบถาม 

ความพึงพอใจในการใช้งานระบบการพัฒนาเกม Hollow Turn บน

แพลตฟอร์ม Roblox Studio 
คําช้ีแจง 

 กรุณาพิจารณาความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามแต่ละข้อกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย แล้ว

ให้คะแนนดังน้ี 

+1 = มีความสอดคล้องอย่างชัดเจน 

0 = ไม่แน่ใจหรือมีความสอดคล้องบางส่วน 

-1 = ไม่มีความสอดคล้อง 

ส่วนท่ี 1: ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ช่ือ - นามสกุล ………………………………………………………………………………... 

เพศ.................   อายุ.....................ปี 

อาชีพ 

 * ข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ * พนักงานเอกชน * นักเรียน/นักศึกษา 

 * อ่ืนๆ ................................. 

ความถ่ีในการเล่นเกม 

 * เล่นทุกวัน * 1-2 คร้ังต่อสัปดาห์ * 3-5 คร้ังต่อสัปดาห์ 

 * นานๆ คร้ัง * อ่ืนๆ...................... 



 
 

ส่วนท่ี 2:  ข้อคําถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจ 

รายการประเมิน 

 

ระดับความคิดเห็น หมายเหตุ 

+1 0 -1 

การออกแบบและส่วนติดต่อผู้ใช้ (Interface Design & User Experience) 

การออกแบบหน้าจอและเมนูของ 

ระบบมีความสวยงามและน่าสนใจ 

    

ส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Interface) 

เข้าใจง่ายและใช้งานสะดวก 

    

การจัดวางปุ่มและเคร่ืองมือต่าง ๆ 

มีความเหมาะสมและเข้าถึงง่าย 

    

สีสันและรูปแบบการออกแบบเหมา

ะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 

    

ระบบมีการตอบสนองท่ีรวดเร็วต่อ 

การโต้ตอบของผู้ใช้ 

    

ด้านประสิทธิภาพและการทํางานของระบบ (System Perfomance and Functionality) 

ระบบทํางานได้อย่างเสถียรและไม่มี

ข้อผิดพลาดบ่อยคร้ัง 

    

ความเร็วในการโหลดและการ

ประมวลผลของระบบเป็นท่ีพอใจ 

    

เคร่ืองมือสําหรับการพัฒนาเกม 

Hollow Turn ครบถ้วนและใช้งาน

ได้ดี 

    

ระบบสามารถรองรับการใช้งาน

หลายคนพร้อมกันได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

    

การบันทึกและเรียกคืนข้อมูลทํางาน

ได้อย่างถูกต้องและเช่ือถือได้ 

    

 

 

 

 



 
 

 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น หมายเหตุ 

+1 0 -1 

ด้านความง่ายในการใช้งานและการเรียนรู้ (Usability and Learnability)  

ระบบง่ายต่อการเรียนรู้และใช้งาน

สําหรับผู้เร่ิมต้น 

    

คําแนะนําและข้ันตอนการใช้งานมี

ความชัดเจนและเข้าใจง่าย 

    

การนําทางภายในระบบเป็น

ธรรมชาติและส่ือสารได้ดี 

    

ระบบช่วยเหลือ (Help System) 

และคู่มือการใช้งานเป็นประโยชน์ 

    

สามารถเข้าใจและใช้งานฟีเจอร์

ต่างๆได้โดยไม่ต้องขอความ

ช่วยเหลือ 

    

ด้านเน้ือหาและประสบการณ์การเรียนรู้ (Content and Learning and Experience) 

เน้ือหาและกิจกรรมในระบบมีความ

น่าสนใจและกระตุ้นการเรียนรู้ 

    

ระดับการเรียนรู้ผ่านการสร้างเกม 

Hollow Turn ช่วยพัฒนาทักษะท่ี

ต้องการ 

    

ระบบให้ข้อมูลป้อนกลับ 

(Feedback) ท่ีช่วยในการเรียนรู้  

    

สามารถนําความรู้ท่ีได้จากระบบไป

ใช้ประโยชน์ในสถานการณ์อ่ืนได้ 

    

เร่ืองราวและภารกิจภายในเกมสร้าง

ความต่ืนเต้นและท้าทาย 

    

 

 

 



 
 

 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น หมายเหตุ 

+1 0 -1 

ด้านความพึงพอใจโดยรวมและแรงจูงใจ (Overall Satisfaction and Motivation) 

โดยรวมแล้วมีความพึงพอใจต่อการ

ใช้งานระบบน้ี 

    

การใช้งานระบบทําให้เกิดแรงจูงใจ

ในการเรียนรู้และสร้างสรรค์ 

    

มีความประสงค์ท่ีจะใช้งานระบบน้ี

ต่อไปในอนาคต 

    

ระบบตอบสนองความต้องการและ

ความคาดหวังของผู้ใช้ได้ดี 

    

จะแนะนําระบบน้ีให้เพ่ือนหรือ

บุคคลอ่ืนท่ีสนใจ 

    

 

ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 

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

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

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

ลงช่ือ.........................................................ผู้ประเมิน 

( ....................................................... ) 

............./............. ....../............ 

วันท่ีประเมิน 

 

 

 

 

 

 



 
 

แบบสอบถามประเมินประสิทธิภาพระบบการพัฒนาเกม Hollow Turn บน

แพลตฟอร์ม Roblox Studio สําหรับผู้เชี่ยวชาญ 
คําช้ีแจง 

 แบบสอบถามฉบับน้ีจัดทําข้ึนเพ่ือประเมินประสิทธิภาพของระบบการพัฒนาเกม Hollow 

Turn บนแพลตฟอร์ม Roblox Studio โดยขอความร่วมมือจากผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 

การพัฒนาเกม และการศึกษาในการประเมินระบบ แบบสอบถามประกอบด้วย 3 ส่วน คือ ข้อมูล

ท่ัวไป คําถามประเมิน และข้อเสนอแนะ โดยใช้มาตรวัด 5 ระดับ 

5 = เห็นด้วยมากท่ีสุด 

4 = เห็นด้วยมาก 

3 = เห็นด้วยปานกลาง 

2 = เห็นด้วยน้อย 

1 = เห็นด้วยน้อยท่ีสุด 

 

ส่วนท่ี 1: ท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม   

ช่ือ - นามสกุล ………………………………………………………………………………... 

อายุ 

 * ต่ํากว่า 20 ปี * 20-25 ปี * 26-30 ปี * 31-60 ปี 

อาชีพ 

 * นักเรียน/นักศึกษา * ข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ * พนักงานเอกชน 

คุณวุฒิการศึกษา 

 * ปริญญาตรี  * ปริญญาโท * ปริญญาเอก  

ตําแหน่ง/สาขาท่ีเช่ียวชาญ 

 * นักพัฒนาเกม  * ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบเกม (Game Designer) 

 * ผู้เช่ียวชาญด้านส่ือการเรียนรู้/นักการศึกษา * ผู้เช่ียวชาญด้าน UX/UI 

 * อ่ืนๆ ................................. 

 

 

 

 

 



 
 

ส่วนท่ี 2: คําถามประเมินประสิทธิภาพระบบ 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

การออกแบบและพัฒนาระบบ (System Design and Development) 

ระบบมีการออกแบบโครงสร้างท่ีเหมาะสมสําหรับการ

พัฒนาเกม 

     

การใช้งาน Roblox Studio ในระบบมีความเสถียรและ

ราบร่ืน 

     

ระบบสนับสนุนการสร้างเน้ือหาเกมได้หลากหลายรูปแบบ      

เคร่ืองมือการพัฒนาในระบบมีความครบครันและทันสมัย      

ระบบมีความยืดหยุ่นในการปรับแต่งและขยายฟังก์ชันการ

ทํางาน 

     

ประสิทธิภาพด้านการเรียนรู้ (Learning Effectiveness) 

ระบบส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านการทํากิจกรรมเกมได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

     

เน้ือหาการเรียนรู้ในระบบมีความเหมาะสมกับ

กลุ่มเป้าหมาย 

     

ระบบสามารถติดตามและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้ใช้ได้      

การใช้เกมเป็นส่ือการเรียนรู้เพ่ิมแรงจูงใจในการเรียน      

ระบบสนับสนุนการเรียนรู้แบบร่วมมือและการทํางานเป็น

ทีม 

     

ประสบการณ์ผู้ใช้และการใช้งาน (User Experience and Usability) 

ส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Interface) มีความเข้าใจง่ายและใช้

งานสะดวก 

     

การนําทางในระบบมีความชัดเจนและส่ือสารได้ดี      

ระบบตอบสนองต่อการโต้ตอบของผู้ใช้ได้รวดเร็ว      

การออกแบบกราฟิกและองค์ประกอบภาพมีความน่าสนใจ      

ระบบสามารถรองรับผู้ใช้งานหลายคนพร้อมกันได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

     

 

 



 
 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ความปลอดภัยและการจัดการข้อมูล (Security and Data Management) 

ระบบมีเคร่ืองมือสําหรับการสร้างและแก้ไขเกม Hollow 

Turn ครบถ้วน 

     

ฟีเจอร์การจัดการและองค์ประกอบเกมทํางานได้ถูกต้อง

และสมบูรณ 

     

ระบบสนับสนุนการแชร์และการส่งออกผลงานได้

หลากหลายรูปแบบ 

     

มีระบบช่วยเหลือและคู่มือการใช้งานท่ีชัดเจน      

ระบบสามารถบันทึกและเรียกคืนงานได้อย่างเช่ือถือได้      

ประสิทธิภาพด้านการเรียนรู้ (Learning Effectiveness) 

ระบบมีการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลผู้ใช้อย่าง

เหมาะสม 

     

การเข้าถึงระบบมีการควบคุมและจัดการสิทธ์ิได้อย่าง

เหมาะสม 

     

การใช้งานระบบปลอดภัยสําหรับกลุ่มเป้าหมาย 

(โดยเฉพาะเด็กและเยาวชน) 

     

ระบบมีการสํารองข้อมูลความก้าวหน้าและการจัดการ

บัญชีผู้เล่นอย่างมีประสิทธิภาพ 

     

มีการป้องกันและคัดกรองเน้ือหาหรือพฤติกรรมท่ีไม่

เหมาะสมภายในเกม 

     

 

ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 

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

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

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

ลงช่ือ................................................ผู้ตอบแบบสอบถาม 

(.............................................) 

............./............. ....../......... 

วันท่ีประเมิน 



 
 

แบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้งานระบบการพัฒนาเกม Hollow Turn 

บนแพลตฟอร์ม Roblox Studio สําหรับผู้ใช้งานระบบ 

คําช้ีแจง 

 แบบสอบถามฉบับน้ีจัดทําข้ึนเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งานต่อ การพัฒนาเกม 

Hollow Turn บนแพลตฟอร์ม Roblox Studio เพ่ือนําข้อมูลท่ีได้มาปรับปรุงและพัฒนาระบบให้

ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานมากย่ิงข้ึน แบบสอบถาม ประกอบด้วย 3 ส่วน คือ ข้อมูลท่ัวไป 

คําถามประเมินความพึงพอใจ และข้อเสนอแนะ โดยใช้มาตรวัด 5 ระดับ 

5 = เห็นด้วยมากท่ีสุด 

4 = เห็นด้วยมาก 

3 = เห็นด้วยปานกลาง 

2 = เห็นด้วยน้อย 

1 = เห็นด้วยน้อยท่ีสุด 

 

ส่วนท่ี 1: ท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม   

เพศ 

 * ชาย * หญิง * อ่ืนๆ ............................... 

อายุ 

 * ต่ํากว่า 20 ปี * 20-25 ปี * 26-30 ปี * 31-40 ปี * มากกว่า 40 ปี 

ระดับการศึกษา 

 * ต่ํากว่าปริญญาตรี  * ปริญญาตรี * ปริญญาโท  * ปริญญาเอก 

อาชีพ 

 * ข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ * พนักงานเอกชน * นักเรียน/นักศึกษา 

ความถ่ีในการเล่นเกม 

 * เล่นทุกวัน * 1-2 คร้ังต่อสัปดาห์ * 3-5 คร้ังต่อสัปดาห์ 

 * นานๆ คร้ัง * อ่ืนๆ...................... 

 

 

 

 

ส่วนท่ี 2: คําถามประเมินความพึงพอใจ 



 
 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

การออกแบบและส่วนติดต่อผู้ใช้ (Interface Design and User Experience) 

การออกแบบหน้าจอและเมนูของระบบมีความสวยงาม

และน่าสนใจ 

     

ส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Interface) เข้าใจง่ายและใช้งาน

สะดวก 

     

การจัดวางปุ่มและเคร่ืองมือต่างๆ มีความเหมาะสมและ

เข้าถึงง่าย 

     

สีสันและรูปแบบการออกแบบเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย      

ระบบมีการตอบสนองท่ีรวดเร็วต่อการโต้ตอบของผู้ใช้      

ประสิทธิภาพและการทํางานของระบบ (System Performance and Functionality) 

ระบบทํางานได้อย่างเสถียรและไม่มีข้อผิดพลาดบ่อยคร้ัง      

ความเร็วในการโหลดและการประมวลผลของระบบเป็นท่ี

พอใจ 

     

เคร่ืองมือสําหรับการพัฒนาเกม Hollow Turn ครบถ้วน

และใช้งานได้ดี 

     

ระบบสามารถรองรับการใช้งานหลายคนพร้อมกันได้อย่าง

มีประสิทธิภาพ 

     

การบันทึกและเรียกคืนข้อมูลทํางานได้ถูกต้องและเช่ือถือ

ได้ 

     

ความง่ายในการใช้งานและการเรียนรู้ (Usability and Learnability) 

ระบบง่ายต่อการเรียนรู้และใช้งานสําหรับผู้เร่ิมต้น      

คําแนะนําและข้ันตอนการใช้งานมีความชัดเจนและเข้าใจ

ง่าย 

     

การนําทางภายในระบบเป็นธรรมชาติและส่ือสารได้ดี      

ระบบช่วยเหลือ (Help System) และคู่มือการใช้งานเป็น

ประโยชน์ 

     

สามารถเข้าใจและใช้งานฟีเจอร์ต่างๆ ได้โดยไม่ต้องขอ

ความช่วยเหลือ 

     

 



 
 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

เน้ือหาและประสบการณ์การเรียนรู้ (Content and Learning Experience) 

เน้ือหาและกิจกรรมในระบบมีความน่าสนใจและกระตุ้น

การเรียนรู้ 

     

ระดับความยากของเน้ือหาเหมาะสมกับความสามารถของ

ผู้ใช้ 

     

การเรียนรู้ผ่านการสร้างเกม Hollow Turn ช่วยพัฒนา

ทักษะท่ีต้องการ 

     

ระบบให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) ท่ีช่วยในการเรียนรู้      

สามารถนําความรู้ท่ีได้จากระบบไปใช้ประโยชน์ใน

สถานการณ์อ่ืนได้ 

     

ความพึงพอใจโดยรวมและแรงจูงใจ (Overall Satisfaction and Motivation) 

โดยรวมแล้วมีความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบน้ี      

การใช้งานระบบทําให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้และ

สร้างสรรค์ 

     

มีความประสงค์ท่ีจะใช้งานระบบน้ีต่อไปในอนาคต      

ระบบตอบสนองความต้องการและความคาดหวังของผู้

ใช้ได้ดี 

     

จะแนะนําระบบน้ีให้เพ่ือนหรือบุคคลอ่ืนท่ีสนใจ      

 

ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 

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

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

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

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติผู้จัดทําโครงงาน 
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ประวัติผู้จัดทําโครงงาน 

 

 

 
ช่ือ-สกุล นายภูมิพัฒน์ อบอุ่น 

วัน / เดือน / ปีเกิด 2547 

ภูมิลําเนาเดิม บ้านเลขท่ี 51/2 ตําบล บ้านแป้น อําเภอ โพนนาแก้ว 

 จังหวัด สกลนคร 47000 

ประวัติการศึกษา  

 1) มัธยมศึกษาตอนต้น 

 2) มัธยมศึกษาตอนปลายโรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล 

 3) ปัจจุบันกําลังศึกษาต่อท่ี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  

คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

  

หมายเลขโทรศัพท์ 082 146 4131 

อีเมล์ Phumipat.ob66@snru.ac.th 
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ประวัติผู้จัดทําโครงงาน 

 

 

 
ช่ือ-สกุล นายธนกฤต สมบูรณ์ 

วัน / เดือน / ปีเกิด 19 ธันวาคม 2547 

ภูมิลําเนาเดิม บ้านเลขท่ี 91 หมู่ 14 ตําบล อากาศ อําเภอ อากาศอํานวย 

 จังหวัด สกลนคร 47170 

ประวัติการศึกษา  

 1) มัธยมศึกษาตอนต้นโรงเรียนอากาศอํานวยศึกษา 

 2) มัธยมศึกษาตอนปลายโรงเรียนอากาศอํานวยศึกษา 

 3) ปัจจุบันกําลังศึกษาต่อท่ี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  

คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

  

หมายเลขโทรศัพท์ 065 261 1383 

อีเมล์ Thanakrit.So66@snru.ac.th 

 
 


