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การประเมิน DEG7-9 ฮิวริสติกเพื่อการออกแบบโดยใช้แบบสอบถามประสบการณ์
การเล่นเกม

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อตรวจสอบประสิทธิภาพของชุดฮิวริสติกเพื่อการออกแบบ ชื่อ  
“DEG7-9” ในแง่ของประสบการณ์การเล่นเกม โดยใช้แบบประเมินประสบการณ์การเล่นเกม  
ชื่อ “THGEQ” ในการประเมินเกมช่ือ “การคัดแยกขยะ” ซึ่งเป็นเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษา 
ส�าหรับเด็กอายุ 7-9 ปี ที่ใช้ DEG7-9 เป็นแนวทางในการออกแบบและพัฒนา ทั้งนี้ สุ่ม 
เด็กนักเรียนอายุ 7-9 ปี จ�านวน 72 คน เพื่อเล่นเกมดังกล่าว จากนั้นให้แสดงความรู้สึกต่อ 
เกมโดยใช้ visual analogue scale ให้คะแนนในแต่ละค�าถามของ THGEQ ค�านวณค่าเฉลีย่ 
ของระดับความรู้สึกต่อค�าถาม 7 ข้อ ซึ่งครอบคลุมประเด็นทางประสบการณ์การเล่นเกม  
7 ประเดน็ พร้อมทัง้ใช้การทดสอบแบบ Kolmogorov-Smirnov Test และ Mann-Whitney  
ในการเปรียบเทียบระดับความรู้สึกของเด็กกลุ่มประชากรศาสตร์ที่แตกต่างกัน 3 กลุ่ม (เพศ  
ระดับชั้นการศึกษา และอายุ) ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า เด็กมีความรู้สึกด้านบวกต่อเกม 
อยู่ในระดับปานกลางจนถึงมากที่สุด ในขณะที่มีความรู้สึกเชิงลบอยู่ในระดับน้อย เด็กทั้ง 3  
กลุม่มปีระสบการณ์การเล่นเกมใน 6 ประเดน็ไม่แตกต่างกนัอย่างมนียัส�าคญั ยกเว้นประเดน็ 
ของ ความรู้สกึด่ืมด�า่อยูใ่นเกม ผลการวจิยัแสดงให้เหน็ว่า THGEQ ซ่ึงแปลงมาจาก KidsGEQ  
และได้รับการปรับปรุงให้กระชบัขึน้ สามารถน�าไปใช้ในการประเมนิประสบการณ์การเล่นเกม 
ของเด็กไทยได้อย่างเหมาะสม เกมที่ได้รับการออกแบบตาม DEG7-9 ส่งผลต่อประสบการณ ์
การเล่นท่ีดีของเด็ก ท้ัง DEG7-9 และ THGEQ สามารถใช้เป็นหลักการทาง HCI ในการ 
ออกแบบและประเมินประสบการณ์การเล่นเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาส�าหรับเด็กกลุ่มอายุ  
7-9 ปี โดยเฉพาะได้
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Evaluation of DEG7-9 Design Heuristics by Applying Game Experience 
Questionnaire

This research aimed to validate the effectiveness of the design heuristic  
called "DEG7-9" in terms of game experience by using the game  
experience questionnaire called "THGEQ" to evaluate a digital educational  
game called "Waste Separation," which was designed for children age 7-9  
following DEG7-9. Seventy-two students were randomized to play the  
game. Then, they were asked to indicate their feeling about the DEG by  
rating 7 statements covering the 7 dimensions of the game experience  
using the visual analogue scale. After the means for each of the THGEQ  
statements were computed, the differences in the level of perceptions  
related to three demographic variables (gender, education level, and age)  
were compared by the Kolmogorov-Smirnov Test and Mann-Whitney test.  
It was found that the means for the positive dimensions were moderate  
to highest, whereas the means for the negative dimensions were low.  
There were no significant differences in the perceptions of 6 dimensions  
between the groups of children; only exception was noted in the case of  
Immersion. THGEQ, which has been translated from KidsGEQ into a set of  
understandable and concise statements for Thai children, is therefore  
noted to be appropriate for identifying children’s perceptions of game  
experience. The game designed by following DEG7-9 could present a  
quality game experience. Both DEG7-9 and THGEQ are valuable  
tools to provide game design teams with an HCI-focused set of design  
heuristics and GEQ that can be used for designing DEGs and measuring  
game experience for children age 7-9 years in particular.
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1. บทน�า
 เกมดิจิทัลนิยมใช้เป็นเครื่องมือเพื่อส่งเสริมพัฒนาการทาง 
การเรียนรู้ให้แก่เด็กกันมากขึ้นในปัจจุบัน เนื่องจากกิจกรรม 
ที่ฝังอยู่ในเกมช่วยสร้างความรู้ความเข้าใจให้แก่เด็กได้ง่ายขึ้น  
[1] เกมดิจิทัลที่ออกแบบทั้งเพื่อความบันเทิงและเพื่อส่งเสริม 
การเรียนรู้ มีค�าเรียกที่หลากหลาย ได้แก่ Edutainment,  
Serious Games, Game-based Learning และ Persuasive  
Games [2-3] เป็นต้น ค�าว่า “เกมดิจิทัลเพื่อการศึกษา (Digital  
Educational Game: DEG)” เป็นอีกค�าหนึง่ทีใ่ช้เรยีกเกมดิจิทลั 
ที่ออกแบบให้มีผลทางการให้ความรู้พร้อมความบันเทิง [4]
 อย่างไรก็ตาม การออกแบบ DEG มีความซับซ้อนกว่าการ 
ออกแบบสื่ออื่นๆ เพราะจะต้องมีความสมดุลระหว่างความ 
สนุกสนานและประสิทธิภาพในการเรียนรู้ นักออกแบบ DEG  
ควรรู้ว่าคุณลักษณะใดมีความส�าคัญและควรน�ามาใช้ในการ 
ออกแบบ เพื่อกระตุ้นให้เด็กบรรลุผลทางการเรียนรู้พร้อมไป 
กับความสนุกสนาน ดังนั้น นักออกแบบ DEG ในปัจจุบันจึงให ้
ความส�าคัญกับการใช้หลักการทางด้านการปฏิสัมพันธ์ระหว่าง 
มนุษย์กับคอมพิวเตอร์ (Human Computer Interaction:  
HCI) เพื่อช่วยในการออกแบบกันมากขึ้น [5]  
 Nielsen Norman Group ซึ่งประกอบไปด้วยผู้เชี่ยวชาญ 
ทางด้าน UX Design โดยการน�าของ J. Nielsen ได้น�าเสนอ 
หลักการทางด้าน HCI เพื่อช่วยในการออกแบบผลิตภัณฑ์แบบ 
ปฏสิมัพนัธ์ หรอื Design Guidelines ส�าหรบัเด็กไว้จ�านวนมาก  
[6] Design Guidelines ดังกล่าวสามารถประยุกต์ใช้ในการ 
ออกแบบแอปพลเิคชันประเภทต่างๆ รวมไปถงึการออกแบบเกม  
และ DEG ทั้งที่เป็น Web-based และ Mobile ได้ Design  
Guidelines เหล่าน้ันได้ถูกประเมินแล้วว่าช่วยให้เด็กเกิด 
ประสบการณ์การใช้งาน (User Experience: UX) ที่ดีต่อ 
ผลิตภัณฑ์ 
 อย่างไรก็ตาม การศึกษาของ Nielsen Norman Group  
ให้ความสนใจกับกลุ่มเป้าหมายเด็กครอบคลุมช่วงอายุที่กว้าง  
คือ 3-12 ป ีประกอบกบัการศึกษาวิจยัก่อนหนา้นี้ของผู้วจิัย [7]  
ซึง่ให้ความสนใจในการพฒันาฮิวรสิตกิเพือ่การออกแบบ (Design  
Heuristics) ส�าหรับใช้เป็นหลักการทาง HCI ในการออกแบบ  
DEG ส�าหรับเด็กอายุ 7-11 ปี การศึกษาวิจัยพบคุณลักษณะ 
ส�าคัญ 8 ประการที่ท�าให้เกมมีประสิทธิภาพในการกระตุ้นให้ 
เด็กอายุ 7-11 ปี เล่นและเรียนรู้ไปพร้อมกัน จึงได้น�าเสนอเป็น  

Design Heuristics ชุดใหม่ชื่อว่า “DEG7-11” อย่างไรก็ตาม  
ผลการศึกษายังพบข้อจ�ากัดว่า เกมที่ออกแบบด้วย DEG7-11  
ยังคงไม่เป็นท่ีพงึพอใจต่อเด็กทัง้กลุ่มอายุ 7-11 ปี เด็กทีอ่ายุน้อย 
ที่สุด (7 ปี) ชอบลักษณะเกมต่างกับเด็กที่อายุมากที่สุด (11 ปี)  
ผู้วิจัยจึงให้ข้อเสนอแนะไว้ว่า ควรต่อยอดงานวิจัยเพื่อสกัดเอา 
เฉพาะฮิวริสติกข้อที่เหมาะสมในการใช้ออกแบบ DEG ส�าหรับ 
เดก็ช่วงอายทุีเ่ฉพาะเจาะจงขึน้ เช่น 7-9 ปี หรอื 9-11 ปี เป็นต้น  
เพื่อจะได้น�าฮิวริสติกไปใช้ในการออกแบบเกมดิจิทัลให้เหมาะ 
กับเด็กในช่วงวัยที่แตกต่างกัน
 ดังนั้น ในการศึกษาที่ผ่านมา [8-9] ผู้วิจัยจึงได้ใช้วิธีการ 
ประเมินแบบฮิวริสติก (Heuristics Evaluation: HE) ของ  
Nielsen [10] และข้อมูลเกมรีวิว ในการประเมินเกมดิจิทัล 
เพือ่การศกึษาท่ีเผยแพร่อยูบ่นอนิเทอร์เนต็ เพือ่สกัดคณุลกัษณะ  
8 ประการของ DEG7-11 ให้คงเหลือเฉพาะคุณลักษณะที่ม ี
ประสิทธิภาพในการออกแบบเกมท่ีสามารถกระตุ้นให้เด็กอายุ  
7-9 ปี เล่นและเรยีนรูไ้ปพร้อมกนั จากนัน้ น�าเสนอเป็น Design  
Heuristic ชุดใหม่ให้ชื่อว่า “DEG7-9” เพื่อใช้เป็นหลักการทาง 
ด้าน HCI ส�าหรับนักออกแบบและพัฒนาเกมในการออกแบบ 
เกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาส�าหรับเด็กอายุ 7-9 ปี โดยเฉพาะ 
เจาะจง
 DEG7-9 ประกอบไปด้วยคุณลักษณะส�าคัญ 6 ประการ 
ที่ควรน�าไปใช้ในการออกแบบเกม ผู้วิจัยได้พิสูจน์ให้เห็นว่า 
เกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาที่เผยแพร่อยู่บนอินเทอร์เน็ต และ 
เป็นเกมที่มีคะแนนเกมรีวิวสูง มักพบคุณลักษณะ 6 ประการ  
อยู่ด้วยเสมอ นอกจากนั้น ผู้วิจัยยังได้รายงานประสิทธิภาพ 
ของ DEG7-9 ต่อผลการเรียนรู้ของเด็กอายุ 7-9 ปี โดยการน�า  
DEG7-9 ไปใช้ในการออกแบบและพัฒนา DEG จ�านวน 1 เกม  
ชื่อ “เกมการคัดแยกขยะ” และให้เด็กอายุ 7-9 ปีเล่น ผลการ 
ศึกษาคุณค่าทางการเรียนรู้ของเกมต่อเด็กพบว่า เด็กที่เล่นเกม 
มีผลการเรียนรู้ในเรื่องการคัดแยกขยะเพิ่มขึ้นจากก่อนเล่นเกม 
อย่างมีนัยส�าคัญ 
 อย่างไรก็ตาม ในการสร้างสรรค์เกมดิจิทัลนั้นต้องค�านึงถึง 
ความสนุกสนานเป็นหลัก เพื่อเกมจะได้ส่งผลต่อประสบการณ์ 
การเล่นเกม (Game Experience) ที่ดีต่อผู้เล่น และสามารถ 
ได้รับการยอมรับจากผู้เล่นต่อไป การออกแบบเกมให้มีความ 
สนกุสนานนัน้ พบนกัวจิยั [11] ได้อ้างถงึทฤษฎ ีMDA (Mecha- 
nics – Dynamics – Aesthetics) [12] ไว้ว่า เกมจะมีความ 
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สนกุสนานได้นัน้ ประเดน็ส�าคญัทีค่วรค�านงึถงึคอื “สนุทรยีภาพ  
(Aesthetics)” ของเกม โดยลักษณะที่ท�าให้เกมมีสุนทรียภาพ 
นั้นมีหลากหลาย เช่น สร้างความรู้สึกที่ดี (Sensation) สร้าง 
จินตนาการ (Fantasy) มีเรื่องราว (Narrative) มีความท้าทาย  
(Challenge) ส่งเสริมการสร้างมิตรภาพ (Fellowship) สร้าง 
ประสบการณ์ใหม่ (Discovery) ได้ค้นหาตัวเอง (Expression)  
และ มีนันทนาการ (Submission) เป็นต้น เกมที่มีสุนทรียภาพ 
จะน�าไปสู่ความสนุกสนานของผู้เล่นต่อไป นั่นคือ ความสนุก- 
สนานของเกมประกอบไปด้วยประสบการณ์ด้านต่างๆ มากมาย  
ดังนั้น ก่อนที่เกมจะถูกเปิดตัวในตลาดเกมจึงควรได้รับการ 
ประเมนิ Game Experience ก่อน จุดประสงค์ของการประเมิน  
Game Experience นั้น ไม่เฉพาะเจาะจงเพียงเพื่อให้ทราบว่า 
เกมนัน้สนกุหรือไม่แต่ยงัศึกษาด้วยว่ามปีระสบการณ์ประเภทใด 
บ้างที่ผู้เล่นได้รับจากการเล่นเกม [13]
 ในการประเมิน Game Experience นั้น ต้องใช้แบบสอบ- 
ถามประเมินประสบการณ์การเล่นเกม (Game Experience  
Questionnaire: GEQ) ที่เหมาะสม ผู้วิจัยพบว่ายังไม่มี GEQ  
ส�าหรับประเมินประสบการณ์การเล่นเกมส�าหรับเด็กไทยอายุ  
7-9 ปีโดยเฉพาะเจาะจง แต่พบการศึกษาของ Poels และคณะ  
[14] ได้พัฒนาแบบสอบถามส�าหรับใช้วัดประสบการณ์ในการ 
เล่นเกมส�าหรับเด็กอายุ 8-12 ปีไว้ชื่อว่า “Kids Game Expe- 
rience Questionnaire (KidsGEQ)” พบว่า ขอบเขตการ 
ประเมิน Game Experience ของ Poel และคณะ [14] นั้น  
ครอบคลมุการพจิารณาความรู้สึกของผูเ้ล่น 7 ดา้น (ตารางที่ 3)  
ซึ่งสอดคล้องกับลักษณะเกมท่ีมีความสนุกสนานท่ีน�าเสนอใน 
ทฤษฎ ีMDA [12] เช่น เกมมีความท้าทาย มีนนัทนาการ เป็นต้น
 Poel และคณะ [14] ได้รายงานให้เห็นว่าแบบสอบถาม 
ดงักล่าวผ่านการตรวจสอบประสทิธภิาพการใช้งานอย่างเพยีงพอ 
ที่เด็กอายุ 8-12 ปี สามารถน�าไปใช้ได้ด้วยตนเอง เด็กสามารถ 
เข้าใจค�าถามในแบบสอบถามได้ง่าย และสามารถกรอกแบบ 
สอบถามได้ด้วยตนเองอย่างอิสระโดยไม่ต้องพึ่งพิงผู้ใหญ่หรือ 
ผู้เชี่ยวชาญในการให้ค�าแนะน�า อย่างไรก็ตาม รายการค�าถาม 
ใน KidsGEQ อยู่ในรูปแบบภาษาอังกฤษซึ่งไม่เหมาะสมกับ 
เด็กไทยทั่วไปในระดับประถมศึกษาที่จะสามารถอ่านค�าถาม 
ภาษาองักฤษได้ด้วยตนเองโดยไม่อาศยัผูใ้หญ่ให้ค�าอธบิาย ดงัน้ัน  
ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดแปลง KidsGEQ ให้อยู่ในรูปแบบภาษาไทย 
ที่ประกอบไปด้วยรายการค�าถามที่เด็กไทยสามารถอ่านเข้าใจ 

ได้ด้วยตนเอง
 เนื่องจาก KidsGEQ ใช้มาตรวัดแบบ Likert Scale 5 ระดับ 
ในการวัดระดับ Game Experience จากเด็ก ผู้วิจัยคาดเดาว่า 
ตวัเลขในลกัษณะตวัพมิพ์ธรรมดากบัข้อความก�ากบัระดบัความ 
รูส้ึกทีใ่ชภ้าษาอย่างเปน็ทางการ อาจยากต่อการท�าความเขา้ใจ 
ของเด็ก ประกอบกับพบรายงานว่า เด็กอายุ 7 ปีขึน้ไป สามารถ 
ใช้ภาพ Visual Analogue Scale (VAS) เพือ่ระบคุวามรูส้กึหรอื 
ความคดิเหน็ของตนเองได้ง่าย [15] อกีทัง้การศกึษาของนกัวิจยั 
ทาง HCI ที่ได้ออกแบบ VAS เพื่อใช้ในการส�ารวจ Computer  
Experience (CE) จากเด็ก รายงานว่า VAS สามารถใช้งานได ้
อย่างมีประสิทธิภาพกับเด็กอายุ 7 ปีขึ้นไป [16] ผู้วิจัยจึงมีแนว 
คิดออกแบบรูปภาพ VAS ส�าหรับประเมิน Game Experience  
ขึน้ใช้แทนตวัเลข Likert Scale 5 ระดบั ซึง่เป็นตวัพิมพ์ธรรมดา  
พร้อมปรับแต่งข้อความให้สั้นและใช้ภาษาอย่างไม่เป็นทางการ 
ก�ากับด้านล่างของแต่ละภาพ เพ่ือให้เด็กอ่านประกอบให้เกิด 
การสื่อความหมายที่ดียิ่งขึ้น [17] 
 ดงันัน้ ผูว้จัิยจงึมแีนวคดิพัฒนา GEQ ขึน้ใหม่พร้อมเครือ่งมอื 
แสดงความคิดเห็นแบบ VAS ที่เหมาะสมกับเด็กไทยอายุ 7-9 ปี  
ส�าหรับใช้ในการประเมินประสิทธิภาพของเกมดิจิทัลท่ีได้รับ 
การออกแบบด้วย DEG7-9 ในแง่ที่ส่งผลต่อประสบการณ์การ 
เล่นเกม ผลการศกึษาวจิยัสามารถใช้เป็นอกีหนึง่หลกัฐานยนืยนั 
ประสิทธิภาพของ DEG7-9 หากได้น�าไปประยุกต์ใช้ในการ 
ออกแบบเกม เกมนั้นนอกจากจะส่งผลต่อการเรียนรู้ ยังส่งผล 
ต่อประสบการณ์การเล่นเกมท่ีดีของเด็กอายุ 7-9 ปีอีกด้วย  
ดังนั้น การศึกษาวิจัยนี้จึงมีวัตถุประสงค์และค�าถามการวิจัย 
ดังต่อไปนี้ 
 1)  วัตถุประสงค์ของการวิจัย
    1.1) เพื่อพัฒนา GEQ ที่เหมาะกับเด็กไทย ส�าหรับใช ้
ในการประเมนิ Game Experience โดยแปลงมาจาก KidsGEQ  
และมีเครื่องมือแสดงความคิดเห็นแบบ VAS 
    1.2) เพือ่ใช้ GEQ ทีพ่ฒันาขึน้ ในการตรวจสอบประสทิธ-ิ 
ภาพของ DEG7-9 ต่อการสร้างประสบการณ์การเล่นของเด็ก 
อายุ 7-9 ปี 
 2)  ค�าถามการวิจัย
    2.1) GEQ ท่ีแปลงมาจาก KidsGEQ และ VAS ท่ีได ้
ออกแบบขึน้เพือ่ใช้ในการประเมนิ Game Experience สามารถ 
ใช้ได้ดีและเหมาะส�าหรับเด็กไทยอายุ 7-9 ปี หรือไม่?
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    2.2) คุณลักษณะเกม 6 ประการของ DEG7-9 มีผลต่อ 
การสร้างประสบการณ์การเล่นที่ดีให้แก่เด็กอายุ 7-9 ปีได้ 
หรือไม่?

2.  วิธีด�าเนินการวิจัย
 2.1 พัฒนาเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษา  
     เรื่อง “การคัดแยกขยะ” 
 ทีมวิจัยซึ่งประกอบไปด้วยผู้วิจัยในฐานะอาจารย์ท่ีปรึกษา  
และนักศึกษาหลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน ชั้น 
ปีที่ 4 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จ�านวน 1 กลุ่ม (2 คน)  
ที่ก�าลังศึกษารายวิชาโครงงานทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
และแอนิเมชัน ในปีการศึกษา 1/2561 และมีหัวข้อปริญญา 
นิพนธ์ทางด้านการออกแบบและพัฒนาเกมดิจิทัล ได้ร่วมกัน 
ออกแบบและพัฒนาเกมดิจิทัลเรื่อง “การคัดแยกขยะ” แม้ว่า 
ยังไม่มหีลกัการในเรือ่งรปูแบบการออกแบบ (Design Pattern)  
ที่สามารถน�ามาใช้ได้โดยตรงในการออกแบบและพัฒนาเกม  
[18] แต่ทีมวิจัยได้ประยุกต์ใช้หลักการวิศวกรรมซอฟต์แวร์เป็น 
แนวทางดังนี้
     2.1.1 วงจรชีวิตกระบวนการวิศวกรรมซอฟต์แวร์ 
นักวิจัยทางวิทยาการคอมพิวเตอร์ได้นิยามเกมดิจิทัลไว้ว่าเป็น 
ซอฟต์แวร์หรือแอปพลิเคชันประเภทหนึ่ง ดังนั้น ในการออก- 
แบบและพัฒนาเกมดิจิทัลจึงควรค�านึงถึงหลักการวิศวกรรม 
ซอฟต์แวร์ร่วมด้วย โดยวงจรชีวติกระบวนการวศิวกรรมซอฟต์- 
แวร์ในการพฒันาเกมนัน้ประกอบไปด้วย 3 เฟส (Phase) นัน่คอื  
กระบวนการก่อนการผลิต (Pre-Production) ในระหว่างการ 
ผลิต (Production) และหลังการผลิต (Post-Production)  
[19] การศึกษาวิจัยนี้จึงได้เทียบเคียงใช้วงจรชีวิตกระบวนการ 
วิศวกรรมซอฟต์แวร์ในการออกแบบและพัฒนา DEG นั่นคือ  
ในกระบวนการก่อนการผลิต มีการใช้เอกสารการออกแบบเกม  
(Game Design Document) หรอื กรอบการออกแบบ (Design  
Framework) ซึ่งในบริบททาง HCI มักเรียกว่า Design Guide- 
line หรือ Design Heuristics นั่นเอง
 ในระหว่างการผลิต ทีมวิจัยได้ร่วมกันจัดท�าสตอรี่บอร์ด  
(Storyboard Production) และผังงาน (Flowchart) ของเกม  
ซึ่งสอดคล้องกับงานในวงจรชีวิตกระบวนการวิศวกรรมซอฟต์- 
แวร์ที่นักวิจัย [19] ได้ระบุไว้ว่าสตอรี่บอร์ดเป็นกระบวนการ 
ส�าคัญที่สุดในการพัฒนาฉากต่างๆ ในเกมและแสดงให้เห็น 

กระบวนการเล่นเกมผ่านผังงาน
 ในกระบวนการหลังการผลิตของวงจรวิศวกรรมซอฟต์แวร ์
มีการประเมินผลิตภัณฑ์เช่นเดียวกันการศึกษาวิจัยนี้ประเมิน 
คุณภาพเกมทั้งด้านการส่งผลต่อการเรียนรู้ [9] และประสบ- 
การณ์การเล่นเกม (Game Experience) ซ่ึงน�าเสนอผลการ 
ประเมินให้เห็นดังรายละเอียดในหัวข้อต่อไป
     2.1.2 การออกแบบเกมโดยใช้ Design Heuristics 
กรอบการออกแบบเกมในกระบวนการก่อนการผลติส�าหรบัการ 
วิจัยนี้ ใช้ Design Heuristics ชื่อ “DEG7-9” (ตารางที่ 1) เพื่อ 
เป็นแนวทางในการออกแบบเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาส�าหรับ 
เดก็อาย ุ7-9 ปี หน้าจอแรกของเกมแสดงดงัรปูที ่1 รายละเอยีด 
การออกแบบและพัฒนาเกมแสดงดังตารางที่ 2 และ รูปที่ 2 -  
รูปที่ 7

ตารางที่ 1  องค์ประกอบของ DEG7-9 Heuristics [8-9]

DEG7-9

DEG7-9#1: เป้าหมายความส�าเร็จในการเล่นเกมดิจิทัลเพื่อ 
การศึกษาควรก�าหนดเป็น เป้าหมายเพื่อการเรียนรู้ (Learning  
Goals) แทนเป้าหมายความสามารถ (Performance Goals)  
นอกจากนี้เป้าหมายดังกล่าวควรชัดเจน กระชับ เรียบง่าย และ 
น�าเสนอเป้าหมายไว้ในช่วงต้นๆ เมื่อเข้าสู่เกม

DEG7-9#2: ในเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษา ควรได้จัดเตรียมค�า 
แนะน�าต่างๆ ไว้ให้เดก็ๆ ใช้เปน็ตวัช่วยระหว่างการเล่นเกม โดย 
ค�าแนะน�าต่างๆ เหล่านั้นควรได้อธิบายวิธีการเล่นเพื่อเข้าใกล้ 
ค�าตอบท่ีถูกต้องหรือท�าอย่างไรจะชนะ โดยเฉพาะอย่างยิ่งค�า 
แนะน�าต้องไม่เป็นข้อความเท่านั้น

DEG7-9#3: เกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาส�าหรับเด็กอายุ 7-9 ปี  
ควรมีลักษณะที่เล่นแล้วผ่อนคลาย เช่น ลักษณะเกมไม่ซับซ้อน  
หากเป็นเกมที่ใช้ความเร็วหรือเวลาที่จ�ากัดในการเล่น ควรให้ม ี
ความเร็วที่เหมาะสมและไม่กดดันด้านเวลา

DEG7-9#4: เกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาควรมีหลายด่าน โดย 
ด่านก่อนหน้าแฝงไปด้วยความรู้เพื่อใช้เล่นด่านต่อๆ ไป แต่ละ 
ด่านเพิ่มความยากข้ึนตามล�าดับเพื่อเพิ่มความท้าทายให้เด็กๆ  
เล่นด้วยความอยากรู้อยากเห็นไปเรื่อยๆ การเล่นแต่ละด่าน 
เปิดโอกาสให้เด็กได้ทบทวนความรู้ผ่านลักษณะการเล่นซ�้าๆ 
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ตารางที่ 1  องค์ประกอบของ DEG7-9 Heuristics [8-9] (ต่อ)

DEG7-9#5: เพื่อสร้างจินตนาการระหว่างการเล่นและน�าไปสู ่
การเรียนรู้ เกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาควรใช้ตัวละครในลักษณะ 
การ์ตูนภาพเคลื่อนไหวมากกว่าตัวละครที่เลียนแบบมนุษย์

DEG7-9#6: เกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาควรจัดให้มี feedback  
เพือ่แสดงความก้าวหน้าในการเรยีนรูใ้ห้เดก็ๆ ทราบ โดย feed- 
back อาจอยู่ในรูปแบบการให้รางวัลเมื่อเด็กสามารถเรียนรู ้
อะไรบางอย่างได้

รูปที่ 1  หน้าแรกของเกมดิจิทัลเรื่อง “การคัดแยกขยะ”

ตารางที่ 2  การน�า DEG7-9 ใช้ในการออกแบบและพัฒนา
เกมดิจิทัล ([9])

DEG7-9

DEG7-9#1 ก�าหนดเป้าหมายเพื่อการเรียนรู้ 
เป้าหมายเพื่อการเรียนรู้ที่เกมก�าหนดให้ เช่น “น้องๆ ลากขยะ 
มาทิ้งให้ตรงกับประเภทของถังขยะ” เกมไม่ได้ก�าหนดว่าต้อง 
เล่นให้ได้คะแนนสูงที่สุดหรือก�าหนดให้ท�าคะแนนให้ได้ตามที่ 
ก�าหนดไว้ นอกจากนั้น เป้าหมายสั้น กระชับ ชัดเจน และ 
น�าเสนอก่อนเข้าสู่เกม (รูปที่ 2)

DEG7-9#2 มีตัวช่วยระหว่างการเล่นเกม
ระหว่างการเล่นเกม มีตัวช่วยที่ไม่ใช่ข้อความ แต่อยู่ในรูปแบบ 
ของ Animated Infographics หากไม่ทราบข้อมูลส�าหรับเล่น 
เกม ผู้เล่นสามารถสลับหน้าจอไปดู Animated Infographics  
ซึง่มเีสยีงบรรยายความรูเ้รือ่งการคดัแยกขยะ ผูเ้ล่นจะรูค้�าตอบ 
ที่ถูกต้องส�าหรับน�าไปเล่นเกมต่อไป (รูปที่ 3)

DEG7-9#3 เป็นเกมไม่ซับซ้อน มีลักษณะที่เล่นแล้วผ่อนคลาย 
เกมเป็นประเภท Casual Games ซึ่งเล่นง่าย เช่น ลากแล้ว 
ปล่อย คลิกเมาส์ บางด่านมีเวลาที่จ�ากัดแต่ไม่กดดันจนเกินไป 
เพียงเพื่อกระตุ้นความท้าทาย (รูปที่ 4)

DEG7-9#4 ควรมีหลายด่าน
เกมมีหลายด่าน (Levels) โดยด่านก่อนหน้าแฝงกลไก/ความรู้  
เพื่อใช้เล่นด่านต่อๆ ไป การเล่นแต่ละด่านเปิดโอกาสให้ผู้เล่น 
ได้ทบทวนความรู้ผ่านลักษณะการเล่นซ�้าๆ (รูปที่ 5)

DEG7-9#5 ตัวละครอยู่ในลักษณะการ์ตูนภาพเคลื่อนไหว 
เกมใช้ตัวละครในลักษณะการ์ตูนภาพเคลื่อนไหวที่มีลักษณะ 
เกินจริง เพ่ือสร้างจินตนาการระหว่างการเล่นและน�าไปสู่การ 
เรียนรู้ (รูปที่ 6)

DEG7-9#6 มี Feedbacks เพื่อแสดงความก้าวหน้าในการ 
เรียนรู้ 
เกมใช้คะแนนเป็น Feedbacks เพื่อแสดงความก้าวหน้าในการ 
เรียนรู้ให้เด็กทราบ (รูปที่ 7)

รูปที่ 2  เป้าหมายเพื่อการเรียนรู้

รูปที่ 3  ตัวช่วยระหว่างการเล่นเกม
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รูปที่ 4  เกมไม่ซับซ้อน  มีลักษณะเล่นแล้วผ่อนคลาย

รูปที่ 5  เกมมีหลายด่าน

รูปที่ 6  ตัวละครเป็นการ์ตูนภาพเคลื่อนไหว

รูปที่ 7  ใช้คะแนนเป็น Feedback

 2.2  พัฒนา GEQ
      คณะท�างานได้พัฒนารายการค�าถามและออกแบบ 
รปูภาพ VAS เพือ่ใช้ในการวดัระดบัความรูส้กึหรอืประสบการณ์ 
ในการเล่นเกม (Game Experience) ของเด็กอายุ 7-9 ปี 
      2.2.1 พัฒนารายการค�าถามใน GEQ
      GEQ ส�าหรับการประเมิน Game Experience  
ของการศึกษาวิจัยนี้แปลมาจาก KidsGEQ ซึ่งผ่านการทดสอบ 
ประสิทธิภาพแล้วโดย Poels และคณะ [14] KidsGEQ มี 
รายการค�าถามเป็นภาษาอังกฤษจึงถูกแปลเป็นภาษาไทย  
จากนัน้น�า GEQ ที่แปลไดไ้ปทดลองใช้น�าร่องกับเด็กอายุ 7-9 ปี  
จ�านวน 16 คน เพื่อตรวจสอบว่า GEQ มีความง่ายและสะดวก 
ต่อการใช้งาน (User Friendliness) ต่อเด็กหรือไม่ พร้อมทั้ง 
ศึกษาว่าเด็กสามารถเข้าใจข้อความรายการค�าถามใน GEQ  
ได้ง่าย (Understandability) หรือไม่ ผลการทดลองใช้น�าร่อง 
พบว่า มีบางค�าถามที่เด็กอายุ 7-9 ปีเข้าใจได้ยาก บางค�าถาม 
ซ�้าซ้อน อาจเนื่องมาจากค�าศัพท์ภาษาอังกฤษบางค�าเม่ือแปล 
เปน็ภาษาไทยแลว้มีความหมายคลา้ยกันมากหรอืมีความหมาย 
ไปในทิศทางเดียวกัน ผู้วิจัยจึงปรับปรุงรายการค�าถามในแบบ 
สอบถามโดยเลือกเพียง 1 ค�าถามจากแต่ละประเด็น เพื่อให้ 
แบบสอบถามกระชับ เดก็ทีอ่่านหนงัสอืไม่คล่องจงึยงัไม่ทนัรูส้กึ 
เบื่อที่จะอ่าน พร้อมทั้งปรับข้อความหลังจากการแปลให้อยู่ใน 
รปูภาษาไทยทีเ่ดก็อ่านเข้าใจได้ง่ายโดยไม่ต้องถามผูใ้หญ่ ดงันัน้  
จาก KidsGEQ ฉบับภาษาองักฤษ ซึง่ประกอบไปด้วย 21 ค�าถาม  
จาก 7 ประเด็นของประสบการณ์การเล่นเกมดังตารางที่ 3  
จึงได้ถูกปรับปรุงใหม่เป็นภาษาไทย เหลือเพียง 7 ค�าถาม จาก  
7 ประเด็น ผู้วิจัยให้ชื่อ GEQ ที่พัฒนาขึ้นว่า “THGEQ” ดัง 
ตารางที่ 4

ตารางที่ 3  KidsGEQ ของ Poels และคณะ [7, 14]

 ประเด็น   รายการค�าถาม

#1 Challenge  1.  It was exciting. ***
         2.  I felt challenged by the game.
         3.  I had to put a lot of effort into  
          the game.

#2 Competence  4.  I felt confident while playing.
         5.  I felt competent/capable.
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 ประเด็น   รายการค�าถาม

         6.  I was good at it. ***

#3 Flow    7.  I paid a lot of attention to 
          the game.
         8.  While playing, I forgot 
          everything around me.
         9.  I felt like I was inside the 
          game. ***

#4 Immersion  10. I could use my fantasy in the  
          game.
         11. I found the game impressive.
         12. The game was beautiful. ***

#5 Negative    13. It was a stupid game.
 Affect   14. I found it tiresome/
          exhausting. ***
         15. I felt bored.

#6 Positive Affect 16.The game made me laugh  
          from time to time.
         17. I thought it was fun to play  
          the game. ***
         18. I felt good while playing.

#7 Tension   19. Playing the game did not go  
          as I wanted to.
         20. The game made me nervous/ 
          tense/very uneasy.
         21. I have grumbled/complained  
          while playing the game. ***

ตารางที่ 3  KidsGEQ ของ Poels และคณะ [7, 14] (ต่อ) ตารางที่ 4  รายการค�าถามใน THGEQ 

 ประเด็น      รายการค�าถาม

#1 ความรู้สึกท้าทายระหว่าง  1. เกมน่าตื่นเต้นมาก 
 เล่นเกม
#2 ความสามารถในการ   2. ฉันเล่นเกมนี้ได้เก่ง 
 เล่นเกม
#3 ความรู้สึกลื่นไหล     3. ระหว่างเล่นเกม ฉันรู้สึก
 ระหว่างการเล่น     เหมือนเข้าไปอยู่ในเกมนี้เลย 
#4 ความรู้สึกดื่มด�่าอยู่ในเกม 4. เกมนี้มีภาพสวยๆ
#5 ความรู้สึกด้านลบต่อเกม 5. เล่นเกมนี้แล้วฉันเหนื่อย
#6 ความรู้สึกด้านบวกต่อเกม 6. เกมนี้เล่นสนุกดี
#7 ความเครียดระหว่างการ 7. ฉันอยากบ่นมากเวลา 
 เล่นเกม       เล่นเกมนี้

     2.2.2 พัฒนา VAS และข้อความก�ากับส�าหรับใช้วัด 
        ระดับความรู้สึก 
     KidsGEQ วัดระดับความรู้สึกของเด็กเมื่อเล่นเกมดิจิทัล 

โดยใช้ Likert scale 5 ระดับ คือ Not (0) – Very little (1) – A bit  

(2) – Fairly (3) – A lot (4) เมื่อถูกแปลเป็นภาษาไทย จึงใช้ระดับ 

ความรู้สึก 5 ระดับคือ ไม่เลย (0) – น้อย (1) – ปานกลาง (2) – มาก  

(3) – มากทีส่ดุ (4) การวจิยันีป้ระยกุต์ใช้ VAS ร่วมด้วย โดยได้ออกแบบ 

ตัวเลข 5 ระดับดังกล่าวให้เป็นรูปภาพในลักษณะการ์ตูนแทนตัวเลข 

ในลกัษณะตวัพมิพ์ธรรมดา ตวัเลขดงักล่าวมขีนาดใหญ่กว่าปกต ิทกุตวั 

มีดวงตาบ่งบอกความมีชีวิต ท�าให้ตัวเลขธรรมดามีลักษณะเกินจริง  

มีรายงานวิจัยว่า เด็กคุ้นเคยและชอบพฤติกรรมหรือการแสดงออก 

ที่เกินจริงของการ์ตูนมากกว่าการแสดงออกตามความเป็นจริงของ 

มนุษย์ [20] ผู้วิจัยคาดการณ์ว่า การใช้รูปภาพตัวเลขที่เป็นการ์ตูน 

ลักษณะเกินจริงนี้จะสามารถกระตุ้นจินตนาการและความสนุกสนาน 

ของเด็กระหว่างการแสดงความคิดเห็นได้ 

 ในท�านองเดยีวกัน ตวัเลข VAS และข้อความก�ากบั ถกูน�าไปทดลอง 

ใช้น�าร่องพร้อมกับรายการค�าถามใน THGEQ เพื่อศึกษาว่าข้อความ 

และรูปภาพสามารถสื่อความหมายและกระตุ้นความสนุกสนานในการ 

ตอบแบบสอบถามของเดก็หรอืไม่ จากการสอบถามแบบไม่เป็นทางการ 

พบว่า ตัวเลข VAS มีลักษณะสนุกสนานดี ในทางตรงกันข้าม ข้อความ 

ก�ากับไม่สนุกสนานสอดคล้องกับรูปภาพ ในท่ีสุดจึงถูกปรับแก้เป็น  

ไม่เลย (0) – นิดหน่อย (1) – งั้นๆ แหละ (2) – มาก (3) – มากที่สุด  

(4) ดังรูปที่ 8



125วารสารวิจัยและพัฒนา มจธ. ปีที่ 43 ฉบับที่ 2 เมษายน - มิถุนายน 2563

ไม่เลย    นิดหน่อย   งั้นๆ แหละ       มาก       มากที่สุด

รูปที่ 8  VAS ส�าหรับใช้ประเมิน Games Experience

 รายการค�าถามทีแ่ปลจาก KidsGEQ VAS และข้อความก�ากบั ท่ี 
ผ่านการปรบัปรงุแล้ว ถกูน�าไปสร้างเป็น THGEQ ในลกัษณะเอกสาร 
เพื่อใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป
     2.2.3 ตรวจสอบคุณภาพของ THGEQ 
     ก่อนน�า THGEQ ไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลกับ 
เด็กกลุ่มเป้าหมายอายุ 7-9 ปี ทีมวิจัยได้ตรวจสอบคุณภาพของ  
THGEQ โดยการขอค�าแนะน�าจากผูว้จิยัซึง่เป็นอาจารย์ทีป่รกึษา 
โครงงาน และอาจารย์ประจ�าหลักสูตรเทคโนโลยมีลัติมเีดียและ 
แอนิเมชันซึ่งเป็นอาจารย์ผู้สอบโครงงาน จ�านวน 4 คน เพื่อให ้
ข้อมูลในการปรับปรุงแก้ไขอีกครั้ง 

 2.3  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
      ประชากรในการศึกษาวิจัย คือ เด็กนักเรียนระดับ 
ประถมศึกษาตอนต้น (ชั้นประถมปีที่ 1-3) ซึ่งมีอายุระหว่าง  
7-9 ปี ของโรงเรียนที่อยู่ในพื้นที่ให้บริการวิชาการของคณะ 
วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีเฉพาะพืน้ทีต่�าบลขุนทะเล อนัเนือ่ง 
มาจากข้อจ�ากัดทางด้านเวลาของทีมวิจัย จึงได้ติดต่อไปยัง 
โรงเรียนนิคมสร้างตนเอง ซึ่งเป็นเพียง 1 ใน 7 โรงเรียนที่อยู่ใน 
พื้นที่ให้บริการวิชาการ โดยผู้วิจัยส่งจดหมายขออนุญาตอย่าง 
เป็นทางการไปยังโรงเรียน เพื่อขอเข้าศึกษาและเก็บข้อมูล  
จากนั้นโรงเรียนเป็นผู้ก�าหนดจ�านวนห้องเรียน และช่วงเวลาที ่
อนญุาตให้ทมีวจิยัเข้าท�าการเกบ็ข้อมูล โดยจ�ากดัเวลาให้เข้าเกบ็ 
ข้อมูลเฉพาะในวันพฤหัสบดี ช่วงเวลาของคาบกิจกรรม คือ 
คาบเรียนลูกเสือ เพียง 1 ชั่วโมงเท่านั้น ดังนั้น จ�านวนกลุ่ม 
ตัวอย่างส�าหรับการศึกษาวิจัยซึ่งได้จากการคัดเลือกแบบสุ่ม 
อย่างง่าย จึงมีจ�านวนท้ังส้ิน 72 คน ซึ่งมาจาก 3 ห้องเรียน  
ได้แก่ ห้องเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1/1 จ�านวน 26 คน ชั้น 
ประถมศึกษาปีที่ 1/2 จ�านวน 23 คน และ ชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 2/1 จ�านวน 23 คน การมีส่วนร่วมในการวิจัยเกิดจากความ 
สมัครใจของเด็กและครูประจ�าชั้น 

 จากการศึกษางานวิจัยทางด้าน UX พบว่าไม่มีข้อก�าหนด 
ตายตัวในเรื่องขนาดท่ีเหมาะสมของกลุ่มตัวอย่าง กรณีพบข้อ 
จ�ากัดที่ท�าให้ไม่สามารถสุ่มกลุ่มตัวอย่างให้มีขนาดใหญ่ได้ เช่น  
มงีบประมาณและเวลาจ�ากดั เป็นต้น เพือ่ให้การสรปุผลการวิจัย 
ยังคงความน่าเชื่อถือ ให้นักวิจัยพิจารณาปัจจัยส�าคัญข้อหนึ่ง 
ที่ว่า กลุ่มตัวอย่างที่สุ่มเลือกต้องเป็นตัวแทนของประชากร 
อย่างแท้จริง [21] ในการศึกษาวิจัยนี้ แม้ว่ากลุ่มตัวอย่างที่ได้ 
มีขนาดไม่ใหญ ่(N = 72) แต่กลุ่มตัวอย่างมีลักษณะใกล้เคียงกัน 
มาก คือ เป็นเด็กนักเรียนอายุ 7-9 ปีที่เรียนโรงเรียนเดียวกัน  
ห้องเรียนเดียวกัน เรียนในระดับใกล้เคียงกันคือ ป.1 และ ป.2  
จึงอาจกล่าวได้ว่า กลุ่มตัวอย่างอยู่ในลักษณะท่ีสามารถใช้เป็น 
ตัวแทนประชากรอย่างแท้จริง (ประชากรคือเด็กอายุ 7-9 ปี)  
นอกจากนั้น เมื่อกลุ่มตัวอย่างมีขนาดเล็ก ผู้วิจัยจึงไม่เลือกใช ้
สถิติอ้างองิหรอืเชงิอนมุาน (Inferential Statistics) เพือ่อ้างองิ 
ไปยังประชากรกลุ่มใหญ่ ยิ่งไปกว่านั้น ผู้วิจัยยังได้วิเคราะห์ 
ข้อมูลระหว่างกลุ่มย่อย เช่น ระหว่างชั้นปีการศึกษา ระหว่าง 
กลุ่มอายุ และระหว่างเพศ เพื่อพิจารณาผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ว่าเป็นไปในทิศทางเดียวกันหรือไม่

 2.4  เก็บรวบรวมข้อมูล 
      การเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อการประเมิน Game  
Experience ต่อเกมดิจิทัลที่ออกแบบและพัฒนาด้วย DEG7-9  
มีขั้นตอนตามล�าดับกิจกรรมดังนี้: 1) ทีมวิจัยพบเด็กนักเรียน 
เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล เมื่อวันที่ 27 ธันวาคม 2561 และ 10  
มกราคม 2562 ในช่วงเวลา 13:50-14:50 น. 2) ทีมวิจัยอธิบาย 
วัตถุประสงค์และขั้นตอนของการศึกษาวิจัยแก่เด็ก 3) ให้เด็ก 
เล่นเกมการคัดแยกขยะ 4) หลังเล่นเกม เด็กจะได้รับ THGEQ  
ในรูปแบบเอกสารเพื่อแสดงความรู้สึกต่อเกมในแง่มุมต่างๆ  
โดยการให้คะแนนในแต่ละข้อความทีถ่ามด้วยการท�าเครือ่งหมาย 
ลงบนภาพ VAS ซึ่งอยู่ใต้ข้อความค�าถามนั้น 
 การศึกษาวิจัยอยู่ภายใต้การสังเกตการณ์ของทีมวิจัยและ 
ครผููส้อนซึง่พร้อมให้การสนบัสนนุแก่เดก็ เช่น ช่วยอ่านรายการ 
ค�าถามให้เด็กบางคนที่อ่านหนังสือยังไม่คล่อง เป็นต้น

 2.5  แบบแผนการทดลอง 
      2.5.1 วิเคราะห์ค่าเฉลี่ย Game Experience  
        ในภาพรวม 
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 ค่าเฉลี่ยของระดับความรู้สึกต่อค�าถาม 7 ค�าถาม จาก 7  
ประเด็น ของการประเมิน Game Experience ท่ีได้จาก  
THGEQ ถูกค�านวณ เกณฑ์การแปลผลใช้ช่วงห่างหรือพิสัย 
ของคะแนนทุกระดับเท่ากัน [22] ดังนั้น ค่าเฉลี่ยส�าหรับแปล 
ความหมาย ได้แก่

    ระดับ   ความหมาย
    3.21 - 4.00  มากที่สุด
    2.41 - 3.20  มาก
    1.61 - 2.40  ปานกลาง
    0.81 - 1.60  น้อย
    0.00 - 0.80  น้อยที่สุด

      2.5.2 วิเคราะห์ค่าเฉลี่ย Game Experience  
        ระหว่างกลุ่มเด็กที่แตกต่างกัน 
      แบบแผนการทดลองที่ใช้คือ Between-Subjects  
Design คอื เปรียบเทยีบคา่เฉลีย่ของระดับความรู้สึกต่อค�าถาม  
7 ค�าถาม ระหว่างกลุ่มเด็กที่แตกต่างกัน (เพศ ระดับช้ันการ 
ศึกษา และอายุ)
      ระดับความรู้สึกต่อแต่ละค�าถามของเด็กทั้งหมดถูก 
น�าไปทดสอบการแจกแจงปกติ (Normality Test) ด้วยสถิติ  
Kolmogorov-Smirnov Test (เนื่องจากมีข้อมูลมากกว่า 50  
กรณี) ผลการทดสอบพบว่าข้อมูลมีการแจกแจงแบบไม่ปกติ 
ในทุกค�าถาม (P<.05) จงึใช้ Non-Parametric Mann-Whitney  
Test ส�าหรับการทดสอบตัวอย่างสองกลุ่มที่เป็นอิสระจากกัน  
และใช้ Kruskal-Wallis Test ส�าหรับการทดสอบตัวอย่าง k  
กลุ่มที่เป็นอิสระจากกัน  ในการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของระดับ 
ความรู้สึกระหว่างกลุ่มเด็กว่ามีความแตกต่างกันหรือไม่ 

3.  ผลการวิจัย
 3.1  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
      3.1.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจ�าแนกตาม 
        ประชากรศาสตร์
      ภายใต้ข้อจ�ากัดของจ�านวนโรงเรียนในเครือข่าย 
มหาวิทยาลยัทีต่อบรับการเข้าร่วมการศกึษาวจิยัเพยีง 1 โรงเรยีน  
และข้อจ�ากัดทางด้านตารางเรียนของนักเรียน ที่ส่งผลให้ระยะ 
เวลาร่วมกิจกรรมการวิจัยจ�ากัดเพียง 60 นาที อีกทั้งการวิจัย 
เป็นลักษณะการวิจัยเชิงทดลองแต่โรงเรียนมีข้อจ�ากัดที่ไม่ 

สามารถสนบัสนนุเครือ่งคอมพิวเตอร์ส�าหรบัให้นกัเรยีนทดลอง 
เล่นเกมได้ครบตามจ�านวนนกัเรยีน ยิง่ไปกว่านัน้ นกัเรยีนระดบั 
ประถมศึกษาบางคนยังอ่านหนังสือไม่คล่อง จึงส่งผลให้บางคน 
ไม่สามารถให้ข้อมูลได้ทันเวลาและครบถ้วน และมีข้อมูลจาก 
นักเรียน 2 คนซึ่งมีอายุเกินช่วงที่ก�าหนดคือ 6 และ 10 ปี จึง 
ท�าให้คงเหลือข้อมูลที่สามารถใช้ประโยชน์ได้เพียง 68 ข้อมูล  
อย่างไรก็ตาม มีนักเรียนจ�านวน 2 คนไม่ได้ระบุอายุ แต่ข้อมูล 
อื่นๆ ยังสามารถใช้ประโยชน์ได้ อาจค�านวณอายุเฉลี่ยของกลุ่ม 
ตัวอย่างที่วิเคราะห์ได้คือ 7.50 ปี (N = 66, SD = .662)  
แจกแจงรายละเอียดได้ดังแสดงในตารางที่ 5 

ตารางที่ 5  ข้อมูลเด็กที่แสดงความรู้สึก Game Experience  
จ�าแนกตามประชากรศาสตร์

ข้อมูลประชากรศาสตร์              จ�านวน (คน)  รวม

ระดับชั้นการศึกษา  ป. 1  45  68
        ป. 2 23 
เพศ       ชาย 39 68
        หญิง 29 
อายุ (ปี)    7 39  68
        8 21 
        9 6 
        ไม่ระบุ 2

     3.1.2 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยของระดับความรู้สึก  
        Game Experience ในภาพรวม
     ข้อมูลจาก THGEQ ซึ่งประกอบไปด้วย 7 ค�าถาม จาก  
7 ประเด็น ถูกค�านวณหาค่าเฉลี่ยของระดับความรู้สึก ผลการ 
วิเคราะห์ข้อมูลแสดงดังตารางที่ 6

ตารางที่ 6  ค่าเฉลี่ย Game Experience แต่ละประเด็นของ 
THGEQ ในภาพรวม

ประเด็น     N Mean Std.

#1 ความรู้สึกท้าทายระหว่างเล่นเกม 65 3.58    .882
#2 ความสามารถในการเล่นเกม 63 2.86  1.281
#3 ความรู้สึกลื่นไหลระหว่างการเล่น 62 2.05  1.654
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ตารางที่ 6  ค่าเฉลี่ย Game Experience แต่ละประเด็นของ 
THGEQ ในภาพรวม (ต่อ)

ประเด็น     N Mean Std.

#4 ความรู้สึกดื่มด�่าอยู่ในเกม 62 2.85  1.545
#5 ความรู้สึกด้านลบต่อเกม 58 1.28  1.673
#6 ความรู้สึกด้านบวกต่อเกม 61 3.28  1.213
#7 ความเครียดระหว่างการเล่นเกม 58 1.16  1.684

 ผลลัพธ์ในตารางที่ 6 แสดงให้เห็นว่าเด็กรู้สึกว่าเกมมีความ 
ท้าทายในระดับมากที่สุด สามารถเล่นเกมได้ในระดับมาก  
ระหว่างเล่นเกมรูส้กึลืน่ไหลไปกับการเล่นเกมในระดบัปานกลาง  
รู้สึกดื่มด�่าไปกับเกมในระดับมาก มีความรู้สึกด้านบวกต่อเกม 
ในระดับมากที่สุด ในขณะที่มีความรู้สึกด้านลบในระดับน้อย  
และรู ้สึกมีความเครียดในระหว่างเล่นเกมในระดับน้อย  
 จากการวิเคราะห์ข้อมูลดังกล่าว อาจกล่าวได้ว่า เด็กมี 
ประสบการณ์การเล่นเกมในด้านบวกอยู่ในระดับปานกลาง 
จนถึงมากที่สุด ในขณะที่รู้สึกเชิงลบกับเกมดิจิทัลอยู่ในระดับ 
น้อย กล่าวคือ เกมดิจิทัลท่ีออกแบบด้วย DEG7-9 สามารถ 
ท�าให้เด็กมี Game Experience ที่ดีในระหว่างการเล่นเกมได้ 
      3.1.3 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยของระดับความรู้สึก  
        Game Experience ระหว่างกลุ่มเด็กที่ 
        แตกต่างกัน 
      จากการใช้การทดลองแบบ Between-Subjects  
Design เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของระดับความรู้สึก Game  
Experience ของเด็กระหว่างกลุ่มที่แตกต่างกัน ได้แก่ เพศ  
ระดับชั้นการศึกษา และอายุ แสดงรายละเอียดดังตารางที่ 7 -  
ตารางที่ 9
      จากตารางที่ 7 ผลการวิเคราะห์ Game Experience  
ระหว่างกลุ่มเด็กชายและเด็กหญิง ไม่พบความเห็นต่างต่อ 
ประสบการณ์ในการเล่นเกมในทุกประเด็น เด็กชายและหญิง 
ให้ความคิดเห็นพ้องกันดังข้อมูลในหัวข้อ 3.1.2

ตารางที่ 7  การเปรียบเทียบค่าเฉล่ีย Game Experience  
แต่ละประเด็นของ THGEQ จ�าแนกตามเพศ 

ประเด็น เพศ N  Mean Std. U P

#1    หญิง 28 3.61  .916 - .448 .654
    ชาย 37 3.57  .867  
#2    หญิง 28 2.89 1.166 - .117 .907
    ชาย 35 2.83 1.382  
#3    หญิง 27 2.37 1.523 -1.337 .181
    ชาย 35 1.80 1.729  
#4    หญิง 26 2.77 1.531 - .452 .651
    ชาย 36 2.92 1.574  
#5    หญิง 25 1.12 1.453 - .464 .643
    ชาย 33 1.39 1.836  
#6    หญิง 26 3.46 1.067 -1.070 .285
    ชาย 35 3.14 1.309  
#7    หญิง 24 1.21 1.587 - .286 .775
    ชาย 34 1.12 1.771

 อย่างไรกต็าม ตารางที ่8 และ ตารางที ่9 แสดงให้เหน็ความ 
แตกต่างทางความคดิเหน็ในด้านความรูส้กึดืม่ด�า่อยูใ่นเกม (#4)  
ระหว่างกลุ่มเด็ก ป.1 และ ป.2 (U = -2.513, P < .05) และ 
ระหว่างกลุ่มเด็กอายุต่างกัน (H = 6.391, P < .05) โดยเด็ก  
ป.2 รู้สึกดื่มด�่าอยู่ในเกมในระดับมากที่สุด (M = 3.62, SD =  
.669) ในขณะที่เด็ก ป.1 รู้สึกดื่มด�่าอยู่ในเกมในระดับมาก (M  
= 2.46, SD = 1.719) และเด็กอายุ 8 และ 9 ปี รู้สึกดื่มด�่าอยู ่
ในเกมในระดับมากที่สุด (M = 3.56, SD = .705 และ M =  
3.67, SD = .516 ตามล�าดับ) ในขณะที่เด็กอายุ 7 ปี รู้สึกดื่มด�่า 
อยู่ในเกมในระดับปานกลาง (M = 2.35, SD = 1.767)

ตารางที่ 8 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย Game Experience  
แต่ละประเด็นของ THGEQ จ�าแนกตามระดับชั้น 

ประเด็น ระดับชั้น  N  Mean Std. U P

#1    ป.1 44 3.55 .975 -  .167  .867
    ป.2 21 3.67 .658  
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ตารางท่ี 8 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย Game Experience  
แต่ละประเด็นของ THGEQ จ�าแนกตามระดับชั้น (ต่อ)

ประเด็น ระดับชั้น  N  Mean Std. U P

#2    ป.1 42 2.93 1.295 - .747 .455
    ป.2 21 2.71 1.271  
#3    ป.1 41 1.71 1.778 -1.809 .070
    ป.2 21 2.71 1.146  
#4    ป.1 41 2.46 1.719 -2.513 .012**
    ป.2 21 3.62  .669  
#5    ป.1 37 1.24 1.801 - .694 .488
    ป.2 21 1.33 1.461  
#6    ป.1 40 3.20 1.305 - .674 .501
    ป.2 21 3.43 1.028  
#7    ป.1 37 1.14 1.782 - .681 .496
    ป.2 21 1.19 1.537

ตารางท่ี 9 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย Game Experience  
แต่ละประเด็นของ THGEQ จ�าแนกตามอายุ

ประเด็น อายุ  N  Mean Std. H P

#1    7 38 3.58  .858 2.415 .299
    8 19 3.42 1.071  
    9  6 4.00  .000  
#2    7 36 2.72 1.323  .565 .754
    8 19 2.95 1.353  
    9  6 3.00  .894  
#3    7 36 1.81 1.653 1.376 .503
    8 19 2.26 1.558  
    9  6 2.50 1.975  
#4    7 37 2.35 1.767 6.391 .041**
    8 18 3.56  .705  
    9  6 3.67  .516  
#5    7 35 1.34 1.781  .014 .993
    8 17 1.12 1.364  
    9  6 1.33 2.066  

ตารางที่ 9 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย Game Experience  
แต่ละประเด็นของ THGEQ จ�าแนกตามอายุ (ต่อ)

ประเด็น อายุ  N  Mean Std. H P

#6    7 36 3.19 1.305 .512 .774
    8 18 3.39  .916  
    9  6 3.33 1.633  
#7    7 35 1.14 1.751 .242 .886
    8 17 1.12 1.495  
    9  6 1.33 2.066  

 จากการวิเคราะห์ข้อมูล Game Experience ต่อการเล่น 
เกมการคัดแยกขยะที่ออกแบบด้วย DEG7-9 ของเด็กกลุ่ม 
ประชากรศาสตร์ที่แตกต่างกัน อาจสนับสนุนได้ว่า เด็กมี 
ประสบการณ์การเล่นเกมในประเด็นต่างๆ ไม่แตกต่างกันอย่าง 
มีนัยส�าคัญ ยกเว้นความรู้สึกดื่มด�่าอยู่ในเกม ที่แตกต่างกัน 
ระหว่างเด็ก ป.1 กับ ป.2 และเด็กอายุ 7 ปี กับเด็กอายุ 8-9 ปี  
แต่ยงัคงมคีวามเหน็ร่วมกนัว่าความรู้สกึดืม่ด�า่อยูใ่นเกมยงัอยูใ่น 
ระดับปานกลางถึงมากที่สุด ซึ่งอาจกล่าวได้ว่า เด็กทุกกลุ่มเห็น 
พ้องต้องกันว่า เกมดิจิทัลที่ออกแบบด้วย DEG7-9 สามารถ 
ท�าให้เด็กมี Game Experience ที่ค่อนข้างดีในระหว่างการ 
เล่นเกม

 3.2  การอภิปรายผล 
      จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลข้างต้น สามารถอภิปราย 
ผลแยกตามแต่ละประเด็นของ THGEQ และอ้างอิงให้เห็น 
ประสิทธิภาพของ DEG7-9 ต่อการออกแบบเกมดิจิทัล ที่ส่งผล 
ต่อ Game Experience ดังรายละเอียดต่อไปนี้
      3.2.1 ความรู้สึกท้าทายระหว่างเล่นเกม
      Elliot [23] อ้างถึงทฤษฎีวิธีการบรรลุเป้าหมาย 
ของ Dweck (Dweck’s Achievement Goal Approach) [24]  
ไว้ว่า เด็กที่ตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ไว้ในใจ จะมีความพยายาม 
ที่จะท�าความเข้าใจหรือเรียนรู้สิ่งนั้นให้มากขึ้น เกมดิจิทัลเร่ือง 
การคัดแยกขยะได้รับการออกแบบตาม DEG7-9#1 คือ ได้ระบ ุ
เป้าหมายการเรียนรู้ให้เด็กทราบก่อนเริ่มเกม (ตารางที่ 1) เด็ก 
จงึรูต้วัก่อนว่าต้องเล่นอย่างไรให้ชนะ และจะเพิม่ความพยายาม 
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อย่างไรให้บรรลเุป้าหมายให้ได้ อาจอภปิรายได้ว่า ความพยายาม 
ให้บรรลเุป้าหมายคอืสิง่ทีท้่าทาย เกมสามารถกระตุน้ความรูส้กึ 
ของการถูกท้าทายได้หากเด็กต้องใช้ความพยายามอย่างมาก 
ในเกม เดก็จงึได้แสดงความรู้สกึไว้ว่า เกมดังกล่าวมีความท้าทาย 
มากที่สุด (M = 3.58, SD = .882) (ตารางที่ 6) จึงสามารถ 
อนุมานได้ว่าการน�าเสนอเป้าหมายการเรียนรู้ที่ชัดเจนสามารถ 
ยกระดับความรู้สึกของการถูกท้าทายได้
      3.2.2 ความสามารถในการเล่นเกม
      รายงานวิจัยระบุไว้ว่า ค�าแนะน�าซึ่งเตรียมไว้ส�าหรับ 
เป็นตัวช่วยระหว่างเล่นเกมท�าให้เดก็รูส้กึมัน่ใจในการเล่น เพราะ 
เด็กสามารถหาแนวค�าตอบที่ถูกต้องจากตัวช่วยเหล่านั้นได้โดย 
ไม่ต้องใช้วิธีการเล่นแบบลองผิดลองถูก [25-26] 
      ข้อมูลในตารางที่ 6 แสดงให้เห็นว่าเด็กรู้สึกมีความ 
สามารถในการเล่นเกมได้ในระดบัมาก (M = 2.86, SD = 1.281) 
สืบเนื่องจากเกมดิจิทัลเรื่องการคัดแยกขยะได้ถูกออกแบบให้ม ี
คุณลักษณะที่ 2 ของ DEG7-9 (DEG7-9#2) อาจสรุปได้ว่าการ 
ให้ค�าแนะน�าที่เหมาะสมระหว่างที่เด็กเล่นเกม ย่อมเหมาะสม 
กว่าการให้เด็กเล่นเกมไปเรื่อยๆ แบบลองผิดลองถูก การให้ข้อ 
แนะน�าทีใ่กล้เคยีงค�าตอบท�าให้เด็กรูส้กึมคีวามสามารถท่ีจะเล่น 
เกมให้ชนะได้ จึงอาจอนุมานได้ว่า เกมเพิ่มความรู้สึกของความ 
สามารถให้แก่เด็กได้ถ้าเด็กรู้สึกมั่นใจในขณะเล่น
      3.2.3 ความรู้สึกลื่นไหลระหว่างการเล่น
      เกมดิจิทัลเรื่องการคัดแยกขยะ ได้รับการออกแบบ 
ตาม DEG7-9#4 คือ แบ่งออกเป็นเกมย่อยๆ แต่ละเกมย่อยม ี
หลายด่าน ซึง่แต่ละเกมย่อยมลัีกษณะของเกมท่ีแตกต่างกนั เช่น  
เกมลากขยะใส่ถัง เกมคลิกหาขยะที่ซ่อนอยู่ เป็นต้น เกมย่อย 
เหล่านัน้แม้จะมลัีกษณะเกมทีแ่ตกต่างกนัแต่ต่างให้ความรูเ้รือ่ง 
เดียวกันคือเรื่องการคัดแยกขยะ จึงอาจเป็นการกระตุ้นให้เด็ก 
ได้เรียนรู้เรื่องเดิมซ�้าได้ เด็กสามารถน�าความรู้จากเกมย่อยที่ 1  
ไปเล่นในเกมย่อยที่ 2 ได้ ดังที่ Downes [27] รายงานไว้ว่า  
เด็กสามารถเล่นเกมได้ดีขึ้นหลังจากได้ผ่านช่วงเวลาการเรียนรู้ 
ในด่านแรก ๆ มาแล้ว  จึงสามารถใช้ประสบการณ์เพื่อเล่นใน 
ด่านต่อๆ ไปได้ อยา่งไรก็ตามพบรายงานว่า เดก็วยัเรยีนบางคน 
ไม่ชอบเล่นเกมส้ันและง่ายเกินไป [28] ในท�านองเดียวกับเด็ก 
ที่เล่นเกมย่อยของเกมคัดแยกขยะซึ่งมีลักษณะสั้นและง่าย  
ยังไม่ทันที่จะดึงดูดให้เด็กรู้สึกสนใจจนล่ืนไหลไปกับเกมก็ชนะ 
หรือแพ้แล้ว จึงส่งผลให้ค่าเฉลี่ยของความรู้สึกลื่นไหลขณะเล่น 

เกมอยู่ในระดับปานกลาง (M = 2.05, SD = 1.654) เท่านั้น 
      3.2.4 ความรู้สึกดื่มด�่าอยู่ในเกม
      ค�าถามในประเด็น “ความดื่มด�่า (Immersion)” คือ  
“เกมนีม้ภีาพสวยๆ” ค�าว่า “ภาพสวยๆ” ในบรบิทนีอ้าจตคีวาม 
ได้ว่าคอืภาพการ์ตนูแอนเิมชนั เนือ่งจากพบงานวจิยัว่า เดก็อาย ุ
ไม่เกิน 12 ปี ชอบตัวละครที่เป็นลักษณะการ์ตูนแอนิเมชัน 
มากกว่าตัวละครที่มีลักษณะเหมือนมนุษย์เกินไป [20] ดังนั้น  
หากเด็กแสดงความคิดเห็นว่าสวย ก็อาจหมายถึงเด็กชอบ 
การ์ตูนแอนิเมชัน ในขณะที่การ์ตูนแอนิเมชันมักมีลักษณะ 
เกินจริง เมื่อเด็กชอบในแอนิเมชันที่มีลักษณะเกินจริง จึงเกิด 
จินตนาการ เมื่อเกิดจินตนาการจึงรู้สึกดื่มด�่าอยู่ในเกมนั่นเอง  
และพบรายงานว่า จินตนาการจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการ 
เรียนรู้ให้เด็กได้มากขึ้น [29]
 ดงันัน้ ผลการออกแบบเกมดจิทิลัเรือ่งการคดัแยกขยะ ทีไ่ด้ 
รับการออกแบบตาม DEG7-9#5 คือ ตัวละครในเกมอยู่ใน 
ลักษณะการ์ตูนแอนิเมชันที่มีการแสดงออกเกินจริง จึงสามารถ 
ดงึดดูเดก็ให้ดืม่ด�า่กบัเกมทีม่ลีกัษณะแฟนซหีรือสร้างจนิตนาการ 
ให้แก่เด็กอาย ุ7-9 ปีได้ ส่งผลให้เด็กรูสึ้กด่ืมด�า่ไปกบัเกมในระดับ 
มาก (M = 2.85, SD = 1.545)
      3.2.5 ความรู้สึกด้านบวกต่อเกม
      เกมดิจิทัลเรื่องการคัดแยกขยะ ได้รับการออกแบบ 
ตาม DEG7-9#6 คือ จัดให้มี feedback เพื่อแสดงความ 
ก้าวหน้าในการเรียนรู้ให้เด็กทราบ ในรูปแบบของคะแนนที ่
เพิ่มขึ้นหรือลดลงตามความสามารถในการเล่นและเรียนรู้ของ 
เด็ก มีรายงานว่า การให้รางวัลและการลงโทษเป็นหนึ่งใน 
องค์ประกอบส�าคัญของเกมท่ีสามารถรักษาแรงจูงใจของผู้เล่น 
ให้เล่นเกมต่อไปได้อย่างสนุกสนาน [30-31] และโดยเฉพาะ 
อย่างยิ่ง หากการให้รางวัลและการลงโทษในเกมนั้นสามารถ 
ตอบสนองให้ผูเ้ล่นทราบได้ในเวลาทีเ่หมาะสม จะส่งผลให้ผูเ้ล่น 
มีความรู้สึกทีด่ต่ีอเกมดงักล่าวได้ เช่น รูสึ้กสนุกสนาน เพลิดเพลิน  
ตื่นเต้นในการเล่น รู้สึกภูมิใจเม่ือเล่นเกมได้ชนะ เป็นต้น [32]  
ด้วยเหตุผลดังกล่าวจึงอาจส่งผลให้เด็กมีความรู้สึกด้านบวก 
ต่อเกมในระดับมากที่สุด  (M = 3.28, SD = 1.213) 
      3.2.6 ความเครียดระหว่างการเล่นเกม
      เกมดิจิทัลเรื่องการคัดแยกขยะ ได้รับการออกแบบ 
ตาม DEG7-9#3 คือ มีลักษณะที่เล่นง่าย ผ่อนคลาย ไม่ซับซ้อน  
ไม่แข่งขันกับความเร็วหรือเวลามากเกินไป จากรายงานการ 
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ศึกษาความต้องการของกลุ่มลูกค้าในธุรกิจเกมดิจิทัล [33]  
พบว่า ผู้เล่นต้องการเกมที่มีลักษณะเล่นง่าย ใช้เวลาเรียนรู้น้อย  
สามารถเล่นจบได้ในระยะเวลาสั้น อีกทั้งพบรายงานวิจัยที่สอด 
คล้องกันว่า เกมที่มีลักษณะไม่ซับซ้อน เล่นไม่ยาก เข้าถึงได้ง่าย  
ไม่มีอุปสรรคใด เช่น Angry Birds, Bejeweled II เป็นต้น  
ท�าให้ผู้เล่นรู้สึกไม่เครียดระหว่างการเล่น ในทางตรงกันข้าม 
จะรู้สึกผ่อนคลายขณะเล่น [34] ด้วยเหตุผลดังกล่าว จึงท�าให ้
เด็กแสดงความรู้สึกว่ามีความเครียดในระหว่างเล่นเกมคัดแยก 
ขยะในระดับน้อย (M = 1.16, SD = 1.684)
      3.2.7 ความรู้สึกด้านลบต่อเกม
      เมือ่เดก็มคีวามรู้สกึด้านบวกต่อเกมในระดบัมากทีส่ดุ  
และมีความเครียดในระหว่างเล่นเกมในระดับน้อย จึงส่งผลให ้
เด็กมีความรู้สึกด้านลบในระดับน้อย (M = 1.28, SD = 1.673)

4.  สรุป 
 Design Heuristics เป็นหน่ึงในหลักการทาง HCI ที่นัก 
ออกแบบเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาเริ่มให้ความส�าคัญมากขึ้น 
ในการใช้เป็นแนวทางในการออกแบบ DEG อนัเนือ่งมาจากการ 
ออกแบบ DEG นั้น ต้องมีความสมดุลระหว่างความสนุกสนาน 
และประสิทธภิาพในการเรยีนรู้ ในการศึกษาวจัิยท่ีผ่านมา ผูว้จัิย 
ได้น�าเสนอ Design Heuristics ชื่อ “DEG7-9” ซ่ึงประกอบ 
ไปด้วยคุณลักษณะส�าคัญ 6 ประการท่ีควรใช้ในการออกแบบ  
DEG ส�าหรับเด็กอายุ 7-9 ปี (ตารางท่ี 1) ผู้วิจัยได้แสดงให ้
เห็นว่า หาก DEG ได้รับการออกแบบให้มี 6 คุณลักษณะของ  
DEG7-9 แล้ว DEG นั้นจะสามารถกระตุ้นให้เด็กบรรลุผลทาง 
การเรียนรู้ และพบว่าเกมดิจิทัลนั้นมีแนวโน้มจะได้รับคะแนน 
เกมรีวิวสูง
 การศึกษาวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์ที่จะทดสอบว่า หากเกม 
ดิจิทัลได้รับการออกแบบตาม DEG7-9 แล้ว จะส่งผลให้เกมม ี
ความสนุกสนานหรอืได้รบัคะแนน Game Experience ในระดับ 
ดีด้วยหรือไม่ อย่างไรก็ตาม ยังไม่พบแบบสอบถามประเมิน 
ประสบการณ์การเล่นเกม (GEQ) ที่เหมาะสมกับเด็กไทย การ 
ศกึษาวจัิยนีจึ้งได้พฒันา GEQ ชือ่ “THGEQ” ข้ึนจาก KidsGEQ  
[14] THGEQ มีรายการค�าถามเป็นภาษาไทยและมีจ�านวน 
ค�าถามท่ีกระชับกว่า KidsGEQ แต่ยังคงครอบคลุมประเด็น 
ต่างๆ ที่ KidsGEQ ใช้ในการประเมินประสบการณ์การเล่นเกม 
ดิจิทัลส�าหรับเด็ก อีกทั้งยังได้น�าเสนอ VAS ที่ออกแบบขึ้นใหม ่

แทนการแสดงความคิดเห็นแบบตัวเลข 5 ระดับที่ KidsGEQ  
ใช้อยู่เดิม
 THGEQ ถูกน�าไปใช้วัดประสบการณ์การเล่นเกมของเด็กไทย  
โดยผู้วิจัยได้น�าเกมเรื่อง “การคัดแยกขยะ” ซึ่งทีมวิจัยได ้
ออกแบบและพัฒนาไว้ในการศึกษาวิจัยที่ผ่านมา เกมดังกล่าว 
ใช้ DEG7-9 เป็นแนวทางในการออกแบบและพัฒนา ผลการ 
ศึกษาพบว่า เกมที่ออกแบบด้วย DEG7-9 ได้รับคะแนน Game  
Experience ตั้งแต่ระดับปานกลางจนถึงมากที่สุด เด็กมีความ 
รู้สึกว่าเกมนี้เล่นสนุกดี เกมมีความน่าตื่นเต้น เด็กสามารถเล่น 
เกมนี้ได้เก่ง เกมมีภาพสวยๆ เด็กไม่เหนื่อยหน่ายที่จะเล่นเกม  
และไม่มอีะไรน่าบ่นเกีย่วกบัเกม อย่างไรกต็าม ระหว่างเล่นเกม  
เด็กยังไม่ทันมีความรู้สึกลื่นไหลไปกับเกมมากนัก
 ผลการวิจัยได้มาซึ่ง THGEQ และ VAS ที่ผ่านการทดสอบ 
ใช้งานแล้วพบว่าสามารถน�าไปใช้ในการประเมิน Game Ex- 
perience ส�าหรบัเดก็ไทยได้อย่างเหมาะสม อกีทัง้แสดงให้เหน็ 
หลกัฐานยืนยันประสทิธภิาพของ DEG7-9 ว่า หากเกมได้รับการ 
ออกแบบให้มีลักษณะตามที่ DEG7-9 น�าเสนอไว้ อาจอ้างได้ว่า  
DEG ดังกล่าวจะสร้างประสบการณ์การเล่นเกมทีด่ใีห้แก่เดก็อายุ  
7-9 ปีได้ ทั้ง DEG7-9 และ THGEQ พร้อม VAS สามารถใช้เป็น 
หลักการทาง HCI ส�าหรับใช้ในการออกแบบเกมและประเมิน 
เกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาส�าหรับเด็กอายุ 7-9 ปีได้ 
 ส�าหรับการศกึษาวิจยัในอนาคตพบว่าการพฒันา GEQ และ  
VAS แบบใหม่ๆ ที่เหมาะสมส�าหรับเด็กไทย ยังเป็นการศึกษา 
วิจัยที่ควรต่อยอดต่อไปได้

5.  กิตติกรรมประกาศ
 ขอขอบพระคุณเป็นอย่างยิ่งต่อผู้อ�านวยการโรงเรียนนิคม 
สร้างตนเอง นายอโณชัย วิเศษกลิ่น และครูประจ�าชั้น คุณคร ู
สุกัลยา อินทร์สม คุณครูทศธรรม อินทปัน คุณครูกมลชนก  
คชาผล คุณครูทิพวรรณ อมรมณีทรัพย์ และ คุณครูฑิฆัมพร  
บรุาคร ในการสนับสนุนเป็นอย่างดยีิง่ส�าหรบัการเข้าศึกษาและ 
เกบ็ข้อมลู โดยเฉพาะอย่างยิง่ ขอขอบคณุเดก็นกัเรยีนทีใ่ห้ความ 
ร่วมมือในการให้ข้อมูลส�าหรับการศึกษาวิจัยเป็นอย่างดียิ่ง
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