
บทที ่2 ทฤษฎแีละงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 
ในการศึกษาโครงงานเร่ือง “เกมผจญภยั 2 มิติเพื่อเสริมสร้างความรู้วิทยาศาสตร์ เร่ือง สัตว ์ส าหรับ
เด็กอาย ุ6–8 ปี” ผูจ้ดัท าโครงงานไดศึ้กษาทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาโครงงาน ดงัต่อไปน้ี 
 1) พฒันาการของเด็กอาย ุ6–8 ปี 

2) ทฤษฎีการเรียนรู้และการจดักระบวนการเรียนรู้ 
3) ทฤษฎีการออกแบบงานกราฟิกส์ 
4) ทฤษฎีสี 
5) เกมผจญภยั 
6) การออกแบบเกม 
7) โปรแกรมท่ีใชใ้นการสร้างเกม 
8) งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

2.1 พฒันาการของเดก็อายุ 6–8 ปี  
พฒันาการของเด็กอายุ 6–8 ปี [5] เป็นช่วงท่ีเด็กมีความพร้อมทางดา้นร่างกาย อารมณ์ และสติปัญญา 
ซ่ึงเด็กวยัน้ีเป็นวยัท่ีเข้าโรงเรียน เด็กจะเร่ิมมีการเรียนรู้ อยากรู้อยากเห็นและปรับตัวให้เข้ากับ
ส่ิงแวดลอ้มใหม่ๆ เพิ่มข้ึน ส่ิงเหล่าน้ีก่อใหเ้กิดความอยากรู้อยากเห็น เช่น ภาพยนต ์โทรทศัน์ และภาพ
การ์ตูน เป็นตน้ ท าใหเ้ด็กในวยัน้ีสามารถคิดและแกปั้ญหาต่างๆ ไดด้ว้ยตวัเอง   
 
เด็กวยัน้ีจะเร่ิมเรียนรู้โลกกวา้งมากข้ึน และพึงพอใจกบัส่ิงแปลกใหม่ จนน าไปสู่การเรียนรู้ส่ิงต่างๆ 
จากส่ิงแวดลอ้มนอกบา้น เช่น การเรียนรู้เก่ียวกบัเพื่อน ครู และการเรียน เป็นตน้ เด็กจะเรียนรู้และ
พยายามกระท าส่ิงต่างๆ เพื่อให้เห็นวา่เขาสามารถท าไดห้รือประสบความส าเร็จ อยากให้ผูอ่ื้นยอมรับ
ความสามารถของตนเอง และเม่ือเด็กไดรั้บการสนบัสนุนจากครอบครัว หรือคุณครู ให้เขาไดท้  าในส่ิง
ท่ีเขาชอบ ส่ิงน้ีจะเป็นการบ่มเพาะความรู้สึก ขยนัหมัน่เพียรให้เกิดข้ึน และช่วยท าให้เด็กมีศกัยภาพท่ี
สูงข้ึน ทกัษะการเขา้สังคมในกลุ่มเพื่อน และทกัษะทางภาษาเป็นเร่ืองท่ีส าคญั เพราะเด็กในวยัน้ีเป็น
วยัท่ีตอ้งการเพื่อนมาเป็นอนัดบัตน้ๆท่ีเด็กจะเลือกปฏิบติัตาม ทั้งดา้นพฤติกรรม ความคิด และการแต่ง
กาย มากกว่าสมาชิกในครอบครัว ท าให้เด็กเกิดการเรียนรู้ถึงการยอมรับ และมีความรับผิดชอบมาก
ข้ึน ทกัษะการเรียนรู้ของเด็กวยัน้ีจะใช้การประสานกนัระหวา่งมือกบัสายตา เช่น การต่อบล็อก การ
เขียนหนงัสือ 
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ดงันั้นช่วงอายขุองเด็กในวยัน้ี ถือเป็นช่วงส าคญัของเด็กในการเรียนรู้ทกัษะชีวิต และพฒันาการต่างๆ
ทางดา้นสติปัญญา (Higher Cognitive Functions) เป็นช่วงท่ีการท างานของสมองมีการพฒันาเต็มท่ี
และพฤติกรรมการเรียนรู้ของเด็กในช่วงวยัเรียนจึงมีการเปล่ียนแปลงและแสดงให้เห็นถึงการ
เจริญเติบโตท่ีค่อนขา้งเด่นชดั 
 

2.1.1 พฤติกรรมของเด็กอายุ 6–8 ปี  
เด็กในวยัน้ีมีการเคล่ือนไหวออกก าลงักายมากข้ึนโดยการเล่นในกลุ่มเพื่อน (Peer Group) จะมีอิทธิพล
อยา่งยิง่ อิริคสัน (Erikson) [6] ไดเ้รียกวยัน้ีวา่ เป็นวยัพฒันาความขยนักบัความรู้สึกมีปมดอ้ย (Industry 
versus Inferiority) เด็กๆ จะพอใจในความสามารถของตนเอง ส่วนเด็กท่ีไม่มีความสามารถจะรู้สึก
ผดิหวงัแลพไม่พอใจในตวัเอง จนท าใหเ้กิดปมดอ้ย ส่ิงเหล่าน้ีจะติดเป็นบุคลิกภาพของเด็กต่อไป ส่วน
ซิกมนัต ์ฟรอยด์ (Sigmund Freud) [6] เช่ือวา่ เด็กวยัน้ีจะหนัความสนใจจากความสนใจทางเพศ ไปสู่
ความสนใจในการแข่งขนั และอิทธิพลของคนใกลชิ้ดและสภาพแวดลอ้มจะมีผลต่อบุคลิกภาพของ
เด็กในวยัน้ี  
 

2.1.2 พฒันาการทางด้านร่างกาย  
พฒันาการทางด้านร่างกายของเด็กวยัน้ีเป็นไปอย่าง ช้าๆ สม ่าเสมอ มีการประสานกนัดี ระหว่าง
กลา้มเน้ือและระบบประสาท อวยัวะภายในเกือบทุกระบบมีการเจริญเติบโตอยา่งรวดเร็ว โดยเฉพาะ
น ้าหนกั ส่วนสูง กระดูกและฟัน โดยเฉพาะความสูงจะเพิ่มข้ึน 2 – 3 น้ิวต่อปี โดยสัดส่วนของร่างกาย
จะเปล่ียนแปลงใกลเ้คียงกบัผูใ้หญ่มากข้ึน ท าให้กลา้มเน้ือสามารถเคล่ือนไหวไดดี้ข้ึน เด็กวยัน้ีชอบ
การเคล่ือนไหว มากกว่าท่ีจะอยูเ่ฉยๆ หรือเล่นกีฬาประเภทต่างๆ ส่วนการหยิบจบัและการช่วยเหลือ
ตนเองสามารถใช้มือและน้ิวควบคุมการเคล่ือนไหวของดินสอไดม้ากข้ึนเร่ือยๆ จนสามารถวาดรูป
เรขาคณิต หรือรูปท่ีซบัซอ้นได ้เด็กในวยัน้ีจะสามารถวาดรูปคนท่ีมีอวยัวะครบได ้ 
 

2.1.3 พฒันาการทางด้านอารมณ์ 
พฒันาการทางดา้นร่างกายของเด็กวยัน้ีจะมีความคิดท่ีละเอียดอ่อนมากข้ึน สามารถเขา้ใจอารมณ์ของ
ตนเองและผูอ่ื้นได้ดี สามารถควบคุมอารมณ์ของตนเองได้ เม่ือ เด็กวยัน้ีมีอารมณ์โกรธจะสามารถ
ควบคุมและระงบัความโกรธไดดี้ข้ึน การแสดงออกจะเปล่ียนเป็นการหลีกเล่ียงจากส่ิงท่ีไม่พอใจแทน
พฤติกรรมการต่อสู้หรือการใช้ก าลงั เด็กวยัน้ีมกัมีการแสดงออกในดา้นการช่วยเหลือผูอ่ื้น และมกั
ระวงัในเร่ืองของการรักษาน ้าใจขณะท่ีอยูใ่นกลุ่มเพื่อน หรือสังคม 
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2.1.4 พฒันาการทางด้านสติปัญญา 
เด็กวยัน้ีสามารถคิด วิเคราะห์ และแก้ปัญหาได้ชัดเจนมากข้ึน รู้จกัการใช้เหตุผลในการแก้ปัญหา 
รับผดิชอบและตดัสินใจไดด้ว้ยตนเอง รับฟังคนอ่ืน และกระตือรือร้นในการแสวงหาความรู้จากแหล่ง
ต่างๆ เพื่อใหไ้ดข้อ้มูลเพียงพอต่อการแกปั้ญหา มีการเสนอความคิดเห็นตลอดจนสร้างสรรคส่ิ์งใหม่ๆ 
เกิดข้ึน พฤติกรรมดงักล่าวจะน ามาซ่ึงความรู้สึกท่ีเช่ือมัน่และภาคภูมิใจในตนเอง ส าหรับความสนใจ
ของเด็กในวยัน้ีจะสนใจในเร่ืองของธรรมชาติ การท่องเท่ียวสถานท่ีต่างๆ การดูภาพยนต์ และเล้ียง
สัตว ์เป็นตน้ 
 

2.1.5 พฒันาการทางด้านสังคม 
พฒันาการทางสังคมของเด็กวยัน้ีเด่นชดัมาก เด็กจะให้ความส าคญัระหว่างบุคคล ทั้งบุคคลใกลชิ้ด
และบุคคลอ่ืน ในวยัเดียวกนัและต่างวยักนั เด็กวยัน้ีตอ้งการเพื่อนมาก เด็กจะแสวงหาเพื่อนท่ีมีความ
คลา้ยคลึงกนัในดา้นของบุคลิกลกัษณะ ความชอบ และเป็นเพื่อนท่ีสามารถไวว้างใจ เขา้ใจกนัได ้เด็ก
มกัยึดกบักลุ่มเพื่อน และสังคมรอบขา้ง เด็กจะมีความรู้สึกผกูพนั เป็นเจา้ของและซ่ือสัตยต่์อกลุ่ม มี
พฤติกรรมการแสดงออกทางกาย วาจา และการแต่งกายท่ีเหมือนกนั สังคมของเพื่อนในเด็กวยัน้ีมกั
เป็นสังคมเฉพาะของเพื่อนเพศเดียวกนั การให้ความส าคญัต่อกลุ่มทางสังคมของเด็กวยัน้ี จะส่งเสริม
ให้เด็กไดรั้บการเรียนรู้ และการฝึกฝนทกัษะการมีสัมพนัธภาพท่ีดีกบักลุ่มเพื่อนและกลุ่มบุคคลรอบ
ขา้งในชีวติประจ าวนัจะเป็นส่ิงท่ีช่วยใหเ้กิดการพฒันาดา้นสังคมท่ีเหมาะสมส าหรับเด็กวยัน้ี 
 

2.1.6 พฒันาการทางด้านคุณธรรม จริยธรรม 
พฒันาการทางดา้นจริยธรรมของเด็กในวยัน้ีข้ึนอยูก่บัประสบการณ์ของเด็กท่ีไดรั้บจากคนภายในและ
ภายนอกบา้น ความเช่ือเร่ืองผดิถูก จะไดรั้บการปรับเปล่ียนขดัเกลาจนมีลกัษณะท่ียืดหยุน่มากข้ึน เด็ก
จะรู้จกัมองคนอยา่งลึกซ้ึง โดยเฉพาะเจตนาของบุคคลนั้น รวมทั้งสามารถเขา้ใจบริบทของเหตุการณ์ 
เร่ืองเดียวกนัแต่ต่างสถานการณ์ สามารถตดัสินถูกผิดแตกต่างกนัออกไปได ้เม่ือเด็กเรียนรู้ในกติกา
ต่างๆ และปฏิบติัจนเกิดความเคยชินจึงค่อยสอนในเร่ืองของความยืดหยุน่ และความแตกต่าง เช่น เด็ก
วยัประถมโดยเฉพาะวยัประถมตน้มกัไม่สามารถแยกแยะระหว่างโกหกเพื่อผลประโยชน์ กบัการ
โกหกท่ีไม่มีเจตนาร้ายต่อใคร แต่อาจโกหกเพื่อรักษาความรู้สึกของบุคคลอ่ืน ส าหรับเด็กแลว้โกหกก็
คือโกหก  
 

2.1.7 ผลกระทบจากส่ือกบัการเรียนรู้ของเด็ก 
การเรียนรู้ของเด็ก มีการเปิดกวา้ง และเข้าถึงได้ง่ายกว่าเม่ือก่อน เน่ืองจากวิวฒันาการทางด้าน
เทคโนโลยแีละสารสนเทศ รวมไปถึงชนิดของส่ือ เคร่ืองมือ และอุปกรณ์มลัติมีเดียต่างๆ มีการพฒันา
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รูปแบบใหม่ออกมา เพื่อเอ้ือต่อการเรียนรู้ และใชป้ระโยชน์ส่ือนบัวา่เป็นเพียงช่องทาง หรือ เคร่ืองมือ
ในการส่ือสารเท่านั้น ส่วนท่ีส าคญัคือเน้ือหา และ การน าเสนอของส่ือสาระท่ีเป็นตวัช้ีวดัความเหมาะ
ในการรับส่ือ เน่ืองจากเด็กในวยัน้ียงัไม่มีวุฒิภาวะ และการไตร่ตรองท่ีรอบคอบเพียงพอต่อการเลือก
รับ หรือเสพส่ือ ท าให้ผลกระทบของส่ือจึงเป็นเหมือนดาบสองคม ท าให้เกิดทั้งผลดี และผลเสียท่ีก่อ
ต่อเด็กในวยัเรียนได ้
 
จากทฤษฎีพฒันาการของเด็กอายุ 6–8 ปี ท าให้ทราบว่าเด็กในช่วงอายุน้ีมีนิสัย ท่าทาง และการ
แสดงออก เป็นอยา่งไร ท าใหท้างผูจ้ดัท าโครงงานตอ้งออกแบบเกมใหเ้หมาะสมกบัเด็กในช่วงวยัน้ี 
 

2.2 ทฤษฎกีารเรียนรู้และกระบวนการเรียนรู้ (Learning Theory and Process)  
ทฤษฎีการเรียนรู้ [7] เป็นกระบวนการท่ีท าให้คนเปล่ียนแปลงพฤติกรรม ความคิด ซ่ึงเป็นผลมาจาก
การไดย้นิไดอ่้าน และไดส้ัมผสั การใชเ้ทคโนโลย ีส าหรับเด็กจะเรียนรู้ดว้ยการเรียนในห้องเรียน และ
การซักถาม ซ่ึงการเรียนรู้ส่วนใหญ่จะเกิดข้ึนอยู่กบัผูส้อน ผูส้อนจึงควรเลือกวิธีการสอน และการ
ปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูส้อนและผูเ้รียน 
 
เม่ือบุคคลเกิดการเรียนรู้ จะเกิดการเปล่ียนแปลงดงัน้ี (Bloom) [7] 
          1) การเปล่ียนแปลงทางดา้นความรู้ ความเขา้ใจ และความคิด (Cognitive Domain) หมายถึง 
การเรียนรู้เก่ียวกบัเน้ือหาสาระใหม่ จะท าใหผู้เ้รียนเกิดความรู้ความเขา้ใจส่ิงแวดลอ้มต่างๆ ไดม้าก
ข้ึน เป็นการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนในสมอง 
           2) การเปล่ียนแปลงทางดา้นอารมณ์ ความรู้สึก ทศันคติ ค่านิยม (Affective Domain) หมายถึง 
เม่ือบุคคลไดเ้รียนรู้ส่ิงใหม่ ก็ท  าใหผู้เ้รียนเกิดความรู้สึกทางดา้นจิตใจ ความเช่ือ ความสนใจ 
           3) ความเปล่ียนแปลงทางดา้นความช านาญ (Psychomotor Domain) หมายถึง การท่ีบุคคลได้
เกิดการเรียนรู้ทั้งในดา้นความคิด ความเขา้ใจ และเกิดความรู้สึกนึกคิด ค่านิยม ความสนใจดว้ยแลว้ 
ไดน้ าเอาส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้ไปปฏิบติั จึงท าใหเ้กิดความช านาญมากข้ึน เช่น การใชมื้อ เป็นตน้  
 
กาเย ่ (Gagne) [8] ไดท้  าการวิเคราะห์ ทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อให้ไดบ้ทเรียนท่ีเกิดจากการออกแบบ ใน
ลกัษณะการเรียนการสอนจริง โดยไดย้ึดหลกัการน าเสนอเน้ือหาและจดักิจกรรมการเรียนรู้จากการมี
ปฏิสัมพนัธ์ ทั้ง 9 ประการ ดงัน้ี 
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2.2.1 เร่งเร้าความสนใจ (Gain Attention) 
มีการจูงใจและเร่งเร้าความสนใจให้ผูเ้รียนอยากเรียนก่อนเร่ิมเน้ือหาบทเรียน ดงันั้น บทเรียน ควร
เร่ิมตน้ด้วยการใช้ภาพ แสง สี เสียง หรือใช้ส่ือประกอบกนัหลายๆ อย่าง โดยส่ือท่ีสร้างข้ึนมานั้น
จะตอ้งเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาและน่าสนใจ ซ่ึงท าให้มีผลต่อความสนใจของผูเ้รียน นอกจากน้ียงัเป็นการ
เตรียมความพร้อมใหก้บัผูเ้รียน พร้อมท่ีจะศึกษาเน้ือหาต่อไป  
 
การเร่งเร้าความสนใจในขั้นตอนแรกน้ีก็คือ การเสนอบทน าเร่ือง (Title) ของบทเรียนซ่ึงส่ิงส าคญัของ
การออกแบบในส่วนน้ีคือ ควรให้สายตาของผูเ้รียนอยู่ท่ีจอภาพอย่างเดียวเท่านั้น แต่ถ้าบทน าเร่ือง
ดงักล่าวตอ้งการตอบสนองจากผูเ้รียนโดยการปฏิสัมพนัธ์ผ่านทางอุปกรณ์ป้อนขอ้มูล ควรเป็นการ
ตอบสนองท่ีง่ายๆ เช่น กดแป้นสเปสบาร์ (Spacebar) การคลิกเมาส์ หรือการกดแป้นพิมพต์วัอกัษรใด
ตวัอกัษรหน่ึง เป็นตน้  
 

2.2.2 บอกวตัถุประสงค์ (Specify Objective) 
การบอกวตัถุประสงคข์องบทเรียน เป็นส่วนส าคญัยิ่งต่อกระบวนการเรียนรู้ ซ่ึงผูเ้รียนจะไดท้ราบถึง
ส่ิงท่ีคาดหวงัของบทเรียนน้ี นอกจากน้ียงัเป็นการแจง้ให้ทราบล่วงหนา้ถึงประเด็นส าคญัของเน้ือหา 
รวมทั้งเคา้โครงของเน้ือหาอีกดว้ย การท่ีผูเ้รียนทราบถึงขอบเขตของเน้ือหาอย่างคร่าวๆ จะช่วยให้
ผูเ้รียนสามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรือส่วนย่อยของเน้ือหาให้สอดคล้องและ
สัมพนัธ์กบัเน้ือหาส่วนใหญ่ได ้ซ่ึงมีผลท าใหก้ารเรียนรู้มีประสิทธิภาพยิง่ข้ึน นอกจากน้ีผลการวิจยั ยงั
พบวา่ ผูเ้รียนท่ีทราบวตัถุประสงคข์องการเรียนก่อนเรียนนั้นจะสามารถจ าและเขา้ใจในเน้ือหาไดดี้ข้ึน 
 
วตัถุประสงคบ์ทเรียนจ าแนกออกเป็น 2 ชนิด ไดแ้ก่ วตัถุประสงคท์ัว่ไป และวตัถุประสงคเ์ฉพาะ หรือ
วตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม การบอกวตัถุประสงค์ของบทเรียน ซ่ึงมกัก าหนดเป็นวตัถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมเน่ืองจากเป็นวตัถุประสงค์ท่ีช้ีเฉพาะ สามารถวดัได้และสังเกตุได ้ซ่ึงง่ายต่อการตรวจวดั
ผูเ้รียนในขั้นสุดทา้ย อยา่งไรก็ตามวตัถุประสงคท์ัว่ไปก็มีความจ าเป็นท่ีจะตอ้งแจง้ให้ผูเ้รียนทราบถึง
เคา้โครงเน้ือหาแนวกวา้ง เช่นกนั 
 

2.2.3 ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) 
การทบทวนความรู้เดิมก่อนท่ีจะน าเสนอความรู้ใหม่แก่ผูเ้รียน นั่นก็คือ การทดสอบก่อนบทเรียน 
(Pre-test) ซ่ึงเป็นการประเมินความรู้ของผูเ้รียน เพื่อทบทวนเน้ือหาเดิมท่ีเคยศึกษามาแลว้ อย่างไรก็
ตามในการทบทวนความรู้เดิมน้ี ไม่จ  าเป็นตอ้งเป็นการทดสอบเสมอไป อาจอยู่ในรูปแบบของการ
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กระตุน้ดว้ยค าพดู ค าเขียน หรือภาพ เป็นตน้ เพื่อให้ผูเ้รียนคิดยอ้นหลงัถึงส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้มาก่อนหนา้น้ี
ได ้โดยเน้ือหาในการทบทวนควรใชเ้วลาสั้นๆ และกระชบัมากท่ีสุด 
 

2.2.4 น าเสนอเนือ้หาใหม่ (Present New Information) 
ควรน าเสนอภาพท่ีเก่ียวข้องกับเน้ือหา ประกอบกับค าอธิบายสั้ นๆ ง่ายๆ แต่ได้ใจความ การใช้
ภาพประกอบ จะท าให้ผูเ้รียนเขา้ใจเน้ือหาไดดี้กว่า การใช้ค  าอธิบายเพียงอย่างเดียว และภาพท่ีใชใ้น
บทเรียนนั้น จะแบ่งออกเป็น 2 ส่วนหลกัๆ คือ ภาพน่ิง ไดแ้ก่ ภาพลายเส้น ภาพ 2 มิติ ภาพถ่าย และ 
แผนภาพ อีกส่วนหน่ึงคือ ภาพเคล่ือนไหว เช่น ภาพวีดีทศัน์ ภาพจากโปรแกรมสร้างภาพเคล่ือนไหว 
เป็นตน้ 
 
การน าเสนอเน้ือหาถา้เป็นเน้ือหาท่ีส าคญั ควรใช้ภาพประกอบในการน าเสนอให้มากท่ีสุด หรือถ้า
เน้ือหานั้นเป็นเน้ือหาท่ียากและซบัซ้อนก็ควรเนน้ในส่วนของขอ้ความท่ีส าคญั ซ่ึงอาจใช้การขีดเส้น
ใต ้การใชสี้ หรือการกระพริบ ในการน าเสนอเน้ือหาท่ีเป็นการเปรียบเทียบควรใช ้แผนภูมิ แผนภาพ 
หรือสัญลกัษณ์ เพื่อใหง่้ายต่อการเขา้ใจ ในการน าเสนอเน้ือหาค าอธิบายท่ีใชบ้รรยาย ควรท่ีจะเป็นค าท่ี
ผูเ้รียนในระดบันั้นๆ คุน้เคย มีความกระชบัและเขา้ใจง่าย 
 

2.2.5 ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) 
ตามหลกัการและเง่ือนไขการเรียนรู้ (Condition of Learning) โดยผูเ้รียนจะจ าเน้ือหาไดดี้หากมีการ
จดัระบบการน าเสนอเน้ือหาท่ีดี และสัมพนัธ์กับประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิมของผูเ้รียน ใน
ขั้นตอนน้ีก็คือ พยายามหาเทคนิคในการท่ีจะกระตุ้นให้ผู ้เรียนน าความรู้เดิมมาใช้กับความรู้
ใหม่ นอกจากน้ี ตอ้งพยายามหาวิถีทางท่ีจะท าให้การศึกษาความรู้ใหม่ของผูเ้รียนนั้นมีความกระจ่าง
ชดัเท่าท่ีจะท าได ้เช่น การใหต้วัอยา่ง (Example) เป็นตน้ 
 
เน้ือหาบางหวัเร่ือง อาจจะให้ผูเ้รียนวิเคราะห์ และคน้ควา้ หาค าตอบดว้ยตนเอง โดยบทเรียนจะค่อยๆ 
ช้ีแนะจากจุดกวา้งๆ และแคบลง จนผูเ้รียนหาค าตอบเองได ้นอกจากน้ี การให้ค  าอธิบาย จะกระตุน้ให้
ผูเ้รียนไดคิ้ดหาเหตุผลเอง  
 

2.2.6 กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) 
การเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากนอ้ยเพียงใดนั้น หากผูเ้รียนมีโอกาสไดร่้วมคิด ร่วมท ากิจกรรมและ
ตอบค าถามในส่วนท่ีเก่ียวกบัเน้ือหา จะส่งผลให้มีความจ าไดดี้กวา่ผูเ้รียนท่ีใชว้ิธีการอ่านหรือคดัลอก
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ขอ้ความจากผูอ่ื้นเพียงอย่างเดียว ซ่ึงการมีปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียนจากกิจกรรมเหล่าน้ีจะท าให้ผูเ้รียน
ไม่รู้สึกเบ่ือหน่าย เม่ือมีส่วนร่วม และมีส่วนคิดน าหรือติดตามบทเรียน จะท าใหผู้เ้รียนมีความจ าดีข้ึน  
 

2.2.7 ให้ข้อมูลย้อนกลบั (Provide Feedback) 
การใหข้อ้มูลยอ้นกลบั ถา้น าเสนอดว้ยภาพท่ีเก่ียวกบัเน้ือหาท่ีเรียนจะช่วยเร่งเร้าความสนใจ ในการให้
ขอ้มูลยอ้นกลบันั้น ควรให้ขอ้มูลยอ้นกลบัทนัทีท่ีผูเ้รียนโตต้อบกบับทเรียน อาจจะใชภ้าพท่ีเก่ียวกบั
ขอ้มูลนั้น หรือใชเ้สียงในการกระตุน้ความสนใจ 
     

2.2.8 ทดสอบความรู้ใหม่ (Assess Performance)  

ในท่ีน้ี หมายถึง ทดสอบหลงับทเรียน (Post-test) เป็นการเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดท้ดสอบความรู้ของ
ตนเอง นอกจากน้ีจะยงัเป็นการวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวา่ผา่นเกณฑ์ท่ีก าหนดหรือไม่ เพื่อท่ีจะไป
ศึกษาในบทเรียนต่อไปหรือตอ้งกลบัไปศึกษาเน้ือหาใหม่  
 
การทดสอบยงัมีผลต่อความคงทนในการจดจ าเน้ือหาของผูเ้รียนด้วย ดงันั้นในแบบทดสอบควรมี
ค าถาม หลายประเภท เช่น การเลือกค าตอบและการถามค าถามแบบมีตวัเลือกท่ีก าหนดให้ หรือ พิมพ์
ข้อความสั้ นๆ เป็นต้น ตามวตัถุประสงค์ของบทเรียน ถ้าบทเรียนมีหลายหัวเร่ืองย่อย อาจแยก
แบบทดสอบออกเป็นส่วนๆ ตามเน้ือหา โดยมีแบบทดสอบรวมหลงับทเรียนอีกชุดหน่ึงก็ได ้ 
 

2.2.9 สรุปและน าไปใช้ (Review and Transfer)  
การสรุปและน าไปใช้ [8] จดัวา่เป็นส่วนส าคญัในขั้นตอนสุดทา้ยท่ีบทเรียนจะตอ้งสรุปเน้ือหาเฉพาะ
ประเด็นส าคญัๆ รวมทั้งขอ้เสนอแนะต่างๆ เพื่อเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดมี้โอกาสทบทวนความรู้ของ
ตนเองหลงัจากศึกษาเน้ือหาผา่นมาแลว้ ขณะเดียวกนั บทเรียนจะตอ้งช้ีแนะเน้ือหาท่ีเก่ียวขอ้งหรือให้
ขอ้มูลอา้งอิงเพิ่มเติม เพื่อแนะแนวทางใหผู้เ้รียนไดศึ้กษาต่อในบทเรียนถดัไป 
 
จากทฤษฎีการเรียนรู้และการจดักระบวนการเรียนรู้ ท าให้ผูจ้ดัท าโครงงานไดเ้ขา้ใจล าดบัขั้นตอนของ
การน าเสนอเกม เพื่อท่ีจะท าใหก้ลุ่มเป้าหมายเกิดกระบวนการเรียนรู้ 
 

2.3 ทฤษฎกีารออกแบบงานกราฟิกส์  
องค์ประกอบของงานกราฟิกส์ [9] คือ ส่ิงต่างๆท่ีไดน้ ามาวางร้อยเรียงกนัจนเกิดเป็นภาพท่ีแสดงถึง
อารมณ์ออกมา ซ่ึงองคป์ระกอบหลกัๆของงานกราฟิกส์จะแบ่งออกเป็น 7 ชนิด คือ 
 



11 
 

2.3.1 เส้น (Line) 
เส้นนั้นเกิดจากจุดหลายๆจุด ถูกน ามาวางต่อกันจนเป็นเส้นรูปทรงต่างๆ เช่น เส้นตรงแนวนอน 
เส้นตรงแนวตั้ง เป็นตน้ โดยรูปทรงของเส้นท่ีส่ือออกมานั้น จะมีความรู้สึกท่ีแตกต่างกนัออกไป ดงัน้ี 
 

 
 
 

 
 
 
 
รูปที ่2.1  ตวัอยา่งเส้นแบบต่างๆ ท่ีใหค้วามรู้สึกแตกต่างกนัไปตามชนิด [9] 
 

1) เส้นตรงแนวนอน ใหค้วามรู้สึกสงบ ราบเรียบ 
2) เส้นตรงแนวตั้ง ใหค้วามรู้สึกสมดุล มัน่คง แขง็แรง  

   3) เส้นทแยง ใหค้วามรู้สึกไม่มัน่คง รวดเร็ว แสดงถึงการเคล่ือนไหว 
4) เส้นตดักนั ใหค้วามรู้สึกประสาน แขง็แกร่ง หนาแน่น 
5) เส้นโคง้ ใหค้วามรู้สึกอ่อนนอ้ม 
6) เส้นประ ให้ความรู้สึก โปร่ง ไม่สมบูรณ์ โดยเส้นน้ีอาจใช้เป็นสัญลกัษณ์ถึงส่วนท่ีซ่อน

เอาไว ้
7) เส้นโคง้กน้หอย ใหค้วามรู้สึกเคล่ือนไหวไม่มีท่ีส้ินสุด รู้สึกถึงการเขา้ถึงสู่ศูนยก์ลาง 
8) เส้นโคง้แบบคล่ืน ให้ความรู้สึกสบาย เปล่ียนแปลงได ้หรือถึงการเคล่ือนไหวอย่าง น่ิม

นวล  
9) เส้นซิกแซ็ก ใหค้วามรู้สึกน่ากลวั อนัตราย   

ส่วนใหญ่แลว้เส้นจะถูกน าไปใช้ร่วมกบัองค์ประกอบต่างๆ จนออกมาเป็นผลงานในแบบท่ีตอ้งการ 
ดงันั้น การเลือกใชเ้ส้นเขา้มาเป็นส่วนประกอบในงานออกแบบจึงถือวา่เป็นส่ิงท่ีตอ้งนึกถึงเป็นอนัดบั
แรก 

2.3.2 รูปร่าง รูปทรง และ น า้หนัก (Shape, Form and Scale) 
รูปร่าง เป็นองคป์ระกอบต่อเน่ืองมาจากเส้น ซ่ึงเกิดจากการน าเส้นแบบต่างๆ มาต่อกนัจนไดรู้ปร่าง 2 
มิติท่ีมีความกวา้งและความยาว ซ่ึงในทางศิลปะจะแบ่งรูปร่างออกเป็น 2 แบบ คือ แบบรูปร่างท่ีคุน้ตา 
คือ แบบท่ีเห็นแลว้รู้ว่ามนัคืออะไร เช่น ดอกไม ้บา้น หรือ คน เป็นตน้ ส่วนอีกแบบหน่ึง เป็นรูปร่าง
แบบฟรีฟอร์ม เป็นแนวท่ีใชรู้ปร่างส่ือความหมายท่ีจินตนาการไวอ้อกมา ซ่ึงรูปแบบน้ีจะไม่มีรูปทรงท่ี
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แน่นอน แต่เม่ือดูแลว้จะเกิดจินตนาการถึงอารมณ์ท่ีตอ้งการส่ือน้ีได ้ ส่วนรูปทรงนั้น จะเป็นรูปร่างท่ีมี
มิติ เพิ่มข้ึนมาจนกลายมาเป็นงาน 3 มิติ นัน่คือ จะมีความลึกเพิ่มเขา้มา  
 

 
 
รูปที ่2.2 รูปร่าง  รูปทรง และน ้าหนกั [9] 
 

และสุดทา้ย คือ น ้าหนกั เป็นส่วนท่ีมาเสริมใหม้องออกวา่รูปทรงนั้นมีน ้ าหนกัขนาดไหน โดยน ้ าหนกั
จะเกิดจากการเติมสีและแสงเงาลงไปในรูปทรงจนไดผ้ลงานออกมาตามท่ีตอ้งการ ซ่ึงในการท างาน
กราฟิกส์ รูปร่างจะมีผลอยา่งมากต่ออารมณ์ของงาน วา่ตอ้งการส่ืออารมณ์ทิศทางไหน 
 

2.3.3 พืน้ผวิ (Texture) 
พื้นผวิ คือ ส่ิงท่ีแสดงใหรู้้วา่รูปร่าง หรือรูปทรงท่ีน ามาใชง้านนั้นมี สัมผสัอยา่งไร โดยแบ่งออกเป็น 2 
สัมผสั คือ การสัมผสัดว้ยมือ เช่น พื้นผิวขรุขระของรูปป้ันท่ีแสดงออกถึงความแข็งแกร่ง และหยาบ
กระดา้ง เป็นตน้ ส่วนอีกแบบหน่ึง คือ การสัมผสัไดด้ว้ยตา เช่น พื้นผวิของส่วนต่างๆ ในภาพแค่มองก็
รู้วา่ลายแบบน้ีหมายถึงผวิสัมผสัแบบใด 
 
ซ่ึงพื้นผวิจะเป็นอีกหน่ึงองคป์ระกอบในการส่ืออารมณ์ของงานให้ออกมาไดช้ดัเจนมากข้ึน ดงันั้นใน
การท างานจริงๆ ควรสร้างพื้นผิวทั้งในองค์ประกอบต่างๆ ท่ีใส่ลงไปในภาพ รวมทั้งวสัดุท่ีใช้พิมพ์
งานดงักล่าวลงไป ในงาน ก็จะสามารถช่วยส่ือความหมายท่ีตอ้งการได ้
 

2.3.4 ทีว่่าง (Space) 
ท่ีว่างนั้นอาจจะเกิดจากความตั้งใจหรือไม่ไดต้ั้งใจ ซ่ึงท่ีว่างนั้นไม่ได้หมายถึงพื้นท่ีว่างเปล่าในการ
ท างานเพียงอยา่งเดียว แต่อาจรวมไปถึงแบ็กกราวด์ (Background) ซ่ึงในงานกราฟิกส์ ท่ีวา่งจะเป็นตวั
ช่วยใหง้านดูไม่นอ้ยและไม่เยอะจนเกินไป ถา้จดัวางท่ีวา่งนั้นใหดี้ก็จะเป็นตวัช่วยให้ผลงานมีจุดเด่นท่ี
ชดัเจนมากยิง่ข้ึน 
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2.3.5 สี (Color) 
สี เป็นหัวใจส าคญัของการออกแบบ เพราะการเลือกใช้สี จะแสดงถึงอารมณ์ท่ีตอ้งการได้ชัดเจน
มากกว่าส่วนประกอบอ่ืนๆ ทั้งหมด เช่น สีโทนร้อน จะใช้ส าหรับงานท่ีตอ้งการความต่ืนเตน้ หรือสี
โทนเยน็เหมาะกบังานท่ีดูสุภาพ หรือดูสบายตา เป็นตน้ ซ่ึงเร่ืองสีจะกล่าวละเอียดในหวัขอ้ถดัไป 
 

2.3.6 ตัวอกัษร (Type) 
ตวัอกัษรนั้นถือเป็นส่ิงส าคญัในการออกแบบ ซ่ึงตวัอกัษรสามารถส่ือความหมายออกมาให้เขา้ใจพอๆ
กบัสี โดยคุณสมบติัหลกัๆของตวัอกัษรก็จะมี บอด้ี (Body) และ โพรพอลชัน่ (Proportion) 
 
บอด้ี คือรูปแบบของตวัอกัษร ยกตวัอยา่งเช่น ฟอนตท์าโฮม่า (Font Tahoma)  ฟอนตอ์งัซานานิว (Font 
Angsana New) เป็นตน้ ส่วนโพรพอลชัน่ของฟอนต ์คือ ลกัษณะการตกแต่งเพื่อน าไปใชง้านโดยจะมี
รูปแบบอยู ่3 แบบ คือ แบบตวัปกติ (Normal) ตวัเอียง (italic) และตวัหนา (Bold) 
 
วธีิในการเลือกฟอนต ์ไปใชใ้นงานออกแบบ ควรค านึงถึง 2 ขอ้ ดงัน้ี 

1) ความหมายตอ้งเขา้กนั ความหมายของค าและฟอนต ์ท่ีเลือกใชค้วรไปในแนวเดียวกนั  
2) อารมณ์ของฟอนต ์ตอ้งไปทางเดียวกบังาน 
 

ส่วนการวางต าแหน่งของตวัอกัษรนั้น ควรค านึงถึง 3 ขอ้ ดงัน้ี 
1) ธรรมชาติการอ่านจะอ่านจากซา้ยไปขวา 
2) จุดเด่นควรจะมีเพียงแค่จุดเดียวเท่านั้น 
3) ในงานหน่ึงช้ินไม่ควรใชฟ้อนต ์หลายรูปแบบมากเกินไป 
 

2.3.7 การจัดองค์ประกอบ  
การจดัองคป์ระกอบนั้นท าใหง้านท่ีออกไปสามารถส่ือความหมายตรงตามท่ีตอ้งการและเป็นการบอก
ให้รู้ว่าตอ้งการท่ีจะส่ืออะไรออกมาโดยผ่านทางผลงาน โดยการจดัวางองค์ประกอบท่ีดีจะสามารถ
ส่ือสารออกมาไดอ้ย่างชดัเจน หรือจะมองเห็นจุดเด่นว่าตอ้งการอะไร โดยท่ีภาพรวมของงานไปใน
ทิศทางท่ีเสริมกนั 
 
2.3.7.1 พืน้ฐานก่อนการจัดองค์ประกอบ 
พื้นฐานของการจัดองค์ประกอบนั้นมกัจะถูกใช้ในการจัดวางส่ิงต่างๆลงไปและสามารถน าไป
ประยกุตใ์ชร่้วนกนัได ้จนเกิดเป็นภาพท่ีสวยงามออกมา ดงัน้ี 
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1) การวางจงัหวะ (Rhythm) 
คือ การวางองค์ประกอบลงไป อาจจะวางซ ้ าๆ หรือวางในระยะท่ีเท่ากันหรือวางให้เกิดจงัหวะท่ี
แตกต่างกนัตรงส่วนท่ีตอ้งการให้เป็นจุดเด่น ในการใชจ้งัหวะ (Rhythm) นั้นจะสามารถใชไ้ดก้บัทุก
องคป์ระกอบ ตวัอกัษร รูปภาพ หรือ สีก็ได ้

2) ความสอดคลอ้งกนัขององคป์ระกอบ (Harmony / Contrast) 
คือ การสร้างจุดเด่น โดยอาศยัความคลา้ยกนัขององคป์ระกอบท่ีใช ้ซ่ึงอาจจะท าให้ดูกลมกลืนกนัซ ้ าๆ
ลงไป และมีส่วนท่ีแตกต่างท่ีโดดเด่นออกมา ในบางคร้ังส่วนท่ีโดดเด่นออกมาดูแล้วยงัมีความ
กลมกลืนกบัองค์ประกอบอ่ืนๆในภาพซ่ึงแบบน้ีเรียกว่า ฮาร์โมนี (Harmony) แต่บางคร้ังส่วนท่ีโดด
เด่นออกมาก็แตกต่างกบัองคป์ระกอบ แบบน้ีจะเรียกวา่ คอนทราส (Contrast) 

3) การจดัเรียงต าแหน่งขององคป์ระกอบใหเ้ป็นล าดบั (Alignment) 
เป็นการจดัวางองค์ประกอบให้อ่านง่าย สบายตา และสามารถรับรู้ได้ในทนัทีว่าจะต้องเร่ิมอ่านท่ี
ตรงไหน หรือควรเร่ิมดูจากตรงไหนแลว้ไปจบท่ีตรงไหน  

4) สัดส่วนขององคป์ระกอบ (Proportion) 
โดยธรรมชาติของมนุษย ์จะเห็นส่ิงท่ีใหญ่กวา่ก่อนส่ิงท่ีเล็กกวา่เสมอ ดงันั้นสัดส่วนท่ีแตกต่างกนัของ
จุดเด่น และองค์ประกอบอ่ืนๆท่ีไม่ใช่จุดเด่น ควรจะมีความแตกต่างกนัอย่างชดัเจน เพื่อเพิ่มความ
น่าสนใจใหก้บัจุดเด่น 

5) การรวมกลุ่มขององคป์ระกอบ (Proximity) 
คือ การน าองคป์ระกอบรองอ่ืนๆ มารวมกลุ่มไวใ้กล้ๆ กบัจุดเด่นท่ีตอ้งการ เพื่อใหง่้ายต่อการสังเกต ใน
การวางองค์ประกอบควรจะวางแบบมีล าดบัชัดเจน โดยอาจจะเน้นด้วยขนาดหรือสีสันท่ีด้อยกว่า
จุดเด่นลงไป เพื่อไม่ใหเ้กิดจุดเด่นซอ้นกนัจนท าใหง้านเกิดความสับสน 
 
2.3.7.2 รูปแบบของการจัดองค์ประกอบ 
รูปแบบของการจัดองค์ประกอบใช้ องค์ประกอบต่าง (Element) เช่น เส้น สี ตัวอักษร และส่ือ
ความหมายออกไปดว้ยการจดัวางท่ีสามารถแสดงอารมณ์ของงานและความน่าสนใจดึงดูดของงานได้
อยา่งเหมาะสมท่ีสุด โดยรูปแบบของการจดัองคป์ระกอบมีอยู ่3 แบบ คือ 

   1) การจดัองคป์ระกอบแบบ ยนิูต้ี (Unity) เช่น การเลือกใชอ้งคป์ระกอบท่ีมีความหมายไปใน
แนวเดียวกนัเพื่อสร้างงานท่ีมีความหมายเดียว  

2) การจดัองคป์ระกอบแบบบาลานส์ (Balance) การจดัองคป์ระกอบแบบบาลานส์ จะแบ่งได ้
2 แบบ คือ อยา่งแรก คือ บาลานส์จริงๆ เป็นแบบท่ีภาพทั้ง 2 ดา้น รูปแบบเหมือนกนัและเท่ากนั  และ
อีกแบบหน่ึง คือ บาลานส์ดว้ยน ้ าหนกัโดยท่ี ภาพนั้นไม่จ  าเป็นจะตอ้งเท่ากนัทั้ง 2 ดา้น แต่งานออก
มาแลว้ดูไม่หนกัไปขา้งใดขา้งหน่ึงมากจนเกินไป เพราะใชอ้งคป์ระกอบท่ีดูมีน ้ าหนกัเท่ากนั จากสีสัน 
รูปทรง หรืออ่ืนๆ มาวางลงในผลงาน 
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3) การจดัองคป์ระกอบแบบเนน้จุดสนใจ (Point of interest) เป็นการจดัวางองคป์ระกอบดว้ย
การใช้วิธีวางต าแหน่งจุดเด่นลงไป แลว้ใชห้ลกัการพื้นฐานของการออกแบบทั้งหมด เน้นให้จุดเด่น
เกิดความน่าสนใจเพิ่มมากข้ึน เช่น การใชสี้ท่ีแตกต่าง หรือใชข้นาดท่ีแตกต่างส าหรับตวัจุดเด่น การ
จดัองคป์ระกอบแบบเนน้จุดสนใจน้ี ถือวา่เป็นรูปแบบท่ีใชง้านกนัมากท่ีสุด  
 
จากทฤษฎีการออกแบบงานกราฟิกส์ ท าให้ทราบถึงองค์ประกอบของภาพ และการจดัวาง  ผูจ้ดัท า
โครงงานน าทฤษฎีน้ีไปใชใ้นการจดัวางวตัถุตกแต่งฉากของเกมให้มีความน่าสนใจ และเด็กอายุ 6–8 
ปี มากข้ึน  
 

2.4 ทฤษฎสีี  
สีในปัจจุบนัแหล่งก าเนิดสีจะมีอยู ่3 ชนิด คือ [9] 
  1) สีท่ีเกิดจากแสง ท่ีเกิดจากการหกัเหของแสง ผา่นปริซึม ซ่ึงมีทั้งหมด 3 สี คือ สีแดง (Red) 
สีเขียว (Green) และสีน ้ าเงิน (Blue) ซ่ึงเรียกรวมๆกนัวา่ อาร์จีบี (RGB) และน า 3 สีดงักล่าวน้ีมาผสม
กนัจนเกิดเป็นสีต่างๆ ตวัอยา่งอุปกรณ์ท่ีใชแ้หล่งก าเนิดสีแบบน้ี คือ จอคอมพิวเตอร์  

2) สีท่ีเกิดจากหมึกสีในการพิมพ ์เกิดจากการผสมหมึกพิมพท์ั้ง 4 สี ในเคร่ืองพิมพ ์นัน่คือ สี
ฟ้า  สีม่วงแดง สีเหลือง และสีด า ซ่ึงทั้งหมด เรียกวา่ ซีวายเอ็มเค (CYMK) และน าสีดงักล่าวน้ีมาผสม
กนัจนเกิดเป็นสีสันตามท่ีตอ้งการออกมาอยูบ่นกระดาษ 

3) สีท่ีเกิดจากธรรมชาติ คือ แม่สี ซ่ึงจะมีทั้งหมดดว้ยกนั 3 สี คือ สีแดง สีเหลืองและสีน ้ าเงิน 
โดยการผสมสีไวใ้ช้งานจะเกิดจากการใช้วิธีผสมจากสีท่ีเกิดจากธรรมชาติ โดยจะเร่ิมผสมจากแม่สี
หรือสีขั้นท่ีหน่ึง ไปจนเป็นสีขั้นท่ีสองและขั้นท่ีสามตามล าดบั 

 

2.4.1 จิตวทิยาแห่งสี (Psychology of Colors)  
การใช้สี ปกติจะสอดคล้องกบัหลกัจิตวิทยา [10] ว่าสีแบบใด ให้ความรู้สึกกบัคนเราอย่างไร ซ่ึงสี
ต่างๆมีรายละเอียด ดงัต่อไปน้ี 

1) สีแดง ใหค้วามรู้สึกอนัตราย รุนแรง เร่าร้อน และมัน่คง  
2) สีส้ม ใหค้วามรู้สึกสวา่ง เร่าร้อน และฉูดฉาด 
3) สีเหลือง ใหค้วามรู้สึกสวา่ง สดใส สดช่ืน ระวงั 
4) สีเขียว ใหค้วามรู้สึกงอกงาม พกัผอ่น สดช่ืน 
5) สีน ้าเงิน ใหค้วามรู้สึกสงบ ผอ่นคลาย สง่างาม 
6) สีม่วง ใหค้วามรู้สึกหนกั สงบ มีเลศนยั 
7) สีน ้าตาล ใหค้วามรู้สึกเก่า หนกั สงบเงียบ 
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8) สีขาว ใหค้วามรู้สึกบริสุทธ์ิ สะอาด ใหม่ สดใส 
9) สีด า ใหค้วามรู้สึกหนกั หดหู่ เศร้าใจ ทึบตนั 
10) สีทองเงินและสีท่ีมนัวาว ใหค้วามรู้สึกมัน่คง 
11) สีด าอยูก่บัสีขาว แสดงถึงความรู้สึกทางอารมณ์ท่ีถูกกดดนั 
12) สีเทาปานกลาง แสดงถึงความน่ิงเฉย สงบ 
13) สีเขียวแก่ผสมกบัสีเทา แสดงถึงความสลด รันทดใจ ชรา 
14) สีสดและสีบางๆ ทุกชนิด แสดงความรู้สึกกระชุ่มกระชวย แจ่มใส 

 

2.4.2 วรรณะสี 
วรรณะของสี คือ สีท่ีให้ความรู้สึก ร้อน-เยน็ ซ่ึงในวงจรสีจะมีสีร้อน 7 สี และสีเยน็ 7 สี และสีท่ีอยู่
ตรงกลางของวงจรน้ีคือ สีม่วง กบัสีเหลือง ซ่ึงสีทั้งสองน้ีเป็นไดท้ั้ง สีวรรณะร้อน และสีวรรณะเยน็ 
ซ่ึงมีลกัษณะของสีต่างๆ ดงัน้ี 
 

 
 
รูปที ่2.3 สีท่ีตดักนั หรือสีท่ีตรงขา้มกนั [10] 
 

1) สีตดักนั (Complementary) คือ สีท่ีตดักนั หรือสีท่ีตรงขา้มกนั ยกตวัอย่างเช่น สีแดงตรง
ขา้มกับสีเขียว และสีฟ้าตรงขา้มกบัสีส้ม ในการใช้สีตรงข้ามไม่ควรใช้ในพื้นท่ีท่ีมีปริมาณงานท่ี
เท่ากนั ดงันั้นควรใชสี้ใดสีหน่ึงในสัดส่วน 80:20 โดยประมาณ ซ่ึงจะท าให้สีท่ีมีพื้นท่ีนอ้ยเป็นจุดเด่น
ของภาพ หรือถา้จะใชสี้ท่ีตดักนัในปริมาณท่ีเท่ากนัก็ควรก็ควรลดค่าความสดของคู่สีลง โดยการผสม
สีขาว สีเทา หรือสีด าลงไป 
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รูปที ่2.4 พื้นท่ีในการใชสี้ท่ีตดักนั [10] 
 

2) สีส่วนรวม หมายถึง สีใดสีหน่ึงท่ีมีจ  านวนมากกวา่สีอ่ืนๆในพื้นท่ีนั้นๆ ซ่ึงสีส่วนรวมน้ีจะ
ท าใหภ้าพสมบูรณ์ยิง่ข้ึน 

 
3) สีกลาง คือ สีท่ีเข้าได้กับทุกๆสี ซ่ึงสีกลางในวงจรน้ีมี 2 สีคือ สีน ้ าตาลและสีเทา ซ่ึง

คุณสมบติัของสีน ้ าตาล คือ เม่ือใช้ผสมกบัสีอ่ืนแลว้จะท าให้สีนั้นๆ เขม้ข้ึนโดยไม่เปล่ียนแปลงค่าสี 
แต่ถา้ผสมมากๆก็จะกลายเป็นสีน ้าตาล ส่วนสีเทา เม่ือใชผ้สมกบัสีอ่ืนๆ แลว้จะท าให้สีมืด หม่น ส่วน
ใหญ่จะนิยมใชเ้ป็นเงา แต่ถา้ผสมมากๆ ก็จะกลายเป็นสีเทาแก่ 

 

2.4.2 ระยะของสี (Perspective of Color)  
ระยะของสีคือ ระยะใกลไ้กลของแสงท่ีเกิดข้ึนกบัวตัถุนั้น โดยวตัถุท่ีใกลต้าแสงเงาจะสวา่งชดัเจน เม่ือ
วตัถุอยูไ่กลออกไปแสงและเงาก็จะจางลง จนกลายเป็นภาพแบนราบ 
 

2.4.3 น า้หนักของสี  
สีต่างๆท่ีเกิดข้ึนในวงจรของสี เม่ือน ามาเรียงน ้ าหนกัความอ่อน แก่ของสีหลายๆ สี เช่น ม่วง น ้ าเงิน 
เขียวแกมน ้ าเงิน เขียว เหลืองแกมเขียว ม่วง แดง แดงส้ม ส้ม ส้มแกมเหลือง และเหลือง หรือเรียกว่า 
ค่าในน ้ าหนกัของสีหลายสี (Value of Different Color) เม่ือน าสีท่ีเรียงกนั มาแปลงเป็นสีขาว ด า จะ
เห็นถึงน ้ าหนักของสีแต่ละสี  ส่วนค่าความเขม้อีกประเภทหน่ึงเกิดจากการน าสีเพียงสีเดียวมาไล่
น ้าหนกั อ่อน แก่ จะเรียกวา่ ค่าน ้าหนกัสีเดียว (Value of Single Color) 
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รูปที ่2.5 น ้าหนกัของสีจะเห็นไดช้ดัเจนยิง่ข้ึน เม่ือแปลงเป็นสีขาว ด า [10] 
 

ในการใหแ้สงเงาของวตัถุสีอะไรก็ตาม ไม่จ  าเป็นตอ้งผสมสีด าเขา้ไปในสีนั้นๆอยา่งเดียว ถา้สีของเงา
มีการเปล่ียนแปลงไปดว้ย จะท าให้เงาของวตัถุนั้นดูเขม้ข้ึน โดยท่ีสีของเงาจะให้ความรู้สึกเขม้มาก
ตามล าดบัสีในวงจรสี และสีเงาท่ีเขม้ท่ีสุด คือ สีท่ีอยูต่รงขา้มกบัวงจรสีของสีวตัถุหลกั 
 

 
 

รูปที ่2.6 ตวัอยา่งในภาพ สีหลกัของวตัถุเป็นสีเหลือง และไล่สีของเงาไปทั้งสองดา้นของ     
                วงจรสี [10] 
 

ส่วนสีท่ีควรเป็นแสงและสีท่ีควรเป็นเงานั้นดูไดจ้ากวงจรสีพื้นฐาน โดยสีท่ีมีความเขม้มากบนวงจรสีก็
เหมาะท่ีจะเป็นเงา  ส่วนสีอ่อนในวงจรสีก็เหมาะท่ีจะเป็นแสง 
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2.4.5 เอกรงค์ (Monochrome) 
เอกรงคข์องสี คือ สีท่ีโดดเด่นออกมาเพียงสีเดียว จะคลา้ยกบัสีส่วนรวม แต่สีทั้ง 2 ชนิดน้ีมีวิธีการท่ี
แตกต่างกนัออกไป โดยสีส่วนรวมนั้น สีท่ีใชอ้าจเป็นสีสด หรือสีท่ีลดค่าลงไปแลว้ แต่สีเอกรงคต์อ้ง
ใชสี้ใดสีหน่ึงเป็นสีสดเพียงสีเดียวแลว้ลดค่าน ้าหนกัอ่อน-แก่ ในระยะต่างๆกนั 
 
หลกัการ คือ เม่ือเอาสีสดสีใดสีหน่ึงมาเป็นจุดเด่นของภาพแลว้ สีท่ีเป็นส่วนประกอบรอบๆ จะตอ้งลด
ค่าความสดลง แลว้เอาสีท่ีเป็นจุดเด่นนั้นไปผสมทุกๆแห่งในภาพ เช่น ถา้จะท าเอกรงคข์องสีเหลือง จะ
ใชสี้เหลืองเป็นสีหลกัวางลงไปจุดใดจุดหน่ึงของภาพแลว้น าสีอ่ืนๆมาลดค่า หรือลดความสดลง โดย
การน าสีตรงขา้มของแต่ละคู่สีมาผสมลงไป เม่ือจะลงสีก็น าเอาสีเหลืองท่ีเป็นสียืนพื้นเขา้มาผสม
เล็กนอ้ย 
 

 
 

รูปที ่2.7 ตวัอยา่งการท าเอกรงคข์องสีเหลือง [10] 
 

จากทฤษฎีสีน้ี ถือว่าเป็นหัวใจหลกัของเกมท่ีผูจ้ดัท าโครงงานได้ท าข้ึนมา เพราะเด็กๆในวยัน้ีชอบ
สีสันสดใส สวยงาม และไดน้ าเทคนิคน้ีไปใชใ้นการสร้างเกม 
 

2.5 เกมผจญภยั  
เกมผจญภยั (Adventure Game) [11] เป็นเกมท่ีผูเ้ล่นจะสวมบทบาทเป็นตวัละครหน่ึง และตอ้งกระท า
เป้าหมายในเกมใหส้ าเร็จลุล่วงไปได ้ซ่ึงจะเนน้ให้ผูเ้ล่นหาทางออกหรือไขปริศนาในเกม ส่วนมากจะ
ใชต้รรกะในการแกปั้ญหาและใชส่ิ้งของท่ีผูเ้ล่นเก็บมาระหวา่งการผจญภยั นอกจากน้ีผูเ้ล่นตอ้งพูดคุย
กบัตวัละครอ่ืนๆ ท าให้เกมประเภทน้ี ผูเ้ล่นจะตอ้งช านาญดา้นภาษา เกมผจญภยัส่วนมากจะไม่มีการ
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ตาย หรือถา้มีการตายในเกมผจญภยั ก็มกัจะถูกวางไวแ้ลว้วา่ผูเ้ล่นจะตายตรงไหนไดบ้า้ง เกมผจญภยัมี
รูปแบบต่างๆ ดงัน้ี 

1) เกมผจญภยัประเภทพิมพ ์(Text Based Adventure) เป็นรูปแบบเกมผจญภยัท่ีสร้างข้ึนในยุค

แรกๆ เม่ือผูเ้ล่นตอ้งการท าอะไรก็ตอ้งพิมพเ์พื่อให้ตวัละครในเกมกระท าตาม เช่น พิมพค์  าวา่ “Talk” 

เม่ือตอ้งการคุย และพิมพค์  าวา่ “Look” เม่ือตอ้งการมอง  

2) เกมผจญภยัประเภทรูปภาพ (Graphical Adventure หรือ Point ’n Click Adventure) เป็น

เกมผจญภยัท่ีใชรู้ปภาพหรือตวัคนจริงๆ มาแสดงในหน้าจอ ให้ผูเ้ล่นไดใ้ช้สายตาในการมองหาวตัถุ

รอบขา้ง เกมประเภทน้ีผูเ้ล่นตอ้งการเล่ือนเมาส์ไปทัว่หนา้จอ เรียกวา่ Pixel Hunting เพื่อหาส่ิงผิดปกติ

ภายในเกม 

3) เกมผจญภยัไขปริศนา (Puzzle Adventure) จะตดัทอนรายละเอียด เช่น การเก็บของ หรือ
การคุยกบับุคคลอ่ืนลงไป 

 
จากความหมายของเกมการผจญภยั ท าให้ผูจ้ดัท าโครงงานเขา้ใจถึงรูปแบบของเกมการผจญภยั ท าให้
ผูจ้ดัท าโครงงานไดอ้อกแบบโครงสร้างของเกมไดส้อดคลอ้งกบัประเภทของเกมการผจญภยั  
 

2.6 การออกแบบเกม  
 

2.6.1 หัวใจส าคัญของการออกแบบเกม  
หวัใจส าคญัของการออกแบบเกม (Game Design Cognition) [12] คือ ส่ิงท่ีผูส้ร้างเกมจะตอ้งค านึงและ
จะตอ้งมีอยูต่ ั้งแต่เร่ิมตน้จนกระทัง่ถึงส่วนส้ินสุดของเกมนัน่คือความสนุก ซ่ึง “ความสนุก” จะเป็น
แรงผลักดนัให้ผูอ้อกแบบและผูพ้ฒันาใช้เป็นแนวคิดท่ีจะสร้างเกม ซ่ึงเป็นส่ิงจ าเป็นท่ีผูส้ร้างเกม
จะตอ้งเขา้ใจท่ีตอ้งสร้างความสนุกจากจินตนาการ เช่น เกม Gear of War ขั้นตอนการออกแบบเกมน้ี
อาจเร่ิมจากเน้ือหาของเกมท่ีเน้นความเป็นเทพนิยายกรีกหรือรูปแบบการเล่นท่ีให้ตวัเอกมีบทบาท
ทางการต่อสู้สูง 
 
อย่างไรก็ตาม ภาพการออกแบบทั้งหมดน้ีไม่ไดอ้อกมาอย่างเรียงตามตวัทั้งหมด ส่วนใหญ่แลว้การ
ออกแบบเกมจะเป็นการวกกลบัไป-มา ระหวา่งขั้นตอนบนกบัขั้นตอนล่าง ในระดบัล่างท่ีช้ีให้เห็นถึง
ส่ิงท่ีผูเ้ล่นสามารถท าได ้ส่วนในระดบับนจะเน้นภาพท่ีเกมน าเสนอ ดงันั้นสามารถแสดงขั้นตอนแต่
ละระดบัของการออกแบบ และความสัมพนัธ์ของแต่ละระดบัแบบแนวด่ิง เพื่อให้ไดค้วามสัมพนัธ์ทั้ง
แบบ Top-Down และ Bottom-Up ท่ีเป็นหวัใจในการออกแบบเกม หวัใจของการออกแบบอาจเร่ิมท่ี
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แนวคิด (Idea) แลว้เปล่ียนเป็นเกมการเล่นหรือเร่ิมท่ีเกมการเล่นแลว้ใส่แนวคิดตามลงไป กวา่จะเป็น
เกมไดต้อ้งมีการรวมกนัของ 2 ดา้นน้ีซ่ึงจะแบ่งเป็นล าดบัชั้น ดงัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที ่2.8 ล าดบัชั้นของการออกแบบเกม [15] 

 

2.6.2  โครงสร้างของโปรแกรมเกม  
โครงสร้างโดยรวมการเขียนเกมโดยทัว่ไปจะมี รอบวน 1 รอบ วนภายในโปรแกรม [13] ท่ีเรียกว่า 
รอบวนของเกม (Game Loop) ซ่ึงเป็นวนรอบท่ีจะมีการประมวลผลต่างๆ ทุกคร้ังท่ีแสดงบนหนา้จอ 
นัน่คือ 1 รอบของเกม คือ 1 รอบของรอบวน เพราะฉะนั้นใน 1 รอบวน ตอ้งเร็วท่ีสุดเท่าท่ีจะเร็วได ้
เกมจะตอ้งท างานทุกอยา่งเพื่อการวาดกรอบถดัไป ซ่ึงโดยทัว่ไปประกอบดว้ย 
 
2.6.2.1 ก าหนดค่าเร่ิมต้นระบบต่างๆ 
เช่น หนา้จอ การ์ดเสียงและเตรียมขอ้มูลไว ้
 
2.6.2.2 สร้างระบบวนรอบของเกม 
รอบวนของเกม 1 รอบ ประกอบดว้ย 
 1) การประมวลผลขอ้มูลเขา้ 
 2) การแสดงสถานะของเกม 
 3) การวาดหนา้จอแลว้วนกลบัไปประมวลผลขอ้มูลเขา้และท าต่อไปเร่ือยๆ 
 
2.6.2.3 การปิดระบบ 
ถา้ประมวลผลขอ้มูลเขา้และพบว่า เป็นการสั่งให้ออกจากเกม เกมจะท าการปิดระบบต่างๆ และปิด
โปรแกรม 
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2.6.3  องค์ประกอบของเกม  
ในเกมง่ายๆทัว่ไป จะตอ้งมีองคป์ระกอบ [14] เหล่าน้ีใหพ้ิจารณา 
 
2.6.3.1 ตัวละคร 
ตวัละคร (Player) ซ่ึงจะมีตั้งแต่ 2 คนข้ึนไป 
 
2.6.3.2 ปฏิสัมพนัธ์ 
ปฏิสัมพนัธ์ (Interactions) คือ การกระท าของฝ่ายหน่ึงจะมีผลกบัอีกฝ่ายหน่ึงในการเล่นเกม 
 
2.6.3.3 กลยุทธ์ 
กลยทุธ์ (Strategies) คือ วธีิปฏิบติัการของผูเ้ล่นภายใตเ้ง่ือนไขสภาพแวดลอ้มของการปฏิสัมพนัธ์ 
 
2.6.3.4 ความสมเหตุสมผล 
ความสมเหตุสมผล (Rationalization) คือ พื้นฐานความคิดของผูเ้ล่นท่ีมีเหตุผลในการตดัสินใจเพื่อใช้
กลยทุธ์ใหเ้กิดผลประโยชน์สูงสุดแก่ตนเอง 
 
2.6.3.5 ผลลพัธ์  
ผลลพัธ์ (Outcome) คือ ผูเ้ล่นแต่ละคนจะมีกลยุทธ์การเล่นท่ีแตกต่างกนั ท าให้ผลลพัธ์ท่ีเกิดข้ึนนั้นมี
ความหลากหลาย เช่น เกมของผูเ้ล่น 2 คน ถา้ผูเ้ล่นแต่ละคนมี 2 กลยุทธ์ ความเป็นไปไดข้องผลลพัธ์
จะมีทั้งหมด 4 ตวัเลือก 
 
2.6.3.6 ฟังก์ชันผลตอบ 
ฟังก์ชนัผลตอบ (Payoff or Utility Function) คือ แต่ละความเป็นไปไดข้องผลลพัธ์จะแสดงนยั เพื่อ
การประเมินผลท่ีไดรั้บ อาจอยู่ในรูปของตวัเลข เช่น ผลก าไร จ านวนเงินหรือระดบัของความพอใจ 
หรือค่าตรรกะ เช่น ผิด ถูก ดี เลว เป็นตน้ ฟังก์ชัน คือ รูปแบบทางคณิตศาสตร์ใช้เพื่อค านวณหรือ
แสดงท่ีมาของค าเหล่าน้ีคือ ค่า Payoff ท่ีใช้ในการประเมินแบบจ าลอง เพื่อหาคุณสมบติัในแต่ละ
องคป์ระกอบของเกมนั้นๆ และใชใ้นการตดัสินใจเพื่อเลือกใชก้ลยทุธ์ 
 

2.6.4 การสร้างความท้าทายในเกม 
การสร้างความทา้ทายใหก้บัเกม [15] ซ่ึงเป็นหลกัการพื้นฐานในการออกแบบเกม ความทา้ทายในเกม
แบ่งได ้6 ลกัษณะ ดงัน้ี  
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2.6.4.1 ความท้าทายด้านเวลา 
ความทา้ทายดา้นเวลา (Time Challenge) เป็นการก าหนดเวลา บีบเวลาในการเล่น ผูเ้ล่นตอ้งท าภารกิจ
บางอย่างให้เสร็จทนัเวลา บงัคบัให้ผูเ้ล่นตอ้งพยายามปฏิบติัตวัเองอย่างมีวินัยด้านเวลาเพื่อท าให้
ภารกิจส าเร็จ 
 
2.6.4.2 ความท้าทายด้านความคล่องแคล่ว 
ความทา้ทายดา้นความคล่องแคล่ว (Dexterity Challenge) ตอ้งทนต่อสู้กบัอะไรบางอยา่ง ส่วนใหญ่มี
ในเกมประเภทการยิง อาจจะเป็นการสู้อยา่งบา้คลัง่หรือสู้แบบตอ้งรีบตดัสินใจอยา่งใดอยา่งหน่ึงต่อ
ส่ิงท่ีผูเ้ล่นก าลงัเผชิญหนา้ 
 
2.6.4.3 ความท้าทายด้านความอดทน 
ทดสอบความอดทน (Endurance Challenge) เป็นการทนแบบทนทาน แทนท่ีจะมีการจ ากดัเวลาแต่
เปล่ียนเป็นใหผู้เ้ล่นทนอยูใ่นสภาวะแวดลอ้มท่ีก าหนดไว ้ยกตวัอยา่ง PAC man คือ ตวัอยา่งของความ
อดทนท่ีดีและเรียบง่าย 
 
2.6.4.4 ความท้าทายด้านความรู้ 
ความทา้ทายดา้นความรู้ (Memory and Knowledge Challenge) ท่ีตอ้งการให้ผูเ้ล่นทราบถึงพนัธกิจ
ก่อนท่ีจะท าให้บรรลุภารกิจ ผูเ้ล่นอาจจะตอ้งใชส้มองจดจ าบางส่ิงบางอยา่งแกส้มการหรือปริศนาใน
เกม เช่น รูปแบบของปุ่ม แกก้ลของประตูเขา้-ออก และหาวธีิไปใหถึ้งจุดท่ีตอ้งการ 
 
2.6.4.5 ความท้าทายด้านความฉลาด 
ความทา้ทายดา้นความฉลาด (Cleverness and Logic Challenge) แตกต่างจากขอ้ 2.6.4.4 ท่ีจะไม่ทราบ
ถึงพนัธกิจก่อน ผูเ้ล่นตอ้งใชส้มองในการคาดเดาและค านวณวา่จะแกไ้ขปัญหาอยา่งไร 
 
2.6.4.6 ความท้าทายด้านการควบคุมทรัพยากร 
ความทา้ทายดา้นการควบคุมทรัพยากร (Resource Control Challenge) ผูเ้ล่นจะมีทรัพยากรจ านวน
หน่ึง เขาตอ้งใชท้รัพยากรเหล่านั้นในการบรรลุวตัถุประสงคก่์อนท่ีทรัพยากรจะหมดไป ความทา้ทาย
ประเภทน้ีมกัจะไดรั้บความนิยมจากนกัออกแบบเกมทัว่ไป 
 
จากทฤษฎีการออกแบบเกม ท าใหท้ราบถึงองคป์ระกอบของเกม และเทคนิคของการสร้างเกม เป็นตน้ 
ซ่ึงท าใหเ้กมท่ีออกมานั้น มีความน่าสนใจ และดึงดูดกลุ่มเป้าหมายชดัเจน  
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2.7 โปรแกรมที่ใช้ในการสร้างเกม  
 

2.7.1 โปรแกรมอะโดบีอลิลสัสเตเตอร์ ซีเอสห้า (Adobe Illustrator CS5)  
โปรแกรมอะโดบีอิลลสัสเตเตอร์ ซีเอสห้า [16] เป็นโปรแกรมยอดนิยมท่ีใชส้ร้างงานกราฟิกส์และมี
เอฟเฟกต ์เพื่อเพิ่มรูปแบบให้มีความหลากหลายมากข้ึน โดยไฟล์ภาพเป็นภาพแบบเวกเตอร์ (Vector) 
จึงสามารถยอ่ ขยายภาพไดโ้ดยภาพยงัคมชดัและไฟล์มีขนาดเล็กอีกดว้ย ผูใ้ชส้ามารถเขา้ถึงเคร่ืองมือ
ไดง่้าย รวมไปถึงสีท่ีมีให้เลือกโดยอาจจะใช้กบัฟิลเตอร์ท าให้สีนั้นเด่นข้ึนมาได ้นอกจากน้ียงัมีการ
แบ่งปันไฟล์ ระหว่างแอพพลิเคชนั ท่ีสามารถเตรียมคอนเทนตส์ าหรับการออกแบบลงบนงานพิมพ ์
งานบนเวบ็ รวมถึงงานโมบายลแ์ละส่ือท่ีเคล่ือนไหวได ้ 
 

2.7.2 โปรแกรมอะโดบี แฟลช ซีเอสห้า (Adobe Flash CS5)  
โปรแกรมอะโดบี แฟลช ซีเอสห้า [17] เป็นโปรแกรมท่ีใช้สร้างภาพกราฟิกส์และส่ือมลัติมีเดียท่ี
สามารถตอบสนองผูเ้รียนได ้จุดเด่นของโปรแกรมน้ีคือการน ามาท างานดา้นแอนิเมชนัท าให้สะดวก
และรวดเร็วยิ่งข้ึน นอกจากน้ียงัสามารถเขียนโปรแกรมซ่ึงเป็นภาษาสคริปต์ เพื่อช่วยในการ
ปฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้รียนได ้เช่น การกดปุ่ม การบงัคบัทิศทาง  
 
จากโปรแกรมท่ีใชใ้นการสร้างเกมผจญภยั ซ่ึงเป็นตวัหลกัในการผลิตเกม ให้ออกมาผลงานท่ีสามารถ
น าไปใชท้ดลองกบักลุ่มตวัอยา่งได ้
 

2.7.3 โปรแกรมเนโร เวฟอดิีเตอร์ (Nero Wave Editor)  
โปรแกรมเนโร เวฟอิดิเตอร์ [18] เป็นโปรแกรมท่ีอยูใ่น Nero Burning Rom ตั้งแต่เวอร์ชัน่ 7 ข้ึนไปซ่ึง
โปรแกรมเนโร เวฟอิดิเตอร์ เป็นโปรแกรมใชบ้กัทึกเสียง และลดเสียงรบกวนไดเ้ป็นอยา่งดี เน่ืองจาก
โปรแกรมน้ีมีรูปแบบการบนัทึกท่ีง่าย เพราะค่าเร่ิมตน้ไดมี้การตั้งค่าให้เหมาะแก่การบนัทึกเสียงอยู่
แลว้ และเหมาะกบัมือใหม่ท่ีตอ้งการบนัทึกเสียงเอง โดยไม่จ  าเป็นตอ้งเขา้หอ้งบนัทึกเสียงอยา่งเดียว 
 
จากโปรแกรมน้ีเน่ืองจากผูจ้ ัดท าไม่ถนัดเร่ืองเสียง แต่โปรแกรมน้ี ใช้ง่ายท าให้ผูจ้ดัท าสามารถ
บนัทึกเสียงไดเ้อง ท าใหง้านออกมาสมบูรณ์มากยิง่ข้ึน 
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2.7.4 โปรแกรมซาวด์ฟอร์ด ออดิโอ สตูดิโอ 9.0 (Sound Forge Audio Studio 9.0)  
โปรแกรมซาวด์ฟอร์ด ออดิโอ สตูดิโอ 9.0 [19] เป็นโปรแกรมท่ีใชบ้นัทึกเสียงเช่นกนัแต่โปรแกรมน้ี
จะสามารถตกแต่ง และตดัต่อเสียงไดต้ามตอ้งการเหมาะส าหรับผูท่ี้ตอ้งการเพิ่มรายละเอียดของเสียง
ใหมี้ความชดัเจนมากข้ึน 
 
จากโปรแกรมน้ีผูจ้ดัท าน าไฟลเ์สียงทั้งหมดมาตดัต่อและแปลงไฟล์ในโปรแกรมน้ี เพราะโปรแกรมน้ี
สะดวกและง่ายต่อการตดัต่อเสียงมากท่ีสุด 
 

2.8 งานวจิยัที่เกีย่วข้อง 
1) โครงงานเกมผจญภยัล่าขมุทรัพย ์(เกมแฟลซการตอบปัญหาความรู้รอบตวั) [20] โครงงาน

น้ีได้รับการพฒันาข้ึนโดย นนท์บุระ หน่ึงสวสัด์ิ ศิวาการย์ เมธาธัญ และสุพตัรา จิตรองอาจกิจ 
นักศึกษาสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ประยุกต์-มัลติมีเดีย คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและ
เทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้ธนบุรี ประจ าปีการศึกษา 2551 โดยเน้ือเร่ืองเป็นการ
ผจญภยัไปรอบโลกเพื่อตามหาขุมทรัพย์ ในรูปแบบถามตอบ โครงงานเกมผจญภยัล่าขุมทรัพย ์(เกม
แฟลซการตอบปัญหาความรู้รอบตวั)  

 
ซ่ึงโครงงานน้ี เป็นได้อา้งอิงรูปแบบเกมผจญภยัจากโครงงานน้ีในการสร้างเกมผจญภยั 2 มิติเพื่อ
เสริมสร้างความรู้วทิยาศาสตร์ เร่ือง สัตว ์ส าหรับเด็กอาย ุ6–8 ปี  
 

2) โครงงานโปรแกรมเพื่อการศึกษาเก่ียวกบัพืชและสัตวส์ าหรับเด็ก [21] โครงงานน้ีไดรั้บ
การพฒันาข้ึนโดย สิตา  ธนวรรณ  ศิวาภรณ์  ยงัศิริ และ กมลวรรณ  สระศรีสม นกัศึกษาสาขาวิชา
วิทยาการคอมพิวเตอร์ประยุกต์-มลัติมีเดีย คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลยั
เทคโนโลยีพระจอมเกลา้ธนบุรี ประจ าปีการศึกษา 2551 โดยเน้ือหาเป็นโปรแกรมท่ีรวบรวมขอ้มูล
เก่ียวกบัพืชและสัตว ์โดยใช้รูปแบบ 2 มิติ และมีเกมสอดแทรกลงไปในโปรแกรมเพื่อสร้างความ
บนัเทิง  

 
โครงงานช้ินน้ี เป็นท่ีมาของการน าเกมและความรู้ เร่ือง สัตว ์มารวมกนัโดยใชก้ารปฏิสัมพนัธ์ในการ
โยงเน้ือหาของเกมเข้ากับการให้ความรู้วิทยาศาสตร์ เร่ือง สัตว์ โดยมีภาพเคล่ือนไหวและเสียง
ประกอบ  


