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Abstract 

 This research aims to develop a game that promotes the cognition of Coronavirus (COVID-19) 

and that helps players practice planning, analyzing, and finding ways to complete quests in each mission 

of this coronavirus epidemic simulation system. This game was developed by using Adobe Photoshop 

and RPG Maker MV to design characters, maps, cities and terrains, and JavaScript to write commands in 

the game. From developing the game to promote cognition of COVID-19, the results showed that that 

10 game testers have most satisfied with the overall design (𝑥̅𝑥= 4.68, S.D. = 0.82), very satisfied with the 

overall knowledge (𝑥̅𝑥= 4.28, S.D. = 0.79). 
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บทคัดยอ 

 งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค เพ่ือพัฒนาเกมท่ีสงเสริมความรูความเขาใจเก่ียวกับโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา(COVID-19) 

และเพ่ือใหผูเลนสามารถวางแผน คิดวิเคราะห หาวิธีในการทำเควสใหผานดานในแตละภารกิจของระบบจำลองเหตุการณ

การแพรระบาดของเชื้อไวรัสโคโรนา การพัฒนาเกมเพื่อสงเสริมความรูความเขาใจเกี่ยวกับโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา พัฒนา

โดยใชโปรแกรม Adobe Photoshop และ RPG Maker MV ในการออกแบบตัวละคร แผนที่ เมือง ภูมิประเทศ ใชภาษา

จาวาสคริปต (JavaScript) ท่ีเปนคำสั่งในโปรแกรมกำหนดมาให จากการพัฒนาเกมเพ่ือสงเสริมความรูความเขาใจเก่ียวกับ

โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา ผูวิจัยไดสอบถามความพึงพอใจของผูทดลองเลนเกมกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาจำนวน 10 คน 



2 
 
 
 

 

วารสารวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และนวัตกรรม 
Science Technology and Innovation (STIJ) 

ปีที่ 3 ฉบับที ่3 พฤษภาคม-มิถุนายน 2565 

No.3 Vol.3 May-June, 2022 

พบวา ผูทดลองเลนเกมมีความพึงพอใจดานการออกแบบในภาพรวมอยูระดบัมาก (𝑥̅𝑥= 4.68, S.D. = 0.82) และมีความพึง

พอใจดานความรูความเขาใจในภาพรวมอยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥= 4.28, S.D. = 0.79) 

 

คำสำคัญ: เกมเลนตามบทบาท ไวรัสโคโรนา 

 

1.บทนำ 

 1.1 ความเปนมาและความสำคัญของปญหา 

 ที่ผานมาจะมีการถกเถียงและการใหเหตุผลจาก

คนหลายกลุมเก่ียวกับการเลนเกมอาจจะสงผลเสียกับผูเลน

เกมมากกวาการไดรับประโยชน สงผลตออารมณที่รุนแรง 

หรือสงผลตอสุขภาพในระยะยาวเมื่อใชเวลาในการเลนนาน

เกินไป แตในทางการศึกษาเกมเปนสิ ่งหนึ่งที ่สรางความ

สนุกสนาน การมีสวนรวม ทำใหผูเรียนรูสึกเปนสวนหน่ึงใน

การโตตอบ โดยเฉพาะเกมที่ถูกออกแบบมาเพื่อใชในการ

สงเสริมความรู ความเขาใจ หรือการนำความรู เดิมมาใช

ประกอบการต ัดส ินใจ เป นการกระต ุ นการเร ียนรู  

นอกจากน้ียังทำใหรูสึกสนุกสนานเพลิดเพลิน ซึ่งดังกลาวจะ

ทำใหผูเรียนเกิดการเรียนรูผานประสบการณตรง [6], [7] 

นอกจากนี้การใชเกมเปนสื ่อมีแนวโนมวาจะไดรับความ

สนใจเพ่ิมข้ึน [8] 

 ในสถานการณปจจุบันท่ัวโลกและในประเทศไทย

ก็ไดรับผลกระทบจากโรคโควิด-19 เชนเดียวกัน ซึ่งการแพร

ระบาดของเช้ือไวรัสสามารถติดตอไดทางละอองเสมหะและ

การสัมผัสจึงทำใหเชื้อแพรระบาดอยางรวดเร็ว และมีผูติด

เชื้อและเสียชีวิตจากการติดเชื้อจำนวนมาก นอกจากนี้ยัง

พบไดกับประชากรทุกกลุม ทุกชวงอายุ 

 จากเหตุผลดังกลาวผูวิจัยเห็นวาการพัฒนาเกมจะ

ชวยใหผูเลนเกมไดรับความรูความเขาใจเก่ียวกับโรคติดเช้ือ

ไวรัสโควิด-19 จึงตองการออกแบบเกมเลนตามบทบาท 

หรือเกมอารพีจี (Role-playing game: RPG) โดยคาดหวัง

ใหเกิดประโยชน และใชเกมนี้เปนสื่อในการเรียนรูใหกับ

กลุมคนทั่วไปไดวางแผนการดูแลและปองกันการติดเช้ือ

ไวรัสไดอยางเหมาะสม 

 

1.2.วัตถุประสงคการวิจัย 

 1.2.1 เพ่ือพัฒนาเกมท่ีสงเสริมความรูความเขาใจ

เก่ียวกับโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา (COVID-19) 

 1.2.2 เพื ่อศึกษาความพึงพอใจของผู เลนเกม

ความร ู ความเข าใจเก ี ่ยวกับโรคติดเช ื ้อไวร ัสโคโรนา 

(COVID-19) 

 

 1.3 ขอบเขตของการวิจัย 

 พัฒนาเกมที่สงเสริมความรูความเขาใจเกี่ยวกับ

โรคติดเช ื ้อไวร ัสโคโรนา (COVID-19) โดยการจำลอง

สถานการณปจจุบันดวยโปรแกรม RPG Maker MV และ

ทดลองเลนเกมซึ่งไดแกนักเรียนชั้นประถมศึกษา จำนวน 

10 คน 

 

 1.4 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

 1.4.1 ไดพัฒนาเกมที่สงเสริมความรูความเขาใจ

เก่ียวกับโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา (COVID-19) 

 1.4.2 ผู เลนเกิดความสนุกและสอดแทรกองค

ความรู เกี ่ยวกับโรคติดเชื ้อไวรัสโคโรนา (COVID-19) ท่ี

เก่ียวของกับสถานการณปจจุบัน 

 

2.แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ 

 2.1 Adobe Photoshop 

 โปรแกรม Adobe Photoshop เปนโปรแกรมท่ี

ใช ในการสร างงานได หลายประเภท ยกตัวอยางเชน       

งานมัลติมีเดีย งานสิ่งพิมพ งานออกแบบและการพัฒนา

เว็บไซต งานนำเสนอ ฯลฯ ซึ ่งในชุดโปรแกรม Adobe 

Photoshop จะประกอบดวย Photoshop และ Image 

Ready ในการทำงาน ซ ึ ่ งความสามารถพ ื ้นฐานของ
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โปรแกรม Adobe Photoshop ไดแก ตกแตงหรือแกไข

รูปภาพ ตัดตอภาพบางสวน การลากเสนแบบฟรีสไตล  

การแบงช้ันภาพเปนเลเยอร การทาสี การเปลี่ยนสีของภาพ 

เปนตน 

 

 2.2 RPG Maker MV 

 โ ป ร แ ก รม  RPG Maker MV จ ะ ม ี ล ั กษณะ         

การทำงานพื ้นฐานที ่ใช สำหรับการสรางเกมที ่ม ีว ัตถุ 

(Object) ตาง ๆ มีต ัวละครใหเลือกใชในการออกแบบ     

ไมวาจะเปนรูปแบบของฉาก การสรางแผนที่และเมือง   

โดยกำหนดอีเวนในการตกแตงแผนที ่ ใหผ ู ใชสามารถ

ปรับเปลี่ยนรูปแบบหรือตกแตงเพิ่มเติมเพื่อใหเปนไปตาม

องคประกอบของแบบท่ีผูใชอยากจะใหเปนได ซึ่งโปรแกรม

จะมีขอกำหนดในการใชงานเปนมาตรฐานของโปรแกรม

เพ่ือไมใหโปรแกรมขัดของ และเปนแนวทางใหผูใชสามารถ

ใช งานได ง ายหน าจอของโปรแกรม RPG Maker MV       

จะแบงสวนการทำงานออกเปน 4 สวนหลัก ๆ ดังตอไปน้ี 

 

 
รูปท่ี 1 หนาจอของโปรแกรม RPG Maker MV 

 

 สวนที ่ 1 Menu คือ หนาตางเลือกไฟลเกมใช

สำหรับบันทึกงาน เพิ่มวัตถุ (Object) เสริมที่ในโปรแกรม

ไมไดมีไวให Export ไฟลเกม ตั ้งคาทุกสวนภายในเกม 

สามารถปรับแตงไฟลเกม ดูความชวยเหลือหากโปรแกรมมี

ปญหา และแสดงตัวอยางของเกม ทดสอบเลนเกมกอนทำ

จะเปนเกมฉบับสมบูรณ 

 

 

 
รูปท่ี 2 หนาตาง Menu 

 

 สวนที่ 2 Map List คือ เมนูที่แสดงแผนที่ที่สราง

ขึ้น ใชสำหรับเพิ่มฉาก ลบฉาก ตั้งคาฉากทั้งหมดของเกม 

สามารถแกไขแผนที่ใหมีความเหมาะสมตามเนื้อเรื่องของ

เกมและใหเปนไปตามแบบท่ีผูจัดทำไดกำหนดไว 

 

 
รูปท่ี 3 หนาตาง Map List 

 

 สวนที ่ 3 Edit Map คือ สวนการออกแบบเกม 

ตำแหนงของผูเลน การปรับแตงโครงสรางของแผนที่ จุด

เชื ่อมตอของแผนที ่หรือฉาก การจัดวางวัตถุ (Object) 

ตางๆ การลงรายละเอียดตางๆ เพ่ือใหเปนไปตามท่ีผูใชงาน

ไดออกแบบไวและสามารถปรับแตงไดตามความตองการ

ของผูใชงานโปรแกรม 

 

 
รูปท่ี 4 หนาตาง Edit Map 
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 ส วนท ี ่  4 Object Parts ค ือ หน  าต  างแสดง

ภาพรวมท้ังหมดของวัตถุ (Object) ท่ีแยกเปนสวนประกอบ

ประเภทตาง ๆ ไว เร ียบรอยแลว สามารถนำมาใชใน

หนาตางของ Edit Map เพื ่อใสรายละเอียดของแผนที่ท่ี

สามารถนำไปใสในตัวเกมได เชน ตัวละคร พื้นดิน พื้นน้ำ 

สภาพอากาศ เนินเขา อาคารบานเรือน และอ่ืน ๆ เปนตน 

 

 
รูปท่ี 5 หนาตาง Map Parts 

 

 2.3 หลักการออกแบบเกม 

 การออกแบบเกม เปนขั้นตอนสำคัญขั้นตอนหน่ึง

ของการสรางเกม หลังจากผูพัฒนาเกมไดเตรียมขั้นตอน

ของการออกแบบโครงเร ื ่อง (Storytelling) เสร ็จสิ้น 

ผูพัฒนาเกมจะตองทำการออกแบบและวางโครงเรื่องของ

เนื้อเรื่อง ออกแบบตัวละคร ออกแบบฉากที่ไดจากการวาด 

และนำสิ่งท่ีออกแบบท้ังหมดมาสรางใหเปนจริงโดยเริ่มจาก

การวางแนวทางในการสรางจากแบบใหเปนรูปราง และ

ตองมีการกำหนดข้ันตอนการทำงานใหเปนไปตามแบบแผน 

หลังจากนั้นผูพัฒนาตองวางโครงสรางทางกราฟฟกและ

วัตถุตางๆ โดยสรางใหเปนมิติภายในเกม เชน การสราง

องคประกอบของแสงเงา ฉาก เปนตน เมื่อวางโครงสราง

ตางๆ เรียบรอยแลวตองมีการขึ ้นรูปตัวละครโดยใสการ

เคลื่อนไหวใหกับตัวละคร กำหนดลักษณะตางๆ ของตัว

ละคร เชน สีผิว สีผม ลักษณะการเดิน หรือการกำหนดนิสยั 

พฤติกรรมของตัวละครใหสอดคลองก ับโครงเร ื ่องท่ี

ออกแบบไว จากนั้นแตงเติมสีในวัตถุตางๆ เชน สีพื้นผิว สี

เสื้อผาใหกับตัวละคร สรางเสียงเพลงใหเขากับลักษณะของ

เรื่อง โดยเลือกเพลงและเอฟเฟคที่ที่เหมาะสมและเขากับ

โครงเรื่องและฉากนั้นๆ โดยควบคุมความดังของเสียงไมให

ทับกันหรือฟงไมรูเรื่อง เพื่อใหผูเลนไดเขาถึงอารมณในการ

เลนเกมมากท่ีสุด และเปนไปตามแบบแผนท่ีวางไว [4] 

 หลักสำคัญของการออกแบบ [5] ประกอบไปดวย 

1) ระยะเวลาในการเล น (Play Length) โดย

หลักการออกแบบเกมจะตองคำนึงถึงระยะเวลาในการเลน

เกมใหเหมาะสมกับตัวเกมท่ีออกแบบ  

2) กลไกหลักของเกม (Core Mechanic) โดย

คำนึงถึงกฎ และกติกาของเกม  

3) กำหนดกติกาการเลน (Writing Rules) ในการ

ออกแบบกติกาในการเลนเปนสิ่งที่สำคัญ โดยจะครอบคลุม

ถึงเรื่อง วิธีการเลน การไดรับชัยชนะ และการที่ผูเลนจะ

ทราบวาเกมจะจบลงเมื่อใด 

4) โชคและกลยุทธ (Luck Vs. Strategy) การนำ

เรื่องโชครวมเขาไปในการเลนเกมมีความสำคัญ เน่ืองจาก

โชคเปนเรื ่องทางจิตวิทยาที่ทำใหผู เลนไมร ู สึกถึงความ

ผิดพลาดในการเลน 

5) ขอมูลปอนกลับ (Feedback) เกมที่มีรูปแบบ

หรือวิธีการเลนท่ีนำไปสูชัยชนะจำนวนไมมากนัก เกมน้ันยิ่ง

มีความนาสนใจทำใหผูเลนมีความอยากเลน 

6)  ล ักษณะของการไล ตามท ัน (Catch-up 

Features) เกมท่ีดีควรทำใหทุกคนมีโอกาสชนะเทา ๆ กัน 

7) บรรล ุความคาดหว ังของผ ู  เล น (Meeting 

Player Expectation) การออกแบบเกมที่ดี ตองพิจารณา

เรื่องการสรางลักษณะและความแตกตางของเกม 

8) ผลประโยชน ความเสี่ยง และรางวัล (Stakes, 

Risk, and Reward) การออกแบบ เกมต  อ งคำน ึ ง ถึ ง

ผลประโยชน หรือรางวัลท่ีผูเลนจะไดรับเสมอ 

การสรางเกม ในการวางแผนในการสรางเกมจน

จะออกมาเปนเกมท่ีสมบูรณ มีข้ันตอนดังน้ี 

1) ทำโครงรางและคิดคอนเซ็ปตของเกมและจุด

ขายของเกม 
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2) กำหนดเคาโครงโดยการกำหนดวิธีการสราง

เกมท่ีจะรวบรวมสิ่งจำเปนเพื่อสรางเกมโดยจะมีการลง

ละเอียดปลีกยอยของเกม 

3) ลงมือปฏิบัติงานตามรายละเอียดที่ไดกำหนด

ในเคาโครง 

4) ทดสอบเกมเพ ื ่อแกไขจ ุดบกพรอง (ฉบับ

ทดสอบ Alpha) 

5) แก Bug เกม เปนข้ันตอนท่ีขาดไมไดในการ

สรางเกมเพ่ือแกไขจุดบกพรองหลงัจากลองทดสอบเลนเกม 

6) ฉบับ Master เสร็จสมบูรณ หลังจากแก Bug 

ในเกมท้ังหมด และตรวจสอบความถูกตองจากเคาโครงเกม 

จากที่กลาวมาจะเห็นวาการสรางเกมแตละเกม

จนเปนเกมที่สมบูรณผูพัฒนาเกมจะตองคำนึงถึง การทำ

โครงราง กำหนดเคาโครง ลงมือทำตามแผน เกมฉบับ

ทดสอบ แกไขจุดเสีย ขอผิดพลาด ของเกมจากเกม ฉบับ

ทดสอบ เกมฉบับสมบูรณ และประเมินผลงานวาอยูใน

ระดับไหน ควรแกไขหรือทำอยางไรตอ 

 

 2.4 เชื้อไวรัส COVID-19 

 ไวรัสโคโรนา (Coronavirus) ถูกพบครั้งแรกในป 

1960 แตยังไมทราบแหลงที่มาอยางชัดเจน ปจจุบันมีการ

คนพบไวรัสสายพันธุนี้แลวทั้งหมด 6 สายพันธุ สวนสาย

พันธุที่กำลังแพรระบาดหนักทั่วโลก ตอนนี้เปนสายพันธุท่ี

ยังไมเคยพบมากอน คือ สายพันธุที่ 7 จึงถูกเรียกวาเปน 

“ไวรัสโคโรนาสายพันธุใหม” และในภายหลังถูกตั้งช่ืออยาง

เป  นทางการว  า  “ โคว ิ ด -19” (COVID-19) ว ั น ท่ี  11 

กุมภาพันธ 2563 พบผูปวยรายแรกที่เมืองหวูฮั่น มณฑลหู

เปย ประเทศจีน ในวันท่ี 2 ธันวาคม 2562 [11] ในประเทศ

ไทยพบผูติดเชื ้อครั ้งแรกกลางเดือนมกราคม 2563 [1]     

โควิด-19 เปนโรคที่สามารถติดตอไดงายผานทางละออง

เสมหะและการสัมผัส การติดเชื้อจะทำใหเกิดอาการทาง

ระบบหายใจอยางรุนแรงซึ่งอาจทำใหเสียชีวิตได 

การรักษาโรคโควิด-19 ในประเทศไทย ไดใหแนว

ทางการรักษาโดยแบงกลุมตามอาการ 4 กรณี [3] ดังน้ี 

1) ผูติดเชื้อโควิด - 19 ที่ไมมีอาการ แนะนําให

นอนโรงพยาบาลอยางนอย 14 วัน นับจากวันที่ตรวจพบ

เชื ้อ หากมีอาการใหตรวจวินิจฉัยและรักษาตามสาเหตุ    

ไมจำเปนตองใหยาตานไวรัสเพราะสามารถหายเองไดและ

อาจไดรับผลขางเคียงจากยา 

2) ผูปวยที ่มีอาการไมรุนแรง ไมมีปอดอักเสบ 

และไมมีปจจัยเสี่ยง ภาพถายรังสีปอดปกติ ใหดูแลรักษา

ตามอาการ อาจใหยา Favipiravir ตามดุลยพินิจของแพทย 

สวนมากหายไดเอง ใหนอนโรงพยาบาลอยางนอย 14 วัน 

หรือจนกวาอาการจะดีขึ้นหรือไมมีอาการอื่นๆ แลวอยาง

นอย 24-48 ช่ัวโมง 

3) อาการไมรุนแรงแตมีปจจัยเสี ่ยง ไดแก อายุ   

>60 ป โรคปอดอุดกั้นเรื้อรัง (COPD) รวมโรคปอดเรื้อรัง

อ ื ่น ๆ โรคไตเร ื ้อร ัง (CKD) โรคหัวใจและหลอดเลือด 

โรคหัวใจแตกำเนิด โรคหลอดเลือดสมอง เบาหวานท่ี

ควบคุมไมได ภาวะอวน (น้ำหนักมากกวา 90 กก.) ตับแข็ง 

ภาวะภูมิคุมกันต่ำ และ lymphocyte นอยกวา 1,000 

เซลล/ลบ.มม. หร ือม ีภาวะปอดบวม เล ็กนอย ซ ึ ่งไม

เขาเกณฑขอ 4 ใหนอนโรงพยาบาลอยานอย 14 วัน หรือ

จนกวาอาการจะดีข้ึน ให Favipiravir 5-10 วัน ถามีอาการ 

และภาพถายรังส ีปอดแยลงหรือคา room air SpO2 ≤ 

96% หร ือ  SpO2 ขณะออกแรงลดลง  >3% อาจให  

Corticosteroid รวมกับ Favipiravir 

 4) ผูป วยย ืนย ันที ่ม ีปอดบวมและมี Hypoxia 

(resting O2 saturation <96 %) หร ือม ีการลดลงของ

ออกซิเจน ≥3% ขณะออกแรง หรือภาพรังสีทรวงอกแยลง

แนะนำ ให   Favipiravir 5-10 ว ั นอ าจ ให   Lopinavir/ 

Ritonavir 5-10 วัน และให Corticosteroid รวมดวย 

วัคซีนปองกันโรคโควิด-19 ที ่ไดจดทะเบียนกับองคการ

อนามัยโลก [9] และนำมาใชแลวในหลายประเทศ ไดแก 

Pfizer, Moderna, AstraZeneca, Covishield, Janssen 

และ Sinopharm คนที่ไดรับวัคซีนแลวหากมีการติดเช้ือ 

จะสามารถลดความรุนแรงของโรค ลดการนอนโรงพยาบาล 

ลดอัตราการปวยวิกฤติ และลดการใชเครื่องชวยหายใจได 
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นอกจากน้ียังมรีายงานผลการฉีดวัคซีนโควิด 19 แตละชนิด 

เชน อาการปวด บวม แดง คันหรือช้ำบริเวณท่ีฉีดวัคซีน ใจ

สั ่น ออนเพลีย ไมสบายตัว ปวดศีรษะ อาการคลายมีไข 

คลื่นไส อาเจียน ปวดเมื่อยกลามเนื ้อ  ปวดขอ หนาวสั่น 

ทองเสีย เปนตน ซึ ่งสวนใหญมีอาการไมร ุนแรง และ

สามารถหายไดเอง [2], [10] 

 

3.วัสดุ อุปกรณ และวิธีการวิจัย 

 การวิเคราะหและออกแบบระบบ 

 การวิเคราะหและออกแบบเกมเพื ่อสงเสริม

ความรู ความเขาใจเกี ่ยวกับโรคติดเชื ้อไวรัสโควิด-19 มี

ข้ันตอนดังตอไปน้ี 

  3.1 ระบบเกมสปจจุบัน 

 การพัฒนาเกมเพื่อสงเสริมความรู ความเขาใจ

เกี ่ยวกับโรคติดเชื ้อไวรัสโควิด-19 เปนเกมดำเนินการ

เกี่ยวกับการจำลองสถานการณปจจุบัน เพื่อตองการใหผูท่ี

เลนสามารถวางแผนการคิดวิเคราะหหาวิธีในการเอาตัว

รอดในสถานการณการระบาดของเชื ้อไวรัส COVID-19 

เพื่อผานดานไปยังดานตอไปตามเนื้อเรื่องของเกม จนจบ

เน้ือเรื่อง 

 

3.2 โปรแกรมที ่ใช ในการสราง RPG Maker 

MV 

  1) การออกแบบตัวละคร 

2) การออกแบบแผนท่ี 

3) ออกแบบเน้ือเรื่องของเกม 

4) ปอนคำสั่งตาง ๆ (กำหนดบทสนทนาของตัว

ละคร ภารกิจ) 

5) กำหนด Effects ตาง ๆ (เสียง สภาพอากาศ 

แสง เงา) 

  6) สรางวัตถุ (บานเมือง สิ่งของ ตนไม) 

 

 3.3 ความเปนไปไดทางเทคนิค 

วัตถุประสงคของการวิเคราะหความเปนไปได

ทางดานเทคนิคนั ้น เพื ่อดูความเปนไปไดในการพัฒนา

ระบบโดยเนนที ่การวิเคราะหความสามารถพัฒนาเกม     

ทั้งทางดานซอฟตแวร และกระบวนการที่เกี่ยวของในการ

พัฒนาระบบ โดยมีรายละเอียดครอบคลุมดังหัวขอตอไปน้ี 

1) ผูวิจัยศึกษาโปรแกรมที่ใช RPG Maker MV, 

Adobe Photoshop 

2) ผูว ิจ ัยศึกษาความร ู  ในการพัฒนาเกมด วย

โปรแกรม RPG Maker MV จาก YouTube และ บทความ

สอนเขียนเกมตางๆ 

 

3.4 สตอร่ีบอรด (Storyboard) 

จากการออกแบบโครงสรางเนื้อหาและโครงราง

หนาจอของเกม สามารถนำมาแสดงรายละเอียดแตละเฟรม 

เพ่ือแสดงวิธีการนำเสนอขอมูล โดยแสดงภาพหนาจอพรอม

ทั ้งรายละเอียดของขอความและลักษณะของภาพ และ

เงื่อนไขตาง ๆ โดยมี รายละเอียดวัตถุ (Object) ตาง ๆ ท่ี

ใชดังตอไปน้ี 

ตารางท่ี 1 สตอรี่บอรดของเฟรมท่ี 1 

เน้ือหา: หนาจอเริ่มเกม เฟรมที่ 1 

โครงรางหนาจอ 

 

สื่อและปฏิสัมพันธ 

พื้นหลัง: Title Maps 

ขอความ: เริ ่มเกม, เลนตอ, 

ต้ังคา 

ภาพ เคล ื ่ อ น ไหว : Scroll 

window 

เสียง: BGM Team 

ปฏิสัมพันธ/การโตตอบ 

- หากกดEnter ที่ปุมขอความที่

เขียนวาเริมเกม จะเปนการเขาสู

หนาเร่ิมเกมใหม 

- หากกดEnter ที่ปุมขอความที่

เข ียนว า เล นต อ จะเป นการ

กลับไปเลนในจุดที่ผู เลนไดเซฟ

เกมไว 

การเชื่องโยง 

- กด เร่ิมเกม เพื่อไปยังเฟรม

ที่ 2 

- กด เลนตอ เพื่อไปยังเฟรม

ที่ไดทำการเซฟเกมไว 
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เน้ือหา: หนาจอเริ่มเกม เฟรมที่ 1 

-หากกดEnter ที่ปุ มขอความที่

เขียนวา ตั้งคา จะเปนการเขาไป

สูหนาการต้ังคาภายในเกม 

 

ตารางท่ี 2 สตอรี่บอรดของเฟรมท่ี 2 

เน้ือหา: หนาจอบาน เฟรมที่ 2 

โครงรางหนาจอ 

 

สื่อและปฏิสัมพันธ 

พื้นหลัง: ภายในบาน 

ข อความ : บทสนทนาตัว

ละคร 

ร ู ปภาพ : บ  าน , ต ั วละค , 

ส่ิงของ, เคร่ืองใชในบาน  

เสียง: BGM Team  

ปฏิสัมพันธ/การโตตอบ 

- หากเดินออกจากบานจะไป

หมูบานและเมือง 

- หากเดินไปคุยกับตัวละครอื่น

จะมีการพูดคุยและทำภารกิจ 

- หากเขาประตูวารปจะสามารถ

เคล่ือนยายไปยังเฟรมตอไปได 

การเชื่องโยง 

- กดเดินเขาไปที่ประตูวารป 

เพื ่อไปยังแผนที ่ต างๆหรือ

เฟรมอื่น ๆ 

 

ตารางท่ี 3 สตอรี่บอรดของเฟรมท่ี 3 

เน้ือหา: หนาจอหมูบาน เฟรมที่ 3 

โครงรางหนาจอ 

 

 

 

สื่อและปฏิสัมพันธ 

พื ้นหล ัง : หมู บ าน , สนาม

หญา 

ขอความ: ไมมี 

ร ูปภาพ : บ าน , ต ัวละคร , 

ตนไม  

เสียง: BGM Team 

ปฏิสัมพันธ/การโตตอบ 

- หากเดินเขาไปในบานแตละ

หลังในหมูบาน จะไปที่หนาตางๆ

ตามหนาที ่ของบานนั ้น ๆ เชน 

รานคา บาน รานยารานอาหาร 

เปนตน 

- หากเขาประตูวารปจะสามารถ

เคล่ือนยายไปยังเฟรมตอไปได 

การเชื่องโยง 

- กดเดินเขาไปที่ประตูวารป 

เพื่อไปยังแผนที่ตาง ๆ หรือ

เฟรมอื่น ๆ 

ตารางท่ี 4 สตอรี่บอรดของเฟรมท่ี 4 

เน้ือหา: หนาจอตอสู เฟรมที่ 4 

โครงรางหนาจอ 

 

 

 

 

 

 

สื่อและปฏิสัมพันธ 

พื้นหลัง: สนามหญา 

ขอความ : แสดงพลังต อ สู

และสถานะของการตอสู 

รูปภาพ: ตัวละคร, ไวรัส  

เสียง: BGM Team 

ปฏิสัมพันธ/การโตตอบ 

- เมื่อเริ่มการตอสู หนาจอตอสู

จะแสดงขึ้น ตองทำการตอสูตาม

ภารกิจใหสำเร็จ เพื่อผานดาน 

- หากเขาประตูวารปจะสามารถ

เคล่ือนยายไปยังเฟรมตอไปได 

การเชื่องโยง 

- เมื ่อตอสู ชนะจะไดร ับไอ

เทมและผานเควสตอส ู  ไป

หนาจอแมพ 

 

ตารางท่ี 5 สตอรี่บอรดของเฟรมท่ี 5 

เน้ือหา: หนาจอรานคา เฟรมที่ 5 

โครงรางหนาจอ 

 

 

 

 

 

 

สื่อและปฏิสัมพันธ 

พื้นหลัง: รานคา 

ขอความ: ชื ่อสิ ่งของ, ราคา

ของส่ิงของ 

รูปภาพ: ส่ิวของในรานคา 

เสียง: BGM Team 

ปฏิสัมพันธ/การโตตอบ 

- เขาไปซ้ือของในรานคา หนาจอ

แสดงสิ่งของจะแสดงขึ้น ทำการ

เลือกซ้ือส่ิงของที่ตองการ 

- เมื่อซ้ือของเสร็จ จะกลับไปหนา

รานคา 

- หากเขาประตูวารปจะสามารถ

เคล่ือนยายไปยังเฟรมตอไปได 

การเชื่องโยง 

- ซื้อสิ่งขิงสำเร็จจะกลับไป

หนารานคา 

- เมื่ออกจากรานคา จะกลับ

สูหนาจอกอนหนา 
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ตารางท่ี 6 สตอรี่บอรดของเฟรมท่ี 6 

เน้ือหา : หนาจอสนทนา เฟรมที่ 6 

โครงรางหนาจอ สื่อและปฏิสัมพันธ 

พื ้นหลัง: หมู บ าน,  สนาม

หญา 

ข อความ : บทสนทนาตัว

ละคร 

รูปภาพ : ตัวละคร, ตนไม , 

หมูบาน 

เสียง: BGM Team 

ปฏิสัมพันธ/การโตตอบ 

- หากเดินไปคุยกับตัวละครอื่น

จะมีการพูดคุยและทำภารกิจ 

- หากเขาประตูวารปจะสามารถ

เคล่ือนยายไปยังเฟรมตอไปได 

การเชื่องโยง 

- จะเกิดขึ้นเมื่อเดินไปพูดคุย

ก ับต ั วละครอ ื ่ น และ รับ

ภารกิจ 

-เมื่อออกจากการสนทนา จะ

ไปสูภารกิจถัดไป 

 

4.ผลการวิจัย 

 4.1 เกมเพ่ือสงเสริมความรูความเขาใจเกี่ยวกับ

โรคติดเชื้อไวรัสโควิด-19 

 จากการวิเคราะหและออกแบบระบบ ผูวิจัยได

พัฒนาเกมตามสตอรี่บอรด และแสดงสวนประกอบของ

หนาตางการทำงานของระบบ ซึ่งไดผลการพัฒนาระบบมี

รายละเอียดดังตอไปน้ี 

 4.1.1 หนาหนาแสดงเมนูหลักเกม เปนหนาตางท่ี

เริ่มเกมสามารถเลือกได 3 เมนูหลัก ไดแก 

       เริ่มเกมใหม คือ เมนูเริ่มดำเนินเรื่องราวภายใน

เกม 

       เลนตอ คือ เมนูเขาไปเลนเกมอยางตอเนื่องจาก

เซฟท่ีเคยบันทึกไวครั้งลาสุด 

       ตัวเลือก คือ เมนูหนาจอตั้งคาเกมตาง ๆ 

 

 
รูปท่ี 6 หนาตางแสดงการเริม่ตนเกม 

 

4.1.2 หนาตางการตั้งคา จะมีเมนูตัวเลือกเปน

หนาตางที่สามารถตั้งคาตางๆ ภายในเกม ยกตัวอยางเชน 

การต ั ้ งค าระด ับเส ียง Background music ความเร็ว

ตัวอักษรท่ีว่ิง กลับหนาหลักโดยการกดปุม Esc 

 

 
รูปท่ี 7 หนาตางแสดงการตั้งคา 

 

4.1.3 หนาต างการเซฟเกม เป นหน าต างท่ี

สามารถโหลดเซฟเกมมาเลนตอจากเดิมที่สามารถเซฟได

สูงสุดถึง 20 เซฟท่ีผูเลนบันทึกไวกอนหนา 
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รูปท่ี 8 หนาตางแสดงการเซฟเกม 

 

4.1.4 หนาตางการสนทนาของตัวละคร เปน

หนาตางการเลนเกมที่จะออกแบบเรียบงายไมยุงยากและ

ซับซอน เปนมิตรกับผูเลนใหมเนนดูสะอาดตาไมรกเพ่ือท่ีจะ

เห็นรายละเอียดภายในฉาก 

 

 
รูปท่ี 9 หนาตางการสนทนาของตัวละคร 

 

4.1.5 หนาตางแสดงสถานะ เปนหนาตางที่แสดง

สถานะตัวละคร สถานที่เมืองที่อยูจำนวนเงิน การบังคับ

เบื ้องตน สถานะผูรวมเดินทาง ชื ่อผู รวมเดินทาง ชื ่อตัว

ละคร แสดงสถานะตาง ๆ พอสังเขป 

 

 
รูปท่ี 10 หนาตางแสดงสถานะ 

 

4.1.6 หนาตางรายละเอียดสิ่งของ เปนการแสดง

รายละเอียดสิ่งของท่ีตัวละครมี 

 

 
รูปท่ี 11 หนาตางแสดงรายละเอียดสิ่งของ 

 

 4.1.7 หนาตางแสดงทักษะของตัวละคร เปน

หนาตางที่บอกทักษะที่มีของตัวละคร คุณสมบัติและช่ือ

ทักษะ 
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รูปท่ี 12 หนาตางแสดงทักษะของตัวละคร 

 

4.1.8 หนาตางแสดงสิ่งของท่ีสวมใสของตัวละคร 

จะบอกคุณสมบัติของสิ่งของน้ันวา ของสิ่งของน้ันชวยอะไร 

เพ่ิมสถานะใดบาง พรอมท้ังแสดงความตางระหวางอุปกรณ

เดิม 

 

 
รูปท่ี 13 หนาตางแสดงสิ่งของท่ีสวมใสของตัวละคร 

 

 
รูปท่ี 14 QR code แสดง Demo เกม 

 

4.2 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจท่ีมีตอเกม 

ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของผูทดลองเลน

เกมซึ่งไดแกนักเรียนช้ันประถมศึกษา จำนวน 10 คน แสดง

รายละเอียดดังน้ี 

 

ตารางที่ 7 แสดงคาเฉลี ่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ 

การแปลผลของระด ั บความพ ึ งพอ ใจขอ งผ ู  ต อบ

แบบสอบถาม 

ขอคำถาม 𝒙𝒙� S.D. ระดับ 

ความพึงพอใจ 

ดานการออกแบบ 

1. ความสนุกสนาน 4.82 0.78 มากที่สุด 

2. ความนาสนใจของ

เนื้อหา 

4.52 0.82 มากที่สุด 

3. ความนาสนใจของตัว

ละคร 

4.61 0.85 มากที่สุด 

4. ค ว า ม เ ห ม า ะ ส ม 

(ความยากงายในการ

เลน) 

4.75 0.79 มากที่สุด 

คาเฉลี่ยรายดาน 4.68 0.82 มากที่สุด 

ดานความรูความเขาใจ 

1. ได ร ับความรู ความ

เขาใจเกี่ยวกับเชื้อไวรัส

โควิด 19 

4.54 0.81 มากที่สุด 

2. ได ร ับความรู ความ

เข  า ใจ เก ี ่ ย วก ั บการ

ปองกันตนเอง 

4.22 0.80 มาก 

3. ได ร ับความรู ความ

เขาใจเกี่ยวกับวัคซีน 

4.08 0.73 มาก 

คาเฉลี่ยรายดาน 4.28 0.79 มาก 

 

 จากตาราง 7 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของ

ผูตอบแบบสอบถามดานการออกแบบในภาพรวมอยู ใน

ระดับมากที่สุด (𝑥̅𝑥=4.68) เมื่อพิจารณาเปนรายขอ พบวา 

ผ ู ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจท ี ่ เกมให ความ

สนุกสนานมากที่สุด (𝑥̅𝑥=4.82) รองลงมาเกมมีความยาก

งายในการเลน (𝑥̅𝑥=4.04) ความนาสนใจของตัวละคร 
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(𝑥̅𝑥=4.61) และความนาสนใจของเน ื ้อหา (𝑥̅𝑥=4.52) 

ตามลำดับ 

ดานความรู ความเขาใจในภาพรวมอยูในระดับ

มาก (𝑥̅𝑥=4.28) เมื ่อพิจารณาเปนรายขอ พบวา ผู ตอบ

แบบสอบถามไดรับความรูความเขาใจเกี่ยวกับเชื้อไวรัสโค

วิด 19 อยู ในระดับมากที ่สุด (𝑥̅𝑥=4.54) รองลงมาไดรับ

ความรูความเขาใจเกี่ยวกับการปองกันตนเอง (𝑥̅𝑥=4.22) 

และไดรับความรู ความเขาใจเกี ่ยวกับวัคซีน (𝑥̅𝑥=4.08) 

ตามลำดับ 

 

5.อภิปรายผลและสรุปผลการศึกษา 

5.1 สรุปผลการศึกษา 

งานวิจัยนี้นำเสนอการพัฒนาเกมเกมเพื่อสงเสริม

ความรูความเขาใจเกี่ยวกับโรคติดเชื้อไวรัสโควิด-19 เพ่ือ

พัฒนาเกมที่สงเสริมความรูความเขาใจเกี่ยวกับโรคติดเช้ือ

ไวรัสโคโรนา (COVID-19) และเพื่อใหผูเลนเกิดความสนุก

และสอดแทรกองคความรูเกี่ยวกับโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 

(COVID-19) ที่เกี่ยวของกับสถานการณปจจุบัน หลังจาก

พัฒนาเกมเพื่อสงเสริมความรูความเขาใจเกี่ยวกับโรคติด

เช้ือไวรัสโควิด-19 จนสมบูรณแลวไดนำไปใหผูใชไดทดลอง

เลนเกม ซึ่งไดแกนักเรียนชั้นประถมศึกษาจำนวน 10 คน 

พบวา ดานการออกแบบในภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด 

(𝑥̅𝑥=4.68) และดานความรู ความเขาใจในภาพรวมอยูใน

ระดับมาก (𝑥̅𝑥=4.28) 

 

5.2 ขอเสนอแนะ 

เพื ่อใหการศึกษาและพัฒนาเกมเพื ่อสงเสริม

ความรู ความเขาใจเกี ่ยวกับโรคติดเชื ้อไวรัสโควิด-19 

สามารถนำไปพัฒนาตอในอนาคตไดอยางมีประสิทธิภาพ

มากยิ่งข้ึน ผูวิจัยมีแนวทางและขอเสนอแนะตอไปดังน้ี 

5.2.1 เน่ืองจากขอมูลขาวสารท่ีเก่ียวของกับโควิด 

19 มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาดังนั้นจึงควรปรับเนื ้อหา

และรายละเอียดของเกมใหสอดคลองกับขอเท็จจริงใน

ปจจุบัน เชน ปจจุบันความจำเปนที่จะตองบูสเตอรวัคซีน

เข็มท่ี 3 แตในเน้ือหาภายในเกมยังไมไดความสำคัญในเรื่อง

น้ีเปนตน 

5.2.2 ควรพัฒนาการนำเสนอรายละเอียด ขอมูล

ใหมีความชัดเจนกับกลุมเปาหมายมากยิ่งข้ึน 

5.2.3 ควรพ ัฒนาเกมให รองร ับก ับอ ุปกรณ

เคลื่อนที ่หรือผาน Web Browser ในการวิจัยครั ้งถัดไป   

จะทำใหผูใชงานมีความสะดวกในการติดตั้งและใชงานมาก

ยิ่งข้ึน 

 

6.องคความรูใหม 

 การสื่อสารขอมูลสำคัญดวยเกม เปนชองทางที่มี

ประสิทธิภาพชองทางหนึ่ง สำหรับเด็กที่มีชวงอายุระหวาง 

6-11 ป 
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