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การพัฒนาฮิวริสติกเพื่อการออกแบบสำ�หรับเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาสำ�หรับเด็กอายุ 7-9 ปี 

Development of Design Heuristics for Digital Educational Games for Children Aged 7-9

บทคัดัย่่อ

	 งานวิจิัยัมีีวัตัถุุประสงค์์เพื่่�อสกัดัฮิิวริสิติิกชุุดใหม่่จาก 

ฮิวิริสิติกิชุดุเดิมิชื่่�อ DEG7-11 สำำ�หรับัใช้อ้อกแบบเกมดิจิิทิัลั

เพื่่�อการศึกึษาที่่�เหมาะกับัเด็ก็ช่ว่งอายุทุี่่�เฉพาะเจาะจงคืือ 7-9 ปี 

แม้้ว่่า DEG7-11 จ ะเป็็นฮิิวริิสติิกเพื่่�อการออกแบบ 

เกมดิจิิทิัลัสำำ�หรับัเด็ก็อายุุ 7-11 ปี  แต่่พบรายงานว่่าเกมที่่� 

ออกแบบโดยใช้ ้DEG7-11 ยั งัคงไม่่เป็็นที่่�พึงึพอใจต่อเด็ก็ 

ทั้้ �งกลุ่่�มอายุ ุ7-11 ปี เด็ก็ที่่�อายุนุ้้อยที่่�สุดุ (7 ปี) ชอบลักัษณะ 

เกมต่่างกับัเด็ก็ที่่�อายุุมากที่่�สุุด (11 ปี ) ก ารสกัดัฮิวิริสิติกิ  

ข้อ้ที่่�จำำ�เป็็นจึงึเกิดิขึ้้�น โดยวิธิีทีี่่�ใช้ ้ได้แ้ก่่ กระบวนการประเมินิ

แบบฮิวิริสิติกิ  และคะแนนเกมรีีวิิว  ข้้อมููลเกมดิิจิิทัลัที่่�ใช้ ้

สำำ�หรับัการวิจิัยัมาจากเว็บ็ไซต์ช์ื่่�อ Learn4Good โดยเลืือก 

เฉพาะเกมเพื่่�อการศึกึษาที่่�เหมาะสมสำำ�หรับัเด็ก็อายุ ุ 7-9 ปี  

จำำ�นวน 100 เกม สมมติฐิานคืือ ยิ่่�งเกมได้อ้อกแบบตามเกณฑ์ ์

ของ DEG7-11 มากเท่า่ไหร่ ่เกมนั้้ �นจะยิ่่�งมี ีคะแนนเกมรีวีิวิ 

สููงขึ้้�นเท่่านั้้ �น พ บว่่า ก ารออกแบบ เกมคอมพิวิเตอร์เ์พื่่�อ 

การศึกึษาสำำ�หรับัเด็ก็อายุ ุ7-9 ปีนั้้ �น หากได้ร้ับัการออกแบบให้ม้ี ี

6 ใน 8 คุณุลักัษณะตามที่่� DEG7-11 เสนอไว้ ้เกมเหล่า่นั้้ �นจะได้ร้ับั 

คะแนนเกมรีีวิิวสููง นำ ำ�ไปสู่่�การสกััด DEG7-11 ให้้เป็็น 

ฮิิวริิสติิกชุุดใหม่่ชื่่�อ DEG7-9 ซึ่่ �งจะเป็็นแนวทางใน   

การออกแบบเกมที่่�เหมาะสมกับัเด็ก็อายุ ุ7-9 ปี โดยเฉพาะ

คำำ�สำำ�คัญั:ฮิวิริสิติกิเพื่่�อการออกแบบ  เกมดิจิิทิัลัเพื่่�อการศึกึษา

เกมรีวีิวิ การประเมินิแบบฮิวิริสิติกิ เด็ก็อายุ ุ7-9 ปี 

Abstract
	 The research aims to extract a new heuristic set for designing 
Digital Educational Games (DEGs) for children aged  
7 to 9 years from the existing set of DEG7-11 heuristics.  
DEG7-11 is a set of heuristics for designing DEGs for children 
aged 7-11 however there was a report that a game designed 
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using DEG7-11 was still unsatisfactory for all over the  
children aged 7-11. The youngest children (7 years) and the 
oldest children (11 years) might prefer different features of 
DEGs. Extraction of these heuristics is required. Heuristic 
Evaluation (HE) and game review scores were employed to 
the extraction process. A hundred DEGs created for children 
aged 7-9 were chosen from the Learn4Good website.  
The assumption was that the more the DEG7-11 heuristics 
are followed when designing a DEG for children aged 7-9, 
the higher the game review scores is. The result shows that 
if 6 of 8 of DEG7-11 are followed when designing a DEG 
for children aged 7-9; it is more likely that the DEG will have 
a higher game review score. The discussion leads nicely into 
a consideration and the design of the DEG7-9 which is a set 
of Design Heuristics for DEGs for particular children aged 
7-9.

Keyword: Design Heuristics, Digital Educational Games, 
Game Reviews, Heuristic Evaluation, Children Aged 7-9

1. บทนำำ�

	 เกมดิจิิทิัลัถููกนำำ�มาใช้เ้ป็็นเครื่่�องมืือส่่งเสริมิพัฒันาการ 

การเรียีนรู้้�ในเด็ก็กันัมากขึ้้�น เน่ื่�องจากกิจิกรรมที่่�ฝัังอยู่่�ในเกม

สามารถช่ว่ยพัฒันาทักัษะด้า้นความรู้้�ความเข้า้ใจให้แ้ก่เ่ด็ก็

ได้ง้่า่ยขึ้้�น [1] เกมดิจิิทิัลัที่่�ได้ร้ับัการออกแบบไม่เ่พียีงเพื่่�อ 

ความบันัเทิงิอย่า่งเดียีวแต่เ่พื่่�อส่ง่เสริมิการเรียีนรู้้�ด้ว้ย เรียีกว่า่ 

“เกมดิจิิทิัลัเพื่่�อการศึกึษา (Digital Educational Game: DEG)” 

	 การออกแบบ DEG มีคีวามซับัซ้อ้นกว่า่การออกแบบสื่่�ออื่่�น ๆ  

เพราะจะต้้องมีคีวามสมดุุลระหว่่างความสนุุกสนานและ 

ประสิทิธิภิาพในการเรียีนรู้้� นั กัออกแบบเกมควรรู้้�ว่า่คุณุลักัษณะใด 

มีคีวามสำำ�คัญัและควรนำำ�มาใช้ใ้นการออกแบบเกมเพื่่�อกระตุ้้�น 

ให้เ้ด็ก็   บรรลุผุลทางการเรียีนรู้้�พร้อ้ม   ไปกับัความสนุุกสนาน 

นัักออกแบบเกมในปััจจุุบันัจึงึเริ่่�มใช้้หลักัการทางด้า้นการ 
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ปฏิสิัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งมนุษย์ก์ับัคอมพิวิเตอร์ ์(Human-Computer 

Interaction: HCI) เพื่่�อช่ว่ยในการออกแบบกันัมากขึ้้�น 

	 จากการศึกึษางานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง คุณุลักัษณะของเกมที่่�

มีีประสิิทธิิภาพในการกระตุ้้�น ให้้ เด็็กอายุุ  7-11 ปี  

เล่น่และเรียีนรู้้�ไปพร้อ้มกันั ได้ถู้กูวินิิิจฉัยัโดยนักัวิจิัยัทางด้า้น 

HCI [2] คุ ุณลักัษณะเหล่่านั้้ �นถููกพัฒันาเป็็นชุุดฮิวิริสิติิก 

เพื่่�อการออกแบบ (Design Heuristics) เพื่่�อใช้ใ้นการออกแบบ 

DEG สำ ำ�หรับัเด็ก็อายุ ุ 7-11 ปี  ชื่ ่�อว่า่ “DEG7-11” จ ากนั้้ �น 

DEG7-11 ได้้ถููกนำำ�ไปทดลองใช้้ในการออกแบบ DEG 

สำำ�หรับัเด็ก็อายุ ุ7-11 ปี คุณุค่า่ของเกมต่อ่การเรียีนรู้้�ถูกูทดสอบ 

โดยการเปรีียบเทีียบความรู้้�ที่่�ได้้รั ับก่่อนและหลัังการ 

เล่่นเกมของนักัเรียีนอายุ ุ 7-11 ปี  พบว่า่นักัเรียีนที่่�เล่่นเกม 

ที่่�ออกแบบด้ว้ยชุุด DEG7-11 มีผีลคะแนนทดสอบความรู้้� 

หลังัเล่น่เกมเพิ่่�มขึ้้�น และให้ผ้ลคะแนนความพึงึพอใจต่่อเกม

ในทิศิทางบวก  อย่า่งไรก็ต็าม  ผลการศึกึษาดังักล่่าวยังัพบ 

ข้อ้จำำ�กัดัว่่า เกมที่่�ออกแบบด้ว้ย DEG7-11 ยั งัคงไม่่เป็็นที่่� 

พึงึพอใจต่อ่เด็ก็ทั้้ �งกลุ่่�มอายุ ุ7-11 ปี นั่่ �นคืือ เด็ก็ที่่�อายุนุ้้อยที่่�สุดุ 

(7 ปี ) ช อบลักัษณะเกมต่่างกับัเด็ก็ที่่�อายุุมากที่่�สุดุ (11 ปี )  

งานวิจิัยัดังักล่า่วจึงึระบุุเป็็นข้อ้เสนอแนะไว้ว้่า่ คว รมีงีานวิจิัยั

ที่่�ต่่อยอดเพื่่�อสกัดัเอาเฉพาะฮิวิริสิติิกข้อ้ที่่�เหมาะสำำ�หรับั 

ใช้อ้อกแบบ DEG สำ ำ�หรับัเด็ก็ช่่วงอายุุที่่�เฉพาะเจาะจงขึ้้�น 

เช่น่ 7-9 ปี หรืือ 9-11 ปี เป็็นต้น้ เพื่่�อจะได้น้ำำ�ฮิวิริสิติกิไปใช้ ้

ในการออกแบบเกมดิจิิทิัลัให้เ้หมาะกับัความชอบของเด็ก็ในวัยั 

ที่่�แตกต่า่งกันั การศึกึษาวิจิัยันี้้�จึงึได้น้ำำ�ข้อ้จำำ�กัดัและข้อ้เสนอแนะ 

ที่่�นัักวิิจััยค้้นพบมาศึึกษาต่่อเพื่่�อสกััดชุุดฮิิวริิสติิกใหม่ ่ 

จากฮิวิริสิติิกชุุดดังักล่่าวให้้มีคีวามเหมาะสมกับัเด็็กกลุ่่�ม  

อายุ ุ7-9 ปี มากขึ้้�น

	 ดังันั้้ �น ก ารศึกึษาวิจิัยันี้้�จึงึมีวีัตัถุุประสงค์์เพื่่�อสกัดัเอา 

ฮิวิริสิติกิชุดุใหม่จ่าก DEG7-11 สำำ�หรับัใช้อ้อกแบบเกมดิจิิทิัลั

เพื่่�อการศึกึษาที่่�เหมาะกับัเด็ก็ช่่วงอายุุที่่�เฉพาะเจาะจงขึ้้�น  

คืือ 7-9 ปี โดยประยุกุต์ใ์ช้ก้ระบวนการประเมินิแบบฮิวิริสิติกิ 

(Heuristics Evaluation: HE) และคะแนนเกมรีวีิวิ เป็็นเครื่่�องมืือ 

ในการสกัดัชุดุ DEG7-11 ให้ก้ลายเป็็นฮิวิริสิติกิชุดุใหม่ส่ำำ�หรับั 

ใช้เ้ป็็นแนวทางในการออกแบบ (Design Heuristics) เกมดิจิิทิัลั 

เพื่่�อการศึกึษาที่่�เหมาะกับัเด็ก็ในช่ว่งอายุทุี่่�เฉพาะเจาะจงขึ้้�น 

คืือ 7-9 ปี

2. ทฤษฎีีและงานวิิจัยัท่ี่�เกี่่�ยวข้้อง

	 2.1 การประเมิินแบบฮิวริิสติิก

	 การประเมินิแบบฮิวิริสิติกิ  (Heuristic Evaluation: HE) 

เป็็นวิิธีีการประเมิินระบบ/ผลิิตภััณฑ์์แบบปฏิิสััมพัันธ์ ์

เสนอโดย Jacob Nielsen ผู้้� เชี่่�ยวชาญการออกแบบส่ว่นต่่อ 

ประสานกับัผู้้�ใช้ ้ (User Interface Design) [3] นัักวิจิัยัและ 

ผู้้�เชี่่�ยวชาญในสาขา HCI [4] ได้อ้ธิบิายไว้ว้่า่ HE เป็็นวิธิีกีาร

ตรวจสอบการใช้ง้านของระบบ/ผลิติภัณัฑ์ ์(Usability Inspection 

Method: UIM) ซึ่่�งผู้้�ประเมินิ (Evaluator) ใช้ห้ลักัการที่่�เรียีกว่า่ 

ฮิวิริสิติกิ (Heuristic) ในการประเมินิระบบ/ผลิติภัณัฑ์น์ั้้ �น ๆ 

เพื่่�อตรวจสอบและวิิเคราะห์์ User Interface (UI) หรืือ 

ส่่วนติดิต่่อระหว่า่งผู้้�ใช้ก้ับัระบบ เพื่่�อหาปััญหาการใช้ง้าน 

ของระบบ/ผลิติภัณัฑ์์ และประเมินิประสบการณ์์ของผู้้�ใช้ ้

ต่่อระบบ/ผลิติภัณัฑ์ ์ (User Experience: UX) [4], [5] รายงาน 

การตรวจสอบจากผู้้�ประเมินิหลาย ๆ คนจะถูกูนำำ�มารวมกันัและ 

วิเิคราะห์เ์พื่่�อหา Usability Problems หรืือปััญหาการใช้ง้าน โด

ยผู้้�ประเมินิสามารถตัดัสินิใจที่่�จะประเมินิสิ่่�งใดได้ด้้ว้ยตัวัเอง 

ตามสถานการณ์์เฉพาะหน้้า ที่่�พบเจอ [6], [7]

	 ในการประเมินิระบบ/ผลิติภัณัฑ์โ์ดยใช้ก้ระบวนการ HE นั้้ �น 

โดยปกติจิะกระทำำ�โดย Evaluator จำ ำ�นวนมากกว่่า 1 ค น  

เพื่่�อรวบรวมข้้อคิิดเห็็นและสัังเคราะห์์เป็็นข้้อสรุุปผล 

การประเมิินที่่�เ ป็็นกลางร่่วมกััน ในการศึึกษาวิิจััยนี้้� 

การใช้ก้ระบวนการ HE ในการประเมินิคุณุลักัษณะของเกมนั้้ �น 

ผู้้�วิจิัยัได้ถ่้่ายทอดความรู้้�ให้แ้ก่่นักัศึกึษาหลักัสูตูรเทคโนโลยีี

มัลัติิมีเีดียีและแอนิิเมชันัจำำ�นวน 19 ค น ซึ่่ �งกำำ�ลังัศึึกษา 

หลักัการทาง HCI เรื่่�อง Design Heuristic และกำำ�ลังัถูกูพัฒันา 

ให้เ้ป็็นผู้้�ที่่�สามารถใช้ ้Design Heuristicในการออกแบบและ 

ประเมินิเกมหรืือเป็็นนักัออกแบบและประเมินิเกมมืืออาชีพีใน 

อนาคต ดังันั้้ �น การศึกึษาวิจิัยันี้้�จึงึมีนีักัศึกึษาทำำ�หน้้าที่่� Evaluator 

	 2.2 DEG7-11: ฮิิวริิสติิกเพื่่�อการออกแบบ DEG 

สำำ�หรับัเด็ก็อายุ ุ7-11 ปีี

	 DEG7-11 ผ่า่นการตรวจสอบประสิทิธิภิาพแล้ว้ว่า่สามารถ 

ช่ว่ยออกแบบ DEG สำำ�หรับัเด็ก็อายุ ุ7-11 ปีได้อ้ย่า่งสนุุกสนาน

และส่ง่ผลต่อ่การเรียีนรู้้� อีกีทั้้ �งสามารถนำำ�ไปใช้เ้พื่่�อการประเมินิ

คุุณลัักษณะของเกมก่อนปล่่อยออกสู่่�ตลาดเกมดิิจิิทััล 

เพื่่�อการศึกึษาได้ ้ชุดุ DEG7-11 ประกอบไปด้ว้ยฮิวิริสิติกิ 8 

ข้อ้ [2] ดังัแสดงในตารางที่่� 1
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ตารางท่ี่ � 1 ฮิวิริสิติกิ 8 ข้อ้ของ DEG7-11 [2]
DEG7-11

DEG7-11#1: เป้้าหมายความสำำ�เร็จ็ในการเล่น่เกมดิจิิทิัลั 

เพื่่�อการศึกึษาควรกำำ�หนดเป็็น เป้้าหมายเพื่่�อการเรียีนรู้้� 

(Learning Goals) แทน เป้้าหมายความสามารถ (Performance 

Goals) นอกจากนี้้�เป้้าหมายดังักล่า่วควรชัดัเจน ก ระชับั 

เรียีบง่า่ยและนำำ�เสนอเป้้าหมายไว้ใ้นช่ว่งต้น้ ๆ  ก่อ่นเข้า้สู่่�เกม

DEG7-11#2 ในเกมดิจิิทิัลัเพื่่�อการศึกึษา ควรได้จ้ัดัเตรียีม

คำำ�แนะนำำ�ต่า่ง ๆ  ไว้ใ้ห้เ้ด็ก็   ใช้เ้ป็็นตัวัช่ว่ยระหว่า่งการเล่น่เกม 

โดยคำำ�แนะนำำ�ต่่าง ๆ เหล่า่นั้้ �นควรได้อ้ธิบิายวิธิีกีารเล่น่ 

เพื่่�อเข้้าใกล้้คำำ�ตอบที่่�ถููกต้้องหรืือทำำ�อย่่างไรจะชนะ 

โดยเฉพาะอย่า่งยิ่่�ง คำำ�แนะนำำ�ต้อ้งไม่เ่ป็็นข้อ้ความเท่า่นั้้ �น

DEG7-11#3: เกมดิจิิทิัลัเพื่่�อการศึกึษาหนึ่่�งเกมควรเล่น่ได้ท้ั้้ �ง

เด็ก็หญิงิและชาย ดังันั้้ �น เกมควรมีฟัีังก์ช์ันัที่่�อนุุญาตให้ ้

เด็ก็ ๆ สามารถเลืือกหรืือสร้า้งตัวัละครของตนเองได้้

DEG7-11#4: เกมดิจิิทิัลัเพื่่�อการศึกึษาสำำ�หรับัเด็ก็อายุ ุ7-11 ปี 

ควรมีลีักัษณะที่่�เล่น่แล้ว้ผ่อ่นคลาย เช่น่ ลักัษณะเกมไม่ซ่ับัซ้อ้น 

หากเป็็นเกมที่่�ใช้้ความเร็็วหรืือเวลาที่่�จำำ�กัดัในการเล่่น 

ควรให้ม้ีคีวามเร็ว็ที่่�เหมาะสมและไม่ก่ดดันัด้า้นเวลา

DEG7-11#5: เกมดิจิิทิัลัเพื่่�อการศึกึษาควรมีหีลายด่า่น โดยด่า่น

ก่อ่นหน้้าแฝงไปด้ว้ยความรู้้�เพื่่�อใช้เ้ล่น่ด่า่นต่่อ  ๆไป แต่ล่ะด่า่น 

เพิ่่�มความยากขึ้้�นตามลำำ�ดัับเพื่่�อเพิ่่�มความท้้าทาย 

ให้เ้ด็ก็ๆ เล่น่ด้ว้ยความอยากรู้้�อยากเห็น็ไปเรื่่�อย ๆ การเล่น่

แต่ล่ะด่า่นเปิิดโอกาสให้เ้ด็ก็ได้ท้บทวนความรู้้�ผ่า่นลักัษณะ

การเล่น่ซ้ำำ�� ๆ

DEG7-11#6: เกมดิจิิทิัลัเพื่่�อการศึกึษาควรแฝงกลยุทุธ์ ์

เพื่่�อเรียีกคืืนความจำำ�ของเด็ก็ ๆ ไว้ด้้ว้ย เช่น่ มีคีำำ�ใบ้ ้เป็็นต้น้

DEG7-11#7: เพื่่�อสร้า้งจินิตนาการระหว่า่งการเล่น่และนำำ�ไปสู่่�

การเรียีนรู้้� เกมดิจิิทิัลัเพื่่�อการศึกึษาควรใช้ต้ัวัละครในลักัษณะ

การ์ต์ูนูภาพเคลื่่�อนไหวมากกว่า่ตัวัละครที่่�เลียีนแบบมนุษย์์

DEG7-11#8: เกมดิจิิทิัลัเพื่่�อการศึกึษาควรจัดัให้ม้ี ีfeedback 

เพื่่�อแสดงความก้า้วหน้้าในการเรียีนรู้้�ให้เ้ด็ก็ ๆ ทราบ 

โดย feedback อาจอยู่่�ในรูปูแบบการให้ร้างวัลัเมื่่�อเด็ก็ 

สามารถเรียีนรู้้�อะไรบางอย่า่งได้้

	 อย่่างไรก็ต็าม  เกมที่่�ออกแบบโดยใช้ ้DEG7-11 ยั งัคง 

ไ ม่่ เ ป็็ น ที่่� พึึ ง พ อ ใ จต่  อ เ ด็็ กทั้้  �ง กลุ่่�ม   อ า ยุุ  7 - 11  ปี  

เด็ก็ที่่�อายุนุ้้อยที่่�สุดุ (7 ปี ) มีคีวามชอบลักัษณะเกมต่่างกับั 

เด็ก็ที่่�อายุมุากที่่�สุดุ (11 ปี) ดังันั้้ �น งานวิจิัยันี้้�จะได้ท้ำำ�การสกัดั 

DEG7-11 เพื่่�อให้ไ้ด้ฮ้ิวิริสิติกิที่่�เหมาะสำำ�หรับันำำ�ไปใช้อ้อกแบบ 

เกมดิิจิิทััลเพื่่�อการศึึกษาสำำ�หรัับกลุ่่�มเด็็กเล็็กช่่วงอายุ ุ

ที่่�เฉพาะเจาะจงขึ้้�น คืือ 7-9 ปี ต่่อไป

	 2.3 คะแนนเกมรีีวิิว 

	 เป็็นคะแนนการจัดัอันัดับัทางการตลาดของเกม ก ารให้ ้

คะแนนความพึงึพอใจของผู้้�เล่น่ต่่อเกมมีผีลต่่อความสำำ�เร็จ็

ในเชิงิพาณิชิย์ข์องเกม เกมใดที่่�ได้ร้ับัความพึงึพอใจจากผู้้�เล่น่สูงู

ย่่อมเป็็นที่่�นิิยมในตลาดเกม นั ักพัฒันาเกมนิยมใช้้ข้อ้มููล 

ดังักล่่าวเพื่่�อโฆษณาความสำำ�เร็จ็ของเกมเพื่่�อจููงใจให้ผู้้้�ซื้้�อ 

ตัดัสินิใจซื้้�อเกมได้ง้่า่ยขึ้้�น [8] 

	 ในการศึกึษาวิจิัยันี้้� ผู้้�วิจิัยัประยุกุต์ใ์ช้ค้ะแนนเกมรีวีิวิมาใช้้

ในกระบวนการ HE ในกระบวนการ HE นั้้ �น ฮิวิริสิติกิจะถูกูใช้ ้

สำำ�หรัับการประเมิินเกม  แต่่ในการศึึกษาวิิจััยนี้้�  ผู้้� วิจิัยั 

มีแีนวคิดิในทางกลับักันัคืือ ใช้เ้กมในการประเมินิฮิวิริสิติกิ 

นั่่ �นคืือ แทนที่่�จะใช้ฮ้ิวิริสิติกิซึ่่�งปกติผิู้้�ประเมินิใช้เ้ป็็นหลักัเกณฑ์์

ในการประเมินิคุณุภาพของเกม แต่ก่ารศึกึษาวิจิัยันี้้�จะตรวจสอบ

ย้อ้นกลับัว่า่ เกมที่่�มีคีุณุภาพดีไีด้ ้(มีคีะแนนเกมรีวีิวิสูงู) คาดว่า่

เพราะเกมนั้้ �นถููกออกแบบตามฮิิวริิสติิก  หากสมมติฐิาน 

ดังักล่า่วเป็็นจริงิ อาจกล่า่วอ้า้งได้ว้่า่ เกณฑ์ต์่า่ง ๆ ที่่�กำำ�หนดไว้ ้

ในชุุ ดฮิิวริ ิสติิกนั้้ �น เ ป็็นเกณฑ์์ที่่�มีีประสิิทธิิภาพจริิง  

หากนัักออกแบบเกมได้้ปฏิิบัตัิิตามเกณฑ์์หรืือฮิิวริิสติิก 

ดังักล่า่ว จะทำำ�ให้เ้กมเหล่า่นั้้ �นเป็็นที่่�นิิยมในตลาดเกม

3. วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจัยั 

	 การศึกึษาวิจิัยันี้้�ทำำ�การประเมินิว่่าเกมที่่�ถููกสุ่่�มเลืือกมา 

มีีคุุณลัักษณะ 8 ข้้อตามที่่�  DEG7-11 ระบุุหรืือไม่ ่

และตั้้ �งสมมติฐิานไว้ว้่่า จำ ำ�นวนคุุณลักัษณะของ DEG7-11  

ที่่�ค้น้พบในเกมมีคีวามสัมัพันัธ์ก์ับัคะแนนเกมรีวีิวิในทางบวก 

นั่่ �นคืือ ยิ่่�งเกมออกแบบได้ส้อดคล้อ้งกับัคุณุลักัษณะที่่�กำำ�หนด 

ไว้ใ้น DEG7-11 ม ากเท่า่ไหร่ ่ เกมเหล่่านั้้ �นจะยิ่่�งได้ค้ะแนน 

เกมรีวีิวิสููงยิ่่�งขึ้้�น จ ากนั้้ �นวิเิคราะห์์ต่่อไปว่่ามีคีุุณลักัษณะ 

ใดบ้้างที่่�ระบุุไว้้ใน DEG7-11 (8 ข้้อ) ที่่ �แม้้ไม่่พบในเกม 

แต่เ่กมก็ย็ังัคงได้ค้ะแนนรีวีิวิสูงูอยู่่� การวิเิคราะห์ข์้อ้มูลูดังักล่า่ว
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จะได้้จำำ�นวนคุุณลัักษณะที่่�เหลืือที่่� เหมาะสมจะใช้้ใน 

การออกแบบเกมสำำ�หรับัเด็ก็อายุ ุ7-9 ปี โดยเฉพาะต่่อไป

	 3.1 ขั้้ �นตอนการดำำ�เนิินงาน (Flowchart)

	 ขั้้ �นตอนการดำำ�เนิินงานของการศึกึษาวิจิัยันี้้�แสดงดังัผังังาน

ในภาพที่่� 1

	 3.2 สุ่่�มเลืือกเกม 

	 เกมคอมพิวิเตอร์ส์ำำ�หรับัเด็ก็อายุ ุ7-9 ปีที่่�ใช้ใ้นการศึกึษา 

วิจิัยันี้้�ถูกูเลืือกมาจากเว็บ็ไซต์ช์ื่่�อ Learn4Good [9] ซึ่่�งนำำ�เสนอ

เกมดิจิิทิัลัให้เ้ล่น่ฟรีปีระมาณ 3,400 เกม เว็บ็ดังักล่า่วถูกูพัฒันา 

ขึ้้�นในปีี พ .ศ. 2546 และตั้้ �งแต่่ปีี พ .ศ. 2550 เป็็นต้้นมา 

มีผีู้้�เข้า้ใช้เ้ว็บ็มากกว่า่ 25 ล้า้นคนต่่อปีี และติดิอันัดับั 1 ใน 

20,000 เว็บ็ไซต์แ์รกที่่�มียีอดการเข้า้ใช้ม้ากที่่�สุดุ ผู้้�เข้า้ใช้เ้ว็บ็ไซต์ ์

มาจากทั่่ �วโลก  เว็บ็ไซต์ด์ังักล่า่วมีวีัตัถุุประสงค์เ์พื่่�อให้บ้ริกิาร

ออนไลน์์อย่า่งมืืออาชีพีแก่่โรงเรียีน วิทิยาลัยั มหาวิทิยาลัยั 

นักัศึกึษา ผู้้� ปกครอง นายจ้า้ง ผู้้� หางาน นายหน้้าจัดัหางาน 

องค์ก์รระหว่่างประเทศ หรืือแม้แ้ต่่นัักเดินิทาง ในเว็บ็ไซต์ ์

มีเีกมดิจิิทิัลัให้เ้ล่น่ฟรี ีตั้้ �งแต่เ่กมสำำ�หรับัเด็ก็อนุุบาล เด็ก็ประถม 

เด็ก็มัธัยม  และนักัเรียีนในระดับัการศึกึษาสูงู ๆ ขึ้้ �นไป 

นอกจากนี้้�ยังัมี ี DEG สำ ำ�หรับันำำ�ไปใช้้ประกอบการเรียีน 

การสอนในห้อ้งเรียีน หรืือใช้เ้ล่น่ที่่�บ้า้นเพื่่�อเสริมิความรู้้�นอกเวลา 

เว็บ็ไซต์ม์ีเีกมหลากหลายเนื้้�อหา ทั้้ �งเกมสอนเนื้้�อหาคณิติศาสตร์ ์

วิทิยาศาสตร์ ์ฟิ สิกิส์ ์ วิศิวกรรม  เกมปริศินา เกมลับัสมอง 

และเกมอื่่�น ๆ อีกีมากมาย โดยเฉพาะอย่า่งยิ่่�ง ในแต่่ละเกม

มีขี้อ้มูลูคะแนนความพึงึพอใจต่่อเกม  (เกมรีวีิวิ) ที่่ �เปิิดเผย 

ต่อ่สาธารณะและเป็็นประโยชน์ต่่อการศึึกษาวิิจััยครั้้ �งนี้้� 

เป็็นอย่า่งมาก ตัวัอย่า่งคะแนนความพึงึพอใจต่อ่เกมที่่�เว็บ็ไซต์ ์

Learn4Good แสดงไว้ ้ดังัภาพที่่� 2

	 เกมดิจิิทิัลัที่่�ใช้ใ้นการศึกึษาวิจิัยันี้้�ถููกสุ่่�มเลืือกอย่่างง่่าย 

จากหมวดหมู่่� “เกมดิจิิทิัลัเพื่่�อการศึกึษา” และ “ถูกูสร้า้งสำำ�หรับั

เด็ก็อายุ ุ7-9 ปี” เป็็นเกมที่่�สามารถเล่น่ได้บ้นเครื่่�องคอมพิวิเตอร์ ์

มีกีลไกการเล่น่โดยใช้เ้มาส์ ์และไม่จ่ำำ�กัดัว่า่จะสอนเนื้้�อหาอะไร 

(เพื่่�อเป็็นข้อ้มูลูแสดงให้เ้ห็น็ว่า่คุณุลักัษณะของเกมที่่�สนับัสนุุน

การเรียีนรู้้�ไม่ไ่ด้ข้ึ้้�นอยู่่�กับัเนื้้�อหาของเกม) โดยเฉพาะอย่า่งยิ่่�ง

เลืือกหลากหลายเกมที่่�ได้้รั ับคะแนนความพึึงพอใจ 

ที่่�หลากหลาย (คะแนนความพึงึพอใจของแต่ล่ะเกมได้จ้ากการภาพท่ี่ � 1 ขั้้ �นตอนการดำำ�เนิินงานของการศึกึษาวิจิัยั

ภาพท่ี่ � 2 ระดัับการให้ค้ะแนความพึงึพอใจต่่อเกม 

ที่่ �แสดง ในเว็บ็ไซต์ ์Learn4Good
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คำำ�นวณค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนความพึึงพอใจที่่�ผู้้�เล่่นเกม 

ทั้้ �งหมด (Votes) ได้ใ้ห้ไ้ว้ใ้นเกมนั้้ �น ๆ  ซึ่่�งเป็็นผู้้�เล่น่หลากหลาย 

เพศและวัยั และเข้า้เล่น่เกมในช่ว่งเวลาที่่�แตกต่า่งกันัไป) ทั้้ �งนี้้� 

เพื่่�อจะได้ท้ดสอบว่่าค่่าคะแนนความพึงึพอใจที่่�แตกต่างกันั

นั้้ �นมีีความสััมพัันธ์์กัับคุุณลัักษณะของเกมหรืือไม่ ่

(ความพึงึพอใจต่อเกม หรืือ Rating มีคี่า่คะแนน 1-10 คะแนน; 

1 คืือพึงึพอใจน้อยที่่�สุดุ, 10 คืือพึงึพอใจมากที่่�สุดุ) ตัวัอย่า่งข้อ้มูลูเกม 

แสดงในตารางที่่� 2

	 การสุ่่�มเลืือกเกมกระทำำ�โดยผู้้�ประเมินิเกมหรืือ Evaluator 

จำำ�นวน 19 คน (ในบริบิทนี้้�คืือนักัศึกึษาหลักัสูตูรเทคโนโลยีี

มัลัติมิีเีดียีและแอนิิเมชันั) นักัศึกึษาทั้้ �ง 19 คน สุ่่�มเลืือกเกม 

เพื่่�อรับัการประเมินิ เฉลี่่�ยคนละ 14 เกม  รวมเกมที่่�ได้ร้ับั 

การประเมินิทั้้ �งสิ้้�นจำำ�นวน 258 เกม เน่ื่�องจากนักัศึกึษาบางคน

สุ่่�มเลืือกเกมซ้ำำ��กันั ผู้้� วิจิัยัในฐานะอาจารย์ผ์ู้้�สอนและหัวัหน้้า 

Evaluator จึงึได้ส้ังัเคราะห์ข์้อ้มูลูที่่�นักัศึกึษาประเมินิซ้ำำ��กันัอีกี

ครั้้ �งหนึ่่�ง ในที่่�สุดุจึงึคงเหลืือข้อ้มูลูเกมที่่�ได้ร้ับัการประเมินิและ 

ไม่ซ่้ำำ��กันั จำ ำ�นวนทั้้ �งสิ้้�น 156 เกม  อย่า่งไรก็ต็าม  ในจำำ�นวน 

156 ข้อ้มูลู ยั งัคงประกอบไปด้ว้ยข้อ้มูลูที่่�ไม่ส่มบูรูณ์์อยู่่�ด้ว้ย  

ผู้้�วิจิัยัจึงึสังัเคราะห์ต์่อ่ไปจนคงเหลืือข้อ้มูลูของเกมที่่�ใช้ป้ระโยชน์

ในการวิเิคราะห์ผ์ลลัพัธ์ไ์ด้อ้ย่า่งแท้จ้ริงิเพียีง 100 เกม 

	 3.3 วิินิิจฉััยลักัษณะเกมโดยใช้้ HE 

	 กระบวนการนี้้�ต้อ้งการวินิิิจฉัยัว่า่ DEG ที่่�ได้สุ้่่�มเลืือกมานั้้ �น 

ได้ร้ับัการออกแบบให้ม้ีคีุณุลักัษณะที่่�สอดคล้อ้งกับั DEG7-11 

ฮิวิริสิติกิหรืือไม่่ โดยกระบวนการศึกึษาวิจิัยัเริ่่�มต้้นด้้วย 

การถ่่ายทอดความรู้้� เรื่่�อง Design Heuristic ซึ่่�งเป็็นหลักัการหนึ่่�ง 

ทางด้า้น HCI ที่่�ใช้ใ้นการออกแบบและ/หรืือประเมินิเกมดิจิิทิัลั 

โดยกล่า่วถึงึ คุณุลักัษณะ 8 ประการของฮิวิริสิติกิชื่่�อ “DEG7-11”  

ให้แ้ก่น่ักัศึกึษาหลักัสูตูรเทคโนโลยีมีัลัติมิีเีดียีและแอนิิเมชันั 

คณะวิทิยาศาสตร์แ์ละเทคโนโลยี ีม หาวิทิยาลัยัที่่�ผู้้�วิจิัยัสังักัดั 

โดยเป็็นนัักศึึกษาชั้้ �นปีีที่่� 3 จำำ�นวน 19 คน ซึ่่�งกำำ�ลังัศึกึษา 

ในรายวิิชาการออกแบบเกมคอมพิิวเตอร์์ เบื้้�องต้้น 

วััตถุุประสงค์์เชิิงพฤติิกรรมข้้อหนึ่่� งของรายวิิชานี้้�คืือ 

เพื่่�อให้น้ักัศึกึษารู้้�จักั Design Heuristics และสามารถใช้ฮ้ิวิริสิติกิ 

ในการออกแบบเกมและประเมินิเกมดิจิิทิัลัได้ด้ังันั้้ �นในบริบิท

ของการศึกึษาวิจิัยันี้้� นั กัศึกึษาจึงึทำำ�หน้้าที่่� “Evaluator” ใช้ ้

DEG7-11 เป็็นฮิวิริสิติกิในการวินิิิจฉัยัคุณุลักัษณะของ DEG 

ทั้้ �ง 100 เกม  โดยเกมจะถููกวินิิิจฉััย โดย Evaluator 

ตารางท่ี่ � 2 ตััวอย่า่งเกมดิจิิทิััล พร้อ้มข้อ้มูลูคะแนนเกมรีีวิวิ    

		      ความพึงึพอใจต่่อเกม (Rating: 1-10 คะแนน)

 	   	     และจำำ�นวนผู้้�ให้ค้ะแนนความพึงึพอใจ (Votes)
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	 3.4 วิิเคราะห์ค์วามสัมัพันัธ์ร์ะหว่่างค่่าร้้อยละของ 

คุณุลักัษณะท่ี่�เกมออกแบบได้้สอดคล้้องกับั DEG7-11 

(Followed%) กับัคะแนนเกมรีีวิิว (Rating) ของแต่่ละเกม

	 เมื่่�อได้้ร้้อยละของคุุณลัักษณะของเกมที่่�ออกแบบ 

ได้ส้อดคล้อ้งกับัคุณุลักัษณะของ DEG7-11 (Followed%) 

ดังักระบวนการในหัวัข้อ้ 3.3 แล้ว้ จากนั้้ �นข้อ้มูลูดังักล่า่วจะ

ถููกนำำ�ไปทดสอบความสัมัพันัธ์ก์ับัข้อ้มูลูเกมรีวีิวิ  (Rating) 

ของแต่่ละเกม (ตารางที่่� 4) โดยมีสีมมติฐิานว่า่	  

ตารางท่ี่ � 3 ตััวอย่า่งร้อ้ยละของคุณุลัักษณะที่่ �แต่่ละเกม 

		      ออกแบบได้ส้อดคล้อ้งกัับคุณุลัักษณะของ 	

		      DEG7-11 (Followed%) และ คุณุลัักษณะที่่ � 3  

		      และ 6 ของ DEG7-11 ถูกูแรเงาเพื่่ �อแสดง 

		      การค้น้พบลัักษณะสำำ�คััญ

ตารางท่ี่ � 4 ตััวอย่า่งข้อ้มูลูเกมรีีวิวิ (Rating) และร้อ้ยละของ 

	    คุณุลัักษณะของเกมที่่ �ออกแบบได้ส้อดคล้อ้งกัับ 

	     	     คุณุลัักษณะของ DEG7-11 (Followed%)

เป็็นจำำ�นวนสองรอบ รอบที่่�หนึ่่�ง Evaluator ท ดลองเล่ม่เกม 

แบบรวดเร็ว็เพื่่�อศึกึษาเป้้าหมายของเกม วิธิีกีารเล่่นเกม 

และดููแลคุุณลักัษณะของเกมอย่่างละเอีียดว่่าแต่่ละเกม 

มีลีักัษณะใดที่่�ออกแบบได้ส้อดคล้อ้งหรืือละเมิดิ DEG7-11 บ้า้ง 

(มี ี8 คุณุลักัษณะ) หากพบว่า่เกมนั้้ �นมีลีักัษณะใดลักัษณะหนึ่่�ง

สอดคล้อ้งกับัคุุณลักัษณะ 8 ข้อ้ของ DEG7-11 Evaluator 

จะให้ค้ะแนน “1” (สอดคล้อ้ง) แต่่หากพบว่า่เกมนั้้ �นละเมิดิ 

คุณุลักัษณะ ข้อ้ใดข้อ้หนึ่่�งใน 8 ข้อ้ ของ DEG7-11 Evaluator 

จะให้ค้ะแนน “0” (ละเมิดิ) กับัลักัษณะที่่�พบ ตั วัอย่า่งเช่น่ 

เกมชื่่�อ “SoloWords” เป็็นเกมที่่�ใช้ค้วามเร็ว็ในการเล่น่ นั่่ �นคืือ 

เด็ก็  ๆ ต้ อ้งสร้า้งคำำ�ศัพัท์ภ์าษาอังักฤษจากตัวัอักัษรที่่�ให้ม้า 

ให้ไ้ด้ภ้ายในเวลาที่่�กำำ�หนด มิฉิะนั้้ �นถืือว่า่แพ้ ้คุณุลักัษณะเช่น่นี้้� 

ถืือว่า่ละเมิดิคุณุลักัษณะที่่� 4 ข อง DEG7-11 (DEG7-11#4: 

เกมดิจิิทิัลั เพื่่�อการศึกึษาไม่ค่วรกำำ�หนดเรื่่�องความเร็ว็และ 

เวลา เพราะจะทำำ�ให้เ้ด็ก็ไม่รู่้้�สึกึผ่อ่นคลายระหว่า่งการเล่น่ 

จ น ทำำ � ใ ห้้ ไ ม่่ เ กิิ ด ก า ร เ รีี ย น รู้้� ห รืื อ เ รีี ย น รู้้� ไ ม่่ ทัั น ) 

ซึ่่�งตรงกันัข้า้มกับัเกมชื่่�อ “Perfect Balance 3” ซึ่่�งไม่ต่้อ้งใช้ ้

ความเร็ว็และไม่ต่้อ้งแข่ง่ขันักับัเวลา เด็ก็  ๆ เพียีงแต่ใ่ช้ค้วาม 

พยายามในการวางวัตัถุุรูปูร่่างต่่าง ๆ ลงบนเสาโดยไม่่ให้้

วัตัถุุเหล่า่นั้้ �นตกลงบนพื้้�น เด็ก็  ๆ ต้ อ้งใช้ค้วามคิดิในการจัดั 

สมดุุลให้้วัตัถุุเหล่่านั้้ �น คุ ุณลัักษณะดัังกล่่าวของเกมชื่่�อ 

“Perfect Balance 3” สอดคล้อ้ง DEG7-11#4 จึงึได้ค้ะแนน “1” 

 ในขณะที่่�เกมชื่่�อ “SoloWords” ได้ค้ะแนน “0” ในคุณุลักัษณะ 

เดียีวกันั ขั้้  �นตอนต่่าง ๆ ดั งัยกตัวัอย่า่งมา จ ะถูกูนำำ�ไปใช้ ้

ในการประเมินิหาคุณุลักัษณะอื่่�น ๆ  อีกี 7 ลักัษณะ ที่่�ระบุไุว้ใ้น 

DEG7-11 ในเกมทั้้ �ง 100 เกม ตารางที่่� 3 แสดงตัวัอย่า่งของ

การใช้ฮ้ิวิริสิติกิในการประเมินิลักัษณะเกม
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	 จำำ�นวนคุณุลักัษณะของ DEG7-11 ท่ี่�ค้้นพบในเกม 

มีีความสัมัพันัธ์์กับัคะแนนเกมรีีวิิวในทางบวก นั่่  �นคืือ  

ยิ่่�งเกมออกแบบได้ส้อดคล้อ้งกับัคุุณลักัษณะที่่�กำำ�หนดไว้ใ้น 

DEG7-11 ม ากเท่า่ไหร่ ่ เกมเหล่า่นั้้ �นจะยิ่่�งได้ร้ับัคะแนนเกม

รีวีิวิสูงูขึ้้�น

	 3.5  วิิเคราะห์ค์วามสัมัพันัธ์ร์ะหว่่างค่่าร้้อยละของ 

คุณุลักัษณะท่ี่�เกมออกแบบได้้สอดคล้้องกับั DEG7-11 

(Followed%) กับัคะแนนเกมรีีวิิว (Rating) ของแต่่ละเกม

อีีกครั้้ �งเพื่่�อวิินิิจฉััยคุณุลักัษณะท่ี่�ไม่่จำำ�เป็็นต่่อการออกแบบ 

เกมดิิจิิทัลัสำำ�หรับัเด็ก็อายุ ุ7-9 ปีี

	 การวิเิคราะห์น์ี้้�เพื่่�อวินิิิจฉัยัหาว่า่คุณุลักัษณะใดบ้า้งที่่�ระบุุ

ไว้ใ้น DEG7-11 (8 ข้อ้) ที่่�แม้ไ้ม่พ่บในเกม แต่่เกมก็ย็ังัคงได้้

คะแนนเกมรีวีิวิสูงูอยู่่� ก ารวิเิคราะห์ข์้อ้มูลูนี้้�จะได้ส้กัดัคุณุลักัษณะ

ที่่�ไม่่จำำ�เป็็นจะต้้องใช้้ในการออกแบบเกมสำำ�หรับัเด็ก็อายุ ุ

7-9 ปี โดยตั้้ �งสมมติฐิานต่่อไปว่า่

	 แม้้เกมจะไม่มี่ีคุณุลักัษณะบางประการของ DEG7-11 

แต่่ยังัคงพบความสัมัพันัธ์ท์างบวกระหว่่างคะแนนเกมรีีวิิว

และจำำ�นวนคุณุลักัษณะของ DEG7-11 ท่ี่�เหลืือ หรืือคาดการณ์์ว่า่ 

เกมจะยังัคงได้ร้ับัคะแนนความพึงึพอใจจากผู้้�เล่น่ในระดับัสูงู

แม้เ้กมจะไม่ม่ีคีุณุลักัษณะบางประการของ DEG7-11 

4. ผลการวิิจัยั 

	 4.1 ผลการวิิเคราะห์ข้์้อมูลู

	 ผู้้�วิจิัยัใช้ก้ระบวนการ HE เพื่่�อประเมินิคุณุลักัษณะ ของ DEG 

จำำ�นวน 100 เกม ผลการวิเิคราะห์ข์้อ้มูลูแสดงในตารางที่่� 3 

พบว่า่ 

		  4.1.1 โดยเฉลี่่�ยร้อ้ยละ 51.25 (SD = 16.9, ช่ ่วง  

Followed: 12.5% - 87.5%) ข อง DEG7-11 ถู กูนำำ�ไปใช้ ้

ในการออกแบบเกม 

		  4.1.2 จ ากสมมติฐิานที่่�ว่า่ “จำำ�นวนคุณุลักัษณะของ 

DEG7-11 ท่ี่�ค้้นพบในเกมมีีความสัมัพันัธ์ก์ับัคะแนนเกมรีีวิิว 

ในทางบวก” หากพิจิารณาข้อ้มูลูตัวัอย่า่งในตารางที่่� 4 อย่า่งผิวิเผินิ 

จะพบว่า่ ไม่อ่าจสรุปุได้อ้ย่า่งเป็็นเหตุุเป็็นผลว่า่ เกมที่่�ได้ร้ับั 

คะแนน Rating สู งูกว่า่เพราะเกมนั้้ �นได้ร้ับัการออกแบบตาม 

DEG7-11จำำ�นวนหลายลักัษณะมากกว่า่ ตัวัอย่า่งเช่น่ เกม Sola 

Words ซึ่่�งออกแบบตามคุณุลักัษณะของ DEG7-11 เพียีง 37.5% 

หากแต่ไ่ด้ค้ะแนน Rating = 7.6 ซึ่่�งสูงูกว่า่เกม Maths Workout 2 

ที่่�ออกแบบตามคุุณลักัษณะ ข อง DEG7-11 ถึ งึ 62.5% 

แต่ไ่ด้ค้ะแนน Rating เพียีง 7.1 เป็็นต้น้ ผู้้� วิจิัยัจึงึได้เ้ลืือก 

ทำำ�การทดสอบสมมติฐิานข้า้งต้น้ โดยการคำำ�นวณค่า่สหสัมัพันัธ์ ์

(Correlation) แทน ทั้้ �งนี้้�เพื่่�อศึกึษา ความสัมัพันัธ์ร์ะหว่่าง 

ตัวัแปร 2 ตั วั คืื อ ร้ อ้ยละของคุณุลักัษณะที่่�เกมนั้้ �นออกแบบ 

ได้ส้อดคล้อ้งกับั DEG7-11 (ตัวัแปร "Followed %") และ  

คะแนนความพึงึพอใจของผู้้�เล่น่ต่อ่เกมนั้้ �น (ตัวัแปร "Rating") 

เน่ื่�องจาก  Correlation ไม่ส่นใจว่า่ตัวัแปรทั้้ �งสองจะเป็็นเหตุุและผล 

ซึ่่�งกันัและกันัหรืือไม่ ่อาจเป็็นหรืือไม่เ่ป็็นก็ไ็ด้ ้แต่ก่ารแปลผล 

Correlation จ ะมองในแง่ข่องความเกี่่�ยวพันั คว ามสอดคล้อ้ง 

การแปรผันัร่ว่มกันัหรืือไปด้ว้ยกันั แต่่ไม่ไ่ด้ห้มายความว่า่ 

ตัวัแปรหนึ่่�งเป็็นเหตุุและอีกีตัวัแปรเป็็นผล [10] ในกรณีกีารศึกึษา 

วิจิัยันี้้� หลังัจากได้ด้ํําเนิินการทดสอบการแจกแจงปกติดิ้ว้ย 

Shapiro-Wilk test (p > .05) พบว่า่ชุดุข้อ้มูลูมีกีารแจกแจงปกติ ิ

จึงึใช้ส้ถิติิแิบบ พาราเมตริกิ (Parametric Test) ในการทดสอบ 

ความสัมัพันัธ์์นั่่ �นคืือใช้้สัมัประสิิทธิ์์ �สหสัมัพันัธ์์เพีียร์์สันั  

(Pearson Correlation Coefficient) ผลการทดสอบพบความสัมัพันัธ์ ์

ทางบวกอย่่างมีนีััยสำำ�คัญัระหว่่างร้อ้ยละของคุุณลักัษณะ 

ที่่�เกมนั้้ �นออกแบบได้ส้อดคล้อ้งกับั DEG7-11 กับั ค ะแนน 

ความพึงึพอใจของผู้้�เล่น่ต่อ่เกมนั้้ �น (N = 100, r = .544, p < .01) 

		  4.1.3 เมื่่�อพิจิารณาในรายละเอียีดว่า่มีคีุณุลักัษณะ 

ใดบ้า้งของ DEG7-11 ที่่� DEG จำำ�นวน 100 เกมดังักล่า่วนำำ�ไปใช้ ้

ในการออกแบบแล้้วมีแีนวโน้้มนำำ�ไปสู่่�การได้้รับัคะแนน 

ความพึงึพอใจจากผู้้�เล่น่ในระดับัสูงู จากข้อ้มูลูในตารางที่่� 3 

แสดงให้เ้ห็น็ว่า่ DEG จำ ำ�นวน 81 เกม  มีลีักัษณะของเกม 

ที่่�สอดคล้อ้งกับัลักัษณะที่่� 1 ข อง DEG7-11 (DEG7-11#1) 

และจำำ�นวน 75 เกม มีลีักัษณะของเกมที่่�สอดคล้อ้งกับัลักัษณะ

ที่่� 5 ของ DEG7-11 (DEG7-11#5)

		  4.1.4 นอกจากนั้้ �นแล้ว้ข้อ้มูลูในตารางที่่� 3 แสดงให้เ้ห็น็ 

ว่า่ (1) DEG จำำ�นวน 60 เกม มีลีักัษณะของเกมสอดคล้อ้งกับั

ลักัษณะที่่�แนะนำำ�ไว้ใ้น DEG7-11 ลักัษณะที่่� 8 (DEG7-11#8) 

(2) DEG จำ ำ�นวน 54 เกม  มีลีักัษณะของเกมสอดคล้อ้งกับั 

ลักัษณะที่่� 7 ของ DEG7-11 (DEG7-11#7) (3) DEG จำำ�นวน 

50 เกม  มีลีักัษณะของเกมสอดคล้้องกับัลักัษณะที่่� 4 ของ 

DEG7-11 (DEG7-11#4) และ (4) DEG จำำ�นวน 48 เกม มีลีักัษณะ

ของเกมสอดคล้อ้งกับัลักัษณะที่่� 2 ของ DEG7-11 (DEG7-11#2) 
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		  4.1.5 อย่า่งไรก็ต็าม  เป็็นที่่�น่่าสนใจว่า่มีเีกมจำำ�นวน 

น้้อยกว่า่ครึ่่�งของเกมทั้้ �งหมด (40 เกมใน 100 เกม) ที่่�ออกแบบ 

ให้ม้ีลีักัษณะที่่� 6 ข อง DEG7-11 (DEG7-11#6) โดยเฉพาะ 

อย่า่งยิ่่�ง มีเีพียีง 2 เกมจาก 100 เกม ที่่�ออกแบบให้ม้ีลีักัษณะที่่� 

3 ของ DEG7-11 (DEG7-11#3)

		  4.1.6 จากการค้น้พบคุณุลักัษณะสำำ�คัญั 2 ประการ 

ดังัข้า้งต้น้ อาจคาดเดาได้ว้่า่ “เป็็น 2 คุ ณุลักัษณะที่่�อาจ 

ไม่จ่ำำ�เป็็นต้อ้งใช้ใ้นการออกแบบ DEG สำำ�หรับัเด็ก็อายุ ุ7-9 ปี” 

ผู้้�วิจิัยัจึงึตั้้ �งสมมติฐิานอีกีครั้้ �งว่า่

		  แม้เ้กมจะไม่มี่ีคุณุลักัษณะท่ี่� 3 และ 6 ของ DEG7-11 

(DEG7-11#3 และ #6) แต่่จะยังัคงพบความสัมัพันัธ์ท์างบวก

ระหว่่างคะแนนเกมรีีวิิวและจำำ�นวนคุุณลัักษณะ 

ของ DEG7-11 ท่ี่�เหลืือ

	 	 เพื่่�อทดสอบสมมติฐิาน ผู้้� วิจิัยัจึงึทำำ�การตัดัข้อ้มูลู 

ที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับั DEG7-11#3 และ #6 ของแต่ล่ะเกมออก จากนั้้ �น

ทดสอบการแจกแจงปกติขิองข้อ้มูลูด้ว้ย Shapiro-Wilk test  

(p > .05) อีกีครั้้ �ง พบว่า่ชุดุข้อ้มูลูมีกีารแจกแจงปกติ ิจึงึเลืือกใช้ ้

สถิติิแิบบพาราเมตริกิ  (Parametric Test) คืื อ สั มัประสิทิธิ์์ � 

สหสัมัพันัธ์เ์พียีร์ส์ันั ในการทดสอบความสัมัพันัธ์ ์ ระหว่า่ง 

"Rating" กับั "Followed%" หลัังตััดข้อ้มูลู DEG7-11#3 และ #6 

ออกไปแล้ว้ ผลการทดสอบยังัคงพบความสัมัพันัธ์ท์างบวก

ที่่�มีนีัยัสำำ�คัญัระหว่า่งความพึงึพอใจของผู้้�เล่น่ กับั คุณุลักัษณะ 

ของเกมที่่�เหลืือ (6 คุ ณุลักัษณะของ DEG7-11) (N = 100,  

r = .42, p <.01) 

	 4.2 การอภิิปรายผล

	 การอภิิปรายผลแสดงตามลำำ�ดัับผลการวิิเคราะห์ ์

ข้อ้มูลูในหัวัข้อ้ 4.1 ดังันี้้� 

		  4.2.1 มีคีุณุลักัษณะของ DEG7-11 จำำ�นวน โดยเฉลี่่�ย 

4 คุ ณุลักัษณะจากทั้้ �งหมด 8 คุ ณุลักัษณะ ถู กูนำำ�ไปใช้ใ้น 

การออกแบบเกมสำำ�หรับัเด็ก็อายุ ุ7-9 ปีทั้้ �ง 100 เกม 

		  4.2.2 มีคีวามสัมัพันัธ์ท์างบวกระหว่า่งร้อ้ยละของ 

คุณุลักัษณะที่่�เกมนั้้ �นออกแบบได้ส้อดคล้อ้งกับั DEG7-11 กับั 

คะแนนความพึงึพอใจของผู้้�เล่น่ต่อ่เกม สามารถอธิบิายได้ว้่า่

เมื่่�อเกมสำำ�หรับัเด็ก็อายุ ุ7-9 ปี ได้ร้ับัการออกแบบให้ส้อดคล้อ้ง 

กับั DEG7-11 มีแีนวโน้้มว่า่เกมนั้้ �นจะได้ร้ับัคะแนนความพึงึพอใจ 

จากผู้้�เล่น่ในระดับัสูงู

		  4.2.3 DEG สำำ�หรับัเด็ก็อายุ ุ7-9 ปีส่ว่นใหญ่่ "ได้ก้ำำ�หนด

เป้้าหมายการเรียีนรู้้�ไว้ใ้ห้"้ (DEG7-11#1) และ "มีหีลายด่า่น" 

(DEG7-11#5) หากวิเิคราะห์ต์ามทฤษฎีทีี่่�เกี่่�ยวข้อ้ง พ บว่า่  

เป้้าหมายการเรียีนรู้้�คืือแรงจูงูใจให้เ้ด็ก็ได้ใ้ช้ค้วามพยายาม

ในการเล่น่เกม  [11], [12] และ DEG คว รมีหีลายด่า่น  

เพื่่�อกระตุ้้�นให้ผู้้้�เล่น่เล่น่ให้ผ้่า่นแต่ล่ะด่า่นไปเรื่่�อย ๆ  โดยด่า่นแรก   

จะให้ค้วามรู้้�สำำ�หรับัเล่น่ในด่า่นต่่อ ๆ  ไป [13], [14] ผลการวิเิคราะห์์

ข้อ้มูลูนี้้�แสดงให้เ้ห็น็ว่า่ลักัษณะของเกมทั้้ �ง 2 ประการ เป็็นลักัษณะ

สำำ�คัญัที่่�นักัออกแบบเกมดิจิิทิัลัต้อ้งบรรจุไุว้ใ้น DEG สำำ�หรับัเด็ก็ 

อายุ ุ7-9 ปี หากออกแบบได้ด้ังันั้้ �นแล้ว้ เป็็นที่่�คาดการณ์์ได้ว้่า่

เกมเหล่่านั้้ �นมีแีนวโน้้มจะได้้รับัความพึงึพอใจจากผู้้�เล่่น 

ในระดับัสูงู

		  4.2.4 นอกจากคุณุลักัษณะสำำ�คัญั 2 ประการ ในข้อ้ 

4.2.3 อภิปิรายต่่อไปได้ว้่า่เกมสำำ�หรับัเด็ก็อายุ ุ7-9 ปี ควรมีี

ลัักษณะเพิ่่�มเติิมที่่�สอดคล้้องกัับลัักษณะที่่�แนะนำำ�ไว้้ใน 

DEG7-11 ดั งันี้้� (1) เกมควรจัดัให้ม้ี ี feedback เพื่่�อแสดง 

ความก้า้วหน้้าในการเรียีนรู้้�ให้เ้ด็ก็  ๆ ท ราบ โดยอาจอยู่่� 

ในรูปูแบบการให้ร้างวัลั (DEG7-11#8) (2) เกมควรออกแบบ 

โดยใช้ภ้าพเคลื่่�อนไหวที่่�เหมืือนการ์ต์ูนูเพื่่�อสร้า้งจินิตนาการ 

ระหว่า่งการเล่น่ (DEG7-11#7) (3) เกมควรมีลีักัษณะผ่อ่นคลาย

ทางอารมณ์ขณะเล่น่ (DEG7-11#4) (4) เกมควรจัดัเตรียีมตัวัช่ว่ย

หลากหลายรูปูแบบไว้ใ้ห้เ้ด็ก็   ๆระหว่า่งการเล่น่เกม  (DEG7-11#2) 

ทฤษฎีทีี่่�เกี่่�ยวข้อ้งที่่�สนับัสนุุนผลการวิเิคราะห์ข์้อ้มูลูดังักล่า่ว

คืือ เมื่่�อออกแบบ DEG สำำ�หรับัเด็ก็อายุ ุ7-9 ปี นักัออกแบบเกม

ควรคำำ�นึงถึงึกรอบแนวคิดิทางด้า้นจิติวิทิยาเด็ก็ด้ว้ย ได้แ้ก่่ 

(ก) ก ารเพิ่่�มแรงจููงใจในการเล่่นเกมโดยการให้ร้างวัลัและ 

การลงโทษ [15] - [17] และ (ข) ความสำำ�คัญัของอารมณ์  

อารมณ์ที่่�ผ่อ่นคลายย่อ่มก่่อให้เ้กิดิการเรียีนรู้้�ได้ง้่า่ยขึ้้�น [18] 

อีกีทั้้ �ง นักัออกแบบเกมยังัต้อ้งคำำ�นึงถึงึกรอบแนวคิดิด้า้นเทคนิค

วิธิีกีารสอน เช่น่ เพื่่�อให้เ้ด็ก็สามารถเล่น่ DEG ได้ด้้ว้ยตนเอง 

อย่า่งเข้า้ใจ  เกมควรเตรียีมตัวัช่ว่ยไว้ ้ เพื่่�อช่ว่ยเสริมิสร้า้ง 

พัฒันาการการเรียีนรู้้�  [19] นอกจากนั้้ �น เรื่่�องของเทคนิค 

การออกแบบเกมดิจิิทิัลัสำำ�หรับัเด็ก็ก็ค็วรได้ร้ับัการพิจิารณา

ระหว่า่งการออกแบบเกมด้ว้ยเช่น่กันั เช่น่ ก ารออกแบบเกม 

โดยผสมผสานการ์ต์ูนูภาพเคลื่่�อนไหวที่่�แสดงออกแบบเกินิ

จริงิเพื่่�อเพิ่่�มความสนุุกสนานให้เ้ด็ก็ ๆ [8], [20], [21] เป็็นต้น้ 

ผลการวิเิคราะห์ข์้อ้มูลูยังัคงสนับัสนุุนสมมติฐิานที่่�วางไว้ค้ืือ 
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หาก  DEG สำ ำ�หรับัเด็็กอายุุ 7-9 ปี มีลีักัษณะของเกม  

4 คุณุลักัษณะนี้้�เพิ่่�มนอกเหนืือจาก  2 คุ ณุลักัษณะข้า้งต้น้  

ยังัคงคาดการณ์์ได้้ว่่ามีีแนวโน้้มที่่�เกมเหล่่านั้้ �นจะได้้รับั 

ความพึงึพอใจจากผู้้�เล่น่ในระดับัสูงู

		  4.2.5 จากผลการวิเิคราะห์ข์้อ้มูลูสำำ�คัญัดังัข้อ้ 4.1.5 

สามารถอภิปิรายได้ว้่า่ เกมสำำ�หรับัเด็ก็อายุ ุ7-9 ปี ไม่จ่ำำ�เป็็น

ต้อ้งผสมผสานคำำ�ใบ้ล้งไปในเกม  (DEG7-11#6) และไม่จ่ำำ�เป็็น

ที่่�เกมต้อ้งจัดัเตรียีมตัวัละครที่่�หลากหลายไว้ใ้ห้เ้ด็ก็ต่่างเพศ

เลืือก (DEG7-11#3)

		  4.2.6 วิเิคราะห์ค์วามสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งค่า่ร้อ้ยละของ

คุุณลักัษณะที่่�เกมออกแบบได้ส้อดคล้อ้งกับั DEG7-11  

(Followed%) กับัคะแนนเกมรีวีิวิ (Rating) ของแต่ล่ะเกมอีกีครั้้ �ง 

เพื่่�อประเมินิคุณุลักัษณะที่่�ไม่จ่ำำ�เป็็นต่่อการออกแบบเกมดิจิิทิัลั

สำำ�หรับัเด็ก็อายุ ุ7-9 ปี พบว่า่ แม้ ้DEG สำำ�หรับัเด็ก็อายุ ุ7-9 ปีี 

จะไม่ม่ีคีุณุลักัษณะที่่� 3 และ 6 ของ DEG7-11 เกมยังัคงได้ร้ับั 

ความพึงึพอใจในระดับัสูงูจากเด็ก็   ซึ่่�งอาจสันันิิษฐานได้ว้่า่ 

1) ไม่จ่ำำ�เป็็นที่่�เกมต้อ้งมีฟัีังก์ช์ันัที่่�อนุุญาตให้เ้ด็ก็ ๆ สามารถ 

เลืือกหรืือสร้า้งตัวัละครตามเพศของตนเอง พ บรายงานวิจิัยั

ที่่�สนัับสนุุนว่่าเพศไม่่ใช่่ปััจจัยัที่่�มีผีลต่่อความชอบลักัษณะ 

ของเกมดิจิิทิัลั รายงานวิจิัยัระบุไุว้ว้่า่ ในบรรดาปััจจัยัส่ว่นบุคุคล

ของผู้้�เล่น่เกมที่่�นักัวิจิัยัทำำ�การทดสอบวัดั อันัได้แ้ก่่ อายุ ุเพศ 

และประเภทของเกมที่่�ผู้้�เล่น่ชื่่�นชอบ พ บเพียีงประเภทของ 

เกมเท่่านั้้ �นที่่�มีอีิทิธิพิลในเชิงิบวกต่่อความสนใจของผู้้�เล่่น 

เกมอย่า่งมีนีัยัสำำ�คัญั [9] จึงึอาจกล่า่วได้ว้่า่ผู้้�เล่น่จะชื่่�นชอบเกม

หรืือไม่น่ั้้ �นไม่ไ่ด้ข้ึ้้�นอยู่่�กับัลักัษณะของเกมที่่�มีตีัวัละครบ่ง่บอก

ตามเพศของตน แต่่จะชื่่�นชอบเกมนั้้ �นหากเป็็นประเภทเกม

ที่่�ตนชื่่�นชอบ และ 2) การให้ค้ำำ�ใบ้ส้ำำ�หรับัการเล่น่เกมไม่ไ่ด้ ้

เป็็นคุณุลักัษณะสำำ�คัญัในเกมสำำ�หรับัเด็ก็เล็ก็  (อายุ ุ 7-9 ปี ) 

ตราบใดที่่�เกมมีลีักัษณะของการปล่่อยให้เ้ด็ก็ได้เ้ล่่นลองผิดิ

ลองถูกูด้ว้ยตัวัของพวกเขาเอง สนับัสนุุนข้อ้สันันิิษฐานนี้้�ด้ว้ย 

การศึกึษาของนักัจิติวิทิยาชื่่�อ Piaget [22] ผู้้�ศึกึษาด้า้น 

พัฒันาการการเรียีนรู้้�ของเด็ก็ ข้อ้ที่่�ว่่า “การกระตืือรืือร้น้ 

ลงมืือทำำ�ในกิจิกรรมใด ๆ ของเด็ก็ ๆ จะทำำ�ให้พ้วกเขาเกิดิ 

การเรียีนรู้้�ด้ว้ยตัวัเองในที่่�สุดุ” 

	 4.3 ผลการพัฒันาฮิิวริิสติิกเพื่่�อการออกแบบเกมดิิจิิทัลั 

เพื่่�อการศึึกษาสำำ�หรับัเด็ก็อายุ ุ7-9 ปีี

	 ผลการศึกึษาวิจิัยัพบว่า่ คุณุลักัษณะของ DEG ที่่�เสนอไว้ ้

ใน DEG7-11 ส่ว่นใหญ่่สามารถใช้ไ้ด้ด้ีใีนการออกแบบ DEGDEG 

สำำ�หรับัเด็ก็อายุ ุ 7-9 ปี  ยกเว้น้ 2 คุ ณุลักัษณะต่่อไปนี้้� คืื อ 

DEG7-11#3 และ #6 จึ งึนำำ�ไปสู่่�การพัฒันาฮิวิริสิติกิ  ในการ 

ออกแบบเกมดิจิิทิัลัสำำ�หรับัเด็ก็อายุ ุ7-9 ปี ให้ช้ื่่�อว่า่ “DEG7-9” 

ดังัตารางที่่� 5

ตารางท่ี่ � 5 องค์ป์ระกอบของ DEG 7-9 Heuristics
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5. สรุปุ 

	 ในการพัฒันาฮิวิริสิติกิเพื่่�อการออกแบบ (Design Heuristics) 

นั้้ �น มีกีลวิธิีทีี่่�หลากหลายแตกต่า่งกันัไป รายงานนี้้�แสดงให้เ้ห็น็

วิิธีีการพััฒนาฮิิวริิสติิกเพื่่�อการออกแบบเกมดิิจิิทััล 

เพื่่�อการศึกึษาสำำ�หรับัเด็ก็อายุ ุ 7-9 ปี  โดยใช้ก้ระบวนการ 

Heuristic Evaluation ซึ่่�งปกติใิช้ใ้นการประเมินิเกมก่อ่นปล่อ่ย 

ออกสู่่�ตลาด ร่ ว่มกับัข้อ้มูลูเกมรีวีิวิซึ่่�งปกติใิช้ใ้นการจัดัอันัดับั

ทางการตลาดของเกม  ผลการศึกึษาพบว่่าคุุณลักัษณะที่่� 

เหมาะสมจะใช้ใ้นการออกแบบเกมสำำ�หรับัเด็ก็อายุ ุ 7-11 ปี  

ซึ่่�งเสนอไว้ใ้น DEG7-11 และยังัเหมาะสมจะใช้ใ้นการออกแบบ

เกมสำำ�หรับัเด็ก็อายุ ุ7-9 ปีอีกีด้ว้ยนั้้ �น มีดี้ว้ยกันั 6 ลักัษณะ 

ดังัแสดงในตารางที่่� 5 แต่ม่ี ี2 ลักัษณะของ DEG7-11 ที่่�ไม่จ่ำำ�เป็็น 

จะต้อ้งนำำ�มาใช้ใ้นการออกแบบเกมสำำ�หรับัเด็ก็อายุ ุ 7-9 ปี  

คืือ 1) คำำ�ใบ้ร้ะหว่า่งเล่น่เกม ไม่จ่ำำ�เป็็นต้อ้งมีใีนเกมสำำ�หรับัเด็ก็

อายุ ุ7-9 ปี เพราะเด็ก็ช่ว่งอายุนุี้้�ชอบการลองผิดิลองถูกูมากกว่า่ 

2) ไม่จ่ำำ�เป็็นต้อ้งจัดัเตรียีมตัวัละครที่่�แสดงความแตกต่า่งทางเพศ 

ไว้ใ้ห้เ้ด็ก็ต่า่งเพศได้เ้ลืือก  ตราบใดที่่�เกมนั้้ �นเป็็นเกมประเภทที่่�

พวกเขาชื่่�นชอบ ผลการวิเิคราะห์ข์้อ้มูลูนำำ�ไปสู่่�การสกัดั DEG7-11 

ให้้เหลืือเฉพาะฮิวิริสิติกิข้อ้ที่่�เหมาะสมสำำ�หรับัช่่วยในการ 

ออกแบบเกมดิจิิทิัลัเพื่่�อการศึกึษาสำำ�หรับัเด็ก็อายุ ุ7-9 ปีีโดยเฉพาะ 

และจะเป็็นประโยชน์ให้น้ัักออกแบบเกมหรืือนัักออกแบบ 

ผลิิตภััณฑ์์แบบยููเอ็็กซ์์ได้้ใช้้ในการออกแบบเกมดิิจิิทััล 

ให้ถู้กูหลักัการทางด้า้น HCI ต่่อไป

	 สำำ�หรับัการศึกึษาวิจิัยัในอนาคต ผู้้� วิจิัยัจะได้้ทดสอบ 

ประสิทิธิภิาพของการนำำ�ฮิวิริสิติกิไปใช้ใ้นการออกแบบเกม 

ในมุมุมองของเด็ก็อายุ ุ7-9 ปี ต่่อไป 
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