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บทคัดย่อ 
 

เกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้เป็นรูปแบบของเกมประเภทหน่ึงท่ีได้รับความนิยมเพิ่มมากขึ้น 
งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งส่วนใหญ่น าเสนอเน้ือหา และวิธีการในการประยกุตแ์นวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมเขา้ไป
ในสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้ และท าการประเมินความสัมฤทธิผลของการใช้งานเกมเพื่อการศึกษา
เรียนรู้ งานวิจยัช้ินน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษา วิเคราะห์ และคน้หาปัจจยัท่ีผูเ้ล่นเกมเพื่อพฒันาการศึกษา
เรียนรู้ใช้ในการเลือกเล่นเกม โดยน าเอาปัจจยัท่ีคน้พบมาใชใ้นการพฒันาตวัแบบทางคณิตศาตร์อย่าง
ง่ายท่ีใช้ส าหรับการเลือกเล่นเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ ในการคน้หาปัจจยัท่ีใช้ในการเลือกนั้นผูวิ้จยัใช้
วิธีการกระจายแบบสอบถามไปยงัชุมชนนักเล่นเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ ผลท่ีได้จากแบบสอบถาม
พบว่า ปัจจยัท่ีส าคญัในการเลือกเล่นเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ไดแ้ก่ ช่วงอายุ ทกัษะทัว่ไป ราคาของเกม 
และทกัษะดา้นวิชาการ ตามล าดบั โดยทกัษะทัว่ ๆ ไป ท่ีผูเ้ล่นให้ความส าคญัไดแ้ก่ ทกัษะการวางแผน 
ทกัษะการปรับตวั และทกัษะการบริหาร และการจดัการ นอกจากนั้นแลว้ ทกัษะเชิงวิชาการท่ีผูเ้ล่นให้
ความส าคญัไดแ้ก่คณิตศาสตร์ ภาษาองักฤษ และความคิดสร้างสรรค ์ในการประเมินตวัแบบท่ีน าเสนอ
ในงานวิจยัน้ี ระบบแนะน าเกมเพื่อการศึกษาท่ีมีช่ือว่า “แพนโดร่าบอกซ์” ไดถู้กพฒันาขึ้น โดยมีการฝัง
ตวัแบบในการเลือกเกมเพื่อการศึกษาลงไป ผูป้ระเมินจ านวน 39 คนจากกลุ่มผูเ้ล่นเกมเพื่อการศึกษาได้
ถูกเชิญมาใชง้านแพนโดร่าบอกซ์  และท าการประเมินผลการแนะน าเกม ผูป้ระเมินจะถูกมอบหมายให้
ท าการก าหนดปัจจยัในการเลือกเกมตามความตอ้งการของตนเอง จากนั้นแพนโดร่าบอกซ์จะท าการ
ส่งผลการแนะน าเกมกลับมาให้ 2 ชุด ได้แก่ 1) ผลการแนะน าเกมท่ีได้จากตวัแบบ และ 2) ผลการ
แนะน าเกมท่ีมีการน าปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัความนิยมของเกม ซ่ึงไดแ้ก่ จ านวนผูด้าวน์โหลดเกม และค่า
ความนิยมของเกม ผูป้ระเมินจะท าการใหค้ะแนนความพึงพอใจกับผลการแนะน าโดยการใชค้่าคะแนน 
3 ระดบั โดยท่ี 0 หมายถึงไม่พอใจ และ 2 หมายถึงพอใจมาก จากนั้นค่าคะแนนดงักล่าวจะถูกมาค านวณ
ค่าเอ็นดีซีจี ผลการประเมินพบว่าผลการแนะน าเกมท่ีมีการน าปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัความนิยมของเกมมี
ค่าความพึงพอใจสูงกว่าผลการแนะน าเกมท่ีไดจ้ากตวัแบบอย่างเดียว ดงันั้นสามารถสรุปไดว้่าตวัแบบ
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ในการเลือกเกมท่ีน าเสนอในงานวิจยัน้ี สามารถท างานไดอ้ย่างมีประสิทธิผล และสามารถน าไปฝังไว้
ในระบบแนะน าเกมเพื่อการศึกษา  

ง 
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ABSTRACT 
 

A game-based learning is one of the game categories that become increasingly popular. 
Most of research papers in the past proposed the content and method on how to applying concepts of 
game in the learning environment and evaluated the effectiveness of game-based learning.  This thesis 
aims at analyzing and discovering factors that game-based learning players using when they decide 
which game they would like to play.  After discovering the factors, a simple mathematical model for 
game-based learning selection will be proposed. To determine the selection factor, a short questionnaire 
was distributed to game-based learning players’  communities.  The results from the questionnaire 
showed that the selection factors in the players’ view were age range, general skill, price and academic 
skill respectively. The top most important general skills were planning, adaptability, and management. 
In addition, the top most important academic skill were English and Creativity. To evaluate the 
proposed model, a game-based recommender system, named “Pandora Box”, was developed embedded 
with the propose model. A group of 39 participants from game-based learning player’s communities 
was invited to use the Pandora Box and evaluate the recommendation results. The participants were 
asked to specify their desired factors for the game-based learning. The Pandora Box returned two lists 
of game-based recommendation, which are 1) the original list from the proposed model and 2) the 
reranked list with game popularity factors, which are a number of downloaded user and a game 
popularity rating. The participants were asked to evaluate the recommendation results using 3-points 
scale – 0 stands for unsatisfaction and 2 stands for most satisfaction. Thus, the NDCGs were computed. 
The results show that the reranked list with the game popularity factors is outperformed the original list 
from the proposed model. Thus, it can be concluded that the proposed model works effectively and can 
be embedded in a game-based recommender system. 
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กติติกรรมประกาศ 
 

การจดัท าวิทยานิพนธ์เร่ือง ตวัแบบในการเลือกเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ส าหรับการสร้าง
ระบบแนะน าเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ คร้ังน้ีส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดีโดยได้รับความช่วยเหลือ และการ
สนับสนุนจากผูมี้ความรู้หลาย ๆ ท่าน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ผศ.ดร.วรสิทธ์ิ ชูชัยวฒันา ซ่ึงเป็นอาจารย์
ปรึกษา ท่ีไดเ้สียสละเวลาให้ค  าแนะน า ให้ความรู้ดา้นวิชาการ และเทคนิคต่าง  ๆ ตลอดจนขอ้คิดเห็นท่ี
เป็นประโยชน์ในการแกไ้ขปรับปรุงผลงานวิทยานิพนธ์ฉบบัน้ีให้สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น ผูจ้ดัท าซาบซ้ึงใน
ความกรุณาของท่านเป็นอยา่งยิง่และขอกราบขอบพระคุณท่านเป็นอยา่งสูง  

ขอขอบคุณเพื่อนๆ ร่วมรุ่นทุกๆคน รวมถึงเพื่อน ๆ ท่ีท างาน ท่ีคอยใหค้วามช่วยเหลือซ่ึงกนั
และกนัมาตลอด ระยะเวลาการศึกษา  

ขอกราบขอบพระคุณคุณพ่อคุณแม่ ครอบครัว และบุคคลอนัเป็นท่ีรัก ท่ีเป็นก าลงัใจอนั
ส าคญัยิ่งในการจดัท าวิทยานิพนธ์จนประสบความส าเร็จลุล่วงดว้ยดี ซ่ึงทุกท่านจะถูกจารึกไวใ้นจิตใจ 
ของผูจ้ดัท าวิทยานิพนธ์ตลอดไป  

ในทา้ยท่ีสุดน้ีผูจ้ดัท าหวงัว่าผลงานวิทยานิพนธ์ฉบบัน้ีจะเป็นประโยชน์กับผูท่ี้ต้องการ
ศึกษาดา้นการพฒันาตวัแบบส าหรับระบบแนะน า และหากมีขอ้ผิดพลาดประการใดในงานวิทยานิพนธ์
ฉบบัน้ีผูจ้ดัท าตอ้งขอกราบขออภยัเป็นอยา่งสูงมา ณ ท่ีน้ีดว้ย  
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บทที ่1 
บทน ำ 

 
1.1 ควำมส ำคัญ และที่มำ 

อุตสาหกรรมเกมในปัจจุบันมีการพฒันา และการเติบโตมากขึ้นอย่างก้าวกระโดด
เน่ืองจากการพฒันาอุตสาหกรรมเกมในปัจจุบนัเขา้ถึงง่าย ดว้ยอุปกรณ์ในการพฒันาท่ีหลากหลาย 
รวมทั้งส่ือการสอนท่ีเก่ียวกบัการพฒันาเกมดีขึ้น ส่งผลให้จ านวนเกมในปัจจุบนัมีมากขึ้นท าให้ผู ้
เล่นเกมอาจจะไม่ไดรั้บเกมตามวุฒิภาวะท่ีควรไดรั้บ เพราะกฎหมายเก่ียวกบัการเล่นเกมท่ีเหมาะสม
กบัในประเทศไทยยงัไม่มีการตั้งกฎเกณฑห์รือการคดักรองอายุ แต่ในต่างประเทศมีการจดัระดบั
เกมตามวุฒิภาวะอย่างเหมาะสมของแต่ละเกม และในแต่ละภูมิภาคจะใช้เกณฑท่ี์แตกต่างกนั โดย
การจดัระดบัเกม ซ่ึงมีช่ือเรียกว่า “สัญลกัษณ์การจดัอนัดบัส่ือซอฟต์แวร์บนัเทิง” อาทิ ESRB (The 
Entertainment Software Rating Board) โดย ESRB นั้ นเป็นเกณฑ์ของทวีปอเมริกา และ ACB 
(Australian Classification Board) เป็นเกณฑ์ของทวีปออสเตรเลีย ในส่วนของประเทศไทยนั้น
ไม่ได้มีการจดัอนัดับส่ือซอฟต์แวร์บนัเทิงเป็นของตวัเอง จึงจ าเป็นตอ้งใช้การจดัอนัดับเดียวกบั
ผูข้ายในตลาดออนไลน์เป็นหลกั เช่น Steam ซ่ึงเป็นองค์กรซอฟต์แวร์จ าหน่ายดิจิทลัท่ีพฒันาโดย
วาลว์คอร์ปอเรชนั (valve corporation) ก็ไดใ้ชอ้นัดบั ESRB เป็นหลกัหรือ Google Play ก็ใช ้IARC 
(International Age Rating Coalition) หรือเรียกว่าสหพนัธ์การจดัประเภทตามอายสุากล ถึงจะมีการ
จดัส่ือซอฟตแ์วร์บนัเทิงอยู่ในหลากหลายร้านคา้ออนไลน์แต่ก็ไม่ไดห้มายความว่าเด็กไทยจะไดรั้บ
เกมท่ีเหมาะสม เน่ืองจากในประเทศไทยยงัไม่ได้มีการจดัอันดับของเกมอย่างเหมาะสมกับคน
ภายในประเทศ นั่นหมายความว่า การจ าหน่ายแผ่นวีดีโอเกม ตามร้านคา้ปลีก ก็ไม่ไดจ้ าหน่ายให้
เหมาะสมกบัผูซ้ื้อ ยกตวัอย่างเช่น เกมท่ีเป็น Rate AO หรือ Adults Only ยงัจดัจ าหน่ายให้เด็กท่ีอายุ
ต ่ากวา่  15 สามารถซ้ือเกมเพื่อน าเล่นโดยท่ีไม่ไดเ้หมาะสมกบัวยั         

ทั้งน้ีการจ ากดัช่วงอายไุม่ใช่ปัจจยัเดียวในการตดัสินใจเลือกเกม ประเภทของเกม (game 
genre) ก็มีผลในการตัดสินใจเลือกเกมของผู ้เล่นด้วย ประเภทของเกมในปัจจุบันมีมากมาย
หลากหลายประเภท เช่นAction, Action-adventure, Role-playing, Simulation, Strategy, Sports, 
Scientific, Education  เป็นตน้ นอกจากน้ีภาพรวมของเกม (game environment) ก็เป็นส่วนส าคญั
อยา่งมากในการเลือกเล่นเกม เน่ืองจากภายในเกม มีส่ือหลากหลายส่วนมาผสมกนั เช่น ศิลปะ ภาพ 



2 

 

เสียง ความรู้สึก กฎการเล่น ในบางคร้ังในเกมก็จะแฝงความรุนแรงเขา้ไปดว้ย เพราะฉะนั้นน่ีจึงเป็น
หน่ึงในสาเหตุท่ีท าให้ปัจจุบนัเกมยงัไม่ไดรั้บการยอมรับว่าเป็นส่ือท่ีดีส าหรับเด็กในประเทศไทย
อยา่งท่ีไดก้ล่าวไปขา้งตน้ 

 ผู ้สร้างเกมท่ีโด่งดังในยุคสงครามโลกคร้ังท่ี 2 วิลเลียม ฮิจินโบธาม (William 
Higginbotham) นกัฟิสิกส์นิวเคลียร์ในสถาบนั Brookhaven National Laboratory แห่ง Los Alamos 
(1910-1914) สหรัฐอเมริกาเป็นหวัหนา้ในการพฒันาอาวุธนิวเคลียร์ในระหวา่งช่วงสงครามโลกคร้ัง
ท่ี 2 เขาได้ใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ ในห้องทดลองของเขาในการพฒันาเกม โดยเร่ิมจากใช้หน้าจอของ
เคร่ืองวดัสัญญาณไฟฟ้า (oscilloscope) เพื่อเป็นหนา้จอส าหรับเกม และแผงอุปกรณ์เพื่อวดัวิถีโคง้
ของระเบิดปรมาณู สร้างจอยคนัโยกขึ้นมาเพื่อเล่นระหว่างสองคน เกมท่ีวิลเลียมสร้างขึ้นมามีช่ือวา่
เกม Tennis for Two เป็นเกมท่ีตอ้งใช้ผูเ้ล่นสองคน วิธีการเล่นท่ีคลา้ยกบัการเล่นเทนนิสผูเ้ล่นทั้ง
สองฝ่ังตอ้งเล่ือนไมเ้ทนนิสของตวัเองให้โดนลูกเทนนิสท่ีก าลงัเดง้มาเพื่อให้ลูกเทนนิสไปลงท่ีพื้น
ของอีกฝ่ัง และไม่หยุดเพียงเท่านั้น เกมของเขาก็ได้รับความนิยมอย่างมาก จึงท าให้มีการพฒันา 
อุปกรณ์ และเกมของวิลเลียมต่อไปจนสามารถจ าลองการเล่นเทนนิสบนดวงจันทร์ และดาว
พฤหัสบดีอีกดว้ยวิลเลียมไดเ้สียชีวิตในปี 1994 วิลเลียมมกัจะกล่าวอยู่เสมอว่าเขาอยากถูกจดจ าใน
ฐานะของนิวเคลียร์เพื่อสันติภาพมากกว่าผูส้ร้างวีดีโอเกมแรกของโลกท าให้ทราบไดว้่าในยุคนั้น
เกมยงัไม่เป็นท่ียอมรับ และดูไม่น่าจดจ าเท่าท่ีควรแต่หลังจากการเสียชีวิตผลงานของวิลเลียมก็เป็น
แรงบนัดาลใจในเกมปัจจุบนั มหาวิทยาลยัสโตนีบรูค (Stony Brook University) ก็น าขอ้มูล และ
งานวิจยัของเขามาสร้างเป็นวิชาเรียนการศึกษาวฒันธรรมดิจิทลั การพฒันาเกม และการงานวิจยัท่ี
เก่ียวขอ้งกบัเกมก็ไดพ้ฒันาตลอดมา ท าให้ในปัจจุบนันั้นงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมนั้นไดเ้ขา้มาสู่
วงการของการเรียน และการศึกษาอีกดว้ย ทั้งน้ีเกมท่ีถูกวิจยัหรือพฒันาเพื่อการศึกษาเรียนรู้จะถูก
เรียกวา่ “เกมเบสเลิร์นน่ิง” (Game Based Learning) 

Game based Learning คือ ส่ือการเรียนรู้รูปแบบหน่ึงท่ีผูเ้รียนสามารถเรียนรู้เน้ือหาต่าง 
ๆ ได้ไปพร้อมกับได้รับความสนุกสนาน เม่ือค้นหาความหมายของค าว่า เกม (Game) ตาม
พจนานุกรมราชบณัฑิตยสถานมีความหมายคือ การแข่งขนัท่ีมีกติกาก าหนด การเล่นเพื่อความสนุก 
ลกัษณนามเรียกการแข่งขนัหรือการเล่นท่ีจบลงดว้ยการแพช้นะกนัคร้ังหน่ึง ๆ และค าวา่การเรียนรู้ ( 
Learning ) ตามพจนานุกรมหมายถึง ศึกษาท าความเข้าใจ โดยท่ีความหมายของ Game Based 
learning ของ รศ.ดร.ประหยดั จิระวรพงศ์ และรศ.ดร.ถนอมพร เลาหจรัสแสง (ประหยดั จิระวร
พงศ์. 2559 ออนไลน์) ไดใ้ห้ความหมาย และมีความเห็นตรงกนัว่า Game Based Learning นั้นเป็น
เป็นส่ือในการเรียนรู้แบบหน่ึงซ่ึงถูกออกแบบมาเพื่อให้มีความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กบัการไดรั้บ
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ความรู้ โดยสอดแทรกเน้ือหาทั้งหมดของหลกัสูตรเอาไวใ้นเกม และให้ผูเ้รียนลงมือเล่นเกมโดยท่ี
ผูเ้รียนจะไดรั้บความรู้ต่าง ๆ ของหลกัสูตรนั้นผา่นการเล่นเกม 
และถือวา่ Game Based learning นั้นเป็น e-learning อีกรูปแบบหน่ึงท่ีท าใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ของผูเ้รียนเอง บนพื้นฐานแนวคิดท่ีจะท าใหก้ารเรียนรู้เป็นเร่ืองท่ีสนุกสนาน 

มาเรค ไมลอส (Marek Milosz, 2018) นกัวิจยัชาวโปแลนด์ ไดส้ร้างเกมเพื่อการศึกษา

เรียนรู้ขึ้นมา เกมท่ีเขาได้ออกแบบมีช่ือว่า Architectural Jewels of Lublin เป็นเกม ท่ีสอดแทรก

ความมรู้เก่ียวกบัสถาปัตยกรรมเมืองลูบลิน ประเทศโปแลนด ์โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลองเป็นสองกลุ่ม

ผลลพัธ์คือกลุ่มท่ีไดเ้รียนรู้ผ่านเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ มีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัสถาปัตยกรรม

เมือง Lublin มากกวา่กลุ่มท่ีเรียนตามปกติถึง 31 %   

ประเภทของเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้นั้นก็มีหลากหลายรูปแบบ เน้ือหาของเกมก็ขึ้นอยู่

กับว่าผูพ้ ัฒนานั้นออกแบบเกมเพื่อให้ใช้ทักษะใดในการเล่นเกม ไรทิส มาสเคลูนาส (Rytis 

Maskeliunas, 2018) และคณะ ไดต้ั้งสมมติฐานว่าเด็กเล็กวยัอนุบาล (4 - 7 ปี) จะสามารถเรียนรู้การ

เล่นเคร่ืองดนตรีเปียโนไดอ้ย่างไร เขา และทีมจึงไดไ้ดส้ร้างเกมเพื่อการศึกษาขึ้นมาจากปัญหาท่ีมี

คือเด็กเลก็ยงัไม่สามารถเรียนรู้จากตวัอกัษรหรือค าไดดี้เท่าท่ีควรไรทิส และคณะจึงท าการออกแบบ

ใหปุ้่ มนั้นมีความสัมพนัธ์กบัรูปภาพโดยใชภ้าพ และสีเป็นส่ือกลางในการใชง้าน เช่น ปุ่ ม Do จะใช้

สีแดง รูปแมว Re จะใช้สีส้ม รูปววั Mi ใช้สีเหลือง และรูปแกะ เป็นตน้ การใช้งานคือ ตวัเกมจะมี

ภาพสัตว ์เด็กก็จะตอ้งกดสีตามภาพหากกดผิดจะมีเสียงเตือน และไม่แสดงผลลพัธ์ เม่ือกดถูกตอ้ง

จนจบเพลง ก็จะไดเ้พลงท่ีสมบูรณ์เกมจะมีระดบัตามระดบัความยาก ยิ่งระดบัสูงก็จะยิ่งมีความยาก

ผลการทดลองท่ีไดรั้บคือ เด็กสามารตดัสินใจไดเ้องในการเล่น และใช้ความสามารถในการจดจ า

ดว้ยภาพ และสีไดเ้ป็นอย่างดี ซ่ึงบ่งบอกไดว้่า เกมเพื่อการศึกษาท่ีเป็นเกมแนวดนตรีจะสอนเด็กใน

วยัท่ีไม่สามารถอ่านเขียนไดดี้พอ และพฒันาเด็กในเร่ืองของดนตรีไดไ้ม่เพียงแต่ทกัษะเชิงดนตรีแต่

ทกัษะทัว่ไปในชีวิตประจ าวนัก็สามารถพฒันาไดจ้ากเกม 

เคทลิน เอ็ม ลูส (Kaitlyn M. Roose 2560 น.277) ท าการวิจัยเก่ียวกับการพัฒนา 
กระบวนการแกใ้ขปัญหาโดยใชเ้กมแนววางแผน เขากล่าววา่เกมเป็นอีกวิธีหน่ึงท่ีช่วยใหน้กัเรียนคิด
เพือ่รับมือในสถานการณ์ต่าง ๆ ไดห้ลากหลาย เคทลิน ใชผู้ท้ดสอบจ านวน 81 คน โดยเกมท่ีเล่นคือ 
เกม Atari Roller Coaster Tycoon Deluxe เป็นเกมแนววางแผนให้ท าการบริหารทรัพยากรในสวน
สนุก ผลลพัธ์หลงัจากท าแบบทดสอบ พบว่าการเล่นเกมแนววางแผนนั้นสามารถช่วยเพิ่มทกัษะใน
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การแกใ้ขปัญหาไดถึ้งแมต้วัเลขจะไม่ไดมี้นยัส าคัญทางสถิติ แต่ขอ้มูลเชิงลึกของการวิจยักล่าวว่าผู ้
เล่นท่ีชอบวางแผน และแกใ้ขปัญหาท่ีมีความยากในเกมมีแนวโน้มท่ีจะให้ผูเ้ล่นอยากแกใ้ขปัญหา
ในการใชชี้วิตประจ าวนัอีกดว้ย  

แต่ในปัจจุบันเกมส่วนใหญ่ก็ไม่ได้ถูกออกแบบมาให้เป็น game based learningโดย

พื้นฐานแต่สามารถเรียนรู้บางส่ิงท่ีเกมอยากส่ือออกมาได ้เช่น เกมบริษทัไวรัสครองโลก  (Plague 

Inc.) เกมจ าลองการแพร่ไวรัสไปตามประเทศต่าง ๆ ทัว่โลก ผูเ้ล่นจะไดรั้บบทเป็นเจา้ของบริษทัท า

การวิจยั เพื่อท าลายเผ่าพนัธุ์มนุษย ์ รูปแบบเกมอาจจะมีความรุนแรงแต่เกมน้ีท าให้เราทราบว่าโรค

ต่าง ๆ นั้น สามารถแพร่ (diffusion)ไดอ้ย่างไรบา้ง ยกตวัอย่างเช่น การสร้างโรค (Disease) จ าพวก

แบคทีเรีย (Bacteria) ไวรัส (virus)  รา (fungus) ปรสิต (parasite) พรีออน (Prion) หรือ อาวุธชีวะ 

(Bio Weapon) นอกจากจะเรียนรู้เช้ือต่าง ๆ แลว้พาหะน าโรคก็เป็นส่วนส าคญั (Transmission) ซ่ึง

แต่ละโรคก็ควรจะใชพ้าหะท่ีเหมาะสมเพื่อให้โรคแพร่กระจายไวท่ีสุด และจะท าใหเ้รารู้อาการของ

โรค (Symptoms) ภายในเกมจะแสดงจ านวนผูติ้ดเช้ือรวมถึงการแพร่เช้ือ ไม่ว่าจะทางน ้ า หรือทาง

อากาศผา่นส่วนต่อประสานผูใ้ช ้(User Interface) โดยท่ีผูเ้ล่นจะเรียนรู้เน้ือหาต่าง ๆ ผา่นการเล่นเกม

ได ้

Game Based Learning นั้ นมีจ านวนท่ีเพิ่มมากขึ้ นรวมถึงจากการศึกษางานวิจัยท่ี

เก่ียวขอ้งกบัเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ พบว่างานวิจยัส่วนใหญ่มกัจะเนน้ท่ีการน าเสนอรูปแบบ และ

เน้ือหาของเกม และการวดัความสัมฤทธ์ิผลของการใช้เกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้เป็นส่วนใหญ่ 

ในขณะท่ีงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการหาแนวทางในการคดัเลือกเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ท่ีเหมาะสม

กบัผูเ้ล่นยงัมีอยู่นอ้ยมาก ดงันั้นงานวิจยัฉบบัน้ี จึงมีความมุ่งหมายท่ีจะศึกษา และพฒันาแนวทางท่ี

จะใช้ส าหรับการคดัเลือก และแนะน าเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ ให้เหมาะสมกบัผูเ้ล่น เพื่อให้เกิด

ประโยชน์ในการพฒันาทกัษะดา้นต่าง ๆ จากการเล่นเกม 

ดงันั้นการพฒันาระบบแนะน าจึงเป็นโจทยท่ี์ส าคญัในการวิจยัคร้ังน้ี รศ.ดร. นุชรี เปรม
ชยัสวสัด์ิ (2555) ไดก้ล่าวถึงระบบแนะน า (Recommender System) เป็นระบบท่ีส าคญัในการช่วย
ในการตดัสินใจในยุคปัจจุบนัซ่ึงระบบแนะน าได้ถูกประยุกต์ใช้ในหลากหลาย เช่น การแนะน า
หนังสือ การแนะน าเพลง การแนะน าภาพยนตร์ และไดถู้กน าไปประยุกต์ให้เขา้กบัธุรกิจอีกด้วย 
เช่น การแนะน าสินคา้ต่าง ๆ บนเวบ็ไซตอ์อนไลน์ เช่น Amazon, Kaidee.com และวิธีการใช้ระบบ
การแนะน าก็มีหลากหลายวิธีอย่างไรก็ตามวิธีการใช้ระบบการแนะน าต่าง ๆ ก็มีข้อดีข้อเสียท่ี



5 

 

แตกต่างกนัออกไป AlDen Chang (2014) ไดใ้ชรู้ปแบบการแนะน าแบบ Content Based filtering ใน
การสร้างอลักอริทึมแนะน าภาพยนตร์โดยใชข้อ้มูลของผูใ้ชจ้  านวน 943 คนท่ีให้คะแนนภาพยนตร์ 
1,682 เร่ืองซ่ึงผลลพัธ์ของอลักอริทึมของเขามีประสิทธิภาพมากจากการวดัผลส ารวจหลงัจากมีการ
ทดสอบแล้วท าให้ทราบว่าการใช้รูปแบบการแนะน าท่ีดี และการมีข้อมูลส าหรับทดสอบเป็น
จ านวนมาก ท าใหผ้ลการท านายหรือการแนะน าดีขึ้นไปดว้ยเม่ือไดรั้บการแนะน าท่ีดีผูใ้ชก้็ไดรั้บส่ิง
ท่ีดี และเหมาะกบัตวัผูใ้ชเ้องเช่นกนั 

วิทยานิพนธ์เล่มน้ีจึงน าเสนอการศึกษาเพื่อคน้หาปัจจยัส าหรับการเลือกเล่นเกมเพื่อ

การศึกษา และน าผลลพัธ์มาวิเคราะห์ และสร้างเป็นตวัแบบทางคณิตศาสตร์เพื่อน าไปพฒันาระบบ

แนะน าเกมให้เหมาะสมกบัผูเ้ล่น เพื่อให้เกิดประโยชน์ในการพฒันาทกัษะดา้นต่าง ๆ จากการเล่น

เกม 

1.2 วัตถุประสงค์ของกำรศึกษำ 
1. เพื่อศึกษา วิเคราะห์ และคน้หาปัจจยัท่ีมีผลต่อการเลือกเล่นเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้  
2. เพื่อพฒันาเป็นตวัแบบทางคณิตศาสตร์ส าหรับระบบแนะน าเกมเพื่อการศึกษา 

       3.    เพื่อน าตวัแบบทางคณิตศาสตร์ไปฝังในระบบแนะน าเกม (Game Recommender System) 
และพฒันาต่อเป็น แอปพลิเคชนัแนะน าเกมเพื่อการศึกษา 

 
1.3 สมมติฐำนกำรวิจัย  

สามารถพฒันาตวัแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ส าหรับแนะน าเกมเพื่อการศึกษา และ
สร้างเป็นกระบวนการท างานอตัโนมติั (Automatic Process) และท าการฝังไวใ้นระบบแนะน าเกม 
(Game Recommender System) เพื่อให้สามารถแนะน าเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ให้กับผูใ้ช้อย่าง
เหมาะสม และตรงกบัความตอ้งการใชง้าน และสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไวใ้นการเล่นเกม 

 
1.4 ขอบเขตในกำรวิจัย 

ในการออกแบบ และพัฒนาระบบแนะน าเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ (Game Based 
learning) ได้ใช้เทคนิคส าหรับการพัฒนาแอปลิเคชันบนอุปกรณ์พกพา และใช้เทคนิคของ 
โปรแกรมคน้หา (Search engine) มาประยกุต ์ใชส้ าหรับพฒันาระบบแนะน าโดยมีขอบเขตดงัน้ี 

1. ศึกษา และคน้หาปัจจยัต่าง ๆ ท่ีเป็นปัจจยัส าคญัในมุมมองของผูใ้ช้โดยศึกษาจากงานวิจยัท่ี
เก่ียวขอ้งกบัผลลพัธ์จากการเล่น Game Based learning และปัจจยัทัว่ไปส าหรับการเลือกเกม 
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2. รวบรวมขอ้มูลของประเภทเกม และรายช่ือเกมโดยน าช่ือของเกมมาจากแหล่งท่ีสามารถ
ดาวนโ์หลด หรือซ้ือไดแ้บบถูกกฎหมายส าหรับต่างอุปกรณ์ต่าง ๆ และน ารายช่ือเกมเหล่านั้นเก็บลง
ฐานขอ้มูล 

3. พฒันาแอปพลิเคชนัระบบแนะน าโดยมีผูใ้ชส้องกลุ่มคือ ผูใ้ชง้านทัว่ไป (User)  และผูดู้แล
และจดัการระบบ (Administrator) ซ่ึงแบ่งระบบตามบริบทการใชง้านดงัน้ี 

3.1 ส าหรับผูใ้ชง้านทัว่ไป พฒันาระบบแนะน าโดยใชต้วัแบบทางคณิตศาสตร์ และเทคนิค
ของระบบสืบคน้ (Search engine) โดยน าตวัแบบทางคณิตศาสตร์ไปฝังในระบบแนะน าของ แอป
พลิเคชนัเพื่อใหแ้อปพลิเคชนัแนะน าเกมไดต้รงตามท่ีผูใ้ชต้อ้งการมากท่ีสุด 

3.2 ส าหรับผูดู้แล และจดัการระบบจะสามารถส่งขอ้มูล และแกใ้ขขอ้มูลผา่นแอปพลิเคชนั
ไดโ้ดยขอ้มูลจะถูกเก็บลงฐานขอ้มูลออนไลน์ซ่ึงไดแ้ก่ไฟร์เบส (Firebase )  

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  

 
 

บทที ่2 
แนวคดิ ทฤษฎี และผลงานที่เกีย่วข้อง 

 
การวิจยัเร่ืองระบบแนะน า Game Based learning และการพฒันาแอปพลิเคชนัแนะน าเกม

ผูว้ิจยัไดท้ าการศึกษาเอกสาร และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งดงัต่อไปน้ี 
2.1 ปัจจยัท่ีเก่ียวกบัความสามารท่ีใช ้และผลกระทบในการคน้หาเกม 
2.2 ปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัความสามารถเชิงวิชาการ 
2.3 ระบบแนะน าการตดัสินใจ (Recommender System) 
2.4 เทคโนโลยรีะบบแนะน า  
2.5 เทคนิคการกรองแบบอิงเน้ือหา (Content-Based Filtering) 
2.6 การสร้างเมทริกซ์ 
2.7 แบบจ าลองปริภูมิเวกเตอร์ (Vector Space Model) ส าหรับการคน้คืนขอ้มูล 
2.8 จ าลองการใชง้าน Vector Space Model  
2.9 ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งเก่ียวกบัการพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับมือถือ (Mobile application) 
2.10 อุตสาหกรรมเกม และมูลค่าในตลาดโลก 
2.11 เกณฑก์ารก าหนดช่วงอายสุ าหรับส่ือซอฟตแ์วร์บนัเทิง 
2.12 แหล่งดาวน์โหลด และร้านคา้เกมออนไลน์ 

 
2.1 ปัจจัยท่ีเกีย่วกบัความสามารถท่ีใช้ และผลกระทบในการค้นหาเกม 

เกมนอกจากไดค้วามเพลิดเพลินในการเล่น แลว้ผูเ้ล่นเองก็ยงัจ าเป็นตอ้งใช้ทกัษะต่าง ๆ 
เพื่อใชใ้นการเล่นดว้ย เน่ืองดว้ยปัจจุบนัเกมมีหลากหลายแนวเกม และแต่ละแนวเกมนั้นก็มีวิธีการเล่นท่ี
แตกต่างกันออกไปดังนั้นแต่ละเกมก็จะใช้ทกัษะท่ีแตกต่างกนัออกไปตามความหลากหลายของเกม
เน่ืองดว้ยปัจจุบนัมีนกัวิจยัไดศึ้กษาเก่ียวกบัผลกระทบของเกมอย่างกวา้งขวาง ผูว้ิจยัจึงไดท้ าการศึกษา 
เก่ียวกบัผลกระทบในการเล่นเกมรูปแบบต่าง ๆไว ้ดงัน้ี 

2.1.1 ความสามารถในการปรับตวัใหเ้ขา้กบัสถานการณ์ 
Hong-Ren Chen และคณะ(2551 น.23) จากมหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัยรัฐในซินเป่ย์ 

ประเทศไตห้วนักล่าววา่ คณิตศาสตร์ เป็นส่ิงส าคญัมากในปัจจุบนั และบางคร้ังในโรงเรียนก็ไม่สามารถ



8 
 

ท าให้เด็กแกไ้ขปัญหาทางคณิตศาสตร์ไดดี้พอการปรับให้เด็กนั้นสามารถแกไ้ขปัญหาคณิตศาสตร์ดว้ย
การคิดแบบ ปัจจุบนันั้นยงัไม่ดีพอแต่ควรมุ่งเน้นไปท่ีให้เด็กคุน้เคยกบัวิธีการค านวณหรือเทคนิคการ
ค านวณท่ีท าให้เด็กสามารถตอบค าถามทางคณิตศาสตร์ไดดี้จะดีกว่า ในการทดลองการพฒันาศกัยภาพ
ในการแก้ไขปัญหาของเด็กด้วยส่ือประเภทเกม ทีมของ Hong-Ren Chen กล่าวว่าความสามารถการ
แกไ้ขปัญหาเป็นความสามารถท่ีส าคญัอย่างยิง่ในการเรียนรู้ ยิ่งมีความสามารถในการแกไ้ขปัญหา ก็จะ
สามารถน าไปประยุกต์กบัการเรียนไดดี้ยิ่งขึ้น โดยทางวิจยัไดท้ าการทดลองกบัเด็กท่ีมีปัญหาเก่ียวกบั
วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชว้ิธีการแกไ้ขปัญหาจากการพฒันาเกมเพื่อการศึกษาขึ้นมา 1 เกม โดยการใชภ้าพ
เป็นตวัแทนตวัเลขจากทฤษฎีการใช้ภาพ ของ Paivio วิธีการเล่นคือเลือกรูปแบบท่ีจะเล่น เช่น เกมท่ี
เก่ียวกบัการ บวก ลบ คูณ และหาร หลงัจากเลือกเสร็จตวัเกมก็จะสอนพื้นฐานการเล่น หลงัจากนั้นจะมี
ปัญหามาให้ผูเ้ล่นแกไ้ขโดยการแทนท่ีตวัเลขดว้ยภาพเช่น คพัเคก้ คือ 8 หยวน คุกก้ีคือ 15 หยวน สอง
อยา่งน้ีรวมกนัจะเท่ากบั 23 หยวนเป็นตน้  หรือการหาร แทนท่ีกองเหรียญดว้ย 9000 หยวน หากจะแบ่ง
ใส่กลอง 24 กล่องจะไดก้ล่องละ 375 หยวนเป็นตน้การทดลองใช้เด็กประถมปีท่ี 4 จ านวน46 คนท่ีมี
เกรดเท่า ๆ กนัโดยแบ่งเป็นสองกลุ่มให้เล่นเกมท่ีเก่ียวกบัคูณ และหาร กลุ่มแรกจะไดรั้บการอบรมการ
เล่นเกม และให้เล่นเกม ส่วนอีกกลุ่มจะได้รับการสอนในรูปแบบเดิม จากผลการทดลองกลุ่มแรกท่ี
ไดรั้บการอบรมการเล่นเกม มีคะแนนจากการประเมินผล มากกว่ากลุ่มสองท่ีไดเ้รียนตามปกติ อยู่ท่ี  0.5
ซ่ึง  ท าให้ทราบว่า กลุ่มท่ีเล่นเกมสามารถแก้ไขปัญหาทางคณิตศาตร์ได้มากกว่ากลุ่มท่ีมีการเรียน
ตามปกติอยา่งมีนยัส าคญั 

Yu-LingLu และคณะ (2558 น.23) ไดก้ล่าววา่ การแกไ้ขปัญหาเป็นหน่ึงในส่ิงท่ีส าคญัท่ีสุด
ส าหรับการเรียนรู้ โดยการวิจยัมีช่ือวา่การพฒันานกัเรียนดา้นการแกไ้ขปัญหาดว้ยตวัเองโดยใชเ้กมเป็น 
ส่วนส าคัญในการพฒันา ความรู้ต้องใช้เกมประเภท education เกมเพื่อท่ีจะแก้ปัญหาส่วนท่ีผูเ้รียน
ต้องการพฒันา ไม่ว่าจะเป็นด้าน วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ หรือด้าน อ่ืน ๆซ่ึง Yu-LingLu เช่ือว่า
ความสามารถในการแก้ไขปัญหาเป็นความสามารถท่ีสามารถท่ีใช้ได้ระยะยาวท่ีใช้ในการเรียน การ
ท างาน รวมถึงการด ารงชีวิต การพัฒนาศักยภาพด้วยตัวเอง คือส่ิงท่ีผูวิ้จัยเช่ือว่า จะท าให้ผูน้ั้ นมี
ความสามารถในการ ท าตามแผน หรือท างานได้ตามเป้าหมายได้ดี การทดลองเร่ิมจากกลุ่มทดลอง
นกัเรียนชั้น ป.5 จ านวน 119 คนในไทเป ประเทศไตห้วนั ซ่ึงเกม Based learning ท่ีใชค้ือเกม For mosa 
Hope โดยผูเ้ล่นจะได้อยู่ในจงัหวดัทางตะวนัออกเฉียงใตเ้พื่อช่วยแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ ของชาวเมืองโดย
ภายในเกมจะมีแง่มุม 4 ดา้นเพื่อให้ผูเ้ล่นสามารถเรียนรู้ และน าไปแกไ้ขปัญหาต่าง ๆในเกมได ้1.ผูเ้ล่น
จะตอ้งรู้บริบท และพร้อมท่ีจะรับรู้ปัญหา 2.ก าหนดขอบเขตุของปัญหาด้วยตนเอง และวางแผนการ
แก้ไขปัญหา 3.ประเมินแผนการแก้ไขปัญหา และท าการแก้ไขปัญหา 4.การคิดทบทวน และพฒันา
ทกัษะการแกปั้ญหา  จากการทดลองดว้ยนกัเรียนจ านวน 119 คน และใชเ้วลา 8 สัปดาห์ในการทดสอบ 
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ทางทีมพฒันาไดท้ าการวิเคราะห์ จากการตอบค าถามในเกมโดยแบ่งตาม 4 ศกัยภาพท่ีไดท้ าการเรียนรู้
ระหว่างเล่นผลสรุปคือค่าเฉล่ียทั้งหมดของการทดลองคือ 4.0 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานคือ 0.55 
ผลสรุปท าให้ทราบว่าการเรียนรู้ และการพฒันานกัเรียนดา้นการแกไ้ขปัญหาดว้ยตวัเองสามารถเรียนรู้
ไดด้ว้ยการเล่น เกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้   

2.1.2 ความสามารถในการบริหาร และการจดัการ 
Elizabeth N. Treher, Ph.D. (2554 น.1) ไดก้ล่าวว่าจริง ๆ แลว้บอร์ดเกมไดน้ ามาใชใ้นการ

เรียนรู้นานแลว้เพียงแต่ยงัแพร่หลาย ไม่ใช่เพียงแค่เด็กท่ีถูกกล่าวถึงเก่ียวกบัเรียนรู้เก่ียวกบับอร์ดเกม
ผูใ้หญ่ก็สามารถเรียนรู้ได้การใช้บอร์ดเกม และผลลพัธ์เหล่านั้นสามารถน ามาปรับปรุงแล้วพัฒนา
องค์กรได้อีกด้วย Elizabethได้ท าการทดสอบขึ้นมาโดยใช้เกมท่ีมีช่ือว่า Wi$e Money เป็นบอร์ดเกม 
เก่ียวกบัพื้นฐานการบริหารจดัการหน้ีของตวัเอง นอกจากนั้นยงัสอนเก่ียวกบัการบริหารจดัการลงทุน
อีกดว้ย ผลการตอบรับดีเป็นอย่างมากนกัเรียนส่วนหน่ึงกล่าวว่า จริง ๆ แลว้การเรียนก็เป็นเร่ืองสนุกได้
นกัเรียนบางคนก็กล่าวว่าจะเร่ิมเก็บเงินของตวัเอง อีกดว้ย การวิจยัของเกม Wi$e Moneyใชน้กัเรียน 12 
ถึง 24 ปีในการท าการวิจยั จากการทดสอบพบวา่หลงัจากเล่นเกมการตอบค าถามเก่ียวกบัการบริหารทาง
การเงิน พฒันาขึ้นจาก 55% เป็น 93% ซ่ึงเป็นข้อบ่งช้ีว่าการเลือกเกมท่ีเหมาะสมกับการเรียนรู้นั้ น
สามารถพฒันาทกัษะท่ีเก่ียวขอ้งกบัการบริหาร และการจดัการใหผู้เ้รียนได ้

 

 
 

ภาพท่ี 2.1 เกม Wi$eMoney 
 
ท่ีมา: destinagames.com  
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 2.1.3 ความสามารถในการปรับตวั และการวางแผน 

เคทลิน เอม็ ลูส (Kaitlyn M. Roose 2560 น.277) ท าการวิจยัเก่ียวกบัการพฒันา กระบวนการ
แกไ้ขปัญหาโดยใช้เกมแนววางแผน เขากล่าวว่าเกมเป็นอีกวิธีหน่ึงท่ีช่วยให้นักเรียนคิดเพื่อรับมือใน
สถานการณ์ต่าง ๆ ไดห้ลากหลาย เคทลิน ใชผู้ท้ดสอบจ านวน 81 คน โดยเกมท่ีเล่นคือเกม Atari Roller 
Coaster Tycoon Deluxe เป็นเกมแนววางแผนให้ท าการบริหารทรัพยากรในสวนสนุก ผลลพัธ์หลงัจาก
ท าแบบทดสอบพบว่าการเล่นเกมแนววางแผนนั้นสามารถช่วยเพิ่มทกัษะในการแกไ้ขปัญหาไดถึ้งแม้
ตวัเลขจะไม่ไดมี้นยัส าคญัทางสถิติ แต่ขอ้มูลเชิงลึกของการวิจยักล่าววา่ผูเ้ล่นท่ีชอบวางแผน และแกไ้ข
ปัญหาท่ีมีความยากในเกมมีแนวโนม้ท่ีจะใหผู้เ้ล่นอยากแกไ้ขปัญหาในการใชชี้วิตประจ าวนัอีกดว้ย  

 

 
 

ภาพท่ี 2.2 หนา้ปกของเกม Atari Roller Coaster Tycoon Deluxe 
 
ท่ีมา: store.steampowered.com 
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ภาพท่ี 2.3 สภาพแวดลอ้มของเกม Atari Roller Coaster Tycoon Deluxe 
 
ท่ีมา: store.steampowered.com  
 

2.1.4 ความสามารถในการจ า และน าขอ้มูลไปใช ้
งานวิจัยของ Laura Traverso (2558 น.1) ได้มีการจัดการอบรมส าหรับเด็กเตรียมเขา้วยั

ประถมหรือวยัอนุบาลให้มีการพฒันาการทางดา้นความคิดท่ีดี โดยมุ่งเนน้ไปท่ี 1.ความสามารถในการ
จ า และน าขอ้มูลไปใช้ 2.ความสามารถในการเขา้ใจความรู้สึก และควบคุมตนเอง 3.ความสามารถ
ทางดา้นความยนืหยุน่ในการคิด และการแกไ้ขปัญหาซ่ึงการอบรมคร้ังน้ีมีช่ือวา่ Executive function(EF) 
มีเด็ก75คนในการทดลองคร้ังน้ี โดยเด็กทั้งหมดเป็นเด็กอายุ 5-6 ขวบ ใชค้อมพิวเตอร์หลายชุดท าหรับ
ท ากิจกรรม โดยเกมท่ีใชจ้ะมีดงัต่อไปน้ี 1.เกมท่ีใชก้ารประสานมือ 2.เกมเรียงไพ่ 3.เกมทดสอบความจ า
โดยการฟังเสียง ระยะเวลาในการจดัการอบรมใชเ้วลาทั้งหมด 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 คร้ังใชเ้วลาคร้ัง
ละ 30 นาที หลงัการอบรมก็มีการเก็บสถิติผลลพัธ์ซ่ึงเป็นในแง่บวกทั้งสามขอ้ คือ 1.ความสามารถใน
การจ า และน าขอ้มูลไปใช้ 2.ความสามรถในการเขา้ใจความรู้สึก และควบคุมตนเอง 3.ความสามารถ
ทางด้านความยืนหยุ่นในการคิด และการแก้ไขปัญหา แต่ท่ีพบว่ามีการพฒันาอย่างมีนัยส าคัญ คือ 
ความสามารถในการจ า และน าขอ้มูลไปใช ้นอกจากน้ีการพฒันาเด็กดว้ยวิธีน้ียงัส่งผลกระทบท่ีดีต่อเด็ก
ท่ีมีปัญหาเช่นเด็กสมาธิสั้น ท าใหพ้วกเขาสามารถควบคุมตวัเองเพื่อท่ีจะไปเล่นกบัเพื่อน ๆ ไดดี้มากขึ้น    

2.1.5 ความสามารถในการจดัการกบัเวลา 
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Maria José Sousa และ Álvaro Rocha (2560 น.931) ไดท้ าการวิจยัเก่ียวกบั การเรียนรู้โดย
ใช้ เกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้  เพื่อพฒันาทกัษะทางด้านอารมณ์ (Soft Skill) โดยการวิจยัจะมุ่งเน้นไป
ทางการบริหารการท างานแบบเป็นทีม และการจดัการกบัเวลาการจดัการกบัเวลาเป็นส่วนส าคญัมาก
เน่ืองจากการจดัการกบัเวลานั้นคือการวางแผนเพื่อล าดบัความความส าคญั และการจดัการเพื่อให้บรรลุ
เป้าหมายตามเวลาท่ีก าหนดได้โดยรูปแบบของการทดสอบไดอ้า้งอิงงานวิจยัเก่ียวกบั เกมเพื่อการศึกษา
เรียนรู้ ว่าเป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ท่ีดีเพราะเกมนั้นสามารถจ าลองบริบทต่าง ๆ ให้ผูเ้ล่นไดเ้ป็นอย่าง
ดีส าหรับการเรียนรู้ และเปรียบว่า เกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ นั้นไดเ้ปรียบมากกว่าการศึกษาตามปกติ
เพราะผูเ้ล่นสามารถเรียนรู้ และปฏิบติัได้ภายในเกมอีกด้วยเกมท่ีใช้ส าหรับการวิจยัคือเกม SimCity 
Social ผูเ้ข้าร่วมอบรมต้องเลือกทักษะท่ีอยากพฒันาตามท่ีได้กล่าวมาข้างต้นคือ 1.การบริหารการ
ท างานแบบเป็นทีม และ 2.การจดัการกบัเวลาโดยทางผูว้ิจยัจะก าหนดการทดสอบ และตั้งเป้าหมายเป็น
สัดส่วน ขึ้นอยู่กบัว่าผูเ้ขา้ร่วมอบรมอยากฝึกทกัษะใดก่อน โดยการพฒันาทกัษะการจดัการกบัเวลานั้น
จะเป็นแบบทดสอบวา่ผูเ้ล่นไดก้ าหนดล าดบัความส าคญัเพื่อผ่านด่านภายในเกมไดอ้ยา่งไร โดยรูปแบบ
ค าถามของการเล่น เกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ จะมีทั้งหมด 5 ค  าถามโดยค าถามทั้งหมดมีดงัน้ีคือ 1.การท า
รายการส่ิงท่ีตอ้งท า 2. ระบุล าดบัความส าคญั 3. การจดัการทรัพยากรท่ีมีอยู่ 4. การก าหนดแผนความ
เส่ียง 5. การวิเคราะห์เวลาเบ่ียงเบนจากการวางแผน 6. การใชก้ระบวนการแกไ้ข ผลสรุปจากการวิจยัได้
กล่าวว่าเกมสามารถใชเ้ป็นเคร่ืองมือ และนวตักรรมในการเรียนรู้ไดเ้ป็นอย่างดีซ่ึงขอ้ไดเ้ปรียบจากการ
เรียนรู้จาก เกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ นั้นคือผูเ้ล่นสามารถแกไ้ขปัญหาต่าง ๆในสถานการท่ีซับซ้อนได้
และสามารถพฒันาทักษะทางด้านอารมณ์ได้เป็นอย่างดีเพราะว่าเกมนั้นมีอิสระในการลม้เหลวได้
มากกวา่การทดลองทัว่ไปถึงแมว้า่ผูเ้ล่นจะผิดพลาดแต่ก็สามารถกลบัมาฝึก และแกไ้ขไดใ้หม่นอกจากน้ี
การเล่นเกมยงัสามารถเรียนรู้ดว้ยตวัเองไดอี้กดว้ยอารมณ์ถือว่าเป็นความสามารถท่ีส าคญัในการท างาน
ร่วมกบัผูอ่ื้น และการจดัการกบัเวลาก็สามารถพฒันา และใหผู้ค้นเขา้ใจไดด้ว้ยเกม  

2.1.6 การใชท้กัษะอ่ืน ๆ ในการเล่นเกม 
การใช้ทกัษะความสามารถในการเขา้ใจความรู้สึกของตวัเองงานวิจยัของ Ralph Vacca 

และคณะ (2557 น.123)ได ้ท าการวิจยัเก่ียวกบัการพฒันาเกมเพื่อสุขภาพทางดา้นอารมณ์ความหมายของ
สุขภาพทางดา้นอารมณ์คือ การก าหนดอารมณ์ความรู้สึกเพื่อจดัการการตอบสนองอารมณ์ของเราต่อส่ิง
ต่าง ๆ และผูท่ี้มีสุขภาพทางอารมณ์ท่ีดีจะมีมุมมองทางความคิดในการผอ่นคลายความเครียดของตวัเอง
ไดดี้กว่า เขากล่าวว่าองค์การอนามยัโลก (WHO) มีขอ้มูลว่าจ านวนประชากรหน่ึงในสามของคนใน
สหรัฐฯประสบปัญหาความผิดปกติทางจิตในการใช้ชีวิตของพวกเขา (Kessler et al., 2009) และมีแค่
เพียงจ านวนเลก็นอ้ยเท่านั้นท่ีไดท้ าการรักษาอาการผิดปกติโดยผูวิ้จยัไดใ้ชเ้กมทั้งหมด 3 เกมเพื่อท าการ
ทดสอบทกัษะทางดา้นอารมดงัน้ี 
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2.1.6.1 เกม EmoJump เกมน้ีมีเป้าหมาย คือทกัษะในการเขา้ใจอารมณ์ของตัวเองผู ้เล่น
จะตอ้งบงัคบัตวัละคร และมีเง่ือนไขเดียวคือการอ่านใบหนา้ของตวัละครวา่ตวัละครมีอารมณ์แบบไหน 
และตอ้งการอะไรโดยท่ีตวัเกมจะส่ือเพื่อให้ผูเ้ล่นตีความหมายความตอ้งการของตวัละครในการผ่าน
อุปสรรคต่าง ๆ การเล่นเกมน้ีมีจุดประสงค์คือ ตอ้งการให้เขา้ใจความรู้สึกผ่านการแสดงทางสีหน้าซ่ึง
เป็นทกัษะในการเขา้ใจอารมณ์เป็นทกัษะพื้นฐานของมนุษย ์ 

2.1.6.2 เกม Leela  เกมเชิงพาณิชย ์ท่ีถูกพฒันามาเพื่อให้ผูเ้ล่นใชส้ติปัญญา การจินตนาการ 
และสมาธิในการเล่น มีงานวิจยัในระบบประสาทวิทยาไดแ้สดงให้เห็นว่าสมาธิสามารถมีประโยชน์ต่อ
สุขภาพทางอารมณ์ท่ีดีมาก จะช่วยในการจดัการความวิตกกังวล ซึมเศร้า รวมถึงความเจ็บปวด เกม 
Leela เป็นเกมของ Microsoft Kinect โดยในเกมผูเ้ล่นจะไดรั้บการฝึกสมาธิผ่านกลอ้ง Kinect และการ
ควบคุมร่างกาย บิดร่างกาย  เพื่อตอบโตก้ับตวัเกมไม่ว่าการขยบั ผลการวิจยัช้ีให้เห็นว่าการพยายาม
พฒันาร่างกาย และจิตใจไม่เพียงแต่จะท าใหสุ้ขภาพดีในระยะยาวเท่านั้นแต่การพฒันาดา้นน้ียงัสามารถ
ลดความเครียดได้อีกด้วย การทดลองคร้ังน้ีมุ่งเป้าหมายไปท่ีผูเ้ล่นท่ีเป็นสมาธิสั้ นพบว่าช่วยยบัย ั้ง
พฤติกรรมท่ีแย่ได้ดีมากขึ้นการเล่นเกมท่ีเก่ียวขอ้งกบัทางกายภาพ เช่น การเล่นโยคะ ฝึกสมาธิ จะมี
อิทธิพลต่อความสามารถในการจัดการการตอบสนองทางอารมณ์ และยงัได้ข้อมูลเพิ่มอีกว่าผูร่้วม
ทดสอบมีความเป็นตวัของตวัเองมากขึ้นหลงัจากไดรั้บการอบรม  

2.1.6.3 เกมท่ี Space Ranger Alien Quest เป็นเกมแนวบริหารให้ตรงตามเป้าหมายเกมน้ี
พฒันาจากนกัพฒันาสองมหาวิทยาลยั คือมหาวิทยาลัยนิวยอร์ก และมหาวิทยาลยัเวียนนาโดยออกแบบ
เกมให้ผูเ้ล่นนั้นเช่ือมโยงเขา้กบัเกมโดยผูเ้ล่นจะตอ้งรับบทเป็นผูดู้แลมนุษยต์่างดาว โดยการให้อาหาร 
เคร่ืองด่ืม ซ่ึงมนุษยต์่างดาวแต่ละประเภทก็มีความตอ้งการท่ีแตกต่างกนัออกไป รวมถึงสภาพอากาศแต่
ละดาวเคราะห์ซ่ึงมีการเปล่ียนแปลงตลอดเวลาผูเ้ล่นก็จะตอ้งรับมือให้ดีท่ีสุดการรับรู้ความรู้สึกของ
มนุษย์ต่างดาวจะแสดงออกทาง ส่วนต่อประสานผูใ้ช้ (User interface) ภายในเกมโดยท่ีจะบอกทั้ง
อารมณ์ และความรู้สึก และการเล่าเร่ืองของตวัละคร ผูเ้ล่นอาจจะท าให้มนุษยต์่างดาวท่ีเป็นศตัรูเป็น
มิตรไดถ้า้ผูเ้ล่นเขา้ใจพวกเขาไดดี้พอ สุดทา้ยผูเ้ล่นก็จะไดรั้บรางวลัตามเง่ือนไขท่ีผูเ้ล่นไดท้ าจากการ
ทดสอบพบว่าเด็กท่ีเล่นเกมจะมีความสนุก และมีแรงจูงใจในการเล่นระดับท่ียากขึ้นด้วยรวมถึง
พฤติกรรมการตอบสนองหลงัจากท่ีไดรั้บขอ้มูลเด็ก ๆ ก็สามารถท าไดดี้ขึ้น และสามารถวางแผนไดดี้ 
ผลของการคน้พบน้ีช้ีให้เห็นว่าความสามารถในการควบคุมตนเองของเด็ก ๆ อาจเป็นประโยชน์ในการ
ออกแบบเกมเพื่อใหเ้ด็กสามารถพฒันาดา้นอารมณ์ไดดี้ในอนาคต จากการทดลองทั้งหมดพบว่าเกมนั้น
สามารถมีบทบาทในการควบคุมอารมณ์ไดอ้ย่างดีส าหรับเด็ก และมีโอกาสท่ีจะส่งผลกระทบต่อการใช้
ชีวิตจริงดว้ย  
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2.2 ปัจจัยท่ีเกีย่วข้องกบัความสามารถเชิงวิชาการ 
เกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ เป็นนวตักรรมท่ีดีส าหรับการเรียนรู้ในปัจจุบนั จากท่ี Maria José 

Sousa และ Álvaro Rocha (2569 น.931) ไดก้ล่าวไวว้า่เกมสามารถพฒันาทกัษะทัว่ไปไดเ้ป็นอย่างดีหาก
เราสามารน ามาประยุกต์ใช้กบัการศึกษา นอกเหนือจากทกัษะทัว่ไปท่ีใช้ในการเล่นเกมเพื่อการศึกษา
เรียนรู้ จะสามารถพฒันาไดโ้ดยการเล่นเกมแลว้ ทกัษะเชิงวิชาการก็สามารถพฒันาไดเ้ช่นกนั  

2.2.1 การเรียนรู้เก่ียวกบัคณิตศาสตร์  
งานวิจยัของ สุธี สงวนถ่ิน (2530 : 130) ท าการวิจยัเก่ียวกบัการเรียนเสริมดา้นคณิตศาสตร์

เร่ืองเศษส่วนส าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ซ่ึงจะมีการแบ่งกลุ่มเป็นสองกลุ่ม กลุ่มแรกเป็นกลุ่มท่ีใชเ้กม
ประกอบการเรียนเสริมเร่ืองเศษส่วนกลุ่มท่ีสองใชก้ารเรียนตามปกติ จากผลการวิจยัของ สุธี พบว่า(1) 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเสริมดา้นการเรียนคณิตศาสตร์โดยใชเ้กมมีค่าคะแนนท่ีมากกวา่กลุ่มท่ีเรียนโดย
วิธีปกติอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .0.1 (2) ผลการสอบผ่านจุดประสงค์ของการเรียนรู้ดว้ยเกมมี
อตัราการสอบผา่นมากกว่ากลุ่มท่ีเรียนตามปกติ (3) เจตคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ของกลุ่มท่ีเรียนโดยใช้
เกมมากกว่ากลุ่มท่ีเรียนตามปกติอยุ่ท่ีระดบั 0.1 (4) เจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ระหว่างก่อนเรียน และ
หลงัเรียนของกลุ่มท่ีเรียนโดยใชเ้กมมีการเปล่ียนแปลงไปทางดีขึ้นทุกดา้น ส่วนกลุ่มท่ีไม่ใชเ้กมมีเจตคติ
ต่อความยากง่ายของวิชาคณิตศาสตร์ดีขึ้นเพียงดา้นเดียว  

สุดสวาสด์ิ สุชาติพงศ์ (2533 : 40-41) ท าศึกษาเก่ียวกับความคงทนในการเรียนวิชา

คณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นประถมสึกษาปีท่ี 3 ระหว่างการสอนตามปกติ และการสอนดว้ยเกม กลุ่ม

ทดลองคือนกัเรียนจากโรงเรียนการบินจงัหวดัขอนแก่น การวิจยัไดแ้บ่งเป็นสองกลุ่ม กลุ่มแรกผูว้ิจยัได้

น าเกมสอนคณิตศาสตร์ท่ีพฒันาขึ้นไปทดลองสอนกบักลุ่มทดลอง 37 คน และกลุ่มท่ีสองสอนโดยวิธี

ปกติจ านวน 39 คนท าการทดลอง 11 คร้ัง ๆ ละ 60 นาที และจะมีการทดสอบในสัปดาห์ท่ี 4 และสัปดาห์

ท่ีหลงัจากสอนครบ 11 คร้ัง ก็ท าการทดสอบวดัผลทางการเรียนพร้อมกนัทั้งสองกลุ่มผลการวิจยัพบวา่ 

นักเรียนท่ีเรียนด้วยเกมมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมากกว่ากลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีปกติอย่างมีนัยส าคญัท่ี

ระดบั .05 นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้เกมมีความคงทนในการเรียนรู้หลงัจากเรียน 4 สัปดาห์สูงกว่ากลุ่มท่ี

เรียนตามปกติอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และนกัเรียนกลุ่มท่ีใชเ้กมในการเรียนมีความคงทน

ในการเรียนรู้หลงัจากสัปดาห์ท่ี 6 ไม่แตกต่างกบักลุ่มท่ีเรียนตามปกติอยา่งมีนยัส าคญั 

ชบา ค าช่ืน (2533 : 63 - 65) ได้ศึกษาเก่ียวกับการใช้เกมในการสอนซ่อมเสริมในวิชา

คณิตศาสตร์เร่ืองนาฬิกาส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยมีนกัเรียนเขา้ร่วมการทดลอง 30 คน 

โดยใชว้ิธีการทดสอบเก่ียวกบัความรู้เร่ืองนาฬิกาเพื่อทราบขอ้บกพร่องของแต่ละคน หลงัจากนั้นจะใช้
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วิธีการซ่อมเสริมการเรียนโดยใชเ้กมจากการศึกษาพบว่า การใช้เกมในการซ่อมเสริมเร่ือง นาฬิกา แก่

นกัเรียนให้ผลสัมฤทธ์ิทางคณิตศาสตร์สูงกว่าเกณฑป์กติร้อยละ 80 และมีนยัส าคญัทางสถิติอยู่ท่ีระดบั

0.1 

คินเคด (  Kincaid. 1977: 419-A ) นกัวิจยัจากโรงเรียนทางตอนใตข้องรัฐโอไฮโอ ไดศึ้กษา

เก่ียวกบัการแนะน าเกมคณิตศาสตร์เพื่อให้ผูป้กครองน าเกมไปฝึกลูกท่ีเป็นนักเรียนชั้นประถมท่ีบา้น 

จ านวน 2 โรงเรียน มีผูป้กครองจ านวน 35 คนเขา้ร่วมการทดลอง โดยท่ีผูป้กครองเหล่านั้นตอ้งเขา้มารับ

การอบรมสัปดาห์ละคร้ังเพื่อน าไปสอนเด็กท่ีบา้นของตนเอง และน าผลลพัธ์มาแจง้ในวนัท่ีเขา้ร่วมการ

อบรม จ านวน 10 สัปดาห์ ผลการทดลองพบวา่นกัเรียนท่ีไดรั้บการแนะน าเกมคณิตศาสตร์มีผลการเรียน

ดีกวา่นกัเรียนท่ีไม่ไดรั้บการแนะน าเกมอยา่งมีนยัส าคญั อยูท่ี่ระดบั .05 และนกัเรียนท่ีไดรั้บการแนะน า

เกมมีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์มากกวา่นกัเรียนท่ีไม่ไดก้ารแนะน าอยา่งมีนยัส าคญัอยูท่ี่ .05 

อุทยัรัตน์ เศวตจินดา ( 2540 : 3) ไดศึ้กษาวิธีการใช้เกมเพื่อประกอบการสอนคณิตศาสตร์

เร่ืองเศษส่วนส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 และศึกษาเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์โดยใช้เกม 

กลุ่มตวัอย่างในการวิจยัคร้ังน้ีคือนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 108 คนแบ่งเป็นสองกลุ่ม เป็น

กลุ่มควบคุม 1 กลุ่ม และกลุ่มทดลองดว้ยเกม 1 กลุ่ม เคร่ืองมือท่ีใชเ้ป็นเกมจ านวนทั้งหมด 9 ชุดเป็นเกม

ท่ีเก่ียวกบัการค านวณเศษส่วนใชร้ะยะเวลาการทดลอง 9 คร้ัง ๆ ละ 1 ชัว่โมง และคร้ังท่ี10 จะเป็นการท า

แบบทดสอบ โดยผลการวิจยัพบวา่นกัเรียนท่ีเรียนวิชาคณิตศาสตร์เร่ืองเศษส่วนโดยใชเ้กมประกอบการ

สอนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์สูงกว่ากลุ่มท่ีสอนแบบไม่ใช้เกมอย่างมีนัยส าคญัอยู่ท่ี .05 

และนกัเรียนท่ีใชเ้กมประกอบการสอนมีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์อยูใ่นระดบัดี และดีมาก 

อุษาวดี จันทรสนธิ(2556 : 5) ได้ท าการศึกษาเก่ียวกับการใช้เกมเพื่อการศึกษาทาง

คณิตศาสตร์เร่ืองการคูณส าหรับ นักเรียนกลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน

อนุบาลบรรพตพิสัยจ านวน 30 คนโดยการสุ่มแบ่งกลุ่มเป็นสองกลุ่ม กลุ่มแรกคือกลุ่มท่ีใช้เกมเป็น

เคร่ืองมือในการเรียนรู้ กลุ่มท่ีสองเป็นกลุ่มควบคุมการเรียนตามปกติผลการวิจยัพบว่า ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนคณิตศาสตร์เร่ืองการคูณของกลุ่มท่ีใชเ้กมมีมากกวา่กลุ่มควบคุมอยา่งมีนยัส าคญัอยูท่ี่ .05 

2.2.2 เกมท่ีใชท้กัษะการเขียนภาษาองักฤษ 

ปภสัรา กลัยาสนธ์ิ (2554 : 6) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัการฝึกทกัษะอ่าน และเขียนภาษาองักฤษ

โดยใชส่ื้อประเภทเกมภาษาองักฤษ ปภสัราไดก้ล่าววา่การเรียนอยา่งเดียวจะท าใหผู้เ้รียนมีความรู้สึกเบ่ือ

http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%CD%D8%C9%D2%C7%B4%D5%20%A8%D1%B9%B7%C3%CA%B9%B8%D4&field=1106&institute_code=0&option=showindex_contributor&doc_type=0
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หน่ายไม่อยากเรียน การสอนโดยใช้เกมจึงเป็นวิธีท่ีเหมาะส าหรับนกัเรียนเน่ืองจากผูเ้รียนจะไดเ้รียนรู้

ส่ิงต่าง ๆ ดว้ยความสนุกสนานทา้ทาย และเปิดโอกาสให้นักเรียนไดมี้ส่วนร่วมกบัการเรียนรู้มากขึ้น 

และถือเป็นการผ่อนคลายท่ีสอดแทรกความรู้เขา้ไปอีกดว้ย ผลการวิจยัพบวา่ ประสิทธ์ิภาพของแบบฝึก

ทกัษะการอ่าน และการเขียนค าศพัท ์ภาษาองักฤษดว้ยเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี

ระดบั .05 และความพึงพอใจในการฝึกทกัษะการอ่าน และการเขียนภาษาองักฤษดว้ยเกณฑอ์ยู่ในระดบั

พงึพอใจมาก 

ศุภมาศ คงคาช่วย ศึกษาเก่ียวกบั การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียประเภทเกมเร่ือง

ส านวนภาษาองักฤษช่วงชั้นประถมศึกษาท่ี 2 โรงเรียนบา้นหนา้ผูว้ิจยักล่าวว่ามลัติมีเดียเป็นส่วนส าคญั

ส าหรับการเรียนแบบมีปฏิสัมพนัธ์โดยตอบสนองกบับทเรียนโดยส่ือเหล่าน้ีถือว่าเป็นตวักระตุน้ส าคญั

ท่ีจะท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้และสนใจตามวตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการจะเรียนโดยกลุ่มตวัอย่างนั้นเป็น

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนบา้นหน้าเขาจ านวน 60 คนโดยการแบ่งกลุ่มตวัอย่างจะใช้

วิธีการสุ่ม (Simple Random Sampling)  และแบ่งเป็นสองกลุ่มกลุ่มละ 60 คน ผลการประเมินพบวา่ การ

เรียนรู้เร่ืองส านวนภาษาองักฤษดว้ยเกมหลงัเรียนรู้สูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัอยู่ท่ี 0.5 และความ

พึงพอใจต่อการเรียนรู้ดว้ยมลัติมีเดียเกมเร่ืองส านวนภาษาองักฤษมีคะแนนในระดบัดีมากท่ีสุด 

2.2.3 เกมท่ีใชท้กัษะการอ่านภาษาองักฤษ 

วารีย ์เมืองเกษม  (2553 : 86)ไดศึ้กษาเก่ียวกบัการเปรียบเทียบความสามารถการอ่าน และ

ความสนใจในการเรียนภาษาองักฤษของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีสอนโดยใชแ้บบฝึกทกัษะการ

อ่าน กบัเกม โดยใช้กลุ่มตวัอย่างคือ นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1โรงเรียนบรรหารแจ่มใสวิทยา 6 ผล

การทดลองพบว่า นักเรียนท่ีสอนโดยใช้เกมมีความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษหลงัเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคญัอยู่ท่ี 0.05 และยงักล่าวเสริมอีกว่า การเล่นเกมเป็นวิธีการอย่างหน่ึงท่ีจะลด

ความเครียด การน าเกมไปใช้ประกอบการสอนซ่ึงเป็นการสอนให้นักเรียนเกิดความส นุกสนาน

เพลิดเพลินในการเรียนไม่เบ่ือหน่าย และไดเ้รียนในบรรยากาศผอ่นคลายไม่ตึงเครียด   

บงัอร โกศลปริญญานันท์ (2543 : 4) ได้ศึกษาเก่ียวกับการเรียนรู้ค าศพัท์ ภาษาองักฤษ

ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยใช้เกม ซ่ึงกลุ่มตวัอย่างคือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียน

อุดมศึกษาเขตวงัทองหลวงจ านวน 92 คนจากการศึกษาพบว่านกัเรียนท่ีเรียนรู้ศพัทภ์าษาองักฤษโดยใช้

เกมมีผลสัมฤทธ์ิสูงกวา่นกัเรียนโดยไม่ใชเ้กม อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%C7%D2%C3%D5%C2%EC%20%E0%C1%D7%CD%A7%E0%A1%C9%C1&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%BA%D1%A7%CD%C3%20%E2%A1%C8%C5%BB%C3%D4%AD%AD%D2%B9%D1%B9%B7%EC&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0


17 
 

น ้ าผ้ึง ยาฉ ่า (2551 : 103) ไดท้ าการศึกษาเก่ียวกบั ความคงทนในการเรียนรู้ภาษาองักฤษ

และการเรียนรู้การสะกดค าศพัท์ภาษาองักฤษของโรงเรียนอนุบาลวดัไตรรัตนาราม จ านวน 30 ใช้

ระยะเวลาในการทดสอบ 2 สัปดาห์ ผลการทดลองใชเ้กมในการจดัการเรียนรู้พบว่า นกัเรียนมีคะแนน

ผลสัมฤทธ์ิในการเรียนรู้การสะกดค าศพัทภ์าษาองักฤษหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญั ทาง

สถิติท่ีระดบั .01 และผลการทดสอบเร่ืองความคงทนในการเรียนรู้การสะกดคภาษาองักฤษโดยใช้เกม 

พบวา่อยูใ่นระดบัดีตามเกณฑว์ดัผลของกระทรวงศึกษาธิการ  

2.2.4 เกมท่ีใชก้ารเรียนรู้เก่ียวกบัการพฒันาความคิดสร้างสรรค ์
         Jorge Alberto Blanco-Herrera (2560 : 30)ได้ท าการศึกษาเก่ียวกับการเรียนรู้ท่ีเก่ียวกับ

ความคิดสร้างสรรคโ์ดยใช ้เกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ โดยไดก้ล่าววา่เกมในปัจจุบนันั้นเขา้มามีผลกระทบ
มากขึ้นอย่างจริงจงัในยุคปัจจุบนัโดยท่ีเกมสามารถจ าลองสภาพแวดล้อมได้อย่างง่ายดายเพื่อความ
สะดวกในการศึกษา และในปัจจุบนัมกัจะพบงานวิจยัเชิงจิตวิทยาท่ีศึกษาเก่ียวกบัผลกระทบทางอารมณ์
หลงัจากการเล่นเกมเท่านั้นผูวิ้จยัจึงเล็งเห็นว่าหากผูเ้ล่นถูกเลือกให้เล่นเกมอย่างสร้างสรรค์ก็สามารถ
พฒันาศกัยภาพบางอยา่งไดเ้ช่นกนั ผูวิ้จยัไดต้ั้งสมมติฐานโดยให้ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองแบ่งเป็นสามกลุ่ม
แบบสุ่ม กลุ่มแรกคือกลุ่มท่ีถูกควบคุมโดยให้เสพส่ือท่ีเก่ียวขอ้งกบัรายการทีวี  และวีดีโอ กลุ่มท่ีสองคือ
กลุ่มท่ีถูกควบคุมโดยการเล่นเกมประเภทแข่งรถ และกลุ่มสุดทา้ยคือกลุ่มท่ีถูกควบคุมโดยให้เล่นเกมท่ี
ช่ือวา่ MineCraft  จากการทดสอบพบวา่กลุ่มท่ีถูกทดสอบดว้ยเกม MineCraft มีค่าคะแนนท่ีเก่ียวขอ้งกบั
ความคิดสร้างสรรคเ์พิ่มขึ้นอยา่งมีนยัส าคญั และจากการวิจยัเชิงลึกพบว่ากลุ่มท่ีเล่นเกม MineCraft โดย
ท่ีไม่ตอ้งตั้งโจทยบ์งัคบักิจกรรมผูเ้ล่นจะมีแนวโน้มท่ีจะใชศ้กัยภาพทางความคิดสร้างสรรค์มากท่ีสุด
หลงัจากเล่นเกม 
 
2.3 ระบบแนะน าการตัดสินใจ Recommender System 

ระบบแนะน าการตัดสินใจ (Recommender System) เป็นระบบท่ีช่วยให้ผูใ้ช้ง่ายต่อการ
ตดัสินใจส าหรับส่ิงท่ีผูใ้ช้ตอ้งการโดยอาศยัการวิเคราะห์ด้วยระบบเพื่อสนับสนุนการตดัสินใจ โดย
ระบบแนะน าการตดัสินใจจะแนะน าวตัถุ  (item) ให้กบัผูใ้ชร้ะบบโดยอา้งอิงจากสมมุติฐานการเรียนรู้
ขอ้มูลความชอบหรือความตอ้งการ ในปัจจุบนัระบบแนะน าการตดัสินใจเป็นส่วนส าคญัในการพฒันา
ธุรกิจพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-commerce) ในปัจจุบันเป็นอย่างมากสังเกตได้ว่าเว็บไซต์พาณิชย์
อิ เล็กทรอนิกส์อย่าง Amazon.com, Ebay.com หรือแม้กระทั่ง เว็บซ้ือขายสินค้าออนไลน์อย่าง 
Lazada.com ลว้นจะตอ้งมีพาณิชยอิ์เลก็ทรอนิกส์เพื่อช่วยประกอบการตดัสินใจ 

 

http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%B9%E9%D3%BC%D6%E9%A7%20%C2%D2%A9%E8%D3&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
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ภาพท่ี 2.4 ระบบตดัสินใจท่ีมีอยูใ่นเวบ็ไซตข์ายสินคา้  
 
ท่ีมา: Shopee.com 
 

จากภาพท่ี 2.4 แสดงถึงระบบแนะน าภายในเวบ็ไซต์ซ้ือขายสินคา้โดยระบบจะถูกเรียกใช้
ตั้งแต่การเขา้หนา้เวบ็ไซตเ์พื่อแนะน าสินคา้ในกระบวนการน้ีเวบ็ไซตอ์าจจะท านายจากพฤติกรรมของ
ผูใ้ช้ หรือดึงขอ้มูลจากคุกก้ีมาประมวลผล และจะแนะน าส่ิงท่ีคาดว่าผูใ้ช้ตอ้งการหรือผูใ้ช้เห็นว่ามี
ประโยชน์ทั้งน้ีระบบแนะน าจะไปฝังอยู่ในส่ือต่างหลากประเภทบนเวบ็ไซตไ์ม่ว่าจะเป็น เพลง หนงัสือ 
ภาพยนตร์ และผลิตภณัฑห์มวดหมู่อ่ืน ๆ 

โดยปกติแลว้กระบวนการของระบบแนะน าคือการค านวณหาค่าความพึงพอใจส าหรับวตัถุ 

(item) โดยการค านวณน้ีจะอา้งอิงค่าความพึงพอใจท่ีผูใ้ชค้นนั้น ไดใ้ห้กบัวตัถุใด ๆ และอาศยัขอ้มูลอ่ืน 

ๆ เพิ่มเติม หากสามารถค านวณหาค่าความพึงพอใจให้กบัวตัถุท่ียงัไม่ไดรั้บการให้ค่าความพึงพอใจจะ

สามารถแนะน าวตัถุท่ีมีค่าค านวณสูงสุดให้กบัผูใ้ชไ้ด ้ซ่ึงในเชิงคณิตศาสตร์คือ รูปแบบของการแนะน า

จะแบ่งออกไดโ้ดยให้ C เป็น เซตของผูใ้ช้ทั้งหมด และให้ P คือเซตท่ีมีความเป็นไปไดท่ี้จะไดรั้บการ

แนะน าซ่ึงการท่ี  S  ท่ีเป็นไปได ้นั้นอาจมีค่ามหาศาลในบางระบบ เช่น การแนะน าเพลง สินคา้ หรือ
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ร้านอาหาร วตัถุท่ีโดนแนะน าอาจจะมีจ านวนมากมายหลากหลาย เพื่อให้การแนะน ามีประสิทธิภาพจึง

จ าเป็นตอ้งสร้างฟังกช์นัส าหรับเปรียบเทียบ C และ S โดยก าหนดให ้U เป็นฟังกช์นัส าหรับเปรียบเทียบ

ความเหมาะสมของการแนะน า C รูปแบบของฟังก์ชนัจะเป็น u : C × S → R โดยท่ี R คือความเป็นไป

ไดท้ั้งหมดท่ีจะถูกแนะน าส าหรับผูใ้ชแ้ต่ละคน ส าหรับระบบแนะน าโดยทัว่ไปนั้นทางเลือกท่ีเหมาะสม

จะถูกแสดงใหเ้ห็นดว้ยคะแนน  

ระบบแนะน าสามารถท านายค่าความพึงพอใจได้ซ่ึงอาจใช้ Preference-Based Filtering 

ช่วยในการหาความสัมพนัธ์ของส่ิงท่ีชอบของผูใ้ช้ เช่น การแนะน าเพลง โดยท่ี Preference-Based 

Filtering จะเน้นการคาดคะเนมากกว่าการวดัจากค่าความพึงพอใจของผูใ้ช้เพียงอย่างเดียวในปัจจุบนั

ระบบแนะน ามักจะใช้  3 หลักการในการพัฒนาระบบดังน้ี  1.Content-based Recommendation 

2.Collaborative Filtering 3. Hybrid Approaches โดยท่ีระบบแนะน าเป็นอลักอริทึมท่ีคดักรองส่ิงท่ีผูใ้ช้

ตอ้งการจากวตัถุท่ีมีอยู่เป็นจ านวนมากวตัถุในความหมายของระบบแนะน านั้นหมายถึงส่ิงท่ีตอ้งการจะ

แนะน า เช่น เพลง ภาพยนต์ ร้านอาหาร เป็นตน้ แต่ระบบแนะน าแบบเดิม (Classical Recommender 

System) จะมีวิธีการท างานโดยตอ้งใชข้อ้มูลสองส่วน คือ ขอ้มูลอธิบายความชอบโดยรวมของผูใ้ช้ท่ีมี

ต่อวตัถุ และขอ้มูลอธิบายลกัษณะของวตัถุความตอ้งการของผูใ้ช ้โดยขอ้มูลทั้งสองส่วนนั้นจะถูกเก็บ

เป็นค่าคะแนน (Rating Score) ท่ีมีค่าอยูใ่นช่วงท่ีแน่นอน เช่น 1 หมายถึง ไม่พึงพอใจเลย และ 5 หมายถึง 

พอใจมากท่ีสุด เป็นตน้ ระบบแนะน าท่ีให้ความส าคญักบัขอ้มูลความชอบโดยรวมของผูใ้ชท่ี้มีต่อวตัถุ

เพียงอยา่งเดียวถูกเรียกวา่ ระบบแนะน าแบบเกณฑเ์ด่ียว (Single Criteria) ปกติแลว้วิธีการพื้นฐานท่ีนิยม

ใช้กันอย่างกว้างขวาง ในระบบแนะน าแบบเดิมแบ่งได้เป็น 2 วิธีคือ Content-based Filtering และ 

Collaborative Filtering 
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ภาพท่ี 2.5 Content-based Filtering และCollaborative Filtering 

 
ท่ีมา: medium.com 
 

วิธีแนะน า แบบ Content-based จะประเมินค่าความคล้ายคลึงกันระหว่างวตัถุท่ีจะถูก

แนะน าให้กบัผูใ้ช้กับวตัถุท่ีผูใ้ช้คุน้เคยหรือเคยเลือกไปแลว้ โดยพิจารณาเน้ือหาหรือขอ้มูลท่ีอธิบาย

ลกัษณะของวตัถุนั้น ๆ และเลือกท่ีจะแนะน าวตัถุท่ีมีลกัษณะคลา้ยคลึงกบัวตัถุท่ีผูใ้ช้คุน้เคย และชอบ

มากในอดีต ส่วนวิธีแนะน าแบบ Collaborative Filtering จะประเมินค่าความคลา้ยคลึงกนัระหว่างผูใ้ช้

หลกั กับผูใ้ช้ท่านอ่ืน ในระบบ โดยการแนะน าวตัถุท่ีมีความพึงพอใจ  (Rating) จากผูใ้ช้คนอ่ืนท่ีมี

ลกัษณะใกลเ้คียงกนัโดยการเปรียบเทียบใหใ้กลเ้คียงกบัผูใ้ชห้ลกัมากท่ีสุด แต่ในปัจจุบนัระบบแนะน าก็

ถูกพฒันาขึ้นมาอีกหลากหลายวิธี เช่น Demographic based และ Knowledge based เป็นตน้ 
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ภาพท่ี 2.6 Demographic based Recommender System 
 
ท่ีมา: www.semanticscholar.org 

 
แต่จากท่ีกล่าวไปขา้งตน้ระบบแนะน าแต่ละอย่างก็มีขอ้ดี และขอ้เสียแตกต่างกนัออกไป 

นักวิจยับางท่าน ได้น าเทคนิควิธีการแนะน าแบบพื้นฐานต่าง ๆ มาพฒันา ผสมผสาน และปรับปรุง

เพื่อใหร้ะบบแนะน ามีประสิทธิภาพมากขึ้นระบบแนะน าวิธีน้ีถูกเรียกว่าวิธีแบบการผสมผสาน (Hybrid 

Approach) และยงัมีอีกวิธีท่ีน่าสนใจ นักวิจยับางท่าน ยงัให้ความสนใจวิธีการแนะน าท่ีพิจารณาถึง

ความชอบโดยรวมของผูใ้ช ้จากความชอบท่ีมีต่อลกัษณะต่าง ๆ ของวตัถุมากกวา่หน่ึงลกัษณะ แทนท่ีจะ

พิจารณาเพียง ลกัษณะความชอบโดยรวมเพียงอย่างเดียว วิธีการดังกล่าวน้ีเรียกว่า วิธีการแนะน าแบบ

หลายเกณฑ์ (MultiCriteria Approach) รูปแบบของกระบวนการน้ีคือ รูปแบบของระบบท่ีมีขอ้มูลมาก

พอท่ีจะวิเคราะห์ส่ิงท่ีผูใ้ช้ตอ้งการ จะส่งผลให้สามารถแนะน า ส่ิงท่ีตรงกบัความตอ้งการของผูใ้ช้มาก

ยิง่ขึ้น แต่รูปแบบน้ีก็มีขอ้จ ากดั คือ ตอ้งการขอ้มูล Feedback จากผูใ้ชอ้ยูม่าก อยา่งไรก็ตาม การพิจารณา

ความตอ้งการของผูใ้ช้ท่ีมีต่อลกัษณะต่าง ๆ ของวตัถุมากกว่าหน่ึงลกัษณะน้ีจะสามารถเพิ่มคุณภาพ 

ใหก้บัระบบแนะน าในดา้นความหลากหลายได ้ 
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ภาพท่ี 2.7 Hybrid Approach Recommender System  
 
ท่ีมา: semanticscholar.org 
 

ระบบแนะน าการตดัสินใจเป็นระบบท่ีถูกน ามาใชเ้พื่อเสนอส่ิงท่ีคาดวา่ผูใ้ชน่้าจะสนใจหรือ

อาจจะเป็นขอ้มูลท่ีผูใ้ชต้อ้งการ โดยระบบน้ีในปัจจุบนัจะเหมาะสมกบัการพาณิชยอิ์เลก็ทรอนิกส์  

(e-Commerce) ซ่ึงระบบใหค้ าแนะน าจะประกอบไปดว้ย 4 ส่วนหลกัๆ  

1. ส่วนขอ้มูลพื้นฐานท่ีจ าเป็นตอ้งใชใ้นการประมวลผล เช่น ขอ้มูลส่วนตวัของผูใ้ช้งาน

แต่ละคน เป็นตน้ 

2. ส่วนของขอ้มูลท่ีผูใ้ชไ้ดท้ าการป้อนขอ้มูลดว้ยตนเองมีทั้งหมด 2 แบบ คือ แบบชดัเจน 

(Explicit) เช่น ระดบัความนิยมตั้งแต่ 1 ถึง 5 เป็นตน้ และแบบไม่ชดัเจน (Implicit) เช่น ประวติัการใช้

งานของระบบในอดีต เป็นตน้ 
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3. ส่วนของอัลกอริทึมเป็นส่วนส าคัญท่ีสุดท่ีใช้ประมวลผลข้อมูลเพื่อให้การแนะน า

ขอ้มูลออกมาใหต้รงกบัความตอ้งการของลูกคา้มากท่ีสุดซ่ึงโดยทัว่ไปก็จะมีอยู ่3 วิธีหลกัคือ Contented-

Based Recommendation, Collaborative Recommendation และ Hybrid Approaches 

4. เม่ือท าการประมวลผลเรียบร้อยส่วนน้ีจะเป็นการแสดงผลลพัธ์ใหก้บัผูใ้ช ้

 

2.4 เทคโนโลยีระบบแนะน า (Recommender System) 

ชยัวฒัน์ (2550) ระบบใหค้ าแนะน า (Recommender System) เป็นเทคโนโลย ีสมยัใหม่ท่ีถูก

น ามาใช้ในการแนะน าขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีคาดว่าผูใ้ช้น่าจะสนใจหรืออาจจะเป็นขอ้มูลท่ีผูใ้ช้ตอ้งการ และ

เหมาะส าหรับการด าเนินธุรกิจแบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์  (E-Commerce) โดยทัว่ไประบบให้การ

แนะน าประกอบดว้ย 3 ส่วน ดงัต่อไปน้ีคือ  

2.4.1 ส่วนขอ้มูลพื้นฐานท่ีจ าเป็นตอ้งใชใ้นการประมวลผล เช่น โปรไฟลข์องผูใ้ชแ้ต่ละคน  

2.4.2 ส่วนการป้อนขอ้มูลเป็นขอ้มูลท่ีไดจ้ากการป้อนขอ้มูลเขา้มาของผูใ้ช ้เช่น การใหค้ะแนน ความ

พึงพอใจซ่ึงมีอยู ่2 แบบ ดงัน้ี 

2.4.2.1 แบบชัดเจน(Explicit) เรตต้ิงแบบชัดเจนจะแสดงอยู่ในรูปของจ านวนตวัเลข ตาม

ระดบัความนิยมตั้งแต ่1 ถึง 5, 1 ถึง 10 หรือระดบัอ่ืน ๆ ขึ้นอยูก่บัการใชง้าน   

2.4.2.2 แบบไม่ชดัเจน (Implicit) เรตต้ิงแบบไม่ชดัเจนไดม้าจากพฤติกรรมการใชง้านของผูใ้ช้

ต่าง ๆ เช่น ประวติัการซ้ือสินคา้หรือประวติัการเขา้มาใชง้านของผูใ้ชใ้นอดีตท่ีผา่นมา  

2.4.3 ส่วนอลักอริทึมส่วนส าคญัท่ีสุดท่ีใชป้ระมวลขอ้มูลเพื่อใหก้ารแนะน า 
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ภาพท่ี 2.8 สถาปัตยกรรมพื้นฐานของระบบการแนะน า 
 

จากภาพท่ี 2.8 เป็นระบบท่ีช่วยในการแนะน าส่ิงท่ีผูใ้ช้ตอ้งการโดยผูใ้ช้ตอ้งกรอกขอ้มูล
พื้นฐานหลงัจากนั้นระบบแนะน าจะท าการวิเคราะห์ และน าเสนอขอ้มูลท่ีคาดวา่ผูใ้ชส้นใจโดยอตัโนมติั  
 
2.5 เทคนิคการกรองแบบองิเน้ือหา (Content-Based Filtering) 

วิธีการกรองแบบอิงเน้ือหาเป็นวิธีท่ีใชส้ าหรับการคน้คืนขอ้มูลโดยท่ีเนน้ไปความสนใจกบั
เน้ือหาขอ้มูลเป็นหลกัรูปแบบของอลักอริทึมจะท าการแนะน าขอ้มูลตรงไปตามท่ีโปรไฟล์ของผูใ้ช้
กรอกหากตรงกนัก็จะน าเสนอขอ้มูลทนัที และหากไม่ใช่ก็จะไม่สนใจขอ้มูลนั้นซ่ึงวิธีน้ีจะตอ้งใชก้าร
ค านวณหาค่าความใกลเ้คียงกนัระหว่างเอกสารภายในฐานขอ้มูลกบัส่ิงท่ีผูใ้ชไ้ดท้ าการกรอกลงไปเป็น
โดยเก็บบันทึกเป็นโปรไฟล์ (Profile) โดยเน้ือหาส าคัญท่ีเป็นส่วนส าคัญคือค าส าคัญ (Keywords), 
คุณลกัษณะ (Feature) และน ามาสร้างเป็นโปรไฟลข์องผูใ้ชแ้ต่ละคนน าขอ้มูลเหล่านั้นมาสร้างเป็นโปร
ไฟลด์งัภาพท่ี 2.9 
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ภาพท่ี 2.9 วิธีการ Content-Based Filtering 
 

ขั้นตอนการท างานของเทคนิคการกรองแบบอิงเน้ือหา (Content-Based Filtering) จะใช้
ขั้นตอนในการท า 3 ขั้นตอนคือ สร้างเมตริกส์ของข้อมูล การท านายด้วยการกรองแบบอิงเน้ือหา 
(Content-based Filtering) โดยการใช ้Vector Space Model, Cosine Similarity การจ าลองสร้างเมตริกซ์
ส าหรับผูใ้ชใ้นการสร้างโปรไฟล ์ 
 
2.6 การสร้างเมทริกซ์ 

จากขอ้มูลในฐานขอ้มูลน ามาสร้างเป็นเมทริกซ์ของขอ้มูลซ่ึงตารางท่ีเป็นลกัษณะแถวจะ
เป็นรายช่ือเกมในส่วนของคอลมัน์จะเป็นปัจจยัท่ีมีในแต่ละรายช่ือเกม และขอ้มูลในแต่ละคอลมั จะ
ประกอบไปดว้ยตวัเลขฐานสอง (Binary) ซ่ึงจะมีตวัเลข 0 และ 1 หมายความว่าหากรายช่ือมีปัจจยัตรง
กบัคอลมัน์ จะไดค้่าตรงช่องคอลมัน์เป็นเลข 1 และหากไม่มีปัจจยัตามคอลมัน์ ก็จะไดค้่าตวัเลขเป็น 0 
ยกตวัอยา่งแสดงผลดงัตาราง 
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ตารางท่ี 2.1 เมทริกซ์รายช่ือเกม และปัจจยัทางดา้นความสามารถท่ีใชใ้นเกม 
 
รายช่ือ
เกม 

การ
ปรับตวั 

การใช้
สมาธิ 

การ
บริหาร
จดัการ 

การ
วางแผน 

การเขา้ใจ
ความรู้สึก

ของ
ตวัเอง 

การ
จดัการ
กบั

อารมณ์ 

การ
จดัการ
กบัเวลา 

การจ า
และน า
ขอ้มูล
ไปใช ้

เกมท่ี 1 1 0 0 0 0 0 1 0 
เกมท่ี 2 0 0 1 0 0 0 1 0 
เกมท่ี 3 1 0 0 1 0 0 0 0 
เกมท่ี 4 1 0 1 0 1 0 0 0 
เกมท่ี 5 0 1 0 0 0 0 0 1 

 
ตารางท่ี 2.2 เมทริกซ์รายช่ือเกม และความสามารถทางดา้นวิชาการท่ีใชใ้นเกม 
 

รายช่ือเกม ความสามารถดา้น
คณิตศาสตร์ 

ความสามารถดา้นการ
อ่านภาษาองักฤษ 

ความสามารถดา้นการ
เขียนภาษาองักฤษ 

เกมท่ี 1 1 0 0 
เกมท่ี 2 0 1 0 
เกมท่ี 3 0 0 1 
เกมท่ี 4 1 0 0 
เกมท่ี 5 0 1 1 

 
ซ่ึงเมทริกซ์น้ีจะเป็นส่วนท่ีใช้ในการบันทึก และเก็บข้อมูลเพื่อใช้ในการค านวณความ

คลา้ยคลึงระหวา่งเกม และค าคน้ 
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2.7 แบบจ าลองปริภูมิเวกเตอร์ (Vector Space Model) ส าหรับการค้นคืนข้อมูล 
แบบจ าลองเวกเตอร์เป็นรูปแบบจ าลองเวกเตอร์น ามาใชใ้นดา้นของการคน้คืนขอ้มูล การ

กรองขอ้มูล (Information Filtering) การท าดชันี (Indexing) และการจดัล าดบัความสัมพนัธ์ (Relevancy 
Ranking) โดย Vector Space Model นั้นน ามาประยกุตไ์ดห้ลากหลายศาสตร์  

 

 
 

ภาพท่ี 2.10 ต าแหน่งต่าง ๆ ใน Vector Space Mode 
 

การศึกษาจากมหาวิทยาลยัคอร์เนล (Cornell University) น าศาสตร์ดา้นการคน้คืนขอ้มูลมา
ใช ้ และน ามาพฒันาระบบ SMART ซ่ึงเป็นระบบแรกท่ีน าการจ าลองเวกเตอร์มาประยกุตใ์ชส้ าหรับการ
ค้นคืนอย่างได้ผล (SMART Information Retrieval System 2006) เวกเตอร์นั้ นจะประกอบไปด้วย
น ้ าหนักของค า (Weight,wi,j) ซ่ึงมีความสัมพันธ์กับอันดับของดัชนี (index Term,Ki) และเอกสาร 
(Document Term,dj) สามารถเขียนคู่อนัดบัดงัน้ี (ki,dj) ค่าของน ้าหนกัตอ้งมีค่าท่ีมากกวา่หรือเท่ากบัศูนย ์
(wij  ≥ 0  ) และน าค่าน ้าหนกัมาสร้างเป็นตวัแทนของการสืบคน้ (q–›)ดงัน้ี q–›= (w1,q , w2,q ,…, wt,q) โดยท่ี 
t คือผลรวมของดัชนีทั้งหมดท่ีมีในเอกสาร แลว้น ามาสร้างเป็นเวกเตอร์เป็นตวัแทนของเอกสารได้ 
(Document Vector,dj) ดังน้ี d–›

j = (w1,j , w2,j ,…, wt,j)   ซ่ึง t คือผลรวมของดัชน้ี และค าทั้งหมดท่ีมีใน
เอกสาร (Yates and Neto,1999)  
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2.7.1 การประยกุตใ์ชรู้ปแบบจ าลองเวกเตอร์ 
การน ารูปแบบเวกเตอร์ไปประยุกต์ใช้คือการวดัค่าความคล้ายคลึงหรือใกล้เคียงของ

เอกสารกบัค าท่ีใช้ส าหรับสืบคน้โดยจะใช้วิธีการค านวณเพื่อหาตวัเลขสัมพนัธ์คลา้ยคลึงกนั ซ่ึงหาก
เอกสารกับค าคน้ประกอบไปด้วยค าท่ีใกลเ้คียงกนัหรือตรงกัน ก็จะถือว่าเป็นเอกสารท่ีตรงประเด็น 
(Relevant Document)  
 
 

 
 

ภาพท่ี 2.11 จ าลองการแสดงเอกสาร และค าคน้ท่ีจะสืบคน้บนพื้นฐานของการจ าลองแบบเวกเตอร์ 
 

จากภาพท่ี 2.11  เป็นการแสดงภาพตวัแทนของเวกเตอร์ท่ีอยู่ในแต่ละเอกสาร และค าคน้ 
กระบวนการต่อไปจะเป็นการน าเวกเตอร์ดงักล่าวไปท าการวดัมุมของแต่ละเวกเตอร์โดยใชสู้ตร Cosine 
Similarity เพื่อวดัความคลา้ยคลึงระหว่างเอกสาร และค าคน้ ตวัอย่างการพิจารณาเอกสารโดยเอกสาร
ของตวัอยา่งจะมีองคป์ระกอบสองส่วนคือ 

1. เป็นตวัแทนการเกิดขึ้นของค า 𝑎 
2. เป็นตวัแทนการเกิดขึ้นของค า b   
หากมีการปรากฏค าในแต่ละเอกสารจะมีการใหค้่าเป็น 1 แต่จะท าการใหค้่าเป็น 0 เม่ือค านั้น

ไม่ปรากฏในเวกเตอร์เอกสาร เช่น เอกสารท่ี 1 ปรากฎค า 𝑎 2 คร้ังแต่ไม่ปรากฏค า b แมแ้ต่คร้ังเดียว
ดงันั้นตวัแทนเวกเตอร์ในเอกสาร 𝑎 จึงมีค่าเป็น (2, 0) แต่ส าหรับเวกเตอร์ท่ีเป็นตวัแทนเอกสารใน
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สองมิติท่ีมีสมาชิกเวกเตอร์ดังน้ี (1, 0)  < 1 คือมีค าน้ีในเอกสาร , 0 คือไม่มีค  าน้ีในเอกสาร > นั้น
สามารถค านวณไดเ้หมือนกนัแต่ไม่สามารถนบัจ านวนความถ่ีของค าท่ีเกิดขึ้นในแต่ละเอกสารได ้

 
ภาพท่ี 2.12 แบบจ าลองเวกเตอร์ท่ีประกอบไปดว้ยค าศพัทส์องค า 
 

จากภาพท่ี 2.12 เป็นการแสดงตวัอย่างของการสืบคน้ภาษาองักฤษ 2 ตวัอกัษรคือ A และ I 
ซ่ึงตวัอกัษรทั้งสองถือวา่เป็นค าคน้หลกั การแสดงเวกเตอร์ในมุมมองสองมิติทั้งเวกเตอร์ของค าคน้ และ
เวกเตอร์ของเอกสารท าใหส้ามารถหาค่าคลา้ยคลึงระหวา่งการสืบคน้กบัเอกสารทั้งหมดดว้ยการค านวณ
ระยะทางจากเวกเตอร์ค าคน้ไปจนถึงเวกเตอร์ตวัแทนเอกสาร และจากการยกตวัอยา่งน้ีเอกสารท่ี 1 จึงมี
ความใกลเ้คียงกบัเอกสารทั้งหมด 
 
2.8 แบบจ าลอง vector 

แบบจ าลอง vector โดยใชเ้ทคนิคของการ์เซีย (Garcia 2006 A Linear Algebra Approach to 
the Vector Space Model A Fast Track Tutorial) ต่อไปจะเป็นการแสดงรายละเอียดของเทคนิคการ
จ าลองแบบเวกเตอร์เพื่อแสดงระบบการท างานของเวกเตอร์ค า (Term Vector)  โดย 

1.ค  าท่ีจะใชใ้นการสืบคน้คือค าวา่ Game และค าวา่ Play โดยท่ีเอกสารทั้งหมดมีค าสองค าน้ี
อยูใ่นเอกสารจ านวน 500,000,000 เอกสาร และท าการเลือก 2 เอกสารจากเอกสารทั้งหมด ดงัต่อไปน้ี  
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2.ค  าว่า Game ค า ๆ น้ีอยู่ในเอกสารท่ี 1 (DOC1) 4 คร้ัง และอยู่ในเอกสารท่ี 2 (DOC2) 5 
คร้ังซ่ึงเอกสารท่ีมีลกัษณะดงักล่าวไดมี้การรวบรวมไวเ้ป็นจ านวน 600,000 เอกสาร 

3.ค  าวา่ Play ค า ๆ น้ีอยูใ่นเอกสารท่ี 1 (DOC1) 6 คร้ัง และอยูใ่นเอกสารท่ี 2 (DOC2) 3 คร้ัง
ซ่ึง เอกสารท่ีมีลกัษณะดงักล่าวไดมี้การรวบรวมไวเ้ป็นจ านวน 700,000 เอกสาร 

ขั้นตอนท่ี  1 ท าการค านวณเพื่อหาค่าน ้ าหนักของค า โดยการหาน ้ าหนักของค าสามารถ
ค านวณไดจ้ากสูตรท่ี 2.1 

 

𝑤 = 𝑡𝑓 •  𝑙𝑜𝑔  𝑙𝑜𝑔
𝑁

ⅆ𝑓𝑖̇
= 𝑡𝑓 •  𝑙𝑜𝑔

      (𝑁 − 𝑛)

𝑛
 

= 𝑇𝐹 • 𝐼𝐷𝐹 
 

 
เม่ือ w คือ น ้าหนกัของค า (term Weights) 
𝑡𝑓  คือ ความถี่ของค า (Term Frequency) หรือจ านวนคร้ังท่ีปรากฏในเอกสาร 
ⅆ𝑓𝑖  คือ จ านวนเอกสารท่ีมีค า Ti ปรากฏอยู่ในเอกสาร iคือล าดับของค าท่ีปรากฏอยู่ใน

เอกสาร 
IDF  คื อ  ส่ วนกลับของความ ถ่ีของค า  ( inverse Document)  ซ่ึ งจะค านวณจาก 

l𝑜𝑔
      (𝑁−𝑛)

𝑛
 โดยท่ี  N คือจ านวนเอกสารทั้งหมด 

n จ านวนเอกสารท่ีปรากฏค าท่ีตอ้งการคน้หา  
ค านวณค่าน ้ าหนักของค าโดยใช้สมการท่ี 2.1 เพื่อการคน้หาเอกสารท่ีใกลเ้คียงกบัค าคน้ 

(Query) มากท่ีสุดโดยจะท าการคน้หาจากเอกสารท่ี 1 (DOC1) และเอกสารท่ี 2 (DOC2) น ้ าหนกัของค า
จากการค านวณ จะแสดงดงัในตารางท่ี 2.3 
 

ตารางท่ี 2.3 ตารางแสดงค่าน ้ าหนกัท่ีไดจ้ากการค านวณดว้ยสมการท่ี 2.1 
 

Item Term tf N n Idf w 
DOC1 game 4 500,000,000 600,000 2.9995 11.9980 

DOC1 Play 6 500,000,000 700,000 2.8531 17.1186 

DOC2 game 5 500,000,000 600,000 2.9201 14.6005 

(2.1) 
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DOC2 play 3 500,000,000 700,000 2.8531 8.5593 

ตารางท่ี 2.3 (ต่อ) 
 

Query game 1 500,000,000 600,000 2.9201 2.9201 

Query play 1 500,000,000 700,000 2.8531 2.8531 

  
น าชุดขอ้มูลตวัเลขท่ีได้จากการค านวณ มาสร้างกราฟ ของ Game – Play Term Space โดยก าหนดให้
น ้ าหนักของ ค าว่า Game , Play เป็นแกน X และ Y และก าหนดจุดภายในกราฟ เป็นล าดบั ค่าน ้ าหนัก
ของ ค าคน้ ในแต่ละเอกสาร ดงัภาพท่ีแสดงในภาพท่ี 2.13  
 

 
 
ภาพท่ี 2.13 แสดง Vector ของค าคน้ (Query) เอกสารท่ี 1 (Doc1) เอกสารท่ี 2 (Doc2) 
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ขั้นตอนท่ี 2 ค  านวณ Dot Products ระหว่างจุดจากภาพ เวกเตอร์สองมิติ ก าหนัดตวัแปร 
เป็น X และ Y โดย Dot Products สามารถ ค านวณจากการ น า (X1× X2) + (Y1×Y2) จะไดผ้ลลพัธ์ตามท่ี
แสดงใน ตารางท่ี 2.4  
ตารางท่ี 2.4 แสดงการเปรียบเทียบ Dot Products ระหวา่งเอกสารท่ี 1 (DOC1) กบัเอกสารท่ี 2 (DOC2) 
 

 Weight of gift term 
X1 × X2 

 

Weight of gift term 
Y1×Y2 

Result 
(X1× X2) + (Y1×Y2) 

Doc1•Query 11.9980 × 2.9201 17.1186 × 2.8531 = 83.8764 

Doc2•Query 14.6005 × 2.9201  8.5593 × 2.8531 = 67.0555 

 

ค่าท่ีแสดงดังในตารางท่ี 4.2 แสดงให้เห็นว่า ผลท่ีได้จากการค านวณ โดย Dot products 
ระหว่างจุดนั้น ท าให้ทราบไดว้่า เอกสารท่ี 1 (DOC1) มีผลลพัธ์ท่ีสูงกว่าเอกสารท่ี 2 (DOC2) ซ่ึงค่าน้ีจะ
สามารถท าให้ตั้ง สมมติฐานไดว้่าเอกสารท่ี 1 (DOC1) ใกลเ้คียงกบัค าคน้ (Query)  มากกว่าเอกสารท่ี 2 
(DOC2)  

ขั้นตอนท่ี 3 ค  านวณปริมาณ Vectorโดยวิธี Euclidean Distance เวกเตอร์สองมิติท่ีต้อง 
พิจารณาระยะทางระหว่างจุด P = (𝑝𝑥 , 𝑝𝑦) และ 𝑄 = (𝑞𝑥 , 𝑞𝑦) ซ่ึง Euclidean Distance นั้น ใช้
ส าหรับค านวณระยะทางระหวา่ง จุดสองจุด ท่ีมีพิกดัเป็นสองมิติ โดยสูตรดงัน้ี   

 

𝐷(𝑃, 𝑄) = √(𝑝𝑥 − 𝑞𝑥)2 + (𝑝𝑦 − 𝑞𝑦)
2

 

 
เม่ือ D(P,Q) คือ ระยะทางระหวา่งจุด P และ จุด Q 
P คือจุดท่ีพิจารณาใน The Term Space ท่ีมีพิกดัเป็นสองมิติ 
Q คือ จุดก าเนิด (Origin Coordinate) 
 

Euclidean Distance คือการค านวณระยะทางระหว่างจุดสองจุด ใน The Term Space ซ่ึงมี
พิกดัสองมิติ จุดเร่ิมตน้ (Origin Coordinate) สามารถค านวณไดจ้าก การน าพิกดั แต่ละคู่ มาแทน ลงใน
สมการของ Euclidean Distance หลงัจากการค านวณก็จะไดผ้ลดงัตารางท่ี 2.5 
 

(2.2) 
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ตารางท่ี 2.5 แสดงผลการค านวณปริมาณทางเวกเตอร์ 
 

 px py qx qy D = √(px − qx)2 + (py − qy)
2

 

 
DOC1 11.9980 17.1186 0.0000 0.0000 20.9045 
DOC2 14.6005 8.5593 0.0000 0.0000 16.9244 
Query 2.9201 2.8531 0.0000 0.0000 4.0825 

 
ขั้นตอนท่ี 4  การค านวณเพื่อหาค่าความคลา้ยคลึงกนั (Similarity Measure ) ซ่ึงจะค านวณ

จากค่าของค าคน้กับเอกสาร โดยใช้สูตรท่ีช่ือว่า Cosine Similarity น าค่าจาก Dot Products มาท าการ
ค านวณด้วยวิธีการคือ คูณปริมาณเวกเตอร์ในแต่ละเอกสาร  และปริมาณเวกเตอร์ของค า หลงัจาก
ค านวณก็จะไดค้่าความคลา้ยคลึงของแต่ละเอกสาร   

หลกัการของ Cosine Similarity นั้นคือการ ใชเ้วกเตอร์ A และเวกเตอร์ B ก าหนดให้แต่ละ
เวกเตอร์มีพิกัดจุด ใน The term space ดังน้ี (X1,Y1) และ (X2,Y2) ตามล าดับ สูตรการหาค่า Cosine 
Similarity จะแสเดงใน สมการท่ี 4.3 

 

𝑠𝑖𝑛(𝐴, 𝐵) = 𝑐𝑜𝑠 𝜃 =
𝐴 • 𝐵

|𝐴||𝐵|
=

𝑥1•𝑥2 + 𝑦1•𝑦2

√(𝑥1
2 + 𝑦1

2)(𝑥2
2 + 𝑦2

2)
 

 
  

โดยท่ี𝐴 • 𝐵 คือ Dot Products ระหวา่ง เวกเตอร์ A และเวกเตอร์ B  
 ในท่ีน้ี ผลลพัธ์ของ Dot products ท่ีไดจ้าก DOC1•Query , DOC2•Queryตามล าดบั  
 |𝐴||𝐵| คือค่าของ Euclidean Distance ท่ีน ามาจาก |𝐷𝑂𝐶1| × |𝑄𝑢𝑒𝑟𝑦|และ
 |𝐷𝑂𝐶2| × |𝑄𝑢𝑒𝑟𝑦| ตามล าดบั  
 

โดยค่า Cosine จากการค านวณจะมีค่าอยู่ท่ี 0 – 1 ยิ่งค่าใกล ้1 ก็หมายความว่าเอกสารยิ่ง
ใกลเ้คียงกบัค าคน้มากขึ้นเท่านั้น กล่าวคือ ค่า 0 คือค่าท่ีเอกสารไม่ตรงกนักบัค าคน้เลยแสดงค่า Cosine 
ระหวา่งเอกสารและค าคน้ ดงัน้ี 

 
 

(2.3) 
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Cosine angle = Doc1•Query / (|𝐷𝑂𝐶1| × |𝑄𝑢𝑒𝑟𝑦|) 
                      = 83.8764 / ( 20.9045 *4.0825) 
          = 0.9828 

Cosine angle = Doc1•Query / (|𝐷𝑂𝐶2| × |𝑄𝑢𝑒𝑟𝑦|) 
         = 67.0555 / (16.9244*4.0825) 
                      = 0.9705 

ขั้นตอนท่ี 5 ผลจากการค านวณ สรุปไดว้า่ เอกสารท่ี 1 (DOC1) มีความคลา้ยคลึงกบัค าคน้ 
Query  มากกวา่เอกสารท่ี 2 (DOC2)  

สรุปจากตวัอย่างการท าแบบจ าลองเวกเตอร์ไปประยุกต์ใช้ จะแสดงให้เห็นถึ งการสร้าง
เวกเตอร์ค า (Term Vector) และเวกเตอร์เอกสาร (Document Vector) ซ่ึงเป็นตวัแทนของ ค า และเอกสาร
ในแบบจ าลองเวกเตอร์ และจ าเป็นตอ้งใชห้ลายขั้นตอนเพื่อท่ีจะให้น ้ าหนักของค าในแต่ละเอกสาร มี
ความเท่าเทียมกัน จนถึงขั้นตอน Cosine Similarity  เพื่อทราบค่าว่าเอกสารไหนใกล้เคียงกับค าคน้
มากกวา่กนั  

 
 
ภาพท่ี 2.14 เมทริซ์ของค า และเอกสาร  
 

เป็นภาพท่ี 2.14 แสดงให้เห็นเมทริกซ์ของค า และเอกสารโดยสามารถเป็นตวัแทนเอกสาร
ในการจ าลองเวกเตอร์เอกสารท่ีมีในเมทริกซ์มีจ านวน n เอกสาร ซ่ึงสมาชิกภายในเมทริกซ์ คือค่า
น ้ าหนักของค าในแต่ละเอกสารหากค่านั้นมีค่าเป็น 0 หมายถึง ค า ๆนั้นไม่ได้ส าคญักับเอกสารหรือ
ไม่ไดป้รากฏอยู่ในเอกสารซ่ึงจากท่ีไดท้ าการทดลองค านวณค่าความคลา้ยคลึงของเอกสาร และค าคน้
จากท่ีกล่าวไปขา้งตน้ทั้งหมดจะเห็นว่าจ าเป็นตอ้งมีขั้นตอนในการค านวณเพื่อให้ไดซ่ึ้งผลลพัธ์อย่างมี
ประสิทธิภาพหรือใกลเ้คียงกบัส่ิงท่ีตอ้งการคน้หามากท่ีสุด   
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2.9 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องเกีย่วกับการพฒันาโมบายแอปพลเิคชัน  (Mobile application) 
แอปพลิเคชนั (Application)  คือโปรแกรมท่ีอ านวยความสะดวกในดา้น ต่าง ๆท่ีออกแบบ

มาส าหรับโทรศพัท์หรืออุปกรณ์พกพาซ่ึงในแต่ละระบบปฏิบติัการจะมีผูพ้ฒันาแอปพลิเคชนัขึ้นมา
มากมายเพื่อให้ตรงกบัความตอ้งการของผูใ้ช้งานซ่ึงจะมีให้ดาวน์โหลดทั้งฟรี และจ่ายเงิน ทั้งในดา้น
การศึกษา ดา้นการส่ือสารหรือแมแ้ต่ดา้นความบนัเทิงต่าง ๆ เป็นตน้ 

2.9.1 แนวโนม้การพฒันาแอปพลิเคชนัในปัจจุบนั 
แนวโน้มการใช้งานอุปกรณ์พกพา (สุชาดา พลาชัยภิรมย์ศิล , 2554) อย่างสมาร์ทโฟน

เพิ่มขึ้นอย่างกา้วกระโดดในช่วงไม่ก่ีปีท่ีผ่านมาซ่ึงเป็นผลมาจากการพฒันาแอปพลิเคชนัเคล่ือนท่ี  และ
เทคโนโลยีของตวัเคร่ืองโทรศพัทจ์ากค่ายผูผ้ลิตโทรศพัท์ โดยเฉพาะการพฒันาต่อยอดการพฒันาแอป
พลิเคชันบนอุปกรณ์ เคล่ือนท่ีของบริษทัต่าง ๆ ท่ีแข่งขนักันเพื่อชิงความเป็นหน่ึงในตลาดด้านแอป
พลิเคชันเคล่ือนท่ี โดยการพฒันาแอปพลิเคชันแบ่งเป็นการพัฒนาแอปพลิเคชันระบบปฏิบัติการ
(Operation System) และแอปพลิเคชนัซอฟตแ์วร์ท่ีตอบสนองการใชง้านบนอุปกรณ์ เน่ืองดว้ยดว้ยแอป
พลิเคชนัท่ีเพิ่มขึ้น และมีประสิทธิภาพมากขึ้นท าใหผู้ใ้ชอุ้ปกรณ์เคล่ือนท่ีมีแนวโนม้ใชโ้ปรแกรมต่าง ๆ 
เพื่อตอบสนองกิจกรรมในชีวิตประจ าวนั ไดแ้ก่ ท าธุรกรรมทางการเงิน เช่ือมต่อ และสืบคน้ขอ้มูลบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ชมภาพยนตร์ฟังเพลง หรือแมแ้ต่การเล่นเกมซ่ึงมีทั้งออนไลน์ และออฟไลน์ดว้ย
อตัราการขยายตวัดา้นการใชง้านอุปกรณ์เคล่ือนท่ีท าให้บริษทัชั้นน าดา้นโทรศพัท์มือถือหลายแห่งให้
ความส าคญั กบัการพฒันาโปรแกรมบนโทรศพัทมื์อถือ โดยเช่ือวา่จะมีอตัราการดาวน์โหลดเพื่อใช้งาน
ท่ีเติบโตอยา่งเห็นไดช้ดั 

2.9.2 ระบบปฏิบติัการ (Mobile Operating System) 
หมายถึงแอปพลิเคชันท่ีช่วยการท างาน ของผูใ้ช้บนอุปกรณ์ส่ือสารแบบพกพา เช่น 

โทรศัพท์มือถือ ซ่ึงแอปพลิเคชันเหล่านั้นจะท างานภายใต้ระบบปฏิบัติการ (OS) ท่ีแตกต่างกันไป 
ตวัอยา่งของระบบปฏิบติัการ ในปัจจุบนั เช่น 

2.9.2.1 Symbian OS ของ โนเกีย  
2.9.2.2 Windows Mobile ของ Microsoft  
2.9.2.3 BlackBerry OS ของ RIM  
2.9.2.4 Web OS ของ Palm  
2.9.2.5 iOS ของ Apple  
2.9.2.6 Android OS ของ Google  
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2.9.3 โมบายแอปพลิเคชนัแบ่งออกเป็นหลกัๆ 3 ประเภท (อภิศกัด์ิ อาจนนัท,์ 2557) ดงัน้ี 
2.9.3.1 เนทีฟแอปพลิเคชนั (Native Application) คือ แอปพลิเคชนัท่ีพฒันาขึ้นดว้ย ชุดค าสั่ง 

เพื่อเอาไวส้ าหรับพฒันาโปรแกรมหรือแอปพลิเคชนัของ OS Mobile นั้นโดยเฉพาะ ขอ้ดีคือ ผูใ้ช้งาน
สามารถเขา้ถึงไดง้่าย จาก Google Play หรือ Apple’s App Store รวมถึงการท างานแบบ ไม่ตอ้งเช่ือมต่อ
อินเทอร์เน็ตในบางแอปพลิเคชนัก็ท าใหผู้ใ้ชง้านสะดวก  

2.9.3.2 ไฮบริดแอปพลิเคชัน (Hybrid Application) คือ แอปพลิเคชันท่ีถูกพฒันาขึ้นมาด้วย 
จุดประสงค์ท่ีต้องการให้สามารถรันบนระบบปฏิบติัการได้ทุก OS โดยใช้ชุดค าสั่งเขา้ช่วย เพื่อให้ 
สามารถท างานไดทุ้กระบบปฏิบติัการ และหลายแพลตฟอร์ม ในแอปพลิเคชนัเดียว จึงมีขอ้ดีคือท าให้
ผูพ้ฒันาไม่ตอ้งเสียเวลาในการพฒันาเพราะเขียนชุดค าสั่งคร้ังเดียว สามารถใชไ้ดทุ้กแพลตฟอร์ม และ
เสียค่าใชจ่้ายนอ้ย  

2.9.3.3 เวบ็แอปพลิเคชนั (Web Application) คือ แอปพลิเคชนัท่ีถูกเขียนขึ้นมาเพื่อเป็นบราว
เซอร์ส าหรับการใช้งานเว็บเพจต่าง ๆ ซ่ึงถูกปรับแต่งให้แสดงผลแต่ส่วนท่ีจ า เป็นเพื่อเป็นการลด 
ทรัพยากรในการประมวลผลของตวัเคร่ืองสมาทโฟน หรือ แท็บเล็ต ท าให้โหลดหนา้เวบ็ไซตไ์ดเ้ร็วขึ้น 
ขอ้ดี คือใชง้านง่ายไดส้ะดวกทุกท่ี ทุกเวลา รวมถึงแกไ้ขขอ้ผิดพลาดต่าง ๆ อยูต่ลอดเวลา และใชง้านได้
ทุกแพลตฟอร์ม  
 
2.10 อุตสาหกรรมเกม และมูลค่าในตลาดโลก 

ปัจจยัดา้นราคาของเกมโดยปกติแลว้สินคา้ประเภทส่ืออิเล็กทรอนิกส์จะมีราคาของส้ินคา้
อยู่โดยเฉพาะเกมซ่ึงถือว่าเป็นส่ือท่ีมีมูลค่ามหาศาลในปัจจุบนัโดยเฉพาะเกมออนไลน์ท่ีมีการเติบโต
อย่างรวดเร็ว โดยปี 2561 ท่ีทัว่โลกมีรายไดจ้ากผลประกอบการอุตสาหกรรมเกมคิดเป็น 137 พนัลา้น
เหรียญ (คิดเป็นเงินไทยประมาณ 4.5 ล้านล้านบาท) ด้วยจ านวนผูเ้ล่นทั่วโลกกว่า 2,300 ล้านคน 
แบ่งเป็นรายไดข้องเกมมือถือกว่า 5 หม่ืนลา้นเหรียญ (1.6 ลา้นลา้นบาท) ท่ีน่าสนใจคือ ตลาดเกมมือถือ 
(Mobile Game) มีสัดส่วน 51% ของรายได้ทั้ งหมด และโตต่อเน่ืองทุกปี ซ่ึงมากกว่าเกมคอนโซล 
(Console Game) และเกมคอมฯ (PC Game) เฉลิมพล สิริโชติวงศ ์รองกรรมการผูจ้ดัการ บริษทั เบนเล่ย ์
มีเดีย (ประเทศไทย) จ ากดัเปิดเผยว่าภูมิภาคท่ีมีคนเล่นสูงท่ีสุดคือ เอเชียแปซิฟิก 52% อเมริกาเหนือ 
23% ส่วนยุโรป และแอฟริการวมกนั 21% และละตินอเมริกา 4% โดยประเทศท่ีตลาดเกมใหญ่สุดคือ 
ประเทศจีน ซ่ึงครองส่วนแบ่งไป 28% ส่วนประเทศไทยอยู่ในล าดบัท่ี 20 ของตลาดโลก โดยปี 2561 มี
มูลค่ารวมมากกว่า 30,000 ลา้นบาทโตขึ้น 10%  ยิ่งกว่านั้นตลาดเกมมือถือยงัส่งผลต่ออุตสาหกรรมส่ือ
โฆษณาไปดว้ย 
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ภาพท่ี 2.15 แสดงอตัราการเติบโตของเกมในปี 2016 – 2018 
 
ท่ีมา: Newzoo.com 
 

เม่ือทราบมูลค่าของตลาดเกมจากทัว่โลกแลว้ก็ปฏิเสธไม่ไดว้่าการเล่นเกมย่อมมีค่าใชจ่้ายท่ี
ตามมาไม่วา่จะเป็น อุปกรณ์การเล่นเกม Mobile device, Console, PC รวมไปถึงตวัเกมท่ีผูเ้ล่นตอ้งซ้ือมา
เพื่อเล่น แต่ไม่ใช่ทุกเกมท่ีจะมีค่าใชจ่้ายในบางเกมผูพ้ฒันาก็พฒันาเกมใหผู้เ้ล่นไดด้าวน์โหลดมาเล่นฟรี
แต่แฝงรูปแบบการขายภายในเกมในส่วนน้ีจะถูกเรียกว่า in game purchases การจ่ายเงินจริงเพื่อซ้ือ
ความสามารถหรือคุณสมบติัพิเศษของตวัแอปพลิเคชนัรวมไปถึงจ่ายเพื่อยกเลิกโฆษณาท่ีแฝงอยู่ในเกม
การจ่ายในส่วนของค่าใช้จ่ายท่ีมาจากภายในตวัเกมนั้นไม่ไดบ้งัคบัให้ผูเ้ล่นตอ้งจ่าย แต่มาในรูปแบบ
ดาวน์โหลดเกมฟรี และการจ่ายนั้นผูเ้ล่นตดัสินใจเองวา่จะจ่ายหรือไม่  
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ภาพท่ี 2.16  รูปแบบการขายภายในแอปพลิเคชนั จากเกม Hearthstone 
 
ท่ีมา: เกม Heart Stone 

จากภาพท่ี 2.16  แสดงถึงการขายสินคา้ภายในเกม Hearthstone ท่ีเป็นรูปแบบของการขาย
ภายในแอปพลิเคชนั (in game purchases) โดยท่ีเกม Hearthstone นั้นเป็นเกมท่ีสามารถดาวน์โหลดได้
ฟรีแต่ภายในเกมผูเ้ล่นสามารถใชบ้ตัรเครดิต หรือการท าธุรกรรมทางออนไลน์ซ้ือสินคา้เพื่อใช้ภายใน
เกมได ้
 
2.11 เกณฑ์การก าหนดช่วงอายุส าหรับส่ือซอฟต์แวร์บันเทิง 

นอกจากปัจจยัท่ีเก่ียวกบัทกัษะท่ีสามารถพฒันาไดจ้ากการเล่นเกมแลว้ ยงัมีปัจจยัอ่ืน ๆ ท่ีมี
ผลต่อการตัดสินใจเลือกเกมเน่ืองจากเกมในปัจจุบันมีหลากหลายรูปแบบรวมถึงกลุ่มเป้าหมายท่ี
ผูพ้ฒันาไดก้ าหนดไวใ้นแต่ละเกม ยงัมีปัจจยัอ่ืน ๆ ท่ีสามารถน ามาใชใ้นการตดัสินใจเลือกเกม ไดแ้ก่ 

1.  อายุ ซ่ึงจะถูกก าหนดโดยผูพ้ ัฒนาเกมตามมาตรฐานท่ีก าหนดโดยคณะกรรมจดัเรตส่ือ
ซอฟต์แวร์บันเทิง (ESRB -Entertainment Software Rating Board) เพื่อคัดเลือกเน้ือหาของเกมให้
เหมาะสมกบัช่วงอาย ุ
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ภาพท่ี 2.17 สัญลกัษณ์ช่วงอาย ุของ ESRB 
 
ท่ีมา: Esrb.org 
 

จากภาพท่ี 2.17 คือสัญลกัษณ์เป็นองคก์รจดัช่วงอายุเกมของประเทศสหรัฐอเมริกาโดยท่ีแต่
ละสัญลกัษณ์มีความหมายดงัน้ี 

1. เรต EC : Early Childhood (เด็กเล็ก) เกมท่ีได้เรตน้ีเหมาะส าหรับเด็กอายุ 3-6 ปี เกมท่ี
ไดรั้บเรตน้ีจะไม่มีเน้ือหาความรุนแรงอยูภ่ายในเลย 

2. เรต E : Everyone (ทุกวยั) เกมท่ีไดเ้รตน้ีเหมาะส าหรับเด็กอายุ 6 ปีขึ้นไป เกมจะเร่ิมมี
ความรุนแรงเล็กน้อยเพิ่มขึ้นมา เช่น เกมกีฬาท่ีไม่ใช่การต่อสู้  เกมการ์ตูน ภาษาท่ีใชภ้ายในเกมจะเป็น
ภาษาสุภาพ 

3. เรต E10+ : Everyone 10+ (10 ปีขึ้นไป) เกมท่ีไดเ้รตน้ีเหมาะส าหรับเด็กอายุ 10 ปีขึ้นไป 
เกมจะเร่ิมมีความรุนแรง เช่นมีการต่อสู้เล็กนอ้ยภายในเกม ภาษาท่ีใชเ้ร่ิมซบัซ้อนขึ้น และอาจมีตลกร้าย
บา้ง 

4. เรต T : Teen (วยัรุ่น)เกมท่ีไดเ้รตน้ีเหมาะส าหรับอายุ 13 ปีขึ้นไป เกมจะเร่ิมมีการต่อสู้
และใช้ความรุนแรงไดแ้ต่ยงัไม่มากเร่ิมมีเลือดภายในเกม และมีภาพยาเสพติดประเภทเหลา้ และบุหร่ี
เพิ่มเขา้มา การใชภ้าษาในเกมจะเร่ิมกา้วร้าวขึ้นไดบ้า้งตามลกัษณะเกม เน้ือหาในเกมจะเร่ิมหนกัขึ้นเร่ิม
มีเน้ือหาท่ีมีผลในจิตวิทยาดา้นลบในดา้นของเพศอาจมีการแสดงภาพสรีระของร่างกายบา้งแต่ไม่ถึงขั้น
เปลือย 
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5. เรต M : Mature (17 ปีขึ้นไป) เกมท่ีไดเ้รทน้ีเหมาะส าหรับอายุ 17ปีขึ้นไป เกมจะมีความ
รุนแรงท่ีสูงขึ้น มีการต่อสู้ท่ีเห็นเลือด และฉากความรุนแรง เร่ิมมีการใชย้าเสพติดในเกม และเร่ิมมีเร่ือง
เพศมาเก่ียวขอ้ง เช่น ฉากเปลือยกาย การใชภ้าษาจะกา้วร้าวรุนแรงมากขึ้นมีการใชศ้พัทแ์สลง และตลก
หยาบคายตวัเกมอาจมีเน้ือหาท่ีกระตุน้ ยยุง ใหก้ระท าผิด 

6. เรต AO : Adults Only (ผูใ้หญ่เท่านั้ น):เกมท่ีได้เรตน้ีส าหรับผูใ้หญ่เล่นเท่านั้ น (ใน
ประเทศสหรัฐอเมริกาคืออายุตั้งแต่ 18 ปีขึ้นไป)เกมท่ีไดรั้บเรทน้ีจะมีฉากท่ีมีความรุนแรงสูง มีฉากนอง
เลือด และคนตายจ านวนมาก และฉากเก่ียวกบัเพศท่ีรุนแรงขึ้น (เช่น เห็นอวยัวะเพศหรือมีฉากร่วมเพศ)
มีการใชค้  าหยาบคาย และค าสบถภายในเกม เน้ือหาเกมมีส่วนกระตุน้ ยุยง กระตุน้ให้ผิดศีลธรรมอย่าง
ชดัเจน 

7. เรต RP : Rating Pending (อยู่ในระหว่างการพิจารณา):เกมท่ีได้รับเรตน้ีเป็นเกมท่ียงั
ไม่ไดรั้บเรทอยา่งเป็นทางการ เพราะยงัไม่สามารถพิจารณาเรตจากตวัเกมท่ีมีได ้ ซ่ึงส่วนมากมกัเป็นเกม
ท่ีก าลงัพฒันาอยู่ และอยู่ระหว่างการรอการจดัเรทต้ิงขั้นสุดทา้ยโดยมากมกัจะเห็นเรตน้ีในโฆษณาเกม
นั้น ๆก่อนการจดัจ าหน่ายจริง สัญลกัษณ์เรตต้ิง ของ ESRB ท าหนา้ท่ีจดั และให้เรทของแต่ละเกมก่อน
น าวางจ าหน่าย ก่อตั้งในปี 1994 ในช่ือ Interactive Digital Software Association องคก์ร Entertainment 
Software Rating Board ถือเป็นองค์กรท่ีมีบทบาทส าคญัต่อวงการเกม และผูค้า้ เพราะการวางจ าหน่าย
เกมโดยไม่มีการใหเ้รตถือวา่ผิดกฎหมายของประเทศสหรัฐอเมริกาดงันั้นผูวิ้จยัจึงใชเ้กณฑน้ี์ในการแบ่ง 
และคัดเลือกช่วงอายุของแต่ละเกม นอกจากน้ี ESRB ก็ยงัมี ESRB Content Descriptors ส่วนน้ีคือ 
ขอ้ความท่ีช้ีบ่งถึงองค์ประกอบ และเน้ือหาภายในเกม โดยปกติแลว้ เกมท่ีมี เรตต้ิงต ่ากว่า  E จะไม่มี
ส่วนท่ีเป็น  Content Descriptors มากนักเพราะส่วนน้ีจะมีเฉพาะในส่วนท่ีมีความล่อแหลมทางเน้ือหา 
ESRB Content Descriptors จะมีเน้ือหาดงัตารางต่อไปน้ี 

ตารางท่ี 2.6 แสดง ESRB Content Descriptors 
 

ล าดบั ESRB Content Descriptors รายละเอียดต่าง ๆ 
1 Alcohol Reference มีภาพหรือมีการอา้งอิงถึงเคร่ืองด่ืมท่ีมีแอลกอฮอล์ 
2 Animated Blood มีภาพการ์ตูนหรืออนิเมชนัท่ีวาดใหเ้ห็นเลือด 
3 Blood มีภาพท่ีเห็นเลือด 
4 Blood and Gore มีภาพท่ีเห็นเลือด และการตดัช้ินส่วน 
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ตารางท่ี 2.6 (ต่อ) 
 

5 Cartoon Violence มีการแสดงถึงความรุนแรงในรูปแบบของตวัการ์ตูน 
6 Comic Mischief มีเน้ือหาท่ีมีการเสียดสี หรือตลกหยาบคาย 
7 Crude Humor มีเน้ือหาท่ีเป็นตลกสัปดน หรือสองแง่สามง่าม 
8 Drug Reference มีภาพหรือมีการอา้งอิงเก่ียวกบัยาเสพติด 
9 Edutainment มีเน้ือหาท่ีผูเ้ล่นสามารถฝึกทกัษะเสริมความรู้ จากการ

เล่นเกม 
10 Fantasy Violence มีฉากความรุนแรงแบบแฟนตาซีท่ีเก่ียวกบัคนหรือท่ี

ไม่ใช่คน ซ่ึงผูเ้ล่นสามารถแยกออกจากความสมจริงได้
ง่าย 

11 Gambling มีเน้ือหาท่ีเก่ียวกบัการพนนั 
12 Informational มีเน้ือหาท่ีอา้งอิงจากขอ้มูล ขอ้เทจ็จริง แหล่งขอ้มูล วตัถุ

อา้งอิง หรือขอ้แนะน าท่ีมีอยู่จริง 
13 Intense Violence มีฉากความรุนแรงท่ีแสดงดว้ยภาพท่ีดูสมจริงเก่ียวกบั

ร่างกาย ความรุนแรง เลือด อาวุธ หรือภาพเก่ียวกบั
ผูบ้าดเจ็บหรือเสียชีวิต 

14 Mature Humor มีเน้ือหาท่ีเป็นตลกร้าย และ/หรือ หยาบคาย วิตถาร 
15 Mature Sexual 

Themes 
มีเน้ือหาหรือวตัถุท่ีกระตุน้ย ัว่ยทุางเพศบางส่วน 

16 Mild Language มีการใชภ้าษาท่ีมีความหยาบคาย ส่อถึงเร่ืองเพศ ความ
รุนแรง แอลกอฮอล ์หรือการใชย้าเสพติด 
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ตารางท่ี 2.6 (ต่อ) 
 

17 Mild Lyrics มีการใชเ้พลงท่ีส่อถึงความหยาบคาย,เพศ,ความรุนแรง
,แอลกอฮอล ์หรือการใชย้าเสพติด 

18 Mild Violence มีฉากแสดงถึงพื้นท่ีท่ีไม่ปลอดภยั หรือเหตุการณ์ท่ี
รุนแรง 

19 Nudity มีการแสดงภาพเปลือย 
20 Partial Nudity มีการแสดงภาพเปลือยบางส่วน 
21 Sexual Violence มีฉากข่มขืน หรือการร่วมเพศ 
22 Some Adult Assistance 

May Be Needed 
ควรไดรั้บการแนะน าการเล่นจากผูใ้หญ่ส าหรับผูเ้ล่น

ท่ีเป็นเด็ก 
23 Strong Language มีการใชภ้าษาท่ีหยาบคาย กร้าวร้าว และมีเน้ือหาท่ี

ชดัเจนในดา้นเพศ,ความรุนแรง,แอลกอฮอล ์หรือการ
ใชย้าเสพติด 

24 Strong Lyrics มีการใชเ้พลงท่ีหยาบคาย กร้าวร้าว และมีเน้ือหาท่ี
ชดัเจนในดา้นเพศ,ความรุนแรง,แอลกอฮอล ์หรือการ

ใชย้าเสพติด 
25 Strong Sexual Content มีการแสดงภาพเปลือยกายหรือกิจกรรมทางเพศท่ีชดั 
26 Suggestive Themes มีเน้ือหาท่ีกระตุน้ ยยุงในดา้นลบ 
27 Tobacco Reference มีภาพหรือมีการอา้งอิงถึงบุหร่ี 
28 Use of Drugs มีการเสพยาเสพติดท่ีผิดกฎหมาย(ไม่ใช่บุหร่ีหรือ

เคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล)์ 
29 Use of Alcohol มีการด่ืมเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล ์
30 Use of Tobacco มีการสูบบุหร่ี 

 
ดงัตารางท่ี 2.6 แสดงถึง ESRB Content Descriptors จะเป็นเน้ือหา และภาพรวมว่าภายใน

เกมจะมีความรุนแรงในรูปแบบไหน ซ่ึงมกัจะปรากฏอยู่บนปกด้านหลังของเกมเพื่อประกอบการ
ตดัสินใจก่อนซ้ืออีกดว้ย จากการหาขอ้มูลเก่ียวกบัช่วงอายุของเกมท าให้ทราบว่ามีหน่วยงานท่ีคดักรอง
เน้ือหาท่ีเหมาะสมกบัวยัอยา่งละเอียดผูวิ้จยัจะใชข้อ้มูลเหล่าน้ีเพื่อก าหนดปัจจยัท่ีเก่ียวช่วงอายขุองเกม 
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ภาพท่ี 2.18 สัญลกัษณ์ ESRB ท่ีปรากฏในส่ือประชาสัมพนัธ์ของเกม 
 

 
 

ภาพท่ี 2.19  ESRB Content Descriptors   
ท่ีมา: Esrb.org 
 
2.12 แหล่งดาวน์โหลด และร้านค้าเกมออนไลน์ 

การรวบรวมขอ้มูล และรายช่ือเกมเพื่อศึกษาเรียนรู้ เบ้ืองตน้ผูวิ้จยัจะใช้ขอ้มูลจากร้านคา้
เกมระบบออนไลน์ ผูว้ิจยัจะเลือกร้านคา้ออนไลน์ตาม อุปกรณ์ต่าง ๆ โดยท่ีร้านคา้ท่ีผูว้ิจยัได้เลือกมี
ดงัต่อไปน้ี 
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1. แอปสโตร์ (App Store) แอปสโตร์เป็นแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มจดัจ าหน่ายส าหรับ
ระบบปฏิบัติการไอโอเอส พัฒนาและปรับปรุงโดยแอปเปิล การบริการช่วยให้ผูใ้ช้เรียกดู  และ 
ดาวน์โหลดแอปพลิเคชนัจากร้านไอทูนส์ ซ่ึงถูกพฒันาขึ้นดว้ยไอโอเอส เอสดีเค (iOS SDK) ท่ีเผยแพร่
ผา่นทางแอปเปิล 

 

 
 

ภาพท่ี 2.20 ร้านออนไลน์แอปสโตร์ 
 
ท่ีมา: apple.com 
 

2. กู เ กิล เพลย์ (Google Play)  เ ป็นบริการในด้านของแอปพลิ เคชันส าหรับผู ้ท่ี ใช้
ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ โดยเปิดให้ผูใ้ช้สามารถโหลดแอปพลิเคชัน มาติดตั้งเอาไวใ้นสมาร์ท
โฟนหรือแท็บเล็ต ท่ีลงทะเบียนเช่ือมต่อกบับญัชีอีเมลท่ี์เป็นของจีเมล (Gmail) ภายในร้านจะรวบรวม
แอปพลิเคชนัต่าง ๆ เอาไวม้ากมาย มีทั้งแบบท่ีเสียค่าใชจ่้าย และแบบฟรี นอกจากจะสามารถติดตั้งแอป
พลิเคชนัท่ีใช้ระบบปฏิบติัการ แอนดรอยด์ แลว้ ยงัสามารถดาวน์โหลดจาก กูเกิลเพลย ์ผ่านทางเว็บ
เบราวเ์ซอร์ต่าง ๆ ไดอี้กดว้ย Google Play ถูก ออกแบบมาเพื่อให้ผูท่ี้ใช้งานสมาร์ทโฟนท่ีเป็นระบบ 
Android สามารถท่ีจะโหลดแอปพลิเคชนัต่าง ๆ มาปรับใชร่้วมกบัอุปกรณ์โมบายของตน ไม่ว่าจะเป็น
เกม แอปพลิเคชนัท่ีคอยอ านวยความสะดวกรวมถึงส่ือดิจิทลัอย่าง เพลง และหนงั  ลว้นถูกบรรจุไวใ้น
ร้านคา้แห่งน้ี 
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ภาพท่ี 2.21  ร้านออนไลน์กูเกิลเพลย ์
 
ท่ีมา: play.google.com 
 

3. สตรีม (Steam) เป็นซอฟต์แวร์จ าหน่ายเกมท่ีถูกพฒันาโดยบริษทัวาล์วเป็นโปรแกรม
ส าหรับดูแลระบบจดัจ าหน่ายเกม และกลุ่มสังคมผูเ้ล่นเกม สตรีมมีระบบอพัเดตขอ้มูลของเกมอตัโนมติั
เม่ือเกมนั้นเช่ือต่อกบัสตรีมหรือซ้ือผ่านสตรีมโดยท่ีสตรีมรองรับระบบการพูดคุยผ่านเสียงไดอี้กดว้ย
  

 
 
ภาพท่ี 2.22 ร้านคา้ออนไลน์สตรีม 
 
ท่ีมา: store.steampowered.com 

4.ร้านเพลย์สเตชัน (PlayStation Store) ร้านค้าแบบออนไลน์บน PlayStation Network 
สามารถซ้ือเกมแพลตฟอร์ม PS4 ในรูปแบบของ ไฟลเ์กมแบบดิจิตอล (Digital Download) และจดัเก็บ
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ในฮาร์ดดิสกข์องตวัเคร่ืองนอกจากเกมแลว้ยงัมีเกมแบบทดลอง (Demo Game) เพื่อใหท้ดลองเล่นก่อน
ซ้ือเกมตวัเตม็ไดร้วมถึงยงัรองรับแอปพลิเคชนัท่ีสามารถใชง้านไดบ้น PlayStation 4 เช่น YouTube เวบ็
บราวเซอร์  

 

 
 

ภาพท่ี 2.23 ร้านคา้ออนไลน์เพลยส์เตชนั  
 
ท่ีมา: store.playstation.com 

 
จากท่ีไดค้น้หาขอ้มูลเก่ียวกบัร้านคา้ออนไลน์พบวา่จะมีบางเกมในแต่ละแพลตฟอร์มท่ีเป็น

เกมเดียวกนั และพบขอ้มูลท่ีน่าสนใจคือนอกจากส่ือประเภทเกมแลว้ในร้านคา้ยงัมีส่ืออยา่งอ่ืนเช่นแอป
พลิเคชนัส าหรับการเรียนรู้ ภาพยนตร์ เพลง ใหผู้ใ้ชส้ามารถเลือกซ้ือหรือดาวน์โหลดตามความตอ้งการ 
แต่ในวิจยัเล่มน้ีผูวิ้จยัจะคดัเลือกเพียง เกมท่ีเก่ียวกบัการศึกษาเรียนรู้เท่านั้น และจะรวบรวมรายช่ือเกม
มาบนัทึกในระบบต่อไป 
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บทที ่3 
วธีิการด าเนินการ และเคร่ืองมือ 

 
การด าเนินงานพฒันาแอปพลิเคชันสมาร์ทโฟนส าหรับการแนะน าเกม เพื่อการศึกษา

เรียนรู้ไดพ้ฒันาจากการศึกษางานวิจยั และคา้หาปัจจยัต่างๆ ท่ีส าคญัส าหรับการตดัสินใจเลือกเกมเกม
เพื่อการศึกษาเรียนรู้ เพื่อกรองผลลพัธ์ให้ไดต้ามท่ีผูเ้ล่นตอ้งการมากท่ีสุด ในส่วนน้ีจะกล่าวถึงการน า
ผลลพัธ์ของแบบสอบถามต่าง ๆ มาประยุกต์เพื่อสร้างเป็นตวัแบบทางคณิตศาสตร์อย่างง่าย  และท า
การทดสอบตวัแบบเบ้ืองตน้เพื่อพิจารณาผลลพัธ์ก่อนท่ีจะน าตวัแบบนั้นไปพฒันาเป็นระบบแนะน า
เกมภายในแอปพลิเคชนั 

3.1 ศึกษาปัจจยัท่ีผูเ้ล่นเกมใชส้ าหรับการเลือกเล่นเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ 
3.2 สร้างตวัแบบในการเลือกเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้  
3.3 เคร่ืองมือท่ีใชส้ าหรับพฒันาแอปพลิเคชนั 
3.4 วางแผนการพฒันาแอปลิเคชนั ส าหรับโทรศพัทพ์กพา 
3.5 วิเคราะห์ และออกแบบระบบ 
3.6 วิธีการท าการทดลองประเมินผลตวัแบบ 

 
3.1 ศึกษาปัจจัยท่ีผู้เล่นเกมใช้ส าหรับการเลือกเล่นเกมเพ่ือการศึกษาเรียนรู้ 

ปัจจุบนันั้นเกมมีหลายหลายแนว และแต่ละแนวก็มีวิธีการเล่นท่ีแตกต่างกนัออกไปซ่ึง
การคน้หาในโปรแกรมคน้หา (Search Engine) นั้น ผลลพัธ์ท่ีไดอ้าจไม่ตรงกับท่ีผูเ้ล่นตอ้งการ เช่น 
หากตอ้งการหาขอ้มูลเก่ียวกบัเกม  “เกมภาษาองักฤษส าหรับเด็กประถม”  แทนท่ีโปรแกรมคน้หาจะ
แสดงขอ้มูลเก่ียวกบัเกม ๆ นั้น  ล าดบัแรก ๆ ของผลลพัธ์นั้นจะแสดงขอ้มูลเก่ียวกบั Cross word และ
เติมค าในช่องว่างซ่ึงไม่ตรงกับขอ้มูลเกมท่ีผูค้ ้นต้องการ และปัจจัยท่ีใช้ส าหรับเลือกเล่นเกมเพื่อ
การศึกษาเรียนรู้นั้นจะแตกต่างกบัเกมท่ีมีอยู่ในปัจจุบนัพอสมควรเพราะเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้จะมี
ส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียนรู้เพิ่มขึ้นมาดว้ย ดงันั้นเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ไม่ไดใ้ชท้กัษะเหมือนเกมทัว่ 
ๆ ไป 

งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้นั้นมีมากมายดว้ยแต่ในการอ่านงานวิจยัท่ี
ผ่านมายงัไม่มีบทความท่ีเก่ียวขอ้งกบัผูท่ี้เลือกเล่นเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ใชปั้จจยัใดในการตดัสินใจ 
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โดยส่วนมากงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้นั้นจะมีเป้าหมายเพียงเพื่อศึกษาผลลพัธ์
หลงัจากเล่นเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้เท่านั้น ผูวิ้จยัจึงใช้วิธีการออกแบบสอบถามโดยแบ่งหมวดหมู่
การสอบถามเป็นประเด็นต่าง ๆ โดยจะแสดงผลลพัธ์ของแบบสอบถามดงัต่อไปน้ี 

3.1.1 การกระจายแบบสอบถามเก่ียวกบัเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ 
เพื่อให้สามารถระบุปัจจยัท่ีใช้ส าหรับการเลือกเล่นเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ในมุมมอง

ของผูเ้ล่นเกม งานวิจยัคร้ังน้ีก าหนดขั้นตอนการด าเนินงานไวด้งัน้ี 
1. ศึกษาขอ้มูลเบ้ืองตน้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ และปัจจยัท่ีผูเ้ล่นใชเ้ลือก

เกมดว้ยการใชแ้บบแบบสอบถามโดยแบ่งเป็นค าถามในแบบสอบถามเป็น 3 ประเด็น 
2. น าแบบสอบถามกระจายให้ผูท่ี้อยู่ในเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ท าแบบสอบถามโดย

ก าหนดจ านวนของผูท่ี้จะท าแบบสอบถามทั้งหมด 60 คน โดยอยู่ในช่วงอายุ 15 – 40 ปี โดยเป็นช่วง
อายท่ีุเหมาะสมส าหรับกลุ่มคนท่ีมีความรู้ และความเขา้ใจในเร่ืองของเกม 

3. เม่ือเสร็จขั้นตอนการกระจายแบบสอบถามแลว้ ผูว้ิจยัไดน้ าผลลพัธ์ทั้งหมดมาท าการ
วิเคราะห์โดยใชว้ิธีสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) โดยผลลพัธ์ท่ีไดจ้ะแสดงดงัภาพต่อไปน้ี  
 

 
ภาพท่ี 3.1 ความส าคญัของแต่ละปัจจยัท่ีใชใ้นการพิจารณาเลือกเกมเพื่อศึกษาเรียนรู้ 

 

จากภาพท่ี 3.1 แสดงถึงปัจจยัท่ีผูเ้ล่นเกมเพื่อการศึกษาใช้ในการเลือกเล่นเกมในประเด็น
น้ีผูวิ้จยัไดใ้ห้ผูท้  าแบบทดสอบเลือกว่าใช้ปัจจยัใดในการเลือกเล่นเกมโดยท่ีปัจจยัเก่ียวกบัการเลือก
เกมนั้นผูวิ้จยัไดท้ าการคน้ควา้ว่าภายในเกมแต่ละเกมมีองคป์ระกอบอะไรบา้ง และน าขอ้มูลเหล่านั้น

อายุ
51%

ทักษะทั่วไป
19%

อุปกรณ์
6%

ราคา
16%

ทักษะเชิง
วิชาการ
8%
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ใหผู้ท้  าแบบสอบถามเลือกไดม้ากท่ีสุดสองขอ้ ปัจจยัทั้งหมดเก่ียวกบัเกมมีดงัต่อไปน้ี 1.อาย ุ2.ราคา 3.
บริษทัท่ีผลิต 4. อุปกรณ์ท่ีใชเ้ล่นเกม 5.แนวเกม 6.ทกัษะทัว่ไป 7.ทกัษะเชิงวิชาการ 8.อุปกรณ์ 9.มิติ
ของภาพในเกม 10.จ านวนของผูเ้ล่นโดยท่ีผลลพัธ์นั้นผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญักบัปัจจยั 
“อาย”ุ “ทกัษะทัว่ไป” “ราคา” “ทกัษะเชิงวิชาการ” และ “อุปกรณ์” ตามล าดบั ซ่ึงสามารถตีความไดว้่า
ในการเลือกเล่นเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้นั้น ผูต้อบแบบสอบถามเน้นในเร่ืองของเน้ือหาของเกมให้
เหมาะสมด้านอายุเป็นหลกั แลว้จึงพิจารณาปัจจยัอ่ืน ๆ ในส่วนถดัมาของแบบสอบถามเป็นการ
สอบถามในประเด็นของปัจจยัทกัษะทัว่ไปโดยตั้งประเด็นค าถามว่า หากทกัษะทัว่ไปสามารถพฒันา
ไดด้ว้ยเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ คิดวา่ทกัษะทัว่ไปดา้นใดเป็นทกัษะท่ีผูเ้ล่นอยากพฒันา โดยท่ีผลลพัธ์
จะแสดงดงัภาพต่อไปน้ี 

 

 
 

ภาพท่ี 3.2 ความส าคญัของปัจจยัทกัษะทัว่ไปท่ีใชใ้นการพิจารณาเลือกเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ 
 

ภาพท่ี 3.2 เป็นภาพท่ีแสดงถึงข้อมูลความส าคัญของปัจจัยทักษะทั่วไปท่ีใช้ในการ
พิจารณาเลือกเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ ในแบบสอบถามจะมีปัจจยัท่ีเก่ียวกบัทกัษะทัว่ไปท่ีผูวิ้จยัไดห้า
ขอ้มูลว่าปัจจยัดงัต่อไปน้ีสามารถพฒันาดว้ยการเล่นเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ 1.การฝึกสมาธิ 2.การ
ควบคุมตวัเอง 3.การฟัง 4.การปรับตวัให้เขา้กบัสถานการณ์ 5.การบริหาร และจดัการ 6.การวางแผน 
7.การจดัการกบัเวลา 8.การจ า และน าไปใช ้พบวา่ผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญักบัทกัษะทัว่ไป
ในแต่ละดา้นในระดบัท่ีเท่า ๆ กนั อย่างไรก็ดีผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญักบัทกัษะท่ีเก่ียวกบั

23%

22%
29%

12%

14%

การปรบัตวัใหเ้ขา้กบัสถานการณ์
การบรหิารและจดัการ
การวางแผน
การจดัการกบัเวลา
การจ าและน าไปใช้
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การวางแผน ทักษะการบริหารจัดการ และทักษะการปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ตามล าดับ 
         ประเด็นถัดไปผูวิ้จัยได้ตั้ งค  าถามเก่ียวกับทกัษะเชิงวิชาการท่ีผูเ้ล่นเกมเพื่อการศึกษา
เรียนรู้สามารถพฒันาไดใ้นแบบสอบถามจะให้เลือกตอบปัจจยัได ้1 ขอ้ โดยท่ีปัจจยัเชิงวิชาการนั้น
ผูว้ิจยัไดศึ้กษาขอ้มูลแลว้วา่พบปัจจยัเชิงวิชาการดงัต่อไปน้ีสามารถพฒันาไดจ้ากการเล่นเกมไดแ้ก่ 1.
คณิตศาสตร์ 2.การเขียนภาษาองักฤษ 3.การอ่านภาษาองักฤษ 4.การวาดภาพ และความคิดสร้างสรรค ์
5.ดนตรี 6.ประวติัศาสตร์ ผลลพัธ์จากการตอบแบบสอบถามจะแสดงดงัภาพต่อไปน้ี  

 

 
 

ภาพท่ี 3.3 ความส าคญัของปัจจยัเชิงวิชาการท่ีใชใ้นการพิจารณาเลือกเกมเพื่อศึกษาเรียนรู้ 
 

ภาพท่ี 3.3 แสดงถึงความส าคญัของปัจจยัเชิงวิชาการท่ีถูกใชใ้นการพิจารณาเลือกเกมเพื่อ
การศึกษาเรียนรู้ ผู ้ตอบแบบสอบถามให้ความส าคัญกับ การอ่านภาษาอังกฤษ และการเขียน
ภาษาองักฤษ ในระดับท่ีเท่า ๆ กัน และคณิตศาสตร์ และการวาดภาพ และความคิดสร้างสรรค์ใน
ระดบัรองลงมา ในส่วนถดัไปเป็นปัจจยัอ่ืนท่ีผูท้  าแบบสอบถามเลือกว่าเป็นปัจจยัส าคญัในการเลือก
คือ อาย ุและราคา 
  

18%

18%

34%

30%

คณิตศาตร์

การเขียนภาษาองักฤษ

การอา่นภาษาองักฤษ

การวาดภาพและความคดิสรา้งสรรค์
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3.2 สร้างตัวแบบในการเลือกเกมเพ่ือการศึกษาเรียนรู้  

ขอ้มูลสรุปท่ีไดจ้ากแบบสอบถามจะถูกน ามาพิจารณาในการสร้างตวัแบบในการเลือก
เกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ในมุมมองของผูใ้ช ้โดยตวัแบบดงักล่าวจะแบ่งออกเป็น 4 ส่วนดงัน้ี 1. ปัจจยั
ทางดา้นอาย ุ2. ปัจจยัทางดา้นราคา 3.ปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัทกัษะทัว่ไป 4.ปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัทกัษะเชิง
วิชาการ และสุดทา้ยจะเป็นการค านวณเพื่อน าผลลพัธ์ไปเรียงล าดบัโดยรายละเอียดการค านวณจะ
แสดงโดยใชรู้ปแบบดงัต่อไปน้ี  

3.2.1 ปัจจยัดา้นอาย ุ
ส่วนท่ี 1 ไดแ้ก่ปัจจยัดา้นอาย ุโดยเป็นการพิจารณาว่าเกมดงักล่าวไดก้ าหนดช่วงอายุของ

ผูเ้ล่นตรงกบัผูเ้ล่นหรือไม่ หากว่าตรง คะแนนปัจจยัดา้นอายขุองเกมนั้นจะมีค่าเท่ากบั 1 แต่หากว่าไม่
ตรงคะแนนปัจจยัดา้นอายขุองเกมนั้นจะมีค่าเป็น 0 ดงัสมการต่อไปน้ี   

 

AgeScore𝑖 = {
1 ถา้ช่วงอายขุองผูใ้ชต้รงกบัเกมท่ี 𝑖

   0 ถา้ช่วงอายขุองผูใ้ชไ้ม่ตรงกบัเกมท่ี 𝑖 
  

 
3.2.2 ปัจจยัดา้นปัจจยัดา้นราคา 

ส่วนท่ี 2 ไดแ้ก่ปัจจยัดา้นราคาโดยเป็นการพิจารณาว่าเกมดงักล่าวมีราคาอยู่ในช่วงท่ีผู ้
เล่นก าหนดหรือไม่ ซ่ึงหากว่าอยู่ในช่วง คะแนนปัจจยัดา้นราคาของเกมจะมีค่าเท่ากบั 1 แต่หากว่าไม่
อยูใ่นช่วง คะแนนปัจจยัดา้นราคา จะมีค่าเป็น 0 ดงัสมการต่อไปน้ี 

 

PricingScore𝑖 = {
1  ถา้ราคาของเกมท่ี 𝑖 อยูใ่นช่วงท่ีผูใ้ชก้  าหนด

     0  ถา้ราคาของเกมท่ี 𝑖 ไม่อยูใ่นช่วงท่ีผูใ้ชก้  าหนด
 

 
ต่อไปจะเป็นการจ าลองการค านวณตวัแบบทางคณิตศาสตร์โดยก าหนดปัจจัยท่ีผูใ้ช้

ตอ้งการดงัท่ีแสดงในตารางท่ี 3.1 โดยมีรายช่ือเกมทั้งหมด 10 เกม และรายช่ือเกมเหล่าน้ีจะน ามาเป็น

ตวัอยา่งส าหรับการค านวณปัจจยัดา้นอ่ืน ๆ ดว้ยโดยสมมติวา่ผูเ้ล่นตอ้งการก าหนดปัจจยัต่าง ๆ ดงัน้ี 

 

 
 
 

(3.1) 

(3.2) 



52 

 

ตารางท่ี 3.1 แสดงปัจจยัท่ีผูเ้ล่นตอ้งการ 
 

ปัจจยัทั้งหมด ช่วงอาย ุ ค่าใชจ่้าย ทกัษะทัว่ไป ทกัษะเชิงวิชาการ 
ปัจจยัท่ีเลือก
โดยผูเ้ล่น 

3-4 ฟรี จ า และน าไปใช ้ การอ่าน
ภาษาองักฤษ 

 

ตารางท่ี 3.2 ตวัอยา่งการค านวณ Age Score ส าหรับผูเ้ล่นท่ีก าหนดช่วงอายุนอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 4  
 

ขอ้มูลเกม ช่วงอาย ุ AgeScore 
Fizzy Lunch Lab 7 0 

Pora’s Great Big World 4 1 
Team Umizoomi Math 4 1 

Fantasy Contraption 7 0 
Word Search 6 0 
Puzzle Craft 6 0 

Framed 6 0 
Fixum 6 0 

Ogre Academy Math 6 0 
Pikmin 3 10 0 

 
ตารางท่ี 3.3 ตวัอยา่งการค านวณ Pricing Score ส าหรับเกมฟรี 
 

ขอ้มูลเกม ราคา PricingScore 
Fizzy Lunch Lab 0$ 0 

Pora’s Great Big World 0$ 1 
Team Umizoomi Math 4$ 0 

Fantasy Contraption 0$ 1 
Word Search 0$ 1 
Puzzle Craft 0$ 1 
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ตารางท่ี 3.3 (ต่อ) 
 

Framed 3$ 0 
Fixum 0$ 1 

Ogre Academy Math 0$ 1 
Pikmin 3 19$ 0 

 
3.2.3 ปัจจยัดา้นทกัษะทัว่ไป 

ส่วนท่ี 3 ไดแ้ก่ปัจจยัดา้นทกัษะทัว่ไป โดยเป็นการพิจารณาว่าเกมดงักล่าวสามารถสร้าง
ทกัษะทัว่ไปหรือไม่ หากว่าสามารถสร้างได ้จะท าการก าหนดปัจจยัดา้นทกัษะดา้นนั้น ๆ เป็น 1 แต่
หากวา่ไม่ได ้จะก าหนดเป็น 0 ดงัสมการต่อไปน้ี  

 

𝑁𝑜𝑟𝑚𝑎𝑙𝑆𝑘𝑖𝑙𝑙𝐺𝑎𝑚𝑒𝑖 = {
1  ถา้ขอ้มูลทกัษะทัว่ไปท่ีผูใ้ชก้  าหนดตรงกบัเกม

  0 ถา้ขอ้มูลทกัษะทัว่ไปท่ีผูใ้ชก้  าหนดไม่ตรงกบัเกม
 

 
ตารางท่ี 3.4 การสร้าง Vector ของ NormalSkillGame 
 

ปัจจยั 
 
 

ช่ือเกม 

การปรับตวัใหเ้ขา้
กบัสถานการณ์ 

บริหาร และ 
จดัการ 

วางแผน จดัการกบัเวลา จ า และ
น าไปใช ้

Fizzy Lunch 
Lab 

0 0 1 0 0 

Pora’s Great 
Big World 

0 0 0 0 1 

Team 
Umizoomi 

Math 

0 0 0 0 1 

Fantasy 
Contraption 

0 0 1 0 0 

(3.3) 
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ตารางท่ี 3.4 (ต่อ) 
 

World Search 0 0 0 1 0 
Puzzle Craft 0 0 1 0 1 

Framed 1 0 1 0 0 
Fixum 1 0 1 0 0 

Ogre Academy 
Math 

1 0 0 0 1 

Pikmin 3 0 0 1 0 1 
 

ขอ้มูล NormalSkillGame ดงัแสดงในตารางท่ี 3.4 จะอยู่ในรูปแบบเวกเตอร์โดยจะน าไป
เปรียบเทียบกบัขอ้มูลท่ีให้ผูใ้ช้ระบุทกัษะทัว่ไปท่ีตอ้งการพฒันาจากการเล่นเกม ให้อยู่ในรูปแบบ
เวกเตอร์เช่นกันโดยวิธีการ Vector Space Model ด้วยสูตร Cosine Similarity เพื่อท าการค านวณหา 
NormalSkillScore  จากตารางท่ี 3.4 สามารถแปลงเป็น Vector ซ่ึงเป็นตวัแทนปัจจยัท่ีตอ้งการในการ
เลือกเล่นเกมดังแสดงในตารางท่ี  3.1  ในส่วนต่อไปจะแสดงการค านวณการเปรียบเทียบ 
NormalSkillScore กบัความตอ้งการทางดา้นปัจจยัท่ีผูใ้ชต้อ้งการ 

 
NormalSkillScore𝑖  โดยใชสู้ตร 

Cosine (Gi , Uj) =
∑ gij ∙ uj

t
j=1

√∑ gij2 ∙ ∑ uj2
t
j=1

t
j=1

 

 
Gi  แทนค่าลกัษณะของทกัษะทัว่ไปท่ีเกม 𝑖 ก าหนด 

               Uj   แทนค่าลกัษณะของทกัษะทัว่ไปล าดบัท่ี 𝑗ของเกมท่ีผูเ้ล่นเกมก าหนด 
 

ทดสอบการค านวณหา NormalSkillScore โดยใชสู้ตร Cosine similarity สมมติวา่ก าลงัท า
การพิจารณาเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ส าหรับผูเ้ล่นท่ีเลือกปัจจยัทัว่ไปคือ จ า และน าไปใช ้เม่ือน าไป
เปรียบเทียบกบัตารางท่ี 3.4 จะไดผ้ลลพัธ์ดงัน้ี   
 

(3.4) 
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𝐶𝑜𝑠𝑖𝑛𝑒 (𝐺𝑖  , U) =
∑ 𝑔𝑖𝑗 ∙ 𝑢𝑗

𝑡
𝑗=1

√∑ 𝑔𝑖𝑗2 ∙ ∑ 𝑢𝑗2
𝑡
𝑗=1

𝑡
𝑗=1

 

 
𝑈 = (0,0,0,0,1)  ( 𝑈 = User , 𝐺 = Game ) 

𝐺1  = (0,0,1,0,0)   𝐺2 = (0,0,0,0,1)   𝐺3 = (0,0,0,0,1)   𝐺4 = (0,0,1,0,0)   𝐺5 = (0,0,0,1,0) 
𝐺6 = (0,0,1,0,1)   𝐺7 = (1,0,1,0,0)   𝐺8 = (1,0,1,0,0)   𝐺9 = (0,0,0,0,1)   𝐺10 = (0,0,1,0,1) 

 
ค่าคะแนนของเกม Fizzy Lunch Lab 

𝐶𝑜𝑠𝑖𝑛𝑒 (𝐺1 , 𝑈)    

=
(0 × 0) + (0 × 0) + (1 × 0) + (0 × 0) + (0 × 1)

√(02 + 02 + 12 + 02 + 02)(02 + 02 + 02 + 02 + 12)
 

 

       =
0

√(1)(1)
 

       =  
0

1
 =   0 

 
ค่าคะแนนของเกม Pora’s Great Big World 

𝐶𝑜𝑠𝑖𝑛𝑒 (𝐺2 , 𝑈)    

=
(0 × 0) + (0 × 0) + (0 × 0) + (0 × 0) + (1 × 1)

√(02 + 02 + 02 + 02 + 12)(02 + 02 + 02 + 02 + 12)
 

 

       =
1

√(1)(1)
 

       =  
1

1
 =   1 
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ค่าคะแนนของเกม Team Umizoomi Math 
𝐶𝑜𝑠𝑖𝑛𝑒 (𝐺3 , 𝑈)    

=
(0 × 0) + (0 × 0) + (0 × 0) + (0 × 0) + (1 × 1)

√(02 + 02 + 02 + 02 + 12)(02 + 02 + 02 + 02 + 12)
 

 

       =
1

√(1)(1)
 

       =  
1

1
=   1 

 
ค่าคะแนนของเกม Fantasy Contraption 

𝐶𝑜𝑠𝑖𝑛𝑒 (𝐺4 , 𝑈)    

=
(0 × 0) + (0 × 0) + (1 × 0) + (0 × 0) + (0 × 1)

√(02 + 02 + 12 + 02 + 02)(02 + 02 + 02 + 02 + 12)
 

 

       =
0

√(1)(1)
 

       =  
0

1
=   0 

 
ค่าคะแนนของเกม Word Search 

𝐶𝑜𝑠𝑖𝑛𝑒 (𝐺5 , 𝑈)    

=
(0 × 0) + (0 × 0) + (0 × 0) + (1 × 0) + (0 × 1)

√(02 + 02 + 02 + 12 + 02)(02 + 02 + 02 + 02 + 12)
 

 

       =
0

√(1)(1)
 

       =  
0

1
=   0 
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ค่าคะแนนของเกม Puzzle Craft  
𝐶𝑜𝑠𝑖𝑛𝑒 (𝐺6 , 𝑈)    

=
(0 × 0) + (0 × 0) + (1 × 0) + (0 × 0) + (1 × 1)

√(02 + 02 + 12 + 02 + 12)(02 + 02 + 02 + 02 + 12)
 

 

       =
1

√(2)(1)
 

       =  
1

1.414
= 0.707 

 
ค่าคะแนนของเกม Framed  

𝐶𝑜𝑠𝑖𝑛𝑒 (𝐺7 , 𝑈)    

=
(1 × 0) + (0 × 0) + (1 × 0) + (0 × 0) + (0 × 1)

√(12 + 02 + 12 + 02 + 02)(02 + 02 + 02 + 02 + 12)
 

 

       =
0

√(2)(1)
 

       =  
0

1.414
=   0 

 
ค่าคะแนนของเกม Fixum 
𝐶𝑜𝑠𝑖𝑛𝑒 (𝐺8 , 𝑈)    

=
(1 × 0) + (0 × 0) + (1 × 0) + (0 × 0) + (0 × 1)

√(12 + 02 + 1 + 02 + 02)(02 + 02 + 02 + 02 + 12)
 

 

       =
0

√(2)(1)
 

       =  
0

1.414
=   0 
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 ค่าคะแนนของเกม Ogre Academy  
𝐶𝑜𝑠𝑖𝑛𝑒 (𝐺9 , 𝑈)    

=
(1 × 0) + (0 × 0) + (0 × 0) + (0 × 0) + (1 × 1)

√(12 + 02 + 02 + 02 + 12)(02 + 02 + 02 + 02 + 12)
 

 

       =
1

√(2)(1)
 

       =  
1

1.414
= 0.707 

 
ค่าคะแนนของเกม Pikmin 3   

𝐶𝑜𝑠𝑖𝑛𝑒 (𝐺10 , 𝑈)    

=
(0 × 0) + (0 × 0) + (1 × 0) + (0 × 0) + (1 × 1)

√(02 + 02 + 12 + 02 + 12)(02 + 02 + 02 + 02 + 12)
 

 

       =
1

√(2)(1)
 

       =  
1

1.414
=  0.707 

 
 
3.2.4 ปัจจยัดา้นทกัษะเชิงวิชาการ 

ส่วนท่ี 4 ได้แก่ปัจจัยด้านทักษะเชิงวิชาการ โดยจะเป็นการพิจารณาว่าเกมดังกล่าว
สามารถสร้างทกัษะเชิงวิชาการหรือไม่ หากว่าสร้างได ้จะท าการก าหนดปัจจยัดา้นทกัษะเชิงวิชาการ
ดา้นนั้น ๆ เป็น 1 หากวา่ไม่ได ้จะก าหนดเป็น 0 ดงัสมการต่อไปน้ี 

 
 

𝐴𝑐𝑎𝑑𝑒𝑚𝑖𝑐𝑆𝑘𝑖𝑙𝑙Game𝑖 = { 
1 ถา้ขอ้มูลทกัษะเชิงวิชาการท่ีก าหนดตรงกบัเกมท่ี 𝑖

    0  ถา้ขอ้มูลทกัษะเชิงวิชาการท่ีก าหนดไม่ตรงกบัเกมท่ี 𝑖
 

 
 

(3.5) 



59 

 

ตารางท่ี 3.5 ตวัอยา่งการการสร้าง Vector ของ AcademicSkillGame 
 

ปัจจยั 
ช่ือเกม 

คณิตศาสตร์ การเขียน
ภาษาองักฤษ 

การอ่าน
ภาษาองักฤษ 

ความคิดสร้างสรรค ์

1.Fizzy 
Lunch Lab 

1 0 0 1 

2.Pora’s 
Great Big 
World 

1 0 1 0 

3.Team 
Umizoomi 
Math 

1 0 0 0 

4,Fantasy 
Contraption 

1 0 0 0 

5.Word 
Search 

0 0 1 0 

6.Puzzle 
Craft 

0 0 0 0 

7.Framed 0 0 1 0 

8.Fixum 0 0 1 0 

9.Ogre 
Academy 
Math 

1 0 1 0 

10.Pikmin 3 0 0 0 1 
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ขอ้มูล AcademicSkillGame ดังแสดงในตารางท่ี 3.5 จะอยู่ในรูปแบบเวกเตอร์ โดยจะ

น าไปเปรียบเทียบกบัขอ้มูลท่ีใหผู้ใ้ชร้ะบุทกัษะเชิงวิชาการท่ีตอ้งการพฒันาจากการเล่นเกมในรูปแบบ

เวกเตอร์เช่นกนั โดยวิธีการ Vector Space Model ดว้ยสูตร Cosine Similarity เพื่อท าการค านวณหา 

SkillScore สามารถแสดงไดด้งัสมการต่อไปน้ี 

 

AcademicSkillScore𝑖  โดยใชส้ตูร 

Cosine (Gi , 𝑈j) =
∑ gij ∙ uj

t
j=1

√∑ gij2 ∙ ∑ uj2
t
j=1

t
j=1

 

 

Gi  คือ ลกัษณะของทกัษะเชิงวิชาการเกมท่ี 𝑖 ก าหนด 

𝑈j   คือ User ลกัษณะของทกัษะเชิงวิชาการท่ีผูเ้ล่นเกมก าหนด 

 

ทดสอบการค านวณหา AcademicSkillGame โดยใช้สูตร Cosine similarity สมมติว่าผู ้

เล่นตอ้งการเล่นเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้โดยท่ีเลือกปัจจยัทัว่ไปคือ การอ่านภาษาองักฤษ เม่ือน าไป

เปรียบเทียบกบัตารางท่ี 3.5 จะไดผ้ลลพัธ์ดงัน้ี   
 

𝑈 = (0,0,1,0)  ( 𝑈 = User , 𝐺 = Game ) 
𝐺1  = (1,0,0,1)   𝐺2 = (1,0,1,0)   𝐺3 = (1,0,0,0)   𝐺4 = (1,0,0,0)   𝐺5 = (0,0,1,0)   
𝐺6 = (0,0,0,0)   𝐺7 = (0,0,1,0)   𝐺8 = (0,0,1,0)   𝐺9 = (1,0,1,0)   𝐺10 = (0,0,0,1) 

 

𝐶𝑜𝑠𝑖𝑛𝑒 (𝐺𝑖  , U) =
∑ 𝑔𝑖𝑗 ∙ 𝑢𝑗

𝑡
𝑗=1

√∑ 𝑔𝑖𝑗2 ∙ ∑ 𝑢𝑗2
𝑡
𝑗=1

𝑡
𝑗=1

 

 
 

 

 

(3.6) 
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ค่าคะแนนของเกม Fizzy Lunch Lab 

𝐶𝑜𝑠𝑖𝑛𝑒 (𝐺1 , 𝑈)    

=
(1 × 0) + (0 × 0) + (0 × 1) + (1 × 0)

√(12 + 02 + 02 + 12)(02 + 02 + 12 + 02)
 

 

       =
0

√(2)(1)
 

       =  
0

1.414
 =   0 

 

ค่าคะแนนของเกม Pora’s Great Big World 

𝐶𝑜𝑠𝑖𝑛𝑒 (𝐺2 , 𝑈)    

=
(1 × 0) + (0 × 0) + (1 × 1) + (1 × 0)

√(12 + 02 + 12 + 02)(02 + 02 + 12 + 02)
 

 

       =
1

√(2)(1)
 

       =  
1

1.414
 =   0.707 

 

ค่าคะแนนของเกม Team Umizoomi Math 

𝐶𝑜𝑠𝑖𝑛𝑒 (𝐺3 , 𝑈)    

=
(1 × 0) + (0 × 0) + (0 × 1) + (0 × 0)

√(12 + 02 + 02 + 02)(02 + 02 + 12 + 02)
 

 

       =
0

√(1)(1)
 

       =  
0

1
=   0 
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ค่าคะแนนของเกม Fantasy Contraption 

𝐶𝑜𝑠𝑖𝑛𝑒 (𝐺4 , 𝑈)    

=
(1 × 0) + (0 × 0) + (0 × 1) + (0 × 0)

√(12 + 02 + 02 + 02)(02 + 02 + 12 + 02)
 

 

=
0

√(1)(1)
 

=  
0

1
=   0 

 

ค่าคะแนนของเกม Word Search 

𝐶𝑜𝑠𝑖𝑛𝑒 (𝐺5 , 𝑈)    

=
(0 × 0) + (0 × 0) + (1 × 1) + (0 × 0)

√(02 + 02 + 12 + 02)(02 + 02 + 12 + 02)
 

 

=
1

√(1)(1)
 

 =  
1

1
 = 1 

 

ค่าคะแนนของเกม Puzzle Craft 

𝐶𝑜𝑠𝑖𝑛𝑒 (𝐺6 , 𝑈)    

=
(0 × 0) + (0 × 0) + (0 × 1) + (0 × 0)

√(02 + 02 + 02 + 02)(02 + 02 + 12 + 02)
 

 

    =
0

√(0)(1)
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  =  
0

0
 = 0 

 

ค่าคะแนนของเกม Framed  

𝐶𝑜𝑠𝑖𝑛𝑒 (𝐺7 , 𝑈)    

=
(0 × 0) + (0 × 0) + (1 × 1) + (0 × 0)

√(02 + 02 + 12 + 02)(02 + 02 + 12 + 02)
 

 

   =
1

√(1)(1)
 

   =  
1

1
= 1 

 

ค่าคะแนนของเกม Fixum 

𝐶𝑜𝑠𝑖𝑛𝑒 (𝐺8 , 𝑈)    

=
(0 × 0) + (0 × 0) + (1 × 1) + (0 × 0)

√(02 + 02 + 12 + 02)(02 + 02 + 12 + 02)
 

 

    =
1

√(1)(1)
 

   =  
1

1
 = 1 

 

ค่าคะแนนของเกม Ogre Academy Math 

𝐶𝑜𝑠𝑖𝑛𝑒 (𝐺9 , 𝑈)    

=
(1 × 0) + (0 × 0) + (1 × 1) + (0 × 0)

√(12 + 02 + 12 + 02)(02 + 02 + 12 + 02)
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    =
1

√(2)(1)
 

   =  
1

1.414
 = 0.707 

 

ค่าคะแนนของเกม Pikmin 3 

𝐶𝑜𝑠𝑖𝑛𝑒 (𝐺10 , 𝑈)    

=
(0 × 0) + (0 × 0) + (0 × 1) + (1 × 0)

√(02 + 02 + 02 + 12)(02 + 02 + 12 + 02)
 

 

    =
0

√(1)(1)
 

   =  
0

1
 = 0 

 
ส่วนสุดทา้ย จะเป็นการน าเอาคะแนนท่ีไดจ้าก 4 ส่วนแรก มาท าการค านวณคะแนนของ

แต่ละเกม เพื่อเปรียบเทียบว่าเกมใดเหมาะสมกบัผูเ้ล่นมากท่ีสุดโดยพิจารณาคะแนนจากแต่ละปัจจยั  

และน ามาพิจารณาน ้าหนกัของแต่ละปัจจยัท่ีผูใ้ชร้ะบุ ดงัสมการต่อไปน้ี 
 

GameTotalScor𝑒𝑖  = (W0 ∙ AgeScor𝑒𝑖) + (W1 ∙ PricingScor𝑒𝑖) + 
(W2 ∙ NormalSkillScor𝑒𝑖) + (W3 ∙ AcademicSkillScor𝑒𝑖) 

โดยท่ี  ∑ wi

n

i=0

 =   1 

𝑤 = 0.25 
 

 แลว้จึงน าเอา GameTotalScore มาท าการเรียงล าดบัจากคะแนนมากท่ีสุดไปน้อยท่ีสุด 
เกมท่ีได้คะแนนสูงสุด คือเกมท่ีสอดคล้องกับปัจจัยต่าง ๆ ท่ีใช้ในการพิจารณาเลือกเกมเกมเพื่อ
การศึกษาเรียนรู้จากการทดสอบตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์ขา้งตน้จะแสดงดงัตารางต่อไปน้ี  
 

(3.1) 
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ตารางท่ี 3.6  ตารางแสดงค่าคะแนนของแต่ละปัจจยั และผลลพัธ์ของ GameTotalScore 
 

ปัจจยั 
 
 

ชื่อเกม 

 
AgeScor𝑒 

 
Pricing 

Score 

 
NormalSkill 

Score 

 
AcademicSkill 

Score 

 
 

GameTotal 
Scor𝑒 

1.Fizzy 
Lunch Lab 

0 0 0 0 0 

2.Pora’s 
Great Big 

World 

1 1 1 0.707 0.927 

3.Team 
Umizoomi 

Math 

1 0 1 0 0.5 

4,Fantasy 
Contraption 

0 1 0 0 0.25 

5.Word 
Search 

0 1 0 1 0.5 

6.Puzzle 
Craft 

0 1 0.707 0 0.426 
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ตารางท่ี 3.6  (ต่อ)  

 

7.Framed 0 0 0 1 0.25 

8.Fixum 0 1 0 1 0.5 

9.Ogre 
Academy 

Math 

0 1 0.707 0.707 0.604 

10.Pikmin 3 0 0 0.707 0 0.177 
 

จากตารางท่ี 3.6 แสดงถึงค่าของคะแนนท่ีน าปัจจยัท่ีผูเ้ล่นเลือกไปเปรียบเทียบกบัปัจจยัท่ี
มีในแต่ละเกมโดยใช ้Cosine similarlity ของทั้งส่ีส่วน และน าค่าเหล่านั้นมาใส่ใน Game total score 
โดยท่ี Game total score แสดงไดด้งัตารางต่อไปน้ี 
 

ตารางท่ี 3.7 แสดงล าดบัของเกมโดยเรียงล าดบัค่า GameTotalScore 

 

ล าดบั และช่ือเกม ค่าGameTotalScore 
1. Pora’s Great Big World 0.927 

2. Ogre Academy Math 0.604 
3. Team Umizoomi Math 0.5 

4. Fixum 0.5 
5. Word Search 0.5 

6. Puzzle Craft 0.426 
7. Fantasy Contraption 0.25 

8. Framed 0.25 
9. Pikmin 0.177 

10. Fizzy Lunch Lab 0 
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จากตารางท่ี 3.7 แสดงถึงล าดบัเกมท่ีใกลเ้คียงกบัปัจจยัท่ีผูเ้ล่นตอ้งการมากท่ีสุดจากตวั

แบบทางคณิตศาสตร์ท่ีไดก้ล่าวไปขา้งตน้สามารถเรียงล าดบัผลลพัธ์ของการแนะน าเกมโดยใชปั้จจยั

ท่ีผูเ้ล่นตอ้งการเม่ือเสร็จส้ินกระบวนการก็สามารถเรียงล าดบัโดยคะแนนท่ีใกลเ้คียง 1 ท่ีสุดคือเกมท่ี

คาดวา่จะเหมาะสมกบัปัจจยัท่ีผูเ้ล่นตอ้งการมากท่ีสุด  

ส่วนต่อไปจะเป็นการใชค้่าความนิยมในเกมเป็นหน่ึงในปัจจยัท่ีจะช่วยให้การเรียงล าดบั

ผลลัพธ์นั้นดียิ่งขึ้นจากตารางท่ี 3.7 จะเห็นได้ว่าผลลพัธ์นั้นมีค่าของ GameTotalScore ท่ีซ ้ ากันใน

ล าดบัท่ี 3 – 5 และ7 – 8 ท าไห้ผลลพัธ์ท่ีไดอ้าจจะไม่ไดดี้เท่าท่ีควรดงันั้นผูวิ้จยัจึงพฒันาตวัแบบทาง

คณิตศาสตร์เพิ่มเติมท่ีน าไปประยุกต์กับผลลพัธ์ท่ีได้จาก GameTotalScore โดยใช้จ านวนท่ีเคยถูก

ดาวน์โหลด และค่าความนิยมท่ีผูใ้ชเ้ป็นผูใ้ห้คะแนนของเกม (Rating) โดยท่ีค่าดงักล่าวจะอา้งอิงตาม

ตวัเลขในร้านคา้ออนไลน์ และน าค่าเหล่านั้นมาท าการค านวณโดยใชต้วัแบบดงัน้ี 
 

FamousGameScore = (W0 ∙ 𝐷𝑜𝑤𝑛𝑙𝑜𝑎𝑑𝑆𝑐ore) + (W1 ∙ RatingScore) 

โดยท่ี  ∑ wi

n

i=0

 = 1 

𝑤 = 0.5 
 

ต่อไปจะเป็นการทดสอบตวัแบบ FamousGameScore โดยจะท าการน าเกมท่ีไดล้ าดบัท่ี 
1-5 จากการค านวณ GameTotalScore ดงัตารางท่ี 3.7 มาท าการค านวณส่วนของค่าความนิยมต่อไป 
 
ตารางท่ี 3.8 แสดงล าดบัของเกมโดยเรียงล าดบัค่า GameTotalScore และแสดงค่ายอดดาวน์โหลด 
 

ล าดบั และชื่อเกม GameTotalScore 
 

ยอดดาวน์โหลด(ครัง้) 

1. Pora’s Great Big World 0.927 1,000 
2. Ogre Academy Math 0.604 2,000 
3. Team Umizoomi Math 0.5 800 
4. Fixum 0.5 6,000 
5. Word Search 0.5 10,000 

(3.7) 
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จากตารางท่ี 3.8 จะแสดงให้เห็นว่าในบางคร้ังเกมท่ีมีปัจจยัตรงกบัส่ิงผูเ้ล่นตอ้งการแต่มียอดจ านวน
ดาวน์โหลดน้อยนั่นอาจจะหมายถึงเกมไม่เป็นท่ีนิยมหรือเกมมีระบบท่ีไม่สนุกจนเป็นท่ีนิยมดงันั้น
การจะให้ค่าคะแนนของ DownloadScore จึงตอ้งเรียงล าดบัตามยอดดาวน์โหลดของ 5 เกมท่ีไดจ้าก 
GametotalScore และให้คะแนนโดยท่ีคะแนนเต็ม 1 และลดคะแนนเกมล าดบัถดัไปโดยลดล าดับละ 
0.2 คะแนน  
 
ตารางท่ี 3.9 ล าดบัของเกมตามคะแนนสัดส่วนของยอดดาวน์โหลด  
 

ล าดบั และช่ือเกม ยอดดาวน์โหลด(คร้ัง) สัดส่วนคะแนน DownloadScore 
1. Word Search 10,000 1 
2. Fixum 6,000 0.8 
3. Ogre Academy Math 2,000 0.6 
4. Pora’s Great Big World 1,000 0.4 
5. Team Umizoomi Math 800 0.2 

 
จากตารางท่ี 3.9 จะแสดงให้เห็นว่าล าดบัของเกมตาม DownloadScore จะไม่ไดเ้รียงตาม 

GametotalScore แต่นอกเหนือจากยอดดาวน์โหลดแลว้จะมีสัดส่วนของคะแนนความนิยมค่าคะแนน
ความนิยมน้ีจะอยู่ในรูปแบบของดาว โดยท่ีค่าคะแนนคือผูใ้ชจ้ะเป็นผูใ้ห้คะแนนตั้งแต่1 ดาวจนถึง 5 
ดาวซ่ึง 5 ดาวคือค่าคะแนนท่ีดีท่ีสุด และน าค่าเหล่านั้นมาท าการเฉล่ียเป็นคะแนนโดยผูวิ้จยัจะน า
คะแนนตรงส่วน น้ีมา เก็บ เ ป็น Rating Score โดยเ รียงล าดับ  และไห้สัดส่วนเ ช่น เ ดียวกับ 
DownloadScore จากน้ีจะแสดงค่า Rating Score จะแสดงดงัตารางท่ี 3.10 
 
ตารางท่ี 3.10 ล าดบัของเกมตามคะแนนสัดส่วนของค่าความนิยม 
 

ล าดบั และช่ือเกม ค่าความนิยม สัดส่วนคะแนน Rating Score 
1. Pora’s Great Big World 4.7 1 
2. Ogre Academy Math 4.5 0.8 
3. Team Umizoomi Math 4.4 0.6 
4. World Search 4.2 0.4 
5. Fixum 4 0.2 
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จากตารางท่ี 3.10 จะเห็นไดว้า่จ านวนดาวน์โหลดจะไม่ไดส่้งผลกบัค่าความนิยมเน่ืองจาก

ค่าความนิยมเป็นค่าท่ีไห้โดยผูใ้ช้จ านวนหลายคน และเฉล่ียค่าเหล่านั้นมาเป็นคะแนนในส่วนต่อไป

จะเป็นการค านวณเพื่อไหไ้ดค้่า FamousGameScore โดยจะยกตวัอยา่งโดยใชค้่า DownloadScore และ

Rating Score ของเกม Word Search โดยท่ีเกม Word Search มีค่า DownloadScore อยู่ท่ี 1 และRating 

Score อยูท่ี่  0.4 
 

 

FamousGameScore = (W0 ∙ 𝐷𝑜𝑤𝑛𝑙𝑜𝑎𝑑𝑆𝑐ore) + (W1 ∙ RatingScore) 

โดยท่ี  ∑ wi

n

i=0

 =   1 

𝑤 = 0.5  
 

ค่าคะแนน FamousGameScore ของเกม Word Search 
 FamousGameScore =   (0.5 ×  1)  + (0.5 × 0.4) =  0.7 

 

ดงันั้น FamousGameScore ของ Word Search มีค่า 0.7 จากนั้นก็จะน าค่าของใน

ส่วนแรก และส่วนท่ีสองมาท าการค านวณโดยใชสู้ตร  

 
 

FinalGameScore = (W0 ∙ 𝐺𝑎𝑚𝑒𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒) + (W1 ∙ FamousGameScore) 

โดยท่ี  ∑ wi

n

i=0

 =   1 

𝑤 = 0.5 
 

เม่ือน าค่า GameTotalScore และFamousGameScore ของเกม Word Search 

มาท าการค านวณโดยใชสู้ตร FinalGameScore  ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ะแสดงดงัการค านวณต่อไปน้ี 

 

 

(3.8) 

(3.9) 
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ค่าคะแนน FinalGameScore ของเกม Word Search  
FinalGameScore = (0.5 ∙ 0.5) + (0.5 ∙ 0.7) = 0.6 

 

จะเห็นไดว้่าจากการใช้สูตร FinalGameScore ท าให้ค่าคะแนนของเกม Word Search มี

การเปล่ียนแปลงเน่ืองจากการใช้รูปแบบของความนิยมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการดาวน์โหลดรวมถึงการไห้

คะแนนโดยเฉล่ียของผูใ้ช้ ในล าดับต่อไปจะแสดงผลลพัธ์ของการใช้สูตร FinalGameScore กับ 5 

ล าดบัของ TotalGameScore ท่ีแสดงไปก่อนหนา้ 

 

ตารางท่ี 3.11 แสดงค่า FamousGameScore    
 

ช่ือเกม คะแนน DownloadScore คะแนน RatingScore FamousGameScore 

Pora’s Great Big World 0.4 1 0.7 

Ogre Academy Math 0.6 0.8 0.7 

Team Umizoomi Math 0.2 0.6 0.4 

Fixum 0.8 0.2 0.5 

World Search 1 0.4 0.7 

 

ตารางท่ี 3.12 แสดงค่า Final Game Score  

 

ช่ือเกม คะแนน 
TotalGameScore 

คะแนน FamousGameScore คะแนน 
FinalGameScore 

Pora’s Great Big 
World 

0.927 0.7 0.81 
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ตารางท่ี 3.12 แสดงค่า Final Game Score  (ต่อ) 
 

Ogre Academy 
Math 

0.604 0.7 0.65 

Team Umizoomi 
Math 

0.5 0.4 0.45 

Fixum 0.5 0.5 0.5 

World Search 0.5 0.7 0.6 

 

 

จากตารางท่ี 3.12 แสดงค่า FinalGameScore ท าไหท้ราบวา่หลกัจากค านวณโดยสูตรน้ีค่า

คะแนนมีการเปล่ียนแปลง จากเกมท่ีอยู่ในล าดบัท่ี 3 – 5 ท่ีมีคะแนนเท่ากนัจาก TotalGameScore ท า

ไห้ผลลพัธ์ท่ีไดซ้ ้ ากนัดงันั้น FinalGameScore จะสามารถช่วยให้ผลลพัธ์มีความหลากหลายมากขึ้น

โดยใชค้วามนิยมของตวัเกมเป็นส่วนหน่ึงในตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์คร้ังน้ี เม่ือเรียงล าดบัโดยคะแนน 

FinalGameScore แลว้ท าใหผ้ลลพัธ์ของล าดบัการแนะน าแสดงไดด้งัตารางท่ี 3.13 

 

ตารางท่ี 3.13 ล าดบัการแนะน าเกมหลงัจากถูกค านวณดว้ยตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์ 

 

ล าดบั ชื่อเกม คะแนน FinalGameScore 
1 Pora’s Great Big World 0.81 
2 Ogre Academy Math 0.65 
3 World Search 0.6 
4 Fixum 0.5 
5 Team Umizoomi Math 0.45 
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ในส่วนต่อไปจะเป็นการศึกษาเครื่องมอื และกระบวนการพฒันาแอปพลิเคชนัโดย

ศกึษาตัง้แต่ ซอฟตแ์วรท์ีใ่ชพ้ฒันาแอปพลเิคชนั และฐานขอ้มลูทีใ่ชท้ างานร่วมกบัแอปพลเิคชนั 

 

3.3 เคร่ืองมือที่ใช้ส าหรับพฒันาแอปพลเิคชัน 
3.3.1 เคร่ืองมือท่ีใชพ้ฒันาแอปพลิเคชนั 

 เคร่ืองมือท่ีผูพ้ฒันาเลือกใชส้ าหรับพฒันาแอปพลิเคชนัคือ Unity ภาพรวมของ Software 
Unity นั้นถูกใชเ้ป็น Software พฒันาเกมไม่ว่าจะ Platform Console, Moblile, PC Unity นั้นสามารถ
น าไปพฒันาเกมไดท้ั้งหมด และปัจจุบนั Unity ก็ไดถู้กพฒันาใหส้ามารถท าแอปพลิเคชนัไดเ้ป็นอย่าง
ดีเน่ืองจากมีเคร่ืองมือท่ีครบถว้น และง่ายต่อการใชง้าน ขอ้ดีของการใช ้Software Unity ในการพฒันา
คือ Unity สามารถจดัการเร่ือง แอนิเมชนั ของวตัถุภายในแอปพลิเคชนัไดเ้ป็นอย่างดีเน่ืองจากแอป
พลิเคชันท่ีผูพ้ฒันาตอ้งการจะสร้างนั้นเก่ียวขอ้งกับเกม และเด็ก ดังนั้นความสวยงาม  และความ
สนุกสนานจึงเป็นส่ิงจ าเป็นท่ีจะท าใหผู้ใ้ชรู้้สึกเพลิดเพลิน และมีแรงจูงใจในการใชแ้อปพลิเคชนั 

 

 
 

ภาพท่ี 3.4 หนา้จอการพฒันาแอปพลิเคชนัดว้ย Unity  
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Unity มีแหล่งขอ้มูลท่ีเก่ียวกับการพัฒนา https://docs.unity3d.com/Manual/index.html 
เป็นเวบ็ไซตร์วบรวมเทคนิกการเขียนแอปพลิเคชนั จะมีเทคนิค และไลบาร่ีต่าง ๆ ท่ีจ าเป็นต่อผูพ้ฒันา
แอปพลิเคชัน เช่น เทคนิกการสร้าง UX/UI, Platform Specific, Animation นอกจากเคร่ืองมือท่ีใช้
พฒันาแอปพลิเคชนัแลว้ ฐานขอ้มูล และท่ีเก็บขอ้มูลก็เป็นส่วนส าคญัส าหรับงานพฒันาคร้ังน้ี  

3.3.2 การจดัการฐานขอ้มูล 
ในงานวิจยัคร้ังน้ีเลือกใชไ้ฟร์เบสด์ (Firebase) เป็นเคร่ืองมือในการจดัการฐานขอ้มูลโดย 

Firebase คือบริการ / แพลตฟอร์มท่ีรวบรวมเคร่ืองมือต่าง ๆ ส าหรับการจดัการในส่วนโครงสร้างของ
เซิร์ฟเวอร์ซ่ึงท าให้สามารถพฒันาแอปพลิเคชนัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ และยงัลดเวลากบัค่าใชจ่้าย
ของการท าเซิฟเวอร์หรือการวิเคราะห์ขอ้มูลให้อีกด้วย โดยไฟร์เบสด์นั้นมีทั้งเคร่ืองมือท่ีฟรี และ
เคร่ืองมือท่ีมีค่าใชจ่้ายผูพ้ฒันาสามารถเลือกให้เขา้กบังานไดโ้ดยท่ี ไฟร์เบสด์นั้นถูกพฒันาให้เหมาะ
กับ ระบบปฏิบติัการ iOS, Android, Website และยงัรองรับการใช้งานแบบ Realtime Database อีก
ดว้ย  

 

 
 

ภาพท่ี 3.5 หนา้จอการท างานจากฐานขอ้มูล ดว้ย ไฟร์เบสด ์
   

3.3.3 อุปกรณ์ส าหรับการพฒันาระบบ 
แอปพลิเคชนัแนะน าเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ใชอุ้ปกรณ์ในการพฒันาดงัต่อไปน้ี 
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ตารางท่ี 3.14 อุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ท่ีใชใ้นการพฒันาระบบ 
 
ล าดบั รายการ รายละเอียด 

1. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล จ านวน 
1 เคร่ือง ซ่ึงมีคุณสมบติัดงั ต่อไปน้ี 

คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ CPU Intel core i5 @ 3.40 
GHz 3.41GHz 
 RAM 16.00 GB 
 Hard disk 1 TB 
 ระบบปฏิบติัการภายในเป็น Windows 10 Pro  

 
ตารางท่ี 3.15 ซอฟตแ์วร์ท่ีใชใ้นการพฒันาระบบ 
 
ล าดบั รายการ รายละเอียด 

1. Unity  ท าหนา้ท่ีพฒันาแอปพลิเคชนั 
2. Illustrator ส าหรับท างานออกแบบ 
3. Firebase  ใชส้ าหรับเป็นระบบจดัการฐานขอ้มูล 

 
3.4 วางแผนการพฒันาแอปพลเิคชัน ส าหรับโทรศัพท์พกพา 

3.4.1 ศึกษาปัญหา และความตอ้งการของระบบ 
หลงัจากท่ีผูว้ิจยัไดส้ ารวจขอ้มูลความตอ้งการของปัจจยัส าหรับการแนะน าเกมด้วยวิธี

สัมภาษณ์ จากนั้นน าขอ้มูลท่ีไดม้าวิเคราะห์ และสรุปความตอ้งการเพื่อใช้ในการพฒันาระบบ และ
รวบรวมความตอ้งการจากผูใ้ช้งานสรุปผลได้ว่า แอปพลิเคชันระบบแนะน าเกมเกมเพื่อการศึกษา
เรียนรู้มีผู ้ใช้งานส าหรับระบบอยู่  2 กลุ่มคือ ผู ้ใช้งานทั่วไป (User)  และผู ้ดูแลจัดการระบบ 
(Administrator) ซ่ึงท าใหค้วามตอ้งการท่ีมีต่อระบบถูกแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มตามประเภทผูใ้ชง้าน คือ 

ส าหรับผูใ้ชง้านทัว่ไป (User) มีล าดบัการท างานดงัต่อไปน้ี 
1. การบนัทึกขอ้มูลผูใ้ช ้

1.1 สามารถสมคัรสมาชิกผา่นแบบฟอร์มบนแอปพลิเคชนั 
1.2 สามารถเขา้สู่ระบบอตัโนมติั (หากเคยสมคัรสมาชิกไปแลว้) 

2. การเลือกปัจจยัส าหรับการเลือกเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้  
2.1 สามารถเลือกปัจจยัท่ีตอ้งการไดแ้ก่ 

2.1.1 ทกัษะทัว่ไป 
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2.1.2 ทกัษะเชิงวิชาการ 
2.1.3ช่วงอาย ุ
2.1.4 ราคา 

2.2 สามารถคืนค่าตวัเลือกได ้
2.3 สามารถกดยนืยนัได ้

3. การแสดงผลลพัธ์ของเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ 
3.1 สามารถแสดงผลลพัธ์ทั้งหมด 5 ล าดบัจากมากไปนอ้ยหลงัจากค านวณ 
3.2 สามารถคลิกท่ีรายช่ือแต่ละล าดบัโดยจะแสดงผลเป็นหนา้จอเสริม เพื่อแสดงขอ้มูล

เชิงลึกของเกมไดโ้ดยขอ้มูลเชิงลึกท่ีจะแสดงผลมีดงัน้ี 
3.2.1  ช่ือเกม 
3.2.2 ทกัษะทัว่ไปท่ีใชใ้นเกม 
3.2.3 ทกัษะเชิงวิชาการท่ีใชใ้นเกม 
3.2.4 ช่วงอาย ุ
3.2.5 ราคาของเกม  
3.2.6 ตวัช้ีแหล่งในอินเทอร์เน็ต (URL) เพื่อท่ีจะสามารถดูภาพหรือส่ือท่ีเก่ียวกบั

เกมนั้น ๆ ได ้
3.3 สามารถกดปิดหนา้จอเสริมได ้
3.4 สามารถกดยนืยนัผลลพัธ์ได ้

4. การประเมินความพึงพอใจของผลลพัธ์ 
4.1 สามารถกรอกแบบฟอร์มความพึงพอใจโดยการแสดงความคิดเห็น 
4.2 สามารถใหค้ะแนนความพึงพอใจ  
4.3 สามารถกดส่งผลลพัธ์ได ้
4.4 สามารถกลบัไปสู่หนา้จอหลกัได ้

ส าหรับผูดู้แล และจดัการระบบ (Administrator) มีล าดบัการท างานดงัต่อไปน้ี 
1. การบนัทึกขอ้มูลผูใ้ช ้และการลอ็กอิน 

1.1 สามารถสมคัรสมาชิกผา่นแบบฟอร์มบนแอปพลิเคชนั 
1.2 สามารถลอ็กอินเขา้สู่ระบบ 

 2. การจดัการ และการแกใ้ขระบบ 
2.1 สามารถเพิ่มช่ือเกม และปัจจยัต่าง ๆ ไดโ้ดยท่ีปัจจยัจะก าหนดดงัน้ี 

2.1.1 ช่ือของเกมกรอกโดยใชภ้าษาองักฤษ 
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2.1.2 อายขุองเกมกรอกโดยใชต้วัเลข  
2.1.3 ราคาของเกมกรอกโดยใชต้วัเลขมีหน่วยเป็น US Dollar 
2.1.4 ทกัษะการปรับตวัให้เขา้กับสถานการณ์เก็บค่าเป็น Binary 1 และ0 คือ มี 

และไม่มีในเกม 
2.1.5 ทกัษะของการบริหาร และการจดัการเก็บค่าเป็น Binary 1 และ0 คือ มี และ

ไม่มีในเกม 
2.1.6 ทกัษะการวางแผนเก็บค่าเป็น Binary 1 และ0 คือ มี และไม่มีในเกม 
2.1.7 ทกัษะการจดัการกบัเวลาเก็บค่าเป็น Binary 1 และ0 คือ มี และไม่มีในเกม 
2.1.8 ทกัษะการจ า และน าไปใชเ้ก็บค่าเป็น Binary 1 และ0 คือ มี และไม่มีในเกม 
2.1.9 ทกัษะดา้นคณิตศาสตร์เก็บค่าเป็น Binary 1 และ0 คือ มี และไม่มีในเกม 
2.1.10 ทกัษะดา้นการเขียนภาษาองักฤษเก็บค่าเป็น Binary 1 และ0 คือ มี และไม่

มีในเกม 
2.1.11 ทกัษะดา้นการอ่านภาษาองักฤษเก็บค่าเป็น Binary 1 และ0 คือ มี และไม่มี

ในเกม 
2.1.12 ทกัษะการวาดภาพ และความคิดเชิงสร้างสรรคเ์ก็บค่าเป็น Binary 1 และ0 

คือ มี และไม่มีในเกม 
2.1.13 URL ขอ้มูลเพิ่มเติมของเกมกรอกโดยใช ้URL ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกม 

2.2 สามารถกดลา้งขอ้มูลได ้
2.3 สามารถกดยนืยนัเพื่อบนัทึกขอ้มูลขึ้นเซิร์ฟเวอร์ได ้
2.4 สามารถแกไ้ขขอ้มูลของเกมท่ีเคยบนัทึกได ้

ซ่ึงผูวิ้จยัน าขอ้มูลเหล่าน้ีไปใช ้และวิเคราะห์เพื่อเป็นแนวทางในการพฒันาระบบต่อไป 
 

3.5 วิเคราะห์ และออกแบบระบบ 
3.5.1 สถาปัตยกรรมของระบบ (System Architecture) 

เม่ือน าขอ้มูลการท างานของระบบ และขอ้มูลความตอ้งการของผูใ้ชง้านมาวิเคราะห์ให้มี
ความสอดคลอ้งกนั และไดส้รุปผลการออกแบบการท างานของระบบ ซ่ึงสามารถเขียนออกมาเป็น
สถาปัตยกรรมของระบบโดยรวมไดแ้บบดงัภาพท่ี 3.6 
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ภาพท่ี 3.6 สถาปัตยกรรมโดยรวมของระบบ 
 
ภาพรวมสถาปัตยกรรมของระบบแนะน าเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้มีองคป์ระกอบดงัน้ี 
1. Realtime Database ส าหรับจดัการเก็บ และจดัการขอ้มูลท่ีใชภ้ายในระบบ 
2. User Mobile Application ส าหรับผูใ้ช้งานทั่วไป ส าหรับส่งความต้องการ และใน

Applicationจะฝังระบบแนะน าไวใ้น Application อีกดว้ย 
Admin Mobile Application ส าหรับผูดู้แลระบบสามารถเพิ่ม และจดัการขอ้มูลใหม่ ๆ ได ้

3. การออกแบบตาม Flowchart การใช้งานของผูใ้ช้ทั้ง 2 กลุ่มจากขอ้มูลความตอ้งการ

ของผูใ้ชท่ี้ได ้สามารถน ามาเขียนในรูปแบบ Flowchart ส าหรับแอปพลิเคชนัของผูใ้ชท้ัว่ไป และแอป

พลิเคชนัส าหรับผูดู้แลระบบท าใหส้ามารถแสดงเป็น Flowchart ไดด้งัภาพท่ี 3.7 ภาพท่ี 3.8 ตามล าดบั 
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ภาพท่ี 3.7 ล าดบัการท างานของระบบ (Flowchart) ส าหรับผูใ้ชง้านทัว่ไป 
 

Recommendation 
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ภาพท่ี 3.8 ล าดบัการท างานของระบบ (Flowchart) ส าหรับ ผูดู้แลระบบ 
 

จากการศึกษาปัญหา และความตอ้งการของระบบการออกแบบโครงสร้างระบบ ท าโดย
พิจารณาจากสภาพการใชง้านระบบจริง ซ่ึงแบ่งตามบทบาทของผูใ้ชไ้ดด้งัน้ี 
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1.แผนผงัแอปพลิเคชนั ส าหรับผูใ้ชง้านทัว่ไป 
จากภาพท่ี 3.9 แผนผงัแอพลิเคชันการบันทึกข้อมูลผูใ้ช้ แสดงแผนผงัของระบบท่ี

ผูใ้ช้งานทัว่ไปส าหรับบนัทึกขอ้มูลผูซ่ึ้งประกอบดว้ยหน้าจอหลกั และหน้าจอส าหรับบนัทึกขอ้มูล
ผูใ้ช้ในส่วนบนัทึกขอ้มูลผูใ้ช้หากผูใ้ช้ไม่เคยบนัทึกขอ้มูลมาก่อน ระบบจะน าผูใ้ช้ไปส่วนของการ
บนัทึกขอ้มูลก่อนเม่ือบนัทึกเสร็จส้ินจะน าผูใ้ชไ้ปกลบัไปสู่หนา้หลกั 

2.แผนผงัแอปพลิเคชนั การเลือกปัจจยัส าหรับการเลือกเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ 
จากภาพท่ี 3.10 การเลือกปัจจยัส าหรับการเลือกเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้แสดงแผนผงั

ของระบบท่ีผูใ้ชง้านทัว่ไปจากหนา้หลกั หากผูใ้ชท้  าการบนัทึกขอ้มูลหรือเคยบนัทึกขอ้มูลเรียบร้อย
แลว้ เม่ือกดปุ่ มจากหนา้จอหลกัจะน าไปสู่หนา้จอถดัไปคือเลือกปัจจยัส าหรับการแนะน า 

3.แผนผงัแอปพลิเคชนัการแสดงผลลพัธ์ และการประเมินความพึงพอใจ 
จากภาพท่ี 3.11 การแสดงผลลพัธ์ และการประเมินความพึงพอใจ หลงัจากท่ีผูใ้ชไ้ดเ้ลือก

ปัจจยัเสร็จส้ิน และกดปุ่ มยืนยนัก็จะเขา้สู่หน้าแนะน าเกมโดยท่ีจะแสดงผลเป็นล าดบัท่ีใกลเ้คียงกบั
การคน้หามากท่ีสุด 5 ล าดบั และแต่ละล าดบัสามารถกดเพื่อเขา้ไปดูขอ้มูลเชิงลึกของแต่ละเกม เช่น 
ช่วงอายุของเกม ราคาของเกม ทกัษะท่ีตอ้งใชเ้กม อุปกรณ์ของเกม และเวบ็ไซตข์องเกมเม่ือกดยืนยนั
ผลลพัธ์ก็จะเขา้สู่หน้าจอการประเมินความพึงพอใจของเกมเม่ือเสร็จส้ินขั้นตอนการประเมินกดปุ่ ม
ส่งผลการประเมิน และกลบัสู่หนา้หลกัอีกคร้ัง 
 

 
 

ภาพท่ี 3.9 แผนผงัแอปลิเคชนัการบนัทึกขอ้มูลผูใ้ช้ 
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ภาพท่ี 3.10 การเลือกปัจจยัส าหรับการเลือกเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ 
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ภาพท่ี 3.11 การแสดงผลลพัธ์ และการประเมินความพึงพอใจ 
 

จากภาพท่ี 3.12 แผนผงัแอปพลิเคชัน ส าหรับผูดู้แลระบบ แสดงแผนผงัของระบบท่ี
ผูดู้แลระบบสามารถเขา้ใช้งานเพื่อจดัการดูแลระบบ ซ่ึงประกอบด้วย การล็อกอินเขา้สู่ระบบเพื่อ
ยืนยนัตวัตนของผูดู้แลระบบเม่ือล๊อกอินส าเร็จก็จะเขา้สู่หนา้จอของการเพิ่มเกม และขอ้มูลของแต่ละ
เกมเม่ือเพิ่มเกมในฐานขอ้มูลส าเร็จก็จะมีหนา้จอแจง้ว่าเพิ่มขอ้มูลส าเร็จแลว้นอกจากจะสามารถเพิ่ม
ขอ้มูลไดแ้ลว้ยงัสามารถแกไ้ขเกมท่ีเคยถูกเพิ่มไปได ้และเม่ือส าเร็จการเพิ่มขอ้มูลหรือแกไ้ขขอ้มูลก็มี
ปุ่ มท่ีสามารถออกจากระบบ 
 

 
 

ภาพท่ี 3.12 แผนผงัแอปพลิเคชนัส าหรับผูดู้แลระบบ 
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3.6 วิธีการท าการทดลองประเมินผลตัวแบบ 

วิธีการประเมินตวัแบบของระบบแนะน ามีหลากหลายวิธีโดยท่ีการประเมินตวัแบบนั้นมี
เพื่อพิจารณา ความแม่นย  า และความถูกต้อง เพื่อท าการพิสูจน์ว่าผลลัพธ์ของระบบถูกต้อง และ
เหมาะสม โดยวิธีการของระบบแนะน านั้ น สามารถใช้กระบวนการเหล่าน้ีในการประเมินโดย
งานวิจัยน้ีจะเลือกใช้ Normalized Discounted Cumulative Gain (NDCG) เป็นทฤษฎีท่ีใช้ในการ
ประเมินผลโปรแกรมคน้หามีการให้ระดบัคะแนนความเก่ียวขอ้งของเอกสารรวมทั้งพิจารณาล าดบั
ของผลการคน้หา (Ranking) และDCG เป็นการวดัความเหมาะสมของเอกสารโดยสนใจต าแหน่งหรือ 
ล าดบัของเอกสาร ค่าระดบัคะแนนท่ี ไดรั้บเป็นสะสมจากล าดบับนของรายการผลลพัธ์การคน้หาไป
ยงั ล าดบัล่างของผลลพัธ์การคน้หา โดยค่าคะแนนจะลดลงเม่ือผลความพึงพอใจอยูใ่นล าดบัท่ีต ่า 

 

𝐷𝐶𝐺𝑝 ∑
(2𝑟𝑒𝑙𝑖 − 1)

𝑙𝑜𝑔2(1 + 𝑖)

p

i=0

 

 

𝑁𝐷𝐶𝐺𝑝 =
𝐷𝐶𝐺𝑝

𝐼𝐷𝐶𝐺𝑝
 

 
NDCG จะ ให้รางวลักบัเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งท่ีปรากฏในล าดบัของการจดัอนัดบัผลการ

คน้หา และลงโทษเอกสารท่ี ไม่เก่ียวขอ้งโดยการลดคะแนน NDCG 
3.7.1 วิธีการสร้างแบบประเมิน และการวดัผล 

งานวิจยัน้ีจะท าการรวบรวมขอ้มูลจากผูใ้ช้ท่ีเป็นผูป้กครองทั้งหมด 30 คน โดยให้ผูใ้ช้
ก าหนดความตอ้งการของตวัเอง และให้ผูใ้ช้ท าการประเมินว่าพอใจในผลลพัธ์ในระดบัใดแลว้น า
ผลลัพธ์จากการค านวณมาประเมินการท างานของประสิทธิผลของตัวแบบโดยใช้ Normalized 
Discounted Cumulative Gain (NDCG)    

 

(3.10) 



   
 

 
 

บทที ่4 
ผลการด าเนินงาน 

 
ในบทน้ีจะกล่าวถึงผลด าเนินการประยกุตต์วัแบบทางคณิตศาสตร์ไปประยุกตใ์ชก้บัการ

พฒันาแอปพลิเคชนัสมาร์ทโฟนส าหรับการแนะน าเกมเพื่อการศึกษา และท าการประเมินผลตวัแบบ
โดยผูใ้ช ้ใชก้ารวดัผลประเมินตวัแบบดว้ย NDCG โดยฝ่ังการพฒันาแอปพลิเคชนันั้นจะมีการพฒันา
อยู ่2 ฝ่ังคือฝ่ังผูดู้แลระบบ (Admin) และฝ่ังผูใ้ช ้(User) โดยผลการด าเนินงานมีดงัต่อไปน้ี 

4.1 การพฒันาแอปพลิเคชนัผูดู้แลระบบ และการทดสอบ Realtime Database 
4.2 การพฒันาระบบแนะน า และการทดสอบระบบฝ่ังผูใ้ชง้าน 
4.3 การประเมิน และการทดสอบการใชง้านโดยใช ้NDCG 
 

4.1 การพฒันาแอปพลเิคชันผู้ดูแลระบบ และการทดสอบ Realtime Database 
วิธีการทดสอบผลด าเนินการพฒันาฝ่ังผูดู้แลระบบ โดยจ าลองเคร่ืองมือช่วยในการ

ทดสอบซ่ึงเคร่ืองมือท่ีพฒันาคือโปรแกรมยูนิต้ี (unity) และทดสอบเช่ือมต่อฐานข้อมูลไฟร์เบส 
(Firebase) เป็นการเพิ่มขอ้มูลลงไปในฐานขอ้มูลอย่างง่าย ๆ โดยท่ีชุดขอ้มูลจะเก่ียวขอ้งกบัรายช่ือเกม 
และปัจจยัภายในเกมการทดสอบจะแสดงรายละเอียดดงัต่อไปน้ี  

1. กดเขา้แอปพลิเคชนัฝ่ังผูดู้แลระบบเพื่อเขา้ท าการใชง้าน 
2. กรอกขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกม   
3. ใส่ค่าของขอ้มูลท่ีตอ้งการส่ง 
4. กดปุ่ มเพิ่มขอ้มูล  
5. ดูผลลพัธ์การท างาน 
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ภาพท่ี 4.1 ตวัอยา่งหนา้จอแสดงขั้นตอนการทดสอบดว้ย Unity 
 

จากภาพท่ี 4.1 เป็นการใส่ขอ้มูลในฝ่ังของผูดู้แลระบบเม่ือท าการกรอกขอ้มูล และค่าของ
แต่ละปัจจยัโดยท่ีค่าต่าง ๆ จะถูกน าไปเก็บไวท่ี้ฐานขอ้มูลไฟร์เบส ดงัภาพท่ี 4.2  
 



86 

 

 
 
ภาพท่ี 4.2 ตวัอยา่งขอ้มูลท่ีถูกจดัเก็บไวใ้นฐานขอ้มูลไฟร์เบส  
 

จากภาพท่ี 4.2 คือผลลพัธ์ของการน าค่าไปใส่ในฐานขอ้มูลดังนั้นในการพฒันาระบบ
ผูดู้แลระบบจึงจ าเป็นตอ้งสร้างโปรเจกตใ์นฐานขอ้มูลไฟร์เบสโดยมีวธีิการดงัต่อไปน้ี 

1. สร้างโปรเจกต ์
2. ลงทะเบียนแอปพลิเคชนั  
3. ดาวน์โหลด และเรียกใช้งาน Google Service.json ส าหรับการเช่ือต่อ WebSocket

ระหวา่ง แอปพลิเคชนั และฐานขอ้มูล 
4. ดาวน์โหลด  Firebase SDK ซ่ึงเป็นปลั๊กอินท่ีท าให้สามารถทดสอบ และใช้งาน

ฐานขอ้มูลไฟร์เบส Unity ได ้
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ภาพท่ี 4.3 ล าดบัส าหรับการใชง้านฐานขอ้มูลไฟร์เบส 
 

ในการใช้งานฐานขอ้มูลไฟร์เบสตอ้งท าการน าเขา้ GoogleService.json เขา้ไปในโปร
เจกตเ์พื่อไหส้ามารถท างานร่วมกบัการใชฐ้านขอ้มูลได ้
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ภาพท่ี 4.4  น า Google Service.json เขา้ไปในโปรเจกต ์
 

ในส่วนถดัไปคือการน า Firebase SDK ท่ีดาวน์โหลดมาแลว้ท าการติดตั้งเพื่อให้ใช้งาน
ฐานขอ้มูลไฟลเบสตบ์น unity ได ้ 
 

 
 
ภาพท่ี 4.5  ติดตั้งฐานขอ้มูลไฟร์เบส 
 

เม่ือติดตั้งเรียบร้อยก็จะสามารถใชง้านฐานขอ้มูลไฟร์เบสกบัยูนิต้ีไดส้ าหรับการพฒันา
ระบบในส่วนของแอปพลิเคชนัผูดู้แลระบบมีขั้นตอนการพฒันาดงัต่อไปน้ี  
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1. สร้างตวัแปรเพื่อรองรับขอ้มูลท่ีถูกกรอกลงในกล่องขอ้ความโดยตวัแปรท่ีถูกสร้างจะ
เป็นปัจจยัต่าง ๆ ท่ีใชส้ าหรับเก็บชุดขอ้มูลของปัจจยัในละเกมเอาไว ้ดงัแสดงในภาพท่ี 4.6 

 

 
 

ภาพท่ี 4.6  ตวัแปรส าหรับเก็บค่าในฐานขอ้มูล 
 

2. สร้างฟังก์ชนัส าหรับบนัทึกขอ้มูลท่ีถูกกรอกในกล่องขอ้ความ และน าขอ้มูลเหล่านั้น
ไปบนัทึกในฐานขอ้มูลไฟร์เบสดงัท่ีแสดงในภาพท่ี 4.7  
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ภาพท่ี 4.7 ชุดค าสั่งส าหรับบนัทึกขอ้มูลลงฐานขอ้มูล 
 

ผลลพัธ์ท่ีไดเ้ม่ือน าไปใช้งานกบัหน้าจอการท างานของแอปพลิเคชันก็จะสามารถเก็บ
ขอ้มูล และบนัทึกขอ้มูลลงฐานขอ้มูลไฟร์เบสไดด้งัท่ีแสดงในภาพท่ี  4.1 และ4.2 ในแอปพลิเคชัน
ส่วนน้ีผูพ้ฒันาไดใ้ชง้าน แอปพลิเคชนัฝ่ังของผูดู้แลระบบ (admin) เพื่อให้สามารถเพิ่มขอ้มูลเกมโดย
ปัจจัยทั้ งหมดท่ีรวบรวมมาลงไปในฐานข้อมูลจากร้านค้าออนไลน์สองระบบปฏิบัติการคือ 1.
ระบบปฏิบติัการไอโอเอส (iOS) 2.ระบบปฏิบติัการAndroid จากการรวบรวมขอ้มูลเกมเพื่อการศึกษา
เรียนรู้ท าให้ไดรั้บเกมเป็นจ านวน 170 เกมโดยแต่ละเกมก็จะมีปัจจยัท่ีแตกต่างกนัออกไปโดยรูปแบบ
การเก็บขอ้มูลจะแสดงดงัภาพท่ี 4.8 และภายในรายช่ือเกมก็จะบรรจุปัจจยัต่าง ๆ เอาไวด้งัท่ีแสดงใน
ภาพท่ี 4.9 
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ภาพท่ี 4.8 ตวัอยา่งรายช่ือเกมท่ีถูกบนัทึกโดยแอปพลิเคชนั 
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ภาพท่ี 4.9 รายช่ือเกมท่ีบรรจุปัจจยัต่าง ๆ ท่ีถูกบนัทึกจากแอปพลิเคชนั 
 

ในการพฒันา และการใช้งานแอปพลิเคชันฝ่ังผูดู้แลระบบถูกพฒันาให้สามารถเพิ่ม
รายช่ือ และปัจจยัของเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ และขอ้มูลเหล่าน้ีจะถูกน าไปใชต่้อในแอปพลิเคชนัใน
ฝ่ังของผูใ้ชง้านเพื่อท าการค านวณเพื่อเรียงล าดบั และแนะน าเกมต่อไป 
 
4.2 การพฒันาระบบแนะน า และการทดสอบระบบฝ่ังผู้ใช้งาน 

ในส่วนของการพฒันาแอปพลิเคชนั และระบบแนะน าเกมจะพฒันาโดยใชซ้อฟต์แวร์ยู
นิต้ีเป็นเคร่ืองมือส าหรับพฒันาแอปพลิเคชัน และใช้ไฟร์เบส (Google Filebase) เป็นฐานข้อมูล
ออนไลน์ โดยเร่ิมจากการพฒันาชุดค าสั่งโดยมีชุดค าสั่งดงัต่อไปน้ี 1.ชุดค าสั่งส าหรับควบการท างาน
ของส่วนประสานผูใ้ช้ (User Interface) 2.ชุดค าสั่งส าหรับใช้งานร่วมกับฐานข้อมูลไฟร์เบส 3.
ชุดค าสั่งส าหรับระบบแนะน าเกม 

4.2.1 การพฒันาชุดค าสั่งส าหรับควบการท างานของส่วนประสานผูใ้ช ้(User Interface) 
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เร่ิมจากการสร้างชุดค าสั่งเพื่อตรวจสอบ ข้อมูลท่ีผูใ้ช้เป็นผูก้รอก เม่ือกรอกข้อมูล
เรียบร้อยก็จะสามารถบนัทึกขอ้มูล และไปยงัหนา้ถดัไปได ้ 
 

 

 
 
ภาพท่ี 4.10 ชุดค าสั่งตรวจสอบขอ้มูลท่ีผูใ้ชก้รอก 
 

สร้างชุดค าสั่งเพื่อตรวจสอบ ปัจจยัท่ีผูใ้ชเ้ลือก และเก็บบนัทึกปัจจยัไวใ้นตวัแปรส าหรับ
การเรียกใชง้านภายหลงั 
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ภาพท่ี 4.11 ชุดค าสั่งตรวจสอบปัจจยัท่ีผูใ้ชเ้ลือก 
 

 
 

ภาพท่ี 4.12 ชุดค าสั่งเก็บค่าปัจจยัไวใ้นอุปกรณ์ 
 

จากภาพท่ี 4.12 จะเป็นการน าค่ามาเก็บไวใ้นตวัแปร Player.Prefs โดยตวัแปรน้ีจะบนัทึก
ไวใ้นอุปกรณ์ส าหรับการเรียกใชใ้นส่วน อ่ืน ๆ  
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ภาพท่ี 4.13 ตวัอยา่งหนา้จอเม่ือกรอกขอ้มูลครบถว้น 
 

จะเห็นไดว้่าการพฒันาชุดค าสั่งส าหรับควบการท างานของส่วนประสานผูใ้ช้นั้นมีการ
เก็บค่าปัจจยัไวเ้พื่อใชใ้นการค านวณ ในส่วนต่อไปจะเป็นการพฒันาชุดค าสั่งส าหรับใชง้านร่วมกบั
ฐานขอ้มูลไฟร์เบส 

4.2.2 ชุดค าสั่งส าหรับใชง้านร่วมกบัฐานขอ้มูลไฟร์เบส  
โดยในการพฒันาแอปพลิเคชนัระบบแนะน าน้ีผูพ้ฒันาใชฐ้านขอ้มูลไฟร์เบสในการเก็บ

ขอ้มูลของเกมปัจจยัของเกมไปจนถึงผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการแนะน าเกมก็จะถูกเก็บไวใ้นฐานขอ้มูลไฟร์
เบสดว้ยโดยท าการเช่ือมฐานขอ้มูลกบัระบบ และใชชุ้ดค าสั่งท่ีถูกก าหนดโดยฐานขอ้มูลไฟร์เบสเพื่อ
ใชใ้หส้ามารถใชฐ้านขอ้มูลกบัโปรเจกตไ์ด ้
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ภาพท่ี 4.14 ชุดค าสั่งเพื่อเช่ือมฐานขอ้มูลไฟร์เบสกบัโปรเจกต ์  
 

จากภาพท่ี 4.14 คือค าสั่งดึงขอ้มูลท่ีผูใ้ชเ้คยบนัทึกเพื่อน าไปเก็บในฐานขอ้มูลไฟร์เบส 
 

 
 
ภาพท่ี 4.15 บนัทึกขอ้มูลไปเก็บในฐานขอ้มูล  
 

จากภาพท่ี 4.15 คือการเรียกขอ้มูลท่ีเคยบนัทึกในอุปกรณ์เก็บไวใ้นตวัแปร และน าไป
บรรจุในฐานขอ้มูลไฟร์เบสโดยจากภาพคือการน าปัจจยัท่ีผูใ้ชเ้ลือกไปเก็บไวใ้นฐานขอ้มูล 

 

 
 

ภาพท่ี 4.16  ชุดค าสั่งบนัทึกขอ้มูลปัจจยัท่ีผูใ้ชเ้ลือกเก็บลงฐานขอ้มูล 
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ภาพท่ี 4.17 ชุดค าสั่งแปลงค่าเป็น Binary 

 

ตวัอย่างการแปลงค่าขอ้มูลท่ีผูใ้ชก้รอกลงไปเก็บไวใ้นฐานขอ้มูล โดยท าการตรวจสอบ

ว่าผู ้ใช้เลือกปัจจัยใด จากภาพท่ี 4.17 หากผู ้ใช้เลือกทักษะทั่วไปเป็น “การปรับตัวให้เข้ากับ

สถานการณ์” การเก็บค่าในฐานขอ้มูลก็จะบนัทึกค่าปัจจยัท่ีเลือกไวเ้ป็น 1 และปัจจยัท่ีเหลือจะมีค่า

เป็น 0  

 

 

 
 

ภาพท่ี 4.18 ชุดค าสั่งเพื่อดึงขอ้มูลจากฐานขอ้มูล และบนัทึกลงหน่วยความจ า 
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จากภาพท่ี 4.18 เร่ิมจากการสร้างค าสั่งเพื่อคน้หาขอ้มูลเพื่อเก็บช่ือ และน าช่ือของผูใ้ชไ้ป

คน้หาในฐานขอ้มูลโดยใชฟั้งก์ชนัใชชุ้ดค าสั่ง HandleValueChanged ท าการวนซ ้ าค่าเพื่อหาค่าในแต่

ละปัจจยั และท าการบนัทึกลงหน่วยความจ า  

 

 
 

ภาพท่ี 4.19 ภาพจากฐานขอ้มูลท่ีบรรจุค่าปัจจยั 

 
4.2.3 ชุดค าสั่งส าหรับระบบแนะน าเกม 
การพฒันาชุดค าสั่งส าหรับการพัฒนาระบบแนะน าเกมโดยเป็นการน าตัวแบบทาง

คณิตศาสตร์มาประยุกต์ให้เข้ากับการเขียนระบบโดยผลการพฒันาระบบแสดงดังกระบวนการ
ต่อไปน้ี 
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ภาพท่ี 4.20 การใชง้านตวัแปรอาร์เรยแ์บบลิสต ์

 

จากภาพท่ี 4.20 คือการสร้างตวัแปรอาร์เรยแ์บบลิสต ์และตวัอยา่งการเรียกใชง้านเพื่อ

เก็บค่าของตวัแปรไดม้ากกวา่ 1 ค่า และสามารถเรียงล าดบัผลลพัธ์ได ้
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ภาพท่ี 4.21 ชุดค าสั่งส าหรับดึงขอ้มูลของเกมในฐานขอ้มูล 

 

จากชุดค าสั่งแรกคือการหาต าแหน่งของรายช่ือเกมภายในฐานขอ้มูล และน ามาเก็บไวใ้น

ชุดค าสั่งท่ีสอง 

 

  

1 

2 
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ภาพท่ี 4.22 ชุดค าสั่งส าหรับดึงขอ้มูลในตวัแปรอาร์เรยแ์บบลิสต ์

 

จากภาพท่ี 4.22 สร้างชุดค าสั่งแบบมีเง่ือนไขเพื่อดึงขอ้มูลจากฐานขอ้มูลของแต่ละรายช่ือ

เกมโดยชุดค าสั่งจะท างานตามจ านวนเกมในฐานขอ้มูล 
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ภาพท่ี 4.23 ชุดค าสั่งดึงขอ้มูลรายช่ือเกม และปัจจยั 

 

จากภาพท่ี 4.23 ท าการดึงรายช่ือเกม และค่าของปัจจัยต่าง ๆ มาท าการบันทึกลง

หน่วยความจ าของอุปกรณ์ 
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ภาพท่ี 4.24 ชุดค าสั่งส าหรับการค านวณของระบบแนะน า 

1 

2

t 
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ภาพท่ี 4.25 (ต่อ) 

 

จากภาพท่ี 4.24 ส่วนแรกคือสร้างตวัแปรเพื่อเก็บข้อมูลปัจจัยทั้งหมดท่ีเคยบันทึกใน

หน่วยความจ าของอุปกรณ์ ต่อไปคือน าขอ้มูลมาท าการค านวณใช้ Cosine Similarlity อา้งอิงจากตวั

แบบทางคณิตศาสตร์จากบทท่ี 3 คือการค านวณ NormalSkillScore_i, AcademicSkillScore_i และจาก

ภาพท่ี 4.25 คือการค านวณส่วนของ GameTotalScore  
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ภาพท่ี 4.26 (2) 

 

จากภาพท่ี 4.26 เม่ือท าการค านวณเสร็จจากจ านวนเกมทั้งหมดก็จะใชฟั้งก์ชนัเลือกเกมท่ี

ดีท่ีสุดทั้งหมด 5 เกมจากภาพท่ี4.26 เกมท่ีคะแนนเยอะท่ีสุดจะถูกเรียงถึงล าดบัท่ี 170 เน่ืองจากคะแนน

สูงท่ีสุด และล าดบัท่ีคะแนน เยอะรองลงมาคือ 169 – 166 ตามล าดบั เม่ือไดเ้กมทั้ง 5 ล าดบัก็จะเขา้สู่

ค  าสั่งคน้หาปัจจยัโดยอิงตามรายช่ือเกมทั้ง 5 เกมในฐานขอ้มูล 
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ภาพท่ี 4.27 (3) 

 

จากภาพท่ี 4.27 เป็นชุดค าสั่งส าหรับเรียกขอ้มูลปัจจยัทั้งหมดของแต่ละเกมเพื่อเตรียมท า

การแสดงผลบนหนา้จอส่วนประสานผูใ้ช ้
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ภาพท่ี 4.28 (4) 

 

เป็นการค านวณท่ีใชปั้จจยัค่าความนิยมโดยเร่ิมจากชุดค าสั่งน้ีสร้างเพื่ออา้งอิง 5 เกมแรก

ท่ีถู ก เ รี ย งล า ดับ โดย  GameTotalScore และน า  5 เ กมนั้ นม าค านวณ อีกค ร้ั ง โดย ใช้ สู ต ร 

FamousGameScore จากบทท่ี 3 เพื่อน าค่าปัจจยัท่ีเก่ียวกบัความนิยมมาค านวณ และเรียงล าดบัอีกคร้ัง

โดยเร่ิมจากตรวจหาเกมท่ีมีค่าความนิยมมากท่ีสุดไปน้อยท่ีสุดดว้ยชุดค าสั่งท่ีอา้งอิงจากภาพท่ี 4.28 

โดยท่ีค่าความนิยมของเกมมีอยู่สองค่าคือ ค่าคะแนนในร้านคา้ และจ านวนการดาวน์โหลดซ่ึงจาก

ภาพท่ี 4.28 เป็นค่าของคะแนนในร้านคา้ 
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ภาพท่ี 4.29 ตรวจสอบค่านอ้ยไปถึงมากของค่าความนิยมในแต่ละเกม 
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ภาพท่ี 4.30 ค่าคะแนนความนิยมของแต่ละเกม 

 

จากภาพท่ี 4.30 คือการน าค่าความนิยมท่ีถูกบนัทึกเก็บไวม้าสร้างคะแนนใหแ้ต่ละเกม

โดยใหค้่าจากเกมท่ีล าดบันอ้ยท่ีสุดจะได ้20 คะแนน ไปจนถึงมากท่ีสุดคือ 100 คะแนน  
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ภาพท่ี 4.31  การน าค่าความนิยม และจ านวนดาวน์โหลดมาค านวณ 

 

จากภาพท่ี 4.31 คือการน าค่าความนิยม และยอดดาวน์โหลดมาเขา้สูตรโดยอา้งอิงจากบท

ท่ี 3  คือการท า FamousGameScore เพื่อน าค่าน้ีไปค านวณในส่วนสุดทา้ย 
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ภาพท่ี 4.32  การค านวณส่วนสุดทา้ย 

 

จากภาพท่ี 4.32 คือการค านวณ FinalGameScore โดยอา้งอิงจากสูตรส่วนสุดทา้ย คือการ

น าผลลพัธ์ส่วนแรกคือ GameTotalScore และส่วนท่ีสอง FamousGameScore มีท าการค านวณเพื่อ

เรียงล าดบัผลลพัธ์อีกคร้ัง  

 

 
 

ภาพท่ี 4.33  เก็บค่าจากการเรียงล าดบั 
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จากภาพท่ี 4.33 คือการเก็บค่าจากการเรียงล าดบัไวใ้นตวัแปรเพื่อเตรียมท าการแสดงผล

บนหนา้จอแอปพลิเคชนั  

 

 
 

ภาพท่ี 4.34 ชุดค าสั่งเก็บค่าจากการเรียงล าดบั 

 

จากภาพท่ี 4.34 คือการน าเกมท่ีถูกเรียงล าดบัไวม้าหาค่าปัจจยัท่ีมีอยูใ่นเกมเพื่อเตรียม

ส าหรับการแสดงผลบนหนา้จอส่วนประสานผูใ้ช ้
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ภาพท่ี 4.35 ตวัอยา่งหนา้จอผูใ้ช ้และการส่งผลประเมิน 

 

จากหนา้จอผูใ้ชง้านเม่ือใชง้านถึงหนา้แสดงผลลพัธ์การแนะน าเกมแลว้ผูใ้ชส้ามารถกด

ปุ่ มประเมินเพื่อท าการส่งระดบัการประเมินเขา้สู้ฐานขอ้มูลโดยเม่ือท าการตรวจสอบในฐานขอ้มูลจะ

มีขอ้มูลคะแนนท่ีผูใ้ชไ้ดท้ าการเลือก 
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ภาพท่ี 4.36 ฐานขอ้มูลผูใ้ชส่้วนบนัทึกการประเมินผล 

 

จากการท่ีผูใ้ชไ้ดใ้หค้ะแนนของแต่ละล าดบัในฐานขอ้มูลจะท าการบนัทึกขอ้มูลเอาไวใ้น

ส่วนน้ีผูวิ้จยัจะน าผลลพัธ์ไปท าการประเมินต่อไป 

 
4.3 การประเมิน และการทดสอบการใช้งานโดยใช้ NDCG 

การประเมินตวัแบบท่ีประยุกต์เป็นแอปพลิเคชนัแนะน าเกมท าการประเมินผลตวัแบบ
จากผูใ้ชง้านการวิจยัคร้ังน้ี ผูวิ้จยัไดเ้สนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูลตามล าดบัดงัน้ี  

1. ขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอยา่ง  
2. จ านวนของการท าแบบทดสอบ 
3. การใชง้าน normalized discounted cumulative gain ในการประเมินตวัแบบ 
4 การวดัผลตวัแบบโดยการใช ้t-Test 
ผลการวิเคราะห์ขอ้มูล 
1.ขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่าง โดยมีตารางแสดงจ านวน และร้อยละ จ าแนกตามเพศ

ปรากฏดงัรายละเอียดตามตารางท่ี 4.1  
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ตารางท่ี 4.1 แสดงจ านวนผูเ้ขา้ร่วมการทดสอบ 

 

เพศ จ านวน ร้อยละ 
ชาย 23 59% 
หญิง 16 41% 
รวม 39 100% 

 

จากตารางท่ี 4.1 แสดงจ านวนผูเ้ขา้ร่วมการทดสอบโดยท่ีผูเ้ขา้ร่วมการทดสอบนั้นมี

จ านวนทั้งหมด 39 คนมีช่วงอายุท่ีถูกก าหนดไวท่ี้ 30 ปีขึ้นไปเพื่อเป็นการตั้งสมมติฐานว่าเป็นวยัท่ีใช้

แอปพลิเคชนัเพื่อแนะน าเกมเพื่อการศึกษาใหก้บัเด็ก 

2. จ านวนของการท าแบบทดสอบจากผูท่ี้เขา้ร่วมท าแบบทดสอบทั้งหมด 39 คนผูว้ิจยัได้
ก าหนดให้ผูร่้วมทดสอบท าการใชง้านแอปพลิเคชนัทั้งหมด 1 ถึง 3คร้ังต่อคนโดยในการท าคร้ังต่อ ๆ 
ไปผูท้  าแบบทดสอบแอปพลิเคชันจะตอ้งเลือกปัจจยัเพื่อทดสอบระบบไม่ซ ้ ากัน ผลลพัธ์จากการ
ประเมินถูกเก็บบนัทึกไวใ้นฐานขอ้มูลไฟร์เบสโดยจ านวนการถูกทดสอบแอปพลิเคชนัทั้งหมด 85 
คร้ัง และจ านวนท่ีสามารถน ามาท าการประเมินตวัแบบไดท้ั้งหมด 72 คร้ัง 

3. การใช้งาน Normalized Discounted Cumulative Gain (NDCG) ในการประเมินตัว
แบบซ่ึงรูปแบบ NDCG จะเป็นการประเมินระบบแนะน า ระบบสืบคน้ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน
เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งดว้ยเกรด และใหค้วามส าคญัของเอกสารท่ีอยูใ่นล าดบัตน้ ๆ ดงัสมการท่ี 4.1 

 

𝐷𝐶𝐺𝑝 ∑
(2𝑟𝑒𝑙𝑖 − 1)

𝑙𝑜𝑔2(1 + 𝑖)

p

i=0

 

 
เม่ือ p แทนจ านวนผลลพัธ์การคน้คืน 

                   𝑟𝑒𝑙𝑖  แทนคะแนนท่ีไดจ้าก Judgment Score 
 

 ความเก่ียวขอ้งระหว่างเอกสาร และค าคน้ซ่ึงในงานวิจยัคร้ังน้ีแบ่งคะแนนหรือเกณฑ์
ออกเป็น 3 ระดับ (3 Point Scale) คือ 0 – 2 โดย 0 คือเอกสารท่ีไม่แหมาะสมกับผลลพัธ์ และ2 คือ

(4.1) 
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ผลลพัธ์ท่ีดีท่ีสุดตามล าดบั 𝑙𝑜𝑔2𝑖 แทนปัจจยัท่ีท าให้ค่าคะแนนของเอกสารในต าแหน่งต่าง ๆ ถูก
ลดลงตามอตัราส่วน และการเปรียบเทียบค่า  NDCG Perfect แทนดว้ย(Ideal DCG) คือค่ามากท่ีสุดท่ี
เป็นไปไดซ่ึ้งเป็นการล าดบัการคน้คืนท่ีผูใ้ชต้อ้งการ และเป็นการเรียงล าดบัเอกสารท่ีมีความเก่ียวขอ้ง
มากท่ีสุด ถึงนอ้ยท่ีสุดโดยค านวณไดจ้ากสมการท่ี 4.2 

 

𝑁𝐷𝐶𝐺𝑝 =
𝐷𝐶𝐺𝑝

𝐼𝐷𝐶𝐺𝑝
 

 
4 การวดัผลตวัแบบโดยการใช ้t-Test 
ผลการทดลองระบบแนะน าเกมเพื่อการศึกษาเพื่อประเมิน Judgment Score น ามาค านวณ

เป็น DCG Perfect หรือ Ideal DCG คะแนนท่ีได้มีความหมายคือค าค้น (Query) มีความสัมพันธ์ 
(Relevance) กับผลลพัธ์ของเอกสารนั้น ๆ ซ่ึงคะแนนของแต่ละเอกสารในแต่ละต าแหน่งสามารถ
ค านวณไดจ้ากผลลพัธ์การคน้คืนของเอกสารล าดบัแรกจนถึงเอกสารล าดบัสุดทา้ย  
 
ตารางท่ี 4.2 ค่าเฉล่ีย NDCG ของตวัแบบ 
 

ตัวแบบ จ านวนผลลพัธ์ ตัวแบบ Final Game Score 

Game total Score 72 0.87 
Final Game Score 72 0.94 

 

เม่ือน าผลลพัธ์ทั้ง 72 ผลลพัธ์มาท าการประเมินดว้ย t-Test โดยใชต้วัแบบทั้งสองตวัมาท า

การทดสอบโดยเร่ิมจากตั้งสมมติฐานเชิงเปรียบเทียบโดยใช ้2 ตวัแบบในการเปรียบเทียบไดแ้ก่ ตวั

แบบ Game Total Score และตัวแบบ Final Game Score โดยท าการตั้ งสมมติฐานว่าค่าเฉล่ียของ 

NDCG ของทั้งสองตวัแบบจะไม่แตกต่างกนัโดย 

H0 ค่าเฉล่ียของ NDCG ท่ีไดรั้บจากตวัแบบทั้งสองเท่ากนั µ 1 = µ 2  
H1 ค่าเฉล่ียของ NDCG ท่ีไดรั้บจากตวัแบบทั้งสองไม่เท่ากนั µ 1 ≠ µ 2  
โดยท่ี µ คือค่าเฉล่ียของ NDCG ก าหนดระดบันัยส าคญัของการทดสอบ คือ α = 0.05 

โดยท่ีตวัแบบในการค านวณ t-Test จะใชส้มการดงัต่อไปน้ี 
 

(4.2) 
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ถา้ความแปรปรวนของ NDCG เท่ากันคือ σ1 
2= σ2 

2 

 
 

ตารางท่ี 4.3 ผลลพัธ์การประเมินดว้ย T-test 
 

t-Test: Paired Two Sample for Means 
  Final Game Score Game Total Score 

Mean 0.94 0.87 
Variance 0.01 0.01 
Observations 72.00 72.00 
Pearson Correlation 0.13 

 

Hypothesized Mean Difference 0.00 
 

df 71.00 
 

t Stat 4.51 
 

P(T<=t) one-tail 0.00 
 

t Critical one-tail 1.67 
 

P(T<=t) two-tail 0.00 
 

t Critical two-tail 1.99   
 

จากตารางท่ี 4.3 เห็นได้ว่าผลลัพธ์ของการเปรียบเทียบ t-Test ดังนั้นเม่ือพิจารณาค่า 

P(T<=t) two-tail ซ่ึงมีค่านอ้ยกว่า α = 0.05 จึงหมายความว่าผลลพัธ์จะปฏิเสธสมติฐานตั้งตน้คือ H0 

ท่ีมีค่าเฉล่ียของ NDCG ท่ีไดรั้บจากตวัแบบทั้งสองเท่ากนั สรุปไดว้่าทั้งสองตวัแบบมีผลลพัธ์ของค่า 

ของ Final Game Score และGame Total Score นั้นแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญั  

 

 

 

 

(4.3) 
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บทที ่5 
สรุปอภิปรายผลการศึกษา และข้อเสนอแนะ 

 
ในบทน้ีจะกล่าวถึงขอ้สรุปจากการออกแบบ และพฒันาระบบแนะน าเกมเพื่อการศึกษา

รวมทั้งปัญหา และอุปสรรค และขอ้เสนอต่าง ๆ ดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 
 

5.1  สรุป และอภิปรายผล 
ในการด าเนินการเพื่อการออกแบบ และพฒันาระบบแนะน าเกมเพื่อการศึกษา จากการ

วิเคราะห์รวบรวมขอ้มูล และออกแบบระบบรวมถึงขั้นตอนการพฒันาระบบ ท าให้ไดแ้อปพลิเคชัน
แนะน าเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ 

จากการออกแบบ และพฒันาระบบรวมถึงการน ามาใชง้านถือว่าประสบความส าเร็จ การ
ใช้งานฐานข้อมูลไฟร์เบสต์มาประยุกต์ใช้กับแอปพลิเคชันสามารถท างานได้ และตรงตาม
วตัถุประสงคก์ารของการศึกษาโดยในขั้นตอนการพฒันามีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

1. การวิจยัตวัแบบจ าลองเชิงคณิตศาสตร์คร้ังน้ีไดท้ าการศึกษาจากแบบสอบถามเก่ียวกบัปัจจยัท่ี
ผูร่้วมท าแบบสอบถามใช้เลือกเกมเพื่อการศึกษาเรียนรู้ และน าผลลัพธ์เหล่านั้นมาวิเคราะห์เป็น
แบบจ าลองเชิงคณิตศาสตร์ด้วยวิธีทางสถิติเชิงพรรณนา และใช้ Vector Space Model สูตร Cosine 
Similarity ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการทดสอบสามารถเรียงล าดบัผลลพัธ์จากปัจจยัท่ีเลือกไดดี้ในระดบัหน่ึง
แต่ดว้ยเน่ืองจากตวัแบบในส่วนแรกผลลพัธ์ของการแนะน าไม่ไดดี้เท่าท่ีควรดงันั้นจึงท าการพฒันา
ระบบโดยใชปั้จจยัเพิ่มเติมท่ีมีในเกมส่งผลใหจ้ากการค านวณตวัแบบเบ้ืองตน้ไดผ้ลลพัธ์ท่ีดีกวา่ 

2. การใชง้านฐานขอ้มูลออนไลน์ไฟร์เบสเป็นฐานขอ้มูลเพื่อประยกุต์ให้สามารถใชง้านร่วมกบั
แอปพลิเคชนัได ้รวมถึงการพฒันาแอปพลิเคชันผูว้ิจยัสามารถประยุกต์ตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์ ให้
ท างานร่วมกบัระบบแนะน าไดท้ าให้ผูใ้ชไ้ดรั้บผลการแนะน ารวมถึงสามารถประเมินผลลพัธ์ไดผ้่าน
ทางแอปพลิเคชนั 

3. การประเมินแอปพลิเคชันมาจากผลการประเมินจากผูใ้ช้ทั้งหมด 30 คน และผลลพัธ์ท่ีถูก
น ามาประเมินมีทั้งหมด 72 ผลลัพธ์ซ่ึงผูว้ิจัยใช้เทคนิค NDCG (normalized discounted cumulative 
gain) จากค่าเฉล่ียของ NDCG ตวัแบบแรกไดผ้ลลพัธ์ 0.87 และตวัแบบท่ีถูกปรับปรุงไดผ้ลลพัธ์ 0.94 
และน าค่า NDCG ของทั้งสองตัวแบบไปทดสอบเชิงเปรียบเทียบทางสถิติด้วย t-Test จากผลการ
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ทดสอบสรุปไดว้่า การประเมินตวัแบบท่ีถูกปรับปรุงให้ผลลพัธ์ท่ีดีกว่าในดา้นสถิติโดยผลลพัธ์ของ
การเปรียบเทียบ t-Test ดงันั้นเม่ือพิจารณาค่า P(T<=t) two-tail ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่ α = 0.05 สรุปไดว้า่ทั้ง
สองตัวแบบมีผลลัพธ์ของค่า  Final Game Score และGame Total Score นั้ นแตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญั 

 
5.2 ปัญหา และอุปสรรค 

1. เน่ืองจากการพฒันาตวัแบบทางคณิตศาสตร์จะตอ้งน ามาประยกุตเ์ป็นระบบแนะน าดงันั้นการ
พฒันาระบบจึงจ าเป็นตอ้งรอให้ตวัแบบเรียบร้อยก่อนจึงจะพฒันาได ้และแมค้วามซับซ้อนในการ
พฒันาตวัแบบทางคณิตศาสตร์จะไม่ยากแต่จ าเป็นตอ้งใช้เวลาในการปรับปรุงตวัแบบจึงจะสามารถ
น าไปพฒันาระบบได ้

2. ระบบในแอปพลิเคชันตอ้งการขอ้มูลเป็นจ านวนมาก ท าให้ตอ้งบนัทึกขอ้มูลมากมาย ทั้ง
ข้อมูลของแต่ละเกมปัจจัยในเกม และข้อมูลขอผูใ้ช้แต่ละคนในการพัฒนาจึงต้องใช้ชุดค าสั่งท่ี
ค่อนขา้งซับซ้อน และเน่ืองจากในส่วนของค าสั่งดึงขอ้มูลจากฐานขอ้มูลมาท าการค านวณนั้นค าสั่ง
ท างานไดไ้ม่สมบูรณ์จึงจ าเป็นตอ้งสร้างชุดค าสั่งเพื่อหน่วงเวลาในการดึงขอ้มูลไวก่้อนท าการค านวณ 

3. เน่ืองจากข้อมูลของเกมนั้นมาจากร้านค้าแอปพลิเคชันออนไลน์ในบางคร้ังท่ีเกมมีการ
เปล่ียนแปลงในขอ้มูลหรือถูกลบออกจากร้านคา้ส่งผลให้ผูใ้ชง้านแอปพลิเคชนัไดรั้บขอ้มูลผิดพลาด
หรือไม่สามารถตรวจสอบเกมได ้

4. ในบางคร้ังผูใ้ช้แอปพลิเคชันไม่ได้รับเกมท่ีตอ้งการหรือได้รับเกมมีปัจจยัไม่ตรงกบัความ
ตอ้งการซ่ึงหมายถึงอาจจะไม่มีเกมรูปแบบนั้น ๆ อยู่ในร้านคา้ออนไลน์จริง ๆ จึงจ าเป็นตอ้งท าการ
ตรวจสอบเกมในร้านคา้ออนไลน์บ่อยขึ้นเพื่อใหไ้ดรั้บเกมเพื่อการศึกษาใหม่ ๆ  
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 

ขอ้เสนอแนะ และส่วนท่ีควรปรับปรุงของการพฒันาตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์เพื่อน าไป
พฒันาระบบแนะน าเกมมีดงัน้ี 

1. เพื่อความหลากหลายในผลลพัธ์ควรจะศึกษาปัจจัยต่าง  ๆ ท่ีส่งผลต่อการเล่นเกมเพิ่มขึ้น
เพื่อใหไ้ดค้วามหลากหลายในระบบแนะน า 

2. ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลใชเ้วลาค่อนขา้งมากควรจะพฒันาเวบ็ครอวเ์ลอร์ (Web Clawler) ท่ี
สามารถเก็บรวบวรวมขอ้มูลเกมในร้านคา้ออนไลน์ต่าง ๆ เพื่อความรวดเร็วในการรวบรวมขอ้มูลเกม 
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3. ในการใชง้านแอปพลิเคชนัผูใ้ชย้งัมีความสับสนถึงวตัถุประสงคก์ารใชง้านของแอปพลิเคชนั
อยู่บา้งควรจะพฒันาระบบช่วยเหลือในแอปพลิเคชนั หรือการศึกษาด้าน UX/UI เพิ่มขึ้นเพื่อให้ผูใ้ช้
ไดรั้บประสบการณ์ท่ีดีในการใชง้านแอปพลิเคชนั 

4. เพิ่มการทดสอบทางสถิติเพื่อหานยัส าคญัของผลลพัธ์การคน้คืนของแต่ละตวัแบบ 
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