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บทคัดย่อ 

 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาและวิเคราะห์อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาท 2) เพ่ือพัฒนา

เกมส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทบนสมาร์ทโฟน และ 3) เพ่ือประเมินประสิทธิภาพเกม

ส่งเสริมกมรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทบนสมาร์ทโฟน งานวิจัยนี้ใช้วิธีวิจัยเชิงทดลองกับกลุ่ม

อาสาสมัครจำนวน 30 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลได้แก่ แบบทดสอบ แบบประเมินประสิทธิภาพ

เกมส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทบนสมาร์ทโฟน และเกม ChainatGuru วิเคราะห์ข้อมูล

ด้วยค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ผลการศึกษา 1) ผล

การศึกษาและวิเคราะห์อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาท พบว่า อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทสามารถสะท้อนจาก

คำขวัญประจำจังหวัดชัยนาท 4 วรรค คือ หลวงปู่ศุขลือชา เขื่อนเจ้าพระยาลือชื่อ นามระบือสวนนก 

ส้มโอดกขาวแตงกวา 2) ผลการพัฒนาเกมส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทบนสมาร์ทโฟน 

พบว่า ได้แอปพลิเคชันเกม ChainatGuru ที่สามารถติดตั้งบนระบบปฏิบัติการแอนดรอย์ สามารถ

ดาวน์โหลดเพ่ือติดตั้งได้ที่ shorturl.at/tuwEZ  3) ผลการประเมินประสิทธิภาพเกมส่งเสริมการ

รับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทบนสมาร์ทโฟน พบว่า เกม ChainatGuru มีประสิทธิภาพโดยรวมใน

ระดับมาก ( x ̅= 3.79 S.D. = 1.09) ทั้งนี้ด้านคุณภาพของเกมมีประสิทธิภาพในระดับมากและมี

คะแนนเฉลี่ยสูงสุด (x̄ = 4.07, S.D.= 0.88) และลำดับถัดมาคือความสามารถในการใช้งานและ

ความสามารถในการเล่น (x̄ = 3.81 S.D.= 1.06 x̄ = 3.59 S.D.= 1.15) ตามลำดับ  
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Abstract 
 This research aims to 1) study and analyze Chai Nat Province identity, 2) 
develop a game to promote Chai Nat identity awareness on smartphones, and 3) to 
evaluate the effectiveness of the game to promote Chai Nat Smart phone This 
research used an experimental research method with a group of 30 volunteers to 
collect the data, namely a test, a performance evaluation questionnaire, a game to 
promote Chai Nat's identity on a smartphone, and a ChainatGuru game. (Mean) and 
Standard Deviation. Results of Study 1) The results of the study and analysis of 
Chainat's identity showed that Chainat identity can be reflected from the slogan of 
Chainat 4 paragraphs, namely Luang Pu Suklucha. Famous Chao Phraya Dam Name 
known as bird park Somdeok Khao Cucumber 2) Results of game development 
promoting the awareness of the identity of Chainat Province on smartphones, it was 
found that ChainatGuru game application can be installed on the Android operating 
system. Can be downloaded for installation at shorturl.at/tuwEZ 3) The evaluation 
results of the game to promote identity awareness of Chai Nat Province on 

smartphones showed that ChainatGuru games had a high overall performance ("x" ̅ = 
3.79 SD = 1.09). The quality of the game is very efficient and has the highest average 
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score (x̄ = 4.07, SD = 0.88), and next is usability and playability (x̄ = 3.81 SD = 1.06 x̄ = 
3.59 SD. = 1.15) respectively 
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บทท่ี 1 

บทนำ 

1.1 ความสำคัญและที่มาของปัญหา 
 จังหวัดชัยนาทเป็นจังหวัดขนาดเล็กที่อยู่ในบริเวณภาคกลางตอนบนของประเทศ มีพ้ืนที่

เพียง2,469.746 ตร.กม. ซึ่งจัดเป็นลำดับที่ 65 ของประเทศ และมีจำนวนประชากร 328,263 คน 

จัดเป็นลำดับที่ 67 ของประเทศที่มีทั้งสิ้น 77 จังหวัด และจังหวัดชัยนาทตั้งอยู่ในจุดที่มีจังหวัดใหญ่

ล้อมรอบ ได้แก่  นครสวรรค์ อุทัยธานี สุพรรณบุรี สิงห์บุรี จึงทำให้จังหวัดชัยนาทเป็นเพียงเมืองผ่าน

เพ่ือเดินทางไปยังจังหวัดอ่ืน ๆ   แต่ถึงอย่างไรก็ตาม จากประวัติจังหวัดชัยนาทเป็นอีกจังหวัดที่มี

ความสำคัญอีกแห่งของประวัติศาสตร์ชาติไทย เพราะจังหวัดชัยนาท มีเป็นเมืองหน้าด่าน (เมือง

ลูกหลวง) ตั้งแต่ยุคสุโขทัย กรุงศรีอยุธยา ธนบุรี เป็นต้น แต่เดิม ชัยนาท เป็นเมืองโบราณเมืองหนึ่ง 

ตัวเมืองเดิมอยู่บริเวณฝั่งขวาแม่น้ำเจ้าพระยาที่ปากคลองแพรกศรีราชา ใต้ปากน้ำเก่า สันนิษฐานว่า

คงจะสร้างขึ้นในสมัยพญาเลอไทครองกรุงสุโขทัยระหว่าง พ.ศ. 1860-1879 เมืองแห่งนี้จึงได้ชื่อว่า 

เมืองแพรกหรือเมืองสรรค์ มีฐานะเป็นเมืองหน้าด่านทางใต้ เมื่อกรุงสุโขทัยเสื่อมอำนาจลง เมืองแพรก

ได้กลายเป็นเมืองหน้าด่านทางตอนเหนือของกรุงศรีอยุธยา เมืองชัยนาทเป็นเมืองสะสมอาวุธ

ยุทธภัณฑ์ของกรุงศรีอยุธยาแม้แต่ในสมัยกรุงธนบุรีเมืองชัยนาทก็ยังเป็นที่ตั้งทัพหลวงในการทำศึกกับ

พม่าด้วยเหตุนี้เมืองชัยนาทจึงได้รับความกระทบกระเทือนจากสงครามอย่างมากเป็นเวลานับร้อยปี 

จนถึงสมัยสงครามโลกครั้งที่ 2 จังหวัดชัยนาทเป็นพื้นที่ที่ขบวนการเสรีไทยเข้ามาในประเทศไทย จึง

เห็นได้ว่า จังหวัดชัยนาท เป็นพื้นที่ท่ีเกี่ยวกับข้องกับการทำศึกษาสงครามของประเทศชาติในทุกยุค

สมัยและสอดคล้องกับคำแปลที่ว่า เป็นพื้นที่แห่งชัยชนะ ตั้งแต่สมัยสุโขทัย อยุธยา ธนบุรี และ

รัตนโกสินทร์ 

 จากข้อมูลจังหวัดชัยนาทข้างต้นจะเห็น ได้ว่า จั งหวัดชัยนาทมีความสำคัญทั้ งทาง

ประวัติศาสตร์ของชาติไทย แต่การรับรู้ของคนทั่วไป จังหวัดชัยนาทเป็นเพียงจังหวัดทางผ่านเท่านั้น 

อีกทั้งจังหวัดชัยนาทยังมีอัตลักษณ์ที่โดดเด่น ตามคำขวัญของจังหวัด “หลวงปู่สุขลือชา เขื่อน

เจ้าพระยาลือชื่อ ระลือสวนนก ส้มโอดกขาวแตงกวา” แต่นักท่องเที่ยวหรือผู้ตนทั่วไปไม่รับรู้ถึงอัต

ลักษณ์และความสำคัญของจังหวัดชัยนาทข้างต้น จึงเป็นโจทย์ที่ต้องการสร้างการรับรู้อัตลักษณ์

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%95%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%95%E0%B8%A3
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%A1%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B9%89%E0%B8%B3%E0%B9%80%E0%B8%88%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%A2%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%8D%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B9%84%E0%B8%97
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B8%E0%B8%87%E0%B8%AA%E0%B8%B8%E0%B9%82%E0%B8%82%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B8%E0%B8%87%E0%B8%A8%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%AD%E0%B8%A2%E0%B8%B8%E0%B8%98%E0%B8%A2%E0%B8%B2
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จังหวัดชัยนาท แต่เดิมเนื้อหาอัตลักษณ์มักสอดแทรกในรายวิชาประเภทสังคมของนักเรียนในระดับชั้น

ประถมศึกษา คนในพ้ืนที่หรือคนท้องถิ่นก็จะรับรู้อัตลักษณ์เหล่านั้น แต่หากเป็นนักท่องเที่ยวหรือผู้ที่

สนใจ การเข้าถึงข้อมูลอัตลักษณ์เหล่านี้อาจจะทำได้ยาก 

 เกมคอมพิวเตอร์ เป็นสื่อมัลติมีเดียที่ส่วนใหญ่มีเป้าหมายเพ่ือสร้างความบันเทิงเท่านั้น เกม
คอมพิวเตอร์เป็นสื่อประเภทหนึ่งที่สามารถสื่อสารข้อมูลกลับไปยังผู้เล่นได้ง่ายแนวคิด  Games-
Based Learning (GBL) คือ “การเรียนรู้ผ่านเกม” หรือ “เกมเพ่ือการเรียนรู้” ซึ่งก็คือสื่อในการ
เรียนรู้แบบหนึ่ง ซึ่งถูกออกแบบมาเพ่ือให้มีความสนุกสนานไปพร้อมๆ กับการได้รับความรู้ โดย
สอดแทรกเนื้อหาทั้งหมดของหลักสูตรนั้นๆ เอาไว้ในเกมและให้ผู้เรียนลงมือเล่นเกมโดยที่ผู้เรียนจะ
ได้รับความรู้ต่างๆ ของหลักสูตรนั้นผ่านการเล่นเกมนั้นด้วย และถ้าเราใช้เทคโนโลยีด้านดิจิตอลมีเดีย
ในการทำ GBL ก็อาจเรียกชื่อให้ชัดเจนว่าเป็น Digital Game-Based Learning ซึ่งจะถือว่าเป็น e-
Learning อีกรูปแบบหนึ่งที่ทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของผู้เรียนเอง บนพ้ืนฐานแนวคิดที่จะ
ทำให้การเรียนรู้เป็นเรื่องที่สนุกสนาน และในปัจจุบันถ้าพูดถึง GBL โดยทั่วๆ ไปก็จะหมายถึง Digital 
GBL ไปโดยปริยาย Game-Based Learning เป็นสื่อที่สามารถทำให้ผู้เรียนสนใจ สามารถช่วยเหลือ
ในเรื่องของการสื่อสารระหว่างกันของผู้เรียน การทำงานเป็นทีม ความรับผิดชอบและความคิด
สร้างสรรค์ได้ คือ สามารถสร้างให้ผู้เรียนรู้สึกมีส่วนร่วม (Engagement) และสนุกสนาน (Fun) ได้
พร้อมๆกับได้รับความรู้ (Knowledge)  

 จากข้อดีของเกมคอมพิวเตอร์ประเภท Game-based learning นั้น หากนำมาผนวกกับการ

สื่อสารหรือสร้างการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทผ่านเกมคอมพิวเตอร์ จะทำให้การสื่อสารและการ

จดจำเกี่ยวกับอัตลักษณ์จังหวัดได้ง่ายขึ้นและจดจำได้เป็นอย่างดี  ดังนั้นคณะผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะ

พัฒนาเกมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทขึ้น  

 
1.2 คำถามการวิจัย 
 1.2.1 เกมส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทบนสมาร์ทโฟนมีองค์ประกอบอย่างไร 
 1.2.2 ประสิทธิภาพของเกมส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทบนสมาร์ทโฟเป็น
อย่างไร 
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1.3 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1.3.1 ศึกษาและวิเคราะห์อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาท 
 1.3.2 พัฒนาเกมส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทบนสมาร์ทโฟน 
 1.3.3 ประเมินประสิทธิภาพเกมส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทบนสมาร์ทโฟน 
 

1.4 ขอบเขตของการวิจัย 
 “หลวงปู่สุขลือชา เขื่อนเจ้าพระยาลือชื่อ ระลือสวนนก ส้มโอดกขาวแตงกวา” 
 
1.5 ประโยชน์ของงานวิจัย  
 1.5.1 ด้านวิชาการ  เป็นงานวิจัยในลักษณะบูรณาการองค์ความรู้หลายศาสตร์ได้แก่  
ศาสตร์ทางด้านสังคมเพ่ือส่งเสริมความรู้ท้องถิ่นจังหวัดชัยนาท และแนวคิด Game-Base Learning 
ซึ่งเป็นแนวคิดทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมทั้งเป็นการพัฒนาสื่อส่งเสริมการเรียนรู้อีกรูปแบบ
หนึ่ง 
 1.5.2 ด้านเศรษฐกิจ/พาณิชย์  เป็นเครื่องมือที่ช่วยส่งเสริมการท่องเที่ยว กล่าวคือ เมื่อผู้
เล่นดาวน์โหลดเกม ChainatGuru ไปเล่นแล้วจะให้ทำสนใจหรือกระตุ้นความสนใจเพราะได้รับรู้
เกี่ยวกับข้อมูลจุดเด่นที่เป็นอัตลักษณ์ของจังหวัดชัยนาท จึงทำให้เกิดความสนใจที่จะไปท่องเที่ยวยัง
จังหวัดนั้น ๆ หรือสามารถนำแนวคิดนี้ไปพัฒนาเป็นสื่อให้ความรู้เกี่ยวกับจังหวัดอ่ืน ๆ ได้ 
 1.5.3 ด้านสังคมและชุมชน  เป็นเครื่องมือที่ช่วยเผยแพร่ความรู้ของจังหวัดชัยนาทให้
กระจายออกไปในหลายช่องทางและหลายรูปแบบมากยิ่งขึ้น 
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บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาเกมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทบนสมาร์ทโฟนนี้ 
ต้องทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องได้แก่ เนื้อหาเกี่ยวกับอัตลักษณ์ เนื้อหาเกี่ยวกับการรับรู้ เนื้อหา
เกี่ยวกับ Game-base Learning และงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องซึ่งสามารถสรุปเนื้อหาสาระในแต่ละ
ประเด็นได้ดังต่อไปนี้ 
2.1  อัตลักษณ์ 

 2.1.1 ความหมายของอัตลักษณ์ 

   นักวิชาการและนักวิจัยหลายคนได้ให้ความหมายของอัตลักษณ์ไว้ ดังนี้ 

   สำนักงานราชบัณฑิตยสภา (2550) ให้ความหมายไว้ว่า อัตลักษณ์ (อ่านว่า อัด-ตะ-

ลัก) ประกอบด้วยคำว่า อัต (อัด-ตะ) ซึ่งหมายถึง ตน หรือ ตัวเอง กับ ลักษณ์ ซึ่งหมายถึง สมบัติ

เฉพาะตัว คำว่า อัตลักษณ์    ตรงกับคำภาษาอังกฤษว่า identity (อ่านว่า ไอ-เด็น-ติ-ตี้) หมายถึง 

ผลรวมของลักษณะเฉพาะของสิ่งใดสิ่งหนึ่งซึ่งทำให้สิ่งนั้นเป็นที่รู้จักหรือจำได้ เช่น นักร้องกลุ่มนี้มี อัต

ลักษณ์ทางด้านเสียงที่เด่นมาก ใครได้ยินก็จำได้ทันที สังคมแต่ละสังคมมีอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมของ

ตนเอง. โลกาภิวัตน์ทำให้อัตลักษณ์ของสังคมไทยเปลี่ยนไป 

   ปรีชา คุวินทร์พันธุ์ (2551) กล่าวว่า สิ่งที่ยังคงไว้ในคำจำกัดความ คือ “อัตลักษณ์” 

เป็นเรื่องของการกำหนด “ความเหมือน” (similarity) และ “ความต่าง” (difference) ตัวตนของ

ปัจเจกขึ้นอยู่กับการเป็นสมาชิกของกลุ่มนั้นเองแม้จะแยกปัจเจกออกจากกลุ่ม (collectivity) ก็ตาม 

อัตลักษณ์ก็เป็นเรื่องของสังคมไม่ใช่การกำหนดตัวเองเฉพาะในแง่มุมของจิตวิทยาอัตลักษณ์จึงเป็นสิ่ง

สร้างทางสังคม  (social construction) เป็นสิ่งทีเ่กดิและเปลี่ยนแปลงได้เสมอ 

   นิติ ภวัครพันธุ์ (2541) ได้ขยายความเรื่องอัตลักษณ์ไว้ในบทความเรื่อง “บางครั้ง

เป็น คนไทย บางครั้งไม่ใช่ อัตลักษณ์แห่งตัวตนที่ฝันแปรได้” ว่าอัตลักษณ์มีคุณลักษณะสำคัญสอง

ประการ คือ อัตลักษณ์  มี หลากหลายมิติและมีพลวัตรหรือความลื่นไหลเปลี่ยนแปลงไปตาม

สถานการณ์ การแสดงออกของอัตลักษณ์ หนี่ง ๆจะเกี่ยวเนื่องกับสภาพที่ต้องแข่งขัน เพ่ือให้ได้มาซึ่ง

ทรพัยากร เช่น่ ลูกครึ่งไทย - จีน จะแสดงอัตลักษณ์ “คนจีน” เมื่อออกไปหางานทำตามห้างร้าน ทว่า

เมื่อต้องไปสอบเรียนต่อชิงทุนไปต่างประเทศและต้องแข่งขันกับชาติอ่ืน ๆ เอเชีย เขาก็จะแสดงอัต
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ลักษณ์ เป็น “คนไทย” ออกมา เพราะฉะนั้นไม่ว่าคน ๆ หนึ่งจะมี อัตลักษณ์หลายหลายมิติิแต่การที่

เขา/เธอ จะพลิกมิติิอัตลักษณ์ใดออกมาสื่อสารกับคนอ่ืนนั้น ขึ้นอยู่กับผลประโยชน์ทางการเมือง/

เศรษฐกิจ/สังคม/ วัฒนธรรมที่คนเหล่านั้นต้องต่อรองช่วงชิงมา 

   ฉลาดชาย รมิตานนท์ (2550) ศึกษาความหมายของ “อัตลักษณ์” (Character) มัก

เป็นการศึกษา ในแนววัฒนธรรมศึกษา (Cultural Studies) มักจะถูกกล่าวควบคู่ไปกับมโนทัศน์

อำนาจการนิยามความหมายหรือการสร้างภาพแทนความจริง (Representation) เมื่อนำไปสัมพันธ์

กัน คำกล่าวเหล่านี้จึงทำให้ “อัตลักษณ์” มีความหมายที่แตกต่างไปจากความหมายที่เข้าใจกัน

โดยทั่วไป นอกจากนั้นพจนานุกรมภาษาไทย - อังกฤษ หรืออังกฤษ - ไทยแปล Character ว่า

เอกลักษณ์ซึ่งตรงกับความหมายของคำนี้ในพจนานุกรมภาษาอังกฤษ (Hornby, 2001) ว่าสิ่งที่เป็น

คุณสมบัติของคนหรือสิ่งหนึ่งและมีนโยบายต่อไป     ว่าเป็นคุณสมบัติเฉพาะของสิ่งนั้นที่ทำให้สิ่งนั้น

โดดเด่นขึ้นมาหรือแตกต่างจากสิ่งอ่ืน และสิ่งที่เรารู้สึกว่าเป็นเราหรือพวกเราแตกต่างจากเขาหรือพวก

เขาหรือคนอ่ืนไม่จำเป็นต้องเป็นหนึ่งเดียวแต่อาจมีหลายอัตลักษณ์ที่ประกอบขึ้นมาเป็นตัวเราและ

พวกเรา ไม่ใช่เป็นสิ่งที่มีอยู่ในธรรมชาติแต่เป็นสิ่งที่สร้างขึ้นโ ด ยสั ง คม  ( Soc ia l  Cons t ruct )  

อัตลักษณ์จึงจำเป็นต้องมีกระบวนการสร้างความเหมือนระหว่างพวกเราหรือคนอ่ืน 

   ประสิทธิ์ ลีปรีชา (2547) ได้กล่าวถึงความหมายของอัตลักษณ์ว่า อัตลักษณ์  

I(dentity) มีรากศัพท์มาจากภาษาลาติน คือ Identitas เดิมใช้คำว่า Idem ซึ่งหมายว่าเหมือนกัน 

T(he same) อย่างไรก็ตามโดยพ้ืนฐานภาษาอังกฤษแล้ว อัตลักษณ์มีความหมายสองนัยยะด้วยกัน 

คือ ความหมายเหมือนและความเป็นลักษณะเฉพาะที่แตกต่างออกไป นั่นคือการตีความหมาย

เหมือนกันบนพ้ืนฐานของความสัมพันธ์ และการเปรียบเทียบกันระหว่างคนหรือสิ่งของในสองแง่มุม

มอง คือความคล้ายคลึงและความแตกต่าง 

   อภิญญา เฟ่ืองฟูสกุล (2546) อัตลักษณ์ในนิยามศัพท์ของคำในภาษาอังกฤษ คำว่า 

Identification แปลว่าการกำหนดเอกลักษณ์ หมายถึง กระบวนการที่บุคคลใดบุคคลหนึ่งนิยาม

ตนเอง หรือเอกลักษณ์ของตนโดยยึดถือบุคคลอ่ืนหรือสิ่งอ่ืนนอกจากตัวเองเป็นหลัก เช่น คนที่เจ็บ

แทนเพ่ือนหรือ หมู่คณะได้ชื่อว่าถือเพ่ือนหรือหมู่คณะเป็นอัตลักษณ์อันเดียวกับตน 

   ในขณะที่อัตลักษณ์ตามพจนานุกรมภาษาอังกฤษ – ไทย คำว่า Identity คือคำว่า 

อัตลักษณ์ซึ่งตรงกับความหมายของคำนี้ในพจนานุกรมภาษาอังกฤษ นั่นก็คือ สิ่งที่เป็นคุณสมบัติของ

คนหรือสิ่งหนึ่งและมีนัยขยายต่อไปว่าเป็นคุณสมบัติเฉพาะของคนหรือสิ่งนั้น ที่ทำให้สิ่งนั้นโดดเด่น



6 
 

ขึ้นมาหรือแตกต่างจากสิ่งอ่ืน แต่ในปัจจุบันความหมายนี้ได้แปรเปลี่ยนไป แนวโน้มทางทฤษฎียุคหลัง

สมัยใหม่ (Postmodernism) ทำให้เกิดการตั้งคำถามอย่างมากกับวิธีการมองโลกการเข้าถึง ความจริง 

ของสิ่งต่าง ๆ รวมทั้งสิ่งที่เชื่อกันว่าเป็นความจริงที่เป็น แก่นแกน ของปัจเจกบุคคล วิธีคิดในกระแสนี้

รื้อถอนความเชื่อเกี่ยวกับคุณสมบัติแก่นแกนของปัจเจกภาพ ความเป็นปัจเจกกลายเป็นเรื่องของการ

นิยามความหมายซึ่งสามารถเลื่อนไหลเปลี่ยนแปลไปตามบริบท อัตลักษณ์เป็นมโนทัศน์ที่คาบเกี่ยว

สัมพันธ์กับวิชาหลายแขนงทางด้านสังคมศาสตร์ ทั้งสังคมวิทยามนุษย์วิทยา จิตวิทยา และปรัชญา อัต

ลักษณ์มีความสำคัญเป็นพิเศษเนื่องจากเป็นปริมณฑลเชื่อมต่อระหว่างขั้วทั้งสอง ในด้านหนึ่ งอัต

ลักษณ์ คือ ความเป็นปัจเจก ที่เชื่อมต่อและสัมพันธ์กับสังคม 

  กล่าวโดยสรุป คําว่า อัตลักษณ์หมายถึงความเป็นตัวตนที่แตกต่างจากสิ่งอ่ืนใด

สามารถบ่งชี้ลักษณะเฉพาะของตัวบุคคล สังคมชุมชน หรือ ประเทศนั้น ๆ ได้ เช่น เชื้อ ชาติ ภาษา 

วัฒนธรรมท้องถิ่น และ ศาสนา เป็นต้น 

1.2  ประเภทของอัตลักษณ์ 

 อภิญญา เฟ่ืองฟูสกุล (2546) กล่าวถึงประเภทของอัตลักษณ์ แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 
 1. อัตลักษณ์ส่วนบุคคล (Personal Identity) คือ ภาพของปัจเจกในสายตาคนอ่ืน ในฐานะ
ที่เป็นบุคคลที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว โดยสังคมจะมีวิธีการระบุอัตลักษณ์ส่วนบุคคลแตกต่างกันไป เช่น 
สังคมสมัยใหม่ใช้บัตรประชาชนหรือการพิมพ์ลายนิ้วมือระบุอัตลักษณ์บุคคล เป็นต้น ในขณะที่ ลิต
เติ้ลจอห์นและฟอสส์  (Littlejohn, S. & Foss, K., 2008) อธิบายว่าอัตลักษณ์ส่วนบุคคล คือ 
ลักษณะเฉพาะของบุคคล ที่เกิดขึ้นจากการมองตนเอง และเกิดขึ้นจากเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์กับ
คนในครอบครัว ในช่วงเริ่มแรกของชีวิต และจากสังคม 
 2. อัตลักษณ์ทางสังคม (Social Identity) ของบุคคล คือ สถานภาพทางสังคม เช่น อาชีพ 

ชนชั้น เพศ ชาติพันธุ์ หรือศาสนาที่ปัจเจกบุคคลนั้นสังกัดอยู่ สังคมจะมีความคาดหวังหรือเรียกร้องว่า 

ปัจเจกบุคคลในวัย เพศ ชนชั้นนั้น ๆ ควรวางตนอย่างไร 

 จากคำอธิบายดังกล่าวจะเห็นว่าอัตลักษณ์ส่วนบุคคลและอัตลักษณ์ทางสังคมมีส่วนที่

ซ้อนทับกันอยู่ เพราะอัตลักษณ์ เป็นการเชื่อมต่อกันระหว่างความเป็นปัจเจก (Individual) และสังคม 

(Social Aspect)    การสังคมกำหนดบทบาทหน้าที่ของบุคคล ทำให้มีระบบคุณค่าติดมากับบทบาท

หน้าที่นั้น ในมิตินี้อัตลักษณ์จึงเป็นเรื่องของการใช้สัญลักษณ์ (Symbolic Aspect) ด้วย เพราะการ

แสดงออกท่ีเกี่ยวข้องกับความสัมพันธ์แบบต่าง ๆ กระทำผ่านระบบสัญลักษณ์หลากแบบ 
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 อัตลักษณ์เป็นเรื่องที่มีส่วนร่วมกันอยู่ หลายประการ เช่น อัตลักษณ์เป็นเรื่องของปัจเจก

บุคคลอัตลักษณ์เป็นเรื่องของการสร้างจากบริบทเชิงพ้ืนที่และเวลา (วัฒนธรรมและประวัติศาสตร์)  

อัตลักษณ์เป็นเรื่องของการให้คํานิยามและตีความ มีความหมายเชิงคุณค่า ซึ่งคุณค่าเหล่านั้นไม่

จำเป็นต้องได้รับความเป็นสากล แต่ความหลากหลายทางวัฒนธรรมหรือการสร้างตัวตนจาก

วัฒนธรรมย่อยก็ได้ ทำให้เกิดการยอมรับซึ่งพหุลักษณ์ทางสังคม ซึ่งไม่เหมือนกับเอกลักษณ์ในคํา

นิยามสมัยแรกที่จะต้องสร้างเพ่ือความเป็นปึกแผ่นของ   สังคมเท่านั้น แต่อัตลักษณ์เป็นเรื่องของการ

ยอมรับในการมีอยู่ของปัจเจกอย่างจริงจัง 

2.2.  การรับรู้  

 2.2.1 ความหมายของการรับรู้ 

   นักวิชาการและนักวิจัยหลายคนได้ให้ความหมายของการรับรู้ไว้ ดังนี้ 

   จริาภรณ์ ตั้งกิตติภาภรณ์ (2556) กล่าวว่า การรับรู้ หมายถึง กระบวนการที่อินทรีย์

หรือสิ่งมีชีวิตพยายามทำความเข้าใจสิ่งแวดล้อม โดยผานทางอวัยวะรับสัมผัสทั้งห้า คือตา หู จมูก ลิ้น 

และผิวกาย กระบวนการนี้จะเริ่มจากอวัยวะรับสัมผัส (Sensory organ) สัมผัสกับสิ่งเร้าแล้วส่ง

กระแสประสาทไปยังระบบประสาทส่วนกลาง จากนั้นสมองจะอาศัยประสบการณ์เดิม แรงจูงใจ 

อารมณ์ สติปัญญา ฯลฯ เพ่ือแปลความหมายของอาการสัมผัส (Sensation) ออกมาเป็นการรับรู้ 

   ลักขณา สริวัฒน์ (2549) ให้ความหมายการรับรู้ หมายถึง การเกิดสัมผัสอยา่ งมี

ความหมายและเป็นประสาทสัมผัส เกิดการสัมผัสขึ้น และตีความแห่งการสัมผัสได้รับออกมาเป็นสิ่ง

หนึ่งสิ่งใดที่มีความหมายอันเป็นสิ่งที่รู้จักและเข้าใจกัน และในการแปลความหมายของการสัมผัส น้ัน

จำเป็นที่อินทรีย์จะต้องใช้ประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิม ดังนั้น หากคนเราไม่มีความรู้เดิมหรือลืม

เรื่องนัน้ ๆ ไปก็จะไม่มีการรับรู้ในสิ่งนั้น ๆ แต่จะเกิดเฉพาะการสัมผัสกบัสิ่งเร้าเท่านั้น 

   สิิทธิโชค วรานุสันติกูล (2546) กล่าววา่ การรับรู้คือกระบวนการที่อินทรีย์หรือ

สิ่งมีชีวิตพยายามทำความเข้าใจสิ่งแวดล้อมโดยผ่านทางประสาทสัมผัส กระบวนการนี้เริ่มต้นจากการ

ใช้อวยัวะสัมผัสจากสิ่งเร้าและจัดระบบสิ่งเร้าใหม่ภายในระบบการคิดในสมองจากนั้นจะแปลสิ่งเร้าที่

รับสัมผัสว่า สิ่งเร้านั้นคืออะไรขั้นแปลความหมายนี้เป็นขั้น ที่มีการใช้ประสบการณ์เก่าเป็นพ้ืนฐาน

ของการแปลความหมาย 

   กุลภรณ์ หงส์ทอง (2550) ให้คํานิยามของ การรับรู้ หมายถึง การตีความหมายจาก

สิ่งแวดล้อมสิ่งเร้า โดยสมองและเป็นกระบวนการทางจิตวิทยา พื้นฐานของมนุษย์ทำให้เกิด
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ความจํา ความคิด หรือการเรียนรู้เป็นการแสดงออกถึงความรู้ความเข้าใจ และความรู้สึกจากประสาท

สัมผัสทั้ง 5 ทำให้เกดิการตอบสนองในแบบของการกระทำ หรือความนึกคิด 

  สรุปการรับรู้ คือ การตีความข้อมูลที่ได้รับจากสิ่งเร้าภายนอกผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้า

ซ่ึงต้องอาศัยประสบการณ์ทั้งอดีตและปัจจุบันของแต่ละบุคคลเป็นเครื่องมือในการแปลความหมาย

ของการรับรู้ ทำให้การรับรู้ในเรื่องเดียวกนัอาจจะมีความหมายแตกต่างกันไปในแตล่ะบุคคล 

 2.2.2 องค์ประกอบของการรับรู้ 

   จิตวิทยาสำหรับครู (ม.ป.ป.) กล่าวถึงองค์ประกอบของการรับรู้ไว้ดังนี้ 

    1). สิ่งเร้าได้แก่วัตถุ แสง เสียง กลิ่น รสต่าง ๆ 

                2). อวัยวะรับสัมผัส ได้แก่ หู ตา จมูก ลิ้น ผิวหนัง ถ้าไม่สมบูรณ์จะทำให้สูญเสียการ

รับรู้ได้ 

                3). ประสาทในการรับสัมผัสเป็นตัวกลางส่งกระแสประสาทจากอวัยวะรับสัมผัสไป

ยังสมองส่วนกลาง เพ่ือการแปลความต่อไป 

                4). ประสบการณ์เดิม การรู้จัก การจำได้ ทำให้การรับรู้ได้ดีขึ้น 

                5). ค่านิยม ทัศนคต ิ

                6). ความใส่ใจ ความตั้งใจ 

                7). สภาพจิตใจ อารมณ์ เช่น การคาดหวัง ความดีใจ เสียใจ 

                8). ความสามารถทางสติปัญญา ทำให้รับรู้ได้เร็ว 

  ลักขณา สริวัฒน์ (2549) กล่าวถึงองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ของบุคคลมี

ดังต่อไปนี้ 

    1). ความตั้งใจ (Attention) คือ การเอาใจใส่ต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ทำให้การรับรู้จะ

เกิดข้ึนอย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ  

    2). การเตรียมพร้อมที่จะรับ (Preparatory Set) หมายถึง สภาพของจิตใจที่สงบ

และแน่วแน่ในสิ่งใดสิ่งหนึ่งเพียงสิ่งเดียว การรับรู้พร้อมที่จะเกิดขึน้ได ้

    3). ความต้องการ หมายถึง สภาวะจิตใจที่อยากได้สิ่งใดสิ่งหนึ่ง เมื่อเป็นความอยาก

ได้การรับรู้ที่เกิดข้ึนจะมีประสิทธิผล 
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 2.2.3 ปัจจัยท่ีมีผลต่อการรับรู้ 

   ใจชนก ภาคอัต (2555) เสนอว่าปัจจัยที่ มีผลต่อการรับรู้ของบุคคล ได้แก่  

ประสบการณ์เดิม สถานการณ์ ความต้องการและหน้าที!รับผิดชอบของบุคคล โดยแบ่งปัจจัยที!มี

อิทธิพลต่อการรับรู้ของบุคคล เป็นปัจจัยภายใน ได้แก่ คุณสมบัติที่อยูภายในตัวของผู้รับ เช่น เพศ 

อาชีพ อายุ ระดับการศึกษา ความต้องการ คุณค่า ความสนใจ ประสบการณ์เดิม ปัจจัยภายนอก 

ได้แก่ คำแนะนํา คำสั่งสอน  

   กันยา สุวรรณแสง (2544) ได้กล่าวถึงปัจจัยที่เป็นตัวกําหนดการรับรู้ไว้ว่าสิ่ งเร้า

อย่างเดียวกันอาจจะทำให้คนสองคนสามารถรับรู้ต่างกันได้การที่มนุษย์สามารถรับรู้สิ่งต่าง ๆ ได้ต้อง

อาศัยปัจจัยหลายอย่างและ  จะรับรู้ได้ดีมากน้อยเพียงใดนั้นขึ้นอยู่กับสิ่งที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ เช่น 

ประสบการณ์ วัฒนธรรม การศึกษาดังนั้นการที่บุคคลจะเลือกรับรู้สิ่งเร้าอย่างใดอย่างหนึ่งในขณะใด

ขณะหนึ่งนั้นจึงขึ้นอยู่กับปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้  

   ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้มี 2 ประเภท คือ 

    1) อิทธิพลที่มาจากภายนอก ได้แก่ ความเข้มและขนาดของสิ่งเร้า (Intensively 

and Size)   การกระท ำ ซ้ ำ  ๆ  (Repetition) สิ่ งที่ ต รงกั น ข้ าม  (Contrast) การ เคลื่ อน ไห ว 

(Movement) 

    2) อิทธิพลที่มาจากภายใน ได้แก่ แรงจูงใจ (Motive) การคาดหวัง (Expectancy) 

ความสนใจอารมณ์ความคิดและจิตนาการความรู้สึกต่าง ๆ ที่บุคคลได้รับ 

   ดังนั้น สามารถกล่าวได้ว่า การรับรู้ถือเป็นกระบวนการแปลความหมายจากการ

สัมผัสการรับรู้ของแต่ละบุคคลนั้นแตกต่างกนต้องอาศัยปัจจัยหลายอย่างละปัจจัยที่สำคัญ คือ ความ

สนใจต่อสิ่งเร้าซึ่งมีผลต่อการเลือกรับรู้ นอกจากนี้การจะรับรู้ได้ดีมากหรือน้อยเพียงใดขึ้นอยู่กับสิ่งที่มี

อิทธิพลต่อการรับรู้ของบุคคล เช่น อวัยวะรับสัมผัส และประสบการณ์ท่ีผ่านมา 

2.3 ข้อมูลจังหวัดชัยนาท 

 2.3.1 คำขวัญจังหวัดชัยนาท 

  "หลวงปู่ศุขลือชา เขื่อนเจ้าพระยาลือชื่อ นามระบือสวนนก ส้มโอดกขาวแตงกวา" 

  หลวงปู่ศุข ลือชา หมายถึง พระครูวิมลคุณากร (ศุข) พระเกจิอาจารย์ชื่อดัง เป็นที่

เคารพสักการะของชาวชัยนาทและชาวไทยทั่วประเทศ ว่าทรงวิทยาคุณสูงส่งในทุก ๆ ด้าน มีเมตตา

มหานิยมสูง อีกท้ังเป็นพระอาจารย์ของสมเด็จกรมหลวงชุมพรเขตอุดมศักดิ์ 
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   เขื่อนเจ้าพระยา ลือชื่อ หมายถึง เขื่อนเจ้าพระยา เป็นเขื่อนแห่งแรกของประเทศ

ไทยเป็นเขื่อนทดน้ำที่ใหญ่ที่สุดในประเทศไทย ให้ประโยชน์กว้างขวางในด้านเกษตรกรรมเศรษฐกิจ 

และการป้องกันอุทกภัย 

   นามระบือ สวนนก หมายถึง สวนนกจังหวัดชัยนาท มีกรงนกที่ใหญ่ที่สุดในเอเชียมี

นกนานาชนิด มีหุ่นฟางนกจัดแสดงให้ชมตลอดปี เป็นสถานที่จัดงานมหกรรมหุ่นฟางนก 

    ส้มโอดก ขาวแตงกวา หมายถึง ส้มโอพันธุ์ขาวแตงกวา ซึ่งเป็นส้มโอที่มีรสชาติดีที่สุด 

ตัวกุ้งใหญ่ มีต้นกำเนิดที่อำเภอมโนรมย์ จังหวัดชัยนาท ในสมัยพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าฯ 

ชาวบ้านได้นำส้มโอพันธุ์ขาวแตงกวาถวายพระองค์ท่านเมื่อคราวที่พระองค์เสด็จประพาสเมืองชัยนาท 

เมื่อปี พ.ศ. 2449 ทรงตรัสชมว่า เป็นส้มโอที่อร่อยมาก จึงเป็นที่เลื่องลือ และขยายพันธุ์ไปปลูกกัน

แพร่หลายทั้งจังหวัด แม้จะได้นำไปปลูกท่ีจังหวัดอ่ืน จะไม่อร่อยเหมือนปลูกท่ีจังหวัดชัยนาท ด้วยเหตุ

ที่ลักษณะของดินแตกต่างกัน 

2.4 Game base Learning 

 2.4.1  ความหมายของ Game base Learning 

   นักวิชาการและนักวิจัยหลายคนได้ให้ความหมายของ Game base Learning ไว้ ดังนี้ 

   ภาสกร ใหลสกุล (2558) มีนักวิชาการด้านการศึกษาของไทยได้ให้ความหมายได้ให้

ความหมายของคำว่า Games-Based Learning (GBL) เป็นภาษาไทยว่า “การเรียนรู้ผ่านเกม” หรือ 

“เกมเพ่ือการเรียนรู้” ซึ่งก็คือสื่อใน การเรียนรู้แบบหนึ่ง ซึ่งถูกออกแบบมาเพ่ือให้มีความสนุกสนานไป

พร้อม ๆ กับการได้รับความรู้ โดยสอดแทรกเนื้อหาทั้งหมดของหลักสูตรนั้น  ๆ เอาไว้ในเกมและให้

ผู้เรียนลงมือเล่นเกมโดยที่ผู้เรียนจะได้รับความรู้ต่าง ๆ ของหลักสูตรนั้นผ่านการเล่นเกมนั้นด้วย และ

ถ้าเราใช้เทคโนโลยีด้านดิจิตอลมีเดียในการทำ GBL ก็อาจเรียกชื่อให้ชัดเจนว่าเป็น Digital Game-

Based Learning ซึ่งจะถือว่าเป็น e-Learning อีกรูปแบบหนึ่งที่ทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้

ของผู้เรียนเอง บนพ้ืนฐานแนวคิดที่จะทำให้การเรียนรู้เป็นเรื่องที่สนุกสนาน และในปัจจุบันถ้าพูดถึง 

GBL โดยทั่ว ๆ ไปก็จะหมายถึง Digital GBL ไปโดยปริยาย 

   ประหยัด จิระวรพงศ์ (2556) ได้กล่าวว่า GBL: Games- Based Learning เป็นสื่อในการ

เรียนรู้แบบหนึ่ง ซึ่งถูกออกแบบมาเพ่ือให้มีความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กับการได้รับความรู้โดยที่สอดแทรก

เนื้อหาทั้งหมดของหลักสูตรนั้น ๆ เอาไว้ในเกมและให้ผู้เรียนลงมือเล่นเกมโดยที่ผู้เรียนจะได้รับความรู้ต่าง ๆ  

ของหลักสูตรนั้นผ่านการเล่นเกมนั้นด้วย 
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   วันวิสา ดาดี (2553) กล่าวว่า Game Based Learning เป็นสื่อการเรียนรู้ที่จะช่วย

ให้ผู้เรียนเกิด การเรียนรู้ได้ทั้งในระดับความจำและความเข้าใจ และยังเป็นสื่อที่น่าสนใจที่สามารถ

สร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ สร้างความรู้สึกสนุกสนานให้แก่ผู้เรียน และจูงใจให้ผู้เรียนมีส่วน

ร่วมในกระบวนการเรียนรู้จนกระทั่งเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเองได้ เช่น วิชาใดเป็นวิชาที่ยาก เนื้อหา

เยอะ ผู้เรียนไม่ค่อยอยากเรียนวิชานี้ ครูผู้ออกแบบการเรียนรู้สามารถนำเอาเนื้อหาเหล่านั้นมา

ดัดแปลง เป็นเกม เพ่ือให้เกิดความน่าสนใจ และง่ายต่อความเข้าใจมากขึ้น 

   สุชาติ แสนพิช (2555) กล่าวว่า Game-BasedLearning หรือ GBL เป็นนวัตกรรม

สื่อการเรียนรู้รูปแบบใหม่ที่ออกแบบและสอดแทรกเนื้อหาบทเรียนลงไปในเกม ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน

การเรียนรู้ลงมือเล่นและฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยในขณะที่ลงมือเล่นผู้เรียนจะได้รับ

ทักษะ และความรู้จากเนื้อหาบทเรียนไปด้วยขณะที่เล่น เกมมักมีสถานการณ์จำลองเพ่ือดึงดูดความ

สนใจของผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนรู้สึก    ท้าทายและอยากท่ีจะเล่น 

   ไพฑูรย์ อนันต์ทเขต. (2558). กล่าวว่า Games-Based Learning (GBL) คือ “การ

เรียนรู้ผ่านเกม” หรือ “เกมเพ่ือการเรียนรู้” ซึ่งก็คือสื่อในการเรียนรู้แบบหนึ่ง ซึ่งถูกออกแบบมา

เพ่ือให้มีความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กับการได้รับความรู้ โดยสอดแทรกเนื้อหาทั้งหมดของหลักสูตร

นั้น ๆ เอาไว้ในเกมและให้ผู้เรียนลงมือเล่นเกมโดยที่ผู้เรียนจะได้รับความรู้ต่าง ๆ ของหลักสูตรนั้นผ่าน

การเล่นเกมนั้นด้วย และถ้าเราใช้เทคโนโลยีด้านดิจิตอลมีเดียในการทำ GBL ก็อาจเรียกชื่อให้ชัดเจน

ว่าเป็น Digital Game-Based Learning ซึ่งจะถือว่าเป็น e-Learning อีกรูปแบบหนึ่งที่ทำให้ผู้เรียนมี

ส่วนร่วมในการเรียนรู้ของผู้เรียนเอง บนพ้ืนฐานแนวคิดที่จะทำให้การเรียนรู้เป็นเรื่องที่สนุกสนาน 

และในปัจจุบันถ้าพูดถึง GBL โดยทั่ว ๆ ไปก็จะหมายถึง Digital GBL ไปโดยปริยาย Game-Based 

Learning เป็นสื่อที่สามารถทำให้ผู้เรียนสนใจ สามารถช่วยเหลือในเรื่องของการสื่อสารระหว่างกัน

ของผู้เรียน การทำงานเป็นทีม ความรับผิดชอบและความคิดสร้างสรรค์ได้ คือ สามารถสร้างให้ผู้เรียน

รู้สึกมีส่วนร่วม (Engagement) และสนุกสนาน (Fun) ได้พร้อม ๆกับได้รับความรู้ (Knowledge) 

   ตามที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า Game-Based Learning หรือ GBL หมายถึง การ

จัดการเรียนรู้ที่ใช้ประสบการณ์พ้ืนฐานของผู้เรียน และเน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียน โดยการใช้

เกมเป็นฐาน เพ่ือเป็นการสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอดผ่านการสร้างสถานการณ์ที่

ผู้สอนกำหนดขึ้น และผู้เรียนได้เรียนรู้จากสิ่งที่ผิดพลาดที่เกิดขึ้นระหว่างการทำกิจกรรมจนเกิดความ

เข้าใจที่ถูกต้อง  
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 2.4.2 ความแตกต่างระหว่าง Game และGame-based Learning  

ตารางท่ี 2-1 แสดงรายละเอียดความแตกต่างระหว่าง Game และGame-based Learning 

 Game Game-based Learning 
วัตถุประสงค์ วัตถุประสงค์เพ่ือความบันเทิง ความ

สนุกสนาน หรือไม่มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
การเรียนรู้ 

วัตถุประสงค์เพ่ือการเรียนรู้ 

ผู้ชนะ/ผู้แพ้ ผู้ชนะหรือผู้แพ้เป็นส่วนหนึ่งของเกม ผู้ ชนะหรือผู้ แ พ้ จะมีห รือ ไม่ ก็ ได้  
เนื่ องจากมี วัตถุประสงค์ เพ่ื อการ
เรียนรู้ ผ่านกิจกรรมในลักษณะของ
เกม 

การเล่น การเล่นเพ่ือความบันเทิงมาก่อน ส่วน
รางวัลจะมีหรือไม่ก็ได้ 

การเล่นจะเป็นการเล่นผ่านกิจกรรม
การเรียนรู้ จะมีรางวัลหรือไม่ก็ได้ 

การสร้างเกม การสร้ า งตั ว เกมมี ค วามยากและ
ซับซ้อน ต้องใช้นักออกแบบและพัฒนา
เกม 

หากมีตัวเกมจะมีการสร้างยากและ
ซับซ้อน หากเป็นกิจกรรม จะต้องมี
การออกแบบเป็นอย่างดี มีกฎ กติกา
ชัดเจน 

ราคา สูงมาก เนื่องจากใช้บุคลากรในการ
สร้างเกมจำนวนมาก 

ปานกลาง เนื่องจากใช้บุคลากรใน
การสร้างสรรค์รูปแบบของเกมและ
กิ จกรรม  จำนวน ไม่ ม ากและไม่
ซับซ้อน 

 

 2.4.3  กระบวนการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบ Game based learning 

   ภาสกร ใหลสกุล (2558) ได้กล่าวถึงกระบวนการใช้ Game Based Learning ไว้ว่า 

   2.4.3.1 เสาะหาแหล่งทรัพยากรต่าง ๆ เป็นการสำรวจสภาพแวดล้อมภายใน

ห้องเรียน เพ่ือดูถึงสิ่งที่อำนวยความสะดวกในการจัดกิจกรรมหรือข้อจำกัดในด้านต่าง ๆ เพ่ือที่จะ

สามารถจัดกิจกรรมได้สอดคล้องกับบริบทภายในห้องเรียน 

   2.4.3.2 ศึกษาและเลือกเกมที่เหมาะสม เมื่อสำรวจสภาพแวดล้อมแล้ว จะต้องหา

เกมที่มีความสอดคล้องและเหมาะสมกับบริบท โดยสามารถที่จะจำแนกประเภทของเกมตามแนวคิด

ของ Lovell (1971: 166-167) ได้ 3 ประเภทดังนี้ 
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      2.4.3.2.1 เกมเบื้องต้น (Preliminary Games) เป็นเกมที่สนุกสนาน การ

เล่นมีแบบแผน มีความสัมพันธ์กับความคิดรวบยอดน้อยมาก เหมาะสำหรับเด็กอนุบาลหรือเด็กเล็ก ๆ 

     2.4.3.2.2 เกมที่สร้างขึ้น (Structured Games) เป็นเกมที่สร้างขึ้นอย่างมี

จุดมุ่งหมายที่แน่นอน การสร้างเกมจะสร้างไปตามความคิดรวบยอดที่สอดคล้องกับเนื้อหาของ

บทเรียน 

     2.4.3.2.3 เกมเพ่ือฝึกหัด (Practice Games) เกมนี้จะช่วยเน้นความเข้าใจ

มากยิ่งขึ้น การจัดเกมดังกล่าว  ควรเริ่มต้นเป็นขั้นตอน ตั้งแต่เกมเพ่ือความสนุกสนานจนถึงเกมที่มี

เนื้อหาซับซ้อน โดยเฉพาะเนื้อหาที่เด็กทำความเข้าใจได้ช้า 

   2.4.3.3 ทดลองการใช้เกม หลังจากที่มีการศึกษาและได้ทำการเลือกเกมที่เหมาะสม

แล้วนั้น ต้องทำการทดลองเล่นเกมนั้นซ้ำ ๆ จนเกิดความเข้าใจและสามารถอธิบายได้ว่า เกมนี้ช่วย

กระตุ้นเด็ก ๆ ในการเรียนรู้ได้อย่างไร 

   2.4.3.4 หาแหล่งสนับสนุนช่วยเหลือ เนื่องจากผู้พัฒนาเกมทางด้านการศึกษา

โดยตรงมีจำนวนน้อยโดยเฉพาะ ในประเทศไทย โดยเว็บไซต์ที่ช่วยสนับสนุนทั่วไปและให้ความรู้เรื่อง

เกมในห้องเรียน อันได้แก่ Playful Learning และ Educate ซึ่งเว็บทั้งสองนี้มีทั้งบทความ วิดีโอ และ

อ่ืน ๆ ที่จะช่วยคุณสรรสร้าง   การนำเกมมาช่วยในการสอน ตัวอย่างเข่นการใช้เกม Quandary มา

สอนในเรื่องจริยธรรม และการใช้เกม Angry Birds มาใช้การสอนวิชาฟิสิกส์เบื้องต้นและในเว็บนี้ก็จะ

ช่วยรีวิวเกมต่าง ๆ เพื่อเลือกในการนำมาใช้ช่วยสอนในวิชาต่าง ๆ  

 2.4.4  หลักการของ Game based learning 

   สกุล สุขศิริ (2550) การนำ Game based learning มาใช้ในการจัดการเรียนการ

สอนนั้น ไม่เพียงแต่ผู้สอนจะต้องความหมาย แต่ยังต้องคำนึงถึงหลักการใช้ เพ่ือให้การจัดการเรียน

การสอนเป็นไปตามเป้าหมาย โดยผู้สอนจะต้องคำนึงถึงหลักการ  ดังนี้  

   2.4.4.1 Practice ก า รอ อ ก แ บ บ  Game Based Learning นั้ น จ ะ ต้ อ งแ ฝ ง

แบบฝึกหัดต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทดลองทำ 

   2.4.4.2 Learning by doing จะต้องเน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองซึ่งการ

เรียนรู้ด้วยตัวเองจะทำให้ผู้เรียนเข้าใจได้ลึกซึ้งกว่า 

   2.4.4.3 Learning from Mistakes ให้ผู้เรียนเรียนรู้จากความผิดพลาดการเรียนรู้

จากความผิดพลาดไม่ใช่เรื่องเสียหาย แต่ยังจะช่วยให้ผู้เรียนจำได้ดียิ่งข้ึนอีกด้วย 
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   2.4.4.4 Goal-Oriented Learning ต้องมีเป้าหมายที่ชัดเจนในเกม เพ่ือให้ผู้เรียน

พยายามที่จะทำให้บรรลุเป้าหมาย 

   2.4.4.5 Learning Point ต้องแฝงไปด้วยข้อมูลหรือประเด็นหลักๆที่สำคัญต่าง ๆ ที่

เกี่ยวข้องทั้งหมดท่ีผู้เรียนสมควรเรียนรู้ เพ่ือผู้เรียนจะได้นำเอาความรู้นั้นไปใช้งานได้จริง 

 
2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 2.5.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาอัตลักษณ์  
   ธิติสุดา ชีโพธิ์ และคณะ (2560) ศึกษาการสร้างอัตลักษณ์องค์กรเพ่ือเป็นแนวทางการ
ออกแบบสภาพแวดล้อมภายใน โดยใช้ห้างสรรพสินค้าคลังพลาซ่า สาขาอัษฎางค์ จังหวัดนครราชสีมา  
เป็นกรณีศึกษา มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1.) สร้างอัตลักษณ์ห้างสรรพสินค้าโดยอาศัยการผสมผสานทฤษฎี
กระบวนการสร้างอัตลักษณ์  (Identity Process Theory) กับวิธีการวางบุคลิก (Personality 
Projection) และ 2.) เปรียบเทียบความแตกต่างในการรับรู้อัตลักษณ์องค์กรระหว่างผู้บริหารองค์กร
กับผู้บริโภค โดยใช้เทคนิควิจัยแบบผสม ผลการศึกษาพบว่า ผู้บริหารและผู้บริโภครับรู้อัตลักษณ์และ
ลักษณะทางกายภาพของห้างสรรพสินค้านี้ไปในแนวทางเดียวกัน หากว่ามีการเรียงลำดับความสำคัญ
แตกต่างกัน โดยปัจจัยเหล่านี้ประกอบด้วย 1.) ความโดดเด่นที่เน้นความเรียบง่าย สะอาดตา มี
เอกลักษณ์ท้องถิ่น และทันสมัย 2.) ความต่อเนื่อง การจัดบรรยากาศที่เป็นกันเอง และอบอุ่น อีกทั้ง
ทำเลที่ตั้งอยู่ในย่านการค้าที่สำคัญใจกลางเมือง 3.) ความภาคภูมิใจในตนเอง ที่มีการจัดบรรยากาศ
ภายในให้รู้สึกอบอุ่นใจ การออกแบบที่เรียบง่ายแสดงถึงความเป็นท้องถิ่นท่ีคุ้นเคย 4.) ความเชื่อมั่นใน
ความสามารถของตนเอง การจัดวางสินค้าและเส้นทางสัญจรที่สามารถหาสินค้าได้ง่าย ซื้อสินค้าได้
สะดวกและรวดเร็ว  
 นุชนาฎ เชียงชัย (2558) ศึกษาการใช้อัตลักษณ์เพ่ือการส่งเสริมการท่องเที่ยวของจังหวัด
ลำปางมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาพฤติกรรมของนักท่องเที่ยวชาวไทยในการท่องเที่ยวจังหวัดลำปาง
2) ศึกษาแนวทางในการส่งเสริมการท่องเที่ยวโดยใช้เอกลักษณ์เฉพาะของจังหวัดลำปาง 3) ศึกษา
แนวทางการพัฒนาแหล่งท่องเที่ยวที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะของจังหวัดลำปาง เป็นการวิจัยเชิง
ผสมผสานใช้แบบสอบถาม เป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูล จากกลุ่มตัวอย่าง คือนักท่องเที่ยวชาวไทย
ที่มาท่องเที่ยวในจังหวัดลำปาง จำนวน 400 คน ร่วมกับการสัมภาษณ์ผู้ที่มีส่วนได้เสียในการท่องเที่ยว
ของจังหวัดลำปาง วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าความถ่ี ร้อยละ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศ
หญิง อายรุะหว่าง 25 - 34 ปี สถานภาพโสด มีการศึกษาระดับปริญญาตรี เป็นพนักงาน/ลูกจ้างบริษัท และ
มีรายได้ ระหว่าง 10,001 - 20,000 บาท และเดินทางมาท่องเที่ ยวจั งหวัดลำปางเป็นครั้ งแรก 
วัตถุประสงค์หลักในการเดินทางมาจังหวัดลำปางเพ่ือท่องเที่ยว/พักผ่อน เดินทางร่วมกับเพ่ือน/เพ่ือน
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ร่วมงาน เดินทางด้วยรถโดยสาร ในช่วงวันหยุดนักขัตฤกษ์/วันหยุดเทศกาลต่าง ๆ เป็นเวลา 2 - 3 วัน 
และมีค่าใช้จ่ายในการท่องเที่ยวในครั้งนี้ระหว่าง 500 – 1,000 บาท ต่อวัน เมื่อกล่าวถึงจังหวัดลำปาง
ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่นึกถึง "รถม้า" สิ่งที่ดึงดูดใจให้เลือกท่องเที่ยวในจังหวัดลำปางมากที่สุด 
คือ สถานที่ท่องเที่ยวมีความโดดเด่น มีเอกลักษณ์เฉพาะ คือ วัดพระธาตุลำปางหลวง กิจกรรมที่สนใจ 
คือ เดินเล่น ถนนคนเดินกาดกองต้า ตลาดจีนโบราณ รับทราบข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวจาก สื่อโซเชี่ยล
มีเดีย เช่น เฟสบุ้ค/แฟนเพจ รีวิวท่องเที่ยว ผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมดมีความประทับใจในสถานที่
ท่องเที่ยว และจะส่วนใหญ่กลับมาท่องเที่ยวจังหวัดลำปางอีกแน่นอน จากการสัมภาษณ์เชิงลึก พบว่า 
การท่องเที่ยวแห่งประเทศไทยควรประชาสัมพันธ์ การท่องเที่ยวจังหวัดลำปางอย่างต่อเนื่อง เช่น 
ส่งเสริมการตลาดแหล่งท่องเที่ยวอันซีน และสนับสนุนให้เซรามิกเป็นสินค้าที่สร้างภาพลักษณ์ของ
ลำปาง 
 ปุณยนุชวิภา เสนคำ และเอกพล สิระชัยนันท์. (2560) ศึกษาอัตลักษณ์ทางสถาปัตยกรรม
ของชุมชนริมน้ำจันทบูรเพ่ือเป็นแนวทางการออกแบบสภาพแวดล้อมภายในร้านค้า โดยศึกษารูปแบบ
สถาปัตยกรรมที่มีเอกลักษณ์โดดเด่น รวมทั้งการศึกษาพฤติกรรมการรับรู้ภายใต้กรอบแนวคิดอัต
ลักษณ์สถานที่  (Place -Identity) โดยการเก็บข้อมูลภาคเอกสารการทบทวนวรรณกรรมและ
ภาคสนาม จากการสำรวจ การสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง และทำแบบสอบถาม โดยกำหนด
องค์ประกอบทางกายภาพของรูปแบบสถาปัตยกรรมเพ่ือทำการศึกษา ได้แก่ ลักษณะลวดลาย วัสดุที่
ใช้ โทนสีที่ใช้ และรูปแบบอาคาร กลุ่มเป้าหมายในการศึกษาคือ กลุ่มอาคารสมบัติริมน้ำ กลุ่ม
ผู้ประกอบการอาวุโส และกลุ่มนักท่องเที่ยว วัยผู้ใหญ่ตอนต้น ซึ่งผลที่ได้ที่จะนำไปสู่แนวทางการ
ออกแบบสภาพแวดล้อมภายในร้านค้าเพ่ือส่งเสริมอัตลักษณ์ทางสถาปัตยกรรม ผลการศึกษาพบว่า 1) 
ลักษณะลวดลาย ควรใช้ลวดลายธรรมชาติ และลวดลายเรขาคณิต 2) ลักษณะโทนสี ควรเป็นสีที่
แสดงถึงเนื้อแท้ของวัสดุที่มีความซีดจาง 3) ประเภทของวัสดุเป็นวัสดุธรรมชาติที่ไม่ผ่านการปรุงแต่ง 
และ 4) รูปแบบอาคาร ควรเป็นรูปแบบสถาปัตยกรรมโคโลเนียลหรือสถาปัตยกรรมชิโนโปร – ตุกีส 
 ณฐพล ธรรมสมบัติ. (2558). ศึกษา “อัตลักษณ์ของบุรุษ” ที่การสื่อสารแบรนด์ได้มีการ
ประกอบสร้างผ่านภาพยนตร์โฆษณาผลิตภัณฑ์บำรุงผิวหน้าชาย แบรนด์นีเวีย และศึกษาถึงการรับรู้
ของผู้รับสารชายที่มีต่อการนำเสนออัตลักษณ์ความเป็นชายในโฆษณาดังกล่าว ผลการวิจัยพบว่า
โฆษณาผลิตภัณฑ์บำรุงผิวหน้าชาย แบรนด์นีเวียสร้างอัตลักษณ์ความเป็นชายขึ้นมาใน 3 ลักษณะ 
ได้แก่ 1) ผู้ชายที่มีเสน่ห์ดึงดูดทางเพศ 2) ผู้ชายที่มีความมั่นใจในการทำกิจกรรมต่าง ๆ 3) ผู้ชายกับ
รูปแบบกิจกรรมการดำเนินชีวิตส่วนตัว และในด้านการรับรู้อัตลักษณ์ความเป็นชายพบว่า ผู้รับสารมี
ลักษณะเป็น  “ผู้รับสารเชิงรุก” คือ มีการเลือกเปิดรับเลือกตีความและเลือกจดจำเนื้อหาจากโฆษณาที่
หลั่งไหลมายังผู้รับสาร 
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 ณัฐรดี ชมภูวิเศษ. (2559). ศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อคุณลักษณะตามอัตลักษณ์ของนักศึกษา
สถาบันการพลศึกษาในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อคุณลักษณะตาม 
อัตลักษณ์ของนักศึกษาสถาบันการพลศึกษาในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ได้แก่ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ จิต
สาธารณะและความรับผิดชอบ โดยปัจจัยเหล่านี้เป็นตัวพยากรณ์ที่ร่วมกันอธิบายความแปรปรวนของ
คุณลักษณะตามอัตลักษณ์ของนักศึกษา ได้ร้อยละ 61 ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิต ิ0.01 
 ฉัตรทิพย์ สุวรรณชิน และพนมพร จันทรปัญญา. (2558). ศึกษากระบวนการสำคัญในการสร้างอัต
ลักษณ์ของผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์สอดคล้องกับความต้องการของสถานประกอบการ และ
สามารถดำเนินชีวิตอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุข ผลการศึกษาพบว่า มีการกำหนดคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ของผู้เรียนสอดคล้องใกล้เคียงกัน และได้นำมาสรุปจำแนกประเภทเป็นอัตลักษณ์ทางวิชาการ 
(Academic Identity) และอัตลักษณ์ทางวิชาชีพ (Professional Identity) สำหรับการสร้างอัตลักษณ์ของ
ผู้เรียนนั้นมีความสัมพันธ์อย่างใกล้ชิดกับกระบวนการเรียนรู้ และสภาพแวดล้อม การเรียนรู้ ซึ่งปัจจัยที่
เกี่ยวข้องกับการบริหารการศึกษาทั้งด้านผู้เรียน ด้านผู้สอน ด้านวิธีการสอน ด้านหลักสูตร และด้านผู้บริหาร 
รวมทั้งปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการบริหารจัดการทั้ งด้านสภาพแวดล้อม และด้านระบบประกันคุณภาพ
การศึกษาที่มีประสิทธิภาพจะเป็นปัจจัยสำคัญที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และส่งผลให้ผู้เรียนมีอัตลักษณ์
ตามที่สถาบันกำหนดได้ประสบความสำเร็จ 
 พาฝัน  รชตสกุล ชัยฤทธิ์  ทองรอด และณัฎฐณิชา  ณ นคร.(2558) ศึกษาการรับรู้อัตลักษณ์ตรา
สินค้า การบริการภายในห้องพักรับรองผู้โดยสารพิเศษสายการบินไทย และเพ่ือศึกษาปัจจัยการรับรู้คุณค่า 
ตราสินค้าของผู้ใช้บริการภายในห้องพักรับรองด้านที่มีผลต่อความพึงพอใจและการรับรู้คุณค่าตราสินค้า
ห้องพักรับรองสายการบินไทย ผลการวิจัยพบว่า ผู้ใช้บริการมีการรับรู้อตัลักษณ์การบริการในระดับมากที่สุด
ทั้งในภาพรวมและในทุกรายด้าน โดยมีการรับรู้อัตลักษณ์การบริการด้านวัฒนธรรมมากที่สุด ผู้ใช้บริการมี
ความพึงพอใจต่อการให้บริการอยู่ในระดับมากที่สุดทั้งในภาพรวมและในทุกรายด้านโดยมีความพึงพอใจใน
ด้านบุคลากรและพนักงานมากที่สุด และมีการรับรู้คุณค่าตราสินค้าห้องพักรับรองอยู่ในระดับมากที่สุดทั้งใน
ภาพรวม 
 พิบูล  ไวจิตรกรรม (2559) ศึกษา 1) กลยุทธ์ทางการตลาดสำหรับสร้างอัตลักษณ์สินค้าให้กับ
ผลิตภัณฑ์ฮาลาลในประเทศไทย 2) ออกแบบสื่อส่งเสริมอัตลักษณ์สินค้าสำหรับผลิตภัณฑ์ฮาลาลในประเทศ
ไทย ผลการศึกษา พบว่า สามารถสร้างอัตลักษณ์สินค้าให้กับผลิตภัณฑ์ฮาลาลโดยใช้กลยุทธ์ทางการตลาด
ด้วยจุดเด่น 4 ด้าน คือ 1) ด้านคุณประโยชน์ของสินค้าที่เน้นเรื่องคุณค่าทางโภชนาการ วัตถุดิบที่สดและ
สะอาด 2) ด้านรูปร่างหน้าตาของสินค้า สิ่งตกแต่งภายนอก ตัวบรรจุภัณฑ์ต้องดึงดูดความสนใจใช้ลวดลาย
กราฟิกประดับตกแต่ง มีภาพสินค้า มีเครื่องหมายรับรองฮาลาล 3) ด้านคุณค่าของสินค้าที่มีผลต่อความรู้สึก
ของผู้บริโภค สร้างการรับรู้ให้ผู้บริโภครู้สึกว่าเป็นสินค้าที่ดีต่อสุขภาพ มีคุณภาพชีวิตที่ดีเชื่อถือได้ 4) ด้าน
บุคลิกภาพของสินค้าที่สะท้อนไปถึงผู้บริโภค ทำให้ผู้บริโภครู้สึกว่าเป็นคนใส่ใจตัวเอง ดูแลร่างกายและ
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สุขภาพ เป็นคนมีเหตุผล มีศีลธรรม เป็นคนรอบคอบ ช่างคิด ชอบวางแผน และเป็นคนก้าวหน้า มองการณ์
ไกล คิดถึงอนาคต 
 กนกพร กระจ่างแสง กมลพิพัฒน์ ชนะสิทธิ์  และประสพชัย พสุนนท์ (2562) ศึกษาการรับรู้
ภาพลักษณ์และอัตลักษณ์อาหารไทยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการบริโภคของวัยรุ่นในเขตกรุงเทพมหานคร 
ผลการวิจัยพบว่า 1) การรับรู้ภาพลักษณ์และอัตลักษณ์ของอาหารไทย กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความคิดเห็น
เกี่ยวกับการรับรู้ภาพลักษณ์และอัตลักษณ์ของอาหารไทยโดยรวมอยู่ในระดับมาก2) พฤติกรรมการบริโภค
อาหารไทยของกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่รับประทานอาหารไทยเป็นประจำเพราะรสชาติถูกปาก และโดยส่วน
ใหญ่จะรับประทานอาหารไทยเป็นหลักทั้ง 3 มื้อ 
 เยาวนารถ พันธุ์เพ็ง (2559)  ศึกษาการสร้างอัตลักษณ์เด็กผู้หญิงผ่านวรรณกรรมนิทานเรื่อง  
“กุ๋งกิ๋ง” เป็นการใช้สื่อที่มีอิทธิพลต่อเด็กผู้หญิง ผลการศึกษาพบว่า ส่วนใหญ่คุณแม่จะเป็นคนเล่านิทานซึ่ง
เด็กแต่ละคนอาจจะมีการรับรู้แตกต่างกัน ทำให้ความหมายที่ถูกประกอบสร้างขึ้นมีความหลากหลาย 
(Polysemy) เนื่องจากมีประสบการณ์ที่แตกต่างกัน ทำให้เกิดการเข้าใจไม่เหมือนกัน สุดท้ายจะนำมาสรุป
โดยการนำทฤษฎีวัฒนธรรมศึกษาในเรื่องอัตลักษณ์มาเชื่อมโยงถึงการสร้างอัตลักษณ์ของเด็กผู้หญิงจากการ
ได้รับฟังนิทานเรื่อง “กุ๋งกิ๋ง” คือ มีการดำเนินชีวิตประจำวันเป็นเด็กผู้หญิงในชนชั้นกลาง แสดงออกถึง
พฤติกรรมการกินอยู่ การสร้างบุคลิกภาพ การใช้เวลาว่าง  การใช้ชีวิตร่วมกับผู้อื่นในสังคม 
 จากการทบทวนวรรณกรรมงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทางด้านการศึกษาอัตลักษณ์พบว่า งานอัต
ลักษณ์เป็นการศึกษาทางด้านสังคมศาสตร์และนำไปประยุกต์ใช้กับทางการออกแบบและงานทางด้าน
การตลาด โดยมีวิธีการศึกษาทั้งวิธีการศึกษาเชิงปริมาณ คุณภาพ และผสานวิธี  
 2.5.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาอัตลักษณ์  
  ณัฐญา นาคะสันต์ และชวณัฐ นาคะสันต์. (2559). ทำการศึกษาเกมที่มีจุดมุ่งหมาย
เพ่ือให้ผู้เล่นสนุกและเพลิดเพลิน แต่เมื่อบริบทโลกเปลี่ยนไปรูปแบบของเกมก็การปรับเปลี่ยนไป
เช่นกัน จากเกมเล่นคนเดียวหรือเล่นกับเพ่ือนกลายเป็นเกมที่แข่งขันกับระบบต่าง ๆ ที่มนุษย์สร้างขึ้น
มีทั้งแบบเล่นคนเดียว เล่นกับเพ่ือนไปจนถึงคนแปลกหน้า ความสนุกสนานของเกมทำให้เด็กถูกดึง
ออกจากครอบครัวสังคมรวมถึงห้องเรียน จนเกิดปัญหาเด็กติดเกมที่ทุกฝ่ายเข้ามาช่วยกันแก้ไข ในอีก
มุมมองหนึ่งหากพลิกบทบาทของเกม โดยนำการสอนในรูปแบบเกมมาประยุกต์ใช้โดยพัฒนาเป็น
นวัตกรรมทางการศึกษาในรูปแบบของ Game-Based Learning เพ่ือจูงใจเด็กกลับสู่ห้องเรียน สร้าง
บรรยากาศการเรียนที่แปลกใหม่ เด็กเรียนรู้ควบคู่ไปกับความสนุกสนานก็จะช่วยให้เด็กอยากเรียน ซึ่ง
เป็นวิธีหนึ่งที่ช่วยให้เด็กกลับสู่ห้องเรียน 
 วิลาวัลย์ อินทร์ชำนาญ. (2561). ทำการศึกษาการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ประเภทเกม เพ่ือให้
ความรู้ในเรื่องกฎระเบียบและข้อปฏิบัติในศูนย์ฝึกและอบรมเด็กและเยาวชน วัตถุประสงค์ของการ
วิจัยเพ่ือสร้างสื่อการเรียนรู้ผ่านเกม (Games- Based Learning Objects) เพ่ือเพ่ิมความเข้าใจสื่อ
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การเรียนรู้ในเรื่อง กฎระเบียบ ข้อปฏิบัติ และ สิทธิที่ได้รับ แก่เด็กและเยาวชนที่อยู่ระหว่างการเข้ารับ
การบำบัด เป็นสื่อในการเรียนรู้แบบหนึ่ง ซึ่งถูกออกแบบมาเพ่ือความรู้และความสนุกสนานไปพร้อม 
ๆกัน ซึ่งการเรียนรู้ในรูปแบบนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยใช้
ความสนุกสนานเป็นตัวดึงดูดผู้เรียนให้อยู่กับบทเรียน เพื่อเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ โดยงานวิจัยนี้เป็นการสร้าง
ต้นแบบสื่อการเรียนรู้ประเภทเกม ใช้โปรแกรม Unity แนวเกมมุมมองบุคคลที่ 3 ประเภท 2.5 มิติ 
จากการทดสอบผู้เล่นที่เป็นเยาวชน 30 คน เล่นเกมและตอบแบบสอบถามความพึงพอใจในการเล่น
เกม พบว่าในการเพ่ิมทักษะเพ่ือการเรียนรู้ การเรียนรู้ผ่านสื่อต่าง  ๆ เช่นเกมคอมพิวเตอร์ เป็น
กิจกรรมที่ส่งเสริมที่เกิดจากความมั่นใจในตนเองของผู้เรียนคือ ขณะที่กำลังเรียนรู้ทราบว่าตนเอง
กำลังทำอะไรอยู่ มีความมั่นใจในสมรรถนะตนเอง มีการใช้สัญชาตญาณ และมีอิสระในการตัดสินใจ
จะช่วยให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรู้มากขึ้น จากต้นแบบสื่อการเรียนรู้ข้างต้นจะนำไปสู่  การ
ออกแบบเกม การออกแบบบทเรียนที่เน้นให้ผู้เรียนมีความมั่นใจในกิจกรรมเล็ก ๆ ที่สร้างขึ้น นำไปสู่
ทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองที่ยังยืน เพราะการเรียนรู้ในจุดเล็ก ๆ จะเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรู้ใน
ระยะสั้นเป็น  การเรียนรู้อย่างยั่งยืนต่อไป   
 ศานต์ พานิชสิติ. (2560). ทำการศึกษาผลสัมฤทธิ์ของการจัดการเรียนรู้ผ่านเกมในวิชา
ระบ บ เค รื อข่ ายคอม พิ ว เตอร์ โดย ใช้  Cisco aspire networking academy edition โด ย มี
วัตถุประสงค์ 2 ประการ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของการจัดการเรียนรู้ผ่านเกมในวิชาระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ด้วย Cisco aspire networking academy edition และการสอนแบบปกติ  
2) เพ่ือเปรียบเทียบเจตคติต่อการเรียนรู้ผ่านเกมในวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ด้วย Cisco 
aspire networking academy edition และการสอนแบบปกติ โดยเครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวม
ข้อมูลประกอบด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบวัดเจตคติต่อการเรียน กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาเป็นนักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
คณะเทคโนโลยีการเกษตรและเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ จำนวน 30 คน 
ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาในการเรียนรู้ผ่านเกม (games based 
learning)     สูงกว่ากับการเรียนการสอนรูปแบบปกติอย่างมีระดับนัยสำคัญที่ระดับ 0.05 (t=3.174, 
p<0.05) และเจตคติต่อการเรียนรู้ผ่านเกมในวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ด้วย Cisco aspire 
networking academy edition สูงกว่ากับการเรียนการสอนรูปแบบปกติ อย่างมีระดับนัยสำคัญที่
ระดับ 0.05 
 พรพิศ งามพงษ์. (2562). ทำการศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ
โดยใช้ Game Based Learning ของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 หลักสูตรภาษาอังกฤษ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
ใช้แบบแผนการวิจัยแบบกลุ่มเดียว มีการทดลองก่อนเรียนและหลังเรียน (One Group Pre-test 
Post-test Design)มีวัตถุประสงค์  1) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านและการเขียน
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ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ Game Based Learning 2) เพื่อศึกษา
ความพึงพอใจในการเรียนการสอนโดยใช้ Game Based Learningของนักศึกษาปีที่1 โปรแกรมวิชา
ภาษาอังกฤษ ปีการศึกษา 2561 มหาวิทยาลัย   สวนดุสิตเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา คือ แผนการ
สอนแบบวัดความสามารถในการอ่านและการเขียน จำนวน  1 ฉบับ และแบบสอบถามความพึงพอใจ
ของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษโดยใช้ Game Based Learning
เป็นแบบสอบถามมาตราส่วน 5 ระดับ จำนวน 10 ข้อวิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบที  (t-dependent) ที่ระดับนัยสำคัญ .05 ผลการศึกษา พบว่า 
 1. ความสามารถในการอ่านและการเขียนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษก่อนและหลังการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้Game Based Learning พบว่า มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 22.59 สูงกว่าก่อนเรียนที่มี
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 7.88 ความสามารถในการอ่านและการเขียนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษก่อนและหลัง
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ Game Based Learning แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
โดยความสามารถในการอ่านและการเขียนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ Game 
Based Learning มีคะแนนคิดเป็นร้อยละ 75.31 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ 
 2. ความพึงพอใจในการเรียนการสอนโดยใช้Game Based Learningของนักศึกษาปีที่1 
โปรแกรมวิชาภาษาอังกฤษ ปีการศึกษา 2561 มหาวิทยาลัยสวนดุสิตด้านวัตถุประสงค์ของการเรียน
การสอน ด้ านการจัดกิ จ กรรมการเรียนการสอน ด้านการวัดประเมินผลการเรียนการสอนและ
ด้านคุณลักษณะของอาจารย์ผู้สอนอยู่ในระดับมาก-มากที่สุด 
 ธัญธัช วิภัติภูมิประเทศ. (2562). ทำการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาวิชา
อาเซียนศึกษาโดยการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาอาเซียนศึกษาของนักศึกษาระหว่างกลุ่มที่เรียนรู้ผ่านเกม Kahoot และ
กลุ่มเรียนรู้แบบปกติและ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาอาเซียนศึกษาของนักศึกษาที่
เรียนรู้ผ่านเกม Kahoot กับเกณฑ์ร้อยละ 75 โดยใช้การทดลองแบบ Posttest-Only Control 
Group Design ซึ่งเก็บข้อมูลจากนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่ลงทะเบียนเรียนวิชา 1111004 อาเซียน
ศึกษา สถาบันเทคโนโลยีปทุมวัน ในภาคเรียนที่ 1/2561  จำนวน 2 กลุ่มเรียน โดยแบ่งเป็นกลุ่ม
ทดลอง (กลุ่มที่เรียนรู้ผ่านเกม Kahoot)  จำนวน 1 กลุ่มเรียน (19 คน)  และกลุ่มควบคุม (กลุ่มที่
เรียนรู้แบบปกติ) จำนวน 1 กลุ่มเรียน (12 คน)  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบทดสอบความรู้  
และแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot  และกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ  วิเคราะห์
ข้อมูลโดยใช้ Independent t-test  และ One sample t-test   ผลการวิจัยพบว่า 1) กลุ่มที่เรียนรู้
ผ่านเกม Kahoot มีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มที่เรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติ ที่ระดับ 0.05  และ 2) กลุ่มที่เรียนรู้ผ่านเกม Kahoot มีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง
กว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05   
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 ธิดารัตน์ เลิศวิทยากุล. (2560) ทำการศึกษาการประเมินความก้าวหน้าการเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐาน Formative Evaluation of Learning by Game Based ผลการวิจัย พบว่า ประชากร
เป็นนักศึกษาพยาบาล ชั้นปีที่ 2 จำนวน 62 คน (N=62) เป็นเพศชาย จำนวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 
11.29 เพศหญิง 55 คน คิดเป็นร้อยละ 88.71 มีความก้าวหน้าด้านการเรียนในรายวิชา 503 206 
จริยศาสตร์และกฎหมายวิชาชีพพยาบาลหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดย 1) ร้อยละของผู้ตอบถูกในแต่
ละชุดข้อสอบก่อนเรียน (Pre-test) มีคะแนนต่ำกว่าร้อยละของผู้ตอบผิดในแต่ละชุดข้อสอบ 2) ร้อย
ละของผู้ตอบถูกในแต่ละชุดข้อสอบหลังเรียน (Post-test) มีคะแนนสูงกว่าร้อยละของผู้ตอบผิดในแต่
ละชุดข้อสอบ 3) ผลการเปรียบเทียบร้อยละของผู้ตอบถูกสูงกว่าร้อยละผู้ตอบผิดในแต่ละชุดข้อสอบ
ก่อนและหลังเรียน 4) มีความพึงพอใจต่อข้อสอบเกมออนไลน์ โดยรวมมากที่สุด (X= 4.30,  
S.D. = 0.07) 
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บทท่ี 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 

 งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาเกมส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทบนสมาร์ทโฟน แบ่ง

ขั้นตอนการศึกษาออกเป็น 2 ขั้นตอนหลัก กล่าวคือ ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาเพ่ือตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 

ศึกษาและวิเคราะห์อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาท และ 2 เพ่ือพัฒนาเกมส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัด

ชัยนาท ส่วนขั้นตอนที่ 2 ศึกษาเพ่ือตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 3 ประเมินประสิทธิภาพของเกมส่งเสริม

การรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาท 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3-1  แสดงความสัมพันธ์ของวัตถุประสงค์งานวิจัยทั้ง 3 ข้อ 

 จากภาพที่  3-1 ที่แสดงความพันธ์ของวัตถุประสงค์ของงานวิจัยทั้ ง 3 ข้อ กล่าวคือ 

วัตถุประสงค์ข้อที่ 1 เป็นข้อมูลที่มีความสำคัญเพ่ือนำไปใช้เป็นข้อมูลที่สอดแทรกในระหว่างการเล่น

เกม เมื่อได้ผลการวิเคราะห์แล้วจึงนำข้อมูลที่ได้ไปใช้ในการพัฒนาเกม และจึงนำเกมไปทดสอบเพ่ือหา

ประสิทธิภาพของเกมในวัตถุประสงค์ข้อที 3 ต่อไป  ดังนั้น วัตถุประสงค์ในแต่ละข้อจึงมีความสัมพันธ์

และใช้ข้อมูลส่งต่อกันดังภาพท่ี 3-1 ทั้งนี้สามารถสรุปวิธีการศึกษาในแต่ละขั้นตอนได้ดังนี้  

ขั้นตอนที่ 1 

วัตถุประสงค์ข้อที่ 1 ศึกษาและ

วิเคราะห์อัตลักษณ์จังหวัด
ชัยนาท 

วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 พัฒนา

เกมส่งเสริมการรรับรู้อัต
ลักษณ์จังหวัดชัยนาท 

ประเมิน
ประสิทธิภาพเกม
ส่งเสริมการรรับรู้อัต
ลักษณ์จังหวัด
ชัยนาท 

ขั้นตอนที่ 2 

วัตถุประสงค์ข้อที่ 3 เพ่ือ

ประเมินประสิทธิภาพเกม
ส่งเสริมการรรับรู้อัตลักษณ์
จังหวัดชัยนาท 
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3.1 วิธีการดำเนินการวิจัยในขั้นตอนที่ 1  มีเป้าหมายเพื่อศึกษาวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 ศึกษาและ

วิเคราะห์อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาท และ วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 พัฒนาเกมส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์

จังหวัดชัยนาม 

  ขั้นตอนนี้แบ่งการศึกษาออกเป็น 3 ส่วนหลัก  คือ 
1) นักวิจัยเป็นผู้ดำเนินการหลัก ได้แก่ 

1.1) นักวิจัยศึกษาวิเคราะห์เอกสารที่เกี่ยวข้องเพ่ือสรุปเป็นข้อมูลอัตลักษณ์จังหวัด
ชัยนาท ที่จะสอดแทรกหรือเป้าหมายความรู้ที่ต้องการผู้เล่นรับรู้ระหว่างการ
เล่น 

1.2) นักวิจัยศึกษาและออกแบบเกม ร่างเป็นแบบร่างของเกมว่ามีทิศทางการทำงาน
หรือลำดับการเล่นอย่างไร โครงสร้างของเกม และกลไกเกมเป็นอย่างไร 

  2) ผู้เชี่ยวชาญทางด้านอัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทและด้านคอมพิวเตอร์ เป็นผู้ดำเนินการ
หลัก กล่าวคือ หลังจากนักวิจัยดำเนินการเรียบร้อยแล้ว นักวิจัยส่งข้อมูลทั้งข้อมูลอัตลักษณ์จังหวัด
ชัยนาทและร่างการออกแบบเกมส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทให้ผู้เชียวชาญประเมินตาม
ความเที่ยงตรงและเหมาะสม  
  3)  นักวิจัยนำผลการประเมินทั้งในส่วนของข้อมูลอัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทและร่างการ
ออกแบบเกมส่งเสริมการรับรู้จังหวัดชัยนาท นำมาปรับแก้ไข และเริ่มพัฒนาเกม โดยใช้วิธีการทาง
คอมพิวเตอร์ ประยุกต์ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ทางด้านกราฟิคและประยุกต์ใช้บริการจาก Kodular 
เพ่ือเขียนคำสั่งการทำงานของเกมให้มีผลลัพธ์อยู่ในแพลมฟอร์มแอปพลิเคชั่น  
  3.1.3 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบตรวจสอบผลการวิเคราะห์และ
ออกแบบเกมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาท 
 

3.2 วิธีการดำเนินการวิจัยระยะที่  2 มีเป้าหมายเพื่อศึกษาวัตถุประสงค์ข้อที่  3 ประเมิน

ประสิทธิภาพของเกมส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาท 

  3.3.1 ใช้วิธีการวิจัยเชิงทดลอง 

   3.3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้คือ บุคคลทั่วไป 

กำหนดขนาดตัวอย่าง 30 คน โดยใช้วิธีรับสมัครเพื่อเป็นอาสาสมัครทดสอบการเล่นเกม 

   3.3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  คือ แบบทดสอบความรู้อัตลักษณ์
จังหวัดชัยนาท  แบบประเมินประสิทธิภาพเกม ChainatGuru และ เกม ChainatGuru   
      ทั้งนี้ในส่วนของการทดลองให้อาสาสมัครเข้าทดสอบการเล่มเกม ซึ่งมีขั้นตอน
การเข้าทดสอบ 4 ขั้นตอน หลัก ได้แก่ 
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1) ให้ผู้เล่นทำแบบทดสอบความรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาท 
2) ให้ผู้เล่นดาวน์โหลดและติดตั้งเกม ChainatGuru  
3) ให้ผู้เล่นทำแบบทดสอบความรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทหลังจากเล่นเกม

แล้ว 
4) ให้ผู้เล่นทำแบบประเมินประสิทธิภาพเกม ChainatGuru 

     แบบทดสอบความรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาท ทั้งนี้แบบทดสอบนี้ใช้ทั้งทดสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยในแบบทดสอบแบ่งข้อคำถามต่าง ๆ ออกเป็น 2 ตอน คือ  

      ตอนที่ 1  แบบทดสอบความรู้เกี่ยวกับคำขวัญจังหวัดชัยนาทเป็นลักษณะ
ตอบถูกผิด กำหนดตัวเลือก 2 ข้อ มีจำนวนทั้งสิ้น 20 ข้อ  

      ตอนที่ 2  ข้อมูลพ้ืนฐานผู้ทดสอบ ได้แก่ เพศ ภูมิลำเนา และประเมินทักษะ
การเล่นเกม เป็นต้น 
 แบบประเมินประสิทธิภาพเกม ChainatGuru ทั้งนี้แบบประเมินประสิทธิภาพ
นี้ใช้เป็นขั้นตอนสุดท้ายหลังจากที่ผู้ เล่นเล่นเกมแล้ว เพ่ือสอบถามมุมมองของผู้เล่นที่มีต่อเกม 
ChainatGuru แบ่งคำถามออกเป็น 3 ตอน คือ 
  ตอนที่ 1 ประสิทธิภาพของเกม ChainatGuru ด้านความสามารถในการใช้
งาน (Usability) 
  ตอนที่ 2 ประสิทธิภาพของเกม ChainatGuru ด้านคุณภาพ (Quality) 
  ตอนที่ 3 ประสิทธิภาพของเกม ChainatGuru  ด้านความสามารถในการ
เล่น (Playable) 
 ทั้งนี้แบบประเมินนี้เป็นมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มี 5 ระดับ คือ  
มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด โดยให้คะแนนตั้งแต่ 5 จนถึง 1 ตามลำดับ โดยมีเกณฑ์
การให้คะแนน ดังนี้  

     5 หมายถึง มีประสิทธิภาพระดับในระดับมากท่ีสุด              
      4 หมายถึง มีประสิทธิภาพในระดับมาก 
      3 หมายถึง มีประสิทธิภาพระดับในระดับปานกลาง              
      2 หมายถึง มีประสิทธิภาพระดับในระดับน้อย 
      1 หมายถึง มีประสิทธิภาพระดับในระดับน้อยที่สุด 
   เกณฑ์การแบ่งช่วงระดับคะแนนด้วยวิธีการหาความกว้างของอันตรภาคชั้นดังนี้ (บุญ
เรียง ขจรศิลป์, 2542) 
 
  อันตรภาคชั้น    = 

5 – 1 

5 

 

พิสัย 
จำนวนชั้น 

 

5 
 

คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ำสุด

จำนวนชั้น 

 

5 
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     จากการคำนวณอันตรภาคชั้นข้างต้น ได้ผลลัพธ์ที่กำหนดขนาดระยะช่วงของแต่
ละอันตรภาคชั้น คือ 0.8 ซึ่งสามารถแสดงเกณฑ์คะแนนได้ดังนี้ 
      ค่าเฉลี่ย 4.21 – 5.00  หมายความว่า มีประสิทธิภาพระดับมากท่ีสุด 
      ค่าเฉลี่ย 3.41 – 4.20  หมายความว่า มีประสิทธิภาพระดับมาก 
      ค่าเฉลี่ย 2.61 – 3.40  หมายความว่า มีประสิทธิภาพระดับปานกลาง 
      ค่าเฉลี่ย 1.81 – 2.60  หมายความว่า มีประสิทธิภาพระดับน้อย 
      ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.80  หมายความว่า มีประสิทธิภาพระดับน้อยที่สุด 
    การเก็บรวบรวมข้อมูลใช้วิธีเก็บข้อมูลให้ผู้ทดลองใช้แอปพลิเคชันและประเมิน

ประสิทธิภาพในแบบสอบถามที่กำหนดให้  

   3.3.4 การวิเคราะห์และประมวลผลข้อมูล ใช้สถิติเชิงพรรณนาใช้บรรยายคุณลักษณะ

ทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม เพื่ออธิบายข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม ประกอบด้วยการ

แจกแจงความถี่ (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) และสถิติสำหรับวิเคราะห์ความคิดเห็นของ

ผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 

deviation)  
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาเกมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทบนสมาร์ทโฟนนี้ 
ซ่ึงสรุปผลการวิเคราะห์ตามวัตถุประสงค์ประสงค์ที่กำหนดไว้ดังต่อไปนี้  
4.1  ผลการศึกษาและวิเคราะห์อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาท 
 จากการศึกษาอัตลักษณะจังหวัดชัยนาททั้งจากากรศึกษาจากเอกสารและแหล่งความรู้ต่าง ๆ 
ของจังหวัดชัยนาท จากนั้นนำผลการศึกษาให้ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับอัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทประเมิน
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาที่สามารถสะท้อนออกมาเป็นอัตลักษณ์จังหวัดชัยนาท สามารถสรุปผลการ
วิเคราะห์อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทตามคำขวัญประจำจังหวัดชัยนาททั้ง 4 วรรค ได้ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4.1  ผลการศึกษาและวิเคราะห์อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาท 

คำขวัญจังหวัดชัยนาท ความรู้ 

หลวงปู่ศุขลือชา พระครูวิมลคุณากร (หลวงปู่ศุข) อดีตเจ้าอาวาส
วัดปากคลองมะขามเฒ่า  ซึ่งเป็นผู้บูรณะวัดปาก
คลองมะขามเฒ่าจากอดีตที่รกร้างจนมีชื่อเสียงถึง
ปัจจุบันนี้  หลวงปู่ศุขมีชื่อเสียงด้านวิชาอาคม 
เวทย์มนต์ มีอภินิหารของขลังและวิชาคงกระพัน
ชาตรี 
สมเด็ จกรมหลวงชุมพรเขตอุดมศักดิ์  (บิดา
กองทัพเรือไทย) เป็นลูกศิษย์หลวงปู่ศุข เป็นผู้นำ
ผ้าเจียดจากหลวงปู่ศุขไปทดลองอาคม โดย นาย
ยัง หาญทะเล เป็นทหารที่รับอาสาทดสอบอาคม
หลวงปู่ศุขและปลอดภัยจากฉลาม 
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ตารางท่ี 4.1  ผลการศึกษาและวิเคราะห์อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาท (ต่อ) 

คำขวัญจังหวัดชัยนาท ความรู้ 

เขื่อนเจ้าพระยาลือชื่อ เขื่อนเจ้าพระยา เป็นเขื่อนทดน้ำสร้างขึ้นเป็นแห่งแรกของ
ประเทศไทย เขื่อนเจ้าพระยาเป็นเขื่อนที่ใหญ่ที่สุดในประเทศ
ไทยเพราะมีประตูทดน้ำ 16 บาน เขื่อนเจ้าพระยาวางแผนการ
สร้างตั้งแต่ รัชกาลที่ 5 และก่อสร้างเสร็จสิ้นในรัชกาลที่ 9เขื่อน
เจ้าพระยาตั้ งอยู่ที่ อำเภอสรรพยาจั งหวัดชัยนาท  เขื่ อน
เจ้าพระยาเป็นแหล่งท่องเที่ยวเพราะในช่วงเดือนมกราคมของ
ทุกปี บริเวณเหนือเขื่อนเจ้ามีฝูงนกเป็ดน้ำนับหมื่นมาอาศัยหา
กิน 

นามระบือสวนนก สวนนกชัยนาท เป็นสถานที่ท่องเที่ยวและอนุรักษ์พันธุ์นก  สวน
นกชัยนาทสร้างเมื่อปี  2526 สวนนกชัยนาทตั้งอยู่บริเวณเชิง
เขาพลอง ตำบลเขาท่าพระ อำเภอเมือง จังหวัดชัยนาท สวนนก
ชัยนาทมีกรงนกใหญ่ที่สุดในเอเชีย นอกจากสวนนกแล้วยังมี จุด
แสดงอ่ืน ๆ อีก เช่น ศูนย์วิทยาศาสตร์ท้องฟ้าจำลอง อาคาร
แสดงพันธุ์ปลาลุ่มแม่น้ำเจ้าพระยาฯ  พิพิธภัณฑ์ไข่นก สวนน้ำ 
เป็นต้น สัญลักษณ์ที่เด่นชัดของสวนนกชัยนาทคือ นกอินทรีย์
ใหญ ่

ส้มโอดกขาวแตงกวา ส้มโอพันธุ์ขาวแตงกวา เป็นสิ่งบ่งชี้ทางภูมิศาสตร์ ของจังหวัด
ชัยนาท ส้มโอพันธุ์ขาวแตงกวา ซึ่งมีลักษณะผลกลม ผิวเรียบ 
เปลือกบาง ส้มโอพันธุ์ขาวแตงกวามีรสหวานกรอบอมเปรี้ยวนิด  
ไม่มีรสขม จังหวัดชัยนาทจัดงานส้มโอชัยนาทเป็นประจำปี ช่วง
ปลายเดือนสิงหาคมหรือต้นเดือนกันยายนของทุกปี อำเภอ
มโนรมย์เป็นถิ่นกำหนดส้มโอขาวแตงกวา 

 
4.2  ผลการพัฒนาเกมเพื่อส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทบนสมาร์ทโฟน 
 ในส่วนของผลการพัฒนาเกมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทบนสมาร์ทโฟนนี้
แบ่งผลการศึกษาออกเป็น 2 ส่วนได้แก่ 1) ผลการออกแบบเกมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัด
ชัยนาทบนสมาร์ทโฟน และ 2) ผลการพัฒนาเกมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทบน
สมาร์ทโฟน ทั้งนี้ขอนำเสนอแต่ละส่วนดังนี้ 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%9B%E0%B9%87%E0%B8%94%E0%B8%99%E0%B9%89%E0%B8%B3
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 4.2.1  ผลการออกแบบเกมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทบนสมาร์ทโฟน 
พบว่า  
 

ภาพรวมของเกม เพื่อส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาท 

 
ภาพรวมของเกม แบ่งของเป็น 3 ส่วนหลัก  

1. ส่วนแรก เป็นการมอบหมายภารกิจหลักว่าต้องเล่นทั้ง 4 ด่าน ถึงจะรู้เรื่องราว 
อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาท  

2. ส่วนที่ 2 เป็นการเล่นในแต่ละด่าน ทั้งนี้ต้องเล่นแบบตามลำดับ กล่าวคือ ด่านที่ 1 ไป
ด่านที่ 2 ไปด่านที่ 3 และด่านที่ 4  

3. ส่วนที่ 3 เป็นการสรุปว่าได้ผ่านแต่ละด่านมาหรือไม่อย่างไร 
ทั้งนี้การเข้าถึงในแต่ละส่วนจะเป็นลักษณะการทำงานอัตโนมัติตามเวลาที่กำหนด 3 
วินาที 
 
 
 
 

ภาพที่ 4-1  ผลการออกแบบภาพรวมของเกม เพ่ือส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาท 
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การออกแบบเกมในแต่ละด่าน 

 
 ทั้งนี้ในแต่ละด่านจะแบ่งการนำเสนอออกเป็น 4 ส่วน  
 ส่วนที่ 1  เป็นส่วนที่ให้ความรู้และกติกาวิธีการเล่นในด่านนั้น ๆ  
 ส่วนที่ 2 เป็นส่วนของการเล่นเกม 
 ส่วนที่ 3 เป็นการสรุปคะแนน/ความรู้ที่ได้จากการเล่น  
 ส่วนที่ 4 เป็นการสรุปการเดินทาง เล่นได้ครบกี่ด่านแล้ว เหลืออีกกี่ด่าน  

 
ภาพที่ 4-2  ผลการออกแบบรูปแบบการเล่นแต่ละด่าน  

การออกแบบเกม ด่านที่ 1 : หลวงปู่ศุขลือชา  

ภารกิจ : ยัง หาญทะเลเก็บผ้าเจียดให้ได้มากท่ีสุดภายในเวลา  60 วินาที 
การเล่น : ตอบคำถามเกี่ยวกับหลวงปู่ศุข 

  หากตอบคำถามถูกต้อง คะแนนนจะเพ่ิมข้ึน 10 คะแนน  
อุปสรรค :  
 ปลาฉลาม หากว่ายไปโดนฉลาม คะแนนจะลดลง 10 คะแนน 
 หินยอกหินย้อย หากว่ายไปโดนหินยอกหินย้อย คะแนนจะลดลง 1 คะแนน 

ภาพที่ 4-3  ผลการออกแบบเกม ด่านที่ 1 หลวงปู่ศุขลือชา 
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การออกแบบเกม ด่านที่ 2 : เขื่อนเจ้าพระยาลือชื่อ  

• ภารกิจ : ยัง หาญทะเล ต่อเขื่อนให้ได้มากที่สุดภายในเวลา  60 วินาที  

• การเล่น : ตอบคำถามเก่ียวกับเขื่อนเจ้าพระยา 

• อุปสรรค :  

•  ลูกระเบิดระหว่างการต่อเขื่อน ต้องป้องกันไม่ให้เขื่อนโดนระเบิด   

•  
ภาพที่ 4-4  ผลการออกแบบเกม ด่านที่ 2 เขื่อนเจ้าพระยาลือชื่อ  

การออกแบบเกม ด่านที่ 3 : นามระบือสวนนก  

 ภารกิจ : ยัง หาญทะเล จับนกเงือกให้ได้มากท่ีสุดภายในเวลา 60 วินาที  
 การเล่น : ตอบคำถามเก่ียวกับสวนนกชัยนาท  
 อุปสรรค :  

 นกชนิดอ่ืนที่ไม่ใช่นกเงือก คะแนนลดลง 5 คะแนน 
 ระเบิด  คะแนนลดลง 10 คะแนน 
 

ภาพที่ 4-5  ผลการออกแบบเกม ด่านที่ 3 นามระบือสวนนก  

การออกแบบเกม ด่านที่ 4 : ส้มโอดกขาวแตงกวา 

 ภารกิจ : ยัง หาญทะเล เก็บผลส้มโอพันธุ์ขาวแตงกวาให้ได้มากที่สุด ภายในเวลา 60 วินาที  
 กติกา :   
  หากตอบคำถามให้ถูกต้อง  จะได้คะแนนเพิ่มข้ึน 10 คะแนน 
 อุปสรรค :  

ระเบิดคะแนนลดลง 10 คะแนน 
ผลไม้ชนิดอ่ืน ที่ไม่ใช่ส้มโอขาวแตงกวา คะแนนลดลง   
ภาพที่ 4-6  ผลการออกแบบเกม ด่านที่ 4 ส้มโอดกขาวแตงกวา  

 



  30 

 

 4.2.2  ผลการพัฒนาเกมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทบนสมาร์ทโฟน  
  ผลการพัฒนาเกมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทบนสมาร์ทโฟน พบว่า 
 ได้เกมที่ชื่อ GameChaiNatGuru ติดตั้งบนระบบปฏิบัติการแอนดรอย์เวอร์ชั่น 6.0 เป็นต้น
ไป ไฟล์ติดตั้งมีขนาดที่ 8.32 MB  สามารถดาวน์โหลดเพ่ือติดตั้งได้ที่  shorturl.at/tuwEZ หรือ 
เข้าถึงผ่าน qr code ด้านล่างนี้   
ตารางท่ี 4-2  แสดงรูปภาพต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับ ChaiNatGuru 

Qr code เพ่ือติดตั้งเกม สัญลักษณ์เกม ChaiNatGuru 

 
 

 
  ทั้งนี้แต่ละด่านจะเริ่มต้นจากการให้ความรู้พร้อมทั้งแนะนำวิธีเล่น จากนั้นถึงจะเข้าสู่
การเล่นในด่านนั้น  ๆ ทั้งนี้แต่ละด่านจะมีภารกิจเพ่ือให้ผู้เล่นสะสมแต้มให้ได้คะแนนสูงสุดภายในเวลา 
60 วินาที และระหว่างที่เล่นจะมีคำถามเกี่ยวกับด่านนั้น ๆ ขึ้นมาให้ผู้เล่นตอบหากตอบถูกจะได้
คะแนนเพ่ิมข้อละ 10 คะแนน และหากผู้เล่นตอบผิดคำถาม ๆ นั้น ๆ จะวนกลับมาให้ผู้เล่นตอบอีก
ครั้ง เพ่ือสร้างการจดจำให้กับผู้เล่น และระหว่างเล่นจะมีทั้งการเก็บแต้มตามสัญลักษณ์ของด่านนั้น ๆ 
รวมทั้งอุปสรรคของด่านนั้น ๆ โดยที่การสะสมแต้มจะเป็นการเพ่ิมคะแนนในขณะที่อุปสรรคจะลด
คะแนนของด่านนั้น ๆ ลง  

 
ภาพที่ 4-7  โครงสร้างการทำงานของเกมชัยนาทกูรู  
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ภาพที่ 4-8  แสดงหน้าจอหลักเม่ือเริ่มต้นเกม 

 

 
ภาพที่ 4-9  แสดงหน้าจอวิธีการเล่นเกม 
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ภาพที่ 4-10  แสดงหน้าจอการเล่นในด่าน หลวงปู่ศุขลือชา 

 

 
 

ภาพที่ 4-11  แสดงหน้าจอระหว่างการเล่นมีคำถามเก่ียวกับด่านนั้น ๆ ขึ้นมาเพ่ือให้ผู้เล่นสะสม
คะแนน 
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ภาพที่ 4-12  แสดงหน้าจอหลักเมื่อสิ้นสุดเกม 

 
4.3 ผลการประเมินประสิทธิภาพเกมเพื่อส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทบนสมาร์ทโฟน 
 ในส่วนของการประเมินประสิทธิภาพเกมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทบน
สมาร์ทโฟนแบ่งผลการศึกษาออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 1) ผลการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบความรู้
ก่อนเล่นและหลังเกม ChainatGuru และ 2) ผลการประเมินประสิทธิภาพเกมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้ 
อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทบนสมาร์ทโฟน ซ่ึงแต่ละส่วนสามารถสรุปผลการศึกษาได้ดังน้ี  
 4.3.1  ผลการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบความรู้ก่อนเล่นและหลังเกม ChainatGuru ดัง
รายละเอียดตามตารางที่ 4-x  
ตารางท่ี 4-3  เปรียบเทียบคะแนนทดสอบความรู้ก่อนเล่นและหลังเกม 

 คะแนนก่อนเล่นเกม คะแนนหลังจากเล่นเกม 

คะแนนเฉลี่ย 12.789 14.056 
คะแนนส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.78 2.36 
คะแนนสูงสุด 17 18 
คะแนนต่ำสุด 10 12 

 
 จากตารางที่ 4-3  เปรียบเทียบคะแนนทดสอบความรู้ก่อนเล่นและหลังเกม พบว่า หลังจาก
เล่นเกมผู้เล่นทำคะแนนทดสอบความรู้เกี่ยวกับอัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเล่น  

(x̄ = 14.056, S.D.= 2.36) และมีคะแนนสูงสุดและต่ำสุดที่สูงกว่าก่อนเรียน 
 4.3.2  ผลการประเมินประสิทธิภาพเกมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทบน
สมาร์ทโฟน ดังข้อมูลตารางที่ 4-4  - 4-7 
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ตารางท่ี 4-4  ผลการประเมินประสิทธิภาพเกมภาพรวม  
ประสิทธิภาพของเกม ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
แปลความ 

มีประสิทธิภาพ
ในระดับ 

ความสามารถในการใช้งาน Usability  3.81 1.06 มาก 
คุณภาพของเกม 4.07 0.88 มาก 
ความสามารถในการเล่น Playability  3.59 1.15 มาก 

ภาพรวม 3.79 1.09 มาก 
 
 จากตารางที่  4-x  พบว่า เกม ChainatGuru มีประสิทธิภาพโดยรวมในระดับมาก  

(x̄ = 3.79, S.D.= 1.09) ทั้งนี้ด้านคุณภาพของเกมมีประสิทธิภาพในระดับมากและมีคะแนนเฉลี่ย

สูงสุด (x̄ = 4.07, S.D.= 0.88) และลำดับถัดมาคือความสามารถในการใช้งานและความสามารถใน

การเล่น (x̄ = 3.81 S.D.= 1.06 x̄ = 3.59 S.D.= 1.15) ตามลำดับ  
 
ตารางท่ี 4-5  ผลการประเมินประสิทธิภาพเกมด้านความสามารถในการใช้ (Usability)  
ประสิทธิภาพของเกมความสามารถในการใช้งาน ค่าเฉลี่ย ค่า

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลความ 
มี

ประสิทธิภาพ
ในระดับ 

ปุ่มควบคุมมีความสอดคล้องและปฏิบัติตามมาตรฐานสากล 3.82 1.05 มาก 
ให้คำแนะนำการเล่นและใช้งาน 4.44 0.63 มากที่สุด 
ผู้เล่นไม่จำเป็นต้องจดจำสิ่งต่าง ๆ โดยไม่จำเป็น 3.82 1.05 มาก 
ตัวควบคุมเกมมีความสะดวกและยืดหยุ่น 3.44 1.16 มาก 
มีการควบคุมที่จัดการได้ง่ายและมีระดับความไวและการ
ตอบสนองที่เหมาะสม 

3.50 1.37 มาก 

ภาพรวม 3.81 1.06 มาก 
 
 จากตารางที่ 4-5  พบว่า เกม ChainatGuru มีประสิทธิภาพในด้านความสามารถในการใช้

งานโดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̄ = 3.81 S.D.= 1.06) ทั้งนี้ในส่วนของการให้คำแนะนำการเล่นและใช้

งานมีประสิทธิภาพในระดับมากที่สุด (x̄ = 3.81 S.D.= 1.06)  ส่วนด้านปุ่มควบคุมมีความสอดคล้อง
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และปฏิบัติตามมาตรฐานสากลและและผู้ เล่นไม่จำเป็นต้องจดจำสิ่งต่าง ๆ โดยไม่จำเป็ นมี

ประสิทธิภาพมากรองลงมา (x̄ = 3.82, S.D.= 1.05) ส่วนตัวควบคุมเกมมีความสะดวกและยืดหยุ่นมี

ประสิทธิภาพในระดับมากและมีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด (x̄ = 3.50 S.D.= 1.37) ตามลำดับ  

ตารางท่ี 4-6  ผลการประเมินประสิทธิภาพเกมด้านคุณภาพ  
ประสิทธิภาพของเกมความสามารถในการใช้งาน ค่าเฉลี่ย ค่า

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลความ 
มี

ประสิทธิภาพ
ในระดับ 

เกมนี้ได้รับการพัฒนาด้วยความคิดริเริ่ม 4.13 0.81 มาก 
เกมดังกล่าวมีโครงสร้างโปรแกรมท่ีดีที่ช่วยให้เข้าถึง
เนื้อหาและกิจกรรมได้ง่าย 

4.13 0.78 มาก 

ความเร็วของการสื่อสารระหว่างโปรแกรมและผู้ใช้นั้น
เพียงพอ 

3.75 1.14 มาก 

ข้อมูลมีโครงสร้างที่ดีและแยกแยะวัตถุประสงค์บริบท
ผลลัพธ์ทรัพยากรมัลติมีเดียอย่างเพียงพอ 

4.32 0.69 มากที่สุด 

เกมจะตรวจสอบข้อความแจ้งเตือนทั้งหมด 3.94 0.89 มาก 
เกมอนุญาตให้ผู้เล่นทำการตัดสินใจ 3.94 0.81 มาก 
เกมช่วยให้กิจกรรมที่รักษาความอยากรู้และความ
สนใจของผู้เล่นในเนื้อหา 

4.32 0.69 มากที่สุด 

ความสามารถในการปรับตัวเกมนี้รวมเข้ากับ
สภาพแวดล้อมอ่ืนได้ง่าย 

4.00 0.93 มาก 

ภาพรวม 4.07 0.88 มาก 
 
 จากตารางที่ 4-6  พบว่า เกม ChainatGuru มีประสิทธิภาพในด้านคุณภาพโดยรวมอยู่ใน

ระดับมาก (x̄ = 4.07 S.D.= 0.88) ทั้งนี้ในส่วนข้อมูลมีโครงสร้างที่ดีและแยกแยะวัตถุประสงค์บริบท

ผลลัพธ์ทรัพยากรมัลติมีเดียอย่างเพียงพอและส่วนของเกมช่วยให้กิจกรรมที่รักษาความอยากรู้และ

ความสนใจของผู้เล่นในเนื้อหาในระดับมากที่สุด (x̄ = 4.32 S.D.= 0.69)  ส่วนด้านเกมนี้ได้รับการ

พัฒนาด้วยความคิดริเริ่มและเกมนี้มีโครงสร้างโปรแกรมที่ดีที่ช่วยให้เข้าถึงเนื้อหาและกิจกรรมได้ง่าย  

มีประสิทธิภาพในระดับมากและมีลำดับรองลงมา (x̄ = 4.13, S.D.= 0.81) ส่วนความเร็วของการ
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สื่อสารระหว่างโปรแกรมและผู้ใช้นั้นเพียงพอมีประสิทธิภาพในระดับมากและมีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด (x̄ = 

3.75 S.D.= 1.14)  

ตารางท่ี 4-7  ผลการประเมินประสิทธิภาพเกมด้านความสามารถในการเล่น (Playable) 
ประสิทธิภาพของเกมความสามารถด้าน
ความสามารถในการเล่น (Playable) 

ค่าเฉลี่ย ค่า
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลความ 
มี

ประสิทธิภาพ
ในระดับ 

การเล่นเกมเกมมีกิจกรรมที่หลากหลายและการ
เว้นจังหวะระหว่างการเล่นเกม 

3.19 0.86 ปานกลาง 

เกมนี้มีเป้าหมายที่ชัดเจนหรือรองรับเป้าหมายที่ผู้
เล่นสร้างข้ึน 

3.63 1.15 มาก 

ไม่มีงานที่ทำซ้ำ ๆ หรืองานที่น่าเบื่อ 3.94 1.29 มาก 
ผู้ เล่ น เห็ นความคืบหน้ าใน เกมและสามารถ
เปรียบเทียบผลลัพธ์ 

3.63 1.32 มาก 

ผู้เล่นเข้าใจและสนใจในเนื้อเรื่องเป็นวิสัยทัศน์ที่
สอดคล้องกัน 

3.75 1.19 มาก 

ผู้เล่นใช้เวลาคิดเกี่ยวกับผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ 3.69 1.25 มาก 
ผู้เล่นได้สัมผัสกับความยุติธรรมของผลลัพธ์ 3.63 1.15 มาก 
เกมไม่ต้องเสียเวลาผู้เล่น 3.50 1.32 มาก 
ทำให้ผู้เล่นมีส่วนร่วมอย่างรวดเร็วและง่ายดาย 3.57 1.21 มาก 
ผู้ เล่นควรสามารถระบุคะแนน / สถานะและ
เป้าหมายในเกมได้ตลอดเวลา 

3.38 1.21 ปานกลาง 

ผู้ เล่นได้รับการสอนความรู้/ทักษะที่จำเป็นใน
ภายหลังในเกม 

3.57 1.21 มาก 

การตอบสนองต่อการกระทำของผู้ใช้เป็นไปตาม
กำหนดเวลาทำให้สามารถโต้ตอบได้อย่างประสบ
ความสำเร็จ 

3.63 1.15 มาก 

ภาพรวม 3.59 1.15 มาก 
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 จากตารางที่ 4-7  พบว่า เกม ChainatGuru มีประสิทธิภาพในด้านคุณภาพโดยรวมอยู่ใน

ระดับมาก (x̄ = 3.59 S.D.= 1.15) ทั้งนี้ในไม่มีงานที่ทำซ้ำ ๆ หรืองานที่น่าเบื่อ มีประสิทธิภาพใน

ระดับมาก (x̄ = 3.94 S.D.= 1.29) ส่วนด้านผู้ เล่นเข้าใจและสนใจในเนื้อเรื่องเป็นวิสัยทัศน์ที่

สอดคล้องกันมีประสิทธิภาพในระดับมากลำดับรองลงมา (x̄ = 3.75 S.D.= 1.19) ส่วนผู้เล่นควร

สามารถระบุคะแนน / สถานะและเป้าหมายในเกมได้ตลอดเวลาการเล่นเกมและส่วนของเกมมี

กิจกรรมที่หลากหลายและการเว้นจังหวะระหว่างการเล่นเกมมีประสิทธิภาพในระดับปานกลางและมี

ค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดตามลำดับ (x̄ = 3.38 S.D.= 1.21 และ x̄ = 3.19 S.D.= 0.86) 
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บทท่ี 5 

สรุป อภิปรายผลการวจิัย และข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการศึกษา 
 งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาเกมส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทบนสมาร์ทโฟน ใช้วิธีการ
วิจัยและพัฒนาในส่วนของเกมคอมพิวเตอร์กล่าวคือ โดยนักวิจัยศึกษาวิเคราะห์อัตลักษณ์จังหวัด
ชัยนาทพร้อมทั้งออกแบบเกมเพ่ือส่งเสริมอัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหาและการออกแบบ เพ่ือนำผลการศึกษาในข้อนี้ทั้งในส่วนของเนื้อหาและการ
ออกแบบไปสู่การพัฒนาเป็นเกมต่อไปด้วยเครื่องมือทางคอมพิวเตอร์ต่อไป และเมื่อพัฒนาเป็นเกม
คอมพิวเตอร์เสร็จสิ้นแล้วจึงนำไปทดสอบประสิทธิภาพด้วยวิธีการเชิงทดลอง จากกลุ่มอาสาสมัคร
จำนวน 30 ราย โดยใช้เครื่องมือในการทดสอบได้แก่ แบบทดสอบความรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาท 
แบบประเมินประสิทธิภาพเกม ChainatGuru และเกม ChainatGuru  ทั้งนี้ให้กลุ่มอาสาสมัครทำ
แบบทดสอบวัดความรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทก่อนที่จะเล่นเกม หลังจากทำแบบทดสอบเรียบร้อยจึง
ให้เล่นเกม ChainatGuru แล้วจึงให้ทดสอบวัดความรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทอีกครั้ง และขั้นตอน
สุดท้ายให้กลุ่มผู้ทดสอบทำแบบประเมินประสิทธิภาพเกม ChainatGuru และนำข้อมูลในขั้นตอน 
ต่าง ๆ เหล่านี้ไปวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ซึ่งผลการศึกษาสามารถสรุปได้ดังนี้  
 5.1.1  ผลการศึกษาและวิเคราะห์อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาท พบว่า พบว่า อัตลักษณ์จังหวัด
ชัยนาทสามารถสะท้อนจากคำขวัญประจำจังหวัดชัยนาท 4 วรรค คือ หลวงปู่ศุขลือชา เขื่อน
เจ้าพระยาลือชื่อ นามระบือสวนนก ส้มโอดกขาวแตงกวา 
 5.1.2 ผลการพัฒนาเกมส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทบนสมาร์ทโฟน พบว่า ได้

แอปพลิเคชันเกม ChainatGuru ที่สามารถติดตั้งบนระบบปฏิบัติการแอนดรอย์ สามารถดาวน์โหลด

เพ่ือติดตั้งได้ที่ shorturl.at/tuwEZ  

 5.1.3  ผลการประเมินประสิทธิภาพเกมส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทบนสมาร์ท

โฟน พบว่า อาสาสมัครที่ร่วมทดสอบมีคะแนนความรู้เกี่ยวกับอัตลักษณ์จังหวัดชัยนาท หลังจากเล่น

เกม ChainatGuru เฉลี่ยสูงกว่าก่อนการการเล่นเกม (x̄ = 14.056, S.D.= 2.36) และมีคะแนนสูงสุด

และต่ำสุดที่สูงกว่าก่อนเรียน และผลการประเมินประสิทธิภาพพบว่า อาสาสมัครต่างเห็นว่า เกม 

ChainatGuru มีประสิทธิภาพโดยรวมในระดับมาก ( x ̅= 3.79 S.D. = d1.09) ทั้งนี้ด้านคุณภาพของ

เกมมีประสิทธิภาพในระดับมากและมีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด (x̄ = 4.07, S.D.= 0.88) และลำดับถัดมาคือ
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ความสามารถในการใช้งานและความสามารถในการเล่น (x̄ =  3.81 S.D.= 1.06 x̄ = 3.59  

S.D.= 1.15) ตามลำดับ 

 
5.2 อภิปรายผลวิจัย 
 5.2.1 ผลการศึกษาและวิเคราะห์อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาท พบว่า  อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาท
สามารถสะท้อนจากคำขวัญประจำจังหวัดชัยนาท 4 วรรค คือ หลวงปู่ศุขลือชา เขื่อนเจ้าพระยาลือชื่อ 
น าม ระบื อ ส วน น ก  ส้ ม โอดกขาวแต งกวา  ซึ่ งส อดค ล้ อ งกั บ ผลการศึ กษ าขอ ง  สื บ ศิ ริ   
แซ่ลี้ (2559) ที่นำข้อมูลคำขวัญประจำจังหวัดมาร่วมวิเคราะห์ร่วมเพ่ือใช้เป็นข้อมูลในการออกแบบ
สติ๊กเกอร์อิเล็กทรอนิกส์ที่แสดงถึงอัตลักษณของภาคอีสานตอนเหนือ เช่นเดียวกับ ผลการศึกษาของ 
จิตรภณ สุนทร (2561) ที่ศึกษาวิเคราะห์คำขวัญจังหวัดที่สะท้อนจุดเด่นประจำจังหวัดนั้น ๆ เสมือน
การสร้างอัตลักษณ์ของพ้ืนที่ ทั้งนี้ข้อมูลคำขวัญจังหวัดวิเคราะห์มาจาก ข้อมูลเกี่ยวกับสถานที่ทาง
ธรรมชาติ ข้อมูลทรัพยากรธรรมชาติ  ข้อมูลสิ่งปลูกสร้าง รวมทั้ง ประเพณี  วัฒนธรรมและ
ประวัติศาสตร์ประจำจังหวัด งานวิจัยที่ศึกษาอัตลักษณ์ชุมชนมักนำคำขวัญของชุมชนหรือจังหวัดมา
วิเคราะห์เป็นอัตลักษณ์ชุมชนหรือจังหวัด เพราะคำขวัญประจำชุมชนหรือจังหวัดกำหนดขึ้นจาก
จุดเด่นของชุมชนนั้น ๆ ทั้งสถานที่ วัฒนธรรมประเพณี เป็นต้น 
 5.2.2 ผลการพัฒนาเกมส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทบนสมาร์ทโฟน พบว่า การ
พัฒนาเกมเพ่ือเป็นเครื่องมือส่งเสริมการเรียนรู้หรือเป็นสื่อการเรียนรู้มักใช้เครื่องมือที่มีความแตกต่าง
กันออกไป จากงานนี้ใช้บริการของ Kodular ที่เป็นบริการเพื่อสร้างแอปพลิเคชั่นแอนดรอย์ บางงานก็
ใช้เครื่องมือสำเร็จรูปอย่างเช่น Construct 2 (รวีพร จรูญพันธ์เกษม และคณะ, 2561)  
 5.2.3 ผลการประเมินประสิทธิภาพเกมส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทบนสมาร์ท 
พบว่า อาสาสมัครที่ร่วมทดสอบมีคะแนนความรู้เกี่ยวกับอัตลักษณ์จังหวัดชัยนาท หลังจากเล่น เกม 

ChainatGuru เฉลี่ยสูงกว่าก่อนการการเล่นเกม (x̄ = 14.056, S.D.= 2.36) และมีคะแนนสูงสุดและ
ต่ำสุดที่สูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาที่พัฒนาเกมเพ่ือเป็นสื่อการสอนและพบว่า เกม
ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพกล่าวคือ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าการเรียนแบบปกติ หรือมีคะแนน
หลังเล่นเกมสูงกว่าก่อนเล่นเกม (ธัญธัช วิภัติภูมิประเทศ, 2562; ธิดารัตน์ เลิศวิทยากุล, 2560; ศานต์ 
พานิชสิติ, 2560; พรพิศ งามพงษ์, 2562) เหตุที่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นเพราะเกมเป็นเครื่องมือ
ที่สามารถทำให้ผู้เล่นรู้สึกสบายใจ ไม่มวิตก กังวล ไม่เคร่งเครียด เพราะเกมมันสะท้อนถึงความ
สนุกสนาน ไม่ต้องกังวลว่าจะต้องพบกับเนื้อหาวิชาการจำนวนมากท่ีต้องใช้เวลาทำความเข้าใจ จึงทำ
ให้ผู้เล่นเปิดใจที่จะเรียนรู้และเนื้อหาที่สอดแทรกในเกมก็สามารถทำให้ผู้เล่นเรียนรู้ รับรู้ เข้าใจ ตามที่ 
ณัฐญา นาคะสันต์ และชวณัฐ นาคะสันต์. (2559) ที่พบว่า การศึกษาในรูปแบบของเกมเป็นรูปแบบที่
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สามารถจูงใจให้เด็กกลับสู่ห้องเรียน สร้างบรรยากาศการเรียนที่แปลกใหม่ เด็กเรียนรู้ควบคู่ไปกับ
ความสนุกสนานก็จะช่วยให้เด็กอยากเรียน ซึ่งเป็นวิธีหนึ่งที่ช่วยให้เด็กกลับสู่ห้องเรียน 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัย 
  5.3.1.1 จากผลการประเมินประสิทธิภาพของเกม ChainatGuru ที่พบว่า ด้าน
ความสามารถในการเล่น (Playable) มีระดับคะแนนต่ำที่สุด และมี 2 ด้านที่ระดับประสิทธิภาพอยู่ใน
ระดับปานกลาง ได้แก่ การเล่นเกมเกมมีกิจกรรมที่หลากหลายและการเว้นจังหวะระหว่างการเล่นเกม 
และผู้เล่นควรสามารถระบุคะแนน / สถานะและเป้าหมายในเกมได้ตลอดเวลา จึงควรปรับแก้ไขเกมนี้
ให้มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับที่สูงขึ้น   
  5.3.1.2 ถึงแม้ว่าเกม ChainatGuru จะมีจุดเด่นเรื่องคุณภาพของเกมที่เป็นส่งเสริม
ให้ความรู้ในระหว่างเล่นเกม แต่วิธีการให้ความรู้เจตนาให้ความรู้มากเกินไปด้วยการตอบคำถาม ควร
จะหารูปแบบอื่น ๆ ที่ทำให้ผู้เล่นได้รับความรู้จากการเล่นวิธีอ่ืน ๆ  
  5.3.1.3 การออกแบบเกมทั้งในส่วนของเนื้อหาและวิธีการเล่น ถึงแม้จะได้รับคะแนน
ประสิทธิภาพเกี่ยวกับความเป็นสากลในระดับมากแล้วนั้น แต่ควรจะเป็นทิศทางเดียวกันเกม กล่าวคือ 
บางด่านต้องหลีกเลี่ยงระเบิดในขณะที่บางด่านกลับต้องเก็บลูกระเบิดเป็นต้น 
  5.3.1.4 เกม ChainatGuru ที่พัฒนาขึ้นเป็นต้นแบบนี้สามารถนำกระบวนการวิจัย
ของงานวิจัยนี้ไปพัฒนาเพื่อเป็นเกมส่งเสริมการเรียนเนื้อหาอ่ืน ๆ  
 5.3.2 ข้อเสนอแนะสำหรับการนำผลงานวิจัยไปใช้ประโยชน์ 
  5.3.2.1 งานวิจัยนี้หน่วยงานที่สามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้คือ กลุ่มโรงเรียนระดับ
ประถมศึกษาในจังหวัดชัยนาทเพ่ือเป็นสื่อการสอนหรือใช้ประกอบในรายวิชาประเภทข้อมูลท้องถิ่น
นั้น ๆ ได้ นอกจากนั้นแล้ว แหล่งท่องเที่ยวของจังหวัดสามารถนำเกมนี้เป็นสื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวได้
อีกทางด้วย 
  5.3.2.2 สมาร์ทโฟนที่สามารถติดตั้งเกมนี้ได้ต้องใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอย์ที่ 
เวอร์ชั่นตั้ งแต่  6.0 เป็นต้นไป ทั้ งนี้ควรมี พ้ืนที่ ว่างบนหน่วยความจำประมาณ 10 MB (เกม 
ChainatGurui มีขนาดไฟล์ติดตั้ ง 8.32 MB) หลังจากติดตั้ งเกมนี้ แล้วไม่จำเป็นต้องเชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ตก็สามารถใช้งานเกม ChinatGuru นี้ได ้
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แบบตรวจสอบผลการวิเคราะห์และออกแบบเกม 
เพ่ือส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาท 

 
 งานวิจยัเรื่อง การพฒันาเกมเพื่อส่งเสริมการรบัรู้อตัลกัษณ์จงัหวดัชัยนาทบน
สมารท์โฟน มีเป้าหมายเพื่อพัฒนาเกมที่ให้ผู้ใช้ได้เล่นและได้รู้เรื่องราวที่เป็นอัตลักษณ์ของจังหวัด
ชัยนาท โดยกลุ่มเป้าหมายที่จะใช้เกมนี้คือ นักเรียนระดับประถมศึกษา 
 คณะผู้วิจัยวิเคราะห์เนื้อหาความรู้เกี่ยวกับอัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทผ่านทางคำขวัญจังหวัด 
“หลวงปู่ศุขลือชา เขื่อนเจ้าพระยาลือชื่อ นามระบือสวนนก ส้มโอดกขาวแตงกวา” และออกแบบเกม
ตามองค์ประกอบของเกมนั้น  
 ทั้งนี้เพ่ือให้การพัฒนาเกมมีความถูกต้องครบถ้วนตามหลักวิชาการนั้น จึงใคร่ขอความกรุณา 
จากท่านพิจารณาความเหมาะสมทั้งในส่วนของการวิเคราะห์เนื้อหาที่จะสอดแทรกในระหว่างเล่นเกม

นั้น รวมไปถึงการออกแบบวิธีการเล่นเกม  และทำเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ท่านพิจารณาตามความ
เหมาะสม และให้ข้อมูลเกี่ยวกับสิ่งที่ควรจะต้องปรับปรุง/ข้อเสนอแนะ ในช่องว่างที่เว้นไว้ให้  
     

ขอขอบพระคุณมา ณ โอกาสนี้  
 

คณะผู้วิจัย 

อ.จารุณี  ทองอร่าม 
 Tel : 081-947-5630 

Email : jarunee.t@rmutsb.ac.th 
อ.วัชรี  เพ็ชรวงษ์ 

Tel : 089-922-4974 
Email : Phetwong.watcharee@gmail.com  
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ตอนที่ 1  ผลการวิเคราะห์เนื้อหาอัตลักษณ์จังหวัดชัยนาท 

ความรู้  วรรค 1 : หลวงปู่ศุขลือชา 
เนื้อหาความรู้เกี่ยวกับ หลวงปู่ศุขลือชา ที่สอดแทรกระหว่าง
การเล่น 

ความเหมาะสม 

เหมาะสม 
ไม่

แน่ใจ 

ไม่
เหมาะสม 

 
1. พระครูวิมลคุณากร (หลวงปู่ศุข) อดีตเจ้าอาวาสวัดปาก

คลองมะขามเฒ่า 
   

2. หลวงปู่ศุขเป็นผู้บูรณะวัดปากคลองมะขามเฒ่าจากอดีตที่
รกร้างจนมีชื่อเสียงถึงปัจจุบันนี้ 

   

3. หลวงปู่ศุขมีชื่อเสียงด้านวิชาอาคม เวทย์มนต์ สามารถเสก
ใบไม้ให้เป็นตัวต่อ เสกหัวปลีให้เป็นกระต่าย เสกก้านกล้วย
ให้เป็นงู 

   

4. หลวงปู่สุขมีอภินิหารของขลังและวิชาคงกระพันชาตรี    

5. สมเด็จกรมหลวงชุมพรเขตอุดมศักดิ์ (บิดากองทัพเรือไทย) 
เป็นลูกศิษย์หลวงปู่ศุข 

   

6. สมเด็จกรมหลวงชุมพรเขตอุดมศักดิ์ (บิดากองทัพเรือไทย 
นำผ้าเจียดจากหลวงปู่ศุขไปทดลองอาคม 

   

7. ยัง หาญทะเล ทหารที่รับอาสาทดสอบอาคมหลวง
ปู่ศุขจาก 
ปลาฉลามในทะเล 

   

 

ข้อเสนอแนะ/เพ่ิมเติมข้อมูล/ปรับแก้ไข 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ตอนที่ 1  ผลการวิเคราะห์เนื้อหาอัตลักษณ์จังหวัดชัยนาท (ต่อ) 

ความรู้  วรรค 2 : เข่ือนเจ้าพระยาลือชื่อ 
เนื้อหาความรู้เกี่ยวกับ เขื่อนเจ้าพระยาลือชื่อที่สอดแทรก
ระหว่างการเล่น 

ความเหมาะสม 

เหมาะสม 
ไม่

แน่ใจ 

ไม่
เหมาะสม 

 
1. เขื่อนเจ้าพระยา เป็นเขื่อนทดน้ำสร้างขึ้นเป็นแห่งแรกของ

ประเทศไทย 
   

2. เขื่อนเจ้าพระยาเป็นเขื่อนที่ใหญ่ที่สุดในประเทศไทยเพราะ
มีประตูทดน้ำ 16 บาน 

   

3. เขื่อนเจ้าพระยาวางแผนการสร้างตั้งแต่ รัชกาลที่ 5    

4. เขื่อนเจ้าพระยาก่อสร้างเสร็จสิ้นในรัชกาลที่ 9    

5. เขื่อนเจ้าพระยาระบายส่งน้ำในพื้นที่เพาะปลูกภาคกลาง
เข้าคลองส่งน้ำสายใหญ่รวม 5 สาย คือ แม่น้ำน้อย แม่
น้ำท่าจีน คลองมะขามเฒ่า-อู่ทอง คลองชัยนาท-ป่า
สัก และคลองชัยนาท-อยุธยา  

   

6. เขื่อนเจ้าพระยาตั้งอยู่ที่อำเภอสรรพยาจังหวัดชัยนาท    

7. เขื่อนเจ้าพระยาใช้ผลิตไฟฟ้าแจกจ่ายในจังหวัดชัยนาท    

8. เขื่อนเจ้าพระยาเป็นแหล่งท่องเที่ยวเพราะในช่วงเดือน
มกราคมของทุกปี บริเวณเหนือเขื่อนเจ้ามีฝูงนกเป็ดน า้นับ
หมื่นมาอาศัยหากิน  

   

 

ข้อเสนอแนะ/เพ่ิมเติมข้อมูล/ปรับแก้ไข 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%A1%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B9%89%E0%B8%B3%E0%B8%99%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%A2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%A1%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B9%89%E0%B8%B3%E0%B8%97%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%88%E0%B8%B5%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%A1%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B9%89%E0%B8%B3%E0%B8%97%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%88%E0%B8%B5%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%A1%E0%B8%B0%E0%B8%82%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%92%E0%B9%88%E0%B8%B2-%E0%B8%AD%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%97%E0%B8%AD%E0%B8%87&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B8%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B8%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%97-%E0%B8%AD%E0%B8%A2%E0%B8%B8%E0%B8%98%E0%B8%A2%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%84%E0%B8%9F%E0%B8%9F%E0%B9%89%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%9B%E0%B9%87%E0%B8%94%E0%B8%99%E0%B9%89%E0%B8%B3
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ตอนที่ 1  ผลการวิเคราะห์เนื้อหาอัตลักษณ์จังหวัดชัยนาท (ต่อ) 

ความรู้  วรรค 3 : นามระบือสวนนก 
เนื้อหาความรู้เกี่ยวกับ นามระบือสวนนก ที่สอดแทรก
ระหว่างการเล่น 

ความเหมาะสม 

เหมาะสม 
ไม่

แน่ใจ 

ไม่
เหมาะสม 

 
1. สวนนกชัยนาท เป็นสถานที่ท่องเที่ยวและอนุรักษ์พันธุ์นก     

2. สวนนกชัยนาทสร้างเมื่อปี  2526 ด้วยเนื้อที่ 50 ไร่     

3. ปัจจุบันได้มีการพัฒนาและปรับปรุงสถานที่ท่องเที่ยวต่าง 
ๆ พื้นที่ถึง 248 ไร่เศษ  

   

4. สวนนกชัยนาทตั้งอยู่บริเวณเชิงเขาพลอง ตำบลเขาท่าพระ 
อำเภอเมือง จังหวัดชัยนาท  

   

5. สวนนกชัยนาทมีกรงนกใหญ่ที่สุดในเอเชีย    

6. นอกจากสวนนกแล้วยังมี จุดแสดงอื่น ๆ อีก เช่น ศูนย์
วิทยาศาสตร์ท้องฟ้าจำลอง อาคารแสดงพันธุ์ปลาลุ่มแม่น้ำ
เจ้าพระยาฯ  พิพิธภัณฑ์ไข่นก สวนน้ำ เป็นต้น 

   

7. สัญลักษณ์ท่ีเด่นชัดของสวนนกชัยนาทคือ นกอินทรีย์ใหญ่    

8. สวนนกชัยนาทอยู่ภายใต้การบริหารจัดการขององค์การ
บริหารส่วนจังหวัดชัยนาท  

   

 
 

ข้อเสนอแนะ/เพ่ิมเติมข้อมูล/ปรับแก้ไข 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ตอนที่ 1  ผลการวิเคราะห์เนื้อหาอัตลักษณ์จังหวัดชัยนาท (ต่อ) 

ความรู้  วรรค 4 : ส้มโอดกขาวแตงกวา 
เนื้อหาความรู้เกี่ยวกับ ส้มโอดกขาวแตงกวา  ที่สอดแทรก
ระหว่างการเล่น 

ความเหมาะสม 

เหมาะสม 
ไม่

แน่ใจ 

ไม่
เหมาะสม 

 
1. ส้มโอพันธุ์ขาวแตงกวา เป็นสิ่งบ่งชี้ทางภูมิศาสตร์ GI ของ

จังหวัดชัยนาท 
   

2. ส้มโอพันธุ์ขาวแตงกวา ซึ่งมีลักษณะผลกลม ผิวเรียบ 
เปลือกบาง 

   

3. ส้มโอพันธุ์ขาวแตงกวามีรสหวานกรอบอมเปรี้ยวนิด  ไม่มี
รสขม  

   

4. จังหวัดชัยนาทจัดงานส้มโอชัยนาทเป็นประจำปี ช่วงปลาย
เดือนสิงหาคมหรือต้นเดือนกันยายนของทุกปี 

   

5. อำเภอมโนรมย์เป็นถิ่นกำหนดส้มโอขาวแตงกวา    

 
 

ข้อเสนอแนะ/เพ่ิมเติมข้อมูล/ปรับแก้ไข 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ตอนที่ 2 ผลการออกแบบเกมเพื่อส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาทบนสมาร์ทโฟน 

ภาพรวมของเกม เพื่อส่งเสริมการรับรู้อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาท 

 
ภาพรวมของเกม แบ่งของเป็น 3 ส่วนหลัก  

1. ส่วนแรก เป็นการมอบหมายภารกิจหลักว่าต้องเล่นทั้ง 4 ด่าน ถึงจะรู้เรื่องราว 
อัตลักษณ์จังหวัดชัยนาท  

2. ส่วนที่ 2 เป็นการเล่นในแต่ละด่าน ทั้งนี้ต้องเล่นแบบตามลำดับ กล่าวคือ ด่านที่ 1 ไป
ด่านที่ 2 ไปด่านที่ 3 และด่านที่ 4  

3. ส่วนที่ 3 เป็นการสรุปว่าได้ผ่านแต่ละด่านมาหรือไม่อย่างไร 
ทั้งนี้การเข้าถึงในแต่ละส่วนจะเป็นลักษณะการทำงานอัตโนมัติตามเวลาที่กำหนด 3 
วินาที 

ความเหมาะสมของการออกแบบภาพรวม 
o เหมาะสม o ไม่แน่ใจ o ไม่เหมาะสม  

ข้อเสนอแนะ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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การออกแบบเกมในแต่ละด่าน 

 
 ทั้งนี้ในแต่ละด่านจะแบ่งการนำเสนอออกเป็น 4 ส่วน  
 ส่วนที่ 1  เป็นส่วนที่ให้ความรู้และกติกาวิธีการเล่นในด่านนั้น ๆ  
 ส่วนที่ 2 เป็นส่วนของการเล่นเกม 
 ส่วนที่ 3 เป็นการสรุปคะแนน/ความรู้ที่ได้จากการเล่น  
 ส่วนที่ 4 เป็นการสรุปการเดินทาง เล่นได้ครบกี่ด่านแล้ว เหลืออีกกี่ด่าน  

 
ความเหมาะสมของการออกแบบในแต่ละด่าน 

o เหมาะสม o ไม่แน่ใจ o ไม่เหมาะสม  

ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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การออกแบบเกม ด่านที่ 1 : หลวงปู่ศุขลือชา  

• เกม : ยัง หาญทะเล ว่ายน้ำไปให้ถึงหลวงปู่ศุขและกรมหลวงฯ ภายในเวลา  90 วินาที 

• การเล่น : ตอบคำถามเกี่ยวกับหลวงปู่ศุข 

• หากตอบคำถามถูกต้อง จะได้ผ้าเจียด และพลังชีวิตเพ่ิมข้ึน  1 ชีวิต  

• อุปสรรค : ระหว่างการว่ายน้ำ จะมีฉลามเป็นอุปสรรค หากว่ายไปโดนฉลามพลังชีวิตจะ
ลดลง 

 
ความเหมาะสมของการออกแบบด่านที่ 1 หลวงปู่ศุขลือชา 

o เหมาะสม o ไม่แน่ใจ o ไม่เหมาะสม  

ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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การออกแบบเกม ด่านที่ 2 : เขื่อนเจ้าพระยาฤาชื่อ  

• เป้าหมาย : ยัง หาญทะเล ต่อเขื่อนให้ได้มากท่ีสุดภายในเวลา  90 วินาที  

• การเล่น : ตอบคำถามเก่ียวกับเขื่อนเจ้าพระยา 

• หากตอบคำถามให้ถูกต้อง จะต่อเขื่อนได้ 2 ประตู 

• หากตอบผิดจะไม่สามารถต่อเขื่อนเพ่ิมได ้ต้องตอบคำถามให้ถูกต้องเท่านั้น 

• อุปสรรค : ระหว่างการต่อเขื่อน ต้องป้องกันไม่ให้เขื่อนโดนระเบิด  หากเข่ือนโดนระเบิด 
เขื่อนจะถูกทำลาย ครั้งละ 2 ประตู 

• ทั้งนี้ ระเบิดจะหล่นมา 3 ระดับ  

• ระดับท่ี 1 (ง่าย)   1 ลูก สำหรับข้อคำถามที่ 1-2  

• ระดับ 2  (ปานกลาง) 2 ลูก สำหรับข้อคำถามที่ 3-5  

• ระดับท่ี 3 (ยาก) 2 ลูก สำหรับข้อคำถามที่ 6-8 
ความเหมาะสมของการออกแบบด่านที่ 2 เขื่อนเจ้าพระยาฤาชื่อ 

o เหมาะสม o ไม่แน่ใจ o ไม่เหมาะสม  

ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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การออกแบบเกม ด่านที่ 3 : นามระบือสวนนก  

• เป้าหมาย : ยัง หาญทะเล ตามหานกเงือกที่อยู่ในภาพ ภายในเวลาที่กำหนด 90 
วินาที 

• การเล่น : ตอบคำถามเก่ียวกับสวนนกชัยนาท  

• หากตอบคำถามให้ถูกต้อง  จะสามารถตามหานกเงือกต่อได้ 

• หากตอบผิด พลังชีวิตลดลง และต้องตอบให้ถูกต้องเท่านั้น 

• อุปสรรค : นกชนิดอ่ืนที่ไม่ใช่นกเงือก  
 

ความเหมาะสมของการออกแบบด่านที่ 3 นามระบือสวนนก 
o เหมาะสม o ไม่แน่ใจ o ไม่เหมาะสม  

ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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การออกแบบเกม ด่านที่ 4 : ส้มโอดกขาวแตงกวา 

• เป้าหมาย : ยัง หาญทะเล เก็บผลส้มโอพันธุ์ขาวแตงกวา ภายในเวลาที่กำหนด  

• กติกา :   

• หากรับ  ส้มโอขาวแตงกวา ได้คะแนน 10 คะแนนต่อลูก 

• หากรับ ผลไม้อ่ืน ที่ไม่ใช่ส้มโอขาวแตงกว่า  -1 

• หากรับ  ลูกระเบิด  พลังชีวิตลดลง 

• ระหว่างเล่น จะสุ่มคำถามเกี่ยวกับส้มโอขาวแตงกวา หากตอบถูกต้องจะได้ พลังชีวิต
เพ่ิมข้ึน  

• อุปสรรค : รับผลไม้อ่ืน ๆ และระเบิด ที่ไม่ใช่ส้มโอขวาแตงกวา 
 

ความเหมาะสมของการออกแบบด่านที่ 4 ส้มโอดกขาวแตงกวา 
o เหมาะสม o ไม่แน่ใจ o ไม่เหมาะสม  

ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ภาคผนวก  ง 

แบบทดสอบความรูอ้ัตลักษณ์จังหวัดชัยนาท 
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ภาคผนวก  จ 

แบบประเมินประสิทธภิาพ GameChaiNatGuru 
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ภาคผนวก ฉ 

คู่มือการตดิตั้งและการใช้งาน GameChaiNatGuru 
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ภาคผนวก ช 

ประมวลภาพการทดสอบประสิทธิภาพ GameChaiNatGuru 
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ประมวลภาพการทดสอบประสิทธิภาพ GameChainatGuru 

 คณะผู้วิจัยดำเนินการทดสอบประสิทธิภาพเกมกับนักศึกษาจำนวน 30 คน โดยประมวล
ภาพที่ดำเนินการทดสอบประสิทธิภาพเกมดังนี้  

 

คณะนักวิจัยชี้แจงขั้นตอนการทดสอบให้ผู้เข้าร่วมทดสอบได้เข้าใจขั้นตอนวิธีการต่าง ๆ  

ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพเกม 
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ประมวลภาพนักศึกษาทดสอบประสิทธิภาพเกม 
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ประมวลภาพนักศึกษาทดสอบประสิทธิภาพเกม 

 

 

 

 



96 

ประมวลภาพนักศึกษาทดสอบประสิทธิภาพเกม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



97 

ประมวลภาพนักศึกษาทดสอบประสิทธิภาพเกม 

 

 

 

 

 

 


