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บทคััดย่่อ 
	 การวิจิัยัครั้้�งนี้้�มีีวัตถุปุระสงค์เ์พื่่�อ 1) เพื่่�อศึกึษาการออกแบบเกมความเป็น็จริงิผสมผสานที่่�เหมาะสม 
กัับการบรรเลงฆ้้องวง 2) เพื่่�อพััฒนาเกมความเป็็นจริิงผสมผสานสำหรัับฝึึกการบรรเลงฆ้้องวง 3) เพื่่�อ
ช่ว่ยฝึึกหัดัและสร้า้งเสริมิประสบการณ์์ในการบรรเลงดนตรีีไทยฆ้อ้งวง การวิจัิัยครั้้�งนี้้�เป็น็การวิจิัยัเชิงิวิจิัยั 
และพััฒนา กลุ่่� มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการศึึกษาเป็็นบุคคลทั่่�วไป ชาย  หญิิง จำนวน  30 คน  ได้้มาโดยการ
กำหนดด้ว้ยวิธิีีการสุ่่�มแบบเฉพาะเจาะจง เคร่ื่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็บ็รวบรวมข้อ้มูลู คืือ แบบสัมัภาษณ์แ์บบ
ไม่่มีีโครงสร้้าง แบบประเมิินคุุณภาพ และแบบสอบถาม ทำการวิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้ วิิธีีการวิิเคราะห์์
เนื้้�อหา ใช้้สถิิติิ คืือ ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบทีีแบบจัับคู่่� ผลการวิิจััยพบว่่า 
1) พบว่า่ค่่าเฉลี่่�ยของคุุณภาพเกมอยู่่�ในระดับัดีี โดยมีีคะแนนเฉลี่่�ยรวม 4.26 และส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน
รวม 0.18 2) มีีความแตกต่างอย่่างมีีนัยสำคััญระหว่่างคะแนนก่อนเล่่นเกมและหลัังเล่่นเกม โดยค่า p-value  
น้อ้ยกว่า่ 0.001 ซึ่่�งบ่ง่ชี้้�ว่่าความแตกต่า่งที่่�พบมีีนัยัสำคัญัทางสถิติิ ิกล่า่วคืือเกมความเป็น็จริงิผสมผสาน
ฝึกึบรรเลงฆ้อ้งวงมีีประสิทิธิผิลในการพััฒนาทักัษะของผู้้�เล่น่ 3) ค่า่เฉลี่่�ยความพึึงพอใจอยู่่�ที่่� 4.20 ซึ่่�งอยู่่�
ในระดัับมาก

คำสำคััญ: ความเป็็นจริิงผสมผสาน, การออกแบบเกม, ฆ้้องวง 

Abstract
	 This research aims to 1) study the appropriate design of a mixed reality game for playing 
the Thai Traditional Instrument: Khong Wong, 2) develop a mixed reality game for practicing 
the Khong Wong, and 3) aid in practicing and enhancing the experience of playing the Khong 
Wong. This research and development study involved 30 selected using purposive sampling. 
Data collection tools included unstructured interviews, quality assessment forms, and questionnaires. 
Data were analyzed using content analysis and statistical methods, including percentages, 
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means, standard deviations, and paired t-tests. The findings revealed that: 1) the average quality 
of the game was rated at a good level, with an overall mean score of 4.26 and a standard  
deviation of 0.18; 2) there was a statistically significant difference between pre-game and  
post-game scores, with a p-value of less than 0.001, indicating the game’s effectiveness 
in improving players’ skills; and 3) the average satisfaction level was 4.20, which is considered 
high. In conclusion, the mixed reality game for practicing the Khong Wong was effective 
in developing players’ skills and received high satisfaction from participants.

Keywords: Mixed Reality, Game Design, Thai Traditional Instument

บทนำ 
	 ฆ้อ้งวงเป็็นเครื่่�องดนตรีีที่่�ทำหน้า้ที่่�ดำเนินิ
ทำนองหลัักของเพลงไทยเดิิม (กฤชกร เพชรนอก, 
2554) และเป็็นเครื่่�องดนตรีีพื้้�นฐานที่่�คนหััดเล่่น
ดนตรีีไทยต้องเรีียนรู้้�เพื่่�อคุ้้�นชินกับัโน้้ตหลัักของเพลง 
เนื่่�องจากโน้้ตเพลงไทยเดิิมส่่วนใหญ่่ถููกจดจำมา 
ไม่่ได้้บัันทึึกเป็็นลายลัักษณ์์อัักษร ทำให้้ต้้องใช้้
ทักัษะและประสบการณ์ข์องผู้้�เล่น่ในการบรรเลงให้้
สื่่�อถึึงอารมณ์์ (สุุรพล สุุวรรณ, 2549) ฆ้้องวงถููก
ใช้้ในวงดนตรีีไทยหลายประเภท เช่่น วงปี่่�พาทย์์
และวงมโหรีี ยกเว้้นวงเคร่ื่�องสาย (อานันัท์ ์นาคคง, 
2550) การฝึกึเล่น่ฆ้้องวงเริ่่�มจากการเรีียนรู้้�ท่า่ทาง
การจัับไม้้ตีี ก ารใช้้ข้้อมืือในการเคลื่่�อนไหว  และ
การฝึึกจำโน้้ตและทำนองพื้้�นฐาน ผู้้� ฝึึกควรฝึึกตีี
ตามจังัหวะโดยใช้เ้ครื่่�องดนตรีีที่่�ให้จ้ังัหวะ เช่น่ กลอง 
หรืือฉิ่่�ง และฝึกึเล่่นเป็็นกลุ่่�มเพื่่�อเรีียนรู้้�การประสานงาน 
กัับนัักดนตรีีอื่่�น ๆ (สุุรพล, 2549; อานัันท์์, 2550) 
เมื่่�อมีีพื้้�นฐานดีีแล้ว้ สามารถพัฒันาทักัษะเพิ่่�มเติมิ 
เช่่น ก ารตีีเสีียงคู่่�หรืือการตีีตามทำนองที่่�ซัับซ้้อน 
(วิิทยา ศรีีผ่่อง, 2563)
	 เทคโนโลยีีความเป็น็จริงิผสมผสาน (Mixed 
Reality: MR) ผสมผสานระหว่่างโลกแห่ง่ความเป็น็
จริิงและโลกเสมืือนจริิงเพื่่�อสร้้างสภาพแวดล้้อมใหม่ ่
และการนำเสนอในรูปูแบบที่่�สามารถแสดงผลโลก
จริิง โลกเสมืือน และวััตถุุดิิจิิทััลร่่วมกัันได้้ (วิิวััฒน์์ 
มีีสุวรรณ, 2554) การนำ MR มาประยุกุต์ใช้ใ้นการ

ศึกึษาและการสร้า้งประสบการณ์ ์เช่น่ การนำเสนอ
แบบจำลองสารสนเทศอาคาร (ณััฐพล ศิ ิระสิิริิกุุล, 
2559) ก ารจำลองการเดิินด้วยระดัับสายตาใน
ระบบความจริิงเสมืือน  (ลลิิตา และบััญญญพนต์์, 
2015) การสร้้างห้้องลองเสื้้�อผ้้าเสมืือนจริิง (Charlee 
& Poonpong, 2017) และการพัฒันาเกมความเป็น็
จริิงผสมผสาน เช่่น เกมโปเกมอนโกและ PAC IN 
TOWN เพื่่�อเพิ่่�มประสบการณ์ท์ี่่�สนุกุสนานและการ
เคลื่่�อนไหวของผู้้�เล่่น (Motoyama, 2018)
	 การนำเทคโนโลยีีความเป็น็จริงิผสมผสาน 
มาประยุุกต์์ใช้้ในด้้านการศึึกษา พบว่่ามีีการเสริิม
ทักัษะและผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรู้้�แก่่ผู้้�เรีียน เช่น่ 
การใช้้สื่่�อเออาร์์ในสถานการณ์์จำลองเพิ่่�มคะแนน
ความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียน 
(ธััญญาพร เจีียศิิริิพัันธ์์, 2558) การใช้้เทคโนโลยีี
ความเป็็นจริิงผสมผสานกับส่ื่�อการสอนเสมืือนจริิง
สามมิิติิช่่วยลดปััญหาการเรีียนรู้้�ที่่�ต้้องอาศััย
จิินตนาการและปััญหาการเรีียนรู้้�ที่่�ไม่่เห็็นภาพ 
(นฤเทพ สุวรรณธาดา, 2556) และการใช้้เทคโนโลยีี 
เสมืือนจริิงเพิ่่�มประสบการณ์์ในการเล่่นเคร่ื่�อง
ดนตรีีเปีียโนให้้ผู้้�เริ่่�มเรีียนมีีความสนุุกสนานและ
ความเข้้าใจมากขึ้้�น (Chow et.al., 2013)	 	
	 จากประโยชน์์ดัังกล่าว ผู้้� วิิจััยเล็็งเห็็นว่า
สามารถนำเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงผสมผสานมา
ประยุุกต์์ใช้้ในการฝึึกหัดการบรรเลงเคร่ื่�องดนตรีี
ไทยได้้ จึ งขอนำเสนองานวิิจััยการออกแบบเกม
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ความเป็น็จริงิผสมผสานการบรรเลงฆ้อ้งวง เพื่่�อให้้ 
ผู้้�ที่่�ฝึกึหัดับรรเลงฆ้้องวงได้้รับัประสบการณ์์ในการ
บรรเลงมากยิ่่�งขึ้้�น  รวมถึึงยัังเป็็นการอนุุรัักษ์์และ
เผยแพร่่การบรรเลงเพลงไทยเดิิมด้้วยฆ้้องวงไป
ยัังผู้้�ที่่�สนใจ และยัังสามารถเป็็นตัวอย่่างในการ
ออกแบบและพััฒนาเกมความเป็็นจริิงผสมผสาน
สำหรัับการบรรเลงเคร่ื่�องดนตรีีไทยแบบอ่ื่�นต่อไป
ได้้อีีกด้้วย

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย 
	 1.		 เพื่่�อศึึกษาการออกแบบเกมความ
เป็็นจริิงผสมผสานที่่�เหมาะสมกัับการบรรเลง
ฆ้้องวง
	 2.		 เพื่่�อพััฒนาเกมความเป็็นจริิงผสม
ผสานสำหรัับฝึึกการบรรเลงฆ้้องวง
	 3.		 เพื่่� อ ช่่วยฝึึกหััดและสร้้ าง เส ริิม
ประสบการณ์์ในการบรรเลงฆ้้องวง

ขอบเขตการวิิจััย 
	 ขอบเขตด้้านเนื้้�อหา 1) ศึ ึกษาเกม
ตััวอย่่างเพื่่�อหาแนวทางที่่� เหมาะสมในการ
ออกแบบเกมเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงผสมผสาน
การบรรเลงฆ้้องวง 2) ศึึกษาการบรรเลงฆ้้องวงที่่�
สามารถนำมาพััฒนาเป็็นรููปแบบเกมเทคโนโลยีี
ความเป็็นจริิงผสมผสาน
	 ขอบเขตด้้านประชากรและกลุ่่�มตััวอย่า่ง 
	ป ระชากร บุุคคลทั่่�วไป ชาย – หญิิง ที่่�มีี
สุุขภาพสมบููรณ์์แข็็งแรง สามารถใช้้คอมพิิวเตอร์์
เบื้้�องต้้นได้้ อ่ ่านออกเขีียนได้้ และต้้องไม่่เป็็น 
นักัดนตรีีไทยหรืือมีีพื้้�นฐานการเล่น่เครื่่�องดนตรีีไทย 
ฆ้้องวงมาก่่อน
	 กลุ่่�มตััวอย่่างการวิิจััย จำนวน 30 คน 
โดยเลืือกจากกลุ่่�มประชากร ที่่ �มีีสุุขภาพแข็็งแรง 
ไม่่มีีโรคประจำตััวหรืืออาการที่่�ทำให้้เสี่่�ยงต่่อการ
เกิิด Motion Sickness หรืืออาการเมารถได้้ง่่าย	

ทบทวนวรรณกรรม 
	 ดนตรีีไทย 
	 เฉลิิมศัักดิ์์� พิิกุุลศรีี (2530) กล่่าวถึึงการ
จำแนกประเภทของเครื่่�องดนตรีีไทยตามกิิริิยา
อาการปฏิิบััติิของผู้้�เล่่นเป็็น  4 ประเภท ได้้แก่่ 
1) เครื่่�องดนตรีีประเภทดีีด 2) เครื่่�องดนตรีีประเภทสีี 
3) เคร่ื่�องดนตรีีประเภทตีี  และ 4) เคร่ื่�องดนตรีี
ประเภทเป่่า ว งดนตรีีไทยสามารถแบ่่งได้้เป็็น 
3 ประเภท คืือ 1) วงเครื่่�องสาย ซึ่่�งประกอบด้้วย
เครื่่�องสายและเครื่่�องเป่่า มีีเครื่่�องประกอบจัังหวะ
เช่่น ฉิ่่�ง ฉาบ กรัับ 2) ว งปี่่�พาทย์์ ซึ่่�งรวมเครื่่�อง
ดนตรีีประเภทเป่่าและตีี  และ 3) ว งมโหรีี ที่่ �รวม
เครื่่�องดนตรีีจากวงปี่่�พาทย์์และวงเครื่่�องสาย 
มีีเครื่่�องดนตรีีครบทุุกตระกููล คืือ ดีีด สีี ตีี และเป่่า 
โดยในแต่่ละวงล้้วนมีีฆ้้องวงเป็็นเครื่่�องดนตรีี
ประกอบ
	 ฆ้้องวง
	 กฤชกร เพชรนอก(2554) กล่าวว่า่ฆ้อ้งวง
เป็น็เครื่่�องดนตรีีที่่�วิวิัฒันาการมาจากฆ้อ้งรางของ
อินิโดนีีเซีีย มีีมาตั้้�งแต่่สมััยสุโขทัย โดยมีี 2 ประเภท 
คืือ ฆ้อ้งวงใหญ่่และฆ้อ้งวงเล็็ก ฆ้อ้งวงใหญ่่มีีบทบาท 
สำคััญในการดำเนิินทำนองหลัักของเพลงในวง
ดนตรีีไทย เช่่น วงปี่่�พาทย์์และวงมโหรีี ประกอบ
ด้้วยลููกฆ้้อง 16 ลููก ทำจากทองเหลืืองและวงฆ้้อง
สูงูประมาณ 24 เซนติเิมตร ฆ้อ้งวงเล็ก็สร้า้งขึ้้�นใน
สมััยรััชกาลที่่� 3 มีีโครงสร้้างคล้้ายฆ้้องวงใหญ่่แต่่
ขนาดเล็็กกว่่า มีีลููกฆ้้อง 18 ลููก ใช้้บรรเลงร่่วมใน
วงปี่่�พาทย์์และสอดแทรกทำนองเพลง

ภาพที่่� 1 ฆ้้องวงใหญ่่
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	 ความเป็็นจริิงผสมผสาน (Mixed - 
Reality : MR) 
	 Microsoft (2018) ได้้กล่า่วถึงึ ความเป็น็จริงิ 
ผสมผสานไว้้ว่า่ Mixed Reality คืือการซ้้อนทับกััน
ของ 3 สิ่่ �งคืือ มนุุษย์์ คอมพิิวเตอร์์ และสภาพ
แวดล้้อม ประเด็็นสำคััญคืือต้้องมีีครบทั้้�ง 3 ปััจจััย
ถึงึจะเป็น็ ควมเป็น็จริงิผสมผสาน (mixed reality) 
แต่ก่ารซ้้อนทับกัันระหว่่างโลกจริิง (physical reality) 
กับัโลกเสมืือน (digital reality) ก็มีี ระดัับ (spectrum) 
ที่่�แตกต่่างกัันไปตามแนวคิิดของไมโครซอฟท์์จึึง
นิิยามว่่า Mixed Reality เป็็นร่่มใหญ่่ที่่�ครอบคลุุม
ทุุกสิ่่�ง ส่่วนความเป็็นจริิงเสริิม (เออาร์์) คืือส่่วนที่่�
อยู่่�ใกล้กับัโลกจริงิ และความจริงิเสมืือน (วีีอาร์)์ คืือ
ส่่วนที่่�อยู่่�ใกล้้ชิิดกัับโลกเสมืือน  โดยอุุปกรณ์์ของ
ความจริิงเสมืือน สามารถแยกได้้เป็็น 2 ส่่วน คืือ 
โฮโลกราฟิิกดีีไวส์ (Holographic Devices) หรืือ
เรีียกว่า อุปกรณ์์ความจริิงเสมืือน ที่่�ซ้อ้นวัตถุุดิิจิทิัลั 
ไปบนโลกจริิง และ อิิมเมอร์์ซีีพดีีไวส์์ (Immersive 
Devices) คืืออุุปกรณ์์ที่่�สร้้างโลกเสมืือนทั้้�งหมดขึ้้�น
มา โดยซ่อ่นความเป็น็จริงิของโลกจริงิไว้ไ้ม่ใ่ห้เ้ห็น็
	 การออกแบบและพััฒนาเกม
	 การออกแบบและพััฒนาเกมเป็็นกระบวน
การที่่�ซัับซ้้อนและครอบคลุุมหลายมิติิ ตั้้ �งแต่่การ
สร้้างแนวคิด ก ารออกแบบเชิิงกลยุุทธ์์ ไปจนถึึง
การพัฒันาและทดสอบเกม หนึ่่�งในทฤษฎีสีำคััญที่่�
ใช้้ในการออกแบบเกมคืือแนวคิิดของ Schell 
(2019) ที่่�กล่าวถึงึ Elemental Tetrad ซึ่่�งประกอบ
ด้ว้ยสี่่�องค์ป์ระกอบหลักั ได้แ้ก่ ่กลไก (mechanics), 
เรื่่�องราว  (story), ความสวยงาม (aesthetics),  
และเทคโนโลยีี  (technology) ก ารผสมผสาน 
องค์์ประกอบเหล่่าน้ี้�อย่่างเหมาะสมจะช่่วยสร้้าง
ประสบการณ์์การเล่่นเกมที่่�สมบููรณ์์และน่่าจดจำ 
นอกจากนี้�ยัังต้้องอาศััย  ทฤษฎีีการไหลลื่่�น  (flow 
theory) โดย Csikszentmihalyi (1990) ได้น้ำเสนอ
ทฤษฎีีการไหลลื่่�นนี้้� ซึ่่�งกล่่าวถึึงสถานะของการมีี
สมาธิิและความพึึงพอใจที่่�เกิิดขึ้้�น เมื่่�อผู้้�เล่่นมีีส่วน
ร่่วมในกิิจกรรมที่่�ท้้าทายแต่่มีีทัักษะพอเพีียงที่่�จะ

ทำได้้ ทฤษฎีีนี้�มีีความสำคััญในการออกแบบเกม 
เพื่่�อให้้ผู้้�เล่่นรู้้�สึกเพลิดเพลินและมีีส่วนร่วมอย่่าง
ต่่อเนื่่�อง น อกจากนี้� หลัักการการออกแบบ
ประสบการณ์์ของผู้้�ใช้้งาน  (User Experience 
Design Principles หรืือ UX) เป็็นองค์์ประกอบที่่�
สำคััญในการออกแบบเกม UX เน้้นการสร้้าง
ประสบการณ์์ที่่�น่่าพึึงพอใจและใช้้งานง่่าย 
	 จากการทบทวนวรรณกรรม ดนตรีีไทย
แบ่่งเครื่่�องดนตรีีออกเป็็น 4 ประเภท ได้้แก่่ ดีีด สีี 
ตีี และเป่่า วงดนตรีีไทยหลััก ๆ ประกอบด้้วย วง
เคร่ื่�องสาย วงปี่่�พาทย์ ์และวงมโหรีี โดยฆ้อ้งวงเป็็น
เครื่่�องดนตรีีที่่�มีีบทบาทสำคััญในวงดนตรีีไทย 
ฆ้อ้งวงใหญ่่ใช้ด้ำเนินิทำนองหลัักและบรรเลงเดี่่�ยว
ได้้ ส่ วนฆ้้องวงเล็็กใช้้บรรเลงร่่วมกัับวงป่ี่�พาทย์ ์
การออกแบบและพััฒนาเกมสามารถผสมผสาน
กลไก เรื่่�องราว ความสวยงาม และเทคโนโลยีี เพื่่�อสร้า้ง 
ประสบการณ์์การเล่่นที่่�สมบููรณ์์ สามารถสร้้าง
ความพึึงพอใจและสมาธิิให้ผู้้้�เล่่นได้้ และเทคโนโลยีี
ความเป็็นจริิงผสมผสาน คืือ การซ้้อนทัับกัันของ
มนุษุย์์ คอมพิิวเตอร์์ และสภาพแวดล้้อมและช่่วยสร้้าง 
ประสบการณ์์สมจริิงและเสริิมทัักษะการเรีียนรู้้�ได้้ 
ดัังนั้้�นการนำเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงผสมผสาน
มาใช้ใ้นการออกแบบเกมฝึึกทักัษะบรรเลงฆ้อ้งวง 
จะช่ว่ยพัฒันาทักัษะได้อ้ย่า่งมีีประสิทิธิภิาพ ทำให้้
ผู้้�เล่่นรู้้�สึกมีีส่วนร่วมและเพลิดเพลินกับการฝึกึฝน 
อีีกทั้้�งยัังช่่วยเสริิมสร้้างความรู้้�และทัักษะทาง
ดนตรีีไทยในรููปแบบที่่�ทัันสมััย

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย 
	 งานวิจิัยันี้้�เป็น็งานวิจิัยัแบบวิจิัยัและพัฒันา 
เพื่่�อศึกึษาการออกแบบเกมความเป็น็จริงิผสมผสาน 
ที่่�เหมาะสมกัับการบรรเลงฆ้้องวง เพื่่�อพััฒนาเกม
ความเป็็นจริิงผสมผสานสำหรัับฝึึกการบรรเลง
ฆ้อ้งวง และเพื่่�อช่่วยฝึกึหัดและสร้้างเสริิมประสบการณ์์ 
ในการบรรเลงฆ้อ้งวง มีีรายละเอีียดวิธิีดีำเนินิการ
วิิจััยดัังนี้้�



วารสารมนุุษยศาสตร์์และสัังคมศาสตร์์  มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม 993 ปีีที่่� 44 ฉบัับที่่� 5 กัันยายน-ตุุลาคม 2568

	 1)		 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย
	 	 	 1. 	 เกมความเป็็นจริิงผสมผสาน
สำหรัับฝึึกบรรเลงฆ้้องวง
	 	 	 2. 	 แบบประเมิินคุณภาพของเกม
ความเป็น็จริงิผสมผสานสำหรับัฝึกึบรรเลงฆ้้องวง 
สำหรัับผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 ท่่าน
	 	 	 3.		 แบบประเมิินความพึึงพอใจต่่อ
เกมความเป็็นจริิงผสมผสานสำหรัับฝึึกบรรเลง
ฆ้้องวง
	 	 	 4. 	 เกมทดสอบทัักษะก่่อนและหลััง
จากฝึึกบรรเลงฆ้้องวง
	 2) 	 การพััฒนาเครื่่�องมืือในการวิิจััย
			   2.1	 การออกแบบและพััฒนาเกม
ความเป็็นจริิงผสมผสาน
	 	 	 	 	 ผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษาในเชิิงเอกสาร 
(Documentary Study) ศึ ึกษาวรรณกรรมที่่�
เกี่่�ยวข้้องทั้้�งปฐมภููมิิและทุุติิยภููมิิ เพื่่�อนำมา
วิเิคราะห์ห์าแนวทางในการออกแบบเกมความเป็น็
จริิงผสมผสานสำหรัับฝึึกบรรเลงฆ้้องวง 
	 	 	 	 	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง 
	 	 	 	 	 ศึึกษาจากเกมที่่�มีีวิิธีีการเล่่น
แบบเสมืือนจริิง มีี เนื้้�อหาหรืือกลไกในการเล่่น
เกี่่�ยวข้อ้งกับัดนตรีี และเป็น็เกมที่่�ได้ร้ับัรางวัลัหรืือ
เป็็นที่่�รู้้�จัักในวงกว้าง จำนวน  3 เกม คืื อ Beat 
Saber, Pistol Whip และ Audica ด้ วยวิิธีีเลืือก
แบบเฉพาะเจาะจง เพื่่�อนำมาวิิเคราะห์์ข้้อมููลหา
แนวทางในการออกแบบและพััฒนา โดยแบ่่ง
ประเด็็นในการวิิเคราะห์์เป็็น  3 ด้ ้าน คืื อ 1.ด้้าน
กลไกการเล่่นเกม 2.ด้้านการออกแบบกราฟฟิิก 
3.ด้้านการออกแบบส่่วนต่่อประสาน 
	 	 	 	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล
	 	 	 	 จากการศีีกษาสามารถวิิเคราะห์์
แนวทางการออกแบบเกมความเป็น็จริงิผสมผสาน 
และสามารถสรุุปเป็็นแนวทางการออกแบบเกม
ความเป็็นจริงิผสมผสานสำหรัับการฝึกึบรรเลงฆ้้อง 

	 	 	 	 	 เมื่่�อได้แ้นวทางการออกแบบแล้้ว 
ขั้้�นตอนถัดัไปคืือ นำแนวทางการออกแบบไปสร้า้ง
เป็น็แบบร่า่ง แนวคิดิการออกแบบ สร้า้งวัตัถุุ 3 มิติิิ
สำหรัับเกมโดยการสร้้างวััตถุุ 3 มิ ิติิสำหรัับเกม
ความเป็็นจริิงผสมผสาน จำเป็็นต้อ้งคำนึึงถึงึหลาย
ปััจจััย  เช่่น  ความสมจริิงและรายละเอีียด ขน าด
และสััดส่่วนที่่�ถููกต้อง ก ารใช้้เทคนิิคแสงและเงาที่่�
สมจริิง เพื่่�อให้้ได้้ประสบการณ์์ที่่�ใกล้้เคีียงความ
จริงิมากที่่�สุดุ นอกจากนี้้�ยังัต้อ้งทำการออกแบบให้้
วััตถุุมีีการโต้้ตอบได้้อย่่างราบร่ื่�น  รวมถึึงมีีการ
เคลื่่�อนไหวที่่�ลื่่�นไหล จึ ึงจำเป็็นต้้องใช้้และจำกััด
จำนวนโพลิกอนที่่�เหมาะสม และพััฒนาให้้เป็น็เกม
ความเป็็นจริิงผสมผสานสำหรัับการฝึึกบรรเลง
ฆ้้องวง
	 	 	 	 	 เมื่่�อออกแบบวัตัถุ ุ3 มิติิ ิสำหรับั
เกมความเป็น็จริงิผสมผสานเรีียบร้อ้ยแล้ว้จึงนำมา 
พัฒันาโปรแกรมเพื่่�อให้้แสดงผลแบบความเป็็นจริงิ
ผสมผสาน  และตอบสนองต่่อกลไกของเกมที่่�
ออกแบบไว้้ เมื่่�อพััฒนาโปรแกรมเสร็็จแล้้วจะต้้อง
ประมวลผลเป็็นเกมแอปพลิเคชัันผ่านหน่่วยแสดง
ผลสวมศีีรษะ (head-mounted display : HMD)
			   3.2	 แบบประเมิินคุุณภาพและ
แบบประเมินิความพึงึพอใจเกมความเป็น็จริงิ
ผสมผสานการฝึึกบรรเลงฆ้้องวง
	 	 	 	 	 การสร้้างแบบประเมิินคุุณภาพ
เกมความเป็น็จริงิผสมผสานการฝึกึบรรเลงฆ้อ้งวง 
เป็น็การสร้้างแบบประเมิินคุณภาพของเกมฯ เพื่่�อ
นำไปประเมิินคุุณภาพโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ และนำไป
ใช้ใ้นการประเมินิความพึงึพอใจโดยกลุ่่�มเป้า้หมาย 
ทำได้้โดยนำข้้อคำถามไปประเมิินค่่าความเที่่�ยง
ตรงของแบบสองถาม (IOC) โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ
จำนวน 3 ท่่านประกอบไปด้้วย ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้าน
เทคโนโลยีีและนวัตกรรมการศึึกษา ผู้้� เชี่่�ยวชาญ
ด้้านเทคโนโลยีีสารสนเทศ และผู้้�เชี่่�ยวชาญด้าน
วิิทยาการคอมพิิวเตอร์์ พ บว่่าข้้อคำถามมีีความ
เที่่�ยงตรงและนำไปใช้้ได้้ โดยมีีข้้อเสนอแนะจาก



การออกแบบเกมความเป็็นจริิงผสมผสานสำำ�หรัับฝึึกบรรเลงฆ้้องวง 994 โอภาส แก้้วต่่าย

ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ เช่่นการปรัับข้้อความบางข้้อเพื่่�อให้้
เข้้าใจได้้ง่่ายขึ้้�น
			   3.3	 เกมทดสอบทัักษะก่่อนและ
หลัังจากฝึึกบรรเลงฆ้้องวง
	 	 	 	 	 นำเพลงจากเกณฑ์์เพลงภาค
ปฏิิบััติิสำหรัับวงปี่่�พาทย์์ ขั้้ �นที่่� 1 จากเกณฑ์์
มาตรฐานดนตรีีไทย (ทบวงมหาวิิทยาลััย, 2544) 
คืือ เพลงพม่าเขว สองชั้้�น มาทำเป็็นเกมความเป็็น
จริิงผสมผสานเพื่่�อทดสอบทัักษะก่่อน  และหลััง
หลังัการฝึกึบรรเลงฆ้้องวง แต่จ่ากการนำไปประเมินิ 
โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านดนตรีีไทยพบว่่า เพลงพม่่า
เขว  สองชั้้�น  อาจจะยากเกิินไปสำหรัับผู้้�เริ่่�มต้้น 
และได้้ข้้อเสนอแนะให้้ปรัับไปใช้้เพลง พม่่าเขว 

การเก็็บรวบรวมข้้อมููล
	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููลสำหรัับเน้ื้�อหา
ของเกม
	 ข้้อมูลูชั้้�นปฐมภูมูิ ิด้ว้ยวิิธีีการสัมัภาษณ์ผ์ู้้�
เชี่่�ยวชาญด้้านดนตรีีไทยแบบไม่่มีีโครงสร้้าง 
	 ข้้อมููลชั้้�นทุุติิยภูมิิ เก็็บรวบรวมข้้อมููลที่่�
เกี่่�ยวข้้องกัับการฝึึกบรรเลงฆ้้องวง โดยรวบรวม
ข้อ้มูลูประเภท บทความวิิชาการ วิิทยานิพินธ์ ์งาน
วิิจััย และรวมทั้้�งสื่่�อออนไลน์์ต่่าง ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้อง
	 การเก็็บรวบรวมข้อ้มูลูสำหรับัทำเกม
ความเป็็นจริิงผสมผสาน
	 ข้้อมููลชั้้�นปฐมภููมิิ ด้ ้วยวิิธีีการสััมภาษณ์์ 
ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้านการออกแบบเกมแบบไม่่มีีโครงสร้้าง 
	 ข้้อมููลชั้้�นทุุติิยภูมิิ เก็็บรวบรวมข้้อมููลที่่�
เกมที่่�มีีวิิธีีการเล่่นแบบเสมืือนจริิง มีี เนื้้�อหาหรืือ
กลไกในการเล่่นเกี่่�ยวข้อ้งกัับดนตรีี และเป็็นเกมที่่�
ได้ร้ับัรางวัลัหรืือเป็น็ที่่�รู้้�จักัในวงกว้า้ง โดยรวบรวม
ข้้อมููลประเภท บทความวิิชาการ วิิทยานิิพนธ์  
งานวิจัิัย และรวมทั้้�งส่ื่�อออนไลน์ต์่า่ง ๆ  ที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง

การวิิเคราะห์์ข้้อมููล
	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููลสำหรัับการออกแบบ
และพัฒันาเกมความเป็น็จริงิผสมผสานสำหรับัฝึึก
บรรเลงฆ้้องวง มีีดัังนี้้�
	 1.		 วิเิคราะห์์ข้อ้มููลการฝึกึบรรเลงฆ้อ้งวง 
จากการสอบถามผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านดนตรีีไทย  และ
เอกสารที่่�เกี่่�ยวข้้อง
	 2. 	 วิิเคราะห์์รููปแบบการออกแบบ เกม
ความเป็็นจริิงผสมผสาน จากเกมที่่�เป็น็กรณีีศึกษา 
จำนวน 3 เกมโดยใช้้วิธิีีการเลืือกแบบเฉพาะเจาะจง 
จากเกมรููปแบบความจริิงเสมืือน  หรืือความเป็็น
จริิงผสมผสาน ที่่�มีีเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับดนตรีี และเป็็น
ที่่�นิิยมจากผู้้�เล่่นโดยวััดอัันดัับความนิิยมจากยอด
การดาวน์์โหลด
	 3.		 วิเิคราะห์ค์ะแนนการประเมิินคุณุภาพ 
ของเกมจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ โดยนำคะแนนและข้อ้คิดิ
เห็็นมาประมวลผล และปรัับปรุุงเกมให้้มีีคุุณภาพ 
ใช้ส้ถิติิ ิการหาค่่าเฉลี่่�ย และส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน
	 4. 	 วิิเคราะห์์คะแนนทดสอบทัักษะก่่อน
เล่่นและหลัังเล่่น  โดยนำคะแนนมาประมวลผล 
ด้้วยวิิธีีการ Paired t-Test
	 5. 	 วิิเคราะห์์ความพึึงพอใจจากผู้้�เล่่น
โดยใช้้ค่่าระดัับการประเมิินของ Likert แล้้วนำมา
ประมวลผล โดยการใช้้ สถิิติ ิคืือ ค่าเฉลี่่�ย และส่่วน
เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน
	 6. 	 นำข้อ้มููลที่่�ได้้มาสรุุปและอภิิปรายผล

ผลการวิิจััย 
	 แนวทางการออกแบบเกมความเป็็น
จริิงผสมผสานสำหรัับการฝึึกบรรเลงฆ้้องวง 
	 ผลการวิิจััยพบว่่าแนวทางการออกแบบ
เกมความเป็น็จริงิผสมผสานสำหรับัการฝึกึบรรเลง
ฆ้้องวงมีีข้้อสรุุปดัังตารางที่่� 1
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ตารางที่่� 1		 สรุุปแนวทางการออกแบบเกมความเป็็นจริิงผสมผสานสำหรัับการฝึึกบรรเลงฆ้้องวง

แนวทางการออกแบบ

กลไกการเล่่น ตีีโน้้ตเป้้าหมาย 

ตามจัังหวะ

เคลื่่�อนไหวร่่างกาย 

เช่่น แขน และใช้้

ร่่างกายหลบหลีีก

ระดัับความยากใช้้การฝึึก

มาตรฐานตามตำราเป็็น

ระดัับความยาก

มีีส่่วนร่่วมผ่่านการ

ทำลายเป้้าหมาย

ผ่่านจัังหวะ

การออกแบบ

การกราฟฟิิก

ธีีมล้้ำสมััย แสง

นีีออน ไซไฟ

บรรยากาศเข้้าถึึงง่่าย 

บรรยากาศล้้ำสมััย

เอฟเฟคภาพ ประกายไฟ 

ระเบิิด สีีสัันสดใส

สไตล์์ภาพ เรีียบง่่าย 

ไม่่รบกวนผู้้�เล่่น

การออกแบบ

ส่่วนต่่อประสาน

เมนููเรีียบง่่าย 

เรีียบหรูู สะอาด

ตา

สไตล์์ส่่วนต่่อประสาน

ในเกม แบบมิินิิมอล 

เน้้นให้้ข้้อมููลสำคััญ

ระบบตอบสนองตอบสนอง

ทางภาพ และเสีียงเพื่่�อ

ประกอบแอคชัันของผู้้�เล่่น

	 ผลการประเมินิคุุณภาพของเกมความ
เป็็นจริิงผสมผสานการบรรเลงฆ้้องวง
	 ผลการวิิจััยพบว่่าคุุณภาพของเกมความ
เป็น็จริงิผสมผสานการฝึกึบรรเลงฆ้อ้งวงจากผู้้�ทรง
คุณุวุฒุิปิระกอบไปด้้วยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้านการออกแบบ 

และพัฒันาเกม และผู้้�เชี่่�ยวชาญด้า้นการสื่่�อและนว
ตกรรม จำนวน 3 ท่่าน เท่่ากัับ 4.26 อยู่่�ในระดัับดีี 
โดยได้้รัับคะแนนสููงสุุดคืือ ด้้านกลไกการเล่่นช่่วย
ดึึงดููดและสนัับสนุุนประสิิทธิิภาพของเกม ได้้ค่่า
เฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.48 อยู่่�ในระดัับดีี ดัังตารางที่่� 2

ตารางที่่� 2 	 ผลการประเมิินคุุณภาพของเกมความเป็็นจริิงผสมผสานการบรรเลงฆ้้องวง

คุุณภาพของเกม
คะแนน

เฉลี่่�ย

ส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน

ระดัับ

คุุณภาพ

 กลไกการเล่น่ช่ว่ยดึงึดูดูและสนับัสนุุนประสิทิธิภิาพของเกม 4.48 0.29 ดีี

การแสดงผลและเสีียงสอดคล้้องกัับการกระทำของผู้้�เล่่น 4.43 0.20 ดีี

ข้้อมููลและคำแนะนำในเกมเป็็นที่่�เข้้าใจ 4.37 0.27 ดีี

การปรัับระดัับความยากลำบากมีีความสมดุุล 4.35 0.16 ดีี

ระบบนำทางในเกมมีีความเหมาะสมและใช้้งานได้้ดีี 4.30 0.14 ดีี

ระบบระดัับความยากลำบากในเกมทำให้้มีีความท้้าทายและสนุุก 4.30 0.19 ดีี

กลไกการเล่่นของเกมนี้้�มีีความน่่าสนใจ 4.19 0.10 ดีี

สีีและแสงในเกมสร้้างบรรยากาศและอารมณ์์ได้้ดีี 4.08 0.14 ดีี

การออกแบบสิ่่�งแวดล้้อมทำให้้มีีความสวยงามและน่่าสนใจ 4.08 0.14 ดีี

การตอบสนองของเกมต่่อการกระทำของผู้้�เล่่นมีีความคืืบหน้้าและมีีความหมาย 4.03 0.16 ดีี

คะแนนเฉลี่่�ย 4.26 0.18 ดีี



การออกแบบเกมความเป็็นจริิงผสมผสานสำำ�หรัับฝึึกบรรเลงฆ้้องวง 996 โอภาส แก้้วต่่าย

	 ผลการทดสอบทัักษะการบรรเลง
ฆ้้องวงก่่อนและหลัังเล่่นเกม ผลการวิิจััยพบว่่า
มีีความแตกต่างอย่่างมีีนัยสำคััญระหว่่างคะแนน
ก่อ่นเล่่นเกมและหลัังเล่่นเกม โดยค่า p-value น้อย

กว่่า 0.001 ซึ่่�งบ่่งช้ี้�ว่่าความแตกต่างที่่�พบมีีนัย
สำคััญทางสถิิติิ กล่ ่าวคืือเกมความเป็็นจริิงผสม
ผสานฝึกึบรรเลงฆ้อ้งวงมีีประสิิทธิผิลในการพััฒนา
ทัักษะของผู้้�เล่่น ดัังตารางที่่� 3

ตารางที่่� 3 	 ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะก่่อนการเล่่นเกมและหลัังเล่่นเกม

การทดสอบ N ค่่าเฉลี่่�ย S.D. T Sig (p-value)

ก่่อนเล่่นเกม 30 29.2 2.93 - -

หลัังเล่่นเกม 30 38.4 4.45 - -

ความแตกต่่าง 30 9.2 1.84 26.53 < 0.001

	 ผลความพึึงพอใจของเกมความเป็็น
จริิงผสมผสานการฝึึกบรรเลงฆ้้องวงโดยกลุ่่�ม
ตััวอย่่างผลการวิิจััยพบว่่าการประเมิินความพึึง
พอใจของเกมความเป็็นจริิงผสมผสานการฝึึก
บรรเลงฆ้้องวงจากกลุ่่�มตััวอย่่างจำนวน 30 คน มีี
ค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.20 อยู่่�ในระดัับ ดีี  โดยได้้ผล

ความพึึงพอใจด้า้นการแสดงผลและเสีียงสอดคล้้อง 
กับัการกระทำของผู้้�เล่่น ระบบระดัับความยากลำบาก 
ในเกมทำให้้มีีความท้้าทายและสนุุก และการปรัับ
ระดัับความยากลำบากมีีความสมดุุล อยู่่�ที่่� 4.67 
อยู่่�ในระดัับดีีมาก ดัังตารางที่่� 4

ตารางที่่� 4 	 ผลการประเมิินความพึึงพอใจของเกมความเป็็นจริิงผสมผสานการบรรเลงฆ้้องวงกัับกลุ่่�ม
ตััวอย่่าง

รายการประเมิิน
คะแนน

เฉลี่่�ย

ส่ว่นเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน

ระดัับ

คุุณภาพ

การแสดงผลและเสีียงสอดคล้้องกัับการกระทำของผู้้�เล่่น 4.67 0.58 ดีีมาก

ระบบระดัับความยากลำบากในเกมทำให้้มีีความท้้าทายและสนุุก 4.67 0.58 ดีีมาก

การปรัับระดัับความยากลำบากมีีความสมดุุล 4.67 0.58 ดีีมาก

กลไกการเล่่นช่่วยดึึงดููดและสนัับสนุุนประสิิทธิิภาพของเกม 4.33 0.58 ดีี

ข้้อมููลและคำแนะนำในเกมเป็็นที่่�เข้้าใจ 4.33 0.58 ดีี

ระบบนำทางในเกมมีีความเหมาะสมและใช้้งานได้้ดีี 4.33 0.58 ดีี

กลไกการเล่่นของเกมนี้้�มีีความน่่าสนใจ 4.00 0.10 ดีี

สีีและแสงในเกมสร้้างบรรยากาศและอารมณ์์ได้้ดีี 3.67 0.58 ดีี

การออกแบบสิ่่�งแวดล้้อมทำให้้มีีความสวยงามและน่่าสนใจ 3.67 0.58 ดีี

การตอบสนองของเกมต่่อการกระทำของผู้้�เล่่นมีีความคืืบหน้้าและมีีความหมาย 3.67 0.58 ดีี

คะแนนเฉลี่่�ย 4.20 0.18 ดีี
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อภิิปรายผล 
	 คุุณภาพของเกมความเป็็นจริิงผสม
ผสานสำหรัับฝึึกบรรเลงฆ้้องวง 
	 การประเมิินคุณภาพเกมความเป็็นจริิง
ผสมผสานสำหรัับฝึกึบรรเลงฆ้อ้งวงโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
ด้้านการออกแบบและพััฒนาเกม พบว่่าค่่าเฉลี่่�ย
ของคุุณภาพเกมอยู่่�ในระดัับดีี โดยมีีคะแนนเฉลี่่�ย
รวม 4.26 และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานรวม 0.18 
โดยมีีคะแนนเฉลี่่�ยสููงสุุดคืือ ก ลไกการเล่่นช่่วย
ดึงึดูดูและสนัับสนุุนประสิทิธิภิาพของเกม มีีคะแนน 
เฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.48 อยู่่�ในระดัับดีี ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ
ที่่� อีีริคิสันัและซัมัเนอร์ ์(Ericsson & Sumner, 2014)
ได้ก้ล่าวว่า กลไกต่าง ๆ  ภายในเกมมีีบทบาทสำคััญ 
ในการเพิ่่�มประสิิทธิิภาพของผู้้�เล่่นและสนัับสนุุน
การเรีียนรู้้� กลไกเหล่่าน้ี้�รวมถึึงการฝึกึฝนเพื่่�อเพิ่่�ม
ทัักษะ ก ารสร้้างแรงจููงใจผ่่านความท้้าทาย  และ
การมีีส่่วนร่่วมผ่่านสภาพแวดล้้อมแบบอิินเทอร์์ 
แอคทีีฟ และจากคะแนนการประเมิินพบว่่า ข้้อที่่�
มีีคะแนนน้้อยที่่�สุุด คืือ การตอบสนองของเกมต่่อ
การกระทำของผู้้�เล่่นมีีความคืืบหน้้าและมีีความ
หมาย มีี คะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.03 แต่่ยัังอยู่่�ใน
ระดัับดีี  อาจเกิิดจากการออกแบบที่่�ลดความซัับ
ซ้อ้น และพยายามทำให้เ้กิิดความเรีียบง่า่ยเพื่่�อไม่่
ให้ก้วนสมาธิิของผู้้�เล่่นต่อเป้้าหมาย ทำให้้การกระ
ทำบางอย่่างไม่่มีีผลตอบสนอง เช่่น ก ารตีีสิ่่�งที่่�
ไม่ใ่ช่เ่ป้้าหมาย หรืือเหวี่่�ยงแขนโดยไร้้จุดุหมาย จะ
ไม่่เกิิดผลตอบสนองใดๆ 
	ป ระสิิทธิิผลของเกมความเป็็นจริิง
ผสมผสานฝึึกบรรเลงฆ้้องวง
	 จากการเปรีียบเทีียบทัักษะการบรรเลงฆ้อ้งวง 
โดยใช้้ด่่านเพลงพม่าเขว  เป็็นด่านในการทดสอบ
ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนพบว่่ามีีความแตกต่าง
อย่่างมีีนััยสำคััญระหว่่างคะแนนก่่อนเล่่นเกมและ
หลัังเล่่นเกม โดยค่่า p-value น้้อยกว่่า 0.001 ซึ่่�ง
บ่่งชี้้�ว่่าความแตกต่่างที่่�พบมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ 

กล่่าวคืือเกมความเป็็นจริิงผสมผสานฝึึกบรรเลง
ฆ้อ้งวงมีีประสิทิธิผิลในการพัฒันาทักัษะของผู้้�เล่น่ 
ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ ดุจเดืือน ไชยพิชิติ และคณะ (2565) 
ที่่�ทำการวิิจััยเรื่่�อง ก ารพััฒนาทัักษะการฟัังของ
เด็็กปฐมวััย ด้ ้วยการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เกม
ปริิศนาคำทาย  โดยผู้้�ปกครองมีีส่วนร่วม ผลการ
วิิจััยพบว่่า ทัักษะด้้านการฟัังของเด็็กปฐมวััยด้้วย
การจัดักิจิกรรมการเรีียนรู้้�เกมปริศินาคำทาย โดย
ผู้้�ปกครองมีีส่ว่นร่ว่ม หลังัเรีียนสูงูขึ้้�นกว่า่ก่อ่นเรีียน 
อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05
	 การประเมิินความพึึงพอใจของกลุ่่�ม
ตััวอย่่าง
	 ผลการประเมินิความพึงึพอใจจากกลุ่่�มตัวัอย่า่ง 
30 คน พบว่า่ค่า่เฉลี่่�ยความพึงึพอใจอยู่่�ที่่� 4.20 ซึ่่�ง
อยู่่�ในระดัับมาก  โดยผู้้�เล่่นมีีความพึึงพอใจสููงสุุด
ด้้วยกัันในด้้านระดัับความยาก มีี ระดัับคะแนน
เฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.67 ทั้้�ง 2 ข้้อ คืือ ระบบระดัับความ
ยากลำบากในเกมทำให้้มีีความท้้าทายและสนุุก 
และการปรัับระดัับความยากลำบากมีีความสมดุุล 
มาจากการกำหนดความยากของเกมความเป็็น
จริิงผสมผสานการบรรเลงฆ้อ้งวงนี้้�ประยุกุต์ม์าจาก 
เกณฑ์์มาตรฐานดนตรีีไทย  (ทบวงมหาวิิทยาลััย, 
2544) และเกณฑ์์มาตรฐานดนตรีีไทยและเกณฑ์์
การประเมินิ (ทบวงมหาวิทิยาลััย, 2544) โดยเลืือก
เอาท่า่ตีีมาตรฐานในการประเมินิฆ้อ้งวงใหญ่ ่และ
เพลงสำหรัับการบรรเลงของวงปี่่�พาทย์์ขั้้�นต้้น มา
ประยุุกต์์ใส่่ในเกมเป็็นลำดัับขั้้�นทำให้้เกิิดระดัับ
ความยากที่่�สมดุุล และส่่วนที่่�ได้้คะแนนความพึึง
พอใจเฉลี่่�ยน้้อยที่่�สุุด คืือ ด้้านกราฟฟิิกและความ
สวยงาม โดยได้ร้ะดับัคะแนน 3.67 อยู่่�ในระดับัมาก 
อาจเป็็นเพราะผลจากการวิิเคราะห์์ตััวอย่่างทำให้้
ในการออกแบบต้อ้งมีีการลดทอนให้รูู้ปแบบเรีียบง่า่ย 
เพื่่�อเป็็นการส่่งเสริิมให้้ผู้้�เล่่นมีีสมาธิิกัับเป้้าหมาย
มากขึ้้�น



การออกแบบเกมความเป็็นจริิงผสมผสานสำำ�หรัับฝึึกบรรเลงฆ้้องวง 998 โอภาส แก้้วต่่าย

สรุุปผล 
	 การศึึกษาแนวทางการออกแบบเกม
ความเป็็นจริิงผสมผสานสำหรัับการฝึึกบรรเลง
ฆ้้องวงพบว่่า เกมตััวอย่่างที่่�ศึึกษาเน้้นการตีีตาม
จังัหวะดนตรีี ซึ่่�งสามารถประยุกุต์ใช้้กับัการบรรเลง
ฆ้อ้งวงได้ ้โดยการออกแบบกราฟิกิเน้น้แสงนีีออน
และธีีมไซไฟ ส่ ่วนการออกแบบส่่วนต่่อประสาน
เน้้นความเรีียบง่่ายและชััดเจน ก ารประเมิิน
คุุณภาพเกมโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญพบว่่ามีีคุณภาพดีี 
โดยกลไกการเล่น่ได้ร้ับัคะแนนสูงูสุุด และการตอบ
สนองของเกมมีีคะแนนน้้อยที่่�สุุด อย่่างไรก็็ตาม 
เกมน้ี้�มีีประสิิทธิผิลในการพััฒนาทัักษะการบรรเลง
ฆ้้องวงของผู้้�เล่่นอย่่างมีีนัยสำคััญ  และผู้้�เล่่นมีี
ความพึึงพอใจในระดัับสููง โดยเฉพาะในด้้านระดัับ
ความยากที่่�ท้้าทายและสมดุุล แต่่กราฟิิกและความ
สวยงามได้้รัับคะแนนน้้อยที่่�สุุด เนื่่�องจากการ
ออกแบบที่่�เน้้นความเรีียบง่่ายเพื่่�อไม่่ให้้รบกวน
สมาธิิของผู้้�เล่่น

ข้้อเสนอแนะ
	 จากผลการวิจิัยั ผู้้�วิจิัยัมีีข้้อเสนอแนะ ดังันี้้�
	 1.	พัฒันากลไกการเล่น่ให้้ซับัซ้อ้นมากขึ้้�น
สำหรัับการฝึึกทัักษะในระดัับสููง
	 2.	พัฒันาการประเมิินผลด้้านอื่�นๆ นอกเหนืือ 
จากด้้านความแม่่นยำของโน้้ต เช่่น ก ารประเมิิน
ท่า่นั่่�ง การประเมินิความถููกต้อ้งของการจับัอุปุกรณ์์ 
เคร่ื่�องดนตรีีไทย  หรืือการประเมิินความไพเราะ
ของท่่วงทำนอง 
	 3.	นำแนวทางไปพััฒนาเกมความเป็น็จริงิ
ผสมผสานสำหรัับการฝึึกบรรเลงเครื่่�องดนตรีีอื่�น 
หรืือการฝึึกทัักษะด้้านอื่่�น
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