
JIST Journal of Information Science and Technology  
Volume 13, NO 2 | JUL – DEC 2023 | 22-31 

ISSN: 2651-1053 (Online)   
ISSN: 1906-9553 (Print) 

 

*Corresponding Author: kaboon@mut.ac.th 
22 

 

 สื�ออนิเตอร์เอคทีฟเพื�อส่งเสริมทักษะการรู้คดิโดยใช้เกมวชิวลโนเวล 

Interactive Media for Cognitive Skill Improvement using a Visual Novel Game 
 

ศศิประภา แก้วมา1, สิทธิกร ดีพร้อม1, กบูร ทองทา2*, ปนัชดา แก้วมา1 และ สุรีลักษณ์ วีระโจง1 

Sasiprapa Kaewma1, Sittikorn Deeprom1, Kaboon Thongtha2*, Panutchada Kaewma1and Sureeluk Weerajong1 
�สาขาวิชาเทคโนโลยดิีจิทัลมัลติมีเดียอาร์ต 

คณะวิศวกรรมศาสตร์และเทคโนโลย ีมหาวิทยาลัยเทคโนโลยมีหานคร  
1Digital Multimedia Arts Technology 

Faculty of Engineering and Technology, Mahanakorn University of Technology 
�ภาควิชาคณิตศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยมีหานคร 

2Department of Mathematics, Faculty of Science, Mahanakorn University of Technology  
 

Received: June 19, 2023; Revised: December 4, 2023; Accepted: December 4, 2023; Published: December 29, 2023 

 
ABSTRACT – The objective of the research is to create the "EDIHI" visual novel game in order to 

improve cognitive skills. In order to develop creativity and specific problem-solving skills in digital 

multimedia arts technology for first-year students, the 30 participants were split into two groups: the 

users of the electronic book medium EDIHI and the users of the game. The qualitative evaluation of 

visual novel games by experts is divided into five aspects, namely: 1) Game performance; 2) Game 

effectiveness; 3) Game flexibility; 4) Game presentation; and 5) Game content. The research found 

that qualitative evaluation of visual novel games by experts has a mean of 4.48 and a standard 

deviation of 0.51, quality is highest level. According to research studies, users of the visual novel game 

EDIHI reported higher perceived levels of developing creativity and problem-solving abilities on the 

fly than users of the electronic book media titled EDIHI at the statistical significance level of 0.05 in 

all aspects. 
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บทคัดย่อ -- งานวิจัยนี�มีวัตถุประสงค์เพื�อพัฒนาเกมวิชวลโนเวล เรื�อง “เอดี�” เพื�อนําไปใช้ในการส่งเสริมทักษะการรู้คิด เพื�อ

พฒันาความคิดสร้างสรรค์และทักษะการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลมัลติมีเดียอาร์ต สําหรับนักศึกษาชั�น

ปีที� � กลุ่มตัวอย่าง �� คน แบ่งเป็น � ได้แก่ กลุ่มผู้ใช้สื�อนิยายอิเล็คทรอนิคชื�อเรื�อง “เอดี�” และผู้ใช้สื�อเกมวิชวลโนเวล ชื�อเรื�อง 

“เอดี�” การประเมินประสิทธิภาพของเกมวิชวลโนเวล ผลการประเมินเชิงคุณภาพของเกมวิชวลโนเวลโดยผู้เชี�ยวชาญ ซึ�งแบ่ง

การประเมินเป็น � ด้าน ได้แก่  �) ประสิทธิภาพของเกม �) ประสิทธิผลของเกม �) ด้านความยืดหยุ่นของเกม �) การนําเสนอ

ของเกม และ �) เนื�อหาของเกม  ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของเกมวิชวลโนเวล ผลการประเมินเชิงคุณภาพของเกมวิชวล

โนเวลโดยผู้เชี�ยวชาญ โดยมีค่าเฉลี�ยเป็น �.�� และค่าเบี�ยงเบนมาตรฐานเป็น �.�� อยู่ในระดับมากที�สุด จากการศึกษาวิจัย โดยมี
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กลุ่มผู้ใช้งานคือ นักศึกษาชั�นปีที� � สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลมัลติมีเดียอาร์ต จากการศึกษาวิจัยพบว่า การประเมินคุณภาพของ

เกมวิชวลโนเวล และผลการเปรียบเทียบการประเมินของระดับการรับรู้ ความคิดสร้างสรรค์และทักษะการแก้ไขปัญหาเฉพาะ

หน้า จากผู้ใช้เกมวิชวลโนเวล เรื�อง “เอดี�” สูงกว่าผู้ใช้สื�อหนังสืออิเล็คทรอนิค ชื�อเรื�อง “เอดี�” อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที�ระดับ 

�.�� ในทุกด้าน 

 

คําสําคัญ: ทกัษะการรู้คดิ, ทกัษะการแกไ้ขปัญหาเฉพาะ, หนงัสืออิเลค็ทรอนิค, เกมวิชวลโนเวล, การประเมินเชิงคุณภาพ 

 

 

1. บทนํา 
ปัจจุบนัการเล่าเรื�องต่าง ๆ ให้น่าสนใจเป็นเรื�องยากที�จะทาํให้

คนอยู่ดูตั�งแต่ตน้จนจบ เนื�องจากคนในยุคปัจจุบนัมกัรู้สึกเบื�อ

หน่ายอะไรง่าย ดังนั�น Storytelling จึงมีบทบาทสําคัญโดยถูก

นําเข้ามาประยุกต์ใช้เป็นส่วนหนึ� งของกลยุทธ์การสร้างคอน

เทนต์การเล่าเรื�องบนโลกออนไลน์ยุคดิจิทลั เพื�อเอื�อให้คนทาํ

คอนเทนต์มีพื�นที�ในการเล่าเรื�องมากกว่าเดิม โดยมีการนาํเรื�อง

เล่า มาเรียบเรียงลาํดบัเหตุการณ์  และผสมผสานกบัการใชสื้�อ

ต่าง ๆ ที�อยู่ในโลกออนไลน์ จากการใช้ ภาพ เสียง หรือดนตรี 

เพื�อเพิ�มให้เรื�องเล่ามีมิติและสีสันแก่ตวัละคร หรือสถานการณ์

ต่าง ๆ [1] เช่น การเขียนบทความ การทาํวิดีโอคอนเทนต์ หรือ

พอดแคสต ์ฯลฯ และดว้ยเหตุนี�  เพื�อการสื�อสารกบักลุ่มเป้าหมาย

ในยุคปัจจุบนัได้มากขึ�น การเล่าเรื�องจึงมีความจาํเป็นมากบน

โลกออนไลน์ที�สิ�งต่าง ๆ สามารถสื�อสารถึงผูรั้บขอ้มูลได้อย่าง

รวดเร็ว ไม่ว่าจะผ่านทางสื�อโซเชียล หรือการทาํการตลาดแบบ

ออนไลน์ โดยต้องอาศัยความสามารถในการเล่าเรื� องเพื�อ

ถ่ายทอดออกไป  

การศึกษาวิจยัที�ผ่านมา ไดน้าํเสนอโมเดลตวัละครที�แปลก

ใหม่ สําหรับการเล่าเรื� องแบบโต้ตอบในเกม  ซึ� งรวมการ

วางแผนแบบหลายหนา้ที�เขา้กบักลยทุธ์การจดัการตวัละคร ตาม

กฎการผลิตเพื�อเป็นแนวทางในกระบวนการสร้างเรื� องเล่า 

วิธีการที�นาํเสนอนั�นสามารถสร้างและควบคุมการบงัคบัใชเ้รื�อง

เล่าตามตวัละครในโลกของเกมที�มีการโตต้อบสูง [2] 

ในขณะเดียวกันก็มีแนวคิดการเล่มเกมแบบเกมจะจบลงหาก

เป็นไปตามเงื�อนไขการสิ�นสุดขอ้ใดขอ้หนึ�ง เนื�องจากขอ้เท็จจริง

ของความต่อเนื�องของเนื� อเรื� อง [3] ทั� งนี� ย ังมีการศึกษาวิจัย

สําหรับเรื� องของการใช้วิ ดีโอเกมแบบโต้ตอบดิจิทัล เป็น

เครื�องมือในการเรียนรู้สาํหรับนกัการศึกษา โดยเฉพาะอยา่งยิ�งผู ้

ที�สอนเกี�ยวกับนวนิยายที� เน้นประวัติศาสตร์ในการเตรียม

แผนการสอนสาํหรับชั�นเรียน ไม่เพียงแต่เพื�อให้ไดผ้ลการเรียนรู้

เท่านั�น แต่ยงัตอ้งผลิตสื�อเทคโนโลยีระดบัสูง เช่น วิดีโอเกมดว้ย 

จากสถานการณ ์การศึกษานี� มีวตัถุประสงคเ์พื�อวดัประสิทธิภาพ

ของวิดีโอเกมที�พฒันา [4]  

นอกจากนี� ยงัมีเกมไดถู้กนาํมาใชเ้ป็นสื�อการเรียนรู้ในดา้น

การศึกษา ในการพฒันาสื�อเพื�อการศึกษา จาํเป็นตอ้งจบัคู่เนื�อหา

และส่วนต่อประสานกับผู ้ใช้เป้าหมายและจับคู่ เ นื� อหากับ

เป้าหมายของสื� อ เพื�อการศึกษา กระบวนการพัฒนาจะมี

ประสิทธิภาพมากขึ�นและมีโอกาสประสบความสําเร็จมากขึ�น

หากไดรั้บการทดสอบโดยเร็วที�สุด การทดสอบในขั�นตอนการ

ออกแบบนี� ใช้ต้นแบบกระดาษเพื�อรับความคิดเห็นของผูใ้ช้

เกี�ยวกับเนื� อหาและอินเทอร์เฟซผู้ใช้ ในบทความนี�  เราจะ

แบ่งปันประสบการณ์การใชต้น้แบบกระดาษเพื�อทดสอบความ

เหมาะสมของเนื�อหาและ UI ก่อนเข้าสู่ขั�นตอนของการสร้าง

เกมนิยายภาพ เราระบุปัญหาที�พบเมื�อใชว้ิธีนี�กบัผูใ้ช ้วิเคราะห์

ผลลพัธ ์และอธิบายว่าปัญหานี�แกไ้ขไดอ้ยา่งไร [5] 

การศึกษาการออกแบบเกมจริงจงั VR มีแอพพลิเคชันมากมาย 

สามารถทาํได้โดยใช้เกม ทาํให้ผูเ้ล่นรู้สึกเหมือนจริงซึ� งจะมี

ประสิทธิภาพมากขึ�นในแอปพลิเคชันประเภทนี�  งานนี� จาํลอง

ผลกระทบ องคป์ระกอบในการเล่นเกม เกมนี� เนน้ที�ขอ้ควรระวงั

และปฏิบติัการช่วยเหลือที�เกิดขึ�นก่อนและหลงัเกิดภยัพิบติัเป็น

หลกั หลงัจากเล่นหรือดูเกมนี� แลว้ ผูไ้ม่มีการศึกษายงัสามารถ

เขา้ใจขั�นตอนที�ตอ้งทาํในกรณีที�ภยัพิบติักาํลงัเกิดขึ�น[6] 

การเล่นเกมกลายมาเป็นส่วนหนึ�งของการดาํเนินชีวิตของ

คนยุคใหม่ การเล่นเกมทาํให้ผูเ้ล่นเกิดความเพลิดเพลิน สนุก 

และใชอ้ารมณ์ร่วมไปกบัเรื�องราวของเกมไดเ้ป็นอย่างดี ซึ� งจาก

ข้อสังเกตุจึงเป็นที�มาใช้ในการออกแบบสื�อที�ส่งเสริมความ

เข้า ใ จ  เส ริ มสื� อ เก ม  จา ก เ ดิมสื� อ ยุค ปั จจุบัน คื อ ห นัง สื อ
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อิเล็คทรอนิค, สื�อวิดีโอการใชสื้�อชนิดหนึ�งอาจจะทาํให้ ผูใ้ชรั้บ

สารบางอย่างไม่ครอบคลุม ดงันั�นสมมติฐานถา้เราออกแบบสื�อ 

เกมเสริมเรื�องราวจากสื�อหนงัสืออิเลค็ทรอนิค จะสามารถทาํให้

การนาํเสนอและการรับรู้เรื�องราว เป็นสื�อนิยายภาพอินเตอร์แอค็

ทีฟ เพื�อส่งเสริมทกัษะกระบวนการรับรู้มีประสิทธิภาพมากขึ�น 

กระบวนการวิธีที�นาํเทคโนโลยีเกมวิชวลโนเวล มาใช้ในการ

ออกแบบ  โดยมีการนาํเอาหนังสืออิเล็คทรอนิค สื�อนิทานที�มี

เรื� องราว มาออกแบบให้รูปแบบการเรียนรู้ในยุคใหม่ที�ใช้

ประเภทเกมวิชวลโนเวล  ใช้สื� อสังคมออนไลน์ซึ� งเป็นสื�อที�

ไดรั้บความสนใจและความนิยมในปัจจุบนั 

อุตสาหกรรมสื�อสิ�งพิมพ์และหนงัสือต่าง ๆ ได้เล็งเห็น

โอกาสในการเติบโตผ่านการให้บริการหนงัสือออนไลน์ 

เพื�อให้สอดคลอ้งกบัความนิยมของกลุ่มผูใ้ช้วยัรุ่นที�ชื�นชอบ

ก า ร อ ่านหนงั สือนิยา ยและหน ังสือการ์ต ูน ผ ่าน อ ุปกรณ์

อิเล ็กทรอนิกส์ ทว่ามีอีกหนึ� งอุตสาหกรรมที�มีผูส้ ังเกตถึง

โ อ ก า ส ใ น ก า ร ตีตล า ดก ลุ ่มน ักอ ่า น เช ่น เด ีย วก นั  นั �น ค ือ

อุตสาหกรรมเกม โดยเฉพาะกลุ ่มผูพ้ฒันาและสร้างสรรค์

ผลงานจาํพวกนิยายอินเตอร์แอ็คทีฟ หรือที�รู้จกักนัว่า วิชวล

โนเวล (VISUAL NOVEL) ซึ� งได้รับความนิยมมากในกลุ ่ม

คนที�ชอบเสพเรื�องราวหรือนิยายต่าง ๆ ในบทความนี� จะ

แนะนาํผูอ้่านให้ได้รู้จกักบัวิชวลโนเวลและตน้กาํเนิดของเกม

ประเภทดงักล่าว รวมถึงแนะนาํเกมที�น่าสนใจ [12] 

ว ิช ว ล โ น เ ว ล  (Visual Novel) เ ป็ น ว ิด ีโ อ เ ก ม ที �เ ป็ น

หมวดหมู่ย่อยของเกมประเภทเกมผจญภัย (ADVENTURE 

GAME) โดยคําว่า  “VISUAL NOVEL” นั�นไม่มีค ํานิยามที�

ตายตวั แต่เกมประเภทดงักล่าวจะมีจุดเด่นที�การใช้ตวัอกัษร

บรรยายเนื�อเรื�องที�มีความคลา้ยคลึงกบังานเขียนประเภท

นิยาย และเน้นการแสดงให้เห็นถึงพฒันาการของตวัละคร

ต่าง  ๆ  (CHARACTER DEVELOPMENT) โดยเนื�อ เ รื�อง

อาจมีจุดจบเดียวหรือมีจุดจบที�หลากหลายก็ได  ้วิชวลโนเวล

นั�นมีการใช ้สื�อต่าง ๆ  เขา้มาประกอบในการเล่าเนื�อเรื�อง 

ตวัอย่างเช่น รูปภาพตวัละครต่าง ๆ ที�แสดงให้เห็นถึงอารมณ์

ของตวัละครนั�น ๆ รูปภาพฉากพื�นหลงัประกอบเนื�อเรื�อง 

เสียงเอฟเฟกต์ และเสียงประกอบฉากให้อินไปกบัตวัเกม เอฟ

เฟกต์แสดงผลต่าง ๆ ที�สามารถสร้างอารมณ์ร่วมและเพิ�มอิม

แพ็คของเรื�องราวในนิยาย ให้กบัผูอ้่านได้ รวมถึงการใช้เพลง

และดนตรีประกอบขณะการอ่านที�สามารถกาํหนดอารมณ์

ของผูอ้่านและเพิ�มความลึกซึ� งให้กบัเนื�อเรื�องได้ อีกทั�งหาก

เป็นเกมวิชวลโนเวลที�รับการพฒันาโดยทีมผูพ้ฒันาขนาด

ใหญ่อาจมีการใช้คทัซีนแอนิเมชัน เสียงพากย ์หรือการซ่อน

ขอ้ความลบัต่าง ๆ ทั�งนอกและในตวัเกม เพื �อประกอบเนื�อ

เรื�องของวิชวลโนเวล นั�น ๆ [12] 

แรงจูงใจ การทาํวิจยัเรื�องนี� เนื�องจากความเป็นนิทานเมื�อ

เราอ่านจากหนงัสือเราจะเขา้ใจในเนื�อเรื�องมีการใช้จินตนาการ

ตามไปกับตัวหนังสือที�ผูแ้ต่ง แต่เมื�อเทียบกบันาํเนื�อเรื�องจาก

นิทานมาสร้างเป็นวิชวลโนเวล (Visual Novel) เกม ผู ้ใช้จะ

สามารถเขา้ถึงเนื�อเรื�องไดม้ากกว่าโดยสวมบทบาทเป็นตวัละคร 

และมีส่วนร่วมในการตดัสินใจใช้ประสบการณ์ไปตามเนื�อหา

ของเกม ทาํให้มีความเขา้ใจปัญหา อุปสรรคใ์นเนื�อเรื�องได ้

 

�. วัตถุประสงค์การวิจัย 
2.1 เพื�อออกแบบและพฒันา Visual Novel Game “EDIHI” 

ส่งเสริมให้ผู ้เล่นเกิดการสร้างไหวพริบและทักษะการแก้ไข

ปัญหาเฉพาะหนา้ 

2.2 เพื�อประเมินประสิทธิภาพของ Visual Novel Game 

“EDIHI” ส่งเสริมให้ผูเ้ล่นเกิดการสร้างไหวพริบและทกัษะการ

แกไ้ขปัญหาเฉพาะหนา้ 

2.�  เพื� อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาชั� นปีที�  � 

สาขาวิชาเทคโนโลยี ดิ จิทัลมัลติมี เ ดียอาร์ต มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีมหานคร ที�มีต่อ Visual Novel Game “EDIHI”  

2.� เพื�อศึกษาระดับการการรับรู้ การแก้ไขปัญหาเฉพาะ

หนา้ ของนกัศึกษาชั�นปีที� � สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทลัมลัติมีเดีย

อาร์ต มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีมหานคร ที�มีต่อ Visual Novel 

Game “EDIHI” และ หนงัสือ E-book “EDIHI” 

 

3. วิธีดําเนินการวิจัย 
ในการดาํเนินการวิจยันั�นไดศ้ึกษาแนวคิดการใชสื้�อประเภทเกม 

เพื�อทดสอบกระบวนการทกัษะการรู้คิดของกลุ่มผูเ้สพสื�อ สื�อ

ประเภทเกมสามารถถ่ายถอดเรื�องราวและทาํให้ผูเ้สพสื�อ เสพ

สื� อไปจนจบเนื� อหาได้มากน้อยเพียงใดเมื�อเทียบกับสื�อเก่า

ประเภทหนงัสือโดยมีกลุ่มตวัอย่างคือนกัศึกษาปีที� 1 สาขาวิชา

เทคโนโลยีดิจิทลัมลัติมีเดียอาร์ต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีมหา

นคร จาํนวน 30 เพื�อทดสอบการเสพสื�อทั�ง 2 ชนิด ที�มีเนื�อหา
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เดียวกนั เพื�อทดสอบกระบวนการรับรู้ ของกลุ่มผูเ้สพสื�อโดยมี

สื�อ 2 ชนิด ไดแ้ก ่ 
1) Visual Novel Game “EDIHI”  

2) หนงัสือ E-book “EDIHI” 

โดยมีกรอบแนวคิดการวิจยั ที�ผูท้าํวิจยัไดพ้ฒันาและ

ออกแบบ ดงัรูปที� 1 และขั�นตอนการดาํเนินงานวิจยัในการ

ประเมินประสิทธิภาพของ Visual Novel Game “EDIHI” และ

หนงัสือ E-book “EDIHI” ดงัรูปที� 2 

 

 
      รูปที� 1 กระบวนทาํการวิจัย 

 

 
รูปที� �. ขั�นตอนการดาํเนินวิจัย 

    

3.1 เครื�องมือที�ใช้ในการวิจัย 

เครื�องมือที�ใชใ้นการวิจยั ประกอบดว้ย �) Visual Novel Game 

ชื�อเรื�อง “EDIHI” 2) นิยายสั�น E-Book ชื�อเรื�อง “EDIHI” 

1) Visual Novel Game ชื�อเรื�อง “EDIHI”  ดงัรูปที� � และ � 

 



JIST Journal of Information Science and Technology  
Volume 13, NO 2 | JUL – DEC 2023 | 22-31  

 

26 

 

 
รูปที� �. ตัวอย่างภาพหน้าจอเกม EDIHI ฉากในป่า 

 

 
รูปที� �. ตัวอย่างภาพหน้าจอเกม EDIHI ฉากในเมือง 

 
Visual Novel Game ที�พัฒนาขึ� นได้รับการประเมินจาก

ผู้ เ ชี� ย วช า ญ 5 ท่ า น  ป ร ะ ก อ บ ด้วย  ผู ้ เ ชี� ย วช า ญด้า น เ ก ม

คอมพิวเตอร์ ผู ้เ ชี� ยวชาญด้านปฏิสัมพันธ์ของระบบ และ

ผูเ้ชี�ยวชาญดา้นการเล่าเรื�องในรูปแบบนวนิยาย [7]  
 

2) นิยายสั�น E-Book ชื�อเรื�อง “EDIHI”  ดงัรูปที� 5 

 

 

 

 

 

รูปที� �. หนังสือ E-Book EDIHI 

 

ภายในหนังสือจะเป็นการบอกเล่าเรื�องราวของตวัละคร “เอดี� ” 

เช่นเดียวกบัในเกม แต่จะเปลี�ยนเป็นการเล่าเรื�องในรูปแบบของ

หนังสือ โดยผูอ้่านไม่สามารถตอบโตก้บัตวัหนังสือได้ เพื�อใช้

มาเป็นตัวเปรียบเทียบวัดประสิทธิภาพทักษะในการเสพ

เรื�องราว ระหว่างสื�อประเภทหนงัสือ กบั  สื�อประเภท Game  

 

3.2 การประเมินประสิทธิภาพ 

การประเมินคุณภาพของ Visual Novel Game โดยผูเ้ชี�ยวชาญซึ�ง

แบ่งการประเมินเป็น 5 ด้าน ได้แก่ ด้านประสิทธิภาพของเกม 

(Efficiency) ดา้นประสิทธิผลของเกม (Effectiveness) ดา้นความ

ยื ดหยุ่น ข อ ง เก ม ( Flexibility) ด้า น ก า ร นํา เส น อ ข อ ง เ ก ม 

(Presentation) และดา้นเนื�อหาของเกม (Content)   

ทาํการวิเคราะห์ความคิดเห็นโดยใช้ค่าสถิติค่าเฉลี�ย (�̅) 

และสถิติค่าเบี�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยใช้มาตราส่วน

ประมาณค่าเพื�อกาํหนดระดบัของทกัษะการรับรู้  โดยใชม้าตรา

ส่วนประมาณค่า เพื�อกาํหนดระดบัความพึงพอใจ มีช่วงคะแนน

ตั� งแต่  1-5 [8] และใช้การแปลผลระดับความพึงพอใจโดย

คาํนวณความกวา้งของอนัตรภาคชั�น [9] ซึ� งเกณฑ์การแปลผล

ระดบัความพึงพอใจ แสดงดงัตารางที� 1 

 

ตารางที� �. เกณฑ์ในการแปลความหมายระดับของทักษะการ

รับรู้   

ระดับความพึงพอใจ ค่าเฉลี�ย แปลผล 

5 4.21–5.00 มากที�สุด 

4 3.41–4.20 มาก 

3 2.61–3.40 ปานกลาง 

2 1.81–2.60 นอ้ย 

1 1.00–1.80 นอ้ยที�สุด 
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ภายในเกม ผูเ้ล่นจะสวมบทเป็นตวัละคร “เอดี� ” สาวน้อยน่ารัก

อ่อนต่อโลกคนหนึ� ง ที�ตอ้งพบเจอเหตุการณ์ฆาตกรรมต่อหน้า

ต่อตา ที�ขา้งบา้นของตน จึงตอ้งทาํการหลบหนีจากเงื�อมือของ

ฆาตกรที�เหมือนจะเห็นหน้าตาของเอดี� เขา้ และเอดี� ได้เดินทาง

ผจญภยัไปตามสถานที�ต่าง ๆ ไดพ้บเจอเหตุการณ์ต่าง ๆ มากมาย

ที�เป็นสิ�งบอกใบข้องเรื�องราวการฆาตกรรมในครั� งนี�  เด็กสาว

จะต้องเอาชีวิตรอด และใช้ไหวพริบในการแก้ไขปัญหา ใช้

สติปัญญา การคิด วิเคราะห ์เพื�อแกไ้ขเงื�อนงาํ และเบื�องหลงัการ

ฆาตกรรมครั� งนี� ให้กระจ่างขึ�นเพื�อเปิดเผยความจริงของเรื�องราว

ทั�งหมด ว่าฆาตกรเป็นใครกนัแน่ และสาเหตุของการฆาตกรรม

ครั� งนี�คืออะไร  

 

3.3 การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล 

ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลนั�น เป็นการเก็บรวบรวมขอ้มูลจาก

แบบทดสอบวดัทกัษะการรู้คิด การสร้างไหวพริบและทกัษะ

การแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าจากผู ้ใช้สื� อนิยายสั� น E-Book 

ชื�อเรื� อง “EDIHI” และผู้ใช้สื� อ Visual Novel Game ชื�อเรื� อง 

“EDIHI” โดยกลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาชั�นปีที�  � สาขาวิชา

เทคโนโลยีดิจิทลัมลัติมีเดียอาร์ต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีมหา

นคร จาํนวน �� คนโดยใชก้ารสุ่มตวัอยา่งตามความสะดวก และ

เลือกกลุ่มตวัอย่างตามตารางสําเร็จรูปของเครจซี� และมอร์แกน 

[��] แบ่งเป็นกลุ่มผูใ้ช้สื�อนิยายสั�น E-Book ชื�อเรื�อง และกลุ่ม

ผูใ้ชสื้�อ Visual Novel Game กลุ่มละ �� คน และใชค้่าทดสอบที 

(T-test) [15] ทดสอบสมมติฐานของกลุ่มตวัอย่างสองกลุ่มที�ไม่

เป็นอิสระจากกัน เพื�อเปรียบเทียบความแตกต่างของทักษะ

แบบทดสอบวดัทกัษะการรู้คิด การสร้างไหวพริบและทกัษะ

การแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า ของผู ้ใช้สื� อนิยายสั� น E-Book 

ชื�อเรื� อง “EDIHI” และผู้ใช้สื� อ Visual Novel Game ชื�อเรื� อง 

“EDIHI” เพื�อการเรียนรู้ของกลุ่มตวัอย่างที�ระดบัความเชื�อมนั 

95% 

 

 

 

 

 

 

4. ผลการดําเนินการวิจัย 

4.1 ผล ก า ร อ อ ก แ บบ และ พัฒ นา  Visual Novel Game 

ชื�อเรื�อง “EDIHI”  

4.1.1 การออกแบบตัวละคร 

 

รูปที� �. ภาพตัวละคร เอดี � 

 

 

 

รูปที� �. ภาพตัวละคร เมดี �ตุ๊กตา

แมวอ้วน 

 

 

รูปที� �. ภาพตัวละคร พ่อ 

 

 

รูปที� �. ภาพตัวละคร ฆาตกร 

 

 

รูปที� ��. ภาพตัวละคร กลุ่มเดก็ 
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4.1.2 องค์ประกอบภายในเกม (Environment Design)  

 

รูปที� ��. เมนูหลัก (Main menu) 

 

 

รูปที� 12. หน้าการเล่นเกม (Gameplay) 
 

 

รูปที� 13. ภาพหน้าบ้านเอดี � 

 

 

รูปที� 14. หน้าการ Pop-up Puzzle Jigsaw 
 

 

รูปที� 15. ภาพ บ้านฆาตกร 

 

 

รูปที� 16. ภาพ สนามเดก็เล่น 
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4.2 ผลการประเมินประสิทธิภาพ 

ผลการประเมินประสิทธิภาพของ Visual Novel Game ผูว้ิจยัได้

ทาํการประเมินเชิงคุณภาพ และประเมินระดบัของทกัษะการรู้

คิดของผูใ้ช ้Visual Novel Game และ สื�อนิยายภาพอินเตอร์แอ็ค

ทีฟ ชื�อเรื�อง “EDIHI” ที�ใช้เลือกกลุ่มตวัอย่างซึงผูว้ิจยัได้เลือก

ผู ้เ ชี� ยวชาญด้านเทคโนโลยีดิจิทัล จํานวน 5 คน ด้วยแบบ

ประเมินเชิงคุณภาพ และนักศึกษาปี � สาขาวิชาเทคโนโลยี

ดิจิทัลมัลติมีเดียอาร์ต มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีมหานคร ซึ� งมี

จาํนวนทั�งหมด 30 คน ดว้ยแบบประเมินระดบัของการรับรู้ของ

ผูใ้ช้ ทาํการวิเคราะห์ความคิดเห็นโดยใช้ค่าสถิติค่าเฉลี�ย (�̅) 

และสถิติค่าเบี�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการประเมินคุณภาพ

ของ Visual Novel Game โดยผูเ้ชี�ยวชาญด้านเทคโนโลยีดิจิทลั 

จาํนวน 5 คน แสดงดงัตารางที� 2 

 

ตารางที� �. ผลการประเมินคุณภาพของ Visual Novel Game โดย

ผู้เชี�ยวชาญ 

รายการ  S.D. ระดับคุณภาพ 

1. ดา้นประสิทธิภาพของเกม 4.80 0.45 มากที�สุด 

2. ดา้นประสิทธิผลของเกม 4.00 0.55 มาก 

3. ดา้นความยืดหยุน่ของเกม 5.00 0.00 มากที�สุด 

4. ดา้นการนาํเสนอของเกม 4.40 0.55 มากที�สุด 

5. ดา้นเนื�อหาของเกม 4.20 0.84 มาก 

โดยรวม 4.48 0.51 มากที�สุด 

 

จากตารางที� � ผลการประเมินคุณภาพของระบบโดยผูเ้ชี�ยวชาญ

ในภาพรวมอยู่ในระดบัมากที�สุด (�̅ = 4.48) เมื�อพิจารณาเป็น

รายดา้น พบว่าดา้นที�มีค่าเฉลี�ยสูงที�สุดมีจาํนวน 3 ดา้น คือ ดา้น

ประสิทธิภาพของเกม ด้านความยืดหยุ่นของเกม และด้านการ

นําเสนอของเกมโดยรวมอยู่ในระดับมากที�สุด รองลงมาคือ 

ด้านประสิทธิผลของเกม และด้านเนื�อหาของเกม อยู่ในระดบั

มาก 
จากการประเมินเกมเพื�อการเรียนรู้แต่ละดา้นพบว่า ผลการ

ประเมินเกมด้านประสิทธิภาพของเกมอยู่ในระดับมากที� สุด 

(�̅ = 4.80, �. �. = 0.45)  ผ ล ก า ร ป ร ะ เ มิ น เ ก ม ด้ า น

ประสิทธิผลของเกมอยู่ในระดับมาก (�̅ = 4.00, �. �. =

0.55) ผลการประเมินเกมด้านความยืดหยุ่นอยู่ในระดับมาก

ที�สุด (�̅ = 5.00, �. �. = 0.00) ด้านการนาํเสนอของเกมอยู่

ในระดับมากที� สุด (�̅ = 4.40, �. �. = 0.55) และผลการ

ประเมินเกมด้านเนื�อหา อยู่ในระดบัมาก (�̅ = 4.20, �. �. =

0.84) 

 

5. ผลการวิจัย 
ในการวิจยัครั� งนี� ผูว้ิจยัไดใ้ชก้ารประเมินของระดบัทกัษะการรู้

คิด การสร้างไหวพริบและทกัษะการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า 

จากผูใ้ช้สื�อนิยายสั� น E-Book ชื�อเรื� อง “EDIHI” และผูใ้ช้สื�อ 

Visual Novel Game ชื�อเรื�อง “EDIHI” ผลการเปรียบเทียบทกัษะ

การประเมินของระดบัทักษะการรู้คิด การสร้างไหวพริบและ

ทักษะการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า จากผูใ้ช้สื�อนิยายสั�น     E-

Book ชื� อ เ รื� อ ง  “ E DI HI ”  แ ล ะ ผู้ใ ช้ สื� อ  Visual Novel Game 

ชื�อเรื�อง “EDIHI” ดว้ยแบบประเมินระดบัของการรับรู้ของผูใ้ช ้

มีผลการประเมินของระดบัทกัษะการรู้คิด การสร้างไหวพริบ

และทกัษะการแกไ้ขปัญหาเฉพาะหนา้ แสดงดงัตารางที� � 

 

ตารางที� �. ผลการเปรียบเทียบการประเมินของระดับทักษะการรู้

คิด การสร้างไหวพริบและทักษะการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า

ของกลุ่มตัวอย่าง 

ความเขา้ใจในตวัละคร 

(ลกัษณะเฉพาะของตวัละคร 

นิสัย, อารมณ์, บุคลิก) 

�̅ �. �. �� � 

E-Book ชื�อเรื�อง “EDIHI” 4.00 0.64 
0.43 3.50 Visual Novel Game ชื�อเรื�อง 

“EDIHI” 
4.43 0.57 

ความเขา้ใจสถานการณ์ของ

เรื�อง 
�̅ �. �. �� � 

E-Book ชื�อเรื�อง “EDIHI” 3.73 0.69 
0.37 4.10 Visual Novel Game ชื�อเรื�อง 

“EDIHI” 
4.10 0.66 

สามารถวิเคราะห์การแกปั้ญหา

ปมเนื�อเรื�องได ้
�̅ �. �. �� � 

E-Book ชื�อเรื�อง “EDIHI” 3.93 0.58 
0.2 2.69 Visual Novel Game ชื�อเรื�อง 

“EDIHI” 
4.13 0.51 

การมีส่วนร่วมกบัสื�อตลอด

เนื�อหา 
�̅ �. �. �� � 

E-Book ชื�อเรื�อง “EDIHI” 4.07 0.64 
0.13 2.11 Visual Novel Game ชื�อเรื�อง 

“EDIHI” 
4.20 0.55 
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ความพอใจในประสบการณ์ที�

ไดรั้บจากเนื�องเรื�อง 
�̅ �. �. �� � 

E-Book ชื�อเรื�อง “EDIHI” 3.70 0.65 
0.33 3.01 Visual Novel Game ชื�อเรื�อง 

“EDIHI” 
4.03 0.89 

มีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั 0.05 

 

จากตารางที� 3 ผลการการประเมินของระดบัทกัษะการรู้คิด การ

สร้างไหวพริบและทกัษะการแกไ้ขปัญหาเฉพาะหนา้ จากผูใ้ช้

สื�อนิยายสั�น E-Book ชื�อเรื�อง “EDIHI” และผูใ้ชสื้�อ Visual 

Novel Game ชื�อเรื�อง “EDIHI” พบว่า กลุ่มตวัอยา่งที�ผูใ้ชสื้�อ 

Visual Novel Game ชื�อเรื�อง “EDIHI” ดา้นความเขา้ใจในตวั

ละคร (ลกัษณะเฉพาะของตวัละคร นิสัย, อารมณ์, บุคลิก) สูงกว่า

กลุ่มตวัอยา่งที�ผูใ้ชสื้�อนิยายสั�น E-Book เท่ากบั �̅ =

4.43, �. �. = 0.57 ซึ� งผูใ้ชสื้�อนิยายสั�น E-Book มีค่าเฉลี�ย

เท่ากบั �̅ = 4.00, �. �. = 0.64  ความเขา้ใจสถานการณ์

ของเรื�อง มีค่าเฉลี�ยของผู ้ใชสื้�อ  Visual Novel Game เท่ากบั �̅ =

4.10, �. �. = 0.66 ซึ� งผูใ้ชสื้�อนิยายสั�น E-Book มีค่าเฉลี�ย

เท่ากบั �̅ = 3.73, �. �. = 0.69  ดา้นสามารถวิเคราะห์การ

แกปั้ญหาปมเนื�อเรื�องได ้ มีค่าเฉลี�ยของผูใ้ชสื้�อ Visual Novel 

Game เท่ากบั �̅ = 4.13, �. �. = 0.51  ซึ� งผูใ้ชสื้�อนิยายสั�น E-

Book มีค่าเฉลี�ยเท่ากบั �̅ = 3.93, �. �. = 0.58 ดา้นการมี

ส่วนร่วมกบัสื�อตลอดเนื�อหา มีค่าเฉลี�ย ของผูใ้ชสื้�อ Visual Novel 

Game เท่ากบั �̅ = 4.20, �. �. = 0.55  ซึ� งผูใ้ชสื้�อนิยายสั�น E-

Book มีค่าเฉลี�ยเท่ากบั �̅ = 4.07, �. �. = 0.64   

ดา้นความพอใจในประสบการณ์ที�ไดร้บัจากเนื�องเรื�อง 
มคี่าเฉลี�ย ของผูใ้ชส้ื�อ Visual Novel Game เท่ากบั �̅ =

4.03, �. �. = 0.89  ซึ� งผูใ้ชสื้�อนิยายสั�น E-Book มีค่าเฉลี�ย

เท่ากบั �̅ = 3.70, �. �. = 0.65 โดยมีผูต้อบแบบประเมิน 

จาํนวน 30 คน  

ผลการเปรียบเทียบการประเมินของระดบัทกัษะการรู้คิด 

การสร้างไหวพริบและทกัษะการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า จาก

ผูใ้ชสื้�อนิยายสั�น E-Book ชื�อเรื�อง “EDIHI” และผูใ้ชสื้�อ Visual 

Novel Game ชื�อเรื� อง “EDIHI”  ทําให้ทราบว่า กลุ่มผู ้ใช้สื� อ 

Visual Novel Game มีการประเมินของระดบัทกัษะการรู้คิด การ

สร้างไหวพริบและทกัษะการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า ของผูใ้ช้

สื�อ Visual Novel Game สูงกว่ากลุ่มผูใ้ช้สื�อนิยายสั� น E-Book 

และเมื�อเปรียบเทียบการประเมินของระดบัทกัษะการรู้คิด การ

สร้างไหวพริบและทกัษะการแกไ้ขปัญหาเฉพาะหนา้ ทั�ง � ดา้น 

พบว่า กลุ่มผูใ้ช้สื�อ Visual Novel Game มีระดบัทกัษะการรู้คิด 

การสร้างไหวพริบและทักษะการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า สูง

กว่ากลุ่มผูใ้ชสื้�อนิยายสั�น E-Book โดยมีความแตกต่างกนัอย่างมี

นัยสําคญัทางสถิติที�ระดบั �.�� ในทุกด้าน ดงันั�นจึงสรุปไดว้่า

การใชสื้�อ Visual Novel Game ชื�อเรื�อง “EDIHI” เกมแนว Visual 

Novel หรือเกมแนวเนื�อเรื� องที�มีความคลา้ยคลึงกบันิยาย โดย

การมีส่วนร่วมกบัเกมของผูเ้ล่นจะเป็นการอ่านเนื�อหาพร้อมกบั

ตอบคาํถามต่าง ๆ เพื�อดาํเนินเรื�อง ซึ� งเกมแนว Visual Novel จะ

ให้ความสนุกสนานและเพลิดเพลินผ่านภาพ เสียงและบท

บรรยาย เกมยงัแฝงไปด้วยขอ้คิดและเรื�องราวดี ๆ มากมาย อีก

ทั�งความทา้ทายยงัอยู่ที�การตอบคาํถามเพื�อไปสู่จุดจบในแบบที�

แตกต่างกนั เพื�อการเรียนรู้มีส่วนในการส่งเสริมให้ผูใ้ชพ้ฒันา 

ระดับทักษะการรู้คิด การสร้างไหวพริบและทักษะการแก้ไข

ปัญหาเฉพาะหนา้ ไปในทิศทางที�ดีขึ�น  

 

6. สรุปผลและการอภิปราย 
งานวิจยันี�  มีวตัถุประสงค์เพื�อพฒันาเกมวิชวลโนเวล ชื�อเรื�อง 

“EDIHI”  ให้ผูใ้ช้สามารถเข้าถึงเนื�อเรื� องได้โดยสวมบทบาท

เป็นตวัละคร และมีส่วนร่วมในการตดัสินใจใชป้ระสบการณ์ไป

ตามเนื�อหาของเกม ทาํให้มีความเขา้ใจปัญหา อุปสรรค์ในเนื�อ

เรื� องได้ นําเกมวิชวลโนเวล เพื�อการเรียนรู้ไปใช้เพื�อส่งเสริม

ทกัษะการรู้คิด การสร้างไหวพริบและทักษะการแก้ไขปัญหา

เฉพาะหน้า ของนักศึกษาปี � สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล

มลัติมีเดียอาร์ต มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีมหานคร โดยใช้จาก

ผูใ้ชสื้�อนิยายสั�น E-Book ชื�อเรื�อง “EDIHI” และผูใ้ชสื้�อ Visual 

Novel Game ชื�อเรื� อง “EDIHI”  กลุ่มละ �� คน และทดสอบ

สมมติฐานของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้ค่าทดสอบที (T-test) เพื�อ

เปรียบเทียบการประเมินของระดบัทกัษะการรู้คิด การสร้างไหว

พริบและทกัษะการแกไ้ขปัญหาเฉพาะหนา้ จากผูใ้ชสื้�อนิยายสั�น 

E-Book ชื�อเรื� อง “EDIHI” และผู้ใช้สื� อ Visual Novel Game 

ชื�อเรื�อง “EDIHI”   

ผลการประเมินที�ได้จากทดสอบสมมติฐานของกลุ่ม

ตวัอยา่งที�ไม่เป็นอิสระจากกนั ระหว่างผูใ้ชสื้�อนิยายสั�น E-Book 

ชื�อเรื� อง “EDIHI” และผู้ใช้สื� อ Visual Novel Game ชื�อเรื� อง 

“EDIHI”  พบว่า ผู ้ใช้สื� อ Visual Novel Game มีทักษะระดับ

ทกัษะการรู้คิด การสร้างไหวพริบและทักษะการแก้ไขปัญหา

เฉพาะหนา้ สูงกว่ากลุ่มผูใ้ชสื้�อนิยายสั�น E-Book จากผลการวิจยั 
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ทาํให้ทราบว่าการใชเ้กมวิชวลโนเวล เพื�อการเรียนรู้มีทกัษะการ

รู้คิด การสร้างไหวพริบและทกัษะการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า 

ของของนกัศึกษาปี � สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทลัมลัติมีเดียอาร์ต 

มหาวิทยาลัย เทคโนโลยีมหานคร ที� เ ป็นกลุ่มตัวอย่างได้ 

เนื�องจากการใช้เกมวิชวลโนเวล ทาํให้ผูใ้ช้สามารถเขา้ถึงเนื�อ

เรื�องดี และมีส่วนร่วมในการตดัสินใจใชป้ระสบการณ์ไปตาม

เนื�อหาของเกม ทาํให้มีความเขา้ใจปัญหา อุปสรรคใ์นเนื�อเรื�อง

ไดดี้ นาํเกมวิชวลโนเวล เพื�อการเรียนรู้ไปใชเ้พื�อส่งเสริมทกัษะ

การรู้คิด การสร้างไหวพริบและทกัษะการแก้ไขปัญหาเฉพาะ

หนา้ 
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