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บทคัดย่อ 
 

 งานวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาความต้องการของผู้ใช้ที่มีต่อการสร้างเกมส่งเสริมการเรียนรู้เพื่อตั้งรับ
ภัยพิบัติสึนามิ และ 2) ออกแบบเกมส่งเสริมการเรียนรู้เพื่อตั้งรับภัยพิบัติสึนามิ  การวิจัยนี้อาศัยหลักการเรียนรู้เชิง
หรรษา (edutainment) ตัวแบบการเรียนรู้แบบค้นพบ (discovery learning model) และการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 30 คน ด าเนินการวิจัยโดยใช้เทคนิคการกระจายหน้าที่
เชิงคุณภาพ (Quality Function Deployment : QFD) ในการเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ความต้องการของผู้ ใช้ 
และน าผลการวิเคราะห์ที่ได้ไปออกแบบ   
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผู้ใช้ต้องการเกมส่งเสริมการเรียนรู้เพื่อตั้งรับภัยพิบัติสึนามิ  6 ด้านตามล าดับดังนี้ (1) 
เกมที่ส่งเสริมการเรียนรู้ (2) เกมที่มีการสังเคราะห์เนื้อหา (3) เกมจ าลองสถานการณ์ (4) ไฟล์เกมมีขนาดเล็ก (5) 
เกมที่เล่นบนแท็บเล็ตและ (6) เกมที่ใช้สถาปัตยกรรมแอนดรอยด์ และ 2) การออกแบบเกมตรงตามความต้องการ
ของผู้ใช้ทั้ง 6 ด้านดังกล่าวข้างต้น และเพิ่มเติมประเด็น 3 ด้าน ดังนี้ (1) ตัวละครภายในเกมเป็นเด็ก (2) เกมที่มีการ
สะสมสิ่งของกและ (3) เกมที่มีการออกแบบหน้าจอหนีภัยพิบัติสึนามิ งานวิจัยในขั้นต่อไป คือ การเขียนซอฟต์แวร์
เกม และการประเมินการยอมรับของผู้เรียน 
 

ค าส าคัญ: เกมส่งเสริมการเรียนรู้เพื่อตั้งรับภัยพิบัติสึนามิ 
 

ABSTRACT  
 

The objectives of this research were to: 1) study the users’ need for Tsunami preparedness 
game, and 2) design the Tsunami preparedness game. This research applied the concepts of 
edutainment, the discovery learning model, and the software development principles. The subjects 
of this study were 30 Mathayomsuksa 2 students. The research was undertaken using Quality 
Function Development (QFD) for requirements elicitation and analysis. The analyzed data were 
then used for game design.  

The research results revealed the followings: 1) the users needed for Tsunami 
preparedness game with 6 respective attributes at a more level: (1) support learning, (2) provision 
of constructed domain, (3) simulation of events, (4) small file, (5) running on tablets, and (6) 
functioning on Android operating system; and 2) the 6 aforementioned attributes were used for 
design, with additional 3 game attributes, suggested by the subjects: (1) having child characters in 
the game, (2) providing items collection and rewarding points, and (3) offering the screen design 
showing how to escape Tsunami. Future work includes implementing the game design in writing 
software and evaluates learners acceptance.  

 

Keyword: Tsunami Preparedness Game to Support Learning 
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บทน า 

  ภัยพิบัติสึนามิเป็นสิ่งที่เกิดใหม่ในรอบหลายปีที่ผ่านมา เป็นมหันตภัยที่เกิดขึ้นอย่างฉับพลันเป็นการน ามา
ซึ่งการท าลายล้างทั้งชีวิตและทรัพย์สินของมนุษย์ โดยยากที่จะคาดการณ์ได้  [1]  พิบัติสึนามิเมื่อเกิดขึ้นจะส่งผล
กระทบทั้งทางตรงและทางอ้อมในด้านของเศรษฐกิจ สังคม สร้างความตื่นตระหนกให้กับประชาชนเป็นอย่างมาก
เป็นบทเรียนราคาแพงที่เราต้องน ามาใช้เป็นบทเรียนเพื่อหลีกเลี่ยงภัยพิบัติสึนามิที่เกิดขึ้นอย่างไม่ทันรู้ตัว และ 
พลิกวิกฤตนี้ให้เป็นโอกาสในการปรับปรุงแก้ไขระบบการแจ้งเตือนภัยพิบัติสึนามิที่อาจเกิดขึ้นอีกในอนาคต และ  
ต้องน ามาใช้ประโยชน์ให้คุ้มค่าและทันต่อเหตุการณ์ เพื่อลดอัตราความเสียหายที่อาจเกิดขึ้นได้ในอนาคตต่อไป [2]  
  แนวทางการเตรียมความพร้อมเพื่อป้องกันภัยพิบัติสึนามิ เป็นเรื่องที่รัฐบาลให้ความส าคัญ ดังจะเห็นได้
จากกระทรวงศึกษาธิการร่วมกับองค์การยูนิเซฟประเทศไทย  [3]  จัดท าชุดคู่มือเพื่อให้ความรู้แก่ผู้บริหาร
สถานศึกษา ครู และนักเรียน เกี่ยวกับภัยพิบัติสึนามิ จ านวน 3 เล่ม ประกอบด้วย 1) การบริหารจัดการภัยพิบัติ 
เล่มคูม่ือผู้บริหารสถานศึกษา 2) การบริหารจัดการธรณีพิบัติภยัเลม่คูม่ือครู และ 3) ภัยพิบัติ : ประสบการณ์เด็กไทย
เล่มคู่มือนักเรียนเพื่อแจกจ่ายให้กับสถานศึกษาในสังกัดทั่วประเทศโดยได้มีการสอดแทรกประสบการณ์ของ
ผู้ประสบภัยที่เป็นเด็กนักเรียน และความสามารถในการจัดการและแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าได้อย่างมีสติ น่าชมเชย
และเป็นแบบอย่างท่ีดีของผู้บริหารสถานศึกษา ครู เด็กไทยรุ่นต่อไปในอนาคต นอกจากน้ีศูนย์เตือนภัยพิบัติแห่งชาติ 
[4]  ได้มีการน าเสนอข้อมูล เพื่อให้ประชาชนได้มีการเตรียมความพร้อม เกิดความตระหนัก ตื่นตัวและหาวิธีการ  
ลดความสูญเสียที่อาจเกิดขึ้น พร้อมเตรียมรับมือกับภัยพิบัติสึนามิอย่างถูกวิธี 

จากหลักการและเหตุผลที่กล่าวมาแล้วข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะใช้ภัยพิบัติสึนามิเป็นกรณีศึกษา 
โดยรวบรวมและวิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียนและออกแบบเกมส่งเสริมการเรียนรู้เพื่อตั้งรับภัยพิบัติสึนามิขึ้น  
เพื่อให้ทุกคนได้มีการเตรียมตัวรับภัยพิบัติสึนามิ โดยมีการวางแผนด าเนินการ ซึ่งคาดว่าจะบรรเทาผลกระทบจาก 
ภัยพิบัติสึนามิที่อาจเกิดขึ้น สามารถด ารงชีวิตได้ตามปกติ และเป็นแบบอย่างในการจัดการกับภัยพิบัติในชีวิตจริง
ต่อไป 
 
วัตถุประสงค ์

 1. ศึกษาความต้องการของผู้ใช้ที่มีต่อการสร้างเกมส่งเสริมการเรยีนรูเ้พื่อตั้งรับภัยพิบตัิสึนามิ  
 2. ออกแบบเกมส่งเสริมการเรียนรูเ้พื่อตั้งรับภัยพิบตัิสึนามิ   
 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 1. ภัยสึนามิ (Tsunami disaster) 
 ภัยพิบัติ หมายถึง เหตุการณ์ที่ก่อให้เกิดการหยุดชะงักของการท างานหรือสามารถ ท าให้การด าเนินการ
ตามปกติของชุมชนหรือสังคมเกิดผลกระทบในวงกว้างและก่อให้เกิดความสูญเสียต่อมนุษย์ ทรัพย์สิน เศรษฐกิจและ
สิ่งแวดล้อม ซึ่งเกินความสามารถท่ีชุมชนหนึ่ง จะใช้ทรัพยากรที่มีอยู่ในพ้ืนท่ีแก้ปัญหาได้ [5] 
 ภัยพิบัติ หมายถึง เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นจากการกระท าของมนุษย์หรือธรรมชาติ โดยอาจเกิดขึ้นทันทีหรือ
เกิดขึ้นทีละน้อย และขยายความรุนแรงจนท าให้เกิดความเสียหาย มีผลกระทบต่อมนุษย์ ตลอดจนสิ่งแวดล้อมจน
มากเกินกว่าท่ีความสามารถของชุมชน ในการรับมือกับเหตุการณ์ [6]  
 ภัยพิบัติ หมายถึงเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นโดยธรรมชาติหรอืมนุษย์ท าให้เกิดขึ้นและเกิดขึ้นอย่างรวดเร็วจนท าให้
ระบบการดูแลรักษาที่มีอยู่เดิมในชุมชนหรือในสังคมหยุดชะงักลงก่อให้เกิดความสูญเสียอย่างมากหรือก่อให้เกิด
ความต้องการทรัพยากรในสังคมอย่างมากในการปฏิบัติเพื่อการป้องกันและฟื้นฟ ู[7]  
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 จากที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่าภัยพิบัติ หมายถึง เหตุการณ์ที่ก่อให้เกิดการหยุดชะงักของการท างาน  
ซึ่งอาจมาจากการกระท าของมนุษย์หรือธรรมชาติ และก่อให้เกิดความสูญเสียต่อมนุษย์ ทรัพย์สิน เศรษฐกิจและ
สิ่งแวดล้อม ซึ่งเกินความสามารถท่ีชุมชนหนึ่ง จะใช้ทรัพยากรที่มีอยู่ในพ้ืนท่ีแก้ปัญหาได้  
 2. เทคนิคการกระจายหน้าที่เชิงคุณภาพ (Quality Function Deployment : QFD) 
 เทคนิคการกระจายหน้าที่เชิงคุณภาพ (Quality Function Deployment : QFD) เป็นวิธีการในการ
พัฒนาคุณภาพการออกแบบที่มุ่งสร้างความพึงพอใจแก่ผู้บริโภค หรือ แปลความต้องการของผู้บริโภคเป็นเป้าหมาย
ในการออกแบบและวางแผนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของบริษัทให้ตรงกับความต้องการของลูกค้ามากที่สุดโดยเป็น
เทคนิคท่ีใช้ในการเปลี่ยนความต้องการของลูกค้ามาเป็นผลิตภัณฑ์อย่างเป็นขั้นตอนและมีระบบโดยอาศัยหลักการ
และเทคนิคทางวิศวกรรมเข้ามาเกี่ยวข้องในการท าและจากนั้นจะท าการเจาะลึกไปยังส่วนประกอบต่าง ๆ ของ
ผลิตภัณฑ์ในด้านคุณภาพที่สามารถท าการตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคได้ [8]  
 เทคนิคการกระจายหน้าที่เชิงคุณภาพ (QFD) เป็นเทคนิคที่ช่วยแปลความต้องการของลูกค้า (ซึ่งอยู่ในเชิง
ค าพูด) ให้อยู่ในรูปแบบข้อมูลทางวิศวกรรมส่งผลให้เราสามารถแปลความต้องการของลูกค้าได้อย่างถูกต้องท าให้
สินค้าท่ีได้สร้างความพึงพอใจให้กับลูกค้า [9]  
 เทคนิคการกระจายการท างานเชิงคุณภาพ (QFD) เป็นเทคนิคหนึ่งที่ใช้ในการวางแผนการพัฒนาผลิตภัณฑ์
ของบริษัทให้ตรงกับความต้องการของลูกค้ามากที่สุด เป็นการเจาะลึกเข้าไปยังวิธีการตอบสนองความต้องการ  
ในแต่ละส่วน และเป็นวิธีที่ใช้แสดงให้เห็นความเช่ือมโยงและช่วยในการจัดล าดับความส าคัญ ความต้องการ  
ของลูกค้า โดยแปลงให้เป็นกิจกรรมด าเนินงานในเชิงผลิตภัณฑ์ โดยมีจุดประสงค์เพื่อปรับสมรรถนะการด าเนินงาน
ให้มีประสิทธิภาพสูงสุด และตอบสนองความคาดหวังของลูกค้าได้เป็นอย่างดี ซึ่งจะต้องบรรลุหลัก 3 ข้อ  
อันเป็นหัวใจหลักของเทคนิคการกระจายหน้าที่เชิงคุณภาพ คือ ลูกค้าของเราคือใคร (Who are the customers?) 
ลูกค้าต้องการอะไร (What does the customer need?) และ ท าอย่างไรจึงจะสนองความต้องการของลูกค้าได้ 
(How will the needs be satisfied?) 

 

วิธีด าเนินการวิจัย 

1. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
 การด าเนินการวิจัยนี้ผู้วิจัยด าเนินการวิจัย ดังต่อไปนี้ 

1.1  ศึกษาข้อมูลจากเอกสาร สังเคราะห์งานวิจัยที่เกี่ยวข้องและเปรียบเทียบสมรรถนะ 
(Benchmark)การรวบรวมความต้องการ (Requirement) ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลจากเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
และท าการเปรียบเทียบสมรรถนะ โดยประเด็นในการวิเคราะห์ ได้แก่ การสังเคราะห์เนื้อหา การสร้างความตระหนัก
ภัยพิบัติสึนามิ การส่งเสริมการเรียนรู้ การส่งเสริมการเรียนรู้ การใช้สถาปัตยกรรมแอนดรอยด์ การใช้งานบน
คอมพิวเตอร์พกพาหรือแท็บเล็ต การใช้แบบประเมินเครื่องมือ การสร้างหรือเตรียมเครื่องมือ  

 1.2  สร้างแบบสอบถามความต้องการของผู้เรียน และสร้างต้นแบบที่อยู่ในลักษณะของ 
โฟลชาร์ต และในลักษณะ การออกแบบส่วนต่อประสานและสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมความต้องการของ
ผู้เรียน คือ แบบสอบถามความต้องการ และสร้างต้นแบบรวบรวมความต้องการในรูปแบบของโฟลชาร์ต 
(FlowChart) และต้นแบบในลักษณะของการออกแบบส่วนต่อประสานในแต่ละขั้นตอนของเกมส่งเสริมการเรียนรู้
เพื่อตั้งรับภัยพิบัติสึนามิ พร้อมอธิบายข้ันตอนการเล่นเกมรูปแบบของแบบสอบถามความต้องการของผู้เรียนผลเป็น 
ดังตารางที่ 1 และภาพที่ 1-4 แบบสอบถามความต้องการของผู้เรียน  ใช้เกณฑ์ในการประเมินระดับความต้องการ  
5 ระดับคือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด 

 
 



 วารสารวิชาการการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม    
  ปีที่ 2 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม  2558                   คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลยัราชภัฏมหาสารคาม    

16 
 

 
 

 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที ่1 ต้นแบบการออกแบบส่วนต่อประสาน:         ภาพที ่2 ต้นแบบการออกแบบส่วนต่อประสาน: 
       การสุ่มค่าสึนามิ                     การช่วยเหลือคนบนอาคาร 
 
 
 
 

 

 

 

 

 
1.3 วิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียนด้วยเทคนิคการกระจายหน้าท่ีเชิงคุณภาพ 

   เมื่อได้ผลการเก็บรวบรวมความต้องการของผู้เรียน น าผลไปวิเคราะห์ โดยใช้เทคนิคการกระจาย
หน้าที่เชิงคุณภาพ ซึ่งเป็นเทคนิคที่มีกระบวนการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับความต้องการของผู้เรียน เพื่อสรุปความ
ต้องการให้ได้ผลลัพธ์ไปเป็นแนวทางในการออกแบบเกมให้สามารถตอบสนองความต้องการของผู้เรียน โดย 
มีโครงสร้างของบ้านแห่งคุณภาพ (House of Quality) แบ่งออกเป็น 9 ข้อคือ 1)ความต้องการของลูกค้า 2) ระดับ
ความส าคัญ 3) การเปรียบเทียบกับคู่แข่ง 4) การประเมินความสามารถในการแข่งขัน 5) ข้อก าหนดทางเทคนิค 6) 
ความสัมพันธ์ระหว่างข้อก าหนดทางเทคนิค 7) แมทริกซ์ความสัมพันธ์ 8) น้ าหนักของความส าคัญของข้อก าหนดทาง
เทคนิค และ 9) เป้าหมายการด าเนินงานดังภาพที ่5 

 

ภาพที่  4  ต้นแบบการออกแบบส่วนต่อประสาน :  
การช่วยเหลือคนบนอาคาร 

ภาพที่  3  ต้นแบบการออกแบบสว่นต่อประสาน:  
            การสุ่มค่าสึนาม ิ



วารสารวิชาการการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม    
คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม                   ปีท่ี 2 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม  2558   

17 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
1.4 ออกแบบเกมส่งเสริมการเรียนรู้เพ่ือต้ังรับภัยพิบัติสึนามิ 

   น าผลการวิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียนด้วยเทคนิคการกระจายหน้าที่เชิงคุณภาพมาใช้ใน
การออกแบบเกมส่งเสริมการเรียนรู้เพื่อตั้งรับภัยพิบัติสึนามิจากการเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ความต้องการของ
ผู้เรียนดังนี้1)ส่วนของการเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ความต้องการ ผู้ใช้ต้องการเกมส่งเสริมการเรียนรู้เพื่อตั้งรับภัย
พิบัติสึนามิ 6 ด้านตามล าดับดังนี้ (1) เกมที่ส่งเสริมการเรียนรู้ (2) เกมที่มีการสังเคราะห์เนื้อหา (3) เกมจ าลอง
สถานการณ์ (4) ไฟล์เกมมีขนาดเล็ก (5) เกมที่เล่นบนแท็บเล็ตและ (6) เกมที่ใช้สถาปัตยกรรมแอนดรอยด์ และ   
2) ในส่วนการออกแบบเกมส่งเสริมการเรยีนรู้เพื่อตั้งรับภยัพิบัติสนึามิ ได้ออกแบบเกมตรงตามความต้องการของผู้ใช้
ทั้ง 6 ด้านดังกล่าวข้างต้น และเพิ่มเติมในส่วนของข้อเสนอแนะจากผู้ใช้ 3 ด้าน ดังนี้ (1) ตัวละครภายในเกมเป็นเด็ก 
(2) เกมที่มีการสะสมสิ่งของ และ (3) เกมที่มีการออกแบบหน้าจอหนีภัยพิบัติสึนามิ  
 
2. เคร่ืองมือการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามความต้องการของผู้เรียน โดยมีขั้นตอนการด าเนินการตาม
หลักวิศวกรรมซอฟต์แวร์ และประยุกต์ใช้เทคนิคการกระจายหน้าที่เชิงคุณภาพ (Quality Function Deployment 
: QFD)  ในการวิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียน โดยดูจากระดับความส าคัญ ข้อมูลของคู่แข่งและความสามารถใน
การแข่งขัน จากน้ันจะน าข้อก าหนดทางเทคนิคท่ีมีความส าคัญมาใช้ในการออกแบบเกมส่งเสริมการเรียนรู้เพื่อตั้งรับ
ภัยพิบัติสึนามิ 
 
3. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรการวิจัย คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวันทามารีอา อ าเภอปราณบุรี จังหวัด
ประจวบคีรีขันธ์ จ านวน 84 คน 

ภาพที่ 5 โครงสร้างของบ้านแห่งคุณภาพ 
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 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการเก็บรวบรวมความต้องการ ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวันทา  
มารีอา ปีการศึกษา 2557 จ านวน 30 คน ใช้การสุ่มตัวอย่างด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งช้ัน (Stratified 
Random Sampling) โดยแบ่งเป็นห้องเรียน ใช้วิธีจับสลากเลือกห้องเรียนก่อน แล้วจึงเลือกกลุ่มตัวอย่างด้วยวิธีการ
สุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling) ใช้วิธีจับสลากจากกลุ่มประชากรในห้องเรียนนั้น ๆ โดยการ
เขียนช่ือของประชากรลงในสลาก แล้วน าสลากทั้งหมดใส่ในกล่องเขย่าให้ปะปนกัน แล้วหยิบสลากออกมาให้ได้
เท่ากับจ านวนกลุ่มตัวอย่าง ช่ือท่ีหยิบออกมาได้จะเป็นกลุ่มตัวอย่างที่ต้องการ 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 การวิจัยนี้ผู้วิจัยได้น าข้อมูลมาวิเคราะห์ตามหลักการทางสถิติซึ่งสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ความต้องการเกม
ส่งเสริมการเรียนรู้เพื่อตั้งรับภัยพิบัติสึนามิ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  

 
ผลการวิจัย 

ผลการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ  
 1. การเก็บรวบรวมและวิเคราะหค์วามต้องการ   
 2. การออกแบบเกมส่งเสริมการเรียนรู้เพื่อตั้งรับภัยพิบัติสึนามิ ดังมีรายละเอียดดังนี้ 
 

1. การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ความต้องการ 
 ผลการเก็บรวบรวมความต้องการจากนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวันทามารีอา จ านวน 30 คน
เป็น แสดงดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์ความต้องการเกมส่งเสริมการเรียนรู้เพื่อตั้งรับภัยพิบตัิสึนาม ิ
 

ความต้องการของผู้เรียน  SD. ระดับความต้องการ 
1. ตัวละครนา่สนใจ 4.07 0.70 มาก 
2. เกมสามารถค้นหาค าตอบได้ด้วยตนเอง 4.67 0.63 มากที่สุด 
3. มีลักษณะเสมือนเหตุการณจ์ริง 4.40 0.64 มาก 
4. ใช้งานง่าย ไม่ต้องลองผิดลองถกู 3.60 0.83 มาก 
5. ฉากในเกมน่าสนใจ ตื่นเต้น 4.20 0.56 มาก 
6. เมื่อเล่นแล้วอยากกลับมาเล่นอีก 3.87 0.70 มาก 
7. เกมเล่นบนอุปกรณ์พกพา 3.73 0.91 มาก 
8. เนื้อหาในเกมตรงกับความจริง 4.60 0.49 มากที่สุด 
9. ติดตั้งไดร้วดเร็ว 4.53 0.63 มากที่สุด 
10. เกมช่วยให้เข้าใจเรื่องราวภยัพิบัติสึนามเิรื่องราวภยั
พิบัติสึนาม ิ

4.73 0.46 มากที่สุด 

โดยรวม 4.14 0.36 มาก   

 
 จากตารางที่ 1 พบว่า โดยรวมผู้เรียนมีความต้องการเกมส่งเสริมการเรียนรู้เพื่อตั้งรับภัยพิบัติ   สึนามิ อยู่ใน
ระดับมาก (X̄= 4.14, SD. = 0.36) และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ การจัดล าดับความต้องการของผู้เรียนจาก 
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แบบสอบถาม  ผู้เรียนมีความต้องการเกมที่ช่วยให้เข้าใจเรือ่งราวของภัยพิบัติ สึนามิมากเป็นล าดับท่ี 1 โดยมีค่าเฉลีย่
สูงสุด (X̄= 4.73, SD. = 0.46) 
 จากผลการวิเคราะห์ความต้องการ สามารถประยุกต์ใช้เทคนิคกระจายหน้าที่เชิงคุณภาพ ซึ่งมีทั้งหมด 9 ขั้นตอน 
ตามที่ได้กล่าวแล้วข้างต้น ดังนี้ 1) การระบุความต้องการของผู้เรียน 2) การประเมิน ระดับความส าคัญของความ
ต้องการ 3) การเปรียบเทียบกับคู่แข่งขัน 4) การประเมินความสามารถในการแข่งขัน 5) การระบุข้อก าหนดทางเทคนิค 
6) การแสดงความสัมพันธ์ระหว่างข้อก าหนดทางเทคนิคแต่ละข้อ 7) การหาค่าความสัมพันธ์ระหว่างความต้องการของ
ผู้เรียนและข้อก าหนดทางเทคนิค 8) การก าหนดระดับความส าคัญของข้อก าหนดทางเทคนิคและ 9) การระบุข้อก าหนด
ทางเทคนิคที่จะน าไปใช้ออกแบบผลิตภัณฑ์ดังแสดงในภาพที ่6 และสรุปผลการวิเคราะห์ความต้องการโดยการใช้เทคนิค
กระจายหน้าที่เชิงคุณภาพ ดังภาพที ่7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
  
 
 
 
 

ภาพที่ 6 การประยุกต์ใช้เทคนิคกระจายหน้าท่ีเชิงคุณภาพ 9 ข้ันตอน 

 
 

ภาพที่ 7 เทคนิคกระจายหน้าท่ีเชิงคุณภาพ 
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จากภาพที ่7  สรุปผลการใช้เทคนิคกระจายหน้าที่เชิงคุณภาพ พบว่า ผู้เรียนประเมินล าดับความต้องการ 

ล าดับที่ 1 คือ เกมช่วยให้เข้าใจเรื่องราวของภัยพิบัติสึนามิ ซึ่งสอดคล้องกับการประเมินจากแบบสอบถามความ
ต้องการของผู้เรียน 
 
2. การออกแบบเกมส่งเสริมการเรียนรู้เพ่ือต้ังรับภัยพิบัติสึนาม ิ
 ผลการออกแบบเกมส่งเสริมการเรียนรู้เพื่อตั้งรับภัยพิบัติสึนามิ เป็นดังภาพที ่ 8-10 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

        

 
           

 
 
 
 

ตัวละครเป็นเด็ก 

เกมบนแท็บเล็ต 

ภาพที่ 8 การออกแบบเกมส่งเสรมิการเรียนรู้ (1) 

 

 

ควรมีการสะสมสิ่งของ 

 การสังเคราะหเ์นื้อหา 

การส่งเสริมการเรียนรู ้

 เกมจ าลองสถานการณ ์

ไฟล์เกมมีขนาดเล็ก 

 

สถาปัตยกรรมแอนดรอยด ์

การออกแบบหน้าจอหนีภัยพิบัติสึนามิ 

 ภาพที่ 10 การออกแบบเกมส่งเสริมการเรียนรู้ (3) 

 

ภาพที่ 9 การออกแบบเกมส่งเสรมิการเรียนรู้ (2) 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 จากผลการวิจัย พบว่า ในส่วนของการเก็บรวบรวมความต้องการโดยใช้แบบสอบถามความต้องการ  
และสร้างต้นแบบรวบรวมความต้องการในรูปแบบของโฟลชาร์ตและต้นแบบในลักษณะของการออกแบบส่วนต่อ
ประสาน และการประยุกต์ใช้เทคนิคการกระจายคุณภาพ แตกต่างจากการรวบรวมความต้องการด้วยวิธีอื่น คือ  
ท าให้สามารถโฟกัสไปยังสิ่งท่ีผู้เรียนต้องการ เป็นการใช้ข้อมูลที่ได้อย่างเต็มที่ในหลายมิติของการจัดกลุ่มข้อมูลอย่าง
มีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ยังช่วยลดเวลาในการตั้งสมมุติฐานเกี่ยวกับความต้องการของผู้เรียนซึ่งสอดคล้องกับ
แนวคิดของมิซูโน่ [9] กล่าวว่า เทคนิคการกระจายหน้าที่เชิงคุณภาพจะช่วยแปลความต้องการของลูกค้า (ซึ่งอยู่ใน 
เชิงค าพูด) ให้อยู่ในรูปแบบข้อมูลทางวิศวกรรม ส่งผลให้เราสามารถแปลความต้องการของลูกค้าได้อย่างถูกต้อง  
ท าให้สินค้าท่ีได้สร้างความพึงพอใจให้กับลูกค้าและสอดคล้องกับผลการศึกษาของ นภิสพร มีมงคล พีรยุ จันทร์ส่อง
และวรรณรัช สันติอมรทัต [10]  ที่ได้ศึกษาเรื่อง การประยุกต์ใช้ QFD เพื่อค้นหาคุณลักษณะผลิตภัณฑ์ส าหรับ 
การออกแบบอุปกรณ์เฝ้าระวังผู้ป่วย ซึ่งผลการศึกษาพบว่า ได้ข้ อก าหนดคุณลักษณะของช้ินส่วนซึ่งสามารถ 
น าไปออกแบบอุปกรณ์ให้มีรูปร่างและการใช้งานที่ตรงกับความต้องการและถูกต้องต่อวิธีการพยาบาลผู้ป่วยใน
ปัจจุบัน จากผลการตอบแบบสอบถามและการวิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียนพบว่า ผู้เรียนให้ความส าคัญกับเกม
ช่วยให้เข้าใจเรื่องราวภัยพิบัติสึนามิเรื่องราวภัยพิบัติเป็นอันดับ 1 งานวิจัยขั้นต่อไป คือ การน าผลการวิจัยนี้ 
ไปพัฒนาเป็นซอฟต์แวร์เกมส่งเสริมการเรียนรู้เพื่อตั้งรับภัยพิบัติสึนามิ และประเมินการยอมรับกับผู้เรียน  
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