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บทคัดย่อ 
งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาการพัฒนา

สื่อปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบเกม 2) ออกแบบเกมที่สามารถส่งเสริม 
การเรียนรูเ้ร่ืองยาสมนุไพรไทย 3) สร้างบรรยากาศบรเิวณศนูย์เรยีนรู้ 
โอสถพระนารายณ์ ให้มสีภาพแวดล้อมทีเ่หมาะกับยคุสมัย ซึง่สรปุ
ผลการวิจัยคือ การรับรู้ข้อมูลของคนไทยสมัยใหม่จะเสพข้อมูล 
ข่าวสารผ่านสื่อมากกว่าการอ่านจากหนังสือและท�ำกิจกรรมที่
สร้างความสนุกสนานให้ตนเองมากข้ึนดังเช่น การเล่นเกม ซึ่ง
พบว่าเกมสามารถท�ำให้ผูเ้ล่นใช้เวลาและอยูก่บักจิกรรมนีไ้ด้นาน 
โดยไม่เกิดการเบื่อ และจากการศึกษาถึงหลักการออกแบบ 
สื่อปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบเกมที่สามารถเข้าถึงกลุ่มคนได้ทุกเพศ
ทกุวยัส่วนใหญ่แล้วจะเป็นแนวการ์ตูนน่ารกั และเป็นรปูแบบ SD  
(Super Deformation) ผู้วิจัยได้น�ำหลักการนี้พัฒนาสู่ตัวละคร 
(Character Design) ฉากต่างๆ (Scene Design) ของเกม 
เพื่อน�ำเสนอข้อมูลยาสมุนไพรไทยที่คนทั่วไปควรทราบเพราะ
เป็นสมุนไพรที่ช่วยรักษาโรคท่ีคนไทยมีโอกาสเสี่ยงต่อโรคหรือ 
มีอาการเหล่านี้สูง ประกอบด้วย ต�ำรับ 57 ยาทาพระอังคบ 
พระเส้น รักษาอาการปวดเมื่อยเส้นตึงได้ทั่วร่างกาย ต�ำรับ 58  
ยาทาพระเส้น รักษาอาการอัมพาต ตะคริวและจับโปงได้ทั่ว
ร่างกาย และต�ำรับ 78 น�้ำมันมหาจักร รักษาอาการเปื่อยคัน 
และเจ็บปวดจากเสี้ยนหนามหรือของมีคม 

 ผู้วิจัยได้สร้างสรรค์เกมที่ช่ือว่า“โอสถพระนารายณ์”  
โดยมีแนวคิดการออกแบบที่แสดงถึง ความร่วมสมัย น่าเชื่อถือ 
และผ่อนคลาย และได้น�ำแนวคดินีม้าสร้าง Mood-Tone, Logo, 
Character Design, Scene Design และ Interface Design ซึง่ 
เกมน้ีจะเป็นเกมเชงิการศกึษาผูเ้ล่นจะได้รบัความรูใ้นส่วนประกอบ 
ของยาสมนุไพรในการรกัษาโรค ในเกมผูเ้ล่นจะรบับทเป็นคณุหมอ  
เพือ่เลอืกรกัษาอาการเจบ็ป่วยของคนไข้ได้ครัง้ละ 1 อาการ จาก  
3 อาการ เมื่อเลือกอาการมาแล้วจะต้องผสมยาตามสูตรของ
ต�ำรบัพระโอสถพระนารายณ์ เมือ่เล่นจบนอกจากผูเ้ล่นจะได้รบั 
ความสนุกสนานแล้วยังได้รับรู้ข้อมูลยาสมุนไพรไทยจากการมี
ส่วนร่วมในการจดจ�ำตัวยาสมุนไพรไทย ตลอดจนเป็นการสร้าง
บรรยากาศภายในศูนย์เรียนรู้โอสถพระนารายณ์ และให้รู้สึกถึง 
ความผ่อนคลาย ตลอดจนยงัแสดงถงึความก้าวหน้า ในการพฒันา 
ให้ทันยุคทันสมัยได้อย่างชัดเจน ซึ่งสามารถสร้างแรงกระตุ้น
ให้เกิดการสนใจยาสมุนไพรไทยหรือสร้างแรงบันดาลใจอื่นๆ ที่
เกี่ยวข้องกับยาสมุนไพรไทยได้

ค�ำส�ำคญั : สือ่ปฏสิมัพนัธ์, เกม, การเรยีนรู้, สมนุไพรไทย 
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Abstract
This research has the following objectives:  

1) To study the interactions in the game form. 2) To design  
a game that can promote the learning of Thai herbal 
medicines. 3) To create an atmosphere and provide  
a suitable environment for the era at the Osoth  
Phranarayn Learning Center. The result of this research 
is the perception of modern Thai people which they  
are engaging information over the media rather than 
reading the book and doing more entertaining activities 
such as playing games. This can be long without boredom  
and from the study of the principle of interactive design  
in the game form that can reach people all ages, most  
of them are cute cartoon and it's an SD (Super Deformation)  
format. Researchers have developed this principle to 
design characters in various scenes for the game to 
present Thai herbal medicines that people should 
know because of the potential for these diseases or high  
symptoms. The consisting of 57 recipes for treatment 
of pain on the strains throughout the body, recipe 58 
parabens for treatment line paralysis, cramps and over 
the body 78 and oil mass for treatment canker and 
the pain of burr or sharp knife.

The researcher created a game called “Osoth  
Phranarayn” , a design concept that depicts contemporary,  
trustworthy and relaxing. This concept has brought into 
Mood-Tone, Logo, Character Design, Scene Design and 
Interface Design. This game is an educational game; 
players will gain knowledge from the components of 
herbal medicine to treat the disease. In the game, the 
player will plays a doctor to choose the treatment of 
the illness for one patient as a time, from 3 symptoms. 
When the symptoms come, they must be mixed 
according to the formula of the Phranarayn. Upon 
completion of the games, players will be entertained 
and they will also be informed and recognited about 
the Thai herbal medicines from participation. As well as  
creating an atmosphere with the feeling of relaxation for  
the Osoth Phranarayn Learning Center The development  
of the era is clear and show progress with that can 
stimulate interest in Thai herbal medicines or other 
inspiration related to Thai herbal medicines.

Keywords : Interactive Media, Game, Learning, 
Thai Herbs
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ความเป็นมาและความส�ำคัญของปัญหา
ในปัจจุบันเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทต่อชีวิตเรามาก  

แม้กระทัง้การศกึษาค้นคว้าข้อมลูข่าวสารต่างๆ กอ็าศยัเทคโนโลย ี
ในการสืบค้น รวมถึงข้อมูลทางด้านวิชาการ เพราะพฤติกรรม
ของคนในสังคมปัจจุบันเริ่มรับรู้ข้อมูลทางสื่อออนไลน์มากขึ้น  
นักวิชาการจึงหันมาเผยแพร่ข้อมูลในช่องทางนี้เพื่อให้ข้อมูลถึง
กลุม่เป้าหมายได้มากและรวดเรว็ทีส่ดุ ปัจจบัุนจงึเกิดการรบัข้อมลู 
ทางช่องทางอืน่ๆ ทีไ่ม่ใช่แค่ต�ำราเพยีงอย่างเดยีว ดงันัน้เป็นทีท่ราบ 
แน่ชัดว่าเราไม่อาจหลีกเลี่ยงเทคโนโลยีได้ แต่เราต้องรู้จักเรียนรู้
และใช้เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์ในแง่ที่ดีและสร้างสรรค์ และ
ในขณะเดียวกันเป็นที่ทราบดีว่า เกมเป็นสิ่งที่เด็กๆ หรือกลุ่มคน
สมัยใหม่ชื่นชอบในกิจกรรมน้ีจ�ำนวนมาก ดังจะเห็นได้จากช่วง
เวลาที่ผ่านมามีกระแสการเล่นเกมโปเกมอน (Pokemon) และ
เกมคุกกี้รัน (Cookie Run) กันแทบทั่วโลก เพราะโดยธรรมชาติ
ของเกมทกุเกมนัน้มกัจะออกแบบมาเพือ่สนองความต้องการของ 
ผู้เล่นอยู่แล้ว คือ มักจะให้มีการผ่านด่านเป็นขั้นๆ ขึ้นไปเรื่อยๆ 
และจะได้รบัรางวลั หรือคะแนนทนัทเีมือ่ท�ำภารกจิของเกมส�ำเรจ็  
จนท�ำให้ผู้เล่นรู้สึกว่าสิ่งที่ตนก�ำลังเล่นอยู่นั้นมีความก้าวหน้า 
และพัฒนาขึ้นเรื่อยๆ ในเมื่อความต้องการของตนเองได้รับการ
ตอบสนองอยู่ตลอดเวลา ดังนั้นผู้เล่นก็อยากที่จะเล่นเกมต่อไป
โดยไม่ยากหยุด (นพ.จิตริน ใจดี จิตแพทย์ประจ�ำศูนย์จิตรักษ์
กรุงเทพ โรงพยาบาลกรุงเทพ)

จากหลกัการข้างต้นผูว้จิยัจงึได้น�ำประเดน็ความชอบของ 
คนในสมัยใหม่เข้ามาน�ำเสนอข้อมูลท่ีผู้คนส่วนใหญ่ละเลยไป 
เนือ่งจากบางคนอาจมองว่าเป็นเรือ่งไกลตวัเข้าถงึยาก ไม่น่าสนใจ  
แม้กระทั้งอาจมองว่าเป็นเรื่องล้าหลัง ดังเช่น ยาสมุนไพรไทย 
เพราะหลังจากที่ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ มีการพัฒนาเจริญ
ก้าวหน้ามากขึน้ ท�ำให้ความนยิมการใช้ยาสมนุไพรลดลง เป็นเหต ุ
ให้ความรู้วิทยาการด้านสมุนไพรไทยในอดีตขาดช่วงของการ
พัฒนา ทว่าในปัจจุบันกระแสการใช้สมุนไพรเริ่มกลับมาได้รับ
การฟื้นฟูอีกครั้ง โดยในช่วงปี พ.ศ.2543 - พ.ศ.2550 มีการวิจัย
เรื่องเกี่ยวกับแพทย์แผนไทยและสมุนไทยจ�ำนวนถึง 969 เรื่อง 
(สถาบนัสุขภาพวถิไีทย. 2557) ซ่ึงเรือ่งราวของสมนุไพร นวดไทย 
และต�ำรบัยาไทยยงัเป็นจดุเด่นของประเทศไทยในเรือ่งภมูปัิญญา
ด้านสุขภาพตั้งแต่ในอดีตจนถึงปัจจุบัน 

ทั้งนี้ประเทศไทยมีโครงสร้างหลักซึ่งเป็นกลไกในการ 
ขับเคลื่อนการพัฒนาสมุนไพร เช่น กรมการแพทย์แผนไทยและ

การแพทย์ทางเลือก มหาวิทยาลัยของรัฐและเอกชน ซึ่งมีการ
จัดการเรียนการสอนด้านการแพทย์แผนไทย และแพทย์แผน
ไทยประยุกต์ ช่วยเผยแพร่องค์ความรู้ในการใช้สมุนไพรในการ
เยยีวยาผู้ป่วย โดยหน่วยงานเหล่านี ้ช่วยท�ำหน้าทีส่นบัสนนุหลกั
อย่างน้อย 2 ประการคือ 

1.	สนับสนุนและพัฒนางานวิชาการ ตั้งแต่การปลูก การ
ใช้เทคโนโลยีพื้นบ้านที่เหมาะสม เพื่อน�ำสมุนไพรไปใช้ในงาน
สาธารณสุขมูลฐาน แก้ไขปัญหาสุขภาพของชุมชน 

2.	สนบัสนนุและส่งเสรมิการดแูลรกัษาสขุภาพของตนเอง 
โดยใช้ สมนุไพร การแพทย์พืน้บ้าน การนวดไทย (Assoharudem,  
2557) 

ดงันัน้ผูว้จิยัจงึมุง่หวงัในการศกึษาและพฒันาสือ่ปฏสิมัพนัธ์ 
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องยาสมุนไพรไทยในรูปแบบเกม และ
สามารถสร้างบรรยากาศบริเวณศูนย์เรียนรู้โอสถพระนารายณ์ 
ให้มีสภาพแวดล้อมที่เหมาะกับยุคสมัย ตลอดจนสามารถดึง 
ความสนใจต่อกลุ่มเด็กๆ และคนสมัยใหม่ พร้อมทั้งให้ผู้เล่น 
มส่ีวนร่วมในข้อมลูความรูเ้รือ่งยาสมนุไพรไทย และเกดิการจดจ�ำ
ไปพร้อมๆ กันในขณะเล่นเกมได้

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
1.	เพื่อศึกษาการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบเกม
2.	เพื่อออกแบบเกมที่สามารถส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องยา

สมุนไพรไทย
3.	เพือ่สร้างบรรยากาศบรเิวณศูนย์เรยีนรูโ้อสถพระนารายณ์  

ให้มีสภาพแวดล้อมที่เหมาะกับยุคสมัย 

การทบทวนวรรณกรรม
1. กระแสของเกมกับพฤติกรรมของคน 
เมือ่ช่วงปี 2558 เกมทีเ่ป็นทีรู่จั้กของคนไทย คือ โปเกมอน  

ซึ่งนับว่าเป็นปรากฏการณ์ที่น่าประหลาดใจ ให้กับความโด่งดัง
ของเกมที่ใช้เวลาเพียงไม่นานก็สามารถท�ำให้คนรู้จักเกมน้ีกัน
ค่อนข้างมาก บางคนที่ไม่เคยเล่นเกมก็ต้องลองหัดเล่น และ 
ที่ส�ำคัญ ไม่ใช่เพียงแค่เด็ก หรือวัยรุ่น กลุ่มผู้ใหญ่วัยท�ำงานก็ยัง
เล่นเกมโปเกมอน ซ่ึงเหตุการณ์ช่วงนั้นเกิดทั้งผลเสียและผลดี  
ดังที่ทราบผลเสียคือ อาจเกิดอันตรายขึ้นในขณะที่ผู้เล่นสนใจ 
จะเกบ็คะแนนมากกว่าอนัตรายกบัตนเอง จนเกิดเหตกุารณ์ต่างๆ 
เช่น เล่นเกมขณะขบัรถ ข้ามถนน หรอืแม้กระทัง้ตัง้ใจขับรถออก
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ไปเพ่ือเล่นเกม ท�ำให้เกิดการไม่ระมดัระวงัต่างๆ ในส่วนข้อด ีของ
เกมนั้นซึ่งเป็นข้อดีแฝง เช่น ท�ำให้ผู้เล่นรู้จักสถานที่ส�ำคัญต่างๆ 
มากขึ้นตลอดจนเกิดการจ่ายใช้สอยสร้างรายได้ให้กับร้านค้า 
ในพื้นที่ต่างๆ ที่ผู้เล่นเข้าไป

Pokemon Go อาจกลายเป็นแพลตฟอร์มโฆษณา เนือ่งจาก 
มผีูใ้ช้งานจ�ำนวนมากจนแซง Social Media บางเจ้าไปแล้ว อาจ
เปิดให้แบรนด์สามารถซื้อโฆษณาภายในเกม หรือแม้กระทั่ง
ก�ำหนดให้โปเกมอนพิเศษ ไปโผล่ร้านค้า หรือสถานที่ของคุณได้  
หรือแฝงแบรนด์เข้าไปในลักษณะของไอเท็มก็อาจเกิดขึ้นได้  
ผู้ประกอบการหรือนักการตลาดทั้งหลายก็ไม่ควรพลาดเข้าไป
ลงทุนจับจองการโฆษณาบนสื่อใหม่ท่ีน่าสนใจน้ีเป็นรายแรกๆ 
(game-neon.com; 2016)

 เกมอีกหนึ่งตัวอย่างท่ีสามารถเข้าถึงคนไทยได้อย่าง 
แพร่หลายคือ เกมคุกกี้รัน (Cookie Run) นับว่าเป็นกระแสที่อยู่
ค่อนข้างยาวนานเพราะเป็นเกมสนกุๆ จากค่ายไลน์ (Line) ทีน่�ำ
เกมมาเชือ่มกบัระบบเพือ่ท�ำให้สามารถเล่นเกมแล้ว อวดคะแนน
กับเพื่อนๆ ได้ทันที เกิดความสนุกสนาน ท้ายทาย เล่นกันจน
เพลินหยุดไม่อยู่ (game.mthai.com, 2014)

2. ต�ำรับยาพระโอสถพระนารายณ์
เนื่องจากยาสมุนไพรไทยมีค่อนข้างมาก ผู้วิจัยจึงได้รับ

ความอนุเคราะห์ในการคัดกรองข้อมูลอันเกิดประโยชน์และ
เหมาะสม โดยกลุ่มงานแพทย์แผนไทยและการแพทย์ทางเลือก
โรงพยาบาลพระนารายณ์มหาราช จังหวัดลพบุรี โดยเนื้อหา 
จะแบ่งเป็น ต�ำรับ 3 ต�ำรับดังนี้ 

1) ยาพระอังคบพระเส้น ต�ำรบัที ่57 รกัษาอาการปวดเม่ือย 
เส้นตึงได้ทั่วร่างกาย

เครื่องยาที่ใช้ 6 สิ่ง คือ 1. เทียนด�ำ 2. เกลือ 3. อบเชย 
4. ไพล 5. พลับพลึง 6. มะขาม 16 ส่วน

วธิเีตรยีม : น�ำเครือ่งยาทัง้ 6 ส่ิง มาต�ำคลุกเคล้าให้เข้ากนั  
ห่อผ้า น�ำไปนึ่งให้ร้อนแล้วใช้ประคบบริเวณที่เส้นตึง ปวดเมื่อย 
ก็จะท�ำให้ผ่อนคลายลง

2)	ยาทาพระเส้น ต�ำรบัที ่58 รกัษาอาการอมัพาต ตะครวิ
และจับโปงได้ทั่วร่างกาย

เครื่องยาที่ใช้ 13 สิ่ง คือ 1. พริกไทย 2. ข่า 3. กระชาย 
4. หอม 5. กระเทียม 6. มหาหิงคุ์ 7. ตะไคร้หอม 8. ใบขี้เหล็ก  
9. ใบตองแตก 10. ใบมะขาม 11. ใบเลีย่น 12. ใบมะค�ำไก่ 13. ยาด�ำ  
เครื่องยาที่ใช้ 13 สิ่ง 

**	ใช้เหล้าขาวหรือน�ำ้ส้มสายชูบริสุทธิ์ เป็นน�ำ้กระสาย
	 วิธีเตรียม : น�ำมหาหิงคุ์ ยาด�ำ พริกไท มาต�ำรวมกัน 

ให้ละเอียด ตักออกใส่ในโหลแก้วขนาดบรรจุ ๒-๓ ลิตร พักไว้  
น�ำสมุนไพรที่เหลือมาหั่นหยาบ ๆ แล้วต�ำให้ละเอียด ตักใส่ใน 
โหลแก้ว เติมเหล้าขาว หรือน�้ำส้มสายชูบริสุทธ์ิให้ท่วมยา คั้น
เอาแต่น�ำ้ทาบริเวณที่มีอาการทุกครั้งหลังอาบน�้ำ

ภาพที่ 1 ภาพแสดงตัวอย่างเกมโปเกมอน พฤติกรรมของคน และการน�ำค่านิยมของเกมมาใช้เชิงธุรกิจ
(1) ภาพจาก : https://www.it24hrs.com/2016/how-to-begin-pokemon-go

(2) ภาพจาก : http://www.lampangnews.com/โปเกมอนบุกวัด-คนเล่นโปเกมอนโก-ชุมนุมหน้าวัดศรีชุม
(3) ภาพจาก : https://game-neon.com/pokemon-go/pokemon-go-marketing-strategy

(1) (1)(2)

ภาพที่ 2 ภาพแสดงตัวอย่างเกมคุกกี้รัน
ภาพจาก : http://game.mthai.com/mobile-games/40008.html
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3)	น�้ำมันมหาจักร ต�ำรับท่ี 78 รักษาอาการเปื่อยคัน  
และเจ็บปวดจากเสี้ยนหนามหรือของมีคม

เครื่องยาที่ใช้ 9 สิ่ง คือ 1. น�้ำมันงา 2. มะกรูดสด  
30 ผล (ผวิ) 3. เทยีนตาตัก๊แตน 4. เทียนขาว 5. เทยีนข้าวเปลอืก 
6. เทียนแดง 7. เทียนด�ำ 8. ดีปลี 9. การบูร 

วธิเีตรยีม : น�ำมะกรดูมาฝานเอาแต่ผวิ เอาน�ำ้มนังาตัง้ไฟ 
ให้ร้อน เอามะกรูดใส่ลงทอดจนเหลอืงเกรียมดแีล้วยกน�ำ้มนัลงมา 
กรองเอากากออก ทิง้ไว้ให้เยน็ ใส่ในโหลแก้ว น�ำเครือ่งยาทัง้ ๗ สิง่ 
มาต�ำให้ละเอียด ใส่ลงในโหลน�้ำมัน หมักไว้ 15 วัน คั้นเอาแต่
น�้ำมันใส่ขวดเล็กปิดฝาเก็บไว้ใช้ได้นาน

ระเบียบวิธีวิจัย 
1.	ขั้นตอนศึกษา
	 1)	 ศึกษาภาคเอกสาร ศึกษาจากหนังสือ วารสาร

บทความ เอกสารบรรยายการเสวนาในหวัข้อทีเ่กีย่วข้อง งานวจิยั 
ทีเ่กีย่วข้องกบัพฤตกิรรม และการรบัรูข้้อมลูของคนไทยสมยัใหม่ 
และศึกษาหลักการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบเกม

 	 2)	 การวิเคราะห์ข้อมูลภาคเอกสาร วิเคราะห์ถึง
พฤติกรรม และการรับรู้ข้อมูลของคนไทยสมัยใหม่ พฤติกรรม 
การสือ่สารต่างๆ และวเิคราะห์ถงึหลกัการออกแบบสือ่ปฏิสมัพนัธ์ 
ในรูปแบบเกม

	 3)	 ศึกษาข้อมูลยาสมุนไพร โดยศึกษาข้อมูลผ่าน 
กลุ่มงานแพทย์แผนไทยและการแพทย์ทางเลือกโรงพยาบาล
พระนารายณ์มหาราช จังหวัดลพบุรี ซึ่งผู้วิจัย ต้องศึกษาถึง 
คณุประโยชน์ วธิกีารใช้งาน ส่วนประกอบ และภาพสมนุไพรจรงิ 
เพื่อน�ำมาออกแบบผลงานสร้างสรรค์

2.	ขั้นตอนการออกแบบ 
	 1)	 หาแรงบันดาลใจจากความสนใจหรือความชอบ 

ที่จะสามารถเข้าถึงคนไทยสมัยใหม่ได	้
	 2)	 วางโครงสร้างเน้ือหาของยาสมุนไพรให้เข้าใจ 

ได้ง่าย ล�ำดับเรื่องราววิธีการเล่นเกม (Game Play) และ 
บทบรรยาย (Script) 

	 3)	 ออกแบบ Mood–Tone ของงาน 
	 4)	 ออกแบบโลโก้ (Logo) ชื่อเกม
	 5)	 การผลิตเริ่มจากการสร้างต้นแบบ (Prototype 

ประกอบด้วย Character Design, Scene Design และ  
Interface Design)

	 6)	 แบบสอบถามเพื่อส�ำรวจความคิดเห็นและความ
พึงพอใจด้านการออกแบบต่อผู้เชี่ยวชาญ (Logo Design,  
Character Design, Scene Design และ Interface Design)

	 7)	 สรปุแบบสอบถามด้านการออกแบบ ปรบัปรงุแก้ไข 
พัฒนาให้สมบูรณ์ 

	 8)	 พัฒนาระบบโปรแกรมของเกม (Programing)
3.	ขั้นตอนการติดต้ังผลงาน คือการติดตั้งในพื้นที่ของ

การจัดแสดงที่ก�ำหนดไว้ คือ ศูนย์เรียนรู้โอสถพระนารายณ์  
โรงพยาบาลสมเด็จพระนารายณ์ จังหวัดลพบุรี

4.	ลงพื้นที่แบบสอบถามเพื่อส�ำรวจความคิดเห็นและ
ความพึงพอใจ

5. ขั้นตอนสรุปผลและประเมินผลงาน

ไดอะแกรมวิธีวิจัย (Diagram)
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สรุปผลการวิจัย
 จากการวิจัยการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมการ

เรยีนรูเ้รือ่งยาสมนุไพรไทยในรปูแบบเกม กรณศีกึษา : เกมโอสถ
พระนารายณ์ ในครั้งน้ีสามารถสรุปผลงานตามวัตถุประสงค์ที ่
ผู้วิจัยคาดหวังไว้ได้ดังต่อไปนี้

1. สรปุผลการศกึษาการพฒันาสือ่ปฏสิมัพนัธ์ในรปูแบบ 
เกม 

จากการศกึษาข้อมลูในสถานการณ์ปัจจุบนั พบว่าคนไทย
หันมาเสพข้อมูลข่าวสารผ่านสื่ออื่นๆ และท�ำกิจกรรมผ่านสื่อ 
มัลติมีเดีย ในการสร้างความสนุกสนานเพิ่มมากขึ้น กระแสของ 
เกมต่างๆ ทีเ่ข้ามาท�ำให้พบว่า เกมเป็นทีน่ยิมของกลุม่คนสมยัใหม่ 
ได้ทุกเพศทุกวัย และเกมสามารถท�ำคนผู้เล่นใช้เวลาและอยู่กับ
กิจกรรมนั้นๆ ได้นานโดยไม่เกิดการเบื่อ ดังนั้นเมื่อผู้เล่นใช้เวลา
ในกิจกรรมนี้นานเท่าไหร่ก็จะเกิดความเข้าใจและการจดจ�ำได้
มากขึ้นเท่านั้น รูปแบบวิธีการเล่นเกมจึงต้องแทรกความรู้และ
การจดจ�ำต่างๆ เพื่อให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้เก่ียวกับยาสมุนไพร 
และผลการศกึษาหลกัการออกแบบสือ่ปฏสิมัพนัธ์ในรปูแบบเกม  
พบว่าการออกแบบเกมท่ีสามารถเข้าถึงกลุ่มคนได้ทุกเพศทุกวัย 
ส่วนใหญ่แล้วจะเป็นแนวการ์ตูนน่ารัก และเป็นรูปแบบ SD 
(Super Deformation ซึง่ถ้าแปลตรงๆ ก็คือ ท�ำใหผ้ิดส่วนอยา่ง
มาก) ผู้สร้างสรรค์ผลงานจึงน�ำหลักการนี้พัฒนาเป็นตัวละคร 
และฉาก ต่างๆ 

ผลการศึกษาข้อมูลยาสมุนไพรสูตรหรือท่ีเรียกว่าต�ำรับ
ยาสมุนไพรไทยที่คนท่ัวไปควรทราบเพราะมีโอกาสในการเป็น
โรคหรืออาการเหล่านี้สูง นั้นคือ 

1.	อาการปวดเมื่อยเส้นตึงได้ทั่วร่างกาย ต�ำรับที่ 57 ชื่อ 
ยาทาพระอังคบพระเส้น 

2.	อาการอัมพาต ตะครวิและจบัโปงได้ทัว่ร่างกาย ต�ำรบัที่  
58 ชื่อ ยาทาพระเส้น 

3.	อาการเปื่อยคัน และเจ็บปวดจากเสี้ยนหนามหรือ 
ของมีคม ต�ำรับที่ 78 ชื่อ น�้ำมันมหาจักร 

สรุปการศึกษาภาคเอกสารและการรวบรวมข้อมูลจาก
กลุ่มงานแพทย์แผนไทยและการแพทย์ทางเลือกโรงพยาบาล
พระนารายณ์มหาราช จังหวัดลพบุรี สามารถสรุปแนวทางที่น�ำ
ไปสู่การออกแบบดังนี้

ยาสมุนไพรเป็นเนื้อหาเก่าที่คนไทยไม่ได้ให้ความสนใจ
เท่าที่ควรทั้งที่ยาสมุนไพรนั้นมีประโยชน์ต่อวงการแพทย์ ดังนั้น 
ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการพัฒนาส่ือปฏิสัมพันธ์ (Interactive 
Media) พร้อมทั้งแนวคิดการน�ำพฤติกรรมของมนุษย์ในด้าน
ความชอบเล่นเกมและรปูแบบเกมทีเ่ป็นทีน่ยิม น�ำมาพฒันาเป็น 
ส่ือที่จะสามารถดึงความสนใจของคนไทยสู่เรื่องยาสมุนไพรไทย 
ดังนั้นแนวความคิดในการออกแบบ (Concept Design) จึงต้อง 
มีความเป็นไทย และดูไม่ล่าสมัย ประกอบกับเนื้อหาข้อมูลและ
ภาพลักษณ์ต้องมีความน่าเชื่อถือเพราะเป็นเนื้อหาที่ส�ำคัญต่อ
สขุภาพร่างกาย แต่ขณะเดยีวกนั Mood-Tone ต้องไม่รูส้กึถงึว่า
เป็นวชิาการจนดนู่าเบือ่และเข้าไม่ถงึ ตลอดจนรปูแบบวิธกีารเล่น  
(Gameplay) ต้องมคีวามง่าย สนกุสนานรูสึ้กผ่อนคลายมากกว่า
กดดัน 

2.	สรปุผลงานออกแบบเกมทีส่ามารถส่งเสริมการเรียน
รู้เรื่องยาสมุนไพรไทย

ผลการออกแบบสามารถแยกประเด็นตามขั้นตอนการ
ออกแบบได้ดังต่อไปนี้

1) แนวความคดิในการออกแบบ (Concept Design)
แนวคิดการออกแบบ คือ ผลงานด้านการออกแบบ

แสดงถงึ ความร่วมสมยั ความน่าเชือ่ถอื และสภาวะการผ่อนคลาย 
ส่วนที่ 1 แนวความคิดการสร้างตัวละคร 
ส�ำหรับแนวความคิดการสร้างตัวละครผู้วิจัยเริ่มจาก

การศึกษาถึงเอกลักษณ์ของแพทย์ปัจจุบัน และเอกลักษณ์ของ
แพทย์โบราณ ว่าองค์ประกอบไหนที่เกี่ยวข้องกับแพทย์บ้าง 
โดยเน้นที่การแต่งกายหรือองค์ประกอบด้านท่าทาง รูปลักษณ์

ภาพที่ 3 ภาพแสดง My Map ของแนวความคิดการออกแบบตัวละคร
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ส่วนที่ 2 แนวความคิดการสร้างฉาก 
ผู้วิจัยศึกษาถึงสภาพห้องปรุงยาของแพทย์แผนปัจุบัน  

และห้องปรุงยาของแพทย์สมัยก่อน ซ่ึงเม่ือก่อนหมอจะใช้ห้อง 
ที่เป็นห้องครัวในการต้มยาหรือปรุงยา พร้อมท้ังศึกษาถึง
บรรยากาศจรงิภายในศูนย์เรยีนรูโ้อสถพระนารายณ์ โดยภายใน
ศูนย์จะจัดเป็นนิทรรศการถาวรที่แสดงตัวยาสมุนไพรไทย

2) การเขียนบท และระบบการเล่นเกม (Script และ 
Game Play)

เกม “โอสถพระนารายณ์” เป็นเกมเชิงการศึกษา เพื่อให ้
ผูเ้ล่นได้รับความรูใ้นส่วนประกอบของยาสมนุไพรในการรกัษาโรค  
ซึ่งอ้างอิงจากต�ำรับพระโอสถพระนารายณ์ จากกลุ่มงานแพทย์
แผนไทย โรงพยาบาลพระนารายณ์มหาราช จงัหวดัลพบรุ ีในเกม 
ผูเ้ล่นจะรบับทเป็นคณุหมอประจ�ำแผนกแพทย์แผนไทย ซึง่ผูเ้ล่น
สามารถเลือกรักษาอาการเจ็บป่วยของคนไข้ได้ครั้งละ 1 อาการ 
จาก 3 อาการ เมือ่เลอืกอาการมาแล้วจะต้องผสมยาตามสตูรของ
ต�ำรับพระโอสถพระนารายณ์ ซ่ึงเป็นต�ำรับยาท่ีสามารถรักษา
อาการนั้น ล�ำดับของเกมจะมี 4 ขั้นตอน

ล�ำดับขั้นที่ 1 :	เกริ่นน�ำ ให้ข้อมูลความรู้แก่ผู้เล่น 
ล�ำดับขั้นที่ 2 :	เลือกเกม หรืออาการของโรคที่จะรักษา 	

		  จากนั้นดูส่วนผสมของยาสมุนไพร
ล�ำดับขั้นที่ 3 : เลือกยาสมุนไพรตามสูตร
ล�ำดับขั้นที่ 4 : แสดงภาพการผสมยา และคะแนนที่ได้

ภาพที่ 4 ภาพแสดง References การออกแบบตัวละคร
(1) ภาพจาก : https://www.pleuralmesothelioma.com/treatment/doctors.php

(2) ภาพจาก : https://www.vecteezy.com/free-vector/doctor
(3) ภาพจาก : 123RF.com

ภาพที่ 5 ภาพแสดง References การออกแบบฉาก ห้องครัวโบราณ และ
ห้องยาสมัยใหม่
(1) ภาพจาก : http://ext.cdu.edu.au/newsroom/a/2012/Pages/ 
NTpharmacystudenthasfirstshotatnationaltitle.aspx.html
(2) ภาพจาก : http://www.bareo-isyss.com/index.php/design-tips/ 
342-kitchen_style.html

ภาพที่ 6 ภาพการจัดแสดงยาภายในศูนย์เรียนรู้โอสถพระนารายณ์ 
ภาพจาก : www.facebook.com/ศูนย์การแพทย์แผนไทย รพ.พระนารายณ์
มหาราช

(1)

(1)

(1)(2)

(2)

References

References



ณิชกานต์ ไชยจักร์, อติเทพ แจ้ดนาลาว 49

ภาพที่ 8 สีตันแบบจากชุดสีไทยโทน
ภาพจาก : www.facebook.com/thaitonecolor

3)	อารมณ์ และความรู้สึก Mood-Tone 
 ผลสรปุ Mood - Tone ของงาน เริม่จาก (1) เลอืกกลุ่มส ี

ที่เหมาะสมกับเนื้อหายาสมุนไพรนั้นคือ คลาสสิค และอบอุ่น 
ร่วมกับภาพสมุนไพรไทย (2) เทียบค่าสีโดยรวม โดยใช้กลุ่ม
สีไทยโทนประกอบเพื่อพิจารณาก�ำหนดสีหลัก (3) ผู้วิจัยได้

ก�ำหนดค่าหลักไว้ 12 สี แต่อัตราส่วนการใช้งานจริงจะไม่เท่ากัน 
ขึน้อยูก่บัต�ำแหน่งต่างๆ ทีล่งสี แต่อย่างไรกต็ามภาพรวมจะเน้นให้ 
อารมณ์ของงานเป็นรูปแบบ ความร่วมสมยั ดแูล้วน่าเช่ือถอื และ
ผ่อนคลาย 

ภาพที่ 7 สีตันแบบที่น�ำมาพัฒนาสู่ Mood-Tone 
 (1) ภาพจาก : ชุดสีของ ธวัชชัย ศรีสุเทพ (2549, หน้า 70-164 ) และ

 (2) ภาพจาก : http://www.thaihealth.or.th/Content/29026สมุนไพรไทยกับโรคความดันสูง.html

กลุ่มสีคลาสสิก (1) ภาพสมุนไพรไทย (2) กลุ่มสีอบอุ่น (1) 

ภาพที่ 9 Mood-Tone ของสี ที่น�ำไปใช้สร้างผลงาน
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ผลการวิเคราะห์สีที่เหมาะสมต่อแนวความคิดหลักคือ ความร่วมสมัย น่าเช่ือถือ และผ่อนคลาย ซ่ึงสามารถสรุปแบบสีที่ใช้ใน 
ผลงานได้ 12 สี อัตราการใช้สีในผลงานจะเป็นไปตามแนวความคิดหลัก

4) ออกแบบโลโก้ (Logo)
 การออกแบบโลโก้ได้ออกแบบเพื่อเป็นแนวทางเลือก 6 แบบเพื่อเสนอต่อกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้แนวคิดหลักคือ ความร่วมสมัย 

ความน่าเชื่อถือ และภาวะผ่อนคลาย และผลงานออกแบบจะถูกออกแบบโดยโทนสีทั้ง 12 สี 

ภาพออกแบบ LOGO ค�ำอธิบายผลงาน

1   แนวคิดจากพระปรางค์สามยอด ซึ่งเป็นโบราณสถานและแหล่ง
ท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์และโบราณคดีที่ส�ำคัญแห่งหน่ึงของ
จังหวัดลพบุรี และการน�ำสมุนไพรเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของโลโก้ 

2   แนวคิดจากการน�ำสมุนไพรเข้ามาเป็นส่วนหน่ึงของตัวอักษรโดย  
ใช้แทนสระ โอ และใช้อักษรแบบมีหัว เพื่อให้ดูย้อนยุค

3   แนวคิดจากการน�ำสมุนไพรเข้ามาเป็นส่วนหน่ึงของตัวอักษรโดย 
ใช้แทนสระ โอ และเน้นทีอ่กัษรแบบมหีวัให้มขีนาดใหญ่ เพือ่ให้ดู 
ย้อนยุค

4   แนวคิดจากการน�ำสมุนไพรเข้ามาเป็นส่วนหน่ึงของตัวอักษรโดย  
ใช้แทนสระ โอ และใช้อักษรแบบมีหัว เพื่อให้ดูย้อนยุค

5   แนวคิดจากพื้นสมุนไพร และที่ตากยาสมุนไพรไทยแบบโบราณ 
(ภาษาอีสานเรียกว่า “กระด้ง”) 

6   แนวคิดจากการน�ำพื้นสมุนไพร ผสมผสานระหว่างตัวอักษร และ 
จัดวางในรูปแบบที่ดูสนุกสนาน เพื่อให้เหมาะสมกับ Logo เกม
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 5) ต้นแบบ (Prototype) ประกอบด้วย Character 
Design และ Scene Design

 แนวคิดการออกแบบตัวละคร (Character Design) 
 ตัวละครรับบทเป็นคุณหมอในสมัยปัจจุบัน ได้ออกแบบ

เพื่อเป็นแนวทางเลือก 2 แบบเพื่อเสนอต่อกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ โดย
ใช้แนวคิดหลักคือ ความร่วมสมัย ความน่าเชื่อถือ และภาวะ
ผ่อนคลาย

แนวคิดแบบที่ 1 : การออกแบบเน้นการใช้โทนสีฟ้าเพื่อ
แสดงถงึความน่าเชือ่ถอื และความรูส้กึผ่อนคลายสค่ีอนข้างสดใส
กว่าแบบที่ 2 การออกแบบตัวละครมีความน่ารักตามยุคสมัย 
ปัจจุบัน แต่ทรงผมของหมอผู้ชายจะเป็นทรงโบราณเพ่ือให้มี
กลิ่นอายความร่วมสมัย แต่โดยรวมแล้วตัวละครจะไม่โบราณ
หรือย้อนยุคเท่าแบบที่ 2 

แนวคดิแบบที ่2 : การออกแบบตวัละครเน้นถงึความร่วมสมยั  
การแต่งตัวของตัวละครจะน�ำสไบและผ้าขาวม้าแบบคนโบราณ
มาประกอบการแต่งกายแต่ยังคงสวมชุดกาวน์สีขาวตามแบบ 
คุณหมอในปัจจุบัน นอกจากนี้ยังมีทรงผมที่มัดรวบ และ
โครงสร้างใบหน้า หน้าตา ทีด่เูป็นคนสมยัโบราณ เสมอืนคณุหมอ 
ที่เป็นคนสมัยโบราณและคุณหมอสมัยใหม่อยู่ในร่างเดียวกัน 
และโทนสทีีใ่ช้จะเน้นตามสขีอง Mood-Tone ตามแนวความคดิ 
มากกว่าแบบที่ 1 

แนวคิดการออกแบบฉาก (Scene Design) 
จ�ำลองสถานทีโ่ดยอ้างอิงจากศนูย์เรยีนรูโ้อสถพระนารายณ์ 

ในการออกแบบฉาก แต่ผู้วิจัยได้ออกแบบร่วมกับ Character 

Design เพราะตามหลักการออกแบบงานประเภท Animation 
การออกแบบฉากจะต้องสอดคล้องกับตัวละครผู้วิจัยจึงได้
ออกแบบฉาก 2 แนวความคิดโดยสอดคล้องกับตัวละครข้างต้น 
ดังนี้

แบบที ่1 สอดคล้องกบัตวัละครแบบที ่1 โดยออกแบบให้ฉาก 
มีความเรียบง่าย ใช้สีที่ดูสะอาดตา สามารถเข้าถึงกลุ่มเด็กๆ ได้

 ภาพที่ 10 ภาพผลงานการออกแบบตัวละครแบบที่ 1  ภาพที่ 11 ภาพผลงานการออกแบบตัวละครแบบที่ 2

ภาพที่ 12 ภาพผลงานการออกแบบฉากแบบที่ 1
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แบบที่ 2 สอดคล้องกับตัวละครแบบที่ 2 โดยออกแบบ
ให้ฉาก มคีวามร่วมสมยั มชีัน้วางของทีว่างยาร่วมกนัระหว่าง ยา
สมัยใหม่ และสมัยเก่า มีทั้งหลอดยา ขวดยา หม้อต้ม ครก และ 
ยาสมนุไพรสด สิง่เหล่านีจ้ะวางร่วมกนัเพือ่ให้รบัรูว่้ายาและอปุกรณ์ 
เหล่านี้อยู่ร่วมกันได้ 

แนวคิดการออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ 
(Interface Design)
การออกแบบ Interface Design จะค�ำนึงถึงผู้ใช้งาน 

เป็นหลกั ซึง่ผูเ้ข้าชมศนูย์เรยีนรูโ้อสถพระนารายณ์ทีอ่ยูโ่รงพยาบาล 
สมเดจ็พระนารายณ์ และเป็นศนูย์ทีอ่ยู่ในส่วนของแพพย์แผนไทย  
ดงันัน้ผูใ้ช้งานจงึมกีลุม่ผูใ้หญ่ และผูส้งูวยัเข้าชมอย่างแน่นอน การ
ออกแบบ Interface Design จึงออกแบบให้เป็นปุ่มที่เข้าใจและ
สื่อสารง่ายมีขนาดใหญ่พอประมาณเห็นได้อย่างชัดเจน พร้อม 
ใช้สทีีเ่ข้มชดัเจน เน้นให้ใช้งานได้ง่ายมากกว่าเน้นทีค่วามสวยงาม

จากแบบสอบถามผูเ้ชีย่วชาญด้านการออกแบบ ประเมนิ
ความพึงพอใจ และผลงานออกแบบ Logo, Character Design 
และ Scene Design แล้วสามารถสรุปแบบสอบถามด้านการ
ออกแบบได้ดังต่อไปนี้ 

Logo Design เลือกชุดท่ี 1 เนื่องจากผู้เชี่ยวชาญให้
ความคดิเหน็ว่า Logo มคีวามร่วมสมยั และพระปรางค์สามยอด 
ซึ่งเป็นโบราณสถานและแหล่งท่องเท่ียวทางประวัติศาสตร์และ
โบราณคดสีมยัสมเดจ็พระนารายณ์ ซ่ึงนบัว่าเป็นสถานที ่ทีส่�ำคญั

แห่งหนึ่งของจังหวัดลพบุรี เป็นการเชื่อมโยงให้เห็นถึงแนวคิด
และคุณค่ากับส่ิงที่เป็นภูมิปัญญาของคนโบราณ ตลอดจนส่วน
ของกราฟิกตัวอักษร ร ที่มีลักษณะโค้งยาวไปถึงตัวอักษร ส 
ส่วนปลายนั้นเป็นรูปทรงของใบไม้ท่ีแสดงถึงเอกลักษณ์ของพืช
สมุนไพรได้

Character Design และ Scene Design เลือกแบบที่ 2  
เนือ่งจากผูเ้ชีย่วชาญให้ความคดิเหน็ว่าแบบที ่2 นีก้ารเน้นถงึความ 
ร่วมสมัยมีความน่าสนใจ และสอดคล้องต่อแนวความคิดหลัก 
มากกว่าแบบที่ 1 

สรุปผลงาน พัฒนาผลงาน และระบบโปรแกรมจนเสร็จ
สมบูรณ์ 

 จากนั้นได้ปรับปรุงแก้ไขพัฒนาผลงานตามค�ำแนะน�ำ 
ต่างจนเสร็จสมบูรณ์ พร้อมทั้งพัฒนาระบบโปรแกรมของเกม 
เขียนโค้ดเกมเพื่อให้ผู้เล่นได้มีส่วนร่วมในการจดจ�ำข้อมูลยา
สมุนไพรไทย และมีความสนุก ความสุขในการรับรู้ข้อมูลใน

ภาพที่ 13 ภาพผลงานการออกแบบฉากแบบที่ 2

ภาพที่ 15 ภาพผลงาน Character Design และ Scene Design ที่ใช้จริง

ภาพที่ 14 ภาพผลงาน Logo ที่ใช้จริง
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เกมผู้เล่นจะรับบทเป็นคุณหมอประจ�ำแผนกแพทย์แผนไทย ซึ่ง 
ผู้เล่นสามารถเลือกรักษาอาการเจ็บป่วยของคนไข้ได้ครั้งละ 1 
อาการ จาก 3 อาการ เมือ่เลอืกอาการมาแล้วจะต้องผสมยาตาม
สตูรของต�ำรบัพระโอสถพระนารายณ์ ซึง่เป็นต�ำรบัยาทีส่ามารถ
รักษาอาการนั้น

ล�ำดับขั้นที่ 1 : เกริ่นน�ำให้ข้อมูลความรู้แก่ผู้เล่น (Intro- 
duction)

คือการเข้าสู่เกมจะแสดงขอมูลแนะน�ำ จากนั้น สามารถ
กด START ไปสู่ล�ำดับที่ 2

ล�ำดับขั้นที่ 2 : เลือกเกมหรืออาการของโรคที่จะรักษา 
จากนั้นดูส่วนผสมของยาสมุนไพร

เมือ่เข้าสูฉ่ากนีจ้ะแสดงรายการอาการป่วยของคนไข้ จะมี
ให้เลอืก 3 อาการ เมือ่กดเลอืกอาการใดอาการหนึง่จะเข้าสู ่ฉากที่

ภาพที่ 16 ล�ำดับขั้นที่ 1

ภาพที่ 17 ล�ำดับขั้นที่ 2

ภาพที่ 18 ล�ำดับขั้นที่ 3

แสดงรายละเอยีดส่วนผสมของยา และสรรพคณุของแต่ละต�ำรบั 
ตามที่ผู้เล่นเลือก โดยสามารถกดดูภาพขนาดใหญ่ของยาได้ 

ในฉากนีจ้ะมคีวามส�ำคญัในประเดน็ทีผู่เ้ล่นต้องใช้ความจ�ำ 
ในการจ�ำส่วนผสม และอัตราส่วนของยา ท�ำให้ผู้เล่นเองจะเกิด
การจดจ�ำยาต่างๆ

ล�ำดับขั้นที่ 3 : เลือกยาสมุนไพรตามสูตร
เข้าสูฉ่ากห้องครัวแพทย์แผนไทย ผูเ้ล่นต้องเลอืกส่วนผสม 

ให้ถกูต้องตรงกบัอาการทีต้่องการรกัษา ในฉากนีจ้ะมกีารจบัเวลา 
 - หากผู้เลือกผสมยารับที่ 57 จะจ�ำกัดเวลา 2 นาที 
 - หากผู้เลือกผสมยารับที่ 58 จะจ�ำกัดเวลา 3 นาที 
 - หากผู้เลือกผสมยารับที่ 78 จะจ�ำกัดเวลา 2.30 นาที
ด้านล่างของฉากจะแสดงรายละเอียดของยาที่เลือก  

หากผูเ้ล่นเลอืกผสมไปแล้ว จากภาพทีเ่ป็นเงาจะกลายเป็นภาพสี 
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ล�ำดับขั้นที่ 4 : แสดงภาพการผสมยา และคะแนนที่ได้
เมื่อกดปุ่ม CONTINUE จะได้ชมแอนิเมชั่นการผสมยา 

ตามตารับที่เลือกรักษา จากน้ันจะแสดงผลของคะแนน ซึ่ง
คะแนนคดิจาก ความถกูต้องของยาทีเ่ลอืก อัตราส่วนทีผ่สม และ
เวลาที่ใช้ไป ยิ่งเร็วยิ่งได้คะแนนมาก

ภาพที่ 19 ล�ำดับขั้นที่ 4

ภาพที่ 20 Show Real เกมโอสถพระนารายณ์ 
สามารถชม Show Real ของเกมโอสถพระนารายณ์ ได้ที่ 

www.youtube.com/watch?v=5HoyZHN5ZMM&feature=youtu.be

ภาพที่ 21 ภาพแสดงบรรยากาศการมีส่วนร่วมของผู้ชมกับผลงาน 
ณ ศูนย์เรียนรู้โอสถพระนารายณ์

ภาพจาก : www.facebook.com/ศูนย์การแพทย์แผนไทย 
รพ.พระนารายณ์มหาราช

3. ผลการสร้างบรรยากาศบริเวณศูนย์เรียนรู้โอสถ 
พระนารายณ์ ให้มีสภาพแวดล้อมที่เหมาะกับยุคสมัย 

สามารถสร้างบรรยากาศบริเวณศูนย์เรียนรู ้ โอสถ 
พระนารายณ์เป็นไปตามภาพที่แสดงในภาพที่ 21 ผลงาน 
การออกแบบเกมได้พัฒนาเป็นสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อให้เกิดการ 
เรียนรู้ข้อมูลยาสมุนไพรโดยถูกติดตั้งเป็นอีก 1 โซนการเรียน
รู้ภายในศูนย์เรียนรู้โอสถพระนารายณ์ ซ่ึงผลงานจะเล่นผ่าน
จอทัชสกรีน (Touch Screen) เพื่อให้ผู้เล่นสามารถใช้งานได้
โดยง่าย และมีส่วนร่วมกับผลงานให้มากที่สุด และบางครั้งการ
เล่น 1 เกมผู้เล่นอาจช่วยกันเล่นได้มากกว่า 1 คน เป็นการสร้าง
บรรยากาศที่สนุกสนานในการเรียนรู้เพิ่มขึ้น เกิดการผ่อนคลาย
ในการรับรู้ข้อมูลได้
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อภิปรายผล
จากการเกบ็ข้อมูลจากงานวจิยัชุดนีไ้ด้ท�ำการเก็บข้อมลูและ 

วเิคราะห์ข้อมลูในรปูแบบ การวจิยัเชงิคณุภาพ คอืจากการสังเกต
พฤติกรรมการชมของผู้ชม และการสอบถามสัมภาษณ์เพื่อให ้
ผู้ชมบอกเล่าเรื่องราวของตนเองออกมาตามการรับรู้ ความรู้สึก
หรือความเข้าใจ (วรรณด ีสทุธนิรากร, 2556, หน้า 113) โดยท�ำการ 
เกบ็รวบรวมข้อมลูทีไ่ม่ระบจุ�ำนวนตัง้แต่ตอนต้น แต่เป็นการเกบ็
ข้อมูลจากผู้ชมแบบบังเอิญ และเม่ือข้อมูลเริ่มซ�้ำๆ ซึ่งแสดงถึง
การอิ่มตัวผู้วิจัยจะท�ำการหยุดเก็บข้อมูล (วรรณดี สุทธินรากร, 
2556, หน้า 61) ซึ่งพบว่า 

1)	สื่อปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบเกม เป็นที่นิยมของกลุ่มคน
สมัยใหม่ได้ทุกเพศทุกวัย เพราะสามารถเป็นกิจกรรมที่ท�ำให้ 
ไม่เกิดความน่าเบื่อ และเกมสามารถเข้าถึงกลุ่มคนได้ทุกเพศ 
ทกุวยัส่วนใหญ่แล้วจะเป็นแนวการ์ตนูน่ารกั และเป็นรปูแบบ SD  
ในส่วนของยาสมุนไพรไทยที่คนทั่วไปควรทราบจะเป็นยาที่ใช้
รักษาอาการหรือโรคท่ีมีโอกาสในการเกิดขึ้นสูง น้ันคือ อาการ
ปวดเมือ่ยเส้นตงึได้ทัว่ร่างกาย เป็นตะครวิ จบัโปง อาการเป่ือยคนั  
และเจ็บปวดจากเสี้ยนหนามหรือของมีคม 

2) การออกแบบเกมที่สามารถส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องยา
สมุนไพรไทย โดยใช้แนวคิดการออกแบบคือ การแสดงถึง ความ
ร่วมสมยั ความน่าเชือ่ถอื และสร้างความรูส้กึผ่อนคลาย แนวคดินี ้
สามารถใช้ในการก�ำหนด Mood-Tone ในการออกแบบ Logo,  
Character Design, Scene Design และ Interface Design พร้อมทัง้ 
การออกแบบ Gameplay ให้มลี�ำดบัการเล่นเกมทีไ่ม่ซบัซ้อนโดย
มีเพียง 4 ขั้นตอน โดยชื่อเกมว่า “โอสถพระนารายณ์” เป็นเกม 
เชิงการศึกษารูปแบบเกมและกราฟิกตัวละครแนวการ์ตูนน่ารัก 
(SD) ผลการส�ำรวจโดยแบบสอบถามพบว่าสามารถสร้างการ 
มีส่วนร่วมให้กับผู้เล่นทุกเพศทุกวัย เพราะสามารถลดความรู้สึก 
เชิงวิชาการของข้อมูลลงได้ และเพิ่มความน่าสนใจที่เหมาะสม
กบัยคุสมยัในปัจจุบนั ท�ำให้ผูเ้ล่นได้มส่ีวนร่วมในการจดจ�ำข้อมลู 
ยาสมุนไพรไทย และมีความสนุก ความสุขพร้อมกับการรับรู้
ข้อมูลไปพร้อมๆ กัน ซึ่งผู้เล่นต่างให้ความคิดเห็นว่าเป็นเกมที่
ใช้ทักษะการจดจ�ำ

3) สามารถสร้างบรรยากาศบริเวณศูนย์เรียนรู ้โอสถ 
พระนารายณ์ ให้มีสภาพแวดล้อมที่เหมาะกับยุคสมัย 

ผลการส�ำรวจโดยแบบสอบถามพบว่า บรรยากาศบรเิวณ
ศูนย์เรียนรู้สามารถให้ความรู้สึกที่ผ่อนคลาย สามารถสร้าง 

แรงกระตุน้ในการต้องการศกึษาเนือ้หาข้อมลูทีเ่กีย่วกบัยาสมนุไพร  
และรปูแบบของส่ือทีช่่วยให้สร้างบรรยากาศเหมาะกบัคนในสมยั 
ปัจจุบัน สามารถรับรู้และเข้าถึงข้อมูลได้ง่ายและยังแสดงถึง 
ความก้าวหน้า การพฒันาทนัยคุสมยัได้อย่างชัดเจน สามารถสร้าง 
แรงกระตุ้นให้สนใจยาสมุนไพรไทยหรือสร้างแรงบันดาลใจอื่นๆ 
ที่เกี่ยวข้องกับยาสมุนไพรไทยได้

ข้อเสนอแนะ
1.	ควรศกึษาข้อมลูเชงิลึกทีเ่กีย่วข้องกบัสมเดจ็พระนารายณ์  

เพื่อน�ำมาประกอบการวิจัย และสร้างสรรค์ผลงาน
2.	ผูส้ร้างสรรค์ผลงานในด้านการพฒันาเกม สามารถพฒันา 

รปูแบบให้สนกุ และเข้มข้นมากขึน้ สามารถเพิม่เกมต่างๆ เข้าไปได้ 
เพื่อให้ผู้ที่เคยเล่นแล้วสามารถกลับมาเล่นเกมและศึกษาข้อมูล
ต่างๆ เพิม่ขึน้อย่างสม�ำ่เสมอ เพือ่ให้ศนูย์การเรยีนรูแ้ห่งนีไ้ม่น่าเบือ่ 
หรือหยุดนิ่ง

ประกาศคุณูปการ
ส�ำหรับการวิจัยในครั้งนี้ขอขอบคุณกลุ ่มงานแพทย ์

แผนไทยและการแพทย์ทางเลือกโรงพยาบาลพระนารายณ์
มหาราช จงัหวัดลพบรุ ีทีใ่ห้โอกาสในการวจิยัและการสร้างสรรค์
ผลงานเพื่อใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัย ตลอดจนใช้เป็นส่วนหนึ่ง 
ในการจดัแสดงนทิรรศการถาวรของศูนย์เรยีนรูโ้อสถพระนารายณ์  
และขอบคุณทีมงานนางสาวภัทธา ศิริฤกษ์ที่ร่วมสร้างสรรค์ 
ผลงาน 
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