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บทคัดย่อ  Global Game Jam เป็นรูปแบบกิจกรรมที่ เป็น
เอกลักษณ์ และสร้างโอกาสให้กับนักพัฒนาเกม ในการพัฒนาเกมภายใต้
รูปแบบที่มีข้อจ ากัดทางด้านเวลาคือ 48 ช่ัวโมง และข้อจ ากัดทางด้าน
ความคิดตั้งต้น คือจากโจทย์หัวข้อ (Theme) ที่ก าหนด โดยคณะผู้วิจัยได้
ส ารวจจากแบบสอบถามและการสัมภาษณ์นักพัฒนาเกมที่เข้าร่วมงาน 
(Jammer) เกี่ยวกับวิธีการท างานและประโยชน์ที่ได้รับ ได้ผลข้อสรุปว่า 
(a) การพัฒ นาเกมภ าย ใต้ โจทย์ และระยะ เวลาที่ จ ากั ด มี ผ ลต่ อ
กระบวนการพัฒนาเกมในด้านส าคัญ 3 ด้านคือ 1) การระดมความคิดและ
การตกผลึกความคิด 2) การแบ่งหน้าท่ีและการท างานเป็นทีม 3) การแก้ไข
ปัญหาเฉพาะหน้า (b) ผู้เข้าร่วมงานส่วนใหญ่เห็นว่าการเข้าร่วมกิจกรรมนี้มี
ประโยชน์ โดยที่นักพัฒนาเกมจะแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มนักพัฒนา
เกมหน้าใหม่จะเห็นประโยชน์ในการที่พวกเขาได้เห็นกระบวนการท างาน
พัฒนาเกมทั้งกระบวนการตั้งแต่ต้นจนจบ ในขณะที่กลุ่มนักพัฒนาเกมที่มี
ประสบการณ์ จะได้รับประโยชน์ในด้านการพัฒนาความคิดและโอกาสใน
การทดลองสิ่งใหม่  โดยนักพัฒนาส่วนใหญ่เห็นว่าการเข้าร่วมกิจกรรม 
Global Game Jam เป็นประสบการณ์ที่ดี และเป็นกิจกรรมที่เหมาะสม
ในการเรียนรู้การพัฒนาเกมได้อย่างรวดเร็ว 
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Abstract Global Game Jam is the world's largest game 

jam event. It is unique and it give opportunities to game 

developers. It is challenging developers to make a new game 

under time limitation into 48 hours also with game's theme 

limitation. According to research from survey and interview with 

the Jammer about work methodology and benefit conclude to (a) 

Game development under theme and time limitation affect to game 

development methodology in 3 ways, 1) Idea Brainstorming 2) Job 

Description and Teamwork 3) Facing Problem (b) Most of the 

Jammer agree with the major learning benefit from this event 

which can divide in two groups. First is the new developers who 

learn from seeing all process from start the project until the end. 

Meanwhile experience developers learn from opportunity to try 

new things and new techniques. At the end, all jammers agree that 

join with Global Game Jam event bring the good experience and 

this event is the best event to learning game development quickly. 
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 บทน า  

เกมจัดเป็นหนึ่งในสื่อที่มีอิทธิพลสูงและเป็นที่นิยมไปทั่วโลก จากข้อมูล
ของ Entertainment Software Association (ESA) ในปี 2016 อุตสาหกรรม
เกมมียอดขายในประเทศสหรัฐอเมริกาสูงถึง 30,400 ล้านเหรียญสหรัฐ1 และมี
ชาวสหรัฐอเมริกาเล่นเกมมากถึง 59% ของประชากร ในส่วนของประเทศไทย
จากการส ารวจของส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ (SIPA) 
พบว่าตลาดเกมในประเทศไทยมีมูลค่าสูงถึง 8 ,894 ล้านบาท 2 ด้วยเหตุนี้
ปัจจุบันจึงมีบริษัทผู้ผลิตและนักพัฒนาเกมเกิดขึ้นใหม่มากมายในประเทศไทย 
รวมถึงการที่สถาบันการศึกษาได้เริ่มให้ความสนใจในการเปิดการเรียนการสอน
ทางด้านการผลิตเกมมากขึ้นอีกด้วย อย่างไรก็ตามการที่จะสร้างเกมให้ประสบ
ความส าเร็จได้นั้น นักพัฒนาเกมมีความจ าเป็นต้องมีความรู้และประสบการณ์ใน
การสร้างเกมสูง เพ่ือที่จะสามารถสร้างเกมให้ถูกใจแก่ผู้บริโภคได้ ซึ่งในประเทศ
ไทยนักพัฒนาเกมส่วนใหญ่นั้นยังขาดประสบการณ์ทางด้านนี้ เมื่อเทียบกับ
นักพัฒนาเกมในต่างประเทศ 

Global Game Jam เป็นกิจกรรมที่จัดขึ้นโดยบริษัท The Global 
Game Jam, Inc. ประเทศสหรัฐอเมริกา โดยเป็นการเชิญชวนนักพัฒนาเกม
จากทั่วโลกร่วมกันพัฒนาเกม (Jam) ให้แล้วเสร็จภายในระยะเวลา 48 ชั่วโมง 
โดยมีการก าหนด โจทย์หัวข้อหลัก (Theme) ซึ่งจะถูกประกาศให้ทราบเมื่อ
กิจกรรมเริ่มต้นเท่านั้น กิจกรรม Global Game Jam ไม่ใช่กิจกรรมการแข่งขัน 
มีวัตถุประสงค์เพ่ือร่วมกันสร้างเกมและแบ่งปันให้กับกลุ่มสังคมนักพัฒนาเกม
ด้วยกัน กิจกรรม Global Game Jam นี้เป็นต้นแบบของกิจกรรม Game Jam 
ทั่วโลก และถือว่าเป็นกิจกรรม Game Jam ที่มีผู้เข้าร่วมสูงที่สุดในโลก ใน
ประเทศไทยได้มีการเข้าร่วมเป็นศูนย์ในการจัดกิจกรรม Global Game Jam 
(Jam Site) เป็นครั้งแรกในปี พ.ศ. 2553 โดยวิทยาลัยเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร มหาวิทยาลัยรังสิต และจัดกิจกรรมนี้ต่อเนื่องเป็นประจ าทุกปี 
คณะผู้วิจัยได้เห็นถึงความส าคัญและความเป็นเอกลักษณ์ของกิจกรรมนี้ ซึ่งมี

                                                 
1 Entertainment Software Association, U.S. Video Game Industry Generates 

$30.4 Billion in Revenue for 2016. [Online] 
2 ส านักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ (องค์การมหาชน) , แถลงผลการส ารวจ

มูลค่าอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ ประจ าป 2558. [ออนไลน์]. 
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ความแตกต่างกับรูปแบบโจทย์ในการพัฒนาเกมทั่วไป ในด้านข้อจ ากัดของเวลา
แล ะ โจท ย์ หั วข้ อห ลั ก ขอ งงาน  (Theme) ซึ่ งน่ าจ ะส่ งผ ลกระท บ ต่ อ
กระบวนการพัฒนาเกมของนักพัฒนาเกม และเห็นว่ากระบวนการที่เกิดขึ้นใน
กิจกรรมนี้จะสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนทางด้านเกมได้ 

Tracy Fullerton (2008) ได้ให้กระบวนการพัฒนาเกมประกอบด้วย
ขั้นตอนต่าง ๆ ดังนี้ 

1. ก า ร พั ฒ น าแ น ว ค ว า ม คิ ด ห ลั ก แ ล ะ เป้ า ห ม าย ข อ ง เก ม 
(Conceptualization)  เป็ น ก ระบ วน ก ารแ รก  ใน ก ารส ร้ า ง เก ม  เป็ น
กระบวนการในด้านความคิด ซึ่งบางครั้งเป็นการยากที่จะระบุวิธีการในการ
ได้มาของแนวความคิดนั้น ๆ  ส าหรับการสร้างเกมได้อย่างชัดเจน การได้มาซึ่ง
ความคิดตั้งต้นนั้นส่วนใหญ่มักเป็นเรื่องของปัจเจกบุคคล อันเกิดจากความสนใจ
ส่วนตัว (Tracy Fullerton, 2008: 148) อย่างไรก็ตามเทคนิคของ การคิด
สร้างสรรค์ทั่วไป เช่น การระดมสมอง (Brainstorming) แผนผังความคิด 
(Mind Map)  การสร้างรายการ (List Creation) การวิจัย (Research) การ
เขียนการ์ดความคิด (Idea Card) เป็นสิ่งที่ช่วยให้กระบวนการคิดเป็นไปอย่าง
เป็นระบบมากข้ึน เมื่อได้แนวความคิดตั้งต้นแล้วจะต้องมีการคัดเลือกความคิดที่
มีความเป็นไปได้ในการผลิต การตลาด ความสวยงาม และด้านธุรกิจ (Tracy 
Fullerton, 2008: 159-160) รวมถึงต้องมีการสร้างเป้าหมายของเกมที่ชัดเจน 
โดยเป้าหมายของเกมควรมุ่งเน้นในเรื่องการรับรู้ต่อเกมนั้นในมุมมองของตัวผู้
เล่น (Chris Crawford, 1982: 45) ซึ่งการคัดเลือกความคิดเบื้องต้นเพ่ือตกผลึก
จนกลายเป็นเกมนั้นมีค าถามพ้ืนฐานของการสร้างเกมจ านวนมากท่ีจะต้องตอบ
ให้ได้ในขั้นตอนนี้ เช่น 

- หัวข้อความขัดแย้ง (Conflict) ของตัวเกม 
- กฎและข้ันตอนการปฏิบัติของเกม 
- สิ่งที่ผู้เล่นต้องท าคืออะไรและเมื่อไร  
- อะไรคือเป้าหมายของผู้เล่น และอะไรคือสิ่งที่ผู้เล่นต้องท าในการที่

จะชนะ 
- จ านวนผู้เล่นที่สามารถเล่นเกมได้  
- เกมนี้ใช้เวลานานแค่ไหนในการเล่นจนจบ 
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- ชื่อของเกมคืออะไร 
- ใครคือกลุ่มเป้าหมายหลักของเกม 
- เกมนี้สามารถเล่นบนแพลตฟอร์มอะไรได้บ้าง 
ค าถามเหล่านี้ ไม่ได้เป็นค าถามตายตัวและยิ่งมีค าถามมากเท่าไร 

รูปแบบเกมก็จะมีความชัดเจนมากยิ่งข้ึน (Tracy Fullerton, 2008: 163) 
2. ขั้นตอนการออกแบบ ซึ่งในขั้นตอนนี้สามารถแบ่งย่อยออกไปได้อีก

เป็นส่วนของ โครงสร้างของตัวเกม (Game Structure) โครงสร้างของการ
ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น ฉาก ตัวละคร และ อินเตอร์เฟสต่าง ๆ ของเกม ( I/O 
Structure) โครงสร้างด้านโปรแกรม (Program Structure) และสุดท้ายคือ
ส่วนของการประเมินการออกแบบ (Evaluation of Design) 

3. การสร้างแบบจ าลองของเกม (Prototype) 
4. การทดสอบและการสร้างสมดุลเกม (Game Balancing) 
5. การปล่อยเกมออกสู่ผู้เล่น  
ดังนั้นคณะผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการวิจัยกระบวนการพัฒนาเกม

ภายใต้ เวลาและโจทย์ที่ จ ากัด  ในกิจกรรม Global Game Jam และน า
กระบวนการนั้นมาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน เพ่ือเสริมสร้างทักษะในการ
พัฒนาเกมให้กับนักศึกษา โดยมีจุดมุ่งหมายที่จะสร้างนักพัฒนาเกมรุ่มใหม่ ให้
ตรงกับความต้องการของอุตสาหกรรมมากยิ่งขึ้น 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือศึกษากระบวนการพัฒนาเกมภายใต้โจทย์และระยะเวลาที่จ ากัด 
ในกิจกรรม Global Game Jam 

2. เพ่ือศึกษาผลการเรียนรู้ที่นักพัฒนาเกมได้รับจากการเข้าร่วมกิจกรรม 
Global Game Jam 

วิธีด าเนินงานวิจัย 

1. ศึกษาค้นคว้ากระบวนการพัฒนาเกมและรูปแบบการพัฒนาเกมใน
เวลาที่จ ากัด 
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2. สร้างเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ส าหรับผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
Global Game Jam โดยเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเป็นแบบสอบถามและการ
สัมภาษณ์ แบ่งออกเป็น 2 หัวข้อ คือ 

- การพัฒนาเกมภายใต้โจทย์และระยะเวลาที่จ ากัด 
- ผลการเรียนรู้ที่ได้รับจากการเข้าร่วมงาน Global Game Jam 

3. เก็บรวบรวมข้อมูล 
4. การวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถาม  
5. สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 

ผลการวิจัย 

การวิจัยครั้ งนี้ ท าขึ้นระหว่างงานกิจกรรม Global Game Jam 
ประจ าปี 2014 - 2017 ต่อเนื่องกัน 4 ครั้ง (ตารางที่ 1) ณ วิทยาลัยเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยรังสิต โดยมีนักพัฒนาเกมเข้าร่วม
ทั้งสิ้น 562 คน แบ่งออกเป็น นักศึกษาระดับมหาวิทยาลัย จ านวน 370 คน คิด
เป็นร้อยละ 65.84 นักพัฒนาเกมอาชีพ จ านวน 182 คน คิดเป็นร้อยละ 32.38 
และนักเรียนระดับมัธยมศึกษา จ านวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 1.78 

ตารางท่ี 1.  จ านวนนักพัฒนาเกมที่เข้าร่วมในกิจกรรม Global Game Jam ปี 
2014 - 2017 

 2014 2015 2016 2017 รวม 
จ านวนนักพัฒนาที่เข้าร่วม 158 120 135 149 562 (100%) 

- นักพัฒนาเกมอาชีพ 51 43 54 34 182 (32.38%) 
- นักศึกษาระดับมหาวิทยาลัย 102 75 78 115 370 (65.84%) 
- นักเรียนระดับมัธยมศึกษา 5 2 3 0 10 (1.78%) 

จ านวนทีม 27 30 30 29 116 
 
คณะผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลความคิดเห็ นจากแบบสอบถามที่ให้

นักพัฒนาทุกคนท าหลังเข้าร่วมกิจกรรม Global Game Jam ซึ่งแบบสอบถาม
มีลักษณะของการให้คะแนนจาก 1 คือ น้อยที่สุด ถึง 5 คือ มากที่สุด และจาก
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การสัมภาษณ์ในลักษณะกลุ่มจ านวนร้อยละ 50 ของนักพัฒนาผู้ เข้าร่วม
กิจกรรม โดยแบ่งการวิจัยออกเป็น 2 หัวข้อ คือการพัฒนาเกมภายใต้โจทย์และ
ระยะเวลาที่จ ากัด และผลการเรียนรู้ที่ ได้รับจากการเข้าร่วมงาน Global 
Game Jam โดยมีผลดังนี้ 

 
1. การพัฒนาเกมภายใต้โจทย์และระยะเวลาที่จ ากัด 

จากข้อมูลรวมเฉลี่ยในกิจกรรมทั้ง 4 ครั้ง (ตารางที่ 2) นักพัฒนาเกมมี
ความเห็นว่าลักษณะโจทย์ หรือ Theme ที่ก าหนดมีผลต่อการท างานมาก 
(4.33) โดยที่มีความเข้าใจในโจทย์ในระดับมาก (4.10) นักพัฒนาเกมเห็นว่าการ
ท างานภายใต้โจทย์ที่จ ากัดในครั้งนี้จะเป็นประโยชน์ต่อพวกเขามาก (4.30) 
นักพัฒนาเกมเห็นว่าเวลาที่จ ากัดนั้นท าให้วิธีการท างานของพวกเขาแตกต่างไป
มาก (4.25) โดยแบ่งเป็น ผลต่อการแบ่งหน้าที่ในการท างาน (3.81) ผลต่อการ
ท างานเป็นทีม (4.17) และผลต่อการเลือกวิธีการท างาน (4.10) โดยนักพัฒนา
เกมผู้เข้าร่วมเห็นว่าการได้ท างานในภาวะเวลาจ ากัดจะเป็นประโยชน์ต่อพวก
เขามากต่อไปในอนาคต (4.50) 

ตารางท่ี 2.  ผลวิจัยแบบสอบถามในหัวข้อ การพัฒนาเกมภายใต้โจทย์และ
ระยะเวลาที่จ ากัด 

 2014 2015 2016 2017 เฉลี่ย 

โจทย์ (Theme) “We don't see 
things as they 

are, we see them 
as we are.” 

“What 
do we 

do 
Now?” 

“Ritual” “Wave”  

ความเข้าใจในโจทย์ 
(Theme) 

3.77 3.91 4.30 4.45 4.10 

โจทย์  (Theme) ในการ
แข่งขันมีผลต่อการพัฒนา
เกมภายใต้ข้อจ ากัดด้าน
เวลา 

4.33 4.40 4.31 4.54 4.40 

การพัฒนาเกมภายใต้
โจทย์ที่จ ากัดจะเป็น
ประโยชน ์

4.26 4.20 4.35 4.42 4.30 
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 2014 2015 2016 2017 เฉลี่ย 

การพัฒนาเกมภายใต้เวลา
ที่จ ากัด ท าให้วิธีการ
ท างานแตกต่างจากเดมิ 

4.18 4.22 4.26 4.33 4.25 

   - มีผลต่อการแบ่งหน้าท่ี 
     ในการท างาน 
   - มีผลต่อการท างาน 
     เป็นทีม 
   - มีผลต่อการเลือก 
     วิธีการท างาน 

3.82 
 

4.13 
 

4.05 

3.88 
 

4.15 
 

4.01 

3.75 
 

4.21 
 

4.12 

3.79 
 

4.20 
 

4.25 

3.81 
 

4.17 
 

4.10 

การพัฒนาเกมภายใต้เวลา
ที่จ ากัด จะเป็นประโยชน์
ต่อการท างานในอนาคต 

4.49 4.53 4.47 4.51 4.50 

 
2. การพัฒนาเกมภายใต้โจทย์และระยะเวลาที่จ ากัด 

จากข้อมูลผลการวิจัยทั้ง 4 ครั้ง (ตารางที่ 3) นักพัฒนาเกมผู้เข้าร่วม
งานส่วนใหญ่เห็นว่า ตนเองได้เรียนรู้ค่อนข้างมากจากการเข้าร่วมกิจกรรมโดย
แบ่งเป็น การเรียนรู้ด้านการออกแบบเกม (4.16) การท างานเป็นทีม (4.17 ) 
การเรียนรู้กระบวนการท างานใหม่ ๆ (4.00) การเรียนรู้จากผู้อ่ืน (3.94) และ
การเรียนรู้การท างานภายใต้ข้อจ ากัด (4.36) 

ตารางท่ี 3.  ผลวิจัยแบบสอบถามในหัวข้อ ผลการเรียนรู้ที่ได้รับจากการ 
เข้าร่วมงาน Global Game Jam 

 2014 2015 2016 2017 เฉลี่ย 

ผลการเรยีนรู้ดา้นการออกแบบเกม 4.03 4.05 4.23 4.32 4.16 

ผลการเรยีนรู้ดา้นการท างานเป็นทีม 4.28 4.12 4.25 4.03 4.17 
ผลการเรยีนรู้กระบวนการท างานใหม่ ๆ 3.92 3.98 4.05 4.04 4.00 
ผลการเรยีนรู้จากผู้อื่น 3.87 3.95 3.89 4.06 3.94 
ผลการเรยีนรู้การท างานภายใต้ข้อจ ากัด 4.56 4.23 4.26 4.38 4.36 
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สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 

1. การพัฒนาเกมภายใต้โจทย์และระยะเวลาที่จ ากัด 
จากผลวิจัยนักพัฒนาเกมมีความเห็นว่าลักษณะโจทย์ หรือ Theme ที่

ก าหนดมีผลต่อการท างานมาก โดยโจทย์ที่เป็นลักษณะประโยคที่มีความยาว 
จะต้องการเวลาท าความเข้าใจและการตีความมาก ดังจะเห็นได้จากโจทย์ในปี 
20 14  คื อ  “We don't see things as they are, we see them as we 
are.” โดยนักพัฒนาเกมผู้เข้าร่วมมีความเข้าใจโจทย์ในระดับปานกลาง (3.77) 
และในปี 2015 คือ “What do we do Now?” มีความเข้าใจโจทย์ในระดับ
ปานกลาง (3.91) จากนั้นในปีถัดมา 2016 – 2017 คือ “Ritual” และ 
“Wave” ตามล าดับ มีการปรับลักษณะโจทย์เป็นค าส าคัญ (Keyword) ท าให้
นักพัฒนาเกมมีความเข้าใจโจทย์มากขึ้นในระดับมาก (4.30) และ (4.45) 
ตามล าดับ จึงสรุปได้ว่าโจทย์ในการแข่งขันมีผลอย่างมากต่อการพัฒนาเกม
ภายใต้ข้อจ ากัดด้านเวลา (4.40) รวมถึงนักพัฒนาเกมเห็นว่าการพัฒนาเกม
ภายใต้โจทย์ที่จ ากัดจะเป็นประโยชน์อย่างมาก (4.30) และการพัฒนาเกม
ภายใต้เวลาที่จ ากัด มีผลให้วิธีการท างานแตกต่างจากเดิมมาก (4.25) โดยมีผล
ต่อการแบ่งหน้าที่ในการท างานปานกลาง (3.81) แต่จะมีผลต่อการท างานเป็น
ทีม (4.17) และการเลือกวิธีการท างานมากกว่า (4.10) สุดท้ายนักพัฒนาเกม
เห็นว่าการพัฒนาเกมภายใต้เวลาที่จ ากัด จะเป็นประโยชน์ต่อการท างานใน
อนาคตมาก (4.50) 

ในส่วนของผลจากการสัมภาษณ์นักพัฒนาเกมได้ยืนยันตรงกันว่าโจทย์
และระยะเวลาที่จ ากัดมีผลต่อการท างานของพวกเขาในรายละเอียดด้านต่าง ๆ 
ดังนี้ 

1.1 กระบวนการสร้างแนวความคิด หลายกลุ่มใช้วิธีการระดมสมอง 
โดยการใช้การท ารายการ (Listing) เป็นเครื่องมือในการพัฒนา
ความคิด โดยพยายามสร้างรายการความคิดจ านวนมากแล้วตัด
รายการความคิดออก จนได้แนวความคิดที่ทุกคนเห็นตรงกัน โดย
ส่วนมากจะให้เวลาในการพัฒนาแนวความคิด ประมาณ 3 ชั่วโมง 

1.2 หลายกลุ่มลดขั้นตอนในการวิจัยลงและใช้ลักษณะของแนวเกมที่
ตนถนัด หรือมีความเข้าใจอยู่แล้วในการท า แต่ก็มีบางกลุ่มที่
ตัดสินใจใช้เวลาในการพัฒนาแนวทางการเล่นเกมใหม่ 
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1.3 นักพัฒนาส่วนใหญ่จะมีความถนัดเฉพาะอยู่แล้ว จึงไม่ค่อยมี
ปัญหาด้านการแบ่งงานภายในกลุ่ม แต่จะมีปัญหาในเรื่องวิธีการ
ท างานและการจัดตารางเวลาท างาน (Scheduling) มากกว่า 

1.4 ผู้เข้าร่วมส่วนใหญ่เห็นตรงกันว่าการท างานภายใต้ข้อจ ากัด ท าให้
พวกเขามุ่งเน้นให้ความส าคัญกับสิ่งที่ต้องการได้ชัดเจนมากขึ้น 
อีกท้ังเห็นถึงข้อผิดพลาดต่าง ๆ ได้ชัดเจน  

 
2. ผลการเรียนรู้ที่ได้รับจากการเข้าร่วมงาน Global Game Jam 

จากผลวิจัยนักพัฒนาเกมมีความเห็นไปในทิศทางเดียวกัน คือ ได้ผล
การเรียนรู้ค่อนข้างมากในหลายด้านจากการเข้าร่วมกิจกรรม โดยแบ่งเป็น ผล
การเรียนรู้ด้านการออกแบบเกม (4.16) การท างานเป็นทีม (4.17) การเรียนรู้
กระบวนการท างานใหม่ๆ (4.00) การเรียนรู้จากผู้อ่ืน (3.94) และผลการเรียนรู้
การท างานภายใต้ข้อจ ากัด (4.36) 

ซึ่งจากการสัมภาษณ์นักพัฒนาเกมผู้เข้าร่วมกิจกรรมก็มีความเห็นใน
ทิศทางเดียวกัน คือ 

2.1 การเข้ าร่ วมกิจกรรมท าให้ เห็ นกระบวนการสร้ างเกมทั้ ง
กระบวนการ ซึ่งหากเป็นการเรียนรู้ในห้องเรียนจะใช้เวลานานกว่า 
และแต่ละคนจะไม่ได้เห็นกระบวนการทั้งหมด เพราะหากมีการ
แบ่งหน้าที่กันท าก็จะท าให้ไม่ทราบถึงกระบวนการของเพ่ือน 

2.2 การท างานภายใต้เวลาจ ากัดท าให้ได้เรียนรู้เรื่องการแก้ไขปัญหา
เฉพาะหน้า ซึ่งผู้ให้สัมภาษณ์บางรายให้ความส าคัญกับเรื่องนี้
ค่อนข้างมาก 

2.3 ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่เห็นว่ากิจกรรมมีประโยชน์ต่อการเรียนรู้
มาก และอยากให้นักศึกษาทางด้านเกมได้มีประสบการณ์ใน
ลักษณะนี้ เพราะจะท าให้เห็นกระบวนการท างานชัดเจน และเห็น
ผลส าเร็จในการท างานได้เร็ว โดยในนักพัฒนามืออาชีพมองว่าเป็น
โอกาสในการทดลองอะไรใหม่ ๆ และเป็นการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ 
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2.4 นอกจากด้านการศึกษาแล้ว ผู้เข้าร่วมส่วนใหญ่เห็นว่ากิจกรรมนี้
เป็นโอกาสที่ดีในการได้รู้จักกับ เพ่ือนนักพัฒนาเกมคนอ่ืน หรือ
เพ่ือนจากต่างมหาวิทยาลัย และเป็นแรงบันดาลใจในการพัฒนา
ตนเอง 

ข้อเสนอแนะ 

การพัฒนาเกมในประเทศไทยถือว่าเป็นเรื่องใหม่ จึงท าให้การศึกษาและ
การวิจัยทางด้านเกมในประเทศไทยยังมีไม่มาก เมื่อเปรียบเทียบกับการศึกษา
และวิจัยทางด้านนี้ในต่างประเทศ กิจกรรม Global Game Jam เป็นรูปแบบ
กิจกรรมที่เป็นเอกลักษณ์ที่น่าสนใจและเป็นที่ยอมรับกันในระดับสากล ซึ่งเป็น
การพัฒนาเกมในรูปแบบของเวลาที่จ ากัด ซึ่งจะเห็นได้ว่าการพัฒนาเกมใน
บางครั้งไม่ได้ขึ้นอยู่กับเวลาเสมอไป แต่หากเป็นเรื่องของการจัดการกระบวน
ความคิดและกระบวนการท างานเป็นทีม ซึ่งงานวิจัยในครั้งนี้ยังไม่ได้ลงลึกใน
เรื่องของการศึกษาการจัดการกระบวนความคิดและกระบวนการท างานเป็นทีม 
ซึ่งเป็นเรื่องท่ีส าคัญในการพัฒนาเกมในกิจกรรม Global Game Jam 
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เกี่ยวกับผู้นิพนธ์ 

พูนลาภ ตั้งอาสนะวิทย์ 
อาจารย์ประจ าวิทยาลัยเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
มหาวิทยาลัยรังสิต 
 
นพ ธรรมวานิช 
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