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บทที่ บทที่ 44  

  วิธีดําเนินการศึกษาวิธีดําเนินการศึกษา  
4.1 ข้ันตอนการออกแบบเบือ้งตน 

กระบวนการในการออกแบบเกมการเรียนรูประวัติศาสตในงานวิจัยคร้ังน้ี ไดยึดหลักกระบวนการ
ออกแบบ (Tracy Fullerton with Christopher Swain and Steven S. Hoff man, 2008) ดังตอไปนี้ 

 

ภาพ 4-1 กระบวนการออกแบบ 

จากภาพ 4-1 กระบวนการออกแบบเร่ิมตนจาก Generate Ideas  (ความคิดแรกเร่ิม) ซ่ึงเปน
ความคิดที่ยังไมมีระเบียบ และกระจัดกระจาย โดยผูออกแบบจะรวบรวมขอมูลจากแหลงตางๆ ที่มีความ
นาเชื่อถือเกี่ยวกับเน้ือหาการเรียนรูประวัติศาสตรการสงครามไทยที่สงผลตอการเรียนรูใหเกิดผลสัมฤทธิ์ตาม
วัตถุประสงค  เมื่อไดขอมูลตางๆที่สําคัญแลวจึงเขาสูขั้นตอน  Formalize Ideas  (การจัดระเบียบความคิดให
เปนแบบแผน)  โดยนําขอมูลมาวิเคราะหและเขียนสรุปถึงแนวทางในการออกแบบสื่อการเรียนรู  แลวจึงเขาสู
ขั้นตอน Test Ideas (การทดสอบความคิดอยางเปนระบบ)  โดยผูพัฒนาจะนําแนวทางการออกแบบสื่อทีไ่ดไป
พัฒนาชิ้นงานตนแบบ (Prototype) เพ่ือไปทดสอบกับกลุมเปาหมายเบื้องตน และจดบันทึกผลที่ไดจากการ
ทดสอบ และเขาสูขั้นตอนสุดทาย Evaluate Results (การประเมินผล) หากการทดสอบมีผลลัพธที่นาพอใจ 
ก็จะสามารถผานไปสูการจัดทําสื่อการเรียนรูเต็มรูปแบบได หากผลลัพธไมเปนที่นาพอใจ ก็จะตองกลับไปที่ 
ความคิดแรกเร่ิมอีกคร้ัง เพ่ือหาแนวทางการปรับปรุง หรือการออกแบบอ่ืนๆ ที่เหมาะสมตอไป 

 
แนวความคิดในการออกแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู  
 จากกรอบแนวคิดทางผูวิจัยตองการที่จะศึกษาประวัติศาสตรในชวงการเสียกรุงศรีอยุธยา คร้ังที่ 1 
พ.ศ.2112 เพ่ือเปนแนวทางสําหรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูประวัติศาสตรแนวทางใหม ที่เสริมจากการเรียน
หลัก  ซึ่งบรรยายโดยครูผูสอน รวมถึงการใชสื่อประเภทวิดีทัศน  ในแนวทางใหมน้ีจะดําเนินกิจกรรมใน
ลักษณะการเลนเกมแบบกลุม  ซ่ึงใชเทคโนโลยีสมารทโฟน หรือแท็บเล็ตเขามาชวยในการดําเนินเกม โดยมี
ลักษณะการเลนที่เปนการจําลองสถานการณในยุคสมัยนั้น  ตัวผูเลนก็จะสวมบทบาทเปนบุคคลสําคญั ตางๆ มี
การดําเนินสถานการณตามรอยของประวัติศาสตรที่เกิดขึ้นจริงตามที่ไดเรียนมา  ซ่ึงผลที่ไดนั้นจะทําใหผูเลน
สามารถเขาใจสถานการณตางๆ ในประวัติศาสตรไดดียิ่งขึ้น  รวมถึงการใชความสามัคคีปรองดองในการแกไข
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สถานการณที่เกิดขึ้นเฉพาะหนาตางๆ  ทําใหผูเลนเขาใจเหตุปจจัยแหงการสูญสิ้นเอกราชไดดวยตนเอง และนํา
แนวคิดที่ไดมาใชในการดําเนินชีวิตภายภาคหนา เพ่ือไมใหเลือกทางเดินที่ผิดพลาดอีกคร้ังดังเชนในอดีต ทั้งน้ี
ยังเปนการปลูกฝงความรักชาติ และการสามัคคีปรองดองในชาติอยางยั่งยืนอีกดวย 
 
แนวความคดิหลักของกิจกรรมเกม 

1. มีการดําเนินเร่ืองราวตามประวัติศาสตรจริง ชวงสมัยเสียกรุงศรีอยุธยา คร้ังที่ 1 พ.ศ.2112 
2. จะตองเปนกิจกรรมแบบกลุม ซึ่งมีการพูดคุยแสดงความคิดเห็นกัน 
3. จะตองมีครูเปนตัวกลางในการดําเนินกิจกรรม และสอดแทรกความรูได 
4. การลดทอนอุปกรณตางๆ ลงโดยการใชเทคโนโลยีจากสมารทโฟน หรือแท็บเล็ตแทน และการสราง

แอพลิเคชั่นขึ้นมาเพ่ือใหครูหรือผูดําเนินเกมไดใชในการดําเนินกิจกรรมโดยเฉพาะ 
 
การออกแบบเกมตนแบบ คร้ังที่ 1 
 ทางผู วิจัยไดทําการออกแบบเกม โดยตนแบบแรกจะตองทําออกมาเปนอุปกรณที่จับตองได 
ประกอบดวย กระดาษ ลูกเตา ไพ ฯลฯ  และนําไปทดสอบเบื้องตนกับกลุมนักศึกษา คณะเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร ชั้นปที่ 3 สาขาออกแบบ วิชาเอกเกม จํานวน 6 คน ทั้งน้ีกลุมเปาหมายดังกลาวมี
ความรูความเขาใจดานการออกแบบเกมพอสมควร สามารถหาจุดบกพรองเบื้องตนไดเปนอยางดี 

ช่ือเกม  

 เกมเสยีกรุง พ.ศ.2112 
แนวความคิดรวบยอดของเกม 
 เกมจําลองสถานการณประวัติศาสตรชวงเสียกรุงศรีอยุธยา คร้ังที่ 1 ซึ่งผูเลนจะตองรวมมือกันแกไข
สถานการณตางๆ ที่เกิดขึ้นในระยะเวลา 9 เดือน (กอนเสียกรุงตามประวัติศาสตร) โดยผลลัพธจะแปรผันตาม
การตัดสินใจตางๆ ของผูเลนเอง 

ภาพรวมของเกม 

 เกมน้ีผูเลนแตละคนจะสวมบทบาทเปนผู นํา (พระเจาแผนดิน) แมทัพนายกอง ในยุคสมัยน้ัน  
ซ่ึงจะตองปกปองกรุงศรีอยุธยาใหรอดจากการโจมตีของพมา  โดยผูเลนบางคนจะถูกกําหนดใหเปนไสศึก และ
จะคอยขัดขวางมิใหผูเลนผานอุปสรรคไปโดยงาย  อีกทั้งผูเลนบางคนยังสามารถแปรพักตรไดตามบทบาท  
ซ่ึงสอดคลองกับประวัติศาสตรในชวงน้ัน  โดยในระหวางการเลนจะเกิดเหตุการณและอุปสรรคตางๆ มากมาย 
ใหผูเลนไดรวมมือกันแกไข การดําเนินเกม ใน 1 รอบจะเรียกวา 1 เดือน ซึ่งเกมจะเลนกันทั้งหมด 9 รอบ  
(9 เดือน) อางอิงตามประวัติศาสตรที่เสียกรุงในเดือนที่ 9 หากเขาสูเดือนที่ 10 ซ่ึงเปนชวงฤดูนํ้าหลาก  
ฝายอยุธยาก็นาจะปองกันราชธานีเอาไวได ภาพรวมของเกมทั้งหมดจึงดําเนินไปตามประวัติศาสตรทั้งสิ้น และ
ผลลัพธสามารถแปรผันได ไมตายตัว 
จํานวนผูเลน 

1. ครูหรือผูดําเนินกิจกรรมเกม จํานวน 1 คน 
2. ผูเลน จํานวน 6 คน 
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อุปกรณการเลน 
1. กระดานแผนที่เมืองอยุธยา 
2. ตัวหมาก 6 สี 
3. ตัวหมากสําหรับนับแตม กําแพงเมือง และขวัญกําลังใจผูเลน 
4. การดบทบาท 
5. การดบทบาทซอนเรน 
6. การดเหตุการณ 
7. ไพ 52 ใบ 
8. ลูกเตา 6 ลูก 
9. คูมือการดําเนินเกม 

การเตรียมพรอมกอนเลน 
1. ทางผูดําเนินเกม ใหผูเลนเตรียมตัวมากอนหน่ึงวัน โดยอานประวัติศาสตรชวงเสียกรุง คร้ังที่ 1 มากอน 

เพ่ือใหเขาใจสถานการณ และบทบาทตางๆ พอสังเขป 
2. ผูดําเนินเกมจัดกลุมผูเลน จํานวน 6 คน โดยทุกคนน่ังลอมวงกัน มีโตะเพื่อวางอุปกรณอยูตรง

กลาง  ซ่ึงผูดําเนินเกมจะนั่งอยูหัวโตะ 
3. วางอุปกรณการเลนไวกลางโตะ  ซึ่งประกอบดวย แผนกระดาน ลูกเตา การด ตัวหมากสีตางๆ 

กอนเร่ิมเกม 
1. ผูดําเนินเกม ใหผูเลนแตละคนเลือกตัวหมาก ซึ่งเปนสีแทนตัวเอง จํานวน 6 สี   
2. สุมการดบทบาทใหกับผูเลนแตละคน โดยบทบาทจะประกอบไปดวยผูนํา สมุหนายก สมุหกลาโหม   

แมทัพ 3 นาย ซ่ึงทางผูดําเนินเกมจะสุมหาคนที่จะรับบทเปนผูนํากอน 1 คน  
3. เมื่อไดผูเลนที่รับบทเปนผูนําแลว  ผูนําจะตองเลือกผูที่จะรับตําแหนง สมุหนายก และสมุหกลาโหม 

สวนผูเลนที่เหลือจะไดรับบทบาทเปนแมทัพ 

บทบาทตางๆ มีรายละเอียด ดังตอไปนี ้

ผู นํ า เป รียบเส มือนพระเจาแผนดินในยุคก รุงศรีอยุธยา  ซึ่ งขณะน้ันมีการปกครองแบบ
สมบูรณาญาสิทธิราชย คือ ระบอบการปกครองที่มีกษัตริยเปนผูปกครองและมีสิทธิ์ขาดในการบริหาร
ประเทศ  ภายในเกมผูเลนที่เปนผูนําจะตองเปนผูชี้ขาด ในการอนุมัติภารกิจตางๆ ที่ผูเลนอ่ืนๆ เสนอตัวไป
ทํา  ผูนํายังสามารถที่จะโยกยายตําแหนงตางๆ ของผูเลน ไดอยางอิสระ และยังสามารถจับใครขังคุกหรือสั่ง
ประหารชีวิตก็ได  ภารกิจหลักของผูนําคือ จะตองพาใหกรุงศรีอยุธยารอดพนจากการถูกโจมตีของฝายพมา  
จนเขาสูเดือนที่ 10 ใหจงได 

สมุหนายก เปนตําแหนงอัครมหาเสนาบดี เจากรมมหาดไทย มีหนาที่บังคับบัญชา กิจการฝาย 
พลเรือนในสมัยอยุธยา เปรียบเสมือนนายกรัฐมนตรีในปจจุบัน ภายในเกมสมุหนายกจะมีความสามารถในการ
ทําภารกิจที่เก่ียวของกับปญหาภายในราชธานี พลเรือน  ไดดีกวาผูเลนคนอ่ืนๆ เพราะฉะน้ันเมื่อมีปญหา
ภายในเกิดขึ้นบอยคร้ัง สมุหนายกจะไดรับความไววางใจจากผูนําใหเปนตัวหลักในการปฏิบัติภารกิจ 

สมุหกลาโหม  มีหนาที่บังคับดูแลฝายทหารทั้งหมดในสมัยอยุธยา  เปรียบเสมือนผูบัญชาการทหาร
สูงสุดในปจจุบัน  ภายในเกมสมุหกลาโหมจะมีความสามารถในการทําภารกิจที่เก่ียวของกับการรบ ไดดีกวา 
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ผูเลนคนอื่นๆ เพราะฉะน้ันเม่ือมีการรบเกิดขึ้น บอยคร้ังสมุหกลาโหมจะไดรับความไววางใจจากผูนําใหเปน 
ตัวหลักในการปฏิบัติภารกิจการรบ 

**สมุหนายกหรือสมุหกลาโหม ยังสามารถกระทําการยึดอํานาจจากผูนําได หากเห็นวาผูนําขาด
ความสามารถ หรือจะดวยเหตุผลใดๆ ก็ตาม ซ่ึงการยึดอํานาจจะมีผลกอนการที่ผูนําจะสั่งประหารหรือสั่งใคร
เขาคุกดวย โดยสมุหคนใดคนหน่ึงจะตองตั้งตนเปนหัวหนาคณะปฏิวัติ (แมทัพไมสามารถประกาศยดึอาํนาจได) 
และทําการโหวตจํานวน 5 คน (ไมรวมผูนํา) โดยการยกมือ ซ่ึงสมุหนายกและสมุหกลาโหมจะมี 2 เสียง  
สวนคนอื่นจะมี 1 เสียง หากเสียงขางมากเห็นดวยจะกอการยึดอํานาจสําเร็จ  โดยผูนําจะตองเขาคุก 1 ตา 
และเปลี่ยนใหหัวหนาคณะปฏิวัติเปนผูนําทันที แตหากยึดอํานาจไมสําเร็จ หัวหนาคณะปฏิวัติจะตองเขาคุก 1 ตา 

แมทัพ เปนขุนนางทั่วไป มีสิทธ์ิในการออกความเห็นทุกสถานการณ ไมมีความโดดเดนในการปฏิบัติ
ภารกิจชนิดใดเปนพิเศษ 

4. เมื่อผูเลนทุกคนมีตําแหนงแลว จะวางการดตําแหนงไวดานหนาตนเองตอไป ผูดําเนินเกมจะทาํการสุม
การดบทบาทซอนเรน ใหกับผูเลนทุกคน 

5. การดบทบาทซอนเรน  ประกอบไปดวย ผูซ่ือสัตย 3 คน ผูแปรพักตร 1 คน และไสศึก 1 คน 
6. เมื่อผูเลนทุกคนไดรับการด จะตองเปดดูโดยมิใหผูอ่ืนเห็น เม่ือจําการดไดแลวจึงวางคว่ําหนาไวมใิหคน

อ่ืนๆ เห็น  
7. ผูเลนจะตองเลนตามบทบาทบทซอนเรนที่ไดรับไปตลอดทั้งเกม 

บทบาทซอนเรน มีรายละเอยีด ดังตอไปนี ้

 ผูซื่อสัตย หมายถึง ผูเลนฝายอยุธยา มีจํานวน 3 คนในเกม เขาเหลาน้ีจะตองพยายามรวมมือกัน
เพ่ือใหผานอุปสรรค จนเขาสูเดือนที่ 10 ใหได 
 ผูแปรพักตร หมายถึง ผูที่ชวงเดือนที่ 1-6 เขาจะเลนเปนฝายอยุธยา แตเมื่อเขาสูเดือนที่ 7-9 เขาจะ
เลนเปนฝายพมา  
 ไสศึก  หมายถึง ผูเลนฝายพมา  ตลอดทั้งเกมเขาจะตองพยายามขัดขวางผูเลนฝายอยุธยาเพื่อใหกรุง
แตกโดยเร็วที่สุด 

8. วางหมากแทนกําแพงเมืองทุกดาน 4 ทิศ จํานวนทิศละ 3 อัน หากกําแพงเมืองทิศหน่ึงๆ เหลือ 0 และ
ลมเหลวในภารกิจการรบทิศนั้นๆ  จะถือวาอยุธยาถูกตีแตกทันที โดยกําแพงเมืองจะเต็มที่ 5 แตม
เทานั้น 

9. แจกหมากแทนขวัญกําลังใจใหผูเลน เร่ิมตนคนละ 2 อัน วางไวบนการดบทบาท โดยขวัญกําลังใจจะ
เต็มที่ 4 แตมเทานั้น 

บทบาทและการชนะเกม 
1. ผูเลนฝายอยุธยา ไดแก ผูซ่ือสัตย 3 คน  จะตองรวมมือกันเพ่ือใหรอดพนจากการโจมตีของพมา และ

อุปสรรคตางๆ  จนเขาสูเดือนที่ 10 ซึ่งเปนฤดูนํ้าหลากใหได จะถือวาฝายอยุธยาชนะเกม 
2. ผูเลนฝายพมา ไดแก  ไสศึก จะตองคอยขัดขวางการทําภารกิจของผูเลนฝายอยุธยา โดยมิใหผูเลน

ฝายนั้นจับได เพราะหากถูกจับไดแลวอาจถูกประหารชีวิตได  ผูเลนฝายพมาจะตองพยายามทํา 
ทุกวิถีทางเพ่ือใหอยุธยาถูกตีแตกโดยเร็วที่สุดกอนเขาสูเดือนที่ 10 ซ่ึงเปนฤดูนํ้าหลาก หากทาํไดจะถอื
วาผูเลนฝายพมาชนะเกม 
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3. ผูเลนที่เปน ผูแปรพักตร เขาจะอยูทั้งสองฝายตามชวงเวลาที่กําหนด คือ ตั้งแตเดือนที่ 1-6 เขาจะอยู
ฝายอยุธยา  แตเม่ือเขาสูเดือนที่ 7-9 เขาจะแปรพักตรไปอยูกับฝายพมา หากอยุธยาถูกตีแตก ภายใน
เดือนที่ 1-6 เขาจะแพเกมไปกับฝายอยุธยา  แตหากอยุธยาถูกตีแตก ภายในเดือนที่ 7-9 เขาจะชนะ
กับฝายพมา เน่ืองจากเขาแปรพักตรไปแลวนั่นเอง กรณีที่อยุธยาอยูรอดจนเขาสูเดือนที่ 10 ผูแปร
พักตรยอมตองแพเกมเชนกัน เนื่องจากเขาอยูฝายพมา 

หมายเหตุ : หากผูเลนฝายพมาถูกประหารหมด ณ ชวงเวลาใดเวลาหนึ่งแลว ฝายอยุธยาจะชนะเกมทันที 
เชน กรณีแรก คือเดือนที่ 4 ผูนําสั่งประหาร ผูเลนไสศึกถูกตัว เกมจบทันทีโดยฝายอยุธยาชนะ อีกกรณีหนึ่งคือ 
เดือนที่ 8 ไสศึกถูกประหาร เกมจะยังไมจบเน่ืองจากผูแปรพักตรไดเปลี่ยนเปนฝายพมาดวยแลว หากอยุธยา
ตองการชนะจะตองประหารผูเลนฝายพมาอีกคนที่เพิ่งแปรพักตรมาใหหมดกอน หมายความวาในเดือนที่ 7-9 
จะมีผูเลนฝายพมาอยู 2 คนนั่นเอง 

เริ่มเกม 

1. ผูดําเนินเกมจะตองเปนผูเลาเหตุการณที่เกิดขึ้นเบื้องตนกอน เพ่ือใหผูเลนทุกคนเขาใจถึงสาเหตุความ
เปนมาของการถูกพมาโจมตีคร้ังน้ี โดยใหบรรยายเปนลักษณะเลาเร่ืองตามสคริปตดังตอไปน้ี 

2. ผูดําเนินเกมเลาถึงเหตุการณที่เกิดขึ้นในเดือนที่ 1  
3. ผูดําเนินเกม แจงเงื่อนไขของเกมที่จะเกิดขึ้นในชวงเดือนดังกลาว  
4. ผูดําเนินเกม ทอยลูกเตา 6 ลูก จํานวน 2 รอบ เพ่ือทําใหเกิดกลุมไปปฏิบัติภารกิจ 

การทอยลูกเตาเพ่ือแบงกลุมทําภารกจิ 

เดือนที่ 1-3 จะเช็คที่แตม 5 ขึ้นไป 
เดือนที่ 4-6 จะเช็คที่แตม 4 ขึ้นไป 
เดือนที่ 7-9 จะเช็คที่แตม 3 ขึ้นไป 

ยกตัวอยางเชน   

เดือนที่ 1  
- รอบที่ 1 ทอยลูกเตา 6 ลูก ไดแตมดังน้ี 1 5 4 3 6 3 หมายความวา กลุมภารกิจที่ 1 มีจํานวน 2 คน 

(แตม 5 และ 6) แยกลูกเตาออกมา 
- รอบที่ 2 ทอยลูกเตา 4 ลูก (หักจํานวนที่ทอยไดในรอบแรกออก ในที่น้ีคือหัก 2 แตม) ไดแตมดังน้ี 2 

4 6 3 หมายความวา กลุมภารกิจที่ 2 มีจํานวน 1 คน (แตม 6) แยกลูกเตาออกมา 
- เหลือจํานวนที่ทอยไมได อยู 3 ลูก หมายถึง จํานวน 3 คนนี้สามารถทําภารกิจใดก็ไดอยางอิสระ 

โดย ภารกิจที่เลือกไดมีดังตอไปน้ี 
1. เลือกเขาไปชวยทําภารกิจใดๆ จากการทอย 2 รอบแรก 
2. เลือกทําภารกิจ “เขาวัด” เพ่ือเพ่ิมขวัญกําลังใจ 
3. เลือกทําภารกิจ “ซอมกําแพง” เพ่ือเพิ่มความเขมแข็งใหกําแพงเมือง 
**ภารกิจที่เกิดขึ้นจากการทอยเตาแบงกลุม จํานวนผูเลนจะตองบังคับเต็มตามจํานวนน้ันกอน ถาเปนไป

ได อาจจะมากกวาน้ันไดหากมีผูเลนอื่นเขามาชวยทําในภารกิจน้ัน   
**เมื่อมีผูเลนบางคนติดคุกหรือถูกประหารไปแลว จํานวนลูกเตา จาก 6 ลูกจะลดลงตามจํานวนผูเลน  

ณ ขณะน้ัน เชน มีผูติดคุก 1 คน และถูกประหาร 1 คน จํานวนลูกเตาจะเทากับ 4 ลูก เพ่ือแบงกลุมภารกิจ 
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5. ผูดําเนินเกม จ่ัวการดเหตุการณขึ้นมา เทากับกลุมภารกิจที่ทอยแบงไป  จากตัวอยางดานบน จะตอง
จ่ัวการดเหตุการณขึ้นมา 2 ใบ เพราะมี 2 กลุมภารกิจ โดยใบแรกจะมีผูทําภารกิจ 2 คน สวนใบที่สอง
จะมีผูทําภารกิจ 1 คน เปนตน 

6. ผูดําเนินเกม จะตองเลาเหตุการณเฉพาะหนาที่เกิดขึ้น และวางลูกเตาที่แยกออกมาบนการดเหตกุารณ
น้ันๆ เพื่อเปนที่สังเกตวาภารกิจนั้นๆ ใชผูเลนกี่คนเปนอยางนอย 

7. หลังจากนี้ ผูเลนทุกคนจะตองพูดคุยกันถึงสถานการณ และวางแผนการที่ดีที่สุด แลวจึงเสนอตัวเขาไป
ทําภารกิจตางๆ จนครบทุกคน โดยมีผูนําคอยเปนผูอนุมัติเปนคร้ังสุดทาย 

8. ผูเลนทุกคนจะเขาสูการปฏิบัติภารกิจ โดยมีลําดับดังตอไปน้ี 
ลําดับการปฏิบัติภารกิจ 

1. ภารกิจ เขาวัด  ผูเลนจะสุมขวัญกําลังใจ โดยทอยลูกเตา โดยถาทอยไดแตม 3-6 จะไดขวัญ
กําลังใจ +1 นอกน้ันจะไมได  

2. ภารกิจทั่วไปแบงเปน 
2.1 ภารกิจการรบ 
2.2 ภารกิจเหตุการณภายใน 

  โดยผูเลนจะไดรับแจกไพตามจํานวน ขวัญกําลังใจที่ตนเองมีอยู เชน มีขวัญกําลังใจ 2 ก็แจก 
2 ใบ เปนตน หลังจากน้ันผูเลนจะตองเลือกไพเพ่ือนํามารวมเปนแตมรวมของภารกิจ โดยมีการคํานวณ
ดังตอไปนี้ 
 ยกตัวอยาง ภารกิจแรก การรบดานทิศเหนือ ตองการผูรวมภารกิจ 2 คน คนที่หน่ึง ขวัญกําลังใจ 2 
ไดจ่ัวไพ 2 ใบ เขาเปนผูซ่ือสัตยจึงเลือกไพสีดํา (สีดําจะนับเปนไพดี สีแดงจะนับเปนไพไมดี) เขาคว่ําไพมาหน่ึง 
(ไพที่เลือกมาใหคว่ําไวหามใหใครเห็น)  คนที่สอง ขวัญกําลังใจ 3 ไดจ่ัวไพ 3 ใบ เขาเปนไสศึก จึงพยายามเลือก
ไพสแีดงมา และควํ่าไว เมื่อเสร็จแลว ผูดําเนินเกมจึงหยิบไพทั้งสองคนมารวมกัน และสับเพื่อไมใหทราบวาเปน
ของใคร และผูดําเนินเกมจะเปดมาดู (ดูคนเดียว หามคนอ่ืนเห็น) และประกาศผลจากแตมที่เห็น โดยไพสีดําที่
เปนตัวเลข เทากับ +1 ,ไพสีดํา ที่เปน J Q K เทากับ +2 ,ไพสีดําที่เปน A เทากับ +3 โดยถาไพเปนสีแดงจะ
ตรงขามกันคือ ที่เปนตัวเลข เทากับ -1 ที่เปน J Q K เทากับ -2 ,ที่เปน A เทากับ -3 เมื่อผูดําเนินเกมเห็นวา มี
ไพสีดําตัวเลขกับอีกใบเปนสีแดงเปนตัวเลข (1-1=0) จะตองนําไปเช็คกับคาความยากของภารกิจวา มากกวา
หรือเทากันกับความยากน้ันหรือไม  โดยปกติแลวคาความยากของภารกิจจะเทากับ จํานวนคนตามลูกเตาที่
แบงกลุม เชน ภารกิจน้ี 2 คน คาความยากจึงเทากับ 2 เม่ือดูผลลัพธ เทากับ 0 ซ่ึงนอยกวา 2 ผูดําเนินเกมจึง
ประกาศวาภารกิจนี้ไมผาน โดยหามบอกตัวเลขผลลัพธเด็ดขาด 
 เมื่อไมผานภารกิจ ผูเลนทุกคนในภารกิจ จะตองสุมทอยลูกเตาลดขวัญกําลังใจ โดย ถาทอยได 3-6 
ขวัญกําลังใจจะ -1 นอกนั้นไมเกิดอะไรขึ้น และยังตองปฏิบัติตามสิ่งที่ระบุไวในการดภารกิจดวย เชน เมื่อไม
ผาน อาจจะตองใหผูเลนติดคุก หรือลดขวัญกําลังใจเพ่ิมขึ้นอีก ก็เปนได 
 หากผานภารกิจ จะไมมีอะไรเกิดขึ้น คาขวัญกําลังใจจะไมเปลี่ยนแปลงและดําเนินการปฏิบัติภารกิจ
กลุมอื่นๆ ตอไป 
 ภารกิจเหตุการณและการรบ จะตางกันตรงที่การรบจะทําลายกําแพงเมืองอยุธยา สวนภารกิจ
เหตุการณภายใน สวนใหญจะทําใหขวัญกําลังใจหรือผูเลนติดคุก ถาไมผาน 
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2.3 ภารกิจซอมกําแพง ทําเปนอันดับสุดทาย โดยหากทําได 2 แตมหรือมากกวา จะไดสามารถ
เพ่ิมคากําแพงได 1 ดาน โดยผูนําสามารถเลือกได หากไมผานผูเลนทุกคนที่ทําภารกิจน้ี
จะตองสุมเสียคาขวัญกําลังใจตามปกติ 

9. เขาสูชวงประเมินผล  ชวงน้ีจะเปนการพูดคุยกันวาใครคือไสศึก และถาเห็นพองตองกันผูนําสามารถ
สั่งประหารหรือใหเขาคุกได  

1. หากประหารถูกตัวไสศึกหรือผูแปรพักตรที่กลายเปนฝายพมาไปแลว  ผูเลนทุกคนจะได
รับขวัญกําลังใจ +2 ทันที ผูที่ถูกประหารจะตองออกจากเกมทันที หากฝายพมาหมดจาก
เกมแลว ฝายอยุธยาจะชนะเกมทันที 

2. หากจับผูเลนขังคุก  ผูเลนคนน้ันจะไมสามารถทําอะไรไดเลย จะตองรอจนกวาผูนําจะ
ปลอยตัวเขาออกมา 

10. จบรอบเดือน  และจะเขาสูเดือนถัดไป โดยทําซํ้าตั้งแตขอ 1 ใหม และเลนไปจนหากเขาสูรอบที่ 10 
ฝายอยุธยาจะชนะเกมทันที 

 

 
 

ภาพ 4-2 การออกแบบ และทดสอบเกมเบือ้งตน 
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4.2  ข้ันตอนการปรับปรุงเบือ้งตน และจัดทําตัวตนแบบ (Prototyping) 

ขั้นตอนการปรับปรุงเบื้องตน และจัดทําตัวตนแบบ (Prototyping) คือ การนําผลที่ไดจาก
การทดสอบเบื้องตนมาปรับปรุงระบบใหเหมาะสม และปรับปรุงเนื้อหาทางประวัติศาสตรใหถูกตองเหมาะสม
มากยิ่งขึ้น โดยการออกแบบเพ่ิมเติมในสวนผูดําเนินเกมจะเลาถึงเหตุการณที่เกิดขึ้นในแตละเดือน ซึ่งเปน
เหตุการณตามประวัติศาสตรจริงโดยใหบรรยายเปนลักษณะเลาเร่ืองตามสคริปต (กรมพระยาดํารงราชานุภาพ,2543) 
ดังตอไปน้ี 

เดือน 1 (ธันวาคม พ.ศ.2111) 

 พระเจาบุเรงนองทรงนําทัพเขารุกรานกรุงศรีอยุธยา ยกเขามาทางดานแมละเมา เมืองตาก รวม
ทั้งหมด 7 ทัพ ประกอบดวย พระมหาอุปราชา เจาเมืองแปร เจาเมืองตองอู เจาเมืองอังวะ เจาเมืองเชียงใหม 
และเชียงตุง เขามาทางเมืองกําแพงเพช โดยไดเกณฑหัวเมืองทางเหนือรวมทั้งเมืองพิษณุโลกมารวมสงครามดวย 
รวมจํานวนไดกวา 500,000 นาย ยกทัพลงมาถึงพระนครในเดือนธันวาคมปเดียวกัน โดยใหพระมหาธรรม
ราชาเปนกองหลังดูแลคลังเสบียง  

เดือน 2 (มกราคม พ.ศ.2112) 

ทัพพระเจาบุเรงนองก็ตั้งคายรายลอมพระนครอยูไมหาง การตั้งรับภายในพระนครสงผลใหมกีารระดม
ยิงปนใหญของขาศึกทําลายอาคารบานเรือนอยูตลอด ทําใหไดรับความเสียหายอยางมาก 

เดือน 3 (กมุภาพันธ พ.ศ.2112) 

ฝายกรุงศรีอยุธยาเม่ือทราบวาหัวเมืองทางเหนือเปนของพมาแลว จึงเตรียมรบ อยูที่พระนคร นําปน
นารายณสังหารยิงไปยังกองทัพพระเจาหงสาวดีที่ตั้งอยูบริเวณทุงลุมพลี ถูกทหาร ชาง มาลมตายจํานวนมาก 
พมาจึงถอยทัพมาตั้งที่บานพราหมณใหพนทางปน  

เดือน  4 (มีนาคม พ.ศ.2112) 

พระเจาหงสาวดีจึงเรียกประชุมการศึก พระมหาอุปราชเห็นสมควรใหยกทัพเขาตีไทยทุกดานเพราะมี
กําลังมากกวา แตพระเจาหงสาวดีไมเห็นดวยเพราะกรุงศรีอยุธยามีทําเลดีมีนํ้าลอมรอบ จึงสั่งใหตีเฉพาะดาน
ตะวันออกเพราะคูเมืองแคบที่สุด พมาพยายามจะทําสะพานขามคูเมืองโดยนําดินมาถมเปนสะพาน         
พระมหาเทพนายกองรักษาดานอยางเต็มสามารถ โดยใหทหารไทยใชปนยิงทหารพมาที่ขนดินถมเปนสะพาน
เขามา ทําใหพมาลมตายจํานวนมากจึงถอยขามคูกลับไป 

เดือน 5 (เมษายน พ.ศ.2112) 

พระเจาบุเรงนองทรงพยายามโจมตีอยูนานจนถึงเดือนเมษายน พ.ศ. 2112 ก็ยังไมไดกรุงศรีอยุธยา 
อีกทั้งยังสูญเสียกําลังพลเปนจํานวนมาก พระองคทรงพยายามเปลี่ยนที่ตั้งคายอยูหลายระยะ โดยในภายหลัง
ทรงยายคายเขาไปใกลกําแพงเมืองจนทําใหสูญเสียพลอยางมาก ระหวางการสงครามสมเดจ็พระมหาจักรพรรดิ
ประชวร 
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เดือน 6 (พฤษภาคม พ.ศ.2112) 

สมเด็จพระมหาจักรพรรดิประชวรและสวรรคตในเวลาตอมา สมเด็จพระมหินทรขึ้นครองราชยและ
ทรงบัญชาการรบแทน ขณะนั้นขวัญกําลังใจของฝายอยุธยาลดลงเปนอยางมาก 

เดือน 7 (มิถุนายน พ.ศ.2112) 

พระเจาบุเรงนองจึงถามพระมหาธรรมราชาวาจะ ทําอยางไรใหชนะศึกโดยเร็ว พระมหาธรรมราชา
ทรงแนะวาพระยารามเปนแมทัพสําคัญหากไดตัวมาการยึดพระนครจักสําเร็จ จึงมีสาสนมาถึงพระอัครชายาวา 
"...การศึกเกิดจากพระยารามที่ยุยงใหพ่ีนองตองทะเลาะกัน ถาสงตัวพระยารามมา ใหพระเจาหงสาวดีจะยอม
เปนไมตรี..." สมเด็จพระมหินทรฯทรงอานสาสนแลว ปรึกษากับขาราชการตางๆจึงเห็นสมควรสงบศึกเพราะ
ผูคนลมตายกันมากแลว สมเด็จพระมหินทรฯมีรับสั่งใหสงพระสังฆราชออกไปเจรจาและสงตัวพระยารามให
พระเจาบุเรงนองเพ่ือเปนไมตรี แตพระเจาบุเรงนองตบัตสัตยไมยอมเปนไมตรี ทําใหสมเด็จพระมหินทรฯทรง
พิโรธโกรธแคนในการกลับกลอกของพระเจาบุเรงนองอยางมาก มีรับสั่งใหขุนศึกทหารทั้งปวงรักษาพระนคร
อยางเขมแข็ง พระเจาบุเรงนองเห็นวายังไมสามารถตีกรุงศรีอยุธยาไมได จึงสงพระมหาธรรมราชามาเกลี้ย
กลอมใหยอมแพแตถูก ทหารไทยเอาปนไลยิงจนตองหนีกลับไป 

เดือน 8 (กรกฏาคม พ.ศ.2112) 

 พระเจาหงสาวดีจึงคิดอุบายจะใชพระยาจักรีที่จับตัวไดเปนประกันเมื่อคร้ังสงครามชางเผือกเปนใสศกึ 
จึงใหพระมหาธรรมราชาทรงเกลี้ยกลอมพระยาจักรีใหเปนไสศึกในกรุงศรีอยุธยา แลวแกลงปลอยตัวออกมา  
รุงเชาพมาทําทีเปนตามหาแตไมพบเลยจับตัวผูคุมมาตัดหัวเสียบไวริมแมนํ้าเพื่อใหไทยหลงกลสมเด็จ 
พระมหินทรฯทรงดีพระทัยที่พระยาจักรีหนีมาไดจึงทรงแตงตั้งใหเปนผูบังคับบัญชาการรบแทนที่พระยาราม 

เดือน 9 (สิงหาคม พ.ศ.2112) 

คร้ันพระยาจักรีไดรับแตงตั้งใหดํารงตําแหนงรักษาพระนครแลวจึงดําเนินการสับเปลี่ยนหนาที่ของ
ฝายตาง ๆ จนกระทั่งการปองกันพระนครออนแอลง พระยาจักรีไดใส รายใหพระศรีสาวราชวาเปนกบฏจึงถูก
สําเร็จโทษ 

(หากแพที่เดือนน้ี)  เม่ือเห็นวาไดเวลาอันควรพระยาจักรีจึงใหสัญญาณแกพมาเขาตีกรุงศรีอยุธยาทุก
ดาน และทําใหกองทัพพมาเขาสูพระนครสําเร็จโดยใชเวลาเพียง 1 เดือน ในวันที่ 7 สิงหาคม พ.ศ. 2112 
(เดือน๙ไทย) พระยาจักรีจึงใหสัญญาณแกพมาเขาตีกรุงศรีอยุธยาและเปดประตูเมือง ทําใหทัพพมาเขายดึพระ
นครสําเร็จ กรุงศรีอยุธยาจึงตกเปนเมืองขึ้นของพมา 

เขาสูเดือน 10 (กันยายน พ.ศ.2112) 

 ขณะน้ีไดเขาสูฤดูน้ําหลากแลว  นํ้าไดทวมเต็มพ้ืนที่รอบเมืองอยุธยา ทัพพมาไมสามารถตั้งคายไดอีก 
เสบียงก็ลดนอย อีกทั้งไพรพลทหารที่บาดเจ็บลมตามจํานวนมาก พระเจาบุเรงนองจึงมีความจําเปนตองสัง่ถอย
ทัพกลับกรุงหงสาวดี  กรุงศรีอยุธยาจึงรอดพนจากการโจมตีของพมา  และสามารถรักษาเอกราชเอาไว
ได  (ฝายอยุธยาชนะเกม) 
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 หนา 4-10 

การจัดทําแอพพลิเคช่ันตนแบบ ครั้งที่ 1  
นําแนวคิดจากการออกแบบขั้นตน ซ่ึงออกแบบดวยกระดาษมาพัฒนาเปนแอพลิเคชั่น โดยใชชื่อวา 

“เสียกรุง พ.ศ.2112” เพ่ือใหสอดคลองกับชวงเหตุการณทางประวัติศาสตรสมัยเสียกรุงศรีอยุธยาคร้ังที่ 1  

 
 
ออกแบบ UI Layout ของ Scene ในแตละหนาเพ่ือใหสะดวกตอการใชงาน โดยเรียงลําดับ Scene ดังตอไปนี ้
 

 

หนา Title ของเกม 
ชื่อเกม “เสียกรุง พ.ศ.2112”  โดยมีปุมตางๆ  ดังตอไปนี้ 

- ปุมเร่ิมเกม สําหรับเขาเลนเกม 
- ปุมกติกาการเลน แสดงกติกาทั้งหมด 
- ปุมคณะผูจัดทํา แสดงรายชื่อผูมีสวนรวมในงานวิจัย

คร้ังน้ี 
- ปุมออก ออกจากแอพลิเคชั่น 
- สวนขอ มูล   แสดง วัตถุประสงคการจัดทํางาน 

แอพพลิเคชั่นสําหรับงานวิจัยคร้ังน้ี 
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 หนา 4-11 

 

สวนในเกม 
หนาตัง้ชือ่ผูเลน   
ประกอบไปดวยชองสําหรับกรอกรายชื่อผูเลน จํานวน 6 คน โดยเมื่อ
ผูใชงานแตะที่ชองตางๆ จะปรากฏคียบอรดขึ้นมาเพื่อพิมพชื่อ  เมื่อ
พิมพเสร็จครบทุกคน ใหกดปุมยืนยัน 

 

หนาสุมผูนําและแตงตั้งตําแหนง 
เม่ือแตะที่ชองผูนํา ระบบจะทําการสุมผูเลน 1 คน เพ่ือสวมบทบาท
เปนผูนําในการเลนคร้ังน้ี 
เม่ือไดผูนําแลว ผูเลนที่เปนผูนําสามารถแตะที่ชอง สมุหนายกและ 
สมุหกลาโหม เพื่อเลือกผูเลนคนอ่ืนๆ ตามตําแหนงนั้นๆ โดยใชวิธีแตะ
ไปเร่ือย จนกวาจะเจอชื่อที่ตองการ 

 

หนาสุมบทบาทของผูเลน 
ระบบจะขึ้นชื่อของผูเลนเรียงกัน ตั้งแตคนที่ 1 ถึงคนที่ 6  โดยผูเลน
จะตองสงใหคนที่มีชื่อปรากฏอยู  และผูเลนน้ันจะตองกดปุมเพื่อดู
บทบาทซอนเรนของตนเอง ซ่ึงจะประกอบดวย ผูซ่ือสัตย ไสศึก และ 
ผูแปรพักตร เม่ือกดดูแลวใหกดปดและสงใหผูเลนคนตอไปดูเชนกันจน
ครบ 6 คน 
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 หนา 4-12 

 

หนาแจงสถานการณ 
ผูดําเนินเกม จะตองอานสถานการณที่เกิดขึ้นทั้งหมดในเดือนดังกลาว 
(เดือนที่ 1-9) ซึ่งเปนเหตุการณตามประวัติศาสตรและเหตุการณแบบสุม  

 

หนาสุมเหตุการณศัตรูบุก 
ระบบจะทําการสุมศัตรูมารอบทิศ  โดยกราฟกจะแสดงแผนที่เมือง
อยุธยาและการบุกของศัตรูทั้ง 4 ทิศ 

 

หนาการวางแผนปฏิบัติภารกิจ 
หนานี้จะเปนหนาหลักที่ผู เลนจะตอง ใชวางแผนเ พ่ือรับมือกับ
สถานการณตางๆ ที่ เกิดขึ้น โดยจะแสดงขอมูล ผูเลนแตละคน  
ขวัญกําลังใจ สถานที่ที่จะไปทําภารกิจ 



รายงานฉบับสมบรูณ (Final Report) 
การประยุกตใชเทคโนโลยีเพื่อสรางเกมการเรียนรูบนอุปกรณพกพาสําหรับกิจกรรมการเรียนรู 

ในหัวขอเรื่อง ประวัติศาสตรการสงครามไทย 

 

 หนา 4-13 

 

หนาผลการทําภารกิจภายใน 
หลังจากทําภารกิจเสร็จแลวระบบจะทําการแสดงผลลัพธที่เกิดขึ้น  
วาผานหรือไมผานภารกิจ และจะสงผลเสียอยางไรเม่ือไมผาน 

 

หนาผลการทําภารกิจการรบ 
แสดงผลการรบที่เกิดขึ้นในแตละทิศ และแสดงคาความเขมแข็งของ
กําแพงเมืองที่อยุธยาไดรับความเสียหาย 

 

หนาผลการทําภารกิจซอมกําแพง 
แสดงผลการซอมกําแพง ซึ่งผูนําสามารถเลือกเพ่ิมคาความเขมแข็ง
ใหกับกําแพงเมืองแตละทิศได 
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 หนา 4-14 

 

หนาผูนําสั่งประหาร 
เม่ือผลลัพธของการทําภารกิจทั้งหมดออกมา จะมีการประชุมกันวา 
ผูเลนคนไหนไมนาไววางใจ  ผู นําสามารถสั่งประหารไดทันทีจาก
หนาจอน้ี  
หลังจากน้ีจะวนกลับไปหนาแจงสถานการณอีกคร้ัง ซ่ึงระบบจะขึ้นเปน
เดือนถัดๆ ไป จนถึงเดือนที่ 10  
 

 
ภาพ 4-3 การออกแบบ และจัดทําแอพพลิเคช่ันตนแบบ 

 

4.3 ข้ันตอนการทดสอบกบักลุมตัวอยางโดยใชตวัตนแบบ และนําผลที่ไดมาปรับปรุง 

เม่ือนําแอพพลิเคชั่นตนแบบไปทดสอบกับกลุมตัวอยาง  ผูวิจัยไดสังเกตพฤติกรรม และรับฟงความคิดเหน็  
สามารถแบงเปนหัวขอไดดังน้ี 

1. ประเด็นความกระตือรือลนในการทํากิจกรรม 
- ผูวิจัยสังเกตเห็นวากลุมตัวอยางมีความสนุกสนาน ตื่นเตนไปกับกิจกรรมเลนเกม  
- มีการพูดคุยกันในกลุมอยูตลอดเวลา เพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
- อาจมีผูเลนบางคนที่ยังไมเขาใจบทบาทของตนเอง หรือแนวทางการเลนมากนัก  

2. ประเด็นการเรียนรูดานประวัติศาสตร 
- กลุมตัวอยางแสดงความคิดเห็นวา ความรูสึกที่ไดเลนเปนบทบาทของแตคนน้ัน ทําใหเห็น

ภาพชัดเจนถึงความรับผิดชอบดานตางๆ อยางเปนรูปธรรม เชน ผูนํามีหนาที่ในการตัดสินใจ
ในภารกิจตางๆ อยางเด็ดขาด ซึ่งหากตัดสินใจผิดพลาดก็อาจสงผลให อยุธยาตองเสียกรุง  
สมุหนายก จะตองดูแลเร่ืองปญหาภายในมิใหบกพรอง สมุหกลาโหม จะตองเขมงวดเร่ือง
ภารกิจในการรบ  เปนตน 

- บทบาททีซ่อนเรนภายในเกม ของผูเลนแตละคน  ทําใหลักษณะการเลนตองใชความสามัคคี
กัน เนื่องจากมีคนไมหวังดีหรือไสศึกซึ่งแฝงตัวเขามาคอยขัดขวางภารกิจอยูเสมอ  ตรงจุดนี้ผู
เลนใหความเห็นวาทําใหเขาใจถึงความสําคัญของความสามัคคี ปรองดองกัน เพ่ือใหภารกิจ
ตางๆ สําเร็จลุลวง  หากไมเชื่อใจกันหรือระแวงกันเม่ือไร ก็อาจทําใหชาติตองสูญสิ้นไป 

- การที่ผูดําเนินเกม เกร่ินเร่ืองราวหรือเหตุการณทางประวัติศาสตรตางๆ ในแตละเดือนกอน
เขาสูเกมการเลนน้ัน  ทําใหผูเลนไดรับรูเหตุการณประวัติศาสตรที่เกิดขึ้นจริง  

- การใชแผนที่เมืองอยุธยาสมัยกอนในเกมการเลน ชวยใหผูเลนเขาใจลักษณะทางภูมิศาสตร
และที่ตั้งของกรุงศรีอยุธยา ซ่ึงมีแมน้ําลอมรอบ สามารถเขาใจถึงการรบในสมัยกอนไดอยาง
เปนรูปธรรมมากยิ่งขึ้น 
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- ผูเลนบางคนไมไดรับบทบาทที่โดนเดนในเกม  อาจทําใหมีสวนรวมในการตัดสินใจในภารกิจ
ตางๆ นอยกวาผูเลนอื่นๆ 

3. ประเด็นความสะดวกในการใชงาน 
- ผูทดสอบหลายคน แสดงความคิดเห็นวา การใชแท็บเล็ตในการดําเนินเกมจะมีความสะดวก

ในการเลนมากกวาการใชสมารทโฟน ในประเด็นเร่ืองของขนาดหนาจอที่ใหญกวา ทําใหการ
แสดงผลขอมูลตางๆ ชัดเจนมากยิ่งขึ้น   

- สวนการใชงานบนสมารทโฟนก็ยังมีความสะดวกกวาในแงของการจับถือบนมือและการพกพา 
- ปุมกดบางอันยังมีขนาดที่ไมเหมาะสม หรือ UI บางหนาจอ ยังมีความสับสนในการใชงานอยู 

 
แนวทางการปรับปรุง 

- กอนเร่ิมทํากิจกรรม ทางผูดําเนินเกมควรมีการชี้แจงบทบาทการเลนของผูเลนแตละคนให
ละเอียดมากยิ่งขึ้น  

- อาจเพ่ิมบทบาทเขาไปในเกม เพื่อใหผูเลนทุกคนมีหนาที่หลักที่ตนเองตองรับผิดชอบมาก
ยิ่งขึ้น 

- เพ่ิมเนื้อหาทางประวัติศาสตรในแงมุมตางๆ และตรวจสอบความถูกตองใหมากยิ่งขึ้น 
- ปรับปรุงขนาดปุมใหมีความเหมาะสม 
- ปรับปรุง UI แตละหนาใหสามารถใชงานไดอยางสะดวกมากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะหนาหลักที่ใช

ในการวางแผนการทําภารกิจ  จะตองใชงานไดอยางสะดวกและงายที่สุด 
 

   
 

ภาพ 4-4 การทดสอบแอพพลิเคช่ันตนแบบ 
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4.4 ข้ันตอนการออกแบบข้ันสมบูรณ 

 การปรับปรุงกฏ กติกา วิธีการเลนข้ันสุดทาย 
 โดยสวนใหญเปนการปรับปรุงกติกายอย ใหเหมาะสมตามคําแนะนําของผูทดสอบสวนใหญ ซ่ึงจะ
เพ่ิมเติมในสวนของบทเกร่ินนําของผูดําเนินเกม  จุดมุงหมายของบทบาทผูเลนในเกม และปรับแกความสมดุล
คาตัวแปรตางๆ ภายในเกม รวมถึงระดับความยาก งายตางๆ   เพิ่มเหตุการณสุมแตละเดือนใหผูเลนไม
สามารถคาดเดาได   โดยมีรายละเอียด ดังตอไปน้ี 

กติกาเกมเสียกรุง พ.ศ.2112 
(Android device v1.0b) 

เกร่ินนํา 
 กติกาน้ีเปนการรวบรวมวิธีการเลน และเนื้อหาตางๆ สําหรับเกมการเรียนรูประวัติศาสตรการเสียกรุง
คร้ังที่ 1 ในเวอรชั่นทดสอบขั้นสุดทาย (Beta version) ซึ่งทางผูวิจัยไดปรับแกจากการทดสอบกับกลุมตัวอยาง
หลายคร้ังจนไดวิธีการเลนและการดําเนินเร่ืองที่สมบูรณที่สุด 
เกี่ยวกับเกม 
 ผูเลนแตละคนจะสวมบทบาทเปนแมทัพนายกอง ในยุคสมัยน้ัน รวมถึงผูนํา (พระเจาแผนดิน) ซึ่ง
จะตองปกปองกรุงศรีอยุธยาใหรอดพนจากการโจมตีของพมา โดยการนําทัพของพระเจาบุเรงนอง  ซ่ึงผูเลน
บางคนจะถูกกําหนดใหเปนไสศึก และจะคอยขัดขวางมิใหผูเลนผานอุปสรรคไปไดโดยงาย  อีกทั้งผูเลนบางคน
ยังสามารถแปรพักตรไดอีกตามบทบาท ซ่ึงสอดคลองกับประวัติศาสตรในชวงน้ัน  โดยในระหวางการเลนจะ
เกิดเหตุการณและอุปสรรคตางๆ มากมาย ใหผูเลนไดรวมมือกันแกไข ผูเลนทุกคนจะไดรับภารกิจเปนของ
ตัวเอง  หากผูใดสามารถปฏิบัติภารกิจที่ไดรับมอบหมายจนสําเร็จจะไดคะแนนพิเศษสะสมไว เมื่อจบเกมใครได
คะแนนมากที่สุดจะเปนฝายชนะ การดําเนินเกม ใน 1 รอบจะเรียกวา 1เดือน ซ่ึงเกมจะเลนกันทั้งหมด 9 รอบ 
(9 เดือน) อางอิงตามประวัติศาสตรที่เสียกรุงในเดือนที่ 9  หากเขาสูเดือนที่ 10 ซึ่งเปนชวงฤดูนํ้าหลาก จะเกิด
เหตุการณที่ฝายอยุธยาจะปองกันราชธานีเอาไวได ภาพรวมของเกมทั้งหมดจึงดําเนินไปตามประวัติศาสตร
ทั้งสิ้น และผลลัพธสามารถแปรผันได ไมตายตัว 
จํานวนผูเลน 

ครูหรือผูดําเนินกิจกรรมเกม จํานวน 1 คน ผูเลน จํานวน 6 คน 
อุปกรณการเลน 

1. Android Tablet  ซ่ึงติดตั้ง Application เกมเสียกรุง พ.ศ.2112 เรียบรอยแลว 
2. โตะ และเกาอ้ี จํานวน 6 ตัว สําหรับผูเลน 6 คน 

การเตรียมกอนเริม่เกม 
ผูดําเนินเกมจะบอกผูเลนเกาอี้ใหน่ังลอมกันเปนวงกลม โดยมีโตะอยูตรงกลางสําหรับวาง Tablet  

ผูดําเนินเกมจะเร่ิมเปด Application ขึ้นมา และเขาสูขึ้นตอนการตั้งชื่อในเกมของแตละคน   
1. ผูดําเนินเกมสง Tablet ใหแตละคนตั้งชื่อจนครบ   
2. ผูเลนทุกคนไดรับรูบทบาทของตนเองแบบสุม  ซึ่งบทบาทน้ีจะเปนตัวกําหนดแนวทางการ

เลนของผูเลนคนน้ัน 
3. ผูเลนทุกคนสามารถเลือกภารกิจที่ตนเองตองทําได  โดยจะมีผลกับคะแนนชวงจบเกม 
4. สุมเลือกผูเลนที่จะเปนผูนํา 
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5. ผูนําแตงตั้งผูเลนตําแหนง สมุหนายก และสมุหกลาโหม โดยเลือกตามใจชอบ 
6. เร่ิมตนผูเลนมีคาขวัญกําลังใจ คนละ 2 แตม 

 

ภาพ 4-5 การทดสอบแอพพลิเคชั่นข้ันสมบูรณ 
การเริ่มเกม 

เกมจะดําเนินจากเดือนที่ 1 ไปจนถึงเดือนที่ 10  โดยผูดําเนินเกมจะสวมบทบาทเปนขุนนางชั้นผูใหญ
ในราชสํานัก และจะเปนผูเกร่ินนําสถานการณ เหตุการณทางประวัติศาสตรในแตละเดือน ภายในสถานที่
ประชุมศึก คือ พระที่น่ังสรรเพชรมหาปราสาท เพื่อใหผูเลนไดรับรูและเขาใจสถานการณ ณ ขณะน้ัน วาเกิด
เหตุใดขึ้นบางในกรุงศรีอยุธยา   

 
ที่มา: http://haab.catholic.or.th/history/Suwannapoom/world-heritage.html 

ภาพ 4-6 พระที่น่ังสรรเพชญมหาปราสาท สมัยรัชกาลที่ 5 

ซ่ึงการบรรยายเหตุการณของผูดําเนินเกมนั้น  หากใชภาษาพูดที่มีถอยคําฟงดูแลวเขากับยุคสมัย
อยุธยา จะสามารถจูงใจใหผูเลนคลอยตามไปกับเหตุการณน้ันๆ  ไดเปนอยางดี   (สคริปตบทพูดเกร่ินนําแตละ
เดือนเปนเพียงแคเปนตัวอยางเทาน้ัน  ผูดําเนินเกมสามารถใสคําพูดอื่นๆ ไดตามจินตนาการของตนเอง โดยให
ยังคงเน้ือเร่ืองและความหมายเดิมอยู) สําหรับการเกร่ินนําเหตุการณในแตละเดือน มีรายละเอียดดังตอไปน้ี   
เดือนที่ 1 

เดือนอาย (ธันวาคม) พุทธศักราช 2111  เพลาน้ีพระเจาบุเรงนองทรงนําทัพเขารุกรานกรุงศรีของเรา  
โดยกรีฑาทัพเขามาทางดานแมละเมา เมืองตาก รวมทั้งสิ้น 7 ทัพ โดยมีพระมหาอุปราชา เจาเมืองแปร เจา
เมืองตองอู เจาเมืองอังวะ เจาเมืองเชียงใหม และเชียงตุง พวกเจาคือแมทัพผูภักดีตอกรุงศรีดวยใจจริง...หรือ
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เพียงเปลือกนอก เจาจักตองปกปกษรักษากรุงศรีจากศัตรูที่มารุกรานดวยชีวิตของเจา ไปพรอมๆกับหลักธรรม
ที่ยึดม่ัน หรือจักคอยบอนทําลายจากภายใน เพ่ือสนองความลับในใจที่มีแตเพียงตัวเจาเทานั้นที่รู ชะตาของ
กรุงศรีจักเปนเยี่ยงไร ขึ้นกับพวกเจาทุกคน ผูยึดม่ันในวิถีของตนและดํารงอยางแนวแนที่สุด จักเปนที่จดจํา 
เดือนที่ 2 

เดือนยี่ (มกราคม) พุทธศักราช 2112   เพลาน้ีทัพของพระเจาบุเรงนองบางสวน ก็ตั้งคายรายลอม
พระนครของเราอยูไมหาง และยังมีการระดมยิงปนใหญของขาศึกทําลายอาคารบานเรือนอยูตลอด พวกเจาทกุ
คนจักตองเรงรีบคิดแกปญหาโดยพลัน 
เดอืนที ่3 

เดือนสาม (กุมภาพันธ) พุทธศักราช 2112  เพลานี้เราไดสารจากอุปนิขิตมาวา ทางหัวเมืองเหนือพระ
พิษณุโลกน้ัน ไดตกเปนของพมารามัญโดยสิ้นแลว  พวกเจาจงเตรียมพรอมรับศึกใหญที่จะเกิดขึ้นภายใน 
ไมกี่ชั่วยาม จักเตรียมปนใหญนารายณสังหารและระดมยิงไปที่ทุงลุมพลี ซ่ึงเปนที่ตั้งของคายพมา ใหพวกมันได
ลาถอยออกไปที่บานพราหมณ 
เดอืนที ่4 

เดือนสี่ (มีนาคม) พุทธศักราช 2112 เราไดสารมาวาพระมหาอุปราชา ไดเรียกประชุมการศึกโดยมี
รับสั่งใหยกไพรพลนอยใหญเขาตีพระนครเราทุกดาน  แตพระเจาหงสาวดียังมิเห็นชอบ ดวยเหตุวากรุงศรีฯเราน้ัน 
มีทําเลยุทธศาสตรที่ดี มีน้ําลอมรอบ จึงมีคําสั่งใหยกเขาตีเพียงทิศบูรพา (ตะวันออก) ดวยเหตุวามีคูเมืองแคบ
ที่สุด และเพลานี้พวกก็พมาพยายามจะทําสะพานขามคูเมืองโดยนําดินมาถมเปนสะพาน จึงมีรับสั่งจากเบื้อง
บนใหพระมหาเทพนายกองรักษาดานใหเต็มสามารถ โดยใหทหารไทยใชปนยิงพวกพมารามัญที่ขนดินถมเปน
สะพานเขามา ทําใหพมาลมตายจํานวนมาก และบางสวนไดถอยขามคูกลับไป 
เดือนที่ 5 

เดือนหา (เมษายน) พุทธศักราช 2112 เพลานี้ฝายพมารามัญไดสูญเสียไพรพลเปนจํานวนมาก  
พวกเจาตานศึกไดอยางสามารถ มีสารแจงมาวาพระเจาหงสาวดทีรงพยายามเปลี่ยนที่ตั้งคายอยูหลายที ่โดยใน
ภายหลังจักยายคายเขามาใกลกําแพงพระนครของเรา แตก็ดวยการตานศึกของพวกเราทําใหพวกพมาจักตอง
สูญเสียไพรพลอยางมากมาก จนตองถอยอยูคร้ังขาไดขาวมาวาเพลาน้ีเจาอยูหัวของเรา (พระมหาจักรพรรดิ)  
มีอาการประชวร ไมสามารถบัญชาการศึกได  พวกเจาจงอยาไดเสียขวัญ กําลังใจ  จงรีบเรงขับไลศัตรูใหหมด
ไปจากแผนดินเราโดยพลัน 
เดือนที่ 6 

เดือนหก (พฤษภาคม) พุทธศักราช 2112 ขามีสารจะแจงพวกเจาวา เพลาน้ีเจาอยูหัวของเรา(พระ
มหาจักรพรรด)ิ ไดเสด็จสูสวรรคาลัยแลวจากอาการประชวรที่ทรุดหนัก โดยมิสามารถเยียวยาได พระมหินทร
จักขึ้นครองราชยแทน พวกเจาจักตองเขมแข็งเพ่ือใหบรรลุการศึกใหญคร้ังน้ีใหจงได 
เดือนที่ 7 

เดือนเจ็ด (มิถุนายน) พุทธศักราช 2112  มีสารจากอุปนิขิตแจงวา พระมหาธรรมราชาผูซ่ึงแปรพักตร
เอาใจออกหางฝายเรา ไดออกอุบายแกพระเจาบุเรงนอง โดยใหขอตัวพระยารามของฝายเรา ดวยเหตุที่พระยา
รามน้ันเปนแมทัพคนสําคัญ หากยึดไดตัวมาจักยึดพระนครของเราไดโดยงาย สารมีใจความตามน้ี "...การศึก
เกิดจากพระยารามที่ยุยงใหพ่ีนองตองทะเลาะกัน ถาสงตัวพระยารามมา ใหพระเจาหงสาวดีจะยอมเปนไมตรี
..." ทางเจาอยูหัว พระมหินทรน้ันไดทรงอานสารแลวไดเห็นสมควรใหมีการเจรจาสงบศึก เพราะผูคนลมตาย
กันมากแลว สมเด็จพระมหินทรจึงมีรับสั่งใหสงพระสังฆราชออกไปเจรจาและสงตัวพระยารามใหพระเจาบุเรงนอง
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เ พ่ือ เปนไมต รี ค ร้ันแตพระเจาบุ เ รงนองตระบั ดสัตย ไม ยอมเปนไมต รี  ทํา ใหสมเด็จเจ าอยู หั ว 
พระมหินทรน้ันทรงพิโรธโกรธแคนในการกลับกลอกของพระเจาบุเรงนองเปนอยางมาก ทรงมีรับสั่งใหขุนศึก
ทหารทั้งปวงรักษาพระนครอยางเขมแข็ง  ทางพระเจาบุเรงนองยังไดสงพระมหาธรรมราชามาเกลี้ยกลอมให
ฝายเรายอมแพ แตถูกทหารกรุงศรีเอาปนไลยิงจนตองหนีกลับไป 
เดอืนที ่8 

เดือนแปด (กรกฏาคม) พุทธศักราช 2112 มีสารแจงวาในพระเจาบุเรงนอง อาจใชอุบายสงไสศึก
แทรกซึมเขามาอยูในหมูพวกเรา  พวกเจาจงแสดงใหเห็นวาเจาทุกคนมีความซื่อสัตยตอแผนดิน ดวยการรบ
อยางสุดกําลังความสามารถ เม่ือไมก่ีชั่วยามน้ี ฝายเราไดชวยเหลือพระยาจักรีจากการหนีออกมาจากทัพพมา
ไดสําเร็จ พวกเจาคิดวาน่ีเปนอุบายของพระเจาบุเรงนองอยางน้ันหรือ ขาเห็นพวกแมทัพนายกองของพมาถูก
ประหารตัดคอเสียบประจานอยูหนาคาย นี่คงมิใชกลศึกกระมัง ณ เพลาน้ีพระมหินทรทรงดีพระทัยเปนอยาง
ยิ่งที่ไดพระยาจักรีกลับมาไดทรงแตงตั้งใหเปนผูบังคับบัญชาการรบแทนที่พระยารามอีกดวย 
เดอืนที ่9 

เดือนเกา (สิงหาคม) พุทธศักราช 2112 ขาสังเกตดูการทํางานของพระยาจักรีแลว แปลกใจยิ่งนัก 
เหตุใดจึงสับเปลี่ยนตําแหนงฝายตางๆอยางมิควรจะเปน ถามดูก็ไดความวาจําเปนตองโยกยายตําแหนงตางๆ 
เพ่ือใหการบัญชาการเปนไปอยางเรียบรอย พวกเจามีความเห็นเปนอยางไรบาง และพระยาจักรียังไดกลาววา
พระศรีสาวราชเปนกบฏ และสั่งประหารในทันทีโดยมีไตรตรองใหรอบคอบเสียกอน ขารูสึกหว่ันใจอยางบอก
ไมถูก 

หากแพที่เดือนน้ี จะเกิดเหตุการณเสียกรุงขึ้น โดยผูดําเนินเกมซ่ึงรับบทเปนขุนนางชั้นผูใหญจะกลาว
คําพูดกอนตายดังน้ี   

เพลาน้ีพวกเราสิ้นแลวซึ่งแผนดินกรุงศรี พวกพมารามัญเขาเมืองมาเผาทําลายทุกอยางเปนอยางที่ขา
คิดไวไมมีผิด พระยาจักรีเปนไสศึกหงสา ในวาระสุดทายขาเห็นมันสั่งใหเปดประตูเมือง และใหสัญญาณแกพมา
เขาตีกรุงศรีอยุธยาทุกดาน จากวันที่พระยาจักรีแทรกซึมเขามาในกรุงศรีของเรา เพียงชั่วเพลา 1 เดือนเทาน้ัน   
เดอืนที ่10 
 หากเขาสูเดือนน้ี แสดงวาอยุธยาสามารถปองกันราชธานีเอาไวได  จะเกิดเหตุการณดังน้ี 

เดือนสิบ (กันยายน) พุทธศักราช 2112  เพลานี้ไดเขาสูฤดูน้ําหลากแลว  น้ําไดทวมเต็มพื้นที่รอบ 
พระนคร  ทัพพมาไมสามารถตั้งคายไดอีกตอไป เสบียงอาหารก็ลดนอยลง อีกทั้งไพรพลทหารที่บาดเจ็บลม
ตามจํานวนมาก อุปนิขิตสงสารแจงมาวาพระเจาบุเรงนองไดสั่งถอยทัพทั้งหมดกลับกรุงหงสาวดีแลว เพลาน้ี
กรุงศรีอยุธยาไดรอดพนจากการโจมตีของพมา พวกเรามีชัยเหนือหงสาแลว พวกเจาทุกคนทําหนาที่ปองปก
บานเมืองไดดีมาก !!! 
ลักษณะการเลนในแตละรอบ 
1. รอบการประชุมทองพระโร เมื่อผูดํา เนินเกมเกร่ินนําเหตุการณในตอนตนเดือนเรียบรอยแลว  

จะสอบถามผูเลนตามลําดับ ดังตอไปนี้ 
1.1. ผูเลนไสศึกเลือกจะเปดเผยตัวหรือไม หากเปดเผยตัวใหแจงผูดําเนินเกม แตหากไมตองการให

เงียบแลว ผูดําเนินเกมจะผานขั้นตอนนี้ไป การเปดเผยตัวของผูเลนไสศึกน้ันควรเปดเผยเม่ือ
กรุงศรีอยูในสถานการณที่คอนขางวิกฤต จะทําใหกรุงแตกไดงายที่สุด 

1.2. ผูนําเลือกโยกยายตําแหนง ผูนํามีสิทธิ์เปลี่ยนตําแหนง สมุหนายกและสมุหกลาโหมไดอยาง
อิสระ 
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1.3. สุมไพรพลหงสา เกมจะสุมทัพหงสาออกมาทั้งสี่ทิศของพระนคร โดยดานที่มีอัตราสุมออกมา
มากที่สุดจะเปนทิศตะวันออก เนื่องจากตามประวัติศาสตรคูเมืองดานนี้จะแคบมากที่สุด  
พระเจาบุเรงนองจึงเห็นควรใหตั้งคายหลักดานทิศน้ี 

1.4. ประกาศเหตุการณหลักประจําเดือน และสุม 2 เหตุการณยอย แตละเดือนจะมีเหตุการณหลัก
ที่ตายตัวตามประวัติศาสตร และเหตุการณสุมที่ผูเลนไมสามารถคาดเดาได ทําใหผูเลนตองคิด
วิเคราะหแกปญหา 

2. รอบแกไขเหตกุารณบานเมือง 
ผูเลนแตละคนเลือกแกไขเหตุการณ โดยการนําหมากของตนวางบนการดเหตุการณที่ตองการจะแกไข 

ภายใตความเห็นชอบจากสมุหนายกและผูนํา การเร่ิมแกไขเหตุการณจะเร่ิมจากเหตุการณประจําเดือนกอน 
ตามดวยเหตุการณยอยที่ 1 และ 2 ตามลําดับ  
3. รอบการรบ 

ผูเลนแตละคนเลือกไปตามสถานที่บนแผนที่พระนคร ซ่ึงจะปรากฏสถานที่ตางๆ ดังนี้ 
3.1. พระที่นั่งสรรเพชรมหาปราสาท สําหรับผูเลนที่มีบทบาทการสืบหาไสศึกสามารถมาใช

ความสามารถที่แหงน้ีได 
3.2. วัด สามารถเพ่ิมขวัญกําลังใจใหผูเลนไดเต็มที่ 4 แตม 
3.3. กําแพงพระนครแตละทิศ สามารถซอมกําแพงได โดยเต็มที่ 4 หนวย 
3.4. ทัพหงสานอกเมืองแตละทิศ สามารถรบกับทัพหงสาในทิศนั้นๆ ได   
3.5. ปอมปนใหญ ผูนําสามารถมาที่นี่และตัดสินใจยิงปนใหญไปที่ทิศใดทิศหน่ึงได 

หมายเหตุ หากสถานที่โดยทําลายจากการยิงปนใหญของขาศึกจะไมสามารถเขาใชได ตองซอมเสียกอน 
4. รอบประกาศสรุปผลแตละเดือน 

ผูดําเนินเกมจะเปนผูประกาศผลลัพธตางๆ ที่เกิดขึ้น เชน ใครไดกําลังใจเพิ่มเทาไร หรือการรบแตละ
ทิศเปนอยางไร 
การจบเกม 

เกมจะจบลงทันทีที่มีทหารหงสาทําลายกําแพงทิศใดทิศหน่ึงจนมีคานอยกวา 0 หรือมีสิ่งปลูกสราง
ภายในเมืองถูกทําลายลงมากกวา 3 สถานที่ จะถือวา “กรุงแตก”หรือเสียกรุงน่ันเอง แตถาเกมดําเนินมาจน
เข าสู เดื อนที่  10 โดยไมผ านเ ง่ือนไขขางตน เกมจะจบลงโดยที่ ก รุงศ รีรอดพนจากการเสียก รุง 
เปาหมายบทบาทตางๆ ของผูเลน 

1. ผูซ่ือสัตย รักษากรุงศรีใหม่ันคง และจบเกมโดยที่กรุงศรีรอดพนจากการเสียกรุง 
2. ไสศึก คอยบอนทําลายกรุงศรีอยางลับๆ และเผยตัวเม่ือสถานการณเหมาะสม และจบเกมโดยทีท่าํ

ใหกรุงศรีแตกใหเร็วและเสียหายมากที่สุด  
3. ผูแปรพักตร คอยปรับสถานการณใหเปนไปตามที่ตนคํานวณ ไมใหกรุงศรีเขมแข็งหรือออนแอ

เกินไป จบเกมโดยกรุงศรีแตกในเดือนที่ 8-9 เทาน้ัน โดยมีทัพพมาบุกเขากรุงไดไมเกิน 2 ทัพ หรือ 
บานเรือนเสียหายไมเกิน 2 สถานที ่
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ระบบอื่นๆ ภายในเกม 

1. การสถาปนา และการกอกบฏ    
การสถาปนาผูนําหรือพระเจาแผนดิน จะมีขึ้นทุกคร้ังที่เร่ิมเกมโดยการสุม สวนการกอกบฎ ผูเลนที่

ไมใชกษัตริยจะสามารถทําไดทุกตนเดือนโดยการกดปุมกบฏ แลวเลือกผูที่ริเร่ิมกอกบฏ 

 

 
ภาพ 4-7 การสถาปนาและการกอการกบฎ 

หลังจากนั้นจะเกิดการถามประชามติ โดยผูที่มีตําแหนงจะไดการด 3 ใบสวนผูเลนที่ไมมีตําแหนงจะได
การด 2 ใบ หากผลโหวตออกมามีคาเปนบวกผูเลนที่ริเร่ิมกบฏจะไดรับตําแหนงผูนําทันที และผูเลนที่เคยเปน
ผูนําเดิมจะถูกสงตัวไปเขาคุก หลังจากนั้นจะมีการแตงตั้งและโยกยายตําแหนงขึ้น แตหากผลโหวตเปนลบ  
จะถือวากอกบฎแพ และผูริเร่ิมกอกบฏจะถูกสงตัวไปเขาคุก และตําแหนงตางๆ ยังคงเดิม 
2. การแตงต้ังและโยกยายตําแหนง 

การแตงตั้งตําแหนงจะเกิดขึ้นทุกคร้ังหลังจากที่มีการเปลี่ยนผูนํา หรือผูเลนที่เปนผูนํา สามารถ
โยกยายตําแหนงไดโดยการกดปุมยายตําแหนง 
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ภาพ 4-8 การแตงต้ังและโยกยายตําแหนง 

3. การเผยตวั 
การเผยตัวสามารถทําไดโดยผูเลนไสศึกกดปุม เผยตัว ในชวงตนเดือนของทุกเดือน หลังจากน้ันผูเลน

ไสศึกจะออกจากกรุงศรีและไมสามารถมีสวนรวมในการรบหรือการตัดสินใจการแกไขปญหาในเมืองได แตจะ
กลายไปเปนแมทัพหงสา เพ่ือคอยควบคุมทัพหงสาแทน โดยหลังจากกบฏ ทัพหงสาจะบุกกรุงศรีมากขึ้นเปน
สองเทาในเดือนน้ันๆ  

 

ภาพ 4-9 การเผยตัว 
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หลังจากนั้น ในทุกๆ ชวงทัพหงสาบุก ผูเลนแมทัพหงสาจะสามารถวางหมากทัพราบ และทัพปนใหญ
ไดอยางละ 1 หมากที่ทิศไดก็ไดทุกเดือน ดวยการกดทีท่ัพเสริม 

 
ภาพ 4-10 ทัพเสริม 

4. การลงอาญา 
 การลงอาญาสามารถทําไดโดยผูเลนตําแหนงผูนําทุกตนเดือน โดยผูเลนที่ถูกประหารจะถูกนําตัวเขา
คุกกอน 3 เดือน และเสียคากําลังใจทั้งหมด  (ระหวางที่อยูในคุกยังสามารถไดรับกําลังใจได) ในระหวางน้ี  
ผูเลนที่เปนผูนําสามารถประกาศอภัยโทษไดในชวงเร่ิมรอบแกไขเหตุการณหรือรอบการรบ หากครบ 3 เดือน 
ผูเลนจะถูกตัดสินประหารโดยหงายการดบทบาทของผูเลนคนนั้นจะเกิดกรณีขึ้นดังตอไปน้ี 

1) หากผูเลนคนนั้นเปนผูซื่อสัตย จะถือวาประหารผิด ผูเลนคนน้ันจะออกจากคุกและเลนตอไปได 
แตผูเลนทุกคนจะเสียกําลังใจ 2    

2) หากผูเลนคนนั้นเปนผูแปรพักตร ทุกคนจะไดรับกําลังใจ 1 และผูเลนคนนั้นจะเปลี่ยนเปนฝาย
อยุธยาเต็มตัว 

3) หากผูเลนคนนั้นเปนไสศึก ทุกคนจะไดรับกําลังใจ 1  และผูเลนคนนั้นจะถือวาเปดเผยตัวทันที 
แตจะไมไดรับทัพหนุนพมาในเดือนน้ันๆ 

หมายเหตุ  ไสศึกสามารถเปดเผยตัวเม่ือไหรก็ไดระหวางที่อยูในคุก แตจะไมไดรับทัพหนุนเชนกัน 
5. การแกไขเหตุการณหลักและเหตุการณยอย 

โดยปกติแลวเหตุการณสวนใหญจะตองผานการชวยกันทํา ยกเวนการดบางอยางที่มีเงื่อนไขพิเศษ 
เชน รับบรรณาการที่ไดรับเลยโดยไมมีเงื่อนไข หรือโหรหลวงทํานายโดยการสุม ซึ่งเมื่อการโหวตเร่ิมขึ้น 
ผูดําเนินเกมจะสง Tablet เวียนใหผูเลนที่เขาทําภารกิจน้ันจนหมด และผูดําเนินเกมจึงจะประกาศผล สําหรับ 
สมุหนายกเทาน้ันที่จะไดรับการดเพ่ิมอีก 1 ใบเน่ืองจากเปนตําแหนงพิเศษ โดยในการดโหวตแตละใบจะมี
คะแนนอยู ตั้งแต -3ไปจนถึง +3 ผูเลนสามารถเลือกก่ีใบก็ได และสุดทายจะรวมกับการดโชคชะตาเพิ่มอีก 1 
ใบ จากน้ันผูดําเนินเกมจะสรุปผลและบอกผูเลนแคผานหรือไมเทาน้ัน หากผลรวมมากกวาหรือเทากับแตมที่
เหตุการณระบุก็จะไดรับผลตามน้ัน หรือหากไมทําจะถือวาเหตุการณน้ันลมเหลว 
6. การรบ 

การรบทําไดโดยการนําหมากของตนไปวางในชองสมรภูมิในทิศที่มีหมากหงสาอยู การแกไขในรอบ
การรบทุกอยางจะใชการสุมคาเปนการกําหนดคา โดยการรบ ผูเลนทุกคนสุมคาการรบสูงสุด 4 หนวย แตถา 
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ผูเลนเปนตําแหนงสมุหกลาโหมจะมีคาสูงสุดถึง 8 หนวย  หลังจากสุมเสร็จ หากผูเลนไมพอใจในผลการสุม 
ผูเลนสามารถจายคาขวัญกําลังใจ 1 หนวย  เพ่ือสุมเพ่ิมอีกโดยไมจํากัดคร้ังในการจายกําลังใจ หลังจากน้ันตัว
เกมจะสุมคาการรบตามจํานวนหมากทหารราบหงสาที่อยูในสมรภูมิน้ัน จากนั้นจะนําผลรวมของแตมการรบฝง
ผูเลนมาลบกับแตมการรบหงสา ผลตางที่ไดคือจํานวนหมากหงสาที่จะถูกทําลาย โดยเร่ิมจากทพัราบกอนเสมอ 
และหากยังมีหมากพมาเหลืออยูในสมรภูมิหลังจากจบการรบ หมากเหลาน้ันจะทําการโจมตีเมอืง โดยหมากราบ
จะโจมตีกําแพง และปนใหญจะโจมตีบานเรือนภายใน โดยตัวเกมจะสุมคาการโจมตีวาสามารถสรางความ
เสียหายตอกําแพงหรือบานเรือนไดหรือไม 
7. การซอมกําแพงและสถานที ่

ทําไดโดยการนําหมากผูเลนไปวางในชองกําแพงในแตละทิศ หรือสถานที่ตางๆ ที่ถูกทําลายลง ซึ่ง
สถานที่แตละที่จะถูกทําลายลงทันทีที่ถูกโจมตีหรือไฟไหม  แตกําแพงจะมีคาความแข็งแกรงอยู ซ่ึงสามารถ
ซอมใหเพ่ิมขึ้นไดสูงสุดคือ 4 หนวย  ผูเลนจะไมสามารถซอมกําแพงไดหากทิศน้ันมีหมากปนใหญอยู 

 
ภาพ 4-11 การซอมกําแพงและสถานที ่

8. การเขาวัด 
 ทําไดโดยการนําหมากผูเลนไปวางในตําแหนงสถานที่ วัด บนกระดาน (หากวัดยังไมถูกทําลาย) เพ่ือ
เพ่ิมคากําลังใจของตน การไดรับคากําลังใจเพ่ิมขึ้นน้ันจะเปนไปแบบสุมโดยมีโอกาสไดรับ 0-2 แตม ซึง่ผูเลนแต
ละคนจะมีกําลังใจไดสูงสุด 4 แตมเทาน้ัน 

 
ภาพ 4-12 การเขาวัด 

9. การบุกมาของทัพหงสา และการเปดเผยตัวของไสศึก 
การวางหมากหงสาจะเร่ิมในชวงเร่ิมเดือนของทุกๆ เดือน  โดยการบุกในแตละทิศตางกันดังน้ี 

ประจิม  : สูงสุด 1 ตัว/เดือน     
 อุดร/ทักษิน : สูงสุด 2 ตัว/เดือน    
 บูรพา  : สูงสุด 4 ตัว/เดือน 
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 หนา 4-25 

โดยที่มีโอกาสเล็กนอยที่จะมีทัพปนใหญตามทัพราบมาดวย  
10. การยิงปนใหญ 

ผูนําสามารถสั่งยิงปนใหญในชวงเร่ิมรอบการรบ โดยตองจายหมากลูกปนใหญ 1 ตัว และสถานที่ปอม
ปนใหญตองไมถูกทําลาย และใน 1 เดือนจะสั่งยิงไดเพียงคร้ังเดียว เม่ือสั่งยิง ผูนําจะเลือกทิศ 1 ทิศ จากน้ันสุม
คา 5 ตัวเลข จากนั้นทําลายหมากพมาในทิศที่เลือกตามจํานวนแตมที่ไดจากหนาหมาก การยิงปนใหญไมถือวา
เปนการกระทํา ผูเลนยังสามารถทําอยางอื่นไดอีกในเฟสการรบ 
11. ตําแหนง และทกัษะตางๆ 

ผูนํา สามารถแตงตั้งตําแหนงสมุหกลาโหมหรือสมุหนายกใหกับผูเลนคนใดก็ได และสามารถสั่ง
ประหารใครก็ได  

สมุหกลาโหม แมทัพใหญ มีความสามารถในการรบ มีอํานาจในการตดัสินใจในการจัดสรรการรบ 
สมุหนายก ผูดูแลบานเมือง มีความสามารถในการรับมือกับเหตุการณ และมีอํานาจตัดสินใจในการ

แกไขปญหาเหตุการณตางๆ 
บทบาทของครูหรือผูดําเนินเกมหลังจบเกม 

แตละเกมที่เกิดขึ้นน้ัน จะมีปจจัยตางๆ เกิดขึ้นแตกตางกัน เสมือนเหตุการณที่ไดเกิดขึ้นจริงคร้ังใน
อดีต  หากผลของเกมเปนเชนไร ผูดําเนินเกมควรเปดการอภิปรายถึงสาเหตุที่ทําใหเกิดสิ่งเหลานั้น และ 
ผูดําเนินเกม ควรจับประเด็นสําคัญตางๆ ที่เกิดขึ้นในเกม มาสรุปใหเปนขอคิดในการดําเนินชีวิตตอไป จึงจบ
กระบวนการขั้นตอนการเรียนรูประวัติศาสตรอยางสมบูรณ  ยกตัวอยางกรณีตางๆ และบทสรุป ดังนี้ 

กรณีกรุงแตกเนื่องจากไสศึกกระทําการปนปวนสําเร็จ อาจสรุปไดวาความประมาท ไวใจคนผิด และ
การแตกความสามัคคีเปนเหตุใหเกิดหายนะตางๆ ตามมา ดั่งเชนเหตุการณในอดีต 

กรณีกรุงศรีรอดพนจากการเสียกรุง อาจสรุปไดวาความสามัคคี และความรวมมือรวมใจกันแกปญหา
จะทําใหประเทศชาติ บานเมือง รอดพนจากวิกฤติตางๆ ไปได 

อยางไรก็ดี อาจมีประเด็นการเรียนรูอื่นๆ เกิดขึ้นไดมากมายระหวางการเลน ผูดําเนินเกมควรมี 
ไหวพริบที่ด ีที่จะจับประเด็นตางๆ มาพูดตอนทายเกมเพ่ือใหเกิดขอคิดและประโยชนแกผูเลนสูงสุด 

 การปรับปรุงกราฟก UI หรือสวนติดตอผูเลนข้ันสุดทาย   
จากแอพพลิเคชั่นตนแบบ  ไดพัฒนาขึ้นมาในสวนของการใชกราฟกสามมิติ เขามาผสานกับกราฟก

สองมิติ รวมถึงการใสเอฟเฟคตางๆ ทําใหเกิดความเปนมิติมากยิ่งขึ้น ดูสวยงามขณะเลน ดานเมนู และปุม
ตางๆ ไดแกไขใหมทั้งหมด ใหมีสีสรรเขากับธีมเสียกรุง และขนาดที่เหมาะสม การจัดวางปุมบนหนาจอ
ปรับปรุงใหมีความสะดวกในการเลนมากยิ่งขึ้น 
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 หนา 4-26 

การปรับปรุงกราฟก UI ข้ันสุดทาย รายละเอียด 

 

หนา Loading  
-จัดทําพ้ืนหลังเปนกรุงที่กําลังแตก 
เพ่ือใหเขาธีม 

 

หนาจอ ใสชื่อ 1 
-มี กา รผสมกราฟ กสามมิติ  บ น
กระดานแผนที่ 

 

หนาจอ ใสชื่อ 2 
-มี กา รผสมกราฟ กสามมิติ  บ น
กระดานแผนที่ 
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 หนา 4-27 

 

หนาจอสุมเลือกผูนํา 
-ใชกราฟก เห มือนสารขอความ 
จัดทําไอคอนใหมทั้งหมด 

 

หนาจอผูนํา 
-ปรับปรุงโลโกของผูนํา 

 

หนาจอการสถาปนาปฐมกษัตริย 
-ป รับ ป รุง สี พ้ื นหลั ง  ใหมีค ว าม
เหมาะสม 
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 หนา 4-28 

 

หนาจอ แผนที่หลักในการเลน 
-ปรับปรุงกราฟกทั้งหมด และสวน 
UI ของผูเลนอยูดานขวามือ 

 

ปรับปรุงกราฟกชวงตนของเดือน 
-ปรับปรุงการจัดวาง Layout ใหม
ทั้งหมด 

 

หนาจอการโยกยายตําแหนง 
-ปรับปรุงการ popup ขอความ 
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 หนา 4-29 

 

หนาจอคําสั่งของผูนํา 
-แยกสวน จองจําและประหาร อยาง
ชัดเจน 

 

หนาจอการสั่งจําคุกผูเลน 
-เพ่ิมกราฟกบุคคล และสีพ้ืนหลัง 

 

หนาจอเหตุการณหลักและยอย 
-จัดวาง Layout ใหม ใหเปนระบบ 
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 หนา 4-30 

 

รายละเอียดหนาจอเหตุการณยอย 
-เพ่ิมเติมรายละเอียดเหตุการณยอย
ใหมีมากยิ่งขึ้น  

 

หนาจอการลงคะแนนโหวตของผูเลน 
-เปลี่ยนกราฟกการดใหม 

 

หนาจอการซอมกําแพงเมือง 
-เปลี่ยนพ้ืนหลังใหเขาธีม 
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 หนา 4-31 

 

หนาจอการปฏิวัติ กอกบฏ 1 
-จัดวาง Layout ใหม แยกซายขวา
ชดัเจน 

 

หนาจอการปฏิวัติ กอกบฏ 2   
-เพ่ิมคําบรรยายมากยิ่งขึ้น 

 

หนาจอการเผยตัวของไสศึก 
-เ พ่ิ มกราฟ กของ ไส ศึ ก  และคํ า
บรรยายมากขึ้น 
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 หนา 4-32 

 

หนาจอการเรียกทัพหนุนของหงสา 
-แยกเปนทิศตางๆ อยางชัดเจน 

 

หนาจอการบุกของพมา 
-เพ่ิมเติมพ้ืนหลังใหเขาธีม 

 

หนาจอการยิงปนใหญ 
-เพ่ิมเติมกราฟกปนใหญ และปอม
ปนใหญทิศตางๆ  
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 หนา 4-33 

 

หนาจอการรบของผูเลน 
-เพ่ิมไอคอนตางๆ ใหชัดเจนยิ่งขึ้น 

 

หนาจอการเลือกแตมของผูเลนใน
การรบ 
-เพ่ิมขนาดตัวอักษรใหชัดเจน 

 

หนาจอผลรวมแตมการรบ 
-การจัดเรียงดานลางจอ แสดงให
เห็นคะแนนอยางชัดเจน 
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 หนา 4-34 

 

หนาจอสรุปผลการรบ 
-เปลี่ยนสีตัวอักษร ใหสื่อ 

 

หนาจอพมาบุกเขาตี 
-จัดเรียง Layout ใหมใหเขาใจได
งาย 

 

หนาจอ กรุงศรีแตก 
-แบงเปนชองๆ อยางชัดเจนขึ้น 
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 หนา 4-35 

 

หนาจอ เอฟเฟคตางๆ 
-เพ่ิมเอฟเฟคไฟลุก เพ่ือความสมจริง
มากยิ่งขึ้น 

 

หนาจอ ฝายกรุงศรีเปนฝายแพเกม 
-จัดทํากราฟกใหมเมื่อจบเกม 

ภาพ 4-13 การปรบัปรุงกราฟก UI ขั้นสุดทาย 

 

 


