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บทคัดย่อ 

งานวิจัยเรื ่อง การพัฒนาเกมเพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ในรูปแบบ 3D เรื่อง “ITFD RMUTP  HAPPY TOUR GAME” มี

วัตถุประสงค์เพ่ือส่งเสริมภาพลักษณ์และพัฒนารูปแบบการแนะแนวการศึกษาของคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและ

ออกแบบแฟชั่น ในการตัดสินใจเข้าศึกษาต่อในระดับชั้นปริญญาตรี   เพื่อพัฒนารูปแบบเกมให้สอดคล้องกับ

ความต้องการของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย และเพื่อประเมินความพึงพอใจของของนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนปลาย ที ่ม ีต ่อเกมตามแนวความคิดของ “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” การ

ด าเนินงานวิจัยในครั้งนี้การวิจัยแบ่งวิธีการด าเนินงานได้ 3 ช่วงคือ ช่วงที่ 1  ท าการศึกษาข้อมูลทั่วไปที่

เกี ่ยวข้อง  ช่วงที่ 2  พัฒนาและออกแบบรูปแบบเกม 3D เรื ่อง ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME  และ 

ช่วงที่ 3  ท าการทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างพร้อมประเมินความพึงพอใจ  กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย จากการคัดเลือกแบบเจาะจงจ านวน 50 คน และท าการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 5 

ด้านคือ ด้านผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไป  ด้านผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านการรับรู้ คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและ

ออกแบบแฟชั่น ด้านผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านความพึงพอใจที่มีต่อเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR 

GAME”  ด้านผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านการพัฒนาเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME”  และด้านผล

การวิเคราะห์ข้อมูลด้านประสิทธิผลของการแนะแนวการศึกษาผ่านเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR 

GAME” ผลจากการศึกษาทั้ง 5 ด้านพบว่า นักเรียนกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีเหตุผลที่เลือกเล่นเกมเพื่อความ

สนุกสนานเพลิดเพลิน จ านวน 46 คน คิดเป็นร้อยละ 92.00 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่รู้จักคณะอุตสาหกรรมสิ่ง

ทอและออกแบบแฟชั่น จ านวน 43 คน คิดเป็นร้อยละ 86.00 กลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอ

และออกแบบแฟชั่น อยู่ในระดับปานกลาง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.06 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที ่ 0.59 กลุ่ม

ตัวอย่างมีความพึงพอใจที่มีต่อเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” ในภาพรวม อยู่ในระดับปานกลาง 

มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.16 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที ่ 0.63  สิ่งที่ควรพัฒนาในเกม“ITFD RMUTP HAPPY 

TOUR GAME” เพื่อให้เกิดการรับรู้ในคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่นมากขึ้นคืออุปกรณ์ประกอบ

ฉาก จ านวน   38 คน คิดเป็นร้อยละ 76.00  การพัฒนานเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” ให้เป็น

รูปแบบออนไลน์ในอนาคต กลุ่มตัวอย่างเห็นด้วย จ านวน 50 คน คิดเป็นร้อยละ 100.00  กลุ่มตัวอย่างส่วน

ใหญ่เห็นด้วยกับการแนะแนวการศึกษาผ่านเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” จ านวน 47 คน คิด

เป็นร้อยละ 94.00 กลุ่มตัวอย่างมีความสนใจที่จะมาสมัครเข้าศึกษาต่อ คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบ

แฟชั่น อยู่ในระดับปานกลาง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.72 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.64 



 
 

Abstract 

 Research on The development of a game to promote the image of the Faculty of Industrial 
Textiles and Fashion Design, Rajamangala University of Technology Phra Nakhon in the form of 3 D 
titled “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” aims to promote the image and develop an educational 
guidance form of the Faculty of Industrial Textiles and Fashion Design In deciding to study at the 
bachelor's level To develop a game style to meet the needs of high school students and to assess 
the satisfaction of high school students. To the game according to the concept of "ITFD RMUTP 
HAPPY TOUR GAME". This research work can be divided into 3 phases: Phase 1: study general relevant 
information; Phase 2 :  develop and design images. 3 D game style, ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME 
and Phase 3, testing with samples and evaluating their satisfaction. with high school students Samsen 
Wittayalai School From the purposive selection of 5 0  people and analyzing quantitative data in 5 
aspects, namely; The result of analyzing the perception data Faculty of Textile Industry and Fashion 
Design in terms of the results of data analysis on the satisfaction towards the game “ITFD RMUTP 
HAPPY TOUR GAME”, on the results of data analysis on game development “ITFD RMUTP HAPPY 
TOUR GAME” and on the results of data analysis on the effectiveness of education guidance through 
Game "ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME" Results from the 5 aspects of the study found that most of 
the sample students had reasons to choose to play games for fun, amounting to 4 6  people, 
representing 92.00 per cent. Most of the sample groups did not know the Faculty of Textile Industry. 
And fashion design of 43 people, representing 86.00 per cent. The sample group has the recognition 
of the Faculty of Textile Industry and Fashion Design. moderate The mean was 3 . 0 6 , the standard 
deviation was 0.59. The subjects were satisfied with the game “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” as 
a whole at a moderate level. with a mean of 3.16, and a standard deviation of 0.63. What should be 
developed in the game “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” to create more awareness in the textile 
industry and fashion design is the props of 38  people, representing 76 .00% Developing the game 
“ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” into an online format in the future The sample group agreed with 
50  people, representing 1 0 0 . 0 0  per cent. Most of the samples agreed with educational guidance 
through the game "ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME", amounting to 4 7  people, representing 9 4 . 00 
per cent. The sample group was interested in applying. further study Faculty of Textile Industry and 
Fashion Design moderate The mean was 2.72 and the standard deviation was 0.64. 
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บทท่ี 1 

บทน ำ 

ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
ปัจจุบัน "เทคโนโลยี" ได้เข้ามามีบทบาทส าคัญในชีวิตประจ าวันของเราอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ ทั้งในด้าน

การด าเนินชีวิตประจ าวัน การท างาน หรือแม้แต่การให้ความบันเทิง "เกม  "  เป็นอีกหนึ่งธุรกิจที่ก าลังได้รับ

ความสนใจจากผู้ประกอบการหลายราย กระแส "เกม " ก็ยังเป็น "เพื่อนสนิท" ของเด็กไทยอย่างเหนียวแน่น 

เพราะโลกไซเบอร์เป็นโลกของ ความฝัน มีจินตนาการที่งดงาม สนุกสนานและผ่อนคลาย และในบางเกม

สามารถสอกแทรกความรู้ได้คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่นได้ จากการส ารวจพฤติกรรมการเล่น

เกมของเด็กนักเรียน ร้อยละ 90 ชอบเล่นเกมดังนั้นจึงได้ศึกษาและพัฒนารูปแบบเกม ที่ทุกเพศวัย สามารถเล่น

และเข้าใจได้ง่าย ยังสามารถสอดแทรกเนื้อหาข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่างๆ เช่น ข้อมูลนักเรียน รูปแบบในการ

เรียน และเกร็ดความรู้ต่างๆ  ให้น่าสนใจและตรงกลุ่มเป้าหมายโดยใช้เทคโนโลยี  การสร้างสรรค์นวัตกรรมใน

รูปแบบเกมให้มีประโยชน์มากยิ่งขึ้น และการเข้าถึงเกมสามารถเข้าถึงได้ง่าย ท าให้มีผู้เล่นเกมเพิ่มขึ้นเป็น

จ านวนมากโดยเฉพาะกลุ่มนักเรียน นักศึกษา และกลุ่มคนท างานที่จะพักผ่อนโดยการเล่นเกม เกมเป็นลักษณะ

ของกิจกรรมของมนุษย์เพื่อประโยชน์อย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น เพื่อความสนุกสนานบันเทิง เพื่อฝึกทักษะ และ

เพื่อการเรียนรู้ เป็นต้น และในบางครั้งอาจใช้เพื่อประโยชน์ทางการศึกษาได้ (MacGregor Historic Games. 

2006)   

 เกมเป็นเทคโนโลยีรูปแบบหนึ่งที่ทุกคนสามารถเข้าถึงได้นอกจากจะสร้างความสนุกสนาน ผ่อนคลาย 

ให้กับผู ้เล่นแล้ว เกมยังสามารถใช้เป็นช่องทางในการการเรียนการสอน หรือแม้แต่เป็นช่องทางในการ

ประชาสัมพันธ์ เนื่องจากเกมเป็นสื่อที่สามารถเข้าถึงผู้เล่นได้โดยที่ไม่ต้องเจอกัน สร้างสังคมอีกรูปแบบหนึ่ งใน

ยุคปัจจุบัน   

 บุณยนุช ธรรมสอาด.  (มปป., หน้า 8). ได้กล่าวถึง งานประชาสัมพันธ์ว่า งานประชาสัมพันธ์เป็นงาน

สื่อสัมพันธ์ที่มีความส าคัญ และเป็นงานที่มีขอบเขตกว้างขวาง มีระบบงานที่ซับซ้อน แต่งานประชาสัมพันธ์จะ

ช่วยส่งเสริมลักษณะความเป็นผู้น าขององค์กรและบุคคล ทั้งยังช่วยท าให้เกิดความเข้าใจ ความร่วมมือทั้งจาก

พนักงานภายในและจากประชาชนภายนอก  จีงนับว่างานประชาสัมพันธ์มีคุณค่าต่อ สถาบันต่าง ๆ เป็นอย่าง

ยิ่ง  โดยพอจะสรุปความส าคัญของการประชาสัมพันธ์ได้เป็นข้อ ๆ ดังนี้ 1. การประชาสัมพันธ์ช่วยส่งเสริม
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ภาพลักษณ์และสร้างค่านิยมของหน่วยงานให้ดีขึ้น หมายถึง การสร้าง ความรู้สึกประทับใจที่บุคคลหลาย ๆ 

กลุ่มมีต่อหน่วยงานนั้น ๆ รวมทั้งลูกจ้าง ลูกค้า ผู้บริโภค ชุมชน พ่อค้าและรัฐบาล  โดยการสร้างความสัมพันธ์

อันดีกับกลุ่มชนเหล่านี้เผยแพร่ชี้แจงข่าวสารให้ประชาชนเห็นคุณความดีให้เกิด  ความเลื่อมใสและสร้างความ

ผูกพันทางใจ เช่น การที่หน่วยงานประสบความส าเร็จมีก าไรพอสมควร และแบ่งส่วนของ ก าไรให้กับพนักงาน

ในรูปของเงินเดือนที่สูงพอควร ตลอดจนมีสวัสดิการต่าง ๆ ให้เหมาะสมตามอัตภาพ ขณะเดียวกันก็เป็นสมาชิก

ที่มีความรับผิดชอบต่อชุมชนเป็นเพ่ือนบ้านที่ดีมีนโยบายส่งเสริมพนักงาน ให้มีต าแหน่งและความรับผิดชอบสูง 

มีการฝึกอบรมและพัฒนาพนักงาน  2. การประชาสัมพันธ์ช่วยป้องกันรักษาชื่อเสียงของหน่วยงาน หมายถึง มี

การพัฒนาปรับปรุงตัวเอง รวมทั้งสินค้าและบริการต่าง ๆ ให้ตรงกับความต้องการของประชาชนแล้วโอกาสที่

ประชาชนจะได้ร ับความไม่ สะดวก เกิดความเข้าใจผิด หรือมองในแง่ร ้ายซึ ่งจะเป็นผลในการน าไป

วิพากษ์วิจารณ์ให้เกิดเสียชื่อเสียงย่อมไม่มี หรือมีน้อยมากเพราะเรา ได้ตรวจสอบความคิดเห็นทัศนคติของ

ประชาชนและท าการปรับปรุงอยู่เสมอ  3. การประชาสัมพันธ์ช่วยสร้างความเข้าใจที่ถูกต้อง ท าให้เกิดความ

ร่วมมือกับหน่วยงานและฝ่ายบริหาร เพราะการประชาสัมพันธ์เป็นการสร้างความเข้าใจอันดีระหว่างฝ่าย

บริหารกับบุคคลที่เกี่ยวข้อง ด้วยการให้ข่าวสารข้อเท็จจริงและความถูกต้อง มิได้เป็นการจูงใจหรือการโฆษณา

ชวนเชื่อด้วยกลวาจา ย่อมท าให้เกิดความร่วมมือร่วมใจกับฝ่ายบริหารขึ้น  4. การประชาสัมพันธ์ช่วยการขาย

และการตลาด การประชาสัมพันธ์เป็นการปูพ้ืนค่านิยม ทัศนคติที่ดี ให้เกิดกับหน่วยงานเมื่อประชาชนมีค่านิยม 

ความรู้สึกที่ดีแล้วก็มีใจพร้อมที่จะรับฟังข่าวสาร การโฆษณาสินค้า หรือบริการต่างๆ ซึ่งเป็นแรงกระตุ้นให้เกิด

ความต้องการอยากได้และตัดสินใจซื้อในที่สุด การประชาสัมพันธ์ที่มีการตรวจสอบทัศนคติ ความคิดเห็น 

ค่านิยมของกลุ่มเป้าหมาย ยังช่วยให้ฝ่ายการตลาดวางแผนงาน ตั้งแต่ผลิตสินค้า จัดจ าหน่าย โฆษณา ฯลฯ ได้

ถูกต้องและมีประสิทธิภาพ 

 สุพิน ปัญญามาก (2540, หน้า 153) สรุปไว้ว่า ภาพลักษณ์ที่ดีเกิดจากกิจกรรมหรืองานที่ท าอยู่เป็น

ประจ าซึ่งไม่ควรปล่อยให้เป็นไปตามธรรมชาติ ควรมีการปรุงแต่งและเตรียมการสร้างภาพลักษณ์ให้เป็นระบบ

แบบแผนที่ถูกต้องเป็นไปตามความจริงโดยไม่บิดเบือน เพื ่อให้ภาพลักษณ์ที ่ดีออกสู ่สายตาประชาชน 

ภาพลักษณ์ที่ดีถาวรนั้น คือภาพลักษณ์ ที่ตั้งอยู่บนพื้นฐานของความเป็นจริง ไม่ใช่ภาพลักษณ์แบบชั่วคราว

ดังนั้นการสร้างภาพลักษณ์กับพฤติกรรมองค์การ และการประชาสัมพันธ์องค์การจะต้องสอดคล้องกัน ต้องมี

การวางแผนอย่างต่อเนื่อง รวมทั้งต้องอาศัยเวลาเพื่อให้บรรลุเป้าหมายและวัตถุประสงค์ เนื่องจากการสร้าง

ภาพลักษณ์ที่ดีนั้นไม่สามารถสร้างได้ในระยะเวลาอันสั้นเพราะ ภาพลักษณ์นั้นจะเกิดขึ้นทีละน้อย แล้วค่อย ๆ 
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สะสมเพิ่มพูนขึ้นมา จนฝังลึกลงไปในใจและทัศนคติหรือความรู้สึก นึกคิดของบุคคล ซึ่งต้องค านึงอยู่เสมอว่า 

ความรู้สึกนึกคิดนั้นย่อมมีการเปลี่ยนแปลงได้เสมอ 

จากปัญหาการรับนักศึกษาของทางคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น ที่ไม่เป็นไปตาม
เป้าหมายในช่วงปีการศึกษาที่ผ่าน ๆ มา ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาช่องทางในการรับรู้สื่อประชาสัมพันธ์ที่
ส่งผลต่อการเข้าศึกษาต่อในระดับปริญญาตรี ของนักศึกษา ในรูปแบบต่างๆ เพ่ือหาแนวทางการพัฒนาการรับรู้
เพื่อการประชาสัมพันธ์การรับนักศึกษาเข้าศึกษาต่อในระดับปริญญาตรี ให้มีประสิทธิภาพนั้น คณะผู้จัดท าจึง
ได้มีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมีกลยุทธ์ในการหาวิธีการที่จะให้คณะฯ และนักเรียนกลุ่มเป้าหมายตัดสินใจ
เลือกเข้าศึกษาต่อระดับปริญญาตรีมากยิ่งขึ้น เพื่อให้นักเรียนมีความเข้าใจและรู้สึกสนใจในการที่จะตัดสินใจ
เข้าศึกษาต่อ  เพื ่อสร้างการรับรู ้ที ่ดีในการตัดสินใจในการเข้าศึกษาต่อโดยเฉพาะกลุ ่มนักเรียนซึ ่งเป็น
กลุ่มเป้าหมาย  

คณะผู้วิจัยจึงได้จัดท าการเสนอเรื่องราวของเกม “ITFD RMUTP  HAPPY TOUR GAME” โดยการ
พัฒนาด้านการออกแบบการจ าลองตัวละคร การจ าลองเงื่อนไขของเหตุการณ์ต่างๆ โดยเขียนโปรแกรมตาม
เงื่อนไขที่ได้วางรูปแบบและวิธีคิด ให้สามารถท างานร่วมกับโปรแกรมในการออกแบบสามมิติหรือโปร แกรม
จ าลองสถานที่จริงได้ตามความต้องการ ผ่านการน าเสนอตัวละคร (ผู้เล่น) ตัวละครสามารถเคลื่อนไหวได้อย่าง
อิสระ 360 องศา แบบ 3D คณะผู้วิจัยจะท าการปั้นแบบจ าลองอาคารของ คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและ
ออกแบบแฟชั่นในรูปแบบสามมิติ รวมถึงห้องและอุปกรณ์ต่าง ๆ             เพื่อให้ความรู้สึกถึงบรรยากาศจริง 
ในการเดินเยี่ยมชมนั้นตัวละครสามารถเดินเข้าไปเยี่ยมชมในห้องปฏิบัติการต่าง ๆ และยังสามารถหยิบจับ
อุปกรณ์ โดยมีเสียงบรรยาย หรือ ภาพประกอบเป็นวิดิโอขึ้นมาเพื่อรับชม ภายในวิดิโอยังสอดแทรกความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวประวัติความเป็นมา วีดีโอพรีเซนต์คณะฯ หรือความรู้เกี่ยวการออกแบบผ้า เกร็ดความรู้ตา่งๆ 
เป็นต้น ในการเดินทางระหว่างการเยี่ยมชมคณะฯอยู่นั้น ทางคณะผู้จัดจ ายังสามารถก าหนดภารกิจระหว่างการ
เดินเยี่ยมชมได้อีก ท าให้เล่นรู้สนุก ตื่นเต้น ผ่อนคลาย ได้ความรู้ เพื่อเป็นการสร้างภาพลักษณ์ที่ดีต่อ คณะ
อุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น ให้กับกลุ่มเป้าหมายนักเรียนมัธยมปลายได้อีกด้วย โดยเกมจะท าหน้าที่
แสดงผลตามเงื่อนไขตามรูปแบบของเกม  หลักการท างานร่วมกับโปรแกรมในการออกแบบสามมิติหรือโปรกรม
จ าลองสถานที่จริง โดยใช้โปรแกรม Cinema 4D ในการปั้น Model 3D เพื่อน ามาใส่ในด้านสภาพแวดล้อม 
จากนั้นจึงน าไปเข้ากระบวนการก าหนดค าสั่งและเงื่อนไขให้โมเดลที่ถูกออกแบบมาโดยโปรแกรม Cinema 4D 
สามารถใช้งานร่วมกับการพัฒนาเกมตามเงื่อนไขท่ีถูกออกแบบมาด้วยโปรแกรม Unity Engine 

วัตถุประสงค์   
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1 เพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์และพัฒนารูปแบบการแนะแนวการศึกษาของคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและ

ออกแบบแฟชั่น ในการตัดสินใจเข้าศึกษาต่อในระดับชั้นปริญญาตรี 

 2 เพ่ือพัฒนารูปแบบเกมให้สอดคล้องกับความต้องการของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 3 เพ่ือประเมินความพึงพอใจของของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ที่มีต่อเกมตามแนวความคิด

ของ “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME”  

ขอบเขตของกำรวิจัย 
การศึกษาวิจัยหัวข้อ“การพัฒนาเกมเพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบ

แฟชั่น มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ในรูปแบบจลองตัวละคร ในรูปแบบ 3D “ITFD RMUTP  

HAPPY TOUR GAME” ครั้งนี้ เพื่อพัฒนารูปแบบและแนวทางการสร้างภาพลักษณ์ของคณะอุตสาหกรรมสิ่ง

ทอและออกแบบแฟชั่น มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร โดยคณะผู้วิจัยจะศึกษาและพัฒนาด้วย

วิธีการน าเสนอผ่านรูปแบบเกม เพื่อให้เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายปีที่ 6  ใน

ขอบเขตการวิจัย ผู้วิจัยใช้วิธีการทดสอบระบบกับกลุ่มตัวอย่างดังนี้ 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
บุลคลที่เก่ียวข้องกับการศึกษาค้นคว้า  ผู้ใช้งานทั่วไป มีหน้าที่เข้าใช้งานตัวเกมทั้งระบบภายในเกม ซึ่ง

กลุ่มเป้าหมายนักเรียน ในขอบเขตการวิจัย  คือ ผู้เล่นเกมวัยรุ่นช่วงอายุ  14 – 19  ปี 
ประชากร คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายปีที่ 6 ทั่วประเทศ 
กลุ่มตัวอย่าง  คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายปีที่ 6  โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย  กลุ่มตัวอย่างได้

จากการสุ่มแบบง่าย จ านวน  50 คน  
เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าประกอบด้วยเครื่องมือดังต่อไปนี้ 

1. ขอบเขตของเครื่องมือ  
1.1 Hardware PC Intel(R) Xeon(R) CPU E5-1630 v4 @ 3.70GHz   3.70 GHz  

  1.2 Software  
1.2.1 โปรแกรม Unity Engine ใช้ในการสร้างตัวเกม (Software Development) 
1.2.2 โปรแกรม Cinema 4D ใช้ในการออกแบบสถานที่ , ปั้นตัวละคร  
1.2.3 โปรแกรม ภาษา C++ ใช้ภาษา C# ในการเขียนโค้ดเกม 

2 ขอบเขตผู้ใช้   
2.1 ผู้ใช้สามารถบังคับตัวละครได้  



5 

2.2 ผู้ใช้สามารถฟังเสียงประกอบภาพได้ 
2.3 ผู้ใช้สามารถรเก็บไอเท็มสิ่งของได้  
2.4 ผู้ใช้สามารถตั้งค่าตัวเกมได้ดังนี้ 

     2.4.1 ตั้งค่าหน้าจอ ความละเอียด      
     2.4.2 ตั้งค่าเสียง 
   2.4.3 ดูแผนที่การเดินทางได้     

 3 ขอบเขตระบบ  
3.1 ตัวเกมจะมีอุปกรณ์ประกอบฉาก  
3.2 เมื่อผู้เล่นจะเริ่มต้นใหม่  
3.3 ระบบจะเก็บคะแนนเพื่อสะสมไว้แลกของรางวัลได้  
3.4 มีระบบช่วยเหลือผู้เล่นโดยมีเมนูตั้งค่าประสิทธิภาพของการเล่นเกมให้ผู้เล่นได้ปรับ 

กรอบแนวคิดกำรวิจัย 

คณะผู้ว ิจ ัยจะท าการออกแบบและพัฒนาเกมให้มีภารกิจในการเดินเยี ่ยมชมสถานที่ค ือคณะ

อุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น โดยก าหนดให้ผู้เล่นสามารถก าหนดรูปแบบและเงื่อนไขของเกมตาม

ความต้องการ  มีการเก็บคะแนนตั้งแต่เริ่มต้นจนจบภารกิจ เพื่อน าคะแนนที่สูงที่สุดแลกรับของรางวัลจากทาง

คณะฯ เพ่ือเป็นการสร้างแรงกระตุ้นให้ผู้เล่นมีการแข่งขันให้ดูน่าสนใจในการเล่นเกมมากยิ่งขึ้น ดังนั้นเพ่ือความ

สมจริง คณะผู้วิจัยจะท าการพัฒนาระบบเกมสามมิติให้ผู้เล่นเห็นแผนที่ (Map) ทางมุมจอด้านบนระหว่าง

เดินทาง เพ่ือเพ่ิมความสะดวกในการเดินทาง โดยอิงจากการจ าลองจากสถานที่จริง สัดส่วนของโมเดลใกล้เคียง 

เพ่ือความสมจริงมากยิ่งขึ้น อีกท้ังยังสามารถก าหนดรูปแบบและเงื่อนไขต่างๆ ของเกมได้ตามความต้องการ  

ค ำส ำคัญของกำรวิจัย 

          เกมเพ่ือการประชาสัมพันธ์ หมายถึง  เกมที่สร้างขึ้นมาเพ่ือใช้ประชาสัมพันธ์คณะ                                 
         อุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น              
                                                       มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
                                                    ให้เป็นที่รู้จักของนักเรียนระดับชั้นมัธยม                   
                                                  ศึกษาตอนปลาย    
เกม 3 มิติ  หมายถึง เกมที่สร้างขึ ้นด้วยโปรแกรม ยูนิตี้ (Unity)ตัว  

ละครสามารถขยับได้และเป็นตัวเดินเรื่องในการ

น าชมคณะอุตสาหกรรมสิ ่งทอและออกแบบ
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แฟชั่น โดยโครงสร้างภายในเกมจะจ าลองสถานที่

ของคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น  

รวมถึงการน าเสนอหลักสูตรและการเรียนการ

สอนของคณะฯ 

เกมคอมพิวเตอร์  หมายถึง เกมที ่สร ้างข ึ ้นมาเพ ื ่อความผ ่อนคลายและ  

สามารถเล่นได้ในทุกโอกาส โดยเป็นการส่งเสริม

ภาพลักษณ์ของคณะอุตสาหกรรมสิ ่งทอและ

ออกแบบแฟชั่น   

ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

1.ได้เกมเพ่ือการสร้างภาพลักษณ์และการประชาสัมพันธ์คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น 

2.ได้บทความวิจัยเพื่อเป็นประโยชน์กับมหาวิทยาลัยฯ และผู้ที่สนใจ 

3.คณะฯเป็นที่รู้จักและเกิดความเข้าใจในหลักสูตรของคณะฯในกลุ่มนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 



บทท่ี  2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

งานวิจัยเรื ่อง การพัฒนาเกมเพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ในรูปแบบ 3D เรื ่อง “ITFD RMUTP  HAPPY TOUR GAME” 

ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาข้อมูลด้านต่าง ๆ โดยเรียบเรียงเนื้อหาตามล าดับข้อมูลดังนี้      

2.1  ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับเกม 

 2.1.1 ความหมายของเกม 

 2.1.2 ประเภทของเกม 

 2.1.3  โปรแกรมการสร้างเกมสามมิติ(3D)  

2.2 การเรียนรู้ 

2.3.แนวคิดเก่ียวกับความรู้ ทัศนคติและพฤติกรรม 

2.4  การส่งเสริมภาพลักษณ์ขององค์การ 

2.4.1ความหมายของค าว่า “ภาพลักษณ์” 

2.4.2 ความส าคัญของภาพลักษณ์ 

2.4.3 ลักษณะของภาพลักษณ์ 

2.4.4 ประเภทของภาพลักษณ์ 

2.4.5 องค์ประกอบของภาพลักษณ์ขององค์กร  

2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.1 ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับเกม  

 2.1.1 ความหมายของเกม  มีผู้ให้ความหมายของค าว่า “เกม” ไว้หลายท่านดังนี้ 

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 (ออนไลน์)  หมายถึง การแข่งขันที่มีกติกา
ก าหนด เช่น เกมกีฬา, การเล่นเพื่อความสนุก เช่น เกมคอมพิวเตอร์, การแสดงเพ่ือสาธิตกิจกรรม เช่น เกมการ
บริหาร, โดยปริยายหมายถึงการแสดงที่ใช้กลวิธีหรือเล่ห์เหลี่ยมเพ่ือหักล้างกัน เช่น เกมการเมือง, ลักษณะนาม
เรียกการแข่งขันหรือการเล่นที่จบลงด้วยการแพ้ชนะกันครั้งหนึ่ง ๆ เช่น เล่นแบดมินตัน  

พรทิพย์ ปนสูงเนิน( ออนไลน์ ) เกม หมายถึง โปรแกรมที่ออกแบบมาให้เล่น มีรูปแบบและกฎ
ของการเล่น เพ่ือความสนุก เพลิดเพลิน และช่วยให้ผู้เล่นคลายอาการตึงเครียดได้ถ้าเล่นอย่างมีขอบเขต 
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กาญจนา ไชยพันธุ์ (2549) ได้ให้ความหมายว่าเกมเป็นวิธีหนึ่งซึ่งน ามาใช้ประกอบการสอนไดด้ี 

โดยผู้สอนสร้างสถานการณ์สมมติขี้น ให้ผู้เรียนได้เล่นด้วยตนเองภายใต้ข้อตกลงหรือกติกา  บางอย่างที่ก าหนด

ไว้ผู้เรียนต้องตัดสินใจท าอย่างใดอย่างหนี่งอันจะมีผลออกมาในรูปของการแพ้ การชนะ วิธีการนี้ช่วยให้ผู้เรยีน

ได้วิเคราะห์ความรู้สึกนึกคิดและพฤติกรรมต่าง ๆ ที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจอีกทั้งท าให้ผู้เรียนเกิดความ

สนุกสนาน  

ทิศนา แขมมณี (2550) ได้ให้ความหมายของวิธีการสอนโดยใช้เกมไว้ว่าเป็น กระบวนการสอนที่

ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด โดยการให้ผู้เรียนเล่นตามกติกา และน า

เนื้อหาและขอ้มูลของเกมพฤติกรรมการเล่น วิธิีการเล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพ่ือ

สรุปการเรียน 

สรุปได้ว่า เกม หมายถึง วิธีการหนึ่งที่มีกระบวนการ ขั้นตอน มีรูปแบบการเล่นที่ชัดเจน มีกติกา 

มีการแพ้ชนะ  ให้ความผ่อนคลาย โดยมีวัตถุประสงค์ในการเล่นต่าง ๆ เช่น ให้ความรู้ ให้ความสนุกสนาน 

เรียนรู้ความเป็นอยู่  เป็นต้น 

เกมทุกรูปแบบไม่ว่าจะเป็นการแบ่งเกมตามรูปแบบการเล่นเกม เครื่องมือ และอุปกรณ์การเล่น 

หรือการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ คือ 1) กฎกติกา (Rule) เป็นตัวก าหนดรูปแบบ

การเล่นบอกถึงข้อปฏิบัติและข้อห้ามให้แกผู่้เล่น 2) ความทา้ทาย (Challenge) เป็นการสร้างอุปสรรคที่ท าให้ผู้

เล่นไม่สามารถบรรลุเป้าหมายดังกล่าวได้ ซึ ่งมีระดับความยากที่แตกต่างกัน ของเกม เพื ่อส่งเสริมความ

เพลิดเพลินและกระตุ้นให้ผู้เล่นใช้เวลามากขึ้นในการเล่นเกม 3) การปฏิสัมพันธ์ (Interaction) เป็นวิธีที่ผู้เล่น

ติดต่อสื ่อสารกับเกม จากการมองเห็น การฟัง การกระท าทางกาย และการ สนทนา 4) วัตถุประสงค์ 

(Objective) เกมโดยทั่วไปมีวัตถุประสงค์คือ การท าห้ผู้เล่นเกิดความบันเทิง เท่านั้น (Katie and Eric 2012; 

Media 2009) แต่ถ้าเป็นเกมที่มีวัตถุประสงค์ด้านอื่นเพิ่มเข้ามา นอกเหนือจากการให้ความบันเทิง เช่น การ

เพิ ่มทักษะ การเพิ ่มความรู้ หร ือประสบการณ์ เกมนั ้นจะถูก เร ียกว่า ซ ีเร ียสเกม (Serious games) 

(Wattanasoontorn, et al., 2013)  
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ภาพ  1  องคป์ระกอบของเกมและซีเรียสเกม 
ที่มา : Wattanasoontorn, et al., 2013 

มีผู้ให้ความหมายของซีเรียสเกมไว้หลายท่านดังนี้ 

มิเชล(Michael, et al., 2005) ให้ความหมายของซีเรียสเกมว่า เป็นเกมคอมพิวเตอร์หรือวิดีโอ

เกมที่มีจุดประสงค์หรือเป้าหมายหลักให้ผู้เล่นได้มากกว่าความบันเทิงนั่นคือ “มุ่งเน้นการเรียนรู้” เป็น เกมที่

มุ่งเน้นในด้านการเรียนรู้ ด้านการฝึกทักษะไปควบคู่กับการได้รับความสนุกสนานในการเล่นเกม  

แลนคเวลด์(Lankveld, et al., 2011) ได้ให้ความหมายของ ซีเรียสเกม ว่าเป็นเกมที่ให้ความรู้

แก่ผู้เล่น ได้รับการออกแบบเพื่อพัฒนาทักษะและความรู้ของผู้เล่น เรียกอีกอย่างหนึ่งว่า “เกมการศึกษา” 

เมธัส เทพไพฑูรย์(2562) ได้ให้ความหมายของ ซีเรียสเกมเป็นเกมท่ีมีวัตถุประสงค์หลักไม่ใช่เพ่ือ

ความบันเทิง แต่เป็นเกมที่ท าให้ผู้เล่นเกิดทักษะ หรือเกิดการเรียนรู้ขึ้นในระหว่างการเล่นเกม อย่างไรก็ตาม 

ซีเรียสเกมยังคงมีความบันเทิงอยู่ ในเกม แต่เป็นเพียงวัตถุประสงค์ที่แอบแฝงอยู่ในเกมเท่านั้น เพื่อให้ผู้เล่น 

พัฒนาทักษะหรือการเรียนรู้ต่าง ๆ ควบคู่ไปกับความสนุกสนานนั่นเอง 

กานต์ธิดา นานอน(2560)  ซีเรียสเกม หมายถึง เกมที่มีวัตถุประสงค์ หลักเพื่อที่จะฝึกฝนผู้เล่น

ให้มีทักษะ มีความสามารถ หรือมีความรู้ในระหว่างการเล่นเกมมากกว่าที่จะ  ให้ผู้เล่นได้รับความบันเทิงเพียง

อย่างเดียว 

สรุปได้ว่า ซีเรียสเกม คือเกมที่มีกระบวนการทุกอย่างเหมือนกับเกมทั่วไป  แต่ผู้เล่นสามารถได้

ความรู้หรือพัฒนาทักษะ หรือเกิดกระบวนการเรียนรู้นอกเหนือจากการเล่นเกมแบบปรกติ 
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 2.1.2 ประเภทของเกม 
 เกมมีหลายประเภทตามรูปแบบการใช้งานประเภทของเกมมีดังนี้ 
 ฆนัท ธาตุทอง (2551, หน้า 162) ได้แบ่งประเภทของเกมทั่วไปไว้ 10 ประเภท ดังนี้ 

 1. เกมเบ็ดเตล็ดง่ายๆ สู่จุดหมายระยะสั้น เสริมสร้างทักษะเบื้องต้น  

 2. เกมเล่นเป็นนิยายแสดงออก ท่าทางบทบาทสมมุติการแสดงละคร  

 3. เกมสร้างสรรค์ความสามารถในการใช้สมอง  

 4. เกมชิงที่หมาย อาศัยความแข็งแรง รวดเร็ว ไหวพริบ หลอกล่อ กลวิธี  

 5. เกมน าเล่นทั้งกลุ่มหรือบุคคลโดยน ากิจกรรมหลักมาย่อยดัดแปลง มีกติกาน้อยลง  เล่นง่าย 

เหมาะส าหรับเด็ก น าไปสู่การเล่นในระดับสูงขึ้น  

 6. เกมละลายพฤติกรรม ใช้สื ่อกิจกรรม ปรับเปลี่  ยนพฤติกรรม สร้างความคุ ้นเคย กล้า

แสดงออก เปิดใจ สัมพันธภาพที่ดี  

 7. เกมสันทนาการ สนุกสนาน เพลิดเพลิน ผ่อนคลาย เล่นได้ทุกวัย  

 8. เกมรายบุคคล ใครท าได้ดีถูกต้อง เป็นผู้ชนะ วัดความสามารถเฉพาะบุคคล  

 9. เกมหมู่หรือผลัดในกลุ่มช่วยกันท าให้ดีที่สุด อาศัยทักษะความสามารถของสมาชิก ในกลุ่ม  

 10. เกมพ้ืนบ้าน เล่นกันในท้องถิ่น เอกลักษณ์เฉพาะ วัฒนธรรม ประเพณี ประเภทของเกมที่ใช้

ประกอบในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ส่วน สุวัฒนา พรหมสุวรรณ์.(2550) ได้แบ่งประเภทของเกมคอมพิวเตอร์ไว้ 10 ประเภทคือ 
1.เกมเลียนแบบหรือการจ าลอง (Simulation Games) เช่น SIMS  ซึ ่งเป็นเกมที ่พยายาม

เลียนแบบเหตุการณ์จริง เพื่อพัฒนาทักษะของผู้เล่น เช่น การฝึกบินจ าลอง การขับรถจ าลอง ตัวอย่างเกม
ประเภทนี้ คือ Flight SIM 

2.เกมแอคชั่นแบบ FPS(Action First Person Shooters Games) เป็นเกมยิงปืนที่ผู้เล่นเป็น
ตัวเอกไล่ยิงผู้ร้าย ไปจนถึงสัตว์ประหลาดต่าง ๆ ตามระดับการเล่น  มีทั้งเล่นแบบคนเดียวและเล่นเป็นกลุ่ม 
ตัวอย่างเกมประเภทนี้ได้แก่ Doom, Half-Life, Quake III 

3.เกมผจญภัย (Adventure Games)  มีวัตถุประสงค์ของเกมเพ่ือท าภารกิจให้ส าเร็จในดินแดน
ที่สร้างขึ้น ต้องแก้ไขปัญหาหรือหาสิ่งจ าเป็นในระดับของเกมที่แตกต่างกันไป เช่น หากุญแจเพื่อไขเปิดห้องลับ
เพ่ือไปหยิบอาวุธ  เกมประเภทนี้ได้แก่ Myst, Zelda 
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4.เกม RPG(Role-Playing)  เป็นเกมท่ีผู้เล่นสามารถสร้างหรือเลือก character ของตัวละครให้
ตรงกับความชอบของตัวเอง แล้วเล่นไปตามเนื้อเรื ่องของเกม ตัวอย่างเกมประเภทนี้ ได้แก่ Racknaroc, 
Diablo II 

5.เกมต่อสู้(Fighting Game)  เป็นเกมต่อสู้กันโดยมีตัวละครต่อสู้กันแบบตัวต่อตัว ด้วยเทคนิค
การต่อสู้เฉพาะตัว  ตัวอย่างเกมประเภทนี้ ได้แก่  Mortal Kombat, Boxing 

6.เกมวางแผน(Strategy Games)  เกมที่ใช้ความคิด น ากลยุทธ์มาใช้เพ่ือเอาชนะ เกมมีเรื่องราว
เป็นนิทาน หรือต านาน มีตัวละครน าและการผูกเรื่องเข้ากับการต่อสู้และวางแผนในเกม  ตัวอย่างเกมประเภท
นี้ ได้แก่ checkers,Age of Mythology 

7.เกมปริศนา (Puzzle Game) เกมแก้ปัญหาให้ลุล่วงตามจุดประสงค์หลักของเกม เช่น Tetris(
เกมตัวต่อ นั่นเอง) 

8.เกมกีฬาและการแข่งขัน (Sport & Racing Games) วัตถุประสงค์ของเกมเพื่อการเป็นที่หนึ่ง
ของการแข่งขัน เช่น แข่งรถ แข่งฟุตบอล เช่น FIFA Soccer  

9.เกมการศึกษา วัตถุประสงค์เพ่ือให้ได้ความรู้และความเพลิดเพลิน 
สิริวรรณ ปัญญากาศ (2551. หน้า 24-27) ได้รวบรวมและจัดแบ่งประเภทของเกมออกเป็น 10 

ประเภท ตามประเภทของซอฟต์แวร์เกมได้ดังนี้  

1. ประเภทเกมแอ็คชั่น (Action Game) เกมประเภทนี้มักได้รับความนิยมสูงในกลุ่มคนทั่วไป 

เนื่องจากเป็นประเภทของเกมที่เล่นได้ง่ายที่สุด ใช้การบังคับทิศทางและการกระท าของตัว  ละครในเกมเพ่ือ

ผ่านด่านต่างๆ มีตั้งแต่เกมที่มีรูปแบบง่ายๆเหมาะกับคนทุกเพศทุกวัยไปจนถึงเกมแอ๊คชันที่มีเนื้อหารุนแรงไม่

เหมาะกบัเด็ก  บางเกมมีการใส่ลูกเล่นต่าง ๆ เข้ามาเพ่ิมความสนุกของเกม จนกลายเป็นเกมแนวใหม่ไม่เน้นการ

บุกตะลุยแต่ใช้การหลอกฝ่ายศัตรูเพื ่อผ่านอุปสรรคไปให้ได้ Simulation Action คือเกมแอ็คชั่นที ่สร้าง

สถานการณ์ขึ้นมาแล้ว  ให้ผู้เล่นหาทางผ่านโดยใช้การควบคุมที่มีอยู่  ส่วน Platform Action เป็นเกมแอ็คชั่น

พ้ืนฐานที่วางฉากไว้บนพื้นที่ขนาดหนึ่งและให้ผู้เล่นผ่านเกมไปให้ได้ที่ละด่าน เช่น เกมเก็ทแอมป(์Getampped) 

เป็นต้น  

2. ประเภทเกมแนวภาษา หรือ สวมบทบาทของตัวละคร(RPG : Role-Playing Game) เนื่องจาก

ในช่วงแรกเกมอาร์พีจีที่ออกมาจะเป็นภาษาอังกฤษหรือญี่ปุ่นซึ่งต้องใช้ความรู้ด้านภาษานั้น ๆ ในการเล่น เกม

ประเภทนี้จะก าหนดตัวผู้เล่นอยู่ในโลกที่สมมติข้ึน และให้ผู้เล่นสวมบทบาท เป็นตัวละครหนึ่งในโลกนั้น ๆ ผจญ

ภัยไปตามเนื้อเรื่องที่ก าหนด มีจุดเด่นทางด้านการพัฒนาระดับประสบการณ์ของตัวละคร (Experience)  เมื่อ

ผจญภัยไปมากขึ้นและเอาชนะศัตรูตัวร้ายที่สุดในเกมให้ได้  ตัวเกมไม่เน้นการบังคับแต่จะให้ผู้เล่นสัมผัสกับ
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เรื่องราวภายในเกม  เกมอาร์พีจียังแยกประเภทออกเป็นได้อีกหลายประเภท เช่น Action RPG คือเกมอาร์พีจี

ที่เพิ่มส่วนของการบังคับแบบเกมแอ็คชั่นลงไป  Simulation RPG คือ เกมอาร์พีจีที่มีการเล่นในแบบของการ

วางแผนการรบ  MMO RPG (Massively Multiplayer Online) คือเกมอาร์พีจีที่ได้รับความนิยมมากในช่วง

หลังนี้เนื่องจากเป็นการเล่นกับผู้เล่นที่เป็นคนจริง ๆ คนอื่นๆ บนโลกที่สร้างขึ้นและสามารถก าหนดการผจญภัย

ของตัวเองได้อย่างอิสระ รวมทั้งมีการติดต่อกับผู้เล่นอ่ืน ๆ เพื่อหาเพื่อนหรือเพ่ือหาข้อมูลข่าวสารในเกมได้ด้วย 

ยกตัวอยา่งเช่น  เกม DARK STORY ONLINE เป็น เกมแนว MMORPG ที่ผู้เล่นจะได้สวมบทบาทเป็นจอมยุทธ์

ออกผจญภัยในโลกแฟนตาซี ซึ่งผู้เล่นสามารถเลือกท่ีจะเล่นอาชีพได้ 7 แบบ  จากสายการเล่นที่เน้นวรยุทธ์เช่น 

หมัด, กระบี่, ดาบ, ธนู, ทวน,อาวุธลับ และเวทย์มนตร์โดยที่ผู้เล่นจะสามารถสนุกกับฉากที่จ าลองขึ้นจากเมือง

จีนเหมือนชมภาพยนตร์จีนย้อนยุคเป็นต้น  

3. ประเภทเกมการยิง(Shooting game)  เกมประเภทนี้จะเน้นการยิงศัตรูเป็นหลัก  ตัวผู้เล่นใน

เกมมักจะมีอุปกรณ์ประเภทปืนหรือเครื่องบินที่ยิงกระสุนได้ไม่มีวันหมด ท าการฝ่าฟันอุปสรรคเพื่อไปสู่ฉาก

ต่อไปด้วยการยิงท าลายเป้าหมายภายในเกม  ในสมัยก่อนเกมประเภทนี้มักจะพบในรูปแบบของยานอวกาศ

หรือเครื่องบิน โดยความสนุกอยูที่การท าลายศัตรูด้วยอาวุธปืนและในขณะเดียวกันก็ต้องคอยหลบกระสุนปืน

ของฝ่ายศัตรูด้วย  โดยเกมการยิงแบ่งได้คือ First person shooting คือ เกมยิงที่ใช้มุมมองแทนสายตา ในฉาก

จะมองไม่เห็นตัวผู้เล่น Third person shooting คือ เกมยิงประเภทจ าลองภาพโดยรอบเห็นตัวละครที่เรา

บังคับและฉากโดยรวม ยกตัวอย่าง  เกม FIRST PERSONAL SHOOTING      เป็นเกมเเนว Military FPS(First 

Person Shooting) ซึ่งน าเอาหน่วยรบพิเศษท่ีมีชื่อเสียงของโลกในยุคปัจจุบันมารวมกัน โดยมีทีมที่ปรึกษาทาง

ทหารทีมเดียวกันกับภาพยนตร์เรื่องเเทกึกกี  เลือดเนื้อเพื่อฝันวันสิ้นสงครามของประเทศเกาหลีจึงท าให้การ

ต่อสู้เเละเนื้อหาภายในเกมออกมาอย่างสมจริงที่สุด  ผู้เล่นสามารถพบกับประสบการณ์การเล่นเกมที่ตื ่นเต้น 

เเละเสมือนจริงจากแอนนิเมชั่นตัวละคร  โดยการใช้เทคนิค motion capture ความรู้สึกตื่นเต้นต่อฉากการสู้

รบในเกม  เป็นต้น  

4. ประเภทเกมผจญภัย(Adventure Game) เกมประเภทนี้จะเน้นเรื่องราวของเกม  แต่ต่างจาก

เกม RPG ที่ไม่มีการเพิ่มระดับของตัวละครได้และในการเล่นไม่จ าเป็นต้องใช้การบังคับ  แต่สิ่งส าคัญคือการ

เปิดเผยเรื่องราวที่ชวนติดตามไปทีละน้อยจนกระทั่งถึงตอนจบ  เนื้อเรื่องมักจะอิงเรื่องที่เกี่ยวกับความลึกลับ

หรือการผจญภัยที่น่าตื่นเต้น เช่น เกมแร็กนาร็อค (Ragnarok online),เกมเกรนาโด เอสปาดาและทริคสเตอร์

(Trickster) เป็นต้น  
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5. ประเภทเกมต่อสู้(Fighting Game) เกมประเภทนี้ต่างจากเกมแอ๊คชั่นตรงที่ไม่มีการผ่านด่าน

ระดับสูงขึ้น  แต่จะเน้นการต่อสู้ตัวต่อตัวบางครั้งก็เป็นการสู้เป็นทีม มีการเตะต่อย และใช้ศิลปะการต่อสู้

ประเภทต่าง ๆ รวมถึงมีการท าท่าชุดหรือที่เรียกว่าคอมโบ(combo) เพราะการเล่นขึ้นอยู่กับฝีมือของผู้ควบคุม

เป็นหลักไม่ใช่ตัวละครในเกม  ซึ่งเกมแนวนี้มักจะท าให้ตัวละครในเกมมีความสามารถแตกต่างกัน ผู้เล่นมักจะ

เลือกใช้ตัวละครที่ตนถนัดหรือใช้ประจ าในการต่อสู้กับผู้เล่นอื่น  เกมต่อสู้ที่ได้รับความนิยม  เช่น เกม RAN 

ONLINE เป็นเกมที่มีเนื้อเรื่องในการต่อสู้เป็นหลักผ่านท่วงท่าของตัวละครต่อสู้ 3 มิต ิ      ที่สวยงาม หลายท่า

ที่ผู้เล่นได้เล่นผ่านเกมแรนออนไลน์  จึงเน้นภาพลักษณ์ที่สมจริง ส าหรับผู้เล่นเกม    แรนออนไลน์จะเน้นความ

สามัคคีในหมู่คณะ บางครั้งอาจจะมีความรุนแรงในเกมระหว่างการต่อสู้บ้าง เพื่อให้ผ่านเข้ารอบต่อไป  ท าให้ผู้

เข้าแข่งขันจะต้องใช้ไหวพริบและปฏิภาณในการเล่นเกมนี้อย่างสุขุมรอบคอบเป็นต้น  

6. ประเภทเกมเสมือนจริง (Simulator Game) หรือเกมการจ าลองสถานการณ์ (Simulation 

Game) เป็นเกมประเภทที ่จ  าลองสถานการณ์ต่าง ๆ ขึ ้นมา เพื ่อให้ผู ้เล่นได้สวมบทบาท  เป็นผู ้ที ่อยูใน 

สถานการณ์นั้น เหตุการณ์ต่างๆ อาจจะน ามาจากสถานการณ์จริงหรือสมมติขึ้นเกม แนวนี้แบ่งได้ดังนี้ virtual 

simulation จะจ าลองการควบคุมเสมือนจริงเช่นการขับเครื่องบิน ขับรถไฟ  ควบคุมรถยกของ เป็นต้น  เกม 

situation simulation จะจ าลองเหตุการณ์ต่าง ๆ ในช่วงเวลาหนึ่งมาให้ผู้ เล่นได้เล่นเป็นตัวเองในสถานการณ์

นั้น  เกม creation simulation จะให้ผู้เล่นได้เป็นเจ้าของกิจการอย่างหนึ่งและท าการออกแบบพัฒนาไปจนถึง

บริหารกิจการนั้น ๆ ให้ส าเร็จ  เกม pet simulation เกมแนวนี้จะให้ผู้เล่นได้เลี้ยงสัตว์ต่าง ๆ เหมือนสัตว์จริง 

ๆ แต่อยู่ในเกม  ส าหรับผู้เล่นบางคนที่อยากจะเลี้ยงแต่ไม่สามารถเลี้ยงจริงได้ก็สามารถมาลองเลี้ยงในเกมได้  

7. ประเภทเกมกลยุทธ์การวางแผนรบ(Real Time Strategies game)  เกมประเภทนี้แยกมา

จากเกมแนว simulation เนื่องจากในระยะหลังเกมประเภทนี้มีแนวทางของตัวเองที่ชัดเจนขึ้น คือ เกมที่เน้น

การควบคุมกองทัพ ซึ่งประกอบไปด้วยหน่วยทหารท าการสู้รบกันและยังสามารถเล่นร่วมกันได้หลายคนอีกด้วย  

เนื้อเรื่องในเกมมีตั้งแต่ เวทย์มนต์คาถา พ่อมด กองทหารยุคกลางไป  จนถึงสงครามระหว่าง ดวงดาว  เกม

วางแผนการรบแบ่งออกเป็นสองประเภทตามการเล่นคือประเภทการตอบสนองแบบทันกาล(Real time) ผู้เล่น

ทุกฝ่ายจะต้องแข่งกบัเวลา  เนื่องจากไม่มีการหยุดพักระหว่างรบ เกมจะด าเนินเวลาไปตลอดประเภททีละรอบ 

(Turn base) ประเภทนี้ผู้เล่นมีโอกาสคิดมากกว่า เพราะจะใช้วิธีผลัดกันสั่งการทหารของตัวเอง คล้ายการเล่น

หมากรุก เป็นเกมแนววางแผนการรบ เช่น เกม R.Y.L Risk Your Life เกมแนว War RPG ที่มีเรื่องราวเกี่ยวกับ

การสู้รบระหว่างเผ่าพันธุ์ของมนุษย์และมนุษย์กลายพันธุ์หรือที่เรียกกันว่าอสูร  เนื้อเรื่องจะพูดถึงการขยาย

ดินแดนของแต่ละเผ่าพันธุ์ เป็นเกมกลยุทธ์การวางแผนรบที่จบลงด้วยการท าสงคราม เป็นต้น  
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8. ประเภทเกมกีฬา (Sport game ) เป็นเกมที่จ าลองการเล่นกีฬาชนิดต่าง ๆ ให้เล่นกันใน 

รูปแบบของวีดิโอเกมนิยมเล่นกันในกลุ่มเพ่ือน  เนื่องจากเข้าใจง่ายใช้กติกาหลักเหมือนกีฬาจริงและ ใช้   ฝีมือ

ของผู้เล่นเองในการเอาชนะ ไม่มีตัวช่วยในเกมมากนัก ปัจจุบันมีเกมกีฬาออกมาหลายประเภท  ตั้งแต่เกม

ฟุตบอล เกมบาสเก็ตบอล เกมกอล์ฟ เกมชกมวย ยกตัวอย่าง เช่น เกม PANGYA เป็นเกมกีฬากอล์ฟออนไลน์

ในรูปแบบแฟนตาซีจากจุดก าเนิดที่ประเทศเกาหลีใต้และให้บริการในประเทศต่าง ๆ รวมถึงที่ได้รับความนิยม

สูงที่สุดในประเทศไทยด้วย ซึ่งมีจ านวนผู้เล่นสมัครเข้ามาร่วมเล่นเกิน 3 ล้านคน มีการปรับให้เป็นปัจจุบันอย่าง

ต่อเนื่องเสมอไม่ว่าจะเป็นตัวละครและไอเทมต่าง ๆ ท าให้ผู้เล่นได้สนุกกบการออกรอบตีกอล์ฟกับตัวละครตัว

โปรดกบัเพื่อน ๆ หรือผู้เล่นคนอ่ืน ๆ ที่เข้ามาเล่นร่วมกันตั้งแต่ 2 คนข้ึนไป แต่ไม่เกิน 30 คน เนื่องจากเป็นเกม

ที่เล่นได้ทุกเพศและวัยสามารถเล่นได้หลายคนและใช้เวลาเล่นไม่นาน  ต่อการออกรอบตีกอล์ฟในเกมปังย่า ท า

ให้เป็นเกมท่ีได้รับความนิยมอย่างมาก  ส่วนประโยชน์ในการเล่นเกมปังย่าท าให้เป็นคนมีสมาธิในการเล่นเพราะ

ต้องใช้ความคิด จังหวะ และโอกาสในการตีและครั้งให้จบด้วยการลงหลุมให้คะแนนน้อยที่สุด โดยใช้กติกาของ

กีฬากอล์ฟ เป็นต้น  

9. ประเภทเกมแข่งความเร็ว(Racing Game) ในอดีตจะเข้าใจกนัว่าเป็นเกมแนวแข่งรถ เนื่องจาก

มักจะใช้รถแข่งหรือรถจักรยานยนต์มาแข่งขันกัน  แต่ปัจจุบันมีหลากหลายการแข่งความเร็วมากมาย  เช่นแข่ง

วิ่งเร็วเหนือมนุษย์ แข่งขี่ม้า แข่งรถโกคาร์ท เป็นต้น เป็นเกมอีกประเภทที่ได้รับความนิยมเนื่องจากเล่นง่าย 

สามารถตัดสินได้ในเวลาอันสั้น  

10. ประเภทเกมเข้าจังหวะ(Rhythm action game)  ในช่วงที่ผ่านมามีเกมอีกประเภทหนึ่งที่ถูก

คิดค้นขึ้นและได้รับความนิยมมากที่สุดนั่นก็คือ  เกมประเภทเข้าจังหวะจุดเด่นของเกมประเภทนี้คือเสียงดนตรี

และแนวการเล่นที่ให้ผู้เล่นกดปุ่มหรือเคาะจังหวะบนเครื่องควบคุมเพ่ือสร้างเสียง ต่าง ๆ ในเกมโดยที่ตัวเกมจะ

ก าหนดเครื ่องดนตรีมาให้เป็นเกมประเภท simulation อย่างหนึ ่งที ่แยกออกมาเป็นเกมแนวเข้าจังหวะ 

ตัวอย่างเช่น  Audition online และซุปเปอร์แดนซ์เซอร์(Super Dancer) เกมเต้นออนไลน์ที่ผู ้เล่นต่าง ๆ 

สามารถเข้ามาสนุกสนานกับการเต้นที่มีหลากหลายรูปแบบทั้งตามจังหวะพร้อมเพลง มีเพลงใหม่ทั้งยังแข่งเต้น

ได้แบบเดี่ยวหรือแบบทีมได้เป็นต้น 

สรุปประเภทของเกมทั่วไปและเกมคอมพิวเตอร์แบ่งได้ดังนี้  1.เกมเลียนแบบหรือการจ าลอง     

2.เกมแอคชั่น  3.เกมผจญภัย  4.เกม RPG  5.เกมต่อสู้  6.เกมวางแผน  7.เกมปริศนา  8.เกมกีฬาและการ

แข่งขัน  9.เกมการศึกษา   10.เกมพื้นบ้าน เล่นกันในท้องถิ่น เอกลักษณ์เฉพาะ วัฒนธรรม ประเพณี    11.

ประเภทเกมการยิง  12.ประเภทเกมแนวภาษา หรือ สวมบทบาทของตัวละคร  13.ประเภทเกมเข้าจังหวะ   
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โดยการวิจัยในครั้งนี้เป็นการสร้างเกมเลียนแบบหรือการจ าลองสถานการณ์ (Simulation Game) เป็นการ

จ าลองสถานการณ์ของคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น  มีตัวเดินเรื่อง 1 ตัวในการเล่นไปตาม

อาคารและชั้นต่าง  ๆ  เพื่อเข้าไปตามห้อง  มีการเก็บอุปกรณ์แบบไม่เสียค่าใช้จ่าย เพ่ือให้ผู้เล่นรู้จักและเข้าถึง

คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น   

2.1.3  โปรแกรมการสร้างเกมสามมิติ(3D) 

โปรแกรมการสร้างเกมสามมิติ(3D) มีหลากหลายโปรแกรม แต่โปรแกรมที่เป็นที่ใช้กันใน

ปัจจุบันคือ  โปรแกรมยูนิตี้(Unity)  เป็นโปรแกรมท่ีมีความสามารถหลากหลายในการสร้างทั้ง 2มิติ 3มิติ สร้าง

AR VR นอกจากนี ้ย ังสามารถส่งแอพพลิเคชั ่นได้ทั ้งระบบ วินโดว์ (Windows) ไอโอเอส( IOS) และ แอน

ดรอยด(์Android)  โปรแกรมสามารถใช้งานโดยไม่เสียค่าใช้จ่ายในรูปแบบมาตราฐาน  ส่วนในรูปแบบที่สูงขึ้นมี

ค่าใช้จ่าย 

กระบวนการหลัก 3 กระบวนการ ในการก าหนดขอบเขต และหน้าที่ความรับผิดชอบของทีม

พัฒนาต่าง ๆ เพื่อท าให้การผลิตมีประสิทธิภาพ (Liming and Vilorio, 2011)  

กระบวนการพัฒนาเกมโดยปกติจะแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน ซึ่งประกอบด้วย กระบวนการ

ก่อนการผลิต (Pre - production)   กระบวนการผลิต (Production)   กระบวนการหลังการผลิต (Post - 

production)  

ซึ่งแต่ละขั้นตอนจะถูกแบ่งขอบเขตและหน้าที่ ความรับผิดชอบของทีมพัฒนาไว้ดังนี้(Peter, 

2012)  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 2   กระบวนการพัฒนาเกม 

ที่มา : Peter, 2012 
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กระบวนการก่อนการผลิต (Pre - production) คือ ขั้นตอนระดมความคิดก าหนดรูปแบบ

ของเกมทั้งหมด โดยการวิเคราะห์จากข้อมูลที่รวบรวมมาเพื่อก าหนดวีธีเล่นเกม ข้อปฏิบัติในเกม 10 ระดับ

ความยากง่าย เนื้อเรื่อง แนวเกม รวมไปถึงรูปแบบกราฟ4กที่ใช้ในเกม โดยขั้นตอนนี้สมาชิกในทีม พัฒนาจะมี

ส่วนร่วมในการออกความคิดเห็นในการก าหนดขอบเขตของเกมทั้งหมด เพื่อท าให้ เกมมีรูปแบบ ที่ชัดเจนที่สุด 

(สมบัติ สวัสดิ์ผล, 2560) โดยจะมีนักออกแบบเกม (Game designer) เป็นผู้น าในการก าหนดรูปแบบเกม

ทั้งหมด ในกระบวนการก่อนการผลิตนี้จึงเป็นขั้นตอนที่ใช้เวลาเนื่องจากกระบวนการ นี้เป็นเหมือนการวางแผน

เพ่ือท าให้การพัฒนาเกมประสบความส าเร็จและเสร็จตามที่ก าหนดไว้ (Padraig, 2016)  

กระบวนการผลิต (Production) คือ ขั้นตอนการผลิตโดยใช้รูปแบบแนวคิดจากขั้นตอนแรก

มาเปน็แนวทางในการสร้างเกมโดยทีมนักออกแบบศิลปะและโปรแกรมเมอร์จะท างานร่วมกัน ศิลปินใช้แนวคิด

ที่ก าหนดไว้ในการสร้างรูปแบบกราฟิกตัวละคร และสภาพแวดล้อมของเกม โปรแกรมเมอร์ใช้เครื่องมือในการ

พัฒนาเกมโดยการเขียนโปรแกรมค าสั่ งต่าง ๆ เพื ่อให้องค์ประกอบของเกมทั้งหมดแสดงผลออกมา  นัก

ออกแบบจะประสานงานกับแผนกอื่น ๆ ในระหว่างการผลิตช่วยให้นักออกแบบสามารถแก้ไขเอกสารได้ตาม

ต้องการเพ่ือปรับปรุงกลศาสตร์ของเกมให้ดีขึ้น (Liming and Vilorio, 2011)  

กระบวนการหลังการผลิต (Post - production) ในกระบวนการนี้มุ่งเน้นไปที่การเล่นเกม 

เพื่อทดสอบข้อผิดพลาดและปรับแต่งเพื่อก าจัดองค์ประกอบที่ไม่พึงประสงค์เพื่อให้เกมมีความสมบูรณ์ที่สุด 

(Padraig, 2016) และเป็นกระบวนการท าการตลาดเพื่อท าให้เกมเป็นที่รู้จักกับบุลคลทั่วไป ตามกลุ่มเป้าหมาย

ที่วางไว้  ดังนั้นกระบวนการในขั้นตอนนี้เป็นการสร้างภาพลักษณ์ให้แก้เกม  เพื่อให้เกมประสบความส าเร็จ 

(Bethke, 2003)  จากที่กล่าวมาทั้ง 3 ขั้นตอนล้วนเป็นขั้นตอนที่ส าคัญทั้งสิ ้น อย่างไรก็ตามการค านึงถึง 

ภาพรวมของเกมท ี ่ อยู่ ในกระบวนการก่อนการผล ิต (Pre - production)  เป็นสิ่ งที่ส  าค ัญท ี ่ส ุด ใน 

กระบวนการพัฒนาเกมเนื่องจากจะส่งผลกระทบไปยังกระบวนการผลิตและกระบวนการหลังการผลิต (Peter, 

2012)  ซึ่งทีมพัฒนาต้องค านึงถึงข้อก าหนดและข้อจ ากัดต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นข้อจ ากัดทางเทคนิค ข้อจ ากัดทาง

เวลาและเงินทุน ข้อจ ากัดทางด้านก าลังคน  รวมถึงปัจจัยภายนอกต่าง ๆ ที่อาจก่อให้เกิดปัญหาในการพัฒนา

เกมในอนาคต จะพบว่ากระบวนการก่อนการผลิตต้องสามารถอธิบายความต้องการ และข้อก าหนดของเกมให้

ชัดเจน  เพ่ือให้ทีมพัฒนาสามารถพัฒนาเกมให้ออกมาสมบูรณ์ตามแนวคิดให้ได้มากที่สุด (Bethke, 2003) 

เมธัส  เทพไพฑูรย์(2562) ได้กล่าวไว้ว่าส่วนส าคัญส าหรับการแสดงภาพในเกม คือ การสร้าง
แบบจ าลอง (Modeling) การให้พื้นผิว (Textured) และการให้แสง (Lighting) ซึ่งขั้นตอนเหล่านี้ ช่วยให้การ
สร้างกราฟกิ 3 มิติ มีลักษณะเฉพาะและน่าสนใจตามท่ีทีมพัฒนาได้ก าหนดไว้  โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
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1 การสร้างแบบจ าลอง (Modeling) เป็นการสร้างรูปทรง 3 มิติ โดยใช้ซอฟต์แวร์ที่สร้าง

แบบจ าลองโดยเฉพาะ เช่น โปรแกรม 3Dmax โปรแกรม Maya โปรแกรม Blender เป็นต้น เมื่อได้รูปแบบ

กราฟิกชัดเจนแล้ว ทีมนักออกแบบ(Graphic designer) จะรา่งแบบแนวคิดของสิ่งต่าง ๆ ในเกม เช่น ตัวละคร

สัตว์  สิ่งของ ให้กับทีมกราฟกิ 3 มิติ(3d Artist)  เพ่ือน าต้นแบบที่ร่างไว้มาสร้างเปน็รูปแบบ 3 มิติ (Labschütz 

and Krösl, 2011)  

2 การให้พื้นผิว (Textured) การให้พื้นผิวเป็นการใส่รายละเอียดเฉพาะให้กับวัตถุ  โดยการ

ก าหนดลักษณะจากภาพ 2 มิติ (Bit map) การเกิดพ้ืนผิวขึ้นมาในโปรแกรมส่วนใหญ่ถูกก าหนดโดย  แมทที

เรียล(Materail)  โดยใช้โปรแกรมกราฟิกพิเศษที่เรียกว่า เชดเดอร์(Shader) เป็นการก าหนดคุณลักษณะ

พื้นฐานของวัตถุ(Mike, 2013; Rudolf, 2017)  ซึ่งการแสดงภาพสุดท้ายที่แสดงผลออกมาประกอบด้วยพื้นผิว

ชนิดต่าง ๆ ไดแ้ก่  สี (Diffuse/Color map)  การสะท้อน(Specular map)  ออคคูชันแมพ (Occlusion map) 

นอร์แมลแมพ(Normal map)  การเรืองแสง(Glow map)  ความโปร่งใส(Transparency map)  (Autodesk, 

2007)   ดังนี้ 1) สีพื้น(Diffuse/Color) เป็นภาพที่แสดงรายละเอียดข้อมูลสีของพื้นผิวของวัตถุนั้น ๆ เป็นการ

ก าหนดพื้นผิวในระดับหนึ่ง ซึ ่งความละเอียดขึ้นอยู่กับศิลปิน เช่น ไม้  สีของไม้ก็จะเป็นสีน ้าตาล และมี

รายละเอียดของลายไม้เฉพาะตัว  2) การสะท้อน(Specular) เป็นส่วนที่ก าหนดเงาความสว่างของวัตถุ  โดยใช้

ระดับสีขาว เทา ด า ส าหรับก าหนดการสะท้อนของพื้นผิว  เช่น  หินหรือไม้เก่าจะมีแนวโน้มการสะท้อนที่ต ่า

พ้ืนผิวการสะท้อนจึงเป็นสีค่อนขา้งด า  ในขณะที่เงินหรือพลาสติกจะมีพ้ืนผิวการสะท้อนค่อนขา้งขาว 3) ออคคู

ชัน(Occlusion) เป็นการก าหนดแสงทางอ้อมส าหรับพื้นผิวที่ไม่ได้ถูกการค านวนโดยโปรแกรม  ท าให้การ

แสดงผลของแสงเงามีความถูกต้องมากขึ้น  4) นอร์แมล(Normal)  เป็นการก าหนดรายละเอียดเล็ก ๆ เช่น 

รอยขีดข่วน รอยแตก ลวดลายที่ลึกหรือนูน รูขุมขน รอยตีนกา ท าให้พื้นผิวมีรายละเอียดที่สมจริงมากยิ่งขึ้น  

5) การเรืองแสง(Glow) เป็นการก าหนดการเรืองแสงของพื้นผิววัตถุ  6) ความโปร่งใส(Transparency)  เป็น

การก าหนดความโปร่งใสให้กับพ้ืนผิว เช่น แก้วน ้า ขวดพลาสติก รวมไปถึงการก าหนดขอบเขตการแสดงผลของ

พื้นผิววัตถุ  โดยการก าหนดจะใช้ระดับสีขาว เทา ด า ในการก าหนดจากทึบไปโปร่งใสตามล าดับ ศิลปินจะใช้

พื้นผิวเหล่านี้ควบคู่กันไปตามความเหมาะสมเพื่อให้ตัวละคร วัตถุ และ สภาพแวดล้อมมีรูปแบบตามแนวคิดที่

วางไว้ 

3. การให้แสง(Lighting) แสงเป็นหนึ่งในองค์ประกอบที่ส าคัญที่สุดในเกม 3D ส าหรับสร้าง

บรรยากาศของเกมท า ให้เกมดูสมจริงมากยิ่งขึ้น การใช้แสงที่ดีช่วยให้เกมน่าสนใจมากขึ้น (Amaan, 2001) 
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ภาพ  3  การแสดงผลของพ้ืนผิวในภาพกราฟิก 3 มิติ 
ที่มา   เมธัส เทพไพฑูรย์ : 2562 

การใช้งานโปรแกรมยูนิตี้(Unity)  

Unity คือ Game Engine ที่ช่วยสร้างเกม 3 มิติ และปัจจุบันก็สามารถสร้างเกมส์ 2 มิติ ซึ่ง
สามารถท างานไดบ้น 2 แพลตฟอร์ม คือ Windows และ OSX   ทั้งยังสามารถ Export งานเพ่ือน าไปใช้งานได้
หลายแพลตฟอร์ม เช่น -Windows -OSX -Androids -iOS (iPhone) –WEB   

Unity เป็นเครื่องมือช่วยสร้างเกมสามมิติและสองมิติ โดยมีข้อแตกต่างระหว่างโลกสองมิติ
และสามมิติ คอืแกน Z หรือความลึกที่เพ่ิมเข้ามาในส่วนของโลก 3 มิต ิเป็นการเคลื่อนที่เข้าไปในจอ  โปรแกรม
Unity มองทุกอย่างเป็น Game Object ไม่ว่าจะเป็นก้อนหินก้อนหนึ่ง หรือ แมลงตัวหนึ่ง ถือเป็น Game 
Object โดย Game Object จะท างานร่วมกับ Component   เกม Game Object ที่ปราศจาก Component 
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ก็เหมือนฝุ่นผง จะขยับไม่ได้ มองไม่เห็นด้วยตาเปล่า ซึ่ง Component จะเข้ามาเพ่ิม คุณสมบัติและพฤติกรรม
ให้กับ Game Object ให้สามารถเคลื่อนที่ได้ เปล่งเสียงได้ เป็นต้น 

ภาพ 4  สัญลักษณโ์ปรแกรม Unity 

ที่มา : Mindphp.com 
หน้าที่ขององค์ประกอบต่าง ๆ ของโปรแกรมยูนิตี้(Unity) 
Game Object คือ วัตถุต่างๆที่อยู่ในเกมส์ เช่น รถ 1 คัน  สัตว์ 1 ตัว  คน 1 คน  บ้าน 1 

หลัง หรือ ต้นไม้ 1 ต้น เป็นต้น 
Component คือ คุณลักษณะหรือความสามารถต่างๆ ของ Object เช่น การเคลื่อนไหว 
Asset คือ คุณลักษณะภายนอกที่เสริมการท างานของ Component 
Scence คือ ฉากแต่ละฉากซ่ึงประกอบด้วย Game Object หลาย ๆ ตัวรวมกัน 
องค์ประกอบของ Unity มีดังนี ้
Project เป็นส่วนที่ใช้ในการเก็บทรัพยากร ต่าง ๆ ก่อนน าไปสร้างเกม เช่น -สคริปท์ต่างๆ ที่

ใช้ก าหนดควบคุมตัวเกม 3D โมเดล ใช้เป็นตัวละครหรือวัตถุต่างๆ ในเกม Textures หรือ พื้นผิวต่างๆ ไฟล์
เสียง หรือวีดีโอ  Prefabs อ่ืน ๆ 

Hierarchy คือส่วนที่บอกล าดับชั้น ของ Object ต่างๆ ที่อยู่ใน Scene นั้น ๆ ซึ่งมีท้ัง Object 
แบบเดี่ยว และ Object ที่เป็นแม่ลูกกัน ซึ่งเมื่อมีการจัดการอะไรบางอย่างกับ Object แม่ Object ที่เป็นลูก
นั้นก็จะมีการเปลี่ยนแปลงตามไปด้วย การสร้าง Object มีวิธีการคือลาก Object ต่างๆ ที่อยู่ ใน Project มา
ใส่ไว้ในส่วนของ Hierarchy หลังจาก นั้นจะปรากฏวัตถุที่ลากจาก Project มาวางบน Hierarchy ปรากฎขึ้น
บน Scene ซ่ึง Object ต่างๆ เหล่านี้ สามารถเพ่ิม/แก้ไข/ลบ ได้โดยไม่ กระทบกับ Object ที่อยู่ใน Project 

Scene เป็นส่วนที ่บ่งบอกว่าในฉากที่ก าลังท างาน มี Object อะไรบ้าง สามารถจัดการ 
Object ต่างๆ เช่น กล้อง แสง เอฟเฟค หรือโมเดล 3 มิติ ได้จากส่วนนี้ 
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Game คือส่วนที่แสดงการท างานของเกมใน Scene ท าให้มองเห็นภาพ เหตุการณ์ และ การ
ท างาน ของ วัตถุ ต่าง ๆ ภายใน Scene ที่สร้างขึ้น 

Inspector เป็นส่วนที่บ่งบอกถึงคุณสมบัติต่างๆ ของ Object ซึ่งสามารถจัดการคุณสมบัติ
ต่างๆ ของ Object ได้ในกรอบของ  Inspector(Unity Thailand.  ออนไลน์) 

ส่วนประกอบของหน้าต่าง Unity(Unity Thailand.  ออนไลน์) 
A : เมนูบาร์(Menu  Bar)  ส าหรับเรียกใช้ค าสั่งต่าง ๆ 
B: แบบเครื่องมือ(Tool  Bar)  ส าหรับจัดการกับวัตถุ 
C: พาเนล Hierarchy  ส าหรับจัดล าดับวัตถุ 
D: พาเนล Scene ส าหรับแสดงพื้นท่ีการท างาน 
E: พาเนล Project ส าหรับจัดเก็บไฟล์ต่าง ๆ ที่ต้องใช้งาน  เช่น  รูปภาพ  วิดีโอ  และเสียง  

เป็นต้น 
F: พาเนล Inspecttor ส าหรับก าหนดค่าต่าง ๆ ให้กับวัตถุท่ีเลือกในพาเนล Hierarchy 

 
ภาพ  5  แสดงแถบเมนูต่าง ๆ ใน โปรแกรม Unity 

ที่มา  (Unity Thailand.  ออนไลน์) 
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2.2 การเรียนรู้ 

ทฤษฎีกรวยแห่งการเรียนรู้ (Cone of learning) ได้อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างวิธีการสื่อสารระหว่าง

สื่อและผู้เรียนรู้ และอัตราการจดจ า  ซึ่งเป็นดัชนีชี้วัดประสิทธิภาพในการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งด้วยแผนภาพ

แสดงดังภาพ 6  การเรียนรู้ที่ได้ประสิทธิภาพจะต้องพิจารณาจากอัตราการจดจ าของคน ซึ่งการอ่าน การได้ยิน 

การมองเห็น การได้ยินและมองเห็น การพูด และการลงมือปฏิบัติมีอัตราการจดจ าร้อยละ 10 20 30 50 70 90 

ตามล าดับ(ด ารง เกียรติศักดิ์, 2558) จะเห็นได้ว่าการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดคือการ ลงมือปฏิบัติใน

ขณะที่การเรียนรู้ด้วยการอ่านนั้นส่งผลต่ออัตราการจดจ าน้อยที่สุด  เกมมีการเรียนรู้จากการลงมือปฎิบัติคือ

การเล่นประกอบกับการได้ยยินและการมองเห็น  ท าให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้ในหลายมิติ 

ภาพ  6  กรวยการเรียนรู้ 

ที่มา  Edgar Dale, 1969 

การเรียนรู้หมายถึง การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอย่างถาวร จากการฝึกและการ  ปฏิบัติที่ได้รับการ

ส่งเสริมในด้านต่าง ๆ ส าหรับขั้นตอนการเรียนรู้มี 7 ระดับ คือ  

1. เกิดแรงจูงใจ (Motivation) เมื่อคนเกิดแรงจูงใจก็จะมีแรงผลักดันให้เกิดพฤติกรรมหรือ

กระท าสิ่งต่าง ๆ เพื่อตอบสนองร่างกายให้อยู่ในภาวะพอดี แรงจูงใจเป็นสิ่งจ าเป็นเบื้องต้นส าหรับการเรียนรู้   

2. เกิดเป้าหมาย (Goal)  



22 

 

3. เกิดความพร้อม(Readiness)  ซึ่งเป็นสิ่งจ าเป็นมากก่อนที่จะเกิดการเรียนรู้ 

4. มีอุปสรรค(Obstacle)  อุปสรรคเป็นสิ่งขวางกั้นระหว่างพฤติกรรมที่เกิดจากแรงจูงใจกับ

เป้าหมาย หากไม่มีอุปสรรค์ถือว่าไม่เกิดการเรียนรู้  

5. เกิดการตอบสนอง(Response)  

6. มีการเสริมแรง(Reinforcement) หมายถึง การให้รางวัลหรือสิ่งตอบแทน เช่น สิ่งของหรือ

วัตถุความส าเร็จ ความรู้ ความก้าวหน้า  

7. สรุปความ(Generalization)  ผู้เรียนรู้เกิดความสามารถท่ีจะสรุปความระหว่างสถานการณ์

การ เ รี ยนรู้ ที่ พบมาก ่ อนก ับสถานการณ ์ที่ เ พ่ิ งจะพบให ม่ ได ้ ส ามารถ ตีความและวิ เ คราะห ์ ได้  

(www.novabizz.com/NovaAce/Learning/Learning_Process.htm, 12 พฤศจิกายน 2558)   

การเรียนรู้เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมโดยการปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อม  ซึ่งจะเปลี่ยนแปลงไป

ตามประสบการณ์การเรียนรู้ของตนเอง เกิดจากการท าซ ้าในการกระท าต่าง ๆ และ ท าให้เปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมนั้น ๆ ไปอย่างถาวร (Bower, et al., 1996) การเรียนรู้สามารถจ าแนก จุดมุ่งหมายของการเรียนรู้ได้

เป็น  3  ด้าน คือ  ด้านปัญญาความคิด(Cognitive domain)  ด้านการปฏิบัติ(Psychomotor domain) และ

ด้านทัศนคติ(Affective domain)  โดยมีความหมายโดยละเอียดดังนี้  

  1.ด้านการเรียนรู้ด้านปัญญาความคิด พฤติกรรมด้านการเรียนรู้ด้านปัญญาความคิด เป็น

พฤติกรรมด้านสมองเกี่ยวข้องกับ เรื่องสติปัญญาความรู้ ความคิด ความฉลาด ความสามารถในการคิดเรื่องราว

ต่าง ๆ ให้มีประสิทธิภาพ ซึ่งถือเป็นความสามารถทางสติปัญญา แบ่งได้เป็น 6 ระดับตามความสามารถของผู้

เรียนรู้โดยเรียงจาก น้อยไปมาก ดังภาพ 7 ได้แก่  

ระดับที่ 1 การประเมินค่า คือ สามารถตัดสินใจ ตีราคา สรุปคุณค่า  ของสิ่งต่าง ๆ ได้อย่าง

เหมาะสม     

ระดับที่ 2 การสังเคราะห์คือ สามารถรวบรวมผสมผสาน ประสบการณ์ต่าง ๆ ให้เกิดเป็นสิ่ง

ใหม่ได้โดยที่ผู้อื่นสามารถเข้าใจได้ง่าย  

ระดับที่ 3 การวิเคราะห์คือ สามารถท าความเข้าใจส่วนย่อยขององค์ความรู้ได้ว่าสัมพันธ์กัน
อย่างไร 

ระดับท่ี 4 การน าไปใช้คือ สามารถน าประสบการณ์หรือสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปใช้ประโยชน์ให้เกิดสิ่ง
ใหม่ได้  

ระดับที่ 5 ความเข้าใจ คือ สามารถแปลความ ขยายความ และจับใจความส าคัญขององค์
ความรู้ในเรื่องนั้น ๆ ได้ 
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ระดับที่ 6 ความรู้คือ สามารถจดจ าและเก็บรักษาประสบการณ์ไว้ใช้ในอนาคตได้ สามารถ

ประมวลผลออกมาใช้ สถานการณ์ต่าง ๆ ได้ในเวลาที่ต้องการ 

ภาพ  7  ระดับการเรียนรู้ด้านปัญญาความคิด (Cognitive domain) 

ที่มา  Bloom, et al., 1996 

2 ด้านการเรียนรู้ด้านการปฏิบัติ พฤติกรรมการเรียนรู้ด้านการปฏิบัติ ประกอบไปด้วย
พฤติกรรมย่อย 5 ระดับ ได้แก่  1) พฤติกรรมการรับรู้ซึ่งเป็นความรู้สึกที่เกิดขึ้นต่อสิ่งเร้าต่าง ๆ เป็นการตั้งใจ
รับรู้หรือให้ความสนใจต่อสิ่งเร้าในชีวิตประจ าวัน  2) พฤติกรรมการตอบสนอง เป็นการกระท าการมีส่วนร่วม
ของผู ้เรียนที ่แสดงให้เห็นถึงความเต็มใจ  ความยินยอม  และความพึงพอใจของผู ้เรียนต่อสิ ่งเร้านั ้น ๆ            
3) พฤติกรรมการเกิดค่านิยม เป็นการเลือกกระท าหรือปฏิบัติต่อสิ่งที่เป็นที่ยอมรับในสังคม  การยอมรับนับถือ 
หรือ การปฏิบัติตามกันในสังคมจนกลายเป็นความเชื่อและเกิดเป็นทัศนคติขึ้น  4) พฤติกรรมการจัดระบบ เป็น
การสร้างแนวคิดและการจัดระบบของค่านิยม โดยอาศัยความสัมพันธ์ต่าง ๆ ของเหตุการณ์ในสังคมเพ่ือสร้าง
เป้าหมายให้แก่ตนเอง  5) พฤติกรรมด้านบุคลิกภาพ เป็นการน าค่านิยมที่พบเจอในสังคมมาแสดงพฤติกรรมให้
เป็นนิสัยของตนเอง น ามาประพฤติปฏิบัติจนเกิดเป็นบุคลิกภาพของตนเองขึ้นในชีวิตประจ าวัน   

3. ด้านการเรียนรู้ด้านทัศนคติ พฤติกรรมด้านการเรียนรู้ด้านทัศนคติ เป็นพฤติกรรมที่บ่งบอก
ได้ถึงความสามารถใน การปฏิบัติงานซึ่งจะแสดงออกโดยตรงโดยที่มีเวลา และคุณภาพของงานเป็นตัวชี้วัด
ระดับ ความสามารถทักษะต่าง ๆ ซึ่งจะประกอบด้วยพฤติกรรมย่อย 5 ขั้น ได้แก่ 1) การรับรู้เป็นการที่ผู้เรียนรู้
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ได้รับรู้หลักการปฏิบัติ ได้สังเกต และเลือกสิ่งที่ตนเองสนใจ 2) การลงมือปฏิบัติเป็นพฤติกรรม ที่ผู ้เรียน
พยายามปฏิบัติตามสิ ่งที ่ตนเองสนใจและพยายามท าซ ้าเพื ่อให้เกิดทักษะ  3) การหาความถูกต้อง เป็น
พฤติกรรมที่ผู้เรียนรู้สามารถปฏิบัติได้ด้วยตนเองโดยไม่ต้องอาศัยเครื่องชี้แนะ  4) การ กระท าอย่างต่อเนื่อง 
เป็นการกระท าอย่างต่อเนื่องจนสามารถปฏิบัติงานยุ่งยากซับซ้อนได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และแม่นย า  5) การ
กระท าอย่างเป็นธรรมชาติเป็นพฤติกรรมการปฏิบัติได้ คล่องแคล่วโดยอัตโนมัติและเป็นไปอย่างธรรมชาติ ซึ่ง
พฤติกรรมในด้านการเรียนรู้เช่นนี้ ถือเป็นความสามารถของการเรียนรู้ในระดับสูง (Bloom, et al., 1996) 

2.3.แนวคิดเกี่ยวกับความรู้ ทัศนคติและพฤติกรรม 

กู๊ดส์ (1973) อธิบายว่า ความรู้ หมายถึง ความรู้เป็นข้อเท็จจริง (Facts) ความจริง (Truth) กฎเกณฑ์

และข้อมูลต่างๆ ที่มนุษย์ได้รับและรวบรวมไว้จากการประมวลประสบการณ์ต่างๆ นอกจากนี้ความรู้ยังหมายถึง 

การรับรู้เบื้องต้น ซึ่งบุคคลส่วนมากจะได้รับผ่านประสบการณ์ โดยเรียนรู้จากการตอบสนองสิ่งเร้า (S-R) และ

จัดระบบเป็นโครงสร้างของความรู้ที่ผสมผสานระหว่างความจ า (ข้อมูล) กับสภาพทางจิตวิทยา ดังนั้นความรู้จะ

สอดคล้องกับสภาพจิตใจของตนเอง ซึ่งเป็นกระบวนการภายในที่ผู้อื่นจะรับรู้ได้จากการอนุมานมากกว่าการ

สังเกต (Roger, 1978: 208 อ้างถึงใน ดนุพล อุ่นจินดามณี, 2545: 33-34) 

 นอกจากนี้บลูม (1971) ได้ให้ความหมายของความรู้ว่า ความรู้เป็นสิ่งที่เกี่ยวกับการระลึกถึงเฉพาะ

เรื่องหรือเรื่องท่ัวๆ ไป วิธีและกระบวนการหรือสถานการณ์ต่างๆ โดยเน้นความจ าซึ่งพฤติกรรมที่เป็นผลมาจาก

การเรียนรู้และความคิดสามารถแบ่งได้ 6 ระดับดังนี้ (ดนุพล อุ่นจินดามณี, 2545: 33-34) 

  1. ความรู้ (Knowledge) หมายถึงความสามารถระลึกถึงเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่บุคคลเคยประสบ

มา โดยที่เรื่องนั้นอาจมาจากที่ใดก็ได้ พฤติกรรมที่แสดงว่ามีความรู้สามารถแบ่งได้ดังนี้ 

   1.1 ความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาวิชา 

   1.2 ความรู้เกี่ยวกับกลวิธีและการด าเนินการ 

1.3 ความรู้เกี่ยวกับการรวบรวมแนวคิดและโครงสร้าง 

  2. ความเข้าใจ (Comprehension) หมายถึงความสามารถของบุคคลในการท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งได้

มากกว่าการจ าเนื้อหาที่ได้รับ แบ่งเป็น 3 ขั้นดังนี ้

   2.1 การแปลความหมายของค าและข้อความ สัญลักษณ์ในมุมมองใหม่ตามหลักวิชา

ด้วยถ้อยค าของตนเอง 

   2.2 การตีความหมาย โดยการแปลความทั้งหมดมารวมกันแล้วสรุปความได้ 
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   2.3 การขยายความหมายตามมุมมองใหม่ โดยต้องให้ข้อมูลอย่างเพียงพอและ

สามารถเปรียบเทียบความคิดอ่ืนๆ หรือคาดคะเนผลที่เกิดข้ึนได้ 

3. การน าไปใช้ (Application) หมายถึง ความสามารถในการน าความรู้ (Knowledge) และ

ความเข้าใจ (Comprehension) ในเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่บุคคลมีอยู่ไปปฏิบัติเพื่อแก้ปัญหาได้ 

  4. การวิเคราะห์ (Analysis) หมายถึงความสามารถในการน าวิธ ีการต่างๆ ในเรื ่องที ่มี

ประสบการณ์อยู่แล้วมาใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ได้ 

5. การสังเคราะห์ (Synthesis) หมายถึงความสามารถในการน าข้อมูลหรือความคิดมา

ประกอบเข้าด้วยกัน จนสามารถสร้างสรรค์เป็นสิ่งใหม่ท่ีแตกต่างไปจากสิ่งเดิมที่มีอยู่ 

6. การประเมินผล (Evaluation) หมายถึงความสามารถในการตัดสินใจเรื่องใดเรื่องหนึ่ง โดย

อาศัยเกณฑ์หรือมาตรฐานที่วางไว้ 

นอกจากนี้ การเกิดความรู้ยังมีความสัมพันธ์กับความรู้สึกนึกคิดที่เชื่อมโยงกับสภาพจิตใจของบุคคลที่

แตกต่างกัน เนื่องจากปัจจัยที่ต่างกันคือ ประสบการณ์ที่สั่งสมมาและสภาพแวดล้อมที่มีอิทธิพลท าให้บุคคลมี

ความคิดและแสดงออกตามความคิดความรู้สึกของตนเอง ความรู้จึงเป็นกระบวนการภายในที่อาจ ส่งผลต่อ

พฤติกรรมที่แสดงออกของบุคคลได้ และยังมีผลกระทบต่อการสื่อสาร โดยมีสาเหตุ 5 ประการดังนี้ 

  1. การตอบข้อสงสัย (Ambiguity Resolution) เมื่อเกิดความสับสนในการสื่อสาร บุคคล

มักจะแสวงหาข้อมูลข่าวสาร โดยอาศัยสื่อทั้งหลายเพื่อตอบข้อสงสัยและคลายความสับสน 

  2. การสร้างทัศนคติ (Attitude Formation) ผลกระทบเชิงความรู้ต่อการปลูกฝังทัศนคตินั้น 

ส่วนมากนิยมใช้กับสารสนเทศที่เป็นนวัตกรรม เพื่อสร้างทัศนคติให้คนยอมรับการเผยแพร่นวัตกรรมนั้นๆ ใน

ฐานะความรู้ 

  3. การก าหนดวาระ (Agenda Setting) เป็นผลจากการกระจายข่าวสารของสื ่อเพ่ือให้

ประชาชนตระหนักและรับรู้ประเด็นที่สื่อก าหนดขึ้น 

  4. การพอกพูนระบบความเชื่อ (Expansion of Belief System) ในการสื่อสารสังคมมักมีการ

กระจายความเชื่อ ค่านิยมและอุดมการณ์ต่างๆ ไปสู่ประชาชน ท าให้ผู้รับสารรับเอาระบบความเชื่อและสั่งสม

ความเชื่อของตนมากขึ้นเรื่อยๆ 

  5. การรู้แจ้งต่อค่านิยม (Value Clarification) ในการสื่อสารของสังคมมักเกิดความขัดแย้งใน

เรื่องค่านิยมและอุดมการณ์ สื่อมวลชนที่น าเสนอข้อเท็จจริงในประเด็นเหล่านี้ จะท าให้ประชาชนผู้รับข่าวสาร

เข้าใจค่านิยมชัดแจ้งมากขึ้น 
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 ดังนั้นความรู้จึงเป็นสิ่งส าคัญในการสื่อสาร เนื่องจากการรับรู้ทางการสื่อสารและการเรียนรู้นั้นมี

ความสัมพันธ์กัน โดยการสื่อสารเป็นผลมาจากกระบวนการของการเรียนรู้ และการเรียนรู้ก็เป็นผลอย่างหนึ่ง

ของการสื่อสารนั่นเอง 

ส าหรับความรู้ทางการเมือง Everett M. Rogers (Rogers, 1969 อ้างถึงในฐิตกานต์ ธนาโอฬาร, 

2537) อธิบายถึงความสัมพันธ์ของการเปิดรับสื่อมวลชน (Mass media exposure) กับตัวแปรที่ก าหนดให้

เป็นคุณลักษณะของคนสมัยใหม่ ซึ ่งประกอบด้วย การมีความรู้ทางการเมือง (Political knowledge) การ

ตัดสินใจรับแนวความคิดใหม่ (Innovativeness) และพลังกระตุ้นให้ประสบความส าเร็จ (Achievement 

motivation) โดย Roger จ าแนกกระบวนการออกเป็น 3 ขั้นตอนดังนี้ 

ตัวแปรต้น (Antecedents)  ตัวแปรกลาง (Intervening) ตัวแปร(Consequences) 

1. Literacy   1. Empathy   1. Innovativeness 
2. Mass media exposure  2. Achievement motivation 2. Political knowledge 
3. Cosmopoliteness  3. Fatalism   3. Aspiration  

แนวคิดของ Roger ตัวแปรต้นจะเป็นตัวแปรที่ก่อให้เกิดคุณลักษณะบางอย่างกลายเป็นตัวแปรกลาง 

แล้วจึงส่งผลให้เกิดพฤติกรรมขั้นสุดท้ายนั่นคือตัวแปรผล จากแบบจ าลองข้างต้น สามารถอธิบายได้ว่าการรู้

หนังสือ (Literacy) การเปิดรับสื ่อมวลชน (Mass media exposure) และการติดต่อกับสังคมภายนอก 

(Cosmopoliteness) เป็นปัจจัยที่ช่วยให้บุคคลได้มีโอกาสพบแนวคิดใหม่ ซึ่งจะส่งผลให้เกิดคุณลักษณะทาง

จิตวิทยาต่อไป คือ การมองเห็นหรือการรับรู้ความคิดหรือความรู้สึกคนอื่น (Empathy) การเกิดแรงจูงใจใฝ่

สัมฤทธิ์ (Achievement motivation) และความเชื่อในเรื่องโชคลาง (Fatalism) ซึ่งสิ่งเหล่านี้ส่งผลต่อไปคือ  

การแสวงหาความรู ้ทางการเมือง (Political knowledge) ท าให้เกิดความมุ ่งหวังต้องการที ่จะประสบ

ความส าเร็จในชีวิต (Aspiration) ซึ่งมีผลท าให้บุคคลเกิดความกล้าที่จะตัดสินใจยอมรับความคิดใหม่หรือสิ่งของ

ใหม่ได้เร็ว (Innovativeness) ต่อมา Roger ได้ศึกษาเพิ่มเติมโดยเปลี่ยนการเปิดรับข่าวสารจากตัวแปรต้นมา

เป็นตัวแปรกลาง และปรับเพ่ิมตัวแปรต้นและตัวแปรผล ดังนี้  
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Antecedents   Process   Consequences 

 Literacy       Empathy 

 Education               Mass media  Agriculture and home innovativeness 

 Social status   exposure                 Political Knowledge 

 Age       Achievement motivation 

 Cosmopoliteness                    Educational and Occupational  

Aspirations 

ภาพ  8  กระบวนการรับรู้  
ที่มา : Roger, et al., 1996 

 แบบจ าลองข้างต้นอธิบายว่า การเปิดรับข่าวสารจากสื่อมวลชนเป็นตัวกลางระหว่างตัวแปรต้นและตัว

แปรผล ซึ ่งแสดงให้เห็นถึงบทบาทอันส าคัญต่อกระบวนการทั ้งหมด โดยตัวแปรต้นในแบบจ าลองใหม่นี้

ประกอบด้วยการรู้หนังสือ ระดับการศึกษา สถานภาพทางสังคม อายุ และการติดต่อกับสังคมภายนอก ซึ่งตัว

แปรต้นดังกล่าวจะน าไปสู่กระบวนการเปิดรับข่าวสารจากสื่อมวลชน และจะน าไปสู่ตัวแปรผลต่างๆ ได้แก่ การ

รับรู้ความคิดความรู้สึกของบุคคลอื่นการยอมรับนวัตกรรมใหม่ การมีความรู้ทางการเมือง การมีแรงจูงใจใฝ่

สัมฤทธิ์ และความมุ่งหวังทะเยอทะยานทางด้านการศึกษาและอาชีพ (ฐิตกานต์ ธนาโอฬาร, 2537: 62 - 65) 

2.4  การส่งเสริมภาพลักษณ์ขององค์การ 

ค าว่า “Image” คณะกรรมการบัญญัติศัพท์ ซึ ่งมีพลตรี พระเจ้าวรวงศ์เธอกรมหมื่นนราธิปพงศ์

ประพันธ์ ทรงเป็นประธานคณะกรรมการ ได้บัญญัติศัพท์ ค าว่า “Image” ไว้ว่า “จินตภาพ หรือ จินตนภาพ” 

โดยในแวดวงประชาสัมพันธ์และสถาบันการศึกษาระดับมหาวิทยาลัยมีผู้นิยมใช้กันอยู่บ้าง แต่ไม่คุ้นเหมือนค า

ว่า “ภาพพจน์” ดังนั้น ราชบัณฑิตยสถานจึงได้ชี้แจงในคราวประชุมเมื่อวันที่ 6 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2519 ต่อ

คณะกรรมการบัญญัติศัพท์ภาษาไทยว่า พระเจ้าวรวงศ์เธอกรมหมื่นนราธิปพงศ์ประพันธ์ ทรงชี้แจงว่า ค าว่า 

“ภาพพจน์” เป็นค าที่ทรงคิดขึ้นใช้ เทียบกับค าภาษาอังกฤษว่า “ Figure of speech” ส่วนศัพท์ “Image” 

นั้นควรใช้ค าว่า “ภาพลักษณ์” จะตรงกับความหมายของศัพท์ภาษาอังกฤษมากกว่า ท่านจึงเสนอให้ใช้ค าว่า 

“ภาพลักษณ์” เพ่ือความเข้าใจที่ตรงกัน (วิรัช  ลภิรัตนกุล, 2540: 80-81) 

2.4.1ความหมายของค าว่า “ภาพลักษณ์” 

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 ให้ความหมายค าว่า “ภาพลักษณ์” ว่าหมายถึง ภาพที่

เกิดจากความนึกคิดหรือที่คิดว่าควรจะเป็นเช่นนั้น (พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน , 2546: 821)ส าหรับ

วิรัช ลภิรัตนกุล อธิบายค าว่า ภาพลักษณ์ (Image) ว่าหมายถึงภาพท่ีเกิดข้ึนในใจของบุคคล (mental picture) 

อาจจะเป็นภาพที่มีต่อสิ่งมีชีวิตหรือไม่มีชีวิตก็ได้ ตัวอย่างเช่น ภาพที่มีต่อบุคคล (person) ภาพที่มีต่อองค์การ 



28 

 

(organization) ภาพที่มีต่อสถาบัน (institution) เป็นต้น และภาพท่ีเกิดข้ึนอาจถูกสร้างให้เกิดข้ึนแก่ใจเราหรือ

เราอาจเป็นผู้สร้างเองก็ได้ (วิรัช ลภิรัตนกุล, 2540: 76) 

ส่วน Kenneth E. Boulding (1975: 91) ได้อธิบายว่า “ภาพลักษณ์” เป็นความรู้ ความรู้สึกของ

คนเราที่มีต่อสิ่งต่างๆ โดยเฉพาะความรู้นั้นเป็นความรู้ที่เราสร้างขึ้นมาเองเฉพาะตน เป็นความรู้เชิงอัตวิสัย 

(Subjective Knowledge) ซึ่งประกอบด้วยข้อเท็จจริง คุณค่าท่ีเราเป็นผู้ก าหนด โดยแต่ละบุคคลจะเก็บสะสม

ความรู้เชิงอัตวิสัยเกี่ยวกับสิ่งต่างๆ รอบตัวที่ได้ประสบและมีความเชื่อว่าจริง เนื่องจากคนเราไม่สามารถที่จะ

รับรู้และท าความเข้าใจกับทุกสิ่งได้ครบถ้วนเสมอไป เรามักจะได้เฉพาะ “ภาพ” บางส่วนหรือลักษณะกว้างๆ 

ของสิ่งเหล่านั้น ซึ่งอาจไม่ชัดเจน แล้วมักตีความด้วยตัวเราเอง ดังนั้นความรู้เชิงอัตวิสัยนี้เองที่ประกอบกันเป็น

ภาพลักษณ์ของสิ่งต่างๆ ที่เรามีอยู่ในสมอง (Boulding, 1975 อ้างถึงใน รุ่งรัตน์  ชัยส าเร็จ, ม.ป.ป.: 36) 

นอกจากนี้ Claude Robinson และ Walter Barlow (1959) ได้แสดงทัศนะเกี่ยวกับ “ภาพลักษณ์” 

ว่าหมายถึง ภาพที่เกิดขึ้นในจิตใจ ซึ่งบุคคลมีความรู้สึกนึกคิดต่อองค์การ สถาบัน ภาพในใจดังกล่าวของบุคคล

นั้นๆ อาจได้มาจากประสบการณ์ของบุคคลนั้นทั้งทางตรงและทางอ้อม (Robinson and Barlow , 1959 อ้าง

ถึงใน ณัฐวุฒิ  โสภณเสถียร, 2546: 48)  

Daniel J. Boorstin (1973) ได้ให้ความหมายของค าว่าภาพลักษณ์ไว้ว่า ภาพลักษณ์เป็นภาพที่มนุษย์

สร้างขึ้นด้วยเหตุการณ์เทียม (Pseudo-Events) ซึ่งเป็นสิ่งที่ถูกสร้าง ขึ้นมาเพื่อจ าลองเหตุการณ์ที่ไม่ได้เกิดขึ้น

โดยธรรมชาติเป็นการสร้างจากองค์ประกอบต่างๆที่ มองเห็นได้ชัดเจนเข้าใจได้ง่ายและสามารถเข้าใจได้หลาย

ความหมายและมีความน่าเชื่อถือด้วย ภาพลักษณ์ตามแนวคิดของ Boorstin อาจกล่าวได้เป็น 6 ลักษณะดังนี้ 

1) ภาพลักษณ์เป็นสิ่งที่ถูกจ าลองขึ้นมา (An Image is Simulate) ไม่ได้เกิดขึ้นเอง ตามธรรมชาติแต่เกิดจาก

การวางแผนที่ประกอบกันขึ้นเพื่อตอบสนองวัตถุประสงค์บางอย่าง  ที่ก าหนดไว้เช่นวัตถุประสงค์ทางการ

ประชาสัมพันธ์ดังนั้นภาพลักษณ์จึงเกิดการวางแผน ประชาสัมพันธ์การก าหนดกระบวนการและกลยุทธ์ต่างๆ

เป็นอย่างดี  2) ภาพลักษณ์เป็นสิ่งที่เชื่อถือได้ (An Image is Believable) ในการสร้าภาพลักษณ์ สิ่งที่ส าคัญ

ที่สุดคือความน่าเชื่อถือ กล่าวคือแม้ว่าภาพลักษณ์จะเป็นภาพที่ถูกสร้างขึ้นมาแต่  ต้องอยู่บนพื้นฐานของความ

น่าเชื่อถือในภาพลักษณ์ที่สร้างขึ้นมานั้น  3) ภาพลักษณ์เป็นสิ่งที่อยู่นิ่ง (An Image is Passive) ภาพลักษณ์

ต้องไม่ขัดแย้งกับ ความเป็นจริงถึงแม้ว่าภาพลักษณ์จะไม่ใช่ความจริงแต่ภาพลักษณ์จะต้องถูกน าเสนออย่าง  

สอดคล้องกับความเป็นจร ิง   4) ภาพลักษณ์เป ็นส ิ ่งท ี ่ เห ็นได ้ช ัด (An Image is Vivid and Concrete) 

ภาพลักษณ์ ถูกสร้างขึ้นเป็นรูปธรรมด้วยการสร้างสรรค์จากนามธรรมซึ่งอาจเรียกได้ว่าเป็นการสร้างจิตนาการ

รูปธรรมเพื่อให้ตอบสนองดึงดูดใจ และดึงดูดความรู้สึกทางอารมณ์  5) ภาพลักษณ์เป็นสิ่งที่ถูกท าให้ดูง่าย (An 
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Image is Simplified) ภาพลักษณ์จะต้อง ชัดเจนง่ายต่อการเข้าใจและจดจ ามีความแตกต่างแต่สื่อความหมาย

ได้ครบถ้วนตรงตามความ ต้องการ  6) ภาพลักษณ์มีความหมายหลายมุม (An Image is Ambiguous) 

ภาพลักษณ์ในบางครั้งอาจเป็นสิ่งที่ดูเหมือนก ากวมมีลักษณะที่ก้ ากึ่งระหว่างความคาดหวังกับความเป็นจริงมา

บรรจบกัน 

สรุปภาพลักษณ์หมายถึง  สิ่งที่เกิดขึ้นจากจิตใจของเราหรือเป็นสิ่งที่สร้างขึ่นมา  โดยต้องการให้ผุ้อ่ืน

มองเห็นในทิศทางที่เราก าหนดไว้แต่ต้องไม่ขัดแย้งกับความเป็นจริง 

2.4.2 ความส าคัญของภาพลักษณ์ 

 ตามหลักการประชาสัมพันธ์ องค์การพยายามที่จะสร้างความเข้าใจ และความสัมพันธ์อันดีกับ

กลุ่มเป้าหมายที่มีส่วนเกี่ยวข้อง เพื่อให้ประชาชน หรือกลุ่มเป้าหมายมีความรู้สึกนึกคิดต่อองค์การในทางที่ดี 

กิจกรรมดังกล่าวหมายรวมถึงการสร้างสรรค์สิ่งที่ดีงามหรือการบ าเพ็ญสาธารณประโยชน์ต่างๆ ต่อส่วนรวม 

โดยมีจุดประสงค์ให้ประชาชนเกิดภาพลักษณ์ที่ดีงามต่อองค์การ ซึ่งจุดประสงค์นี้ผู้บริหารมักทราบดีว่า การ

ประชาสัมพันธ์เป็นการสร้างภาพลักษณ์ และพัฒนาปรับปรุงภาพลักษณ์ของหน่วยงานให้ดียิ่งขึ้นในสายตาของ

ประชาชนโดยทั่วไปแล้วภาพลักษณ์จะมีความส าคัญ 2 ประเด็นหลัก คือ 

ประเด็นที่หนึ่ง ด้านจิตใจ ถ้าบุคคลนั้นมีภาพลักษณ์เชิงบวก ต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่อยู่รอบตัว ก็จะ

มีแนวโน้มแสดงพฤติกรรมเชิงบวก แต่ถ้ามีภาพลักษณ์เชิงลบต่อสิ่งเหล่านั้น ก็จะมีแนวโน้มที่จะแสดงพฤติกรรม

เชิงลบออกมาเช่นกัน และสิ่งส าคัญ คือ ภาพลักษณ์ก่อให้เกิดอคติในการพิจารณาพฤติกรรมของสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่

บุคคลเคยมีภาพลักษณ์มาก่อนหน้านี้ 

ประเด็นที่สอง ด้านธุรกิจ ภาพลักษณ์ด้านนี้ถือว่าเป็นคุณค่าเพิ่ม ที่มีให้กับสินค้าและบริษัท 

ซึ่งถือว่าเป็นประโยชน์เชิงจิตวิทยา ท าให้สินค้าหรือบริษัทมีคุณค่า มีความส าคัญมากยิ่งขึ ้นเรื่อยๆ ท าให้

ภาพลักษณ์เป็นศาสตร์หนึ่งทางการตลาด โดยจะสร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้กับสินค้า เพื่อเพิ่มราคาให้กับสินค้าใน

ราคาสูงๆ ได้ (เสรี  วงษ์มณฑา, 2542: 84-85) 

Edward L. Bernays กล่าวว่า การประชาสัมพันธ์ที่ดี องค์การต้องสร้างภาพลักษณ์ที่แท้จริง (true 

image) ให้เกิดข้ึนในจิตใจของประชาชนเพ่ือผลทางด้านความประทับใจ องค์การใดหากมีภาพลักษณ์ที่ไม่ดีแล้ว

ย่อมไม่ได้รับความเชื่อ ศรัทธา หรือความไว้วางใจจากประชาชน ซึ่งอาจส่งผลให้ประชาชนเกิดความระแวง

สงสัย หรือเกลียดชังองค์การนั้นได้ รวมทั้งอาจไม่ให้ความร่วมมือกับกิจกรรมขององค์การ แต่ในทางกลับกัน 

หากองค์การใดมีภาพลักษณ์ที่ดีแล้วย่อมได้รับความเชื่อถือ ความไว้วางใจ และความร่วมมือจากประชาชน 

(Bernays, 1961) 
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ส าหรับภาพลักษณ์เกี่ยวกับบุคคลก็เช่นเดียวกัน ภาพลักษณ์ที่เรามีต่อใครคนใดคนหนึ่ง ไม่ว่าจะเป็น

บุคคลหรือกลุ่มบุคคล ย่อมมีทั้งภาพลักษณ์ที่ดีและไม่ดี เราย่อมมีภาพลักษณ์ที่ไม่ดีหรือไม่ต้องการคบค้าสมาคม

กับบุคคลหรือกลุ่มบุคคลที่มีความประพฤติไม่ดี หรือไม่น่าไว้วางใจนั่นเอง 

ดังนั้นการเกิดภาพในความคิดของคนเราจึงอาจเกิดขึ้นจากการสร้างเองหรือองค์การเป็นผู้สร้างให้ ซึ่ง

ในหลักการประชาสัมพันธ์นั้น องค์การมักเป็นผู้สร้างขึ้นเพื่อก าหนดให้ประชาชนหรือกลุ่มเป้าหมายมีความคิด 

และมีภาพขององค์การตามวัตถุประสงค์ที่องค์การก าหนดขึ้น แต่ภาพลักษณ์ท่ีดีขององค์การย่อมเป็นผลมาจาก

ความเพียรโดยอาศัยระยะเวลายาวนาน การสร้างภาพลักษณ์ที่ดีจึงไม่อาจสร้างได้ในระยะเวลาอันสั้น เพราะ

ภาพลักษณ์ คือภาพที่เกิดขึ้นทีละเล็กทีละน้อย และสะสมเพิ่มพูนขึ้นจนฝังรากฐานมั่นคงอยู่ในจิตใจ และ

ทัศนคติ ตลอดจนความรู้สึกนึกคิดของประชาชน   กระบวนการสร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้กับองค์การหรือบุคคล 

เพ่ือให้ประชาชนมีความประทับใจ จึงเป็นกิจกรรมที่ต้องอาศัยระยะเวลาพอสมควร และเม่ือภาพลักษณ์ที่ดีนั้น

ตราตรึงอยู่ในจิตใจของประชาชนแล้ว ผลที่ตามมา คือ ชื่อเสียง เกียรติคุณ ความนิยมชมชอบ ความเชื่อถือ 

ศรัทธา ต่อองค์การหรือบุคคลนั้น และประทับแน่นอยู่ในความทรงจ าของประชาชนตราบนานเท่านาน (วิรัช  

ลภิรัตนกุล, 2540: 78-79) 

สรุป ภาพลักษณ์ท าให้เกิดความไว้วางใจ ความเชื่อใจ  ความนับถือ  ความเชื่อถือ ซึ่งน ามาในด้าน

ชื่อเสียง  ความนิยมชมชอบ  การสร้างภาพลักษณ์ต้องอาศัยระยะเวลาในการสร้างพอสมควรแต่เมื่อเกิดขึ้นแล้ว

ก็จะตราตรึงในใจไปอีกนานทั้งภาพลักษณ์ที่ดีและภาพลักษณ์ที่ไม่พึงประสงค์ 

2.4.3 ลักษณะของภาพลักษณ์ 

วิจิตร  อาวะกุล (2539: 189) จ าแนกลักษณะของภาพลักษณ์ไว้ 4 ประการ ดังนี้ 

1. ภาพลักษณ์เปลี่ยนแปลงได้ตามเหตุการณ์ หรือการกระท าที่เกิดขึ้น ตามท่าทีความรู้สึก 

และทัศนคติของประชาชนในขณะนั้นที่มีต่อองค์การ 

2. ภาพลักษณ์ที่เสียไปแล้วมักแก้ไขได้ยาก และมักจะถ่ายทอดต่อไปยังผู้รับมอบกิจการต่อไป

ในทางท่ีดีและไม่ด ี

3. ภาพลักษณ์ที่เป็นนามธรรม เกิดจากการเผยแพร่โฆษณา ซึ่งภาพลักษณ์นามธรรมนี้จะ

เกิดขึ้นอย่างรวดเร็วและสลายไปได้เร็วเช่นกัน แต่ภาพลักษณ์ที่เป็นรูปธรรม เช่น การกระท า การบริการแก่

สังคม การสร้างสาธารณประโยชน์จะเป็นภาพลักษณ์ที่คงทนถาวร 
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4. ภาพลักษณ์ที่ไม่ค่อยถาวร เช่น ข่าวลือ การให้ร้ายป้ายสี ถ้าพิสูจน์ความจริง หรือชี้แจง

ข้อเท็จจริง รวมถึงการประพฤติปฏิบัติดีมาแต่หนหลัง ก็จะช่วยให้ภาพลักษณ์ประเภทนี้สลายไปเร็ว ประชาชน

จะยังคงเชื่อมั่นในภาพลักษณ์ท่ีดีที่ได้ท ามา  

นอกจากนี้ รัตนาวดี  ศิริทองถาวร (2548: 155-156) ยังได้อธิบายภาพลักษณ์โดยแบ่งเป็น 6 ลักษณะ 

ดังนี้ 

1. ภาพลักษณ์เกิดจากความประทับใจ ซึ่งขึ้นอยู่กับประสบการณ์และข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับ

องค์การที่ประชาชนได้รับ และสิ่งเหล่านี้จะก่อตัวขึ้นเป็นความประทับใจ ซึ่งอาจจะเป็นความประทับใจที่ดี

หรือไม่ดีก็ได้ แล้วแต่พฤติกรรมหรือการกระท าของหน่วยงาน 

2. ภาพลักษณ์เป็นสิ่งที่สามารถเปลี่ยนแปลงได้ กล่าวคือ อาจเปลี่ยนแปลงจากภาพลักษณ์ที่ดี

ไปสู่การมีภาพลักษณ์ที่ไม่ดีได้ หรืออาจเปลี่ยนจากภาพลักษณ์ที่ไม่ค่อยดีไปสู่การมีภาพลักษณ์ที่ดีได้ เนื่องจาก

สภาพการณ์ภายในหรือปัจจัยภายนอกองค์การมากระทบ ดังนั ้นองค์การต่างๆ จึงจะต้องมีการส ารวจ

ภาพลักษณ์ปัจจุบันขององค์การอย่างสม ่าเสมอ เพื่อจะได้ทราบว่าภาพลักษณ์ขององค์การเป็นอย่างไร เพื่อจะ

ได้เสริมสร้าง รักษา หรือแก้ไขภาพลักษณ์ได้ 

3. ภาพลักษณ์เป็นสิ่งที่อยู่นิ่ง กล่าวคือ ภาพลักษณ์เป็นสิ่งที่ต้องไม่โต้แย้งกับความจริง แต่

ภาพลักษณ์จะต้องถูกน าเสนออย่างสอดคล้อง และเป็นไปในทิศทางเดียวกับความจริง นั่นคือ ปรัชญา นโยบาย

การด าเนินงาน การประพฤติปฏิบัติ รวมทั้งคุณภาพของสินค้าหรือบริการขององค์การ 

4. ภาพลักษณ์เป็นสิ่งที่น่าเชื่อถือ เพราะภาพลักษณ์เป็นการสร้างภาพในจิตใจของคนเรา

เกี่ยวกับบุคคล องค์การ สถาบัน หรือสิ่งต่างๆ ให้มั่นคงเป็นที่ยอมรับโดยอยู่บนพื้นฐานของความน่าเชื่อถือ การ

สร้างภาพลักษณ์จะไม่เกิดผลใดๆ ถ้าไม่มีความน่าเชื่อถือในบุคคลหรือองค์การนั้นๆ  

5. ภาพลักษณ์เป็นสิ่งที่เห็นได้ชัดเจน ภาพลักษณ์ที่ถูกสร้างจากสิ่งที่เป็นนามธรรมขึ้นมาเป็น

รูปธรรม อาจเรียกได้ว่า เป็นการสร้างจินตนาการรูปธรรมเพื่อให้ตอบสนอง ดึงดูดใจและความรู้สึกต่อกลุ่ม

บุคคล เช่น ความหรูหราสามารถประชาสัมพันธ์ผ่านทางภาพถ่ายได้ เพื่อเป็นการสร้างภาพความหรูหราของ

องค์การได ้

6. ภาพลักษณ์จะต้องดูง่ายและแตกต่าง กล่าวคือ ภาพลักษณ์จะต้องชัดเจนและง่ายต่อการ

เข้าใจ และมีความแตกต่าง โดยต้องสามารถสื่อความหมายได้ครบถ้วนตรงตามความต้องการ เช่น ค าขวัญของ

องค์การ ซึ่งก็คือ การสร้างภาพลักษณ์ให้มีเอกลักษณ์ท่ีโดดเด่นนั่นเอง 
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ดังนั้นจึงอาจสรุปได้ว่า ภาพลักษณ์นั้นจะมีลักษณะที่สามารถเปลี่ยนแปลงได้ และเป็นได้ทั้งภาพลักษณ์

ที่เป็นนามธรรมและรูปธรรม รวมทั้งภาพลักษณ์เป็นสิ่งที่อยู่นิ่ง พิสูจน์ได้ด้วยข้อเท็จจริง และการสร้างสรรค์

ภาพลักษณ์ต้องง่ายและมีความแตกต่าง โดยต้องสามารถสื่อความหมายได้ครบถ้วนด้วย (สุภารัตน์  ม่วงศิริ, 

2547: 15) 

2.4.4 ประเภทของภาพลักษณ์ 

พงษ์เทพ  วรกิจโภคาทร (อ้างถึงใน ณัฐวุฒิ โสภณเสถียร, 2546: 49-51) จ าแนกประเภทของ

ภาพลักษณ์ส าหรับในวงการธุรกิจ การตลาด และการโฆษณาประชาสัมพันธ์ ไว้ 10 ประเภท ดังนี้ 

1. ภาพลักษณ์ซ้อน (Multiple Image) เป็นภาพลักษณ์ที่ตั้งมาจากสมมติฐานว่า บุคคลใน

สังคมนั้นมาจากร้อยพ่อ พันแม่ มาจากแหล่งต่าง ๆ ที่มีความรู้ ความเชื่อ ฐานะทางเศรษฐกิจสังคม การศึกษา 

และสิ่งอ่ืน ๆ ที่แตกต่างกัน โดยเฉพาะมีความรู้และประสบการณ์ต่อองค์การต่างกัน ดังนั้นการจะหวังว่าสมาชิก

ในสังคมจะมีภาพลักษณ์ขององค์การหนึ่งเหมือนกันจึงเป็นไปไม่ได้ ยิ ่งไปกว่านั้นในตัวบุคคลหนึ่งก็อาจมี

ภาพลักษณ์ในเชิงบวกต่อเรื่องหนึ่ง และมีภาพลักษณ์ในเชิงลบต่ออีกเรื่องหนึ่งได้ 

2. ภาพลักษณ์ปัจจุบัน (Current Image) เป็นภาพลักษณ์ตามความเป็นจริงในปัจจุบัน ซึ่ง

อาจเป็นภาพลักษณ์เชิงลบหรือเชิงบวกก็ได้ หรือจะเป็นภาพลักษณ์ที่เกิดขึ้นมาโดยธรรมชาติหรือโดยเจตนาก็

ตาม หน้าที่ของผู้บริหารจะต้องหาภาพลักษณ์ปัจจุบันให้ได้ เมื่อพบภาพลักษณ์ที่ไม่ดีจะได้ปรับเปลี่ยนให้ดีขึ้น 

หรือพบภาพลักษณ์ที่ผิดเพี้ยนจากสิ่งที่ต้องการก็อาจน าไปพิจารณาตัดสินใจต่อไปได้ 

3. ภาพลักษณ์กระจกเงา (Mirror Image) เปรียบได้กับเวลาที่คนเราส่องกระจก ก็จะเห็นภาพ

ของตัวเองในกระจกเงา ในภาพนั้นเราอาจมองตัวเองว่าสวย สง่างาม หรือตรงกับลักษณะใดก็ได้ตามความนึก

คิดของเราเอง  ในกรณีเดียวกันผู้บริหารอาจมองว่าองค์การได้ท าโน่นท านี่ ดีมากแล้ว ดังนั้นภาพลักษณ์ของ

องค์การจึงน่าจะเป็นภาพลักษณ์ที ่ดี ซึ ่งความเป็นจริงจะเป็นเช่นไรก็เป็นอีกกรณีหนึ ่ง ทั ้งนี ้ประชาชน

กลุ่มเป้าหมายอาจมองอะไรที่แตกต่างจากผู้บริหารก็ได้ 

4. ภาพลักษณ์ที่พึงปรารถนา (Wish Image) เป็นภาพลักษณ์ที่ผู้บริหารหรือพนักงานมีความ

ต้องการจะให้องค์การของตนเป็นเช่นนั้น เช่น เป็นองค์การที่มีความรับผิดชอบต่อสังคม เป็นองค์การที่มีความ

เจริญรุ่งเรือง เป็นองค์การที่ให้ค าตอบที่ยุติธรรมแก่พนักงาน เป็นต้น การก าหนดความปรารถนาเปรียบเสมือน

การก าหนดเป้าประสงค์ของงานที่เราได้บรรลุเป้าประสงค์นั้นๆ  

5. ภาพลักษณ์สูงสุดที่ท าได้ (Optimum Image) หมายถึง ภาพลักษณ์ที่เกิดขึ้นจากความ

ตระหนักในความจริง และการมีความเข้าใจ การรับรู้ (Perception) ของผู้รับข่าวสาร อุปสรรคของการใช้
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สื่อมวลชน และสื่อที่เราควบคุมได้ และสภาพแวดล้อมที่ยากต่อการควบคุมและอื่นๆ ที่เป็นอุปสรรคต่อการ

สร้างภาพลักษณ์ที่พึงปรารถนาได้ ดังนั้นภาพลักษณ์ชนิดนี้ จึงเป็นภาพลักษณ์ที่ผู้เกี่ยวข้องรู้จักประมาณตน 

และตัวแปรอื่นๆ ที่เก่ียวข้องจนไม่ท าให้การก าหนดภาพลักษณ์ที่พึงปรารถนามีความสูงมากเกินความเป็นจริง 

6. ภาพลักษณ์ที่ถูกต้องและไม่ถูกต้อง (Correct and Incorrect Image) เป็นภาพลักษณ์ที่

เกิดขึ้นไม่ตรงกับความเป็นจริง อาจเป็นเพราะเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นโดยธรรมชาติ (ข่าวลือ อุบัติเหตุ) หรือจาก

กระบวนการสื่อสาร หรือการรับรู้ของผู้รับสาร และเม่ือเกิดภาพลักษณ์ที่ไม่ถูกต้องแล้ว ก็จ าเป็นต้องมีการแก้ไข

ภาพลักษณ์ให้ถูกต้องต่อไป ภาพลักษณ์ที่ถูกต้องนี้คล้ายกับภาพลักษณ์ปัจจุบันแต่จะต่างกันที่ภาพลักษณ์ที่

ถูกต้องได้มีการปรับเปลี่ยนจากภาพลักษณ์ที่ไม่ถูกต้องมาระยะหนึ่งแล้ว 

7. ภาพลักษณ์ส ินค้าหร ือบร ิการ (Product / Service Image) สินค้าหร ือบร ิการก็มี

ภาพลักษณ์ของตัวเองเช่นเดียวกับองค์การ สินค้าหรือบริการบางอย่างอาจมีภาพลักษณ์ที่ไม่ค่อยดี เช่น สุรา 

บุหรี่ สถานอาบอบนวด แต่สินค้าหรือบริการบางอย่างกลับมีภาพลักษณ์ตรงกันข้าม คือ ภาพลักษณ์ที่ดี เช่น ยา

สีฟัน โรงพยาบาล แต่ไม่ว่าสินค้าหรือบริการจะมีภาพลักษณ์เป็นบวก เป็นลบ หรือกลางๆ ก็ยังมีความจ าเป็นที่

จะต้องปรุงแต่งให้มีภาพลักษณ์ท่ีเป็นเอกลักษณ์ และเป็นที่ยอมรับมากขึ้นจากสังคม นอกจากนี้ภาพลักษณ์ของ

องค์การจะเป็นเช่นไร ภาพลักษณ์ของสินค้าก็จะมีความเกี่ยวพันด้วยเป็นอย่างมาก 

8. ภาพลักษณ์ตราสินค้า (Brand Image) เป็นภาพลักษณ์ที่มีลักษณะคล้ายภาพลักษณ์สินค้า

เพียงแต่กรณีนี้เป็น “ตราสินค้า” หรือ “Logo” หรือ “สัญลักษณ”์  

9. ภาพลักษณ์องค์การ (Corporate Image) เป็นภาพลักษณ์ขององค์การใดองค์การหนึ่ง โดย

เน้นภาพรวมทั้งหมดขององค์การโดยรวมถึงสินค้า ยี่ห้อสินค้า ระบบการบริหารบริษัท ความมั่นคง การมี

บุคลากรที่มีคุณภาพ และความรับผิดชอบต่อสังคม 

10. ภาพลักษณ์สถาบัน (Institutional Image) คล้ายกับภาพลักษณ์องค์การเพียงแต่มุ่งมอง

เฉพาะตัวบริษัทหรือตัวสถาบัน ความรับผิดชอบของสถาบันที ่มีต่อสังคม ความเป็นสถาบันที ่มั ่นคง

เจริญก้าวหน้า แต่ทั้งนี้จะไม่มุ ่งมองในเชิงธุรกิจการค้า หรือการตลาด หรือตราสินค้านอกจากบทบาทหรือ

พฤติกรรมของสถาบันอย่างเดียว  

นอกจากนี้  วิรัช  ลภิรัตนกุล (2540: 81-83) ยังได้จ าแนกประเภทของภาพลักษณ์ออกเป็นประเภท

ส าคัญๆ ได้ 4 ประเภทดังนี้ 

1. ภาพลักษณ์ของบริษัท (Corporate Image) คือ ภาพที่เกิดขึ้นในจิตใจของประชาชนที่มีต่อ

บริษัทหรือองค์การใดองค์การหนึ่ง ภาพลักษณ์นี้หมายรวมถึงการบริหารจัดการของบริษัท สินค้า หรือบริการที่
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บริษัทจ าหน่าย ฉะนั้นภาพลักษณ์ของบริษัทจึงมีความหมายค่อนข้างกว้าง และรวมถึงตัวหน่วยงาน ธุรกิจ ฝ่าย

จัดการและสินค้า หรือบริการของบริษัทแห่งนั้นด้วย โดยภาพลักษณ์ของบริษัทจะส่งผลดีต่อธุรกิจดังนี้ 

   1.1 ช่วยให้ประชาชนเกิดความเชื ่อถือและยอมรับในบริษัท สินค้าของบริษัทที่

จ าหน่ายในปัจจุบัน และสินค้าที่ก าลังจะผลิตต่อไปในอนาคต 

   1.2 ช่วยให้ประชาชนต้องการเข้าร่วมเป็นสมาชิกของบริษัท หรือเข้ามาท างานด้วย 

   1.3 ช่วยดึงดูดใจให้บรรดาผู้ถือหุ้นต้องการเข้ามาลงทุนร่วมหุ้นด้วย 

   1.4 ช่วยให้ชุมชนในละแวกใกล้เคียงมีความเลื่อมใส ศรัทธา และให้ความร่วมมือ

สนับสนุนแก่บริษัท 

   1.5 ช่วยเอื้ออ านวยความคล่องตัวต่อการบริหารงานและการด าเนินงานธุรกิจต่างๆ 

ของบริษัท เพราะบริษัทมีชื่อเสียงและภาพลักษณ์ท่ีดี เป็นที่เชื่อถือแก่คนทั่วไป 

2. ภาพลักษณ์ของสถาบันหรือองค์การ ( Institutional Image) คือ ภาพที่เกิดขึ้นในใจของ

ประชาชนที่มีต่อสถาบัน หรือองค์การ ซึ่งโดยมากมักจะเน้นไปที่ตัวสถาบันหรือองค์การเพียงอย่างเดียว ไม่

รวมถึงตัวสินค้าหรือบริการขององค์การ ภาพลักษณ์ของสถาบันหรือองค์การจึงมีความหมายแคบลงมาจาก

ภาพลักษณ์ของบริษัท เพราะหมายถึงภาพของสถาบันหรือองค์การเพียงอย่างเดียว 

3. ภาพลักษณ์ของสินค้าหรือบริการ (Product / Service Image) คือ ภาพที่เกิดขึ้นในใจของ

ประชาชนที่มีต่อสินค้า หรือบริการของบริษัทเพียงอย่างเดียว ไม่รวมถึงตัวองค์การหรือบริษัท 

4. ภาพลักษณ์ที ่มีต่อสินค้าตราใดตราหนึ่ง (Brand Image) คือ ภาพที่เกิดขึ ้นในใจของ

ประชาชนที่มีต่อสินค้ายี่ห้อใดยี่ห้อหนึ่ง หรือตราสินค้า (Brand) ตราใดตราหนึ่ง หรือเครื่องหมายการค้า 

(Trademark) ส่วนมากมักจะใช้ในด้านการโฆษณา และการส่งเสริมการขาย นอกจากนี้ ภาพลักษณ์ที่มีต่อ

สินค้าตราใดตราหนึ่ง ยังเป็นภาพในจิตใจของผู้บริโภคด้วย ผู้บริโภคที่ได้รับการปลูกฝังอย่างมั่นคงในด้าน

ความรู้สึกนึกคิดต่อสินค้า อาจส่งผลต่อความนึกคิดว่าเป็นสินค้าที่ทันสมัยหรือล้าสมัยได้ หรือเป็นสินค้าส าหรับ

ผู้มีรสนิยมสูง หรือรสนิยมธรรมดา 

2.4.5 องค์ประกอบของภาพลักษณ์ขององค์กร  

ภาพลักษณ์ขององค์กร (Corporate Image) (พจน์ ใจชาญสุขกิจ, 2548, หน้า 33 – 38) เป็น

กระบวนการที่เกิดขึ้นเพื่อสร้างความประทับใจการจดจ าการเพิ่มจ านวนผู้เข้ามาใช้  บริการโดยสามารถสื่อผ่าน

ทาง CEO ผ่านทางการประชาสัมพันธ์ผ่านทางสินค้า/บริการซึ่งผล ออกมาสามารถเป็นทางบวกและทางลบได้

เช่นเดียวกันภาพลักษณ์องค์กรนั้นเป็นผลรวมของ การประสมประสานหลายสิ่งหลายอย่างเข้าด้วยกันไม่ว่าจะ
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เป็นภาพของสถาบัน/หน่วยงาน/ ส านักงานสินค้า/บริการพนักงาน/ผู้บริหารที่ท าให้เกิดความรู้สึกขึ้นในจิตใจ

ของสาธารณชนหาก ความเห็นของคนส่วนมากเป็นเช่นไรภาพลักษณ์ขององค์กรก็จะเป็นเช่นนั้นการสร้าง

ภาพลักษณ์ องค์กรที่ดีจะช่วยสร้างความน่าเชื่อถือความเลื่อมใสศรัทธาการดึงดูดความสนใจต่อลูกค้า ที่ต้องการ

เข้ามาใช้สินค้าและบริการมากขึ้นในการด าเนินการประชาสัมพันธ์ให้เกิดภาพลักษณ์ที  ดีจะช่วยสร้างความ

มั่นคงให้แก่หน่วยงานไม่ว่าจะเกิดวิกฤตยามใดก็ไม่อาจสั่นคลอนไปได้ถือได้  ว่าเป็นทุนขององค์กรนั้นที่ได้สั่งสม

เอาไว้ องค์ประกอบของภาพลักษณ์องค์กร 8 องค์ประกอบ ประกอบด้วย  

1) ภาพลักษณ์ของผู้บริหาร/ฝ่ายบริหาร (Executive/Management) ต้องเป็นที่

ยอมรับ ของสาธารณชนว่าเป็นคนเก่งคนดีมีจริยธรรมในการบริหารเป็นคนทันสมัยริเริ่มสิ่งใหม่ๆ สามารถท าให้

ธุรกิจมีความเจริญก้าวหน้าด้วยความสามารถมีวิสัยทัศน์รู้จักการประชาสัมพันธ์  เพื่อสร้างภาพลักษณ์ให้กับ

องค์กร   

2) ภาพลักษณ์ของพนักงาน (Officer) ต้องเป็นที่ประจักษ์ต่อบุคคลที่เข้ามา เกี่ยวข้อง

ทั้งภายในและภายนอกองค์กรว่ามีความรู้ความสามารถท างานที่รับผิดชอบได้ด้วย ความเป็นมืออาชีพเป็นคนดี

ที่มีความซื่อสัตย์สุจริตมีความจริงใจในการติดต่อธุรกิจรับฟังความ  คิดเห็นของผู้อื่นรู้จักใช้วาจาที่สุภาพและ

พูดจาให้เกียรติมีความหวังดีกับผู้ที่เข้ามาติดต่องาน ด้วยมีวิญญาณแห่งการบริการพร้อมที่จะให้ความช่วยเหลือ

พร้อมจะท างานที่เกิดกว่า ภาระหน้าที่มีกริยาวาจาที่แสดงความเต็มใจพร้อมที่จะอ านวยความสะดวกให้กับผู้

ที่มาติดต่อใช้ สินค้า/บริการและต้องเป็นคนที่มีบุคลิกดีสง่างามมีมาดดีมรสนิยมที่เหมาะสมมีความพร้อมอยู่  

เสมอไม่ว่าจะมีสถานการณ์หรือเหตุการณ์ใดเกิดขึ้นก็ตาม   

3) ภาพลักษณ์ของสินค้าและบริการ (Product/Service) เป็นสินค้าและบริการที่มี 

คุณภาพตรงตามการประชาสัมพันธ์มีคุณภาพคุ้มกับราคาที่ลูกค้าหรือผู้ที่มาใช้บริการจ่ายไป เป็นสินค้าและ

บริการที่เสริมสร้างคุณภาพชีวิตให้กับสาธารณชนต้องมีความน่าเชื่อถือทั้งใน  ด้านคุณภาพราคาตรงตามความ

ต้องการของผู้บริโภคท่ีเกิดความประทับใจทั้งก่อนและหลังการ ได้สัมผัสกับสินค้า/บริการนั้นโดยตรง   

4) ภาพลักษณ์ของวิธีการด าเนินงาน (Management) มีการด าเนินการโดยอาศัย 

หลักธรรมาภิบาลคือโปร่งใส  สามารถตรวจสอบได้  ซื่อสัตย์สุจริต  เคารพกฎหมาย  เป็นการเสริมสร้าง

เศรษฐกิจของประเทศเป็นงานที่เกิดจากเจตนาที่ดีของผู้ประกอบการเน้นเรื่องของความมีคุณธรรมเป็นการสร้าง

ประโยชน์ให้กับผู้ลงทุนผู้บริโภคผู้ถือหุ้นพนักงานรวมทั้งสังคม โดยรวมเพ่ือให้ผลตอบแทนที่คุ้มทุนและคุ้มค่ากับ

บุคคลผู้มารับบริการด้วย   
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5) ภาพลักษณ์ของบรรยากาศขององค์กร (Atmosphere) หมายถึงทุกส่วนของ 

องค์กรเมื่อรวมกันเป็นสิ่งแวดล้อมและสิ่งที่ประกอบขึ้นกับองค์กรได้อย่างมีความกลมกลืนเช่น อาคารสถานที่

การต้อนรับผู้คนที่เข้ามาเกี่ยวข้องด้วยจะต้องดูดีและมีความเป็นมิตรตั้งแต่การ  สร้างความประทับใจครั้งแรก

จนถึงความประทับใจครั้งสุดท้ายก่อนจากไป   

6) ภาพลักษณ์ของเครื่องมือเครื่องใช้หรืออุปกรณ์ในส านักงาน (Material) ไม่ว่าจะ 

เป็นการตกแตง่ส านักงานโต๊ะเก้าอ้ีเครื่องเขียนดอกไม้ประดับแก้วน้ าเป็นต้นล้วนแต่เป็นสิ่งที่ผู้คน ทั้งหลายใช้ใน

การประเมินภาพลักษณ์ขององค์กรทั้งสิ้นการจัดซื้อจะต้องพยายามสร้างสมดุลให้  ดีระหว่างการประหยัดกับ

การรักษาภาพลักษณ์เพราะถ้าเอียงไปทางข้างประหยัดมากไปก็จะ  เสียภาพลักษณ์และหากเอียงทางด้าน

ภาพลักษณ์มากไปก็จะสิ้นเปลืองเกินกว่าเหตุได้  

7) ภาพลักษณ์ของวัฒนธรรมองค์กร (Culture) หมายถึงวิธีการท างานค่านิยมของ 

ผู้บริหาร/ฝ่ายบริหาร และบุคลากรระดับต่าง ๆ รูปแบบในการด าเนินงานและการพัฒนา ทรัพยากรมนุษย์

แนวทางและนโยบายของการท างานในการประสานกับผู้อื่นการรู้จักปรับตัวให้ เข้ากับวัฒนธรรมขององค์กรที่

เป็นภาพลักษณ์ที่ดีมีปรัชญาที่มีความชัดเจนสามารถน ามาใช้ได้  อย่างเป็นรูปธรรมถึงแม้ว่าภาพลักษณ์ของ

องค์กรนั้นมีมาอย่างยาวนานแต่หากเป็นสิ่งที่ดีควร ยึดถือและปฏิบัติต่อไปเพียงแต่จะท าอย่างไรให้ภาพลักษณ์ที่

ดีนั้นคงอยู่ต่อไปในอนาคต  

8) ภาพลักษณ์ทางด้านสังคม (Social)คือการท ากิจกรรมพิเศษที่นอกเหนือจาก 

ภาระหน้าที่ในงานท่ีท าอยู่ในองค์กรโดยเฉพาะองค์กรธุรกิจสะท้อนให้เห็นความรับผิดชอบต่อ สังคมเป็นการคืน

ก าไรให้กับสังคมให้โอกาสแก่ผู้ด้อยโอกาสในสังคมมีส่วนเข้าไปช่วยงานของ ประเทศชาติการสร้างภาพลักษณ์ที่

ดีต้องใส่ใจทุกองค์ประกอบการสื่อสารที่ท าขึ้นเพื่อสร้าง ภาพลักษณ์ที่ดีนั้นต้องครอบคลุมการสร้างภาพลักษณ์

องค์ประกอบทุกส่วนจึงจะท าให้องค์กร ได้รับความชื่นชมมีภาพลักษณ์เชื่อเสียงที่ดีสามารถท างานอยู่ภายใต้

บรรยากาศอันเป็นบวกท่ี เอ้ืออ านวยต่อความเจริญรุ่งเรืองขององค์กรได้ 

2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
เคียงชนก บุญสุวรรณ. (2559, บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเรื่อง ปจจัยที่มีอิทธิพลตอการจดจ าและการรับรู

ตราสินคา/ บริการผานโฆษณาบนเกมออนไลนของ ประชากรในจังหวัดกรุงเทพมหานคร  โดยมีวัตถุประสงค
เพื่อศึกษาอิทธิพลเชิงบวก ของปจจัยดานทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม การรับสื่อและโฆษณา อิทธิพลของ
เกมออนไลน  ความพึงพอใจที ่มีผลตอการจดจ าและการรับรูตราสินคาผานโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน        
กลมุตัวอยางที่ใชใน การวิจัยคือ กลุมบุคคลทั่วไปที่เลนเกมออนไลน ชวงเดือนธันวาคม  2558  ถึง  กุมภาพันธ 
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2559  จ านวน  400  ชุด  แสดงผลการวิเคราะหประกอบดวย คาเฉลี่ยรอยละ และสถิติเพ่ือทดสอบสมมติฐาน
การหาคา สัมประสิทธิ์สหสัมพันธชองเพียรสัน (Pearson Correlation) และวิเคราะหขอมูลโดยใชความ
ถดถอย เชิงพหุ จากผลการวิจัยพบวาขอมูลของผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนเพศหญิง อายุ 20 - 29 ป 
การศึกษาปริญญาตรี รายไดนอยกวา 10,000 บาทตอเดือน อาชีพนักเรียน/ นักศึกษา ใชเวลาในการ เลนเก
มออนไลน 1 - 2 ชั่วโมงตอวัน โดยเกมออนไลนที่เลนสวนมากคือเกมประเภทผจญภัยซึ่งผู เลน สวนใหญจะมี
การพบโฆษณาแฝงผานเกมออนไลนที่เลนเปนบางครั้ง ผลวิเคราะหขอมูลโดยใชความถดถอยเชิงพหุของป

จจัยดานทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม (β = 0.442) พฤติกรรมการรับสื่อและโฆษณา (β = 0.286) และ

ความพึงพอใจ (β = 0.180) ที่มี อิทธิพลเชิงบวกตอการสื่อสารแบบปากตอปากของกลุมดังกลาว ซึ่งสามารถ
อธิบายนี้ สามารถอธิบาย การจดจ าและการรับรูตราสินคาของประชากรในจังหวัดกรุงเทพมหานครไดรอยละ 
78.7 โดยมี นัยส าคัญสถิติในระดับระดับ .05 ในดานปจจัยทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม ผูบริโภคมีทัศนคติ
ในเชิงบวกตอโฆษณาแฝง บนเกมออนไลนโดยสวนใหญมีความเห็นวาโฆษณาสินคา/ บริการไมไดสงผลเสียต
อการเลนเกมและใน การน าเสนอโฆษณานั้น เนื้อหาในโฆษณาควรมีสวนเกี่ยวของกับเกมนั้น ๆ ปจจัยดานการ
รับสื่อและ โฆษณาผูบริโภคจะมีพฤติกรรมในการรับขาวสารโฆษณาแฝงบนเกมออนไลนในสิ่งที่สนใจ และมี 
ความรสูึกในเชิงบวกเกี่ยวกับการโฆษณาผานเกม และผูบริโภคสวนใหญมีความยินดีที่จะรับขาวสาร โฆษณาอีก
ในอนาคต และปจจัยดานความพึงพอใจผูบริโภคจะมีความพึงพอใจในโฆษณาที่แสดงสินคา เฉพาะเจาะจงใน
แบรนดที่ชอบ  

จิตติ ศรีสินธรา (2561)  ได้ท าการศึกษาคุณลักษณะของเกมออนไลน์ การรับรู้ข้อมูลข่าวสาร และ
พฤติกรรมผู้บริโภคของผู้เล่นเกมออนไลน์  การศึกษาครั้งนี้มีประวัตถุประสงค์คือ 1. เพ่ือส ารวจคุณลักษณะของ
เกมออนไลน์ที่ตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค 2. เพื่อศึกษาการรับรู้ข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับเกมออนไลน์
ของผู้บริโภค และ 3. เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของผู้บริโภค รูปแบบการวิจัยเป็นเชิงปริมาณ ใช้
การเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์จากกลุ่มสังคมออนไลน์เฟสบุ๊ค (Facebook) ได้จ านวนผู้ที่เล่นเกม
ออนไลน์ทั้งหมด 589 คน ผลการวิจัยพบว่าในด้านประชากรศาสตร์ผู้เล่นเกมส่วนใหญ่เป็นเพศชายร้อยละ 72 
ในด้านอายุค่อนข้างกระจายตัว โดยมีช่วงอายุ 16-20 ปีมากที่สุดอยู่ที่ร้อยละ 25 และเป็นนักเรียนักศึกษาถึง
ร้อยละ 71 ในด้านคุณลักษณะเกมออนไลน์ผู ้เล่นเกมออนไลน์ให้ความส าคัญเป็นดับแรกได้แก่ เกมที่ไม่มี
โปรแกรมโกงการเล่นเกม เนื่องจากกระแสของประเภทเกมที่เล่นในปัจจุบันนั้นเป็นรูปแบบเกมที่เน้นการแข่งขัน
ค่อนข้างสูง การโกงจึงเป็นสิ่งที่ยอมรับไม่ได้ในการเล่นภายในสังคมของคนเล่นเกมนั้น ตามด้วยเป็นเกมที่มีเนื้อ
เรื่องหรือเนื้อหาของเกมมีความน่าสนใจ และด้านเป็นเกมที่เปิดให้ผู้เล่ นปรับแต่งตัวละครของผู้เล่นได้อย่าง
อิสระเป็นล าดับสุดท้าย ในด้านการรับรู้ข้อมูลข่าวสารได้แก่ เพื่อหาข้อมูลที่เป็นประโยชน์แก่การเล่นเกม
ออนไลน์เป็นอันดับแรก เพื่อรับข้อมูลข่าวสารการเคลื่อนไหวของเกมที่เล่นอยู่ในปัจจุบัน และเพื่อรับข้อมูล
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ข่าวสารเกมออนไลน์ที่ออกมาใหม่เป็นล าดับสุดท้าย ส่วนพฤติกรรมผู้บริโภคส่วนใหญ่มีค่าใช้จ่ายไปกับเกม
ออนไลน์เฉลี่ยต่อเดือนอยู่ที่ ต ่ากว่า 500 บาทต่อเดือน จ านวนร้อยละ 65 และเน้นเล่นเกมออนไลน์ที่บ้านเป็น
หลักถึงร้อยละ 93 ด้านประเภทเกมท่ีเล่นยังคงเป็นไปตามกระแสของทิศทางโลกในปัจจุบัน ได้แก่ 1. MOBA 2. 
Action 3. RPG 

วิลาวัลย์ อินทร์ช านาญ(2561)  ได้ท าการศึกษาเรื่อง  การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ประเภทเกม เพื่อให้
ความรู้ในเรื่องกฎระเบียบและข้อปฏิบัติในศูนย์ฝึกและอบรมเด็กและเยาวชน โดยมีวัตถุประสงค์ของการวิจัย
เพื่อสร้างสื่อการเรียนรู้ผ่านเกม (Games- Based Learning Objects)  เพื่อเพิ่มความเข้าใจสื่อการเรียนรู้ใน
เรื่อง กฎระเบียบ ข้อปฏิบัติและ สิทธิที่ได้รับ แก่เด็กและ เยาวชนที่อยู่ระหว่างการเข้ารับการบ าบัด  เป็นสื่อใน
การเรียนรู้แบบหนึ่ง ซึ่งถูกออกแบบมาเพ่ือความรู้และความ สนุกสนานไปพร้อม ๆ กัน  ซึ่งการเรียนรู้ในรูปแบบ
นี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยตนเอง  โดยใช้ความสนุกสนานเป็นตัวดึงดูดผู้เรียนให้
อยู่กับบทเรียน เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์โดยงานวิจัยนี้เป็นการสร้าง ต้นแบบสื่อการเรียนรู้ประเภทเกม ใช้โปรแกรม 
Unity แนวเกมมุมมองบุคคลที่ 3 ประเภท 2.5 มิติ จากการ ทดสอบผู้เล่นที่เป็นเยาวชน 30 คน เล่นเกมและ
ตอบแบบสอบถามความพึงพอใจในการเล่นเกม พบว่าในการเพ่ิม ทักษะเพ่ือการเรียนรู้การเรียนรู้ผ่านสื่อต่างๆ 
เช่นเกมคอมพิวเตอร์เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมที่เกิดจากความมั่นใจใน  ตนเองของผู้เรียนคือ ขณะที่ก าลังเรียนรู้
ทราบว่าตนเองก าลังท าอะไรอยู่ มีความมั่นใจในสมรรถนะตนเอง มีการใช้ สัญชาตญาณ และมีอิสระในการ
ตัดสินใจจะช่วยให้ผู ้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรู้มากขึ้น จากต้นแบบสื่อการ  เรียนรู้ข้างต้นจะน าไปสู ่การ
ออกแบบเกม การออกแบบบทเรียนที่เน้นให้ผู้เรียนมีความมั่นใจในกิจกรรมเล็กๆ ที่ สร้างข้ึน น าไปสู่ทักษะการ
เรียนรู้ด้วยตนเองท่ียั่งยืน เพราะการเรียนรู้ในจุดเล็กๆ จะเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรู้ในระยะสั้นเป็นการเรียนรู้
อย่างยั่งยืนต่อไป 

สุวิช  ถิระโคตร(2564)  ได้ท าการศึกษาเรื่อง การศึกษาองค์ประกอบการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์
เพื่อการศึกษาโดยการวิเคราะห์ปัจจัยการรับรู้ของผู้เล่น หน่วยวิจัยดิจิทัลคอนเทนต์เพื่อการพัฒนา บทคัดย่อ
หลักการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ยังไม่มีกฎเกณฑ์ตายตัว นักวิชาการพยายามก าหนดหลักการและแนวทางใน
การออกแบบและพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ให้น่าสนใจและประสบความส าเร็จจากเกณฑ์ต่าง ๆ ปัจจัยเกี่ยวกับ
ความรู้สึกของผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์สามารถน ามาเป็นตัวก าหนดในการสร้างหลักการออกแบบเกมได้ การวิจัย
ครั้งนี้มีจุดประสงค์เพ่ือวิเคราะห์ปัจจัยการรับรู้ของผู้เล่นเกมที่มีต่อส่วนประกอบต่าง ๆ ภายในเกมคอมพิวเตอร์ 
ข้อมูลที่ใช้ส าหรับการวิเคราะห์ได้จากนิสิตระดับปริญญาตรี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์แอนิเมชันและเกม คณะ
วิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ในปีการศึกษา 2562  จ านวนรวม  445  คน   สุ่มตัวอย่าง
จ านวน  113  คน เพื่อตอบแบบสอบถามผลการรับรู้ต่อเกมคอมพิวเตอร์ที่เล่นแบบมาตรประมาณค่า  จ านวน 
35 ข้อ  ซึ่งมีค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคเท่ากับ  0.984  สถิติที่ใช้  คือ  การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิง
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ส ารวจด้วยวิธีการสกัดองค์ประกอบหลัก หมุนแกนตั้งฉากแบบแวริแมกซ์ ผลการประเมินข้อมูลที่ใช้เพ่ือการจัด
องค์ประกอบ พบว่า ค่า  KMO เท่ากับ 0.779 ค่า Bartlett's Test of Sphericity เท่ากับ 6519.945 Sig. 
0.000 ผลการวิจัยพบว่า องค์ประกอบที่สกัดได้มีค่า Eigen มากกว่า 1.00 และสามารถอธิบายตัวแปรทั้งหมด
ได้ร้อยละ 79.497 มี 5 องค์ประกอบ ซึ่งถือเป็นปัจจัยของการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ ได้แก่ (1) ผู้เล่นและ
ประสบการณ์ของผู้เล่น (2) การสะท้อนกลับจากการเล่นเกม (3) ความน่าดึงดูดใจผู้เล่น (4) กติกาและข้อบังคับ
ของเกม และ (5) ความท้าทายและการแข่งขัน ผลการวิจัยครั้งนี้สามารถช่วยให้ผู้ผลิตเกมคอมพิวเตอร์ใช้ปัจจัย
ที่ได้ไปเป็นพื้นฐานที่ส าคัญในการออกแบบและผลิตเกม 

ศศิเกษม สุขัมศรี ศจีมาจ ณ วิเชียร และ อารี เพชรผุด (2554)  ได้ท าการศึกษาเรื่อง  การอนุญาตให้
เล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ ที่มีผลต่อความร่วมมือในการท างานของพนักงาน   การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือ
ศึกษาระดับความ ร่วมมือในการท างานของพนักงาน และเพื่อเปรียบเทียบ  ความร่วมมือในการท างานของ
พนักงานก่อนและหลัง การทดลอง 2) เพื่อเปรียบเทียบความร่วมมือในการท างาน ของพนักงานของกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม 3) เพื่อ เปรียบเทียบความร่วมมือในการท างานของพนักงาน จากการประเมินโดย
หัวหน้างานก่อนและหลังการทดลอง 4) เพื่อเปรียบเทียบความร่วมมือในการท างานของ พนักงานจากการ
ประเมินโดยหัวหน้างานและการประเมิน โดยพนักงานทั้งก่อนและหลังการทดลอง กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการ
วิจัยครั้งนี้จ านวน 36 คน เป็นพนักงานของ บริษัทเฟรชมีทโพรเซสซิ่ง จ ากัด แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 24 คน กลุ่ม
ควบคุม 12 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แบบสอบถามข้อมูลลักษณะส่วนบุคคล  และแบบ
ประเมินความร่วมมือในการท างาน เครื่อง คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะและโน้ตบุ๊ค โปรแกรมเกมส์ Counterstrike 
ติดตั้งระบบ Lan สถิติที่ใช้ ได้แก่ ค่าร้อยละค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน t-test F-test และ ANCOVA 
ผลการวิจัยพบว่า 1) ก่อนการทดลองกลุ่ม ทดลอง และกลุ่มควบคุมมีความร่วมมือระดับปานกลาง และหลังการ
ทดลองกลุ่มทดลองมีความร่วมมือใน การท างานระดับสูง แต่กลุ่มควบคุมมีความร่วมมือใน การท างานระดับ
ปานกลาง ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 1 พบว่าความร่วมมือก่อนและหลังการทดลองของกลุ่ม ทดลองแตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที ่ .00 แต่กลุ่มควบคุมไม่แตกต่างกัน 2) ก่อนการทดลอง กลุ่มทดลองกับกลุ่ม
ควบคุมมีความร่วมมือในการท างาน แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ หลังการทดลอง 
กลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุมมีความร่วม มือในการท างานแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .01 3) 
ความร่วมมือในการท างานของพนักงาน จากการประเมินโดยหัวหน้างานของกลุ่มทดลองก่อน และหลังการ
ทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 4) ในทั้งก่อนและหลัง การทดลอง
การประเมินความร่วมมือในการท างานของพนักงานจากการประเมินโดยหัวหน้างานและการ  ประเมินโดย
พนักงานแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง สถิติที่ระดับ .05 
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กานต์ธิดา นานอน (2560)  ได้ท าการศึกษา เรื่อง  ซีเรียสเกมด้วยโลกเสมือนผสานโลกจริงแบบระบุ
บอกต าแหน่ง ส าหรับพิพิธภัณฑ์เหมืองแร่ภูเก็ต 

บทคัดย่อ พิพิธภัณฑ์แม้จะเป็นแหล่งการเรียนรู้และแหล่งท่องเที่ยวที่ส าคัญ อย่างไรก็ตาม จ านวนผู้เข้า
ชมพิพิธภัณฑ์มีแนวโน้มลดลงอย่างมีนัยส าคัญ ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะน าซีเรียสเกมด้วย เทคโนโลยีระบุบอก
ต าแหน่ง และเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงมาประยุกต์ใช้เป็นกิจกรรม ระหว่างการเข้าเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ 
เพื่อให้ผู้เข้าชมสามารถตอบสนองกับสิ่งจัดแสดง และได้รับทั้ง ความบันเทิงและความรู้จากพิพิธภัณฑ์ไปพร้อม
กัน ผู้วิจัยได้พัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือใน ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยมีกรณีศึกษา คือ พิพิธภัณฑ์
เหมืองแร่จังหวัดภูเก็ต และน าไป ประเมินผลโดยผู้เข้าร่วมการทดลองจ านวน 60 คน ด้วยแบบทดสอบก่อน
และหลังการเข้าชมสิ่งจัด แสดงในพิพิธภัณฑ์ แบบสังเกตการณ์ แบบสัมภาษณ์ และแบบประเมินความพึงพอใจ 
ผลการประเมิน แสดงให้เห็นว่าผู้เข้าร่วมการทดลองกลุ่มที่ใช้เกมขุมสมบัติในพิพิธภัณฑ์ในระหว่างการเข้าชม  
พิพิธภัณฑ์ มีผลการเรียนรู้และผลความพึงพอใจมากกว่านักท่องเที่ยวที่เยี่ยมชมสิ่งจัดแสดงใน  พิพิธภัณฑ์แบบ
ปกต ิ 

มนสิช  สิทธิสมบูรณ์ วีรวรรณ  จงจิตร ศิริจิรกาล  และจุรีรัตน์ เสนาะกรรณ(2563)  ได้ท าการศึกษา

เรื่อง  มโนทัศน์การสร้างภาพลักษณ์องค์การ Concept of Corporate Image Building  

การสร้างภาพลักษณ์องค์การมีความส าคัญต่อหน่วยงานและองค์การเป็นอย่างมาก  เพราะภาพลักษณ์
องค์การเป็นเครื่องมือส าคัญในการบริหารงาน  ส่งผลต่อความน่าเชื่อถือและการยอมรับของบุคคลทั้งภายใน
และภายนอกองค์การ  บทความนี้น าเสนอแนวคิดพื้นฐานในการสร้างภาพลักษณ์องค์การของ  Kevin  Lane  
Keller ประกอบด้วย  แนวคิดและทฤษฏีภาพลักษณ์  การสร้างภาพลักษณ์องค์การ  หลักการบริหาร
ภาพลักษณ์องค์การ กลยุทธ์การสร้างภาพลักษณ์องค์การ การรณรงค์สร้างภาพลักษณ์องค์การ โดยบทความนี้ 
ผู้เขียนใช้วิธีการสังเคราะห์องค์ประกอบภาพลักษณ์ของนักวิชาการและนักวิจัยทั้งในและต่างประเทศ   พบว่า
การสร้างภาพลักษณ์และองค์ประกอบภาพลักษณ์   ประกอบด้วย  7  อันดับ  คือ  1)  บรรยากาศและ
สิ่งแวดล้อม  2)  ความรับผิดชอบต่อสังคม 3)  พนักงานและเจ้าหน้าที่  4)  ผู้บริหาร  5)  เครื่องมือเครื่องใช้
และอุปกรณส์ านักงาน  6)  ผลงานและบริการ  และ7) การด าเนินงานในธุรกิจ 

พิณยง คงผดุง (2555) ได้ท าการศึกษาเรื่อง  ภาพลักษณ์องค์การบริหารส่วนต าบลผาช้างน้อย อ าเภอ
ปง จังหวัดพะเยา   

บทคัดย่อ การค้นคว้าด้วยตนเองนี้มีวัตถุประสงค์ดังนี้ 1)เพื่อศึกษาภาพลักษณ์องค์การบริหาร ส่วน
ต าบลผาช้างน้อย อ าเภอปง จังหวัดพะเยา 2)เพื่อเปรียบเทียบแต่ละด้านของภาพลักษณ์ ตามลักษณะของตัว
แปร โดยศึกษาจากกลุ่มตัวอย่างของประชากรที่อาศัยในพื้นที่ต าบล  ผาช้างน้อย อ าเภอปง จังหวัดพะเยา 
จ านวน 370 คน โดยใช้เครื่องมือแบบสอบถามในการเก็บ รวบรวมข้อมูล สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ 
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ค่าร้อยละค่าเฉลี่ยค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากผลการศึกษาพบว่า โดยองค์การบริหารส่วนต าบลผาช้างน้อย 
อ าเภอปง จังหวัดพะเยา มีภาพลักษณ์อยู่ในระดับปานกลาง ( x =3.10) โดยสามารถเรียงล าดับภาพลักษณ์เป็น
รายด้านดังนี้ 1. ด้านพนักงาน (Officer) มีภาพลักษณ์อยู่ในระดับที่ดี คืออยู่ที่ระดับค่าเฉลี่ย ( x =3.37) 2. ด้าน
การบริการ (Service) มีภาพลักษณ์อยู่ในระดับปานกลาง คือ อยู่ที่ระดับค่าเฉลี่ย ( x =3.25) 3. ด้านผู้บริหาร/
ฝ่ายบริหาร (Executive/Administrator) มีภาพลักษณ์อยู่ในระดับ ปานกลาง คือ อยู่ที ่ระดับค่าเฉลี่ย ( x 
=3.18) 4. ด้านการบริหารจัดการ (Administration Management) มีภาพลักษณ์อยู่ในระดับปาน กลาง คือ 
อยู่ที่ระดับค่าเฉลี่ย ( x =3.17) 5. ด้านวัฒนธรรมองค์กร (Culture Organization) มีภาพลักษณ์อยู่ในระดับ
ปานกลาง คือ อยู ่ที ่ระดับค่าเฉลี ่ย ( x =3.10) 6. ด้านการพัฒนาชุมชน และความรับผิดชอบต่อสังคม 
(Community Development and Corporate Social Responsibility) มีภาพลักษณ์อยู่ในระดับปานกลาง 
คือ อยู่ที่ระดับค่าเฉลี่ย ( x =3.10) 7. ด้านเครื่องมือเครื่องใช้หรืออุปกรณ์ในส านักงาน (Material) มีภาพลักษณ์
อยู ่ในระดับ ปานกลาง คือ อยู ่ท ี ่ระดับค่าเฉลี ่ย ( x =3.09) 8. บรรยากาศขององค์กร (Atmosphere 
Organization) มีภาพลักษณ์อยู่ในระดับปานกลาง คือ อยู่ที่ระดับค่าเฉลี่ย ( x =3.08) องค์การบริหารส่วน
ต าบลผาช้างน้อย ควรมีการพัฒนาองค์กรเพื่อให้เกิดภาพลักษณ์  ที่ดียิ่งขึ้น หากมีการศึกษาเพิ่มเติมในกลุ่ม
ผู้รับบริการและผู้มีส่วนได้ส่วนเสียอื่น ๆ อีกจะเป็น ข้อมูลให้กับผู้บริหารไว้ใช้ประกอบการวางแผนและตัดสินใจ 
เพื่อท าให้องค์การบริหารส่วนต าบล ผาช้างน้อยมีภาพลักษณ์ที่ดียิ่งขึ้น ดังที่ทราบกันเป็นอย่างดีว่าการส ารวจ
เกี่ยวกับภาพลักษณ์ เหล่านี้ จะมีการเปลี่ยนแปลงไปตามสถานการณ์ เพราะผู้บริหารจะที่มีการพัฒนาของ
หน่วยงาน ตามผลการประเมินตลอดเวลา ดังนั้นองค์การบริหารส่วนต าบลผาช้างน้อยควรมีการด าเนินการ  
ตรวจวัดเป็นระยะๆเพื่อติดตามพัฒนาการขององค์การบริหารส่วนต าบลผาช้างน้อย ในมุมมอง  ของผู้ใช้บริการ
และผู้มีส่วนได้ส่วนเสียอื่นๆ  

จิณณวัตร ปะโคทัง, ธีระ รุญเจริญ(2565)  ได้ท าการศึกษาเรื่อง  ปัจจัยในการสร้างภาพลักษณ์

สถานศึกษาในยุคดิจิทัล   

บทคัดย่อภาพลักษณ์สถานศึกษาเป็นภาพรวมทั้งหมดขององค์กรที่บุคคลรับรู้จากประสบการณ์หรือมี

ความรู้ความประทับใจ ตลอดจนความรู้สึกที่มีต่อหน่วยงานหรือสถาบันโดยการกระท าหรือพฤติกรรมของ

บุคลากรในสถานศึกษา การบริหาร ผลิตภัณฑ์การบริหาร และการประชาสัมพันธ์ หน้าที่ของผู้สร้างภาพลักษณ์

ของสถานศึกษาโดยมีปัจจัยส าคัญ คือ 1) การให้ข้อเท็จจริงที ่เป็นบวก (Positive Fact)2)การชักชวนให้

กลุ่มเป้าหมายใช้มาตรการที่เป็นประโยชน์ต่อสถานศึกษามาใช้ใน    การประเมินสถานศึกษาเพื่อชี้แนะและ3) 

การส่งเสริมบุคลากรให้สร้างประสบการณ์ตรงที่น่าประทับใจให้กับผู้มาติดต่อซึ่งภาพลักษณ์เกิดขึ้นได้ใน 2 กรณี 

คือ  1) เกิดขึ้นเองโดยธรรมชาติตามสภาพแวดล้อมโดยที่สถานศึกษามิได้ด าเนินการใด ๆ และเกิดขึ้นจากการ

สร้างสรรค์โดยผ่านกระบวนการสร้างภาพที่สถานศึกษาปรารถนาที่จะให้เป็นและ  2) ผ่านสื่อหลายช่องทาง
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ปัจจัยที่ก่อให้เกิดภาพลักษณ์ในสถานศึกษาคือ การสร้างสรรค์ในองค์กร ความซื่อสัตย์สุจริต ความจริงใจ ความ

เชื่อถือ การเข้ามีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์ และการประชาสัมพันธ์ที่เหมาะสม โดยลักษณะภาพลักษณ์ของ

สถานศึกษาใน 3 ด้านคือ  1) ภาพลักษณ์เปลี่ยนแปลงได้ตามเหตุการณ์การกระท าที่เกิดขึ้น ตามท่าทีความรู้สึก 

และทัศนคติของประชาชนในขณะนั้นที่มีต่อสถานศึกษา  2) ภาพลักษณ์ที่สืบทอดจากผู้บริหารคนเดิม ทั้งทางที่

ดีและไม่ดียากต่อการแก้ไข 3) ภาพลักษณ์ที่เป็นนามธรรม ประการส าคัญของภาพลักษณ์ของสถานศึกษาที่เกิด

จากการเผยแพร่โฆษณาจะเกิดข้ึนเร็วและสลายได้เร็ว แต่ภาพลักษณ์ท่ีเป็นรูปธรรม เช่น การกระท า การบริการ

แก่สังคม การสร้างสาธารณประโยชน์ที่เป็นวัตถุสิ่งของ จะเป็นภาพลักษณ์ที่คงทนถาวร ดังนั้นความส าเร็จใน

การสร้างภาพลักษณ์ของสถานศึกษานอกจากการท าจริงและการประชาสัมพันธ์แล้ว ต้องให้ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

(Stakeholders) และผู้เกี่ยวข้องได้เข้ามามีส่วนร่วมให้มากที่สุดในทางใดทางหนึ่งด้วยการฟังโดยบุคลากรใน

สถานศึกษาต้องเป็นผู ้ฟังที ่ดีเมื ่อมีผู ้มาติดต่อประสานงาน และท าในสิ ่งที ่ผู ้มารับบริการต้องการให้เกิด

ความส าเร็จ และผลที่ได้จากการสร้างชื่อเสียงสถานศึกษาในยุคดิจิทัลจะเกิดผลลัพธ์ 4 ด้าน คือ  1) การพัฒนา

ผู้เรียน  2) คุณภาพของครู  3) การสร้างหลักสูตรนวัตกรรมที่เป็นเอกลักษณ์และ  4) การพัฒนากิจกรรมนอก

หลักสูตรค าส าคัญ:ภาพลักษณ์,สถานศึกษา,ยุคดิจิทัล 
 



บทท่ี 3 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย  

การพัฒนาเกมเพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น  มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ในรูปแบบ 3D เรื่อง “ITFD RMUTP  HAPPY TOUR GAME” ได้ก าหนด

ขอบเขตงานวิจัยไว้คือ ศึกษาการพัฒนาเกมรูปแบบ 3D  ศึกษาเกี่ยวกับโปรแกรม  3D  ศึกษาภาพลักษณ์

ขององค์การ  เพื ่อพัฒนารูปแบบและแนวทางการสร้างภาพลักษณ์ของคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและ

ออกแบบแฟชั่น มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร โดยผู้วิจัยได้ศึกษาและพัฒนาด้วยวิธีการ

น าเสนอผ่านรูปแบบเกม เพื่อให้เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายในขอบเขต

การวิจัย  

วิธีกำรด ำเนินกำรวิจัย 

การวิจัยแบ่งวิธีการด าเนินงานได้ 3 ช่วงดังนี้ 

ช่วงที่ 1  ท าการศึกษาข้อมูลของการสร้างภาพลักษณ์ขององค์การ  ศึกษาเก่ียวกับเกม 3D  ศึกษา
โปรแกรมเกม 3D  ศึกษาข้ันตอนการสร้างเกม 3D 

ช่วงที่ 2  พัฒนาและออกแบบรูปแบบเกม 3D เรื่อง ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME  โดย

การจ าลองคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  โดยมี

เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาคือ  

1. ขอบเขตของเครื่องมือ  

1.1 Hardware PC Intel(R) Xeon(R) CPU E5-1630 v4 @ 3.70GHz   3.70 GHz  

  1.2 Software  

1.2.1 โ ป ร แ ก ร ม  Unity Engine ใ ช ้ ใ น ก า ร ส ร ้ า ง ต ั ว เ ก ม  ( Software 

Development) 

1.2.2 โปรแกรม Cinema 4D ใช้ในการออกแบบสถานที่ , ปั้นตัวละคร  

1.2.3 โปรแกรม ภาษา C++ ใช้ภาษา C# ในการเขียนโค้ดเกม 

2 ขอบเขตผู้ใช้   

2.1 ผู้ใช้สามารถบังคับตัวละครได้  

2.2 ผู้ใช้สามารถฟังเสียงประกอบภาพได้ 

2.3 ผู้ใช้สามารถรเก็บไอเท็มสิ่งของได้  
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2.4 ผู้ใช้สามารถตั้งค่าตัวเกมได้     

    2.4.1  ตั้งค่าหน้าจอ ความละเอียด      

    2.4.2 - ตั้งค่าเสียง 

  2.4.3 - ดูแผนที่การเดินทางได้     

 3 ขอบเขตระบบ  

3.1 ตัวเกมจะมีอุปกรณ์ประกอบฉาก  

3.2 เมื่อผู้เล่นจะเริ่มต้นใหม่  

3.3 ระบบจะเก็บคะแนนเพื่อสะสมไว้แลกของรางวัลได้  

3.4 มีระบบช่วยเหลือผู้เล่นโดยมีเมนูตั้งค่าประสิทธิภาพของการเล่นเกมให้ผู้เล่นได้ปรับ  

ช่วงที่ 3  ท าการทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างพร้อมประเมินความพึงพอใจ ดังนี้ 
    1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง เป็นบุคคลที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาค้นคว้า  ผู้ใช้งานทั่วไป มี

หน้าที่เข้าใช้งานตัวเกมทั้งระบบภายในเกม ซึ่งกลุ่มเป้าหมายในขอบเขตการวิจัย  คือ ผู้เล่นเกมวัยรุ่นช่วง
อายุ 14 – 19  ปี  

ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายทั่วประเทศ 

กลุ่มตัวอย่าง  คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย ซึ่งได้มา

จากการคัดเลือกแบบเจาะจง(Purposive sampling)  จ านวน  50 คน  

 2. ทดสอบเกมกับกลุ่มตัวอย่าง 

 3. ประเมินความพึงพอใจของผู้เล่นที่มีต่อเกมด้วยแบบประเมิน 

กำรวิเครำะห์ข้อมูล 

     การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 5 ด้านดังนี้ 
   1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไป 

 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านการรับรู ้  คณะอุตสาหกรรมสิ ่งทอและออกแบบแฟชั่น 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านความพึงพอใจที ่ม ีต ่อเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR 

GAME” 

 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านการพัฒนาเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” 

 5 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านประสิทธิผลของการแนะแนวการศึกษาผ่านเกม “ITFD RMUTP 

HAPPY TOUR GAME” 
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 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ  เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงสถิติจากการค านวณค่าเฉลี่ย และ

ส่วนเบี่ยงแบนมาตราฐาน ของแบบสอบถามแล้วน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์แปลความหมาย และเขี ยน

บรรยายถึงความเป็นไปได้ของแนวทางในการออกแบบและความพึงพอใจในผลงานการออกแบบ  โดยใช้

ระดับการประเมินค่า(Rating Scale) ของลิเคิร์ท(Likert)  และใช้หลักเกณฑ์การประเมิน 5 ระดับของเบสท์

(Best) มาใช้ในการแปลความหมายดังนี้ 

  ระดับการประเมินค่า(Rating Scale) ของลิเคิร์ท(Likert) 

   5 หมายถึง มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด  

   4 หมายถึง มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก  

   3 หมายถึง มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง  

   2 หมายถึง มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับน้อย  

   1 หมายถึง มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

  เกณฑ์การประเมิน 5 ระดับของเบสท์(Best) 

   ค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.50 – 5.00 หมายถึง มากที่สุด 

   ค่าเฉลี่ยระหว่าง 3.50 – 4.49 หมายถึง มาก 

   ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.50 – 3.49 หมายถึง ปานกลาง 

    ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.50 – 2.49 หมายถึง น้อย 

    ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00 – 1.49 หมายถึง น้อยที่สุด



บทท่ี 4 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยเรื ่องการพัฒนาเกมเพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ในรูปแบบ 3D เรื่อง “ITFD RMUTP  HAPPY TOUR GAME” ท า
การเก็บข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามส ารวจความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายชั้นปีที่ 6 
โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย จ านวน 50 คน คณะผู้วิจัยได้ท าการประมวลผล และวิเคราะห์ข้อมูล ได้ผลการ
วิเคราะห์ข้อมูล 5 ด้าน ดังต่อไปนี้  

4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไป 

4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านการรับรู้ คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านความพึงพอใจที่มีต่อเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” 

4.4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านการพัฒนาเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” 

4.5 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านประสิทธิผลของการแนะแนวการศึกษาผ่านเกม “ITFD RMUTP 

HAPPY TOUR GAME” 

4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไป 
ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายชั้นปีที่ 6โรงเรียน

สามเสนวิทยาลัย ข้อมูลประกอบด้วย เพศ อายุ อาชีพ ระยะเวลาที่ใช้ในการเล่นเกม/วัน (โดยเฉลี่ย) ประเภท
ของเกมที่เล่นและเหตุผลที่เลือกเล่นเกม โดยน าเสนอข้อมูลเป็นจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตาม
ข้อมูลทั่วไป ดังตาราง 1 
ตาราง 1 แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามข้อมูลทั่วไป 

ข้อมูลทั่วไป จ านวน (คน) ร้อยละ 

1. เพศ 

       1.1 ชาย 29 58.00 

       1.2 หญิง 21 42.00 

รวม 50 100.00 
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ตาราง 1 แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามข้อมูลทั่วไป(ต่อ) 

ข้อมูลทั่วไป จ านวน (คน) ร้อยละ 

2. อายุ 

       2.1 ต ่ากว่า 13 ปี 0 0.00 

       2.2 อายุ 13 - 16 ปี 26 52.00 

       2.3 อายุ 17 - 20 ปี 24 48.00 

       2.4 อายุ 20 ปี ข้ึนไป 0 0.00 

รวม 50 100.00 

3. อาชีพ 

       3.1 นักเรียน/นักศึกษา       50 100.00 

        3.2บุคคลทั่วไป 0 0.00 

รวม 50 100.00 

4. ระยะเวลาที่ใช้ในการเล่นเกม/วัน (โดยเฉลี่ย) 

       4.1 น้อยกว่า 1 ชม./วัน     23 46.00 

       4.2 ระยะเวลา 1 - 3 ชม./วัน 13 26.00 

       4.3 ระยะเวลา 4 - 6 ชม./วัน 6 12.00 

       4.4 มากกว่า 6 ชม./วัน 8 16.00 

รวม 50 100.00 

5. ประเภทของเกมที่เล่น (เลือกตอบได้มากกว่า 1 ค าตอบ) 

       5.1 เกมพีซี/ออนไลน ์ 30 60.00 
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ตาราง 1 แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามข้อมูลทั่วไป(ต่อ) 

ข้อมูลทั่วไป จ านวน (คน) ร้อยละ 

       5.2 เกมคอนโซล (เช่น Play Station, Wii) 14 28.00 

       5.3 เกมมือถือ        49 98.00 

เกมแบบพกพา (เช่น PSP, Nintendo DS)                                    7 14.00 

เกม Arcade (เกมคีบตุ๊กตา,เกมตูห้ยอดเหรียญตามศูนย์การค้าต่างๆ) 20 40.00 

เกมการด์และเกมกระดาน (เช่น เกมเศรษฐี, หมากรุก, ไพต่่างๆ) 9 18.00 

6. เหตุผลที่เลือกเล่นเกม (เลือกตอบได้มากกว่า 1 ค าตอบ) 

สนุกสนานเพลิดเพลิน 46 92.00 

คลายเครียด 41 82.00 

ฆ่าเวลา      16 32.00 

แข่งขัน                                    15 30.00 

หารายได้พิเศษ      2 4.00 

จากตาราง 1 แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 50 คน ผลการวิเคราะห์ข้อมูลสามารถอธิบายได้ดังต่อไปนี้ 

1. เพศ กลุ ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 29 คิดเป็นร้อยละ 58.00 และเป็นเพศหญิง 
จ านวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 42.00 

2. อายุ กลุ ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีอายุระหว่าง 13 - 16 ปี จ านวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 52.00  
มีอายุระหว่าง 17 - 20 ปี จ านวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 48.00 มีอายุต ่ากว่า 13 ปี และ 20 ปี ขึ้นไป ไม่มีกลุ่ม
ตัวอย่างเลือก ตามล าดับ 

3. อาชีพ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นนักเรียน/นักศึกษา จ านวน 50 คน คิดเป็นร้อยละ 100.00 และ
บุคคลทั่วไป ไม่มีกลุ่มตัวอย่างเลือก 
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4. ระยะเวลาที่ใช้ในการเล่นเกม/วัน (โดยเฉลี่ย) กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้ระยะเวลาในการเล่นเกม/วัน 
(โดยเฉลี่ย) น้อยกว่า 1 ชม./วัน  จ านวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 46.00 รองลงมา คือ 1 - 3 ชม./วัน จ านวน 13 
คน คิดเป็นร้อยละ 26.00 มากกว่า 6 ชม./วัน จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 16.00 และ  4- 6 ชม./วัน จ านวน 
6 คน คิดเป็นร้อยละ 12.00 ตามล าดับ 

5. ประเภทของเกมที่เล่น (เลือกตอบได้มากกว่า 1 ค าตอบ) 
    กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เล่นเกมมือถือ จ านวน 49 คน คิดเป็นร้อยละ 98.00 รองลงมา คือ  เกมพีซี/

ออนไลน์ จ านวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 60.00 เกม Arcade (เกมคีบตุ๊กตา,เกมตู้หยอดเหรียญตามศูนย์การค้า
ต่างๆ) จ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 40.00 เกมคอนโซล (เช่น Play Station, Wii) จ านวน 14 คน คิดเป็น
ร้อยละ 28.00 เกมการ์ดและเกมกระดาน (เช่น เกมเศรษฐี, หมากรุก, ไพ่ต่างๆ) จ านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 
18.00 และเกมแบบพกพา (เช่น PSP, Nintendo DS)  จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 14.00 ตามล าดับ  

6. เหตุผลที่เลือกเล่นเกม (เลือกตอบได้มากกว่า 1 ค าตอบ) 
   กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีเหตุผลที่เลือกเล่นเกมเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน จ านวน 46 คน     

คิดเป็นร้อยละ 92.00 รองลงมา  คือ  คลายเครียด  จ านวน 41 คน  คิดเป็นร้อยละ 82.00 ฆ่าเวลา  จ านวน 
16 คน คิดเป็นร้อยละ 32.00 แข่งขัน จ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 30.00 และหารายได้พิเศษ  จ านวน 2 คน  
คิดเป็นร้อยละ 4.00 ตามล าดับ                    

4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านการรับรู ้ คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น  มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  

ตาราง 2 แสดงจ  านวน และร ้อยละของกล ุ ่มต ัวอย ่างจ  าแนกตามการร ับร ู ้  คณะอุตสาหกรรม  
            สิ ่งทอและออกแบบแฟชั ่น มหาว ิทยาล ัยเทคโนโลย ีราชมงคลพระนคร ก ่อนเล ่นเกม  
            “ITFD RMUTP  HAPPY TOUR GAME” 

การรับรู้ จ านวน (คน) ร้อยละ 

รู้จัก 7 14.00 

ไม่รู้จัก 43 86.00 

รวม 50 100.00 
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จากตาราง 2 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามการรับรู้ คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอ
และออกแบบแฟชั่น มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ก่อนเล่นเกม  “ITFD RMUTP HAPPY TOUR 
GAME” พบว่า กลุ ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่รู ้จักคณะอุตสาหกรรมสิ ่งทอและออกแบบแฟชั่น มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร จ านวน 43 คน คิดเป็นร้อยละ 86.00 และรู้จักคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและ
ออกแบบแฟชั่น มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 14.00 

ตาราง 3 แสดงค่าเฉลี ่ย และส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐานของการรับร ู ้ คณะอุตสาหกรรมสิ ่งทอและ  
            ออกแบบแฟช ั ่น  มหาว ิทยาล ัยเทคโนโลย ีราชมงคลพระนคร หล ัง เล ่น เกม “ITFD  
            RMUTP HAPPY TOUR GAME” 

       (n = 50 คน) 

การรับรู้  

 

ค่าเฉลี่ย

(X) 

ส่วนเบียงเบน 

มาตรฐาน  

(S.D.) 

ระดับการรับรู้ 

ท่านรู้จักคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟช่ัน

หลังจากการเล่นเกมมากข้ึน หลังเล่นเกม “ITFD 

RMUTP HAPPY TOUR GAME” 

3.06 0.59 ปานกลาง 

จากตาราง 3 แสดงค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการรับรู้ คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและ
ออกแบบแฟชั่น มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร หลังเล่นเกม  “ITFD RMUTP  HAPPY TOUR 
GAME” พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้ คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลพระนคร อยู่ในระดับปานกลาง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.06 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.59 

4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านความพึงพอใจที่มีต่อเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” 
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ตาราง 4 แสดงค ่าเฉล ี ่ย และส ่วนเบ ี ่ยงเบนมาตรฐานของความพ ึงพอใจท ี ่ม ีต ่อเกม “ITFD  
             RMUTP HAPPY TOUR GAME” 

      (n = 50 คน) 

ความพึงพอใจ ค่าเฉลี่ย

(X) 

ส่วนเบียงเบน 

มาตรฐาน  

(S.D.) 

ระดับ 

ความพึงพอใจ 

ความเหมาะสมของตัวละครในเกม “ITFD RMUTP 

HAPPY TOUR GAME” 

3.12 0.68 ปานกลาง 

ความเหมาะสมของกราฟิกของเกม “ITFD RMUTP 

HAPPY TOUR GAME” 

3.04 0.57 ปานกลาง 

ความเหมาะสมของอาคารสถานท่ี ภายในเกม “ITFD 

RMUTP HAPPY TOUR GAME” 

3.38 0.73 ปานกลาง 

ความน่าสนใจของเกม “ITFD RMUTP HAPPY 

TOUR GAME” 

3.10 0.54 ปานกลาง 

ภาพรวม 3.16 0.63 ปานกลาง 

จากตารางที ่ 4 แสดงค่าเฉลี ่ย และส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจที ่มีต่อเกม “ITFD 
RMUTP HAPPY TOUR GAME” พบว่า กลุ ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจที ่มีต่อเกม “ITFD RMUTP HAPPY 
TOUR GAME” ในภาพรวม อยู่ในระดับปานกลาง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.16 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.63 

เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจที่มีต่อเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR 
GAME” ในความเหมาะสมของอาคารสถานที่ ภายในเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” มากที่สุด 
อยู่ในระดับปานกลาง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.38 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.73 รองลงมา คือ ความเหมาะสม
ของตัวละครในเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” อยู่ในระดับปานกลาง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.12 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.68 ความน่าสนใจของเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” อยู่ในระดับ
ปานกลาง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.10 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.54 โดยกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจที่มีต่อ
เกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” ในความเหมาะสมของกราฟิกของเกม “ITFD RMUTP HAPPY 
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TOUR GAME” น้อยที่สุดอยู่ในระดับปานกลาง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.04 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.57 
ตามล าดับ 

4.4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านการพัฒนาเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” 

ตารางที่ 5 แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามการพัฒนาเกม “ITFD RMUTP HAPPY   
TOUR GAME” 

การพัฒนา จ านวน (คน) ร้อยละ 

1. สิ่งที่ควรพัฒนาในเกม“ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” เพื่อให้เกินการรับรู้ในคณะ

อุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร มากขึ้น 

(เลือกตอบได้มากกว่า 1 ค าตอบ) 

- เนื้อหา 22 44.00 

- เสียง 21 42.00 

- ตัวละคร 2 4.00 

- อุปกรณ์ประกอบฉาก 38 76.00 

- วิธีการเล่น 5 10.00 

2. การพัฒนาเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR 

GAME” ให้เป็นรูปแบบออนไลน์ในอนาคต 

  

- เห็นด้วย 50 100.00 

- ไม่เห็นด้วย 0 0.00 

รวม 50 100.00 
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จากตารางที่ 5 แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามการพัฒนาเกม “ITFD RMUTP 
HAPPY TOUR GAME” พบว่า  สิ่งที่ควรพัฒนาในเกม“ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” เพ่ือให้เกิดการ
รับรู้ในคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร มากขึ้น กลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่าเป็นอุปกรณ์ประกอบฉาก จ านวน 38 คน คิดเป็นร้อยละ 76.00 รองลงมา 
คือ เนื้อหา จ านวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 44.00 เสียง จ านวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 42.00 วิธีการเล่น 
จ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 10.00 และตัวละคร จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 4.00 ตามล าดับ  และการ
พัฒนานเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” ให้เป็นรูปแบบออนไลน์ในอนาคต กลุ่มตัวอย่างเห็นด้วย
กับการพัฒนานเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” ให้เป็นรูปแบบออนไลน์ในอนาคต จ านวน 50 คน 
คิดเป็นร้อยละ 100.00 

4.5  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านประสิทธิผลของการแนะแนวการศึกษาผ่านเกม “ITFD RMUTP HAPPY 
TOUR GAME” 

ตาราง 6 แสดงจ  านวน และร ้อยละของกล ุ ่มต ัวอย ่างจ  าแนกตามการแนะแนวการศ ึกษาผ ่าน 
                เกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” 

การแนะแนวการศึกษา จ านวน (คน) ร้อยละ 

- เห็นด้วย 47 94.00 

- ไม่เห็นด้วย 3 6.00 

รวม 50 100.00 

จากตารางที่ .6 แสดงจ านวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามการแนะแนวการศึกษาผ่านเกม 
“ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” พบว่า กลุ ่มตัวอย่างเห็นด้วยกับการแนะแนวการศึกษาผ่านเกม 
“ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” จ านวน 47 คน คิดเป็นร้อยละ 94.00 และไม่เห็นด้วยกับการแนะ
แนวการศึกษาผ่านเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 6.00 
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ตารางที ่ 7 แสดงค่าเฉลี ่ย และส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐานของความสนใจ คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและ
ออกแบบแฟชั่น มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร หลังเล่นเกม “ITFD RMUTP 
HAPPY TOUR GAME” 

      (n = 50 คน) 

ความสนใจ 

 

ค่าเฉลี่ย

(X) 

ส่วนเบียงเบน 

มาตรฐาน  

(S.D.) 

ระดับ 

ความสนใจ 

ความสนใจที่จะมาสมัครเข้าศึกษาต่อคณะ

อุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

2.72 0.64 ปานกลาง 

 
จากตารางที่ 4.7 แสดงค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความสนใจ คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอ

และออกแบบแฟชั่น มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร หลังเล่นเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR 
GAME” พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความสนใจที่จะมาสมัครเข้าศึกษาต่อ คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบ
แฟชั่น มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร อยู่ในระดับปานกลาง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.72 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานอยู่ที่ 0.64 

การวิจัยในครั้งนี ้คณะผู ้วิจัยได้วิเคราะห์และเลือกโปรแกรมยูนิตี ้(Unity)  ในการเขียนเนื ่องจาก
โปรแกรมยูนิตี ้เป็นโปรแกรมที่สามารถใช้คลอส เพลทฟอร์ม( Cross Platform )ได้ในทุก ๆ เพลทฟอร์ม( 
Platform )จากการพัฒนาแค่ครั้งเดียว คือการพัฒนาแค่ครั้งเดียว แต่สามารถ ส่งออก(Export) ไปลงได้ในทุกๆ 
เพลทฟอร์ม(Platform) ไม่ว ่าจะเป็นระบบปฎิบัติการณ์ iOS , Android , PC , Windows หรือบน Web 
Player  มีตัวอย่าง Source code และคลิปสอนมากมาย ทั้งทาง Unity ท าไว้ให้ศึกษา หรือนักพัฒนาเกมได้
ท าไว้  มี Asset Store ที่สามารถโหลด Model , ภาพ , เสียงต่างๆที่ใช้ส าหรับการพัฒนาเกมได้ และสามารถ
ใช้ได้โดยไม่มีค่าใช้จ่ายในบางส่วน และบางส่วนอาจจะต้องมีค่าใช้จ่าย  ภาษาที่จะใช้พัฒนาเกมมีสองภาษาคือ 
C# และ JavaScript ซึ่งสะดวกและมีวิธีการใช้ที่ไม่ยุ่งยาก  
 

 



 

 

บทท่ี 5 

สรุปและอภิปรายผล 

 การวิจัยเรื ่อง การพัฒนาเกมเพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ในรูปแบบ 3D เรื ่อง “ITFD RMUTP  HAPPY TOUR GAME” 
สามารถสรุปผลการวิจัยและอภิปรายผลได้ดังนี้ 

สรุปผล 
เทคโนโลยีนวัตกรรมในโลกปัจจุบันนี้มีความก้าวหน้าในทุก ๆ ด้านและเป็นไปอย่างรวดเร็ว ในอดีตการ

เปลี่ยนแปลงของสถานที่ อุปกรณ์เครื่องใช้ต่าง ๆ สามารถใช้ได้เป็นระยะเวลานาน มีความแข็งแรงทนทาน   

การน าเกมเข้ามามีบทบาทในการสร้างภาพลักษณ์และประชาสัมพันธ์องค์การให้เป็นที่รู้จักในประชาชนทั่วไป

และกลุ่มเป้าหมายเป็นอีกแนวทางหนึ่งในยุคศตวรรษที่ 21 ที่โลกก้าวหน้ามีความเปลี่ยนแปลงในทุกด้าน  การ

ใช้เกมมาเป็นส่วนในการช่วยสร้างภาพลักษณ์ให้กับองค์การจึงเป็นแนวทางหนึ ่งที ่จะสามารถเ ข้าถึง

กลุ่มเป้าหมายได้เป็นอย่างดี  โดยคณะผู้วิจัยได้สร้างเกม 3D เรื่อง  “ITFD RMUTP  HAPPY TOUR GAME” 

โดยเรื่องราวของเกมเกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนของคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น  มีการ

แสดงสภาพของอาคารเรียน ห้องเรียน  อุปกรณ์การเรียนการสอน  เพื่อให้กลุ่มตัวอย่างเข้าใจและรู้จักคณะมาก

ขึ้น  ลักษณะของเกมมีดังนี้ 

๑.กลุ่มตัวอย่างสามารถเข้าไปเล่นเกมได้จากลิงค์ 

https://drive.google.com/file/d/BkSekpUT_vKmyTNFSpZDiePlniMm7w0/view?usp=shari

ng   สามารถเล่นได้บนคอมพิวเตอร์เท่านั้น 

๒.ภายในเกมจะเป็นการจ าลองอาคารของคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น ซึ่งประกอบไป

ด้วย อาคาร ๔ อาคาร  มีสนามอเนกประสงค์ตรงกลางมีอาคารทั้ง ๔ อาคารล้อมรอบ       พื้นที่ศาลพระเจ้า

บรมวงศ์เธอ กรมหลวงชุมพรเขตอุดมศักดิ์ด้านหน้าอาคาร ๔  

๓.รูปแบบการเล่นจะเป็นการเดินทางไปตามอาคารของคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น  

มีจุดต่าง ๆ ในการเก็บแต้มหรือเปิดห้องจากการหยิบกุญแจที่วางซ่อนไว้  โดยในแต่ละจุดคือภาพจ าลองของ

ห้องเรียนจากสถานที่จริงเพื่อให้ผู้เล่นได้รู้จักคณะผ่านทางเกม “ITFD RMUTP  HAPPY TOUR GAME” 

๔.การจบเกมคือไปถึงด่านสุดท้ายเป็นชั้นบนสุดของอาคารเก็บอุปกรณ์ได้ครบถือเป็นการสิ้นสุดเกม 

https://drive.google.com/file/d/BkSekpUT_vKmyTNFSpZDiePlniMm7w0/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/BkSekpUT_vKmyTNFSpZDiePlniMm7w0/view?usp=sharing
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ภาพ  9   รูปแบบของเกม “ITFD RMUTP  HAPPY TOUR GAME” 

จากกลุ่มตัวอย่างงานวิจัยในครั้งนี้คือนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายปีที่ 6  จ านวน     50 คน 

จากโรงเรียนสามเสนวิทยาลัย  สะท้อนให้เห็นถึงแนวทางในการด าเนินการสร้างภาพลักษณ์และแนะแนว

การศึกษาโดยการใช้เกมเป็นสื่อกลาง  จากการตอบแบบสอบถามกลุ่มตัวอย่างเห็นด้วยกับการแนะแนวโดยใช้

เกมเป็นสื่อกลางและเห็นด้วยกับการพัฒนาเกมในอนาคตให้ดียิ่งขึ้น  ถึงแม้ว่าจากการสอบถามกลุ่มตัวอย่างจะ

พบว่าความสนใจในเกมจะอยู ่ที ่ระดับปานกลางแต่ในทางตรงกันข้ามผลของการรับรู ้ ในการรู ้จักคณะ

อุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ดีขึ้นในระดับปานกลางจาก

กลุ่มตัวอย่างรูจ้ักคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนครเพียง 

7 คนคิดเป็นร้อยละ 14.00 จากจ านวน 50 คน ผ่านทางเกม  สิ่งที่กลุ่มตัวอย่างมองว่าต้องควรพัฒนาในเกม

“ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” เพื่อให้เกิดการรับรู้ในคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น

มากขึ้นคืออุปกรณ์ประกอบฉาก จ านวน 38 คน คิดเป็นร้อยละ 76.00  การพัฒนาเกม “ITFD RMUTP HAPPY 

TOUR GAME” ให้เป็นรูปแบบออนไลน์ในอนาคต กลุ ่มตัวอย่างเห็นด้วย จ านวน 50 คน คิดเป็นร้อยละ 

100.00  กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นด้วยกับการแนะแนวการศึกษาผ่านเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR 

GAME” จ านวน 47 คน คิดเป็นร้อยละ 94.00 กลุ่มตัวอย่างมีความสนใจที่จะมาสมัครเข้าศึกษาต่อ คณะ

อุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น อยู่ในระดับปานกลาง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  2.72  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

อยู่ที่ 0.64 แนวโน้มของการรู้จัก                 คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่นผ่านเกม จึงน่าจะ

เป็นทิศทางที่ดีในการพัฒนาและเผยแพร่ประชาสัมพันธ์ผ่านทางเกม ที่สามารถเข้าถึงกลุ่มตัวอย่างได้อย่างทั่วถึง  
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จากวัตถุประสงค์ของการวิจัยทั้ง 3 ข้อได้แก่ เพ่ือส่งเสริมภาพลักษณ์และพัฒนารูปแบบการแนะแนวการศึกษา

ของคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น ในการตัดสินใจเข้าศึกษาต่อในระดับชั้นปริญญาตรี   เพ่ือ

พัฒนารูปแบบเกมให้สอดคล้องกับความต้องการของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  เพื่อประเมินความ

พึงพอใจของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ที่มีต่อเกมตามแนวความคิดของ “ITFD RMUTP HAPPY 

TOUR GAME” การวิจัยในครั้งนี้สามารถตอบโจทย์ทั้ง 3 ข้อได้เป็นอย่างดี ท าให้ผู้วิจัยสามารถหาแนวทางใน

การท างานวิจัยในครั้งต่อไปได้อย่างเป็นรูปธรรม เนื่องจากผลที่ได้มีแนวโน้มที่ดีถึงแม้ว่าจะไม่ได้ในระดับมาก

หรือมากที่สุด แต่ผลที่ได้จากกลุ่มตัวอย่างเห็นด้วยกับการพัฒนาเกมให้เป็นรูปแบบออนไลน์ร้อยละ 100.00 

และร้อยละ 94.00 เห็นด้วยกับการแนะแนวผ่านเกม   

สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้  จากการสอบถามกลุ่มตัวอย่างก่อนการเล่นเกมกลุ่มตัวอย่างจ านวน 

43 คนคิดเป็นร้อยละ 86 ไม่รู้จักคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น  และจ านวน 49 คนคิดเป็นร้อย

ละ 98 เล่นเกมผ่านมือถือ  เมื่อกลุ่มตัวอย่างได้เล่นเกมแล้วมีการรับรู้คือรู ้จักคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและ

ออกแบบแฟชั่นมากขึ้นอยู่ในระดับปานกลางและมีความพึงพอใจกับความเหมาะสมของอาคารสถานที่ภายใน

เกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME”ระดับปานกลางโดยค่าเฉลี่ยสูงสุดอยู่ที่ 3.38  สิ่งที่ควรพัฒนาใน

เกม“ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” เพ่ือให้เกดิการรับรู้ในคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนครมากขึ้นคือ อุปกรณ์ประกอบฉาก ร้อยละ76.00  การพัฒนาเกม 

“ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” ให้เป็นรูปแบบออนไลน์ในอนาคต เห็นด้วยจ านวน 50 คน คิดเป็น

ร้อยละ 100.00  กลุ่มตัวอย่างเห็นด้วยกับการแนะแนวการศึกษาผ่านเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR 

GAME” จ านวน 47 คน คิดเป็นร้อยละ 94.00  หลังจากเล่นเกมกลุ่มตัวอย่างมีความสนใจที่จะมาสมัครเข้า

ศึกษาต่อ คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร อยู่ในระดับ

ปานกลาง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.72 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.64   

อภิปรายผล 

 จากผลสรุปจากการให้กลุ่มตัวอย่างท าก่อนการเล่นและหลังการเล่นเกม “ITFD RMUTP HAPPY 
TOUR GAME” สามารถอภิปรายได้คือ 

ก่อนการเล่นเกมกลุ่มตัวอย่างไม่รู้จักคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่นคิดเป็นร้อยละ 86 
โดยกลุ่มตัวอย่างทุกคนเล่นเกม 

หลังการเล่นเกมกลุ่มตัวอย่างรู้จักและสนใจที่จะมาสมัครเรียนที่คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบ
แฟชั่นมากขึ้นในระดับปานกลาง  เห็นด้วยกับการพัฒนาเกมให้เป็นรูปแบบออนไลน์และแนะแนวการศึกษาด้วย
เกม 
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จากผลสรุปพบว่าเกมมีผลต่อการรับรู้การรู้จักคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น  มีผลต่อ
การพัฒนาเกมในรูปแบบออนไลน์และการแนะแนวการศึกษาเพื่อให้เป็นที่รู ้จักมากขึ้นของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย  เนื่องจากผลสรุปจากการสอบถามพบว่ากลุ่มตัวอย่างไม่รู้จักคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอ
และออกแบบแฟชั่นเป็นจ านวนถึง 43 คน จากจ านวนกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 50 คน  ซึ่งแสดงให้เห็นว่าคณะ
อุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่นควรมีการส่งเสริมด้านการประชาสัมพันธ์ให้มากขึ้นเพื่อให้เกิดการรับรู้
กับประชากรในวงกว้างต่อไป 

ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ที่ผู้เรียนจะเกิดการจดจ าที่ดีเมื่อได้ลงมือปฏิบัติซึ่งจากผลการทดลอง
กลุ่มตัวอย่างได้มีการรับรู้มากขึ้นจากที่ไม่รู ้จักคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่นมาเป็นรับรู ้ใน
ระดับกลาง  เป็นการสร้างภาพลักษณ์ให้เกิดขึ้นกับองค์กรที่มีการใช้เทคโนโลยีในการแนะแนวและผลที่ได้กลุ่ม
ตัวอย่างเห็นด้วยกับการด าเนินการแนะแนวในรูปแบบนี้  การพัฒนาต่อยอดของเกมนี้กลุ่มตัวอย่างเห็นด้วยแต่
จากความจ าของเกมที่ค่อนข้างมากท าให้ไม่สามารถน าไปลงในเพลสโตร์ได้จึงควรพัฒนาปรับปรุงให้ความ
ซับซ้อนขององค์ประกอบของเกมให้มีค่าความละเอียดลดลง   

วิลาวัลย์ อินทร์ช านาญ(2561)  ได้ท าการศึกษาเรื่อง  การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ประเภทเกม เพื่อให้

ความรู ้ในเรื ่องกฎระเบียบและข้อปฏิบัต ิในศูนย์ฝึกและอบรมเด็กและเยาวชนได้  เล ่นเกมและตอบ

แบบสอบถามความพึงพอใจในการเล่นเกม พบว่าในการเพ่ิม ทักษะเพ่ือการเรียนรู้การเรียนรู้ผ่านสื่อต่างๆ เช่น

เกมคอมพิวเตอร์เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมที่เกิดจากความมั่นใจใน ตนเองของผู้เรียนคือ ขณะที่ก าลังเรียนรู้ทราบ

ว่าตนเองก าลังท าอะไรอยู่ มีความมั่นใจในสมรรถนะตนเอง มีการใช้ สัญชาตญาณ และมีอิสระในการตัดสินใจ

จะช่วยให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรู้มากขึ้น จากต้นแบบสื่อการ เรียนรู้ข้างต้นจะน าไปสู่การออกแบบเกม 

การออกแบบบทเรียนที่เน้นให้ผู้เรียนมีความมั่นใจในกิจกรรมเล็กๆ ที่ สร้างขึ้น น าไปสู่ทักษะการเรียนรู้ด้วย

ตนเองที่ยั่งยืน เพราะการเรียนรู้ในจุดเล็กๆ จะเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรู้ในระยะสั้นเป็นการเรียนรู้อย่าง

ยั่งยืนต่อไป  ซึ่งแสดงว่าถ้าท าให้เกมเป็นที่แพร่หลายกลุ่มตัวอย่างสสามารถเข้าถึงได้จะท าให้เกิดการรับรู้และ

เรียนรู้เนื่องจากเกมก็คือกิจกรรมที่กลุ่มตัวอย่างสามารถท าได้ด้วยตนเองและมีส่วนร่วม  ท าให้เกิดแนวโน้มที่จะ

สามารถพัฒนาเป็นความยั่งยืนได้  ในขณะที่ จิณณวัตร ปะโคทัง,   ธีระ รุญเจริญ  ได้ท าการศึกษาปัจจัยในการ

สร้างภาพลักษณ์สถานศึกษาในยุคดิจิทัลได้ผลว่าการสร้างภาพลักษณ์มีได้ 2 กรณีคือ  1) เกิดขึ้นเองโดย

ธรรมชาติตามสภาพแวดล้อมโดยที่สถานศึกษามิได้ด าเนินการใด ๆ และเกิดขึ้นจากการสร้างสรรค์โดยผ่าน

กระบวนการสร้างภาพที่สถานศึกษาปรารถนาที่จะให้เป็นและ  2) ผ่านสื่อหลายช่องทางปัจจัยที่ก่อให้เกิด

ภาพลักษณ์ในสถานศึกษาคือ การสร้างสรรค์ในองค์กร ความซื่อสัตย์สุจริต ความจริงใจ ความเชื่อถือ การเข้ามี

ส่วนร่วมในการสร้างสรรค์ และการประชาสัมพันธ์ที่เหมาะสม  แสดงให้เห็นว่าถ้าคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอลออก
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แบบแฟชั่นมีการสร้างภาพลักษณ์อย่างสร้างสรรค์อย่างต่อเนื่องจะเป็นการท าให้เกิดการยอมรับและเป็นที่รู้จัก

ของบุคคลทั่วไป   

การวิจ ัยในครั ้งนี ้จ ึงถือได้ว ่าเป็นการเร ิ ่มต้นในการประชาสัมพันธ์อย่างสร้างสรรค์เพื ่อการ

ประชาสัมพันธ์ที่ต่อเนื่องและสามารถสร้างภาพลักษณ์ให้เกิดขึ้นได้ 

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 จากการวิจัยสามารถน าผลการวิจัยไปใช้ได้ดังนี้ 

1. น าไปใช้ในการประชาสัมพันธ์คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น 
2. น าไปขยายโอกาสด้านการแนะแนวเชิงรุก 
3. น าไปใช้เพื่อพัฒนาในส่วนอื่นๆท่ีเหมาะสม 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

1. วิจัยรูปแบบเกมเพ่ือน ามาพัฒนาร่วมกับการเรียนการสอน 

2. วิจัยการน าเกมสร้างภาพลักษณ์ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

การสร้างเกมเพ่ือการท่องเที่ยวย่านพื้นที่เก่าในเขตดุสิต 
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