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บทคัดย่อ 
 

งานวิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาและรวบรวมสื่อประชาสัมพันธ์ที่เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยวเชิง
อนุรักษ์ในจังหวัดเชียงราย 2) ผลิตสื่อประชาสัมพันธ์การให้ความรู้เกี่ยวกับการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ของจังหวัด
เชียงรายด้วยเกม 2 มิติ 3) วัดประสิทธิภาพการให้ความรู้จากสื่อประชาสัมพันธ์ที่ผลิตขึ้น  และ 4) ประเมิน
ความพึงพอใจจากสื่อประชาสัมพันธ์ที่ผลิตขึ้น มีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักท่องเที่ยวจ านวน 50 คน โดยเริ่มจาก
การศึกษาและรวบรวมสื่อประชาสัมพันธ์ที่เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ในจังหวัดเชียงราย และผลิต
สื่อประชาสัมพันธ์ หลังจากนั้นท าการประเมินความพึงพอใจของนักท่องเที่ยว พบว่าความพึงพอใจของ
นักท่องเที่ยว ภาพรวมอยู่ในเกณฑ์มาก และหลังจากท าการวัดประสิทธิภาพการให้ความรู้จากสื่อ พบว่าผลการ
ทดสอบคะแนนของหลังเรียนนั้นสูงกว่า ก่อนเรียน ทางสถิติที่ระดับ.05 แสดงให้เห็นว่าเกม 2 มิติที่ใช้เป็นสื่อ
ประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ในจังหวัดเชียงราย ส่งผลต่อความรู้ความและเข้าใจของนักท่องเที่ยว
อย่างมีนัยส าคัญ  

 
ค าส าคัญ: การท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ,์ สื่อประชาสัมพันธ์, เกม  2 มิต ิ
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Abstract 
 

 The objectives of this research were to 1) study and gather public relations media related 
to ecotourism in Chiang Rai province, and 2) produce educational public relations media about 
ecotourism in Chiang Rai province using 2D games, 3) measure the effectiveness of knowledge 
dissemination from the produced public relations media, and 4) evaluate satisfaction with the 
produced public relations media. A sample group of 50 tourists was selected. The study began 
with the examination and collection of public relations media related to conservation tourism 
in Chiang Rai province, followed by the production of public relations media. Subsequently, 
tourist satisfaction was assessed, revealing a high level of overall satisfaction. Furthermore, 
after measuring the effectiveness of knowledge dissemination from the media, the post-test 
scores were statistically higher than the pre-test scores at the .05 significance level. This 
indicates that 2D games used as public relations media for conservation tourism in Chiang Rai 
province significantly contribute to tourists' knowledge and understanding. 
 
Keywords: Ecotourism, Public Relations media, 2D Games 
 
บทน า 

การท่องเที่ยวเชิงนิเวศคือการเดินทางเพ่ือเยือนแหล่งท่องเที่ยวที่มีความอุดมสมบูรณ์ของชีวิตและ
ธรรมชาติ โดยมีจุดประสงค์เพ่ือชื่นชมความงาม เพลิดเพลิน หรือการศึกษาหาความรู้ โดยนักท่องเที่ยวต้องไม่
ท ากิจกรรมที่ท าให้เกิดความเสียหายหรือรบกวนต่อแหล่งท่องเที่ยว (ไพริน เวชธัญญะกุล, 2563) และการ
ท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์คือการท่องเที่ยวที่รวมกิจกรรมการท่องเที่ยวและการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมเข้าด้วยกัน เป็น
แนวคิดที่ผสมผสานการเยือนชมธรรมชาติและการรักษาสิ่งแวดล้อม เป็นวิธีการท่องเที่ยวที่สนับสนุนการ
อนุรักษ์สิ่งแวดล้อมในทางยั่งยืน (รุ่งทิวา เสาร์สิงห์, ภคพงษ์ แก่นไม้อ่อน และเตชินท์ แซ่เตีย, 2565) การ
ท่องเที่ยวมีผลกระทบต่อธรรมชาติมากมาย ซึ่งบางครั้งอาจเป็นการคุกคามและเปลี่ยนแปลงธรรมชาติในพ้ืนที่
นั้น ๆ ได้ตัวอย่างเช่น การทิ้งขยะ การล่าสัตว์ และการเอาทรัพยากรธรรมชาติออกนอกพ้ืนที่  เป็นต้น 
พฤติกรรมเหล่านี้สามารถท าให้ธรรมชาติเสื่อมโทรมเร็วขึ้น เพ่ือแก้ไขปัญหานี้และส่งเสริมการรักษาธรรมชาติ 
การท่องเที่ยวเชิงนิเวศน์ได้ถูกพัฒนาขึ้นมาเป็นการสนับสนุนให้ผู้คนตระหนักถึงปัญหาที่เกิดจากการท่องเที่ยว
และกระตุ้นให้มีพฤติกรรมท่องเที่ยวที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อมมากขึ้น (ธนกฤต แดงทองด,ี 2565)  

การท่องเที่ยวของจังหวัดต่าง ๆ ในภาคเหนือโดยเฉพาะจังหวัดเชียงรายเป็นสถานที่ที่นักท่องเที่ยว
ภายในประเทศให้ความสนใจเข้ามาเที่ยวชมเป็นจ านวนมาก จากข้อมูลปี พ.ศ. 2566 ของสถิติ กระทรวงการ
ท่องเที่ยวและกีฬา (2566) พบว่ามีจ านวนนักท่องเที่ยวที่เดินทางมาจังหวัดเชียงรายมากถึง 5 ,391,039 คน 
เมื่อเทียบกับจ านวนนักท่องเที่ยว จากปี พ.ศ. 2565 มีจ านวนนักท่องเที่ยวที่เดินทางมาจังหวัดเชียงราย 
4,796,289 คนจ านวนนักท่องเที่ยวที่เพ่ิมขึ้นมากถึง 594,750 คน ด้วยความมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวทางด้าน
ศิลปวัฒนธรรมและความสวยงามของแหล่งท่องเที่ยวทางธรรมชาติจึงเป็นสิ่งที่สร้างการดึงดูดนักท่องเที่ยวให้
เข้ามาท่องเที่ยวในจังหวัดเชียงราย เนื่องจากมีนักท่องเที่ยวมากข้ึนทุก ๆ ปีจึงอาจท าให้สิ่งแวดล้อมหรือสถานที่
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ท่องเที่ยวได้รับความเสียหายจากนักท่องเที่ยวที่เพ่ิมมากขึ้น เพื่อที่จะรักษาสิ่งแวดล้อมหรือสถานที่ท่องเที่ยวจึง
จ าเป็นต้องใช้สื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ในจังหวัดเชียงราย  

จากการส ารวจสื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ในจังหวัดเชียงราย พบว่า สื่อประชาสัมพันธ์
การท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ในจังหวัดเชียงรายที่พบเห็นโดยทั่วไปเป็นลักษณะของเอกสาร แผ่นพิมพ์ และคลิป
วิดีโอ ซึ่งอาจจะยังไม่มีความน่าสนใจและไม่ได้เป็นที่น่าจดจ า ฉะนั้นจึงจ าเป็นต้องมีการผลิตและน าเสนอสื่อ
ประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์เชียงรายด้วยเกมอีกช่องทางหนึ่งเพ่ือที่จะช่วยกระตุ้นการท่องเที่ยวเชิง
อนุรักษ์ทั้งในแง่ของการให้ข้อมูล การโฆษณาประชาสัมพันธ์และการส่งเสริมกระตุ้นให้เกิดความสนใจ
ท่องเที่ยวเชิงอนุรักษใ์นจังหวัดเชียงราย 

สื่อประชาสัมพันธ์ คือช่องทางหรือการน าข้อมูลหรือข่าวสารที่ต้องการประชาสัมพันธ์จากผู้ส่งไปสู่ผู้รับ 
การใช้สื่อ การประชาสัมพันธ์มีความหลากหลายมากในปัจจุบันเนื่องจากการพัฒนาเทคโนโลยีในโลกอย่าง
รวดเร็ว ตัวอย่างของสื่อประชาสัมพันธ์ ได้แก่ สื่อสิ่งพิมพ์ที่ถูกออกแบบเพ่ือโฆษณาหรือเชิญชวน สื่อวิดีโอที่
น าเสนอท้ังภาพและเสียงผ่านทางอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งสามารถสร้างความบันเทิง ความรู้ และผลทางด้าน
ความรู้สึก อารมณ์ ความเชื่อ ค่านิยม ทัศนคติ ตลอดจนใช้ในการเรียนการสอน การใช้สื่อประชาสัมพันธ์ที่
หลากหลายรูปแบบมีจุดประสงค์ที่แตกต่างกันไป และมีผลกระทบต่อการสื่อสารและการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย
มากที่สุด ดังนั้นการน าเสนอข้อมูลและข่าวสารผ่านสื่อประชาสัมพันธ์เป็นแนวทางที่มีประสิทธิภาพในสังคม
ปัจจุบัน (ณัฐภณ สุเมธอธิคม, อารักษ์ ใจรัก, ธนกร เย็นสายสุข และนิโลบล รังษีธรรมปัญญา, 2563) การใช้สื่อ
มัลติมีเดียเป็นเครื่องมือสื่อสารที่นิยมในยุคอินเทอร์เน็ต เพ่ือสร้างการโต้ตอบระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสารใน
ช่วงเวลาเดียวกัน มัลติมีเดียประกอบไปด้วยข้อความที่แสดงด้วยตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพถ่าย ภาพเคลื่อนไหว 
หรือวิดีโอ ซึ่งมักจะมีเสียงประกอบอยู่ด้วย การใช้สื่อมัลติมีเดียมีวัตถุประสงค์ในการสร้างประสบการณ์การ
สื่อสารที่รวดเร็วและมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ สื่อมัลติมีเดียมักถูกใช้เพ่ือท ากิจกรรมต่าง  ๆ และสร้าง
เครื่องมือสื่อสารต่าง ๆ ที่ทันสมัย ท าให้เป็นที่น่าสนใจในการสร้างเครื่องมือเกี่ยวกับการท่องเที่ยวที่สามารถ
ส่งเสริมการท่องเที่ยวได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ณัฐรียา ทองนพคุณ และคณะ, 2564)  

เกม คือสื่อที่มีความนิยมและมีการเข้าถึงได้ไม่ว่าจะเป็นทั้งเด็กทั้งผู้ใหญ่ เกมมีคุณสมบัติที่ส่งเสริม
ความท้าทายและการแก้ปัญหา นอกจากนี้ ยังสร้างความบันเทิงและความสนุกสนาน เกมไม่เพียงแต่จะท าให้ผู้
เล่นมีความบันเทิงและความสนุก แต่ยังมีผลกระทบที่มีนัยส าคัญต่อทักษะและความสามารถต่าง  ๆ ของผู้เล่น 
เช่น การพัฒนาทักษะทางภาษา ความสามัคคี เป็นต้น นอกจากนี้ ยังมีการน าเกมเป็นสื่อการเรียนการสอน 
โดยการน าความรู้และเนื้อหามาถ่ายทอดในรูปแบบของเกม เพ่ือสร้างแรงกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความสนใจและไม่
เกิดความเบื่อในกระบวนการเรียนรู้ ท าให้เกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น (วิลาวัลย์ อินทร์ช านาญ , 
2561) การเรียนรู้ผ่านเกมเป็นกระบวนการการศึกษาที่เน้นการให้ความส าคัญแก่ผู้เรียน เกมที่ถูกออกแบบมี
ลักษณะการเล่นที่เน้นการเรียนรู้ มีวัตถุประสงค์หลักในการส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ในขณะที่ผู้เรียนก าลัง
เล่นเกม ท าให้กระบวนการเรียนรู้เป็นที่น่าสนใจและสนุกสนาน การเรียนรู้ผ่านเกมท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้
ไปพร้อมกันที่มีความสนุกสนาน นอกจากนี้ เกมยังมีภาพลักษณ์ท่ีท าให้กระบวนการเรียนรู้มีความหมายมากข้ึน
ส าหรับผู้เรียน ดังนั้น การเรียนรู้ผ่านเกมมีผลต่อการพัฒนาความรู้และทักษะต่าง ๆ ของผู้เรียนและมีคุณสมบัติ
ที่ท าให้การเรียนรู้เป็นประสบการณ์ที่น่าสนใจและสนุกสนาน (ฉัตรกมล ประจวบลาภ, 2559) การเล่นเกมมี
ความผูกพันตั้งแต่วัยเด็กเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้และพัฒนาตนเอง การเรียนในชั้นเรียนครูผู้สอนนิยมน าเกมมา
ใช้เป็นเครื่องมือประกอบการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้และทักษะที่เหมาะสมกับรูปแบบของเกม ผู้เล่นที่ฝึก
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ใช้ทักษะผ่านการเล่นเกมมีโอกาสที่จะแสดงออกอย่างอิสระ ลองกระท าสิ่งที่ไม่เคยท าในชีวิตจริง ท าให้เกิดการ
ค้นพบตนเองและพัฒนาทักษะต่าง ๆ อย่างต่อเนื่อง ด้วยกระบวนการเล่นซ้ าอย่างต่อเนื่องผู้เล่นจะได้พัฒนา
ทักษะต่าง ๆ อย่างมีความก้าวหน้าในทักษะต่าง ๆ (รักชน พุทธรังษี , 2560) ในปัจจุบันมีเกมต่าง ๆ ถูก
พัฒนาขึ้นอย่างมากมาย และปฏิเสธไม่ได้เลยว่าเกมมีอิทธิพลต่อชีวิตประจ าวันมากขึ้น ไม่ว่าจะเป็นเวลาว่าง 
หรือช่วงเวลาที่ต้องการผ่อนคลาย เกมมักจะเป็นตัวเลือกแรก ๆ ที่ผู้คนนึกถึง Unity เป็นหนึ่งในโปรแกรมยอด
นิยมในหมู่นักพัฒนาเกม Unity เป็นเครื่องมือเกม หรือโปรแกรมผลิตเกมที่สามารถผลิตเกมได้ทั้งแบบ 2 มิติ 
และ 3 มิติ ได้รองรับการท างานบน Windows และ macOS แถมยังเป็นเกมที่สามารถใช้งานได้ทั้งบนอุปกรณ์
พกพาอย่าง ios และ Android ซึ่งถือเป็นโปรแกรมยอดนิยมส าหรับนักพัฒนาเกมเนื่องจากเป็นโปรแกรมที่ใช้
งานได้ง่ายส าหรับมือใหม่ และมี ประสิทธิภาพเพียงพอต่อความต้องการของผู้เชี่ยวชาญในการพัฒนาเกม 

จากเหตุดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาการผลิตสื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิง
อนุรักษ์ในพ้ืนที่จังหวัดเชียงรายโดยผ่านรูปแบบเกม 2 มิติ เพ่ือมุ่งหวังให้เป็นสื่อประชาสัมพันธ์ส าหรับการ
เรียนรู้ ศึกษา และสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ต่อไป 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาและรวบรวมสื่อประชาสัมพันธ์ที่เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ในจังหวัดเชียงราย  
2. เพ่ือผลิตสื่อประชาสัมพันธ์การให้ความรู้เกี่ยวกับการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ของจังหวัดเชียงรายด้วย

เกม 2 มิต ิ 
3) เพ่ือวัดประสิทธิภาพการให้ความรู้จากสื่อประชาสัมพันธ์ที่ผลิตขึ้น  
4) เพ่ือประเมินความพึงพอใจจากสื่อประชาสัมพันธ์ที่ผลิตขึ้น 

 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 
 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
ที่มา: ผู้วิจัย 
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การทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 
แนวคิดเกี่ยวกับเกม 
เกม คือ การจ าลองสถานการณ์เพ่ือให้ผู้เล่นได้แก้ปัญหาและเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ มีทั้งรูปแบบออฟไลน์

และออนไลน์ แต่ละเกมมีเป้าหมายและกฎเกณฑ์การเล่นที่แตกต่างกัน การออกแบบและพัฒนาเกมต้องใช้
กระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลายรวมถึงแนวคิดจินตนาการในการด าเนินเรื่อง การออกแบบตัวละครและฉาก 
การสร้างสิ่งดึงดูดและความน่าสนใจ รวมทั้งขั้นตอนและเทคนิคในการด าเนินการ การพัฒนาโปรแกรมเกม
ประกอบภาพกราฟิกเคลื่อนไหวเพ่ือให้ท างานตามที่ออกแบบไว้ (พงษ์พิพัฒน์ สายทอง และคณะ, 2564) 
 แนวคิดในการออกแบบเกม 
 การออกแบบเกมมีแนวความคิดที่น ามาประยุกต์ใช้ได้หลายวิธี สรุปได้ดังนี้ (พงษ์พิพัฒน์ สายทอง , 
2562) 
 1. การออกแบบจากนวัตกรรม เป็นการใช้เทคโนโลยีใหม่ ๆ เพ่ือสร้างประสบการณ์การเล่นเกมที่ไม่
เหมือนใคร เช่นการใช้กล้องแสกนร่างกายใน Kinect Xbox 360 เพ่ือให้ผู้เล่นสามารถควบคุมการเล่นเกมผ่าน
การเคลื่อนไหวของร่างกายเอง  
 2. การออกแบบจากความคิดสร้างสรรค์ เน้นการผสมผสานระหว่างดนตรีและการเล่นเกม เช่นเกม 
Beat Mania ที่ผู้เล่นต้องกดปุ่มตามจังหวะของเสียงเพลง เพ่ือสร้างประสบการณ์การเล่นที่สร้างสรรค์และ
เพลิดเพลินไปพร้อมกัน  
 3. การออกแบบจากการเลียนแบบ เป็นการผลิตเกมที่เลียนแบบเกมที่มีอยู่แล้ว โดยเน้นที่ความเรียบ
ง่ายและความนิยม เช่นเกม Happy Pigs ซึ่งเป็นเกมที่ออกแบบให้เล่นง่าย ๆ และได้รับความนิยมจากผู้เล่น
ในช่วงระยะเวลาสั้น ๆ 
 4. การออกแบบจากเรื่องราวหรือเนื้อหา เป็นการผลิตเกมที่มีเนื้อหาและตัวละครจากภาพยนตร์หรือ
นิยายที่นิยม เพ่ือให้ผู้เล่นได้สนุกกับการเล่นและสนับสนุนต่อแฟน ๆ ของภาพยนตร์หรือนิยายนั้น ๆ 
 5. การออกแบบตามความต้องการของผู้จัดจ าหน่าย เป็นการผลิตเกมตามแนวทางที่ผู้จัดจ าหน่าย
ต้องการ เพ่ือตอบสนองความต้องการและความสนใจของตลาด 
 6. การออกแบบจากข้อจ ากัด เป็นการผลิตเกมโดยค านึงถึงข้อจ ากัดต่าง ๆ เช่นงบประมาณ ทรัพยากร
เทคโนโลยี และตลาด เพ่ือให้เกมสามารถผลิตและขายได้อย่างเหมาะสมและประสบความส าเร็จในตลาด 
 แนวคิดเครื่องมือในการผลิตเกม 

เกมเอนจิน (Game Engine) เป็นซอฟต์แวร์ที่ถูกสร้างขึ้นมาเพ่ือใช้เป็นโครงร่างซอฟต์แวร์ส าหรับ
พัฒนาเกม ไม่ว่าจะเป็นเกมบนแพลตฟอร์มบนเครื่องพีซี เครื่องคอนโซล หรือสมาร์ตโฟนก็ตาม โดยช่วยให้
นักพัฒนาเกมไม่จ าเป็นต้องสร้างระบบต่าง ๆ อย่างเช่น กราฟิก ฟิสิกส์ ปัญญาประดิษฐ์ เสียง การสนับสนุน
แพลตฟอร์มต่าง ๆ ขึ้นมาใหม่ทั้งหมดด้วยตนเอง การน าเกมเอนจินมาใช้จึงช่วยประหยัดเวลา และทรัพยากร
ในการเกมเป็นอย่างมาก โดยทั่วไปแล้วภายในเกมเอนจินจะมีฟังก์ชันหลักที่จ าเป็นต่อการท าเกมเอาไว้ให้พร้อม
ใช้งาน อย่างเช่น ระบบเรนเดอร์ภาพ 2D หรือ 3D APIs ระบบจ าลองฟิสิกส์ รองรับการท างานร่วมกับไฟล์
มัลติมีเดียอย่างไฟล์เสียง วิดีโอ แอนิเมชัน AI การท าสคริปต์ หรือแม้แต่ระบบที่ใช้ในการเล่นเกมผ่านเครือข่าย
ก็มีเตรียมไว้ให้  ปัจจุบันนี้มีเกมเอนจินอยู่หลายตัว แต่ละตัวก็มีจุดแข็งและจุดอ่อนที่แตกต่างกัน ตัวอย่างเกม
เอนจินที่ได้รับความนิยมมีดังนี้ 
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1. Unity เป็นเกมเอนจินที่มีความอเนกประสงค์รองรับทั้งการพัฒนาเกม 2D และ 3D หน้าตาของตัว
ซอฟต์แวร์ถูกออกแบบมาให้ใช้งานง่ายมีระบบ Asset store ให้ดาวน์โหลดส่วนประกอบที่จ าเป็นต่อการผลิต
เกมมาใช้งานได้ ท าให้ได้รับความนิยมในหมู่นักพัฒนา เกมอินดี้ เป็นอย่างมาก อย่างไรก็ตาม Unity มีชื่อเสียง
ในด้านประสิทธิภาพของตัวเกม แต่ก็มีค่ายเกมหลายแห่งที่สามารถใช้ Unity ท าเกมให้ออกมาได้ดี 

2. Unreal Engine พัฒนาขึ้นมาโดย Epic Games มีชื่อเสียงในด้านกราฟิกที่สวยงาม สมจริง และมี
เครื่องมือที่ทรงพลังให้เลือกใช้มากมาย เกมระดับ AAA หลายเกมนิยมใช้ Unreal Engine ในการพัฒนา 

3. Godot เป็นเกมเอนจินแบบ Open-source ที่ใช้งานได้ฟรีจึงได้รับความนิยมพอสมควร รองรับทั้ง
การผลิตเกม 2D และ 3D 

4. RPG Maker เป็นเกมเอนจินที่สร้างมาเพ่ือพัฒนาเกมแนว RPG โดยเฉพาะ ใช้งานค่อนข้างง่าย และ
ราคาไม่แพงท าให้ได้รับความนิยมพอสมควร 

ภายใน Game Engine จะประกอบไปด้วย Engine อีกหลายตัวที่จ าเป็นต่อการพัฒนาเกม โดยแต่ละ 
Game Engine ก็จะมีส่วนประกอบที่หลากหลายมีความแตกต่างกันโดยส่วนใหญ่แล้วก็จะมี Engine หลัก ๆ 
ดังต่อไปนี้ 

Graphic Engine ท าหน้าที่ในส่วนของการแสดงผลภาพภายในเกม ไม่ว่าจะ 2D หรือ 3D ก็ตาม 
Textures พ้ืนผิวต่าง ๆ รวมไปถึงการแอนิเมชันต่าง ๆ ทุกอย่าง  

Physics Engine เกมที่มีการเคลื่อนที่ของตัวละคร หรือสิ่งก่อสร้าง เพ่ือความสมจริงจึงต้องมีระบบ
ฟิสิกส์ของเกมด้วย การชน ตกจากที่สูง แรงโน้มถ่วง ฯลฯ จะท าสิ่งเหล่านี้ให้เกิดขึ้นได้ก็จะต้องมีการค านวณค่า
ฟิสิกส์ภายในเกม  

Audio Engine ในการออกแบบเสียงที่เกิดขึ้นภายในเกม ไม่ว่าจะเป็นเพลงประกอบ เสียงพูดของตัว
ละคร หรือเสียงเอฟเฟ็กต์ ก็ต้องใช้ Audio Engine ในการท างาน บางเกมที่ให้ความส าคัญกับเสียงประกอบ
มาก ๆ อาจจะมีการน า 3D Audio Engine มาใช้งานร่วมด้วย 

Artificial Intelligence (AI) ภายในเกมก็จะมีตัวละครอยู่มากมายที่ผู้เล่นไม่ใช่คนควบคุม (Non-
player characters (NPCs)) เช่น ชาวบ้านในเมืองที่คอยรับเควส และท าให้โลกในเกมดูมีชีวิตชีวา ศัตรูต่าง ๆ 
ที่ปรากฏภายในเกม ซึ่งการเคลื่อนไหว อุปนิสัย และการตอบสนองของตัวละครเหล่านี้ก็ต้องใช้ AI ในการ
ท างาน 

Input Management องค์ประกอบนี้จะดูแลในส่วนการป้อนข้อมูลของผู้ใช้ที่มาจากคีย์บอร์ด เมาส์ 
หรือเกมคอนโทรเลอร์ โดยมันจะแปลงค าสั่งที่ได้รับมาให้เป็นการกระท าภายในเกม เช่น เมื่อเรากด "ปุ่ม W" 
จะเป็นการสั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปข้างหน้า การก าหนดค่าการควบคุมนี้เป็นเรื่องที่ส าคัญมาก เพราะมันส่งผล
ต่อประสบการณ์ท่ีผู้เล่นจะได้รับโดยตรง  
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

ในการผลิตเกม 2 มิติเพ่ือใช้เป็นสื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ในจังหวัดเชียงรายนั้น
ผู้วิจัยมีวิธีการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

1. ขั้นตอนการศึกษาและรวบรวม  ผู้วิจัยได้ท ากา ศึกษาข้อมูล และได้ด าเนินการเริ่มศึกษา ค้นคว้า
ข้อมูลการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์และด าเนินการรวบรวมข้อมูลของสื่อประชาสัมพันธ์ที่เกี่ยวกับเรื่องของการ
ท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ในจังหวัดเชียงราย โดยวิธีการลงพื้นที่เพ่ือส ารวจสื่อประชาสัมพันธ์ในรูปแบบต่าง ๆ  
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2. ขั้นตอนการคัดเลือกสถานที่ท่องเที่ยวที่เหมาะสม  ขั้นตอนนี้จะท าการค้นคว้ารวบรวมสถานที่
ท่องเที่ยวจากเว็บไซต์ท่องเที่ยวในจังหวัดเชียงรายและท าการคัดเลือกสถานที่ท่องเที่ยวที่เหมาะสมจาก
ผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้วิธีดังนี้  

 2.1 คัดเลือกสถานที่จากเว็บไซต์ท่องเที่ยวจ านวน 5 เว็บไซต์ โดยเกณฑ์ที่ใช้ในการคัดเลือกคือ
เว็บไซต์ที่เลือกมาจะต้องมีการจัดอับดับสถานที่ท่องเที่ยวภายในเว็บไซต์ และจ านวนผู้เข้าชมเว็บไซต์มีจ านวนผู้
เข้าชมเป็น 5 อันดับแรก  

 2.2 ท าการคัดเลือกสถานที่ โดยสถานที่ที่จะใช้ได้นั้นจะต้องมีการคัดเลือกซึ่งมีเกณฑ์การคัดเลือก
ดังนี้ สถานที่นั้นต้องติดอยู่ใน 10 อันดับแรกในการจัดอันดับของเว็บไซต์ที่ผู้เชี่ยวชาญได้ท าการคัดเลือกมา 
และสถานที่ที่ได้คัดเลือกมานั้นประกอบไปด้วยสถานที่ท่องเที่ยวที่เป็นแหล่งท่องเที่ยวทางธรรมชาติ  และ
สถานที่เป็นแหล่งท่องเที่ยวทรงคุณค่า โดยแหล่งท่องเที่ยวทางธรรมชาตินั้นประกอบไปด้วย น้ าตกขุนกร ภูชี้ฟ้า 
และแหล่งท่องเที่ยวที่เป็นแหล่งท่องเที่ยวทรงคุณค่านั้นประกอบไปด้วย วัดร่องขุ่น พิพิธภัณฑ์บ้านด า วัดห้วย
ปลากั้ง และวัดร่องเสือเต้น 

 3. ขั้นตอนการออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ในจังหวัดเชียงรายใน
รูปแบบเกม 2 มิติ  การออกแบบสื่อในรูปแบบของสื่อประชาสัมพันธ์รูปแบบเกม 2 มิติ นั้นต้องประกอบไป
ด้วย การออกแบบตัวละครหลัก การออกแบบและดัดแปลงฉากจากสถานที่ท่องเที่ยวจริง การออกแบบการใช้
งานของโปรแกรม การออกแบบระบบเสียง และท าการทดสอบและใช้งานโปรแกรม 

  3.1 ขั้นตอนการออกแบบตัวละครหลัก ขั้นตอนนี้ ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบตัวละครหลัก  โดย
จะมีแนวคิดการออกแบบคือ เป็นนักเรียนทีม่ีจิตส านึกและใจรักในการอนุรักษ์สิ่งต่าง ๆ เพื่อที่จะสื่อถึงการที่จะ
เกิดจิตส านึก การอนุรักษ์สิ่งต่าง ๆ เหล่านี้เพียงเริ่มจากการปลูกฝัง หลังจากท่ีได้แนวคิดการออกแบบตัวละคร
หลัก และตัวละครที่เป็นศัตรูเพ่ือเป็นอุปสรรคในแต่ละด่านที่ผู้เล่นจะต้องผ่านไปให้ได้ โดยมีแนวคิดการ
ออกแบบมาจากขยะประเภทต่าง ๆ พอได้แนวคิดหลักในการออกแบบแล้วนั้น ผู้วิจัยได้ท าการร่างภาพตัว
ละคร ดังภาพที่ 2 หลังจากนั้น น าตัวละครที่ได้ร่างไว้ไปสร้าง เป็นรูปแบบของตัวละคร 2 มิติในรูปแบบพิกเซล 
โดยใช้โปรแกรม Asprite เพราะเป็นโปรแกรมท่ีนิยมที่สุดในการท างานรูปแบบพิกเซล ดังภาพที่ 3 
 

 
 

ภาพที่ 2 การร่างภาพตัวละคร 
ที่มา: ผู้วิจัย 
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ภาพที่ 3 ออกแบบตัวละคร 2 มิติ 
ที่มา: ผู้วิจัย 
 
  3.2 ขั้นตอนการออกแบบฉาก ผู้วิจัยได้ท าการน าสถานที่จริง จากการคัดเลือกมาท าการ
ออกแบบดัดแปลงฉาก ให้เข้ากับเกมที่ได้ออกแบบไว้ เพ่ือใช้ในการสร้างฉาก โดยโปรแกรมที่น ามาใช้คือ 
Asprite เพราะเป็นโปรแกรมที่นิยมที่สุดในการท างานรูปแบบพิกเซล เนื่องจากมีความครบถ้วนในเรื่องของ
เครื่องมือการใช้งาน ดังภาพที่ 4 
 

 
 

ภาพที่ 4 ออกแบบฉาก 
ที่มา: ผู้วิจัย 
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  3.3 ขั้นตอนการออกแบบหน้าต่างการใช้งานโปรแกรม ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบระบบเมนู
ของเกมให้มีระบบที่มีความหลากหลายโดยจะมี ระบบการให้ข้อมูลความรู้ในส่วนของการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ 
ระบบการต่อสู้ ระบบการเพ่ิมความสามารถ ระบบการผลิตอุปกรณ์ โดยใช้ Unity เนื่องจากเป็นที่นิยมและมี
ความหลากหลายต่อการใช้งาน และเป็นโปรแกรมท่ีมีประสิทธิภาพ ดังภาพที่ 5 

 

 
 

ภาพที่ 5 การออกแบบหน้าต่างการใช้งาน และระบบของโปรแกรม 
ที่มา: ผู้วิจัย 
 
  3.4 ขั้นตอนการปรับแต่งเสียง ขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ท าการคัดเลือกเสียงที่เหมาะสม โดยจะเลือก
เสียงที่ให้อารมณ์ความรู้สึกของการผจญภัยมาเป็นเสียงดดนตรีประกอบ และเลือกเสียงที่เป็น เสียงของ
ธรรมชาติ บรรยากาศของสถานที่ที่ท าการออกแบบขึ้นมา หลังจากนั้นท าการปรับแต่งเสียงให้เหมาะสมส าหรับ
เกม   
  3.5 ขั้นตอนการทดสอบและใช้งานโปรแกรม ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบในส่วนของโปรแกรมว่า
โปรแกรมใช้งานได้จริง โดยจะท าการ Export โปรแกรมที่เป็นตัวสมบูรณ์พร้อมติดตั้ง หลังจากนั้นจะท าการ
ติดตั้งโปรแกรม และท าการเข้าทดสอบโปรแกรมว่าใช้งานได้หรือไม่ โปรแกรมมีความเสถียรหรือไม่ ดังภาพที ่5 
 

 
   
ภาพที่ 6 ทดสอบโปรแกรม 
ที่มา: ผู้วิจัย 
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สรุปผลการวิจัย 
 1. ขั้นตอนการประเมินการประเมนิคุณค่าสารสนเทศจากผู้เชี่ยวชาญ 
 ขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ท าการประเมินการคุณค่าสารสนเทศของสื่อประชาสัมพันธ์จากผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน ดังตาราง 1 
 
ตาราง 1 แสดงการประเมนิการความรู้จากสื่อประชาสัมพันธ์จากผู้เชี่ยวชาญ 
 

การประเมนิคุณค่าสารสนเทศ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แปลผล 

1. ความน่าสนใจของเนื้อหา 4.67 0.58 มากที่สุด 
2. ความถูกต้องของเนื้อหา 4.67 0.58 มากที่สุด 
3. การกระตุ้นความรู้และการฝึกทักษะ 4.67 0.58 มากที่สุด 
4. ความเข้ากันได้กับวัย 4.33 0.58 มากที่สุด 
5. ความทันสมัย 5.00 0.00 มากที่สุด 
6. ความหลากหลายการของการใช้งาน 2.67 0.58 ปานกลาง 

ผลรวมค่าเฉลี่ย  4.33 0.91 มากที่สุด 
 

จากตาราง 1 จากการประเมินสื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์จังหวัดเชียงรายจาก
ผู้เชี่ยวชาญ โดยภาพรวมค่าเฉลี่ย อยู่ในเกณฑ์มากที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นข้อ ความทันสมัย อยู่ในเกณฑ์มาก
ที่สุด ความน่าสนใจของเนื้อหา อยู่ในเกณฑ์มากท่ีสุด ความถูกต้องของเนื้อหาอยู่ในเกณฑ์มากท่ีสุด การกระตุ้น
ความรู้และการฝึกทักษะ อยู่ในเกณฑ์มากที่สุด ความเข้ากันได้กับวัย อยู่ในเกณฑ์มากที่สุด และความ
หลากหลายชองการใช้งาน อยู่ในเกณฑ์ปานกลาง  
 2. ขั้นตอนการผลวัดประเมินความรู้ก่อนเรียนและหลังเรียน 
  ผู้วิจัยได้ท าการผลวัดประเมินความรู้ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ท าการวัด
ประเมินความรู้ก่อนเรียนแหละหลังเรียนจาก นักท่องเที่ยวจ านวน 50 คน ดังตาราง 2 
 
ตาราง 2 แสดงผลการวัดประเมินความรู้ก่อนเรียน และ หลังเรียน 
 

ผลการวัดประเมินความรู้
ก่อนเรียน และ หลังเรียน 

n ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน t 

ก่อนเรียน 50 10.30 8.33 
-20.85 

หลังเรียน 50 18.60 1.83 
ค่าความต่าง - 8.30 6.5 - 
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 จากตารางที่ 2 ผลการวัดประเมินความรู้ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยผลการทดสอบก่อนเรียน  มี
ค่าเฉลี่ยคะแนนที่ 10.30 และหลังเรียน มีค่าเฉลี่ย คะแนนที่ 18.60 โดยจากผลทดสอบคะแนนของหลังเรียน
นั้นสูงกว่า ก่อนเรียน ทางสถิติที่ระดับ 0.05 แสดงว่า เกม 2 มิติที่ใช้เป็นสื่อประชาสัมพันธ์ การท่องเที่ยวเชิง
อนุรักษ์ ในจังหวัดเชียงรายส่งผลต่อความรู้ความและเข้าใจของนักท่องเที่ยวอย่างมีนัยส าคัญ 
 

 3. ขั้นตอนการประเมินความพึงพอใจ 
 ในการประเมินความพึงพอใจจากสื่อประชาสัมพันธ์ในครั้งนี้ จากนักท่องเที่ยวจ านวน 50 คน โดย
วัดผลตามหัวข้อและประเด็น ดังต่อไปนี้ ด้านเนื้อหา ด้านกราฟิกและเสียง ด้านเทคนิคและการควบคุม ดัง
ตาราง 3, 4 และ 5 
 

ตาราง 3 แสดงการวัดผลประเมินความพึงพอใจด้านเนื้อหา 
 

หัวข้อการประเมินความพึงพอใจด้านเนื้อหา ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แปลผล 
1. ความสอดคล้องของเนื้อหา 4.52 0.50 มากที่สุด 
2. เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับผู้เรียน 3.98 0.82 มาก 
3. ความถูกต้องของเนื้อหา 4.08 0.88 มาก 
4. เนื้อหามีความสอดคล้อง ครอบคลุมตาม
วัตถุประสงค์ 

4.34 0.72 มากที่สุด 

5. อธิบายเนื้อหาเข้าใจง่าย 4.12 0.77 มาก 
ผลรวมค่าเฉลี่ย  4.21 0.74 มาก 

 
จากตาราง 3 ผลการวัดประเมินพึงพอใจของด้านเนื้อหา โดยภาพรวมค่าเฉลี่ย อยู่ในเกณฑ์มาก เมื่อ

พิจารณาเป็นข้อ ความสอดคล้องของเนื้อหา มีประสิทธิภาพสูงสุด อยู่ในเกณฑ์มากที่สุด มีความสอดคล้อง 
ครอบคลุมตามวัตถุประสงค์ อยู่ในเกณฑ์มากที่สุด อธิบายเนื้อหาเข้าใจง่าย ความพึงพอใจ อยู่ในเกณฑ์มาก 
ความถูกต้องของเนื้อหา อยู่ในเกณฑ์มาก และเนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับผู้เรียน อยู่ในเกณฑ์มาก 
 
ตาราง 4 แสดงการวัดผลประเมินความพึงพอใจด้านเทคนิคการควบคุม 
 

หัวข้อการประเมินความพึงพอใจด้านเทคนิค
การควบคุม 

ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  แปลผล 

1.ความสะดวกในการควบคุมการเล่น 4.00 0.78 มาก 
2.ความเหมาะสมระยะเวลาในการเล่นเกม 4.02 0.82 มาก 
3.เกมมีความลื่นไหล 4.14 0.81 มาก 

ผลรวมค่าเฉลี่ย 4.05 0.80 มาก 
 

จากตาราง 4  ผลการวัดประเมินพึงพอใจด้านเทคนิคการควบคุม โดยผลรวมค่าเฉลี่ย อยู่ในเกณฑ์มาก 
เมื่อพิจารณาเป็นข้อนั้น เกมมีความลื่นไหล อยู่ในเกณฑ์มาก ความเหมาะสมระยะเวลาในการเล่นเกม อยู่ใน
เกณฑ์มาก ความสะดวกในการควบคุมการเล่น มีความพึงพอใจ อยู่ในเกณฑ์ มาก   
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ตาราง 5 แสดงการวัดผลประเมินความพึงพอใจด้านกราฟิกและเสียง 
 

หัวข้อการประเมินความพึงพอใจด้านกราฟิกและเสียง ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แปลผล 
1. ภาพประกอบมีความชัดเจน สวยงาม เข้าใจง่าย 4.12 0.72 มาก 
2. รูปแสดงสัญลักษณ์เช่น ปุ่มหรือ ไอคอน สามารถท า
ให้เข้าใจง่าย 

4.02 0.84 มาก 

3. ภาพประกอบมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 4.32 0.71 มากที่สุด 
4. การออกแบบหน้าต่างการใช้งานมีความสะดวกใช้งาน
ง่าย 

3.20 1.03 
ปาน
กลาง 

5. ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 3.90 0.84 มาก 
ผลรวมค่าเฉลี่ย  3.91 0.83 มาก 

 

จากตาราง 5  การวัดประเมินพึงพอใจด้านกราฟิกและเสียง โดยผลรวมค่าเฉลี่ยด้านกราฟิกและเสียง 
ผลรวมค่าเฉลี่ย อยู่ในเกณฑ์ เมื่อพิจารณาเป็นข้อ ภาพประกอบมีความสอดคล้องกับเนื้อหานั้น มีประสิทธิภาพ
สูงสุด อยู่ในเกณฑ์มากที่สุด ภาพประกอบมีความชัดเจน สวยงาม เข้าใจง่าย อยู่ในเกณฑ์มาก รูปแสดง
สัญลักษณ์เช่น ปุ่มหรือ ไอคอน สามารถท าให้เข้าใจง่าย อยู่ในเกณฑ์มาก ความเหมาะสมของเสียงดนตรี
ประกอบ อยู่ในเกณฑ์มาก การออกแบบหน้าต่างการใช้งานมีความสะดวกใช้งานง่าย อยู่ในเกณฑ์ปานกลาง  
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการที่ผู้วิจัยได้ศึกษาเกี่ยวกับการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ หลังจากนั้นได้ท าการรวบรวมสื่อ
ประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ในจังหวัดเชียงราย ผู้วิจัยได้พบว่าสื่อต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับการท่องเที่ยวเชิง
อนุรักษ์นั้นยังมีไม่มากพอ และขาดความน่าสนใจจากนั้น จึงได้ท าการคัดเลือกสถานที่ท่องเที่ยวในจังหวัด
เชียงรายโดยได้ท าการคัดเลือกโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน โดยสถานที่ที่ได้คัดเลือกมานั้นประกอบไปด้วย
แหล่งท่องเที่ยวทางธรรมชาติ คือ น้ าตกขุนกร ภูชี้ฟ้า และแหล่งท่องเที่ยวทรงคุณค่านั้นประกอบไปด้วย วัด
ร่องขุ่น พิพิธภัณฑ์บ้านด า วัดห้วยปลากั้ง และวัดร่องเสือเต้นเมื่อได้สถานที่ที่ได้รับการคัดเลือกแล้วจึงน า
สถานที่นั้นมาท าออกแบบและดัดแปลงเพ่ือน ามาผลิตสื่อประชาสัมพันธ์การให้ความรู้เกี่ยวกับการท่องเที่ยวเชิง
อนุรักษใ์นรูปแบบเกม 2 มิติ โดยตัวเกมจะมีเอกลักษณ์จากระบบของเกมที่มีความหลากหลาย โดยเกมจะมาใน
รูปแบบของแนว RPG ที่ผู้เล่นต้องเผชิญหน้ากับอุปสรรคต่าง ๆ และภายในเกมยังมีส่วนของการให้ความรู้เรื่อง
ของการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์สลับกัน เพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจให้กับสื่อ เนื่องจากสื่อที่เป็นเกมนั้นจะสามารถช่วย
ดึงดูดความสนใจของนักท่องเที่ยวให้ต้องการมีส่วนร่วมในการใช้งานสื่อที่ให้ความรู้ในรูปแบบเป็นเกม เพ่ือเพ่ิม
แรงจูงใจนักท่องเที่ยวด้วยระบบที่หลากหลาย และงานภาพที่มีความเป็นเอกลักษณ์ จึงเป็นการส่งผลดีต่อการ
จดจ าเนื้อหาและเป็นผลดีต่อผลการเรียนของนักท่องเที่ยวด้วย สอดคล้องกับงานวิจัยของ ธัญนันทร์ สัจจะ
บริบูรณ์, สุชารัตน์ จันทาพูนธยาน์, โกวิทย์ ชนะเคน และทิวากร ภู่งาม (2563) ซึ่งพัฒนาบทเรียนแบบเกม
พิกเซลอาร์ต 2 มิติ เรื่องเมทริกซ์ที่สร้างขึ้นนี้เป็นรูปแบบของเกม 2 มิติ แสดงให้เห็นว่าบทเรียนแบบเกมที่สร้าง
ขึ้นนี้สามารถช่วยเพ่ิมผลการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ เนื่องจากบทเรียนแบบเกมที่สร้างขึ้นสามารถช่วยดึงดูดความ
สนใจของผู้เรียนและท าให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นที่อยากจะเรียนรู้ได้  ซึ่งเป็นการเรียนรู้ในรูปแบบของ
เกมเพ่ือจูงใจผู้เรียนด้วยการสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ให้ตื่นเต้นและอยากมีส่วนร่วม  ใช้การจูงใจผู้เรียน
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ด้วยความสนุกสนาน จึงส่งผลดีต่อการเรียนรู้ การจดจ าเนื้อหาและเป็นผลดีต่อผลการเรียนของผู้เรียนด้วย  
และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ หทัยชนก ยังสุข และภานุพงศ์ แสนจันทร์ (2561) ได้ท าการศึกษาสื่อ
ประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ จังหวัดสุพรรณบุรี มีความน่าสนใจเนื่องจากรูปแบบของสื่อที่ได้จัดท า
ออกมามีความน่าสนใจใช้งานง่ายท าให้นักท่องเที่ยวเข้าใจเนื้อหาได้ง่าย 
 
 เมื่อได้สื่อที่เป็นเกมแล้วจึงท าการประเมินคุณค่าสารสนเทศ โดยจากการประเมินคุณค่าสารสนเทศ
ของผู้ เชี่ยวชาญนั้นพบว่า ภาพรวมค่าเฉลี่ยนั้นอยู่ในเกณฑ์มากที่สุด เมื่อได้ท าการประเมินคุณค่าจาก
ผู้เชี่ยวชาญแล้วจึงน าสื่อไปใช้ โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจากนักท่องเที่ยวจ านวน 50 คน จากนั้นท าการ วัด
ประสิทธิภาพการให้ความรู้จากสื่อประชาสัมพันธ์ที่ผลิตขึ้น ผลการวัดประเมินความรู้ก่อนเรียนและหลังเรียน 
โดยผลการทดสอบคะแนนของหลังเรียนนั้นสูงกว่า ก่อนเรียน ทางสถิติที่ระดับ 0.05 แสดงให้เห็นว่าเกม 2 มิติ
ที่ใช้เป็นสื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ในจังหวัดเชียงราย ส่งผลต่อความรู้ความและเข้าใจของ
นักท่องเที่ยวอย่างมีนัยส าคัญ และจากนั้นได้ท าการวัดประเมินความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวที่มีต่อสื่อ
ประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์เชียงรายด้วยเกม 2 มิติ  พบว่าในส่วนของหัวข้อการประเมินความพึง
พอใจด้านเนื้อหา ด้านเทคนิคการควบคุม และด้านกราฟิกและเสียง ภาพรวมอยู่ในเกณฑ์ที่มาก สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ ภิรญา ปาลกะวงศ์ ณ อยุธยา, พนธกร ลีลาปิยวัฒน์ และโชติกา ประทุมวัลย์ (2564) ได้ท าการ
พัฒนาสื่อเกมอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวกรุงเทพมหานคร เรื่อง “เกมท่องกรุง” พบว่าผล
การประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับมากเช่นเดียวกัน 
 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะจากผลวิจัย 
 1. จากผลการวิจัยพบว่าสื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์เชียงรายด้วยเกม 2 มิติ โดยมีการ
น าเสนอข้อมูลสื่อประชาสัมพันธ์โดยผ่านเกมนั้นท าให้นักท่องเที่ยวในสถานที่นั้น ๆ มีความรู้ความเข้าใจในเรื่อง
การท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์เพ่ิมมากขึ้น ดังนั้น การใช้เกมเป็นสื่อประชาสัมพันธ์โดยการน าเสนอข้อมูลสื่อ
ประชาสัมพันธ์ผ่านเกมเป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพในการสร้างความสนใจและเข้าใจในเนื้อหาการท่องเที่ยวเชิง
อนุรักษ์ เกมเป็นช่องทางที่น่าสนใจและมีประสิทธิภาพในการท าให้ผู้เล่นรู้เข้าใจเนื้อหาได้โดยเร็วและเข้าใจได้
ง่ายขึ้น นอกจากนี้ เกมยังเป็นสื่อที่สามารถใช้ในการเชื่อมโยงกับกลุ่มเป้าหมายของการท่องเที่ยวอย่างมี
ประสิทธิภาพ เช่น นักท่องเที่ยวทั่วไป นักเรียน หรือนักเรียนมหาวิทยาลัย 
 2. จากผลการวิจัยพบว่านักท่องเที่ยวมีความสนในการน าเสนอข้อมูลสื่อประชาสัมพันธ์โดยผ่านการ
เล่นเกมเป็นอย่างมาก ดังนั้น การพัฒนาเกมที่มีเนื้อหาท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ ควรพัฒนาเกมที่มีเนื้อหาท่องเที่ยว
เชิงอนุรักษ์ที่มีความสัมพันธ์กับสถานที่ท่องเที่ยวเป้าหมาย โดยเนื้อหาในเกมควรเป็นการสะท้อนวัฒนธรรม 
ธรรมชาติ และสิ่งแวดล้อมของสถานที่นั้นๆ เพ่ือเสริมสร้างความเข้าใจและสนใจในการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์
ของนักท่องเที่ยว 
 ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรมีการวิจัยเกี่ยวกับการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์เชียงรายเพ่ือตอบสนองนักท่องเที่ยวที่เดินทางมา
ท่องเที่ยวในสถานที่ต่าง ๆ ในจังหวัดเชียงราย และยังส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ให้กับนักท่องเที่ยวและ
สถานที่นั้น ๆ 
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  2. ควรมีการศึกษาการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมข้ามแพลตฟอร์มไม่ว่าจะเป็น iOS, Android, 
Windows, Mac OS เพ่ือให้ง่ายต่อการเข้าถึงของนักท่องเที่ยว 
 3. ควรเพ่ิมความหลากหลายของเกมให้มีลูกเล่นต่าง ๆ เช่น มินิเกม ภารกิจ การตามหาของ กับดัก 
อ่ืน ๆ เพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



วารสารร่มยูงทอง   ปีท่ี 2 ฉบับท่ี 1 (มกราคม – เมษายน 2567) / 44 
________________________________________________________________________________ 
 

________________________________________________________________________________ 
 

ISSN 2985-0193 (Online) Rom Yoong Thong Journal  Vol.2 No.1 (January – April 2024) 
 

เอกสารอ้างอิง 
กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา. ( 2566 .( สถานการณ์การท่องเที่ยวในประเทศ รายจังหวัด ปี 2566 

(Domestic Tourism Statistics (Classify by region and province 2023)). 
https://www.mots.go.th/news/category/704 

ฉัตรกมล ประจวบลาภ. (2559). Game-Based Learning กับการพัฒนาการเรียนการสอนทางการพยาบาล. 
 วารสารกองการพยาบาล, 43(2). 127-136 
ณัฐภณ สุเมธอธิคม, อารักษ์ ใจรัก, ธนกร เย็นสายสุข และนิโลบล รังษีธรรมปัญญา. (2563). การผลิตสื่อ
 ประชาสัมพันธ์ชุมชนคลองเตย. วารสารวิจัยและนวัตกรรมสถาบันการอาชีวศึกษา 
 กรุงเทพมหานคร, 3(2), 142-157.  
ณัฐรียา ทองนพคุณ และคณะ. (2564). องค์ประกอบของมัลติมีเดีย. 
 https://sites.google.com/site/bolearn15/xngkh-prakxb-khxng-maltimideiy 
ธัญนันทร์ สัจจะบริบูรณ์, สุชารัตน์ จันทาพูนธยาน์, โกวิทย์ ชนะเคน และทิวากร ภู่งาม. (2563).   
 การพัฒนาบทเรียนแบบเกมพิกเซลอาร์ต 2 มิติ เรื่องเมทริกซ์. วารสารรัชต์ภาคย์, 14(37).  
 61-67. 
ธนกฤต แดงทองดี. (2565). การท่องเที่ยวเชิงนิเวศน์ (Ecotourism).  

https://www.seub.or.th/bloging/knowledge/ecotourism/ 
พงษ์พิพัฒน์ สายทอง และคณะ. (2564). การออกแบบเกมดิจิทัล. วารสารวิชาการวิทยาลัยสันตพล, 7(2). 
 217-228.  
ไพริน เวชธัญญะกุล. (2563). การท่องเที่ยวเชิงนิเวศสู่การท่องเที่ยวอย่างยั่งยืน. วารสารเพื่อการพัฒนา
 ท่องเที่ยวสู่ความยั่งยืน, 2(1). 50-63. 
ภิรญา ปาลกะวงศ์ ณ อยุธยา, พนธกร ลีลาปิยวัฒน์ และโชติกา ประทุมวัลย์. (2564). การพัฒนาสื่อเกมอนิเม
 ชัน 2 มิติ เพื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวกรุงเทพมหานคร เรื่อง “เกมท่องกรุง”. 
 https://repository.rmutp.ac.th/handle/123456789/4123 
รักชน พุทธรังษี. (2560). การประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง. (วิทยานิพนธ์ 
 นิเทศศาสตรมหาบัณฑิต). จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
รุ่งทิวา เสาร์สิงห์ และคณะ. (2563). การผลิตสื่อวีดิทัศน์การท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์เรื่อง “ศูนย์การเรียนรู้ป่าชาย
 เลนบางขุนเทียน”. วารสารวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, 2(1).  
 81-87. 
วิลาวัลย์ อินทร์ช านาญ. (2561). รายงานการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ประเภทเกม เพื่อให้ความรู้
 เรื่องกฎระเบียบและข้อปฏิบัติในศูนย์ฝึกและอบรมเด็กและเยาวชน. มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์. 
หทัยชนก ยังสุข และภานุพงศ์ แสนจันทร์. (2561). รายงานการวิจัยเรื่อง สื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยว
 เชิงอนุรักษ์ จังหวัดสุพรรณบุรี. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน. 
 
 


