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 บทคัดยอ 

 ลาเทล ดับเบิ้ลยู เปนเกมใหมสําหรับกลุมผูเลนเกมออนไลน งานวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงคคือ 1) เพื่อผลิตสื่อวีดิทัศน

สําหรับการประชาสัมพันธเกมออนไลนลาเทล ดับเบิ้ลยู 2) เพื่อประเมินประสิทธิภาพการใชงานสื่อวีดิทัศนสําหรับการ

ประชาสัมพันธเกมออนไลนลาเทล ดับเบิ้ลยู (LataleW) และ 3) เพื่อประเมินความพึงพอใจที่มีตอสื่อประชาสัมพันธเกม

ออนไลนลาเทล ดับเบิ้ลยู เคร่ืองมือที่ใชในการพัฒนาสื่อ คือ 1) โปรแกรม อะโดบี อาฟเตอรเอฟเฟกต (Adobe After 

Effects) ที่ใชในการตัดตอวีดีโอ และทําแอนิเมชันภาพเคลื่อนไหว 2) อะโดบีโฟโตชอป (Adobe Photoshop) ที่ใชในการตัด

ตอรูปภาพ 3) โปรแกรม น็อก เพลเยอร (Nox player) ที่ใชในการจําลองแอนดรอยดสําหรับเปดเกมบนคอมพิวเตอร 4) 

โปรแกรมโอแคม (oCam) ใชในการอัดหนาจอบนคอมพิวเตอร สําหรับเคร่ืองมือที่ใชในงานวิจัย คือ  สื่อวีดิทัศน  แบบ

ประเมินความพึงพอใจ โดยประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชคือบุคลากรที่เลนเกมออนไลน โดยใชวิธีการสุมตัวอยางแบบบังเอิญ

จํานวน 400 คน ตัวอยางสถิติที่ใชในการวิเคราะหไดแก รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวา 1) ไดสื่อ

วีดิทัศนสําหรับการประชาสัมพันธ จํานวน 5 เร่ือง สื่อวีดิทัศนแตละเร่ืองเปนการอธิบายเนื้อหาตางๆ เชน อาชีพของตัวละคร

ภายในเกม วิธีการเลน โดยสื่อวีดิทัศนที่ไดมีเนื้อหาดังตอไปนี้ 1 มัลติดันเจี้ยน 2 ดันเจี้ยนรายวัน 3 หอคอยปศาจ 4 ดันเจี้ย

นทรัพยากร 5 อาชีพภายในเกม โดย 2) ผลการวัดประสิทธิภาพของสื่อวีดิทัศนเผยแพรสื่อผานชองทาง เฟสบุก และ ยูทูป วีดิ

ทัศนเร่ือง อาชีพภายในเกม มียอดคนเขาชมมากที่สุด 1,900 คร้ัง จากเฟสบุก และ 1,203 จากยูทูป 3) ผลการประเมินความ

พึงพอใจที่มีตอสื่อวีดิทัศน ทั้งหมด 4 ดาน ไดแก  ดานการออกแบบสื่อ   ดานเนื้อหาของสื่อ  ดานการใชงานสื่อ และ ดานการ

นําเสนอสื่อ โดยรวมมีความพึงพอใจมาก  เมื่อพิจารณารายดาน ไดแก ดานสื่อการนําเสนอ  ดานการใชงานสื่อ ดานการ

ออกแบบสื่อ และ ดานเนื้อหาของสื่อ ตามลําดับ ดังนั้นการผลิตสื่อวีดิทัศนสําหรับการประชาสัมพันธเกมออนไลนลาเทล

ดับเบิ้ลยู สามารถเปนแนวทางในการเลนเกมสําหรับผูเลนเกมออนไลนเปนอยางด ี 

คําสําคัญ: เกมออนไลน  สื่อวีดิทัศน  ลาเทล  ดับเบิล้ย ู

Abstract 

LataleW is a new game for online gamers. The objective of this study were: 1) to produce the 

video for public relation of LataleW online games. 2)  to evaluate of efficiency of the video for public 

relation of LataleW. 3) to evaluate the satisfaction of the video for public relation of LataleW. The  tools 

of develop were: 1) Adobe after Effects for editing videos and animation. 2) Adobe Photoshop  for editing 

images. 3) Nox Player for simulation open Android games on the computer. 4) oCam  for recording screen 
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on the computer. The instruments used of this research were: video  ,satisfaction questionnaire. Research 

samples were 400 online gamers, derived through accidental random sampling technique.  The  statistics 

used for analyzing the data were percentage, average and standard deviation. 

The results of the study were as follows: 1) 5 video stories for Latelew online games about that: 

(1) Multi dungeon (2) Daily dungeon (3) Devil’s Tower (4) Resource dungeon (5) Profession in game. This 

video includes the Occupation of the characters in the game and how to play.  2) the evaluation of the 

efficiency of video share on Facebook and YouTube. The Profession in the game has the most top view 

1,900 from Facebook and 1,203 from YouTube. 3) satisfaction of video in 4 aspects: (1) The media design 

(2) The media content (3) The media usage (4) The presentation of media that was a high level when 

considered each aspect it was found that all aspects were at a high level. In conclusion,  production of a 

video for public relation of LateleW online games, it accessible from online gamers and for guide the 

players to get even more knowledge. 

Keywords: Online games, Video, LataleW online games 

1.ที่มาและความสําคัญ 

 เกมเปนกิจกรรมทางพลศึกษาแขนงหนึ่ง ที่เหมาะสําหรับบุคคลทุกเพศ ทุกวัย ไดออกกําลังกายเพื่อสงเสริมใหมีการ

พัฒนาดานรางกาย ดานสมอง และอารมณจิตใจ โดยอยูภายใตกติกาที่ไมยุงยาก ทําใหผูเลนเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน 

กับเกมที่เลน และไดรับทักษะพื้นฐานเพื่อพัฒนาไปสูกิจกรรมดานกีฬาอ่ืน ๆไดเปนอยางดี  ซึ่งในปจจุบันเกมไดมีการพัฒนาข้ึน

มาในรูปแบบเกมอิเล็กทรอนิกส เกมอิเล็กทรอนิกสเขามามีบทบาทอยางมากในยุคสมัยนี้ สามารถออนไลนและเลนกับผูเลน

คนอ่ืนได เชน เกมคอนโซล(Console) เกมคอมพิวเตอร (PC Games) หรือ เกมเคร่ืองพกพา(Handheld) ประเภทของเกม

ออนไลนหลัก คือ MMO ยอมาจาก Massively Multiplayer Online เปนเกมออนไลนที่มีผูเลนเขามาเลนพรอมกันเปน

จํานวนมากในเซิฟเวอร การประชาสัมพันธเกมออนไลน ก็เปนเร่ืองสําคัญอีกประเด็นหนึ่ง เนื่องจากเกมใหมผูเลนยังไมรับรู

วิธีการเลนเกม อีกทั้งตองทําความเขาใจในเร่ืองของเกม ผูเลนจึงตองหาขอมูลผานสื่อตางๆ  สวนมากสื่อวีดิทัศนหรือสื่อวิดิโอ

จะนําเสนอตัวอยางของเกมเพื่อใชในการเผยแพรสื่อให กับนักเลนเกม บนชองทางสื่อสังคมออนไลน เพื่อเปนการ

ประชาสัมพันธเกมออนไลนและทําใหผูเลนเกมออนไลนไดรับความรู ความเขาใจของเกมออนไลนมากข้ึน ทําใหสื่อวีดีทัศนเปน

สื่อในการเรียนรูที่มีบทบาทมากข้ึนในปจจุบัน เพราะเปนสื่อที่ใชงานงาย สามารถสรางความเปนรูปธรรมที่ชัดเจน จึงเปนที่

นิยมในกลุมนักเลนเกมออนไลน เปดชองสังคมออนไลน เพื่อเปนชองทางรีวิวเกมใหมๆ เพื่อใหนักเลนเกม หรือ กลุมผูที่สนใจที่

เหมือนกันเขารวมกลุมดังกลาว เพื่อเสวนาในเร่ืองที่สนใจเหมือนกัน เชน เปดชองในยูทูป และ เฟสบุค เปนตน เชน กลุมผูเลน

เกมออนไลน  

 เกมออนไลน LataleW เปนเกมใหมพึ่งเปดใหบริการบนอินเทอรเน็ต และเปนเกมแบบ MMORPG (Massively 

Multiplayer Online Role-Playing Game:MMORPG) ลักษณะของเกมเปนการเลนตามบทบาทที่เก็บคาประสบการณจาก

การตอสู  ภายในเกมผูเลนจะสามารถเลือกอาชีพที่ตองการได เพื่อทําภารกิจลามอนสเตอรและเก็บคาประสบการณตาง ๆใน

แตละดาน พรอมอัพเลเวลใหกับตัวละคร เนื่องจากเปนเกมใหม ยังไมเปนที่รูจักในกลุมผูเลนเกมออนไลน มากนัก จึง

จําเปนตองมีการประชาสัมพันธของเกม LataleW  หลายชองทาง เชน  ทาง Facebook การทํา Google Advertisement  

และผาน YouTube เปนตน โดยการประชาสัมพันธสวนใหญจะเปนการอัพเดท Patch หรือกิจกรรมตาง ๆ ของเกมโดย



 

 

ประกาศทาง Facebook ของเกม LataleW ในการอัพเดทแตละคร้ังก็จะมีแผนที่ใหม กิจกรรม หรือดันเจี้ยนใหม จึงมีขอมูล

ของเกมดังกลาวนอย จึงทําใหเกมยังไมเปนที่นิยมมากนัก ในกลุมนักเลนเกมออนไลน หรือบุคคลทั่วไปที่ยังไมรูจักเกม 

LataleW   

 จากสาเหตุดังกลาว ทางผูวิจัยจึงไดทําการวิจัยเร่ืองการผลิตสื่อวีดิทัศนเพื่อการประชาสัมพันธเกมออนไลน LataleW  

เพื่อการประชาสัมพันธเกมออนไลน  และใหผูเลนเกมออนไลนไดรับความรูและเชาใจถึงขอมูลและรายละเอียดภายในเกม 

LataleW มากข้ึน 

2. วัตถุประสงค 

 2.1 เพื่อผลิตสื่อวีดิทัศนประชาสัมพันธเกมออนไลน LataleW  

2.2 เพื่อประเมินประสิทธิภาพการใชงานสื่อวีดิทัศนในการประชาสัมพนัธเกมออนไลน LataleW 

2.3 เพื่อประเมินความพึงพอใจของสื่อประชาสัมพันธเกมออนไลน LataleW 

3. กรอบแนวคิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 1 กรอบแนวิด 

 

4. ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

   4.1. แนวคิดเก่ียวกับเกมออนไลน 

    เกม คือ การที่ผูเลนอยูภายใตเงื่อนไขการควบคุมและมีจุดเร่ิมตนและจุดจบที่ชัดเจนและมีเงื่อนไขที่จํากัดและ

อิสระ เกมคอมพิวเตอรออนไลนเปนอุปกรณอิเล็กทรอนิกสที่จะนํามาประยุกตกับระบบเครือขายอินเตอรเน็ต ซึ่งจะมีการ

เชื่อมตอโดยผานการใหบริการของบริษัท 2 ผูดูแลเกมออนไลนซึ่งจะใชซอฟตแวรในการประมวลผลและจะมีการรับสงขอมูล

จากเซิฟเวอรผูใหบริการเกมออนไลนอยูตลอดเวลา (ชลลดา บุญโท, 2554). พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักศึกษา 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรีและผลกระทบจากเกมออนไลน. 

     ประเภทของเกมออนไลน 

1) ประเภทเกมแอคชั่น (Action Game) เกมประเภทนี้มักไดรับความนิยมสูงในกลุมคนเลนทั่วไป เนื่องจาก

เปนเกมที่ตองใชการบังคับทิศทางและการกระทําของตัวละครเพื่อผานดานตางๆ 

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

กําหนดตัวผูเลนใหอยูในโลกที่สมมติข้ึนและใหผูเลนสวมบทบาทเปนตัวละครนั้นๆเพื่อผจญภัยไปตามเนื้อเร่ืองที่กําหนด 

ส่ือวีดทิัศนสําหรับการประชาสัมพันธ

เกมออนไลน LataleW 

ตัวแปรตน 

ประเมนิประสิทธิภาพส่ือวีดทิัศน

สําหรับการประชาสัมพันธ 

ตัวแปรตาม 

ผลการประเมินความพึงพอใจที่มตีอส่ือ

วีดิทัศน 



 

 

3) ประเภทเกมการยิง (Shooting Game) เกมประเภทนี้จะเนนการยิงศัตรูเปนหลักและทําการฝาฟนอุปสรรค

เพื่อไปสูฉากตอไปดวยการยิงทําลายเปาหมายภายในเกม ภายในเกมอาวุธสวนที่ใชจะสามารถยิงได เชน ปน ธนู เปนตน 

4) ประเภทเกมผจญภัย (Adventure Game) เกมประเภทนี้จะเนนเร่ืองราวของเกม สิ่งสําคัญของเกม

ประเภทนี้คือการเปดเผยเร่ืองราวและเนื้อเร่ืองของเกมนั้นๆ ทําใหผูเลนติดตามและคลอยตามและทําใหผูเลนสนุกสนานกับ

การเลน 

5) ประเภทเกมตอสู (Fighting Game) เกมประเภทนีจ้ะไมมีการผานดาน แตจะเนนการตอสูตัวตอตัวบางคร้ัง

ก็เปนการตอสูแบบทีมโดยใหทีมแตละทีมตอสูกันเพื่อหาทีมที่ชนะ 

6) ประเภทเกมเสมือนจริง (Simulator Game) เปนประเภทเกมที่จําลองสถานการณตางๆข้ึนมาเพื่อใหผูเลน

ไดสวมบทบาทเปนผูที่อยูในสถานการณนั้นๆ ทําใหผูเลนคลอยตามอินกับสถานการณภายในเกม 

7) ประเภทเกมกลยุทธการวางแผนรบ (Real Time Strategies game) เกมประเภทนี้มีแนวทางของตัวเองที่

ชัดเจน คือเกมที่เนนการควบคุมกองทัพ การวางแผนการรบ สามารถฝกสมาธิและการวางแผนใหกับผูเลน 

8) ประเภทเกมกีฬา (Sport Game) เปนประเภทเกมที่จําลองการเลนกีฬาชนิดตางๆ ใชกติกาหลักเหมือน

กีฬาจริงและใชฝมือของผูเลนเองในการเอาชนะ 

9) ประเภทเกมแขงความเร็ว (Racing Game) เปนเกมประเภทที่จะจําลองสถานการณหลากหลายการแขง

ความเร็วเชนแขงวิ่งเร็วเหนือมนุษย แขงมา แขงรถ เปนตน 

10) ประเภทเกมเขาจังหวะ (Rhythm action game) จุดเดนของเกมประเภทนี้คือเสียงดนตรีและแนวการเลน

ที่ใหผูเลนกดปุมหรือเคาะจังหวะบนเคร่ืองควบคุม (ธนกฤต ดีพลภักดิ์, 2556). การเปดรับสื่อ พฤติกรรมและผลกระทบจาก

การเลนเกมออนไลนประเภท MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) ของนักเรียนมัธยมศึกษา

ตอนปลาย ในกรุงเทพมหานคร. 

 4.2 แนวคิดเก่ียวกับสื่อวีดิทัศน 

   สื่อวีดิทัศน  หมายถึง  การบันทึกภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงโดยสามารถถายทอดภาพและเสียงที่บันทึก

นั้นออกมาไดทางเคร่ืองรับโทรทัศน หรือคอมพิวเตอรซึ่งมีประโยชนในการสามารถถายทอดทั้งภาพ และเสียงออกมาไดคราว

เดียวกนทํ า ให ผู ชม เกิดความ เข าใจและมี เจตคติที่ ดี ต อการชม  (ความ รูพื้ น ฐาน เก่ียวกับวีดิ ทั ศน  แหล งที่ ม า : 

www.krupiyadanai.wordpres.com 

5. วิธีดําเนินการวิจัย 

  5.1 การวางแผนโครงการ (Planning) 

   มีการกําหนดปญหาเก่ียวกับเกมออนไลนบนมือถือ LataleW เนื่องจากเกมออนไลน LataleW เปนเกมออนไลน

ที่เพิ่งเปดใหบริการไดไมนานมากนักจึงทําใหเกมออนไลน LataleW ยังไมเปนที่รูจักตอบุคคลทั่วไปที่เลนเกมออนไลน ทาง

ผูจัดทําจึงไดมีการชวยประชาสัมพันธให เกมออนไลน LataleW เปนที่ รูจักมากข้ึนโดยการผลิตสื่อวีดิทัศนเพื่อการ

ประชาสัมพันธเกมออนไลน LataleW ผานชองทาง Facebook และ Youtube 

 5.2 การวิเคราะหระบบ (Analysis) 

   การวิเคราะหและคนหาขอมูลภายในเกมออนไลน LataleW เพื่อทําความเขาใจตอระบบภายในเกมและทําการ

วิเคราะหขอมูลที่คนหามาไดมาตั้งหัวขอที่จะใชในการทําสื่อวีดิทัศนเพื่อการประชาสัมพันธเกมออนไลน LataleW 

  



 

 

 5.3 การออกแบบระบบ (Design Phase) 

  5.3.1 ทําการออกแบบขอมูลที่จะใชในการนําเสนอภายในสื่อ 

1) บันทึกวีดีโอการเลนดวยโปรแกรมอัดหนาจอ  ทําการบันทึกวีดีโอการเลนภายในเนื้อหาที่ตองการใชใน

การนําเสนอขอมูลภายในสื่อโดยใชโปรแกรม Nox ในการเปดเกม 

2) ออกแบบรูปแบบการนําเสนอที่ใชภายในสื่อ ออกแบบรูปภาพ เสียงประกอบและเอฟเฟคที่จะใชใน

การนําเสนอภายในสื่อวีดิทัศนเพื่อการประชาสัมพันธเกมออนไลน LataleW โดยใชโปรแกรม Adobe Photoshop ในการตัด

ตอรูปภาพ 

3) จัดทําสื่อวีดีโอในแตละเนื้อหาที่จะใชในการประชาสัมพันธ นําวีดีโอที่ไดจากการอัดหนาจอมาตัดตอ

และนํารูปแบบการนําเสนอที่จัดทําไวมาใสภายในสื่อวีดิทัศนและจัดทําสื่อในแตละเนื้อหา 

 5.4 การพัฒนาระบบ (Implementation Phase)   การผลิตสื่อวีดิทัศนเพื่อการประชาสัมพันธเกมออนไลน 

LataleW เปนการนําวีดีโอการเลนเกม ภาพประกอบ รูปภาพของตัวละคร ไอเทมภายในเกม มาใสไวในสื่อวีดิทัศนเพื่อใหคนที่

รับชมสามารถเขาใจถึงเนื้อเร่ืองที่ใชในการนําเสนอไดงายข้ึน 

 5.5 การบํารุงรักษา (Maintenance)   การผลิตสื่อวีดิทัศนสําหรับประชาสัมพันธเกมออนไลน LataleW มีการแกไข

ขอมูลใหเปนขอมูลใหมที่ถูกตอง และบอกถึงขอมูลตางๆของเกมออนไลน LataleW 

6. ผลและวิจารณ 

6.1 ผลจากการทําสื่อวีดิทัศนเพื่อการประชาสัมพันธเกมออนไลน  LataleW ทําให ไดสื่อวีดิทัศนเพื่อการ

ประชาสัมพันธเกมออนไลน LataleW เพื่อเปนการประชาสัมพันธเกมออนไลน LataleW 

ตารางที่ 1 สื่อวีดิทัศนสําหรับการประชาสัมพันธเกมออนไลน LataleW 

เร่ือง สื่อวีดิทัศน 

ดันเจี้ยนทรัพยากร 

 
ดันเจี้ยนรายวัน 

 



 

 

ดันเจี้ยนแบบมัลติ 

 
หอคอยปศาจ 

 
อาชีพภายในเกม 

 
 จากตารางขางตนแสดงใหเห็นวาผลจากการผลิตสื่อวีดิทัศนสําหรับประชาสัมพันธเกมออนไลน LataleW มี

ทั้งหมด 5 เร่ือง ไดแก 1) มัลติดันเจี้ยน 2) ดันเจี้ยนรายวัน 3) หอคอยปศาจ 4) ดันเจี้ยนทรัพยากร 5) อาชีพภายในเกม 

ภายในสื่อวีดิทัศนจะเปนการอธิบายเนื้อหาของแตละเร่ืองเชน อาชีพของตัวละครภายในเกม วิธีการเลน เปนตน โดยการผลิต

สื่อวีดิทัศนผูวิจัยไดนําเอาสื่อวีดิทัศนมาจัดทําเปนสื่อสั้นๆเพื่อการนําเสนอ การอธิบาย หรือการทําตามวัตถุประสงคของผลิต

สอดคลองกับแนวคิดของ พงศศักดิ์ บัวจะมะ(2555) ทําการวิจัยเร่ือง การพัฒนาวีดิทัศนบนอินเตอรเน็ตเพื่อสงเสริมความมีจิต

สาธารณะของนักศึกษาระดับปริญญาตรี และในการจัดทําสื่อวีดิทัศนสําหรับการประชาสัมพันธผูวิจัยไดทําการรางแนวโครง

รางข้ึนมาเพื่อใหสื่อกระจางชัดเก่ียวกับการลําดับเหตุการณสอดคลองกับแนวคิดของ ปติมนัส บรรลือ (2553) ทําการวิจัยเร่ือง

โครงการวิจัยและพัฒนาสื่อวีดิทัศนปลูกจิตสํานึกรักบานเกิด ชุมชนตลาดเกาศาลายา และในการผลิตสื่อวีดิทัศนผูวิจัยดไดทํา

การจัดทําเสียงประกอบที่ใชในสื่อวีดิทัศนเพื่อทําใหผูรับชมเกิดอารมณคลอยตาม เกิดความตื่นเตนเราใจ ปละเกิดอารมณ

หลากหลายตามที่ผูผลิตสื่อตองการสอดคลองกับแนวคิดของ ถาวร สายสืบ ทําการศึกษาเก่ียวกับเสียงสําหรับวีดิทัศน 

 

 

 



 

 

6.2 ผลการประเมินสิทธิภาพของสื่อวิดิทัศนสําหรับประชาสัมพันธเกมออนไลน LateleW  

  โดยผูวิจัยไดผลิตสื่อวิดิทัศน สําหรับประชาสัมพันธเกมออนไลน LateleW ทั้งหมด 2 เร่ือง แลวนําไปเผยแพรใน

สื่อสังคมออนไลน  2 ชองทาง คือ Facebook และ Youtube  เพื่อทําการเก็บขอมูลของผูเขาชมขอมูลของสื่อวิดิทัศน 

ดังกลาว  

ตารางที่ 2 ผลการวัดประสิทธิภาพจากการเผยแพรสื่อผานชองทางเฟซบุก 

ชื่อเร่ืองของสื่อวีดิทัศนที่ใชในการเผยแพร ยอดรับชม 

ดันเจี้ยนแบบมัลต ิ 1.2 พันคร้ัง 

ดันเจี้ยนรายวนั 1.2 พันคร้ัง 

หอคอยปศาจ 1.2 พันคร้ัง 

ดันเจี้ยนทรัพยากร 1.2 พันคร้ัง 

อาชีพภายในเกม 1.9 พันคร้ัง 

จากการวัดประสิทธิภาพของสื่อวีดิทัศนเพื่อการประชาสัมพันธเกมออนไลน LataleW ทั้ง 5 เนื้อหาภายในชองทาง

เฟซบุก สามารถสรุปไดดังนี้ เนื้อหา อาชีพภายในเกม มียอดจากการรับชมมากที่สุดจากการเผยแพรภายในชองทางเฟซบุกมี

ยอดรับชม 1,900 คร้ัง โดยการศึกษาพฤติกรรมของผูใชเฟสบุกพบวาสวนใหญบุคคลทั่วไปใชงานเฟสบุก 7 วันตอสปัดาหและ

มีการใชงานมากกวา 10 คร้ังตอวัน สอดคลองกับงานวิจัยของ ตฤณธวัช วงษประเสริฐ (2559) ที่ไดทําการวิจัยเร่ือง ทัศนคติ

และพฤติกรรมการใชงานเฟซบุก (Facebook) ของวัยทํางานใน กรุงเทพมหานคร 

ผลการวัดประสิทธิภาพจากการเผยแพรสื่อวีดิทัศนเพื่อการประชาสัมพนัธเกมออนไลน LataleW ภายในยทููป 

ตารางที่ 3 ผลการวัดประสิทธิภาพจากการเผยแพรสื่อผานชองทางยูทปู 

ชื่อเร่ืองของสื่อวีดิทัศนที่ใชในการเผยแพร ยอดรับชม 

ดันเจี้ยนแบบมัลต ิ 1,150 คร้ัง 

ดันเจี้ยนรายวนั 1,060 คร้ัง 

หอคอยปศาจ 1,182 คร้ัง 

ดันเจี้ยนทรัพยากร 1,099 คร้ัง 

อาชีพภายในเกม 1,203 คร้ัง 

จากการวัดประสิทธิภาพของสื่อวีดิทัศนเพื่อการประชาสัมพันธเกมออนไลน LataleW ทั้ง 5 เนื้อหาภายในชองทางยู

ทูป สามารถสรุปไดดังนี้ เนื้อหาอาชีพภายในเกม มียอดจากการรับชมมากที่สุดจากการเผยแพรภายในชองทางยูทูป มียอด

ผูชม 1,203 คร้ัง รองลงมาคือเนื้อหาหอคอยปศาจ มียอดผูชม 1,182 คร้ัง เนื้อหาดันเจี้ยนแบบมัลติ มียอดผูชม 1,150 คร้ัง 

เนื้อหาดันเจี้ยนทรัพยากร มียอดผูชม 1,099 คร้ัง และเนื้อหาดันเจี้ยนรายวัน มียอกผูชม 1,060 คร้ังตามลําดับ โดยการศึกษา

พฤติกรรมการใชงานเว็บไซตยูทูบพบวา สวนใหญบุคคลทั่วไปมีการใชงานยูทูบมากกวา 5 คร้ังตอปสัปดาห โดยการใชงานแต

ละคร้ังเปนระยะเวลา 1-2 ชั่วโมง สอดคลองกับงานวิจัยของ ชลธิชา เชียงทอง (2556) ที่ไดทําการวิจัยเร่ือง พฤติกรรมการ

เลือกเปดรับขอมูลจากสื่อดนตรีบนเว็บไซตยูทูบของนักศึกษา วิทยาลัยดุริยางคศิลป 

6.3 ผลการประเมินความพึงพอใจที่มีตอสื่อประชาสัมพันธ โดยการประเมินความพึงพอใจของผูใชงาน มีวิธีประเมิน

ดวยการใชเคร่ืองมือ คือ ประชากร กลุมตัวอยางที่ไดทําแบบสอบถามออนไลน โดยใชกลุมตัวอยาง จํานวน 400 คน แบงเปน

บุคลากรที่เลนเกมออนไลน 400 คน และนําผลลัพธมาวัดคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานโดยมีผลการประเมินดังนี้ 



 

 

ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถามแสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนเพศชาย คิดเปนรอยละ 51.2 ที่

มีอายุ 21-30ป คิดเปนรอยละ 37.2 สวนมากมีอาชีพเปน นักเรียน นิสิต นักศึกษา คิดเปนรอยละ 45 และมีการศึกษาอยูใน

ระดับปริญญาตรี คิดเปนรอยละ 49.8 โดยมีรายไดอยูที่นอยกวา 10,000 บาท คิดเปนรอยละ 40.8 

ตารางที่ 4 รายการประเมินผูตอบแบบสอบถาม 

รายการประเมิน 𝑥̅𝑥 S.D. ระดับความพึงพอใจ 

ดานการออกแบบสื่อ 

การออกแบบขอมูลภายในสื่อวีดีทัศนมีความถูกตอง 4.38 0.70 มาก 

การออกแบบขอมูลภายในสื่อวีดีทัศนมีความนาสนใจ 4.31 0.61 มาก 

การออกแบบขอมูลภายในสื่อวีดีทัศนสามารถเขาใจไดงาย 4.14 0.71 มาก 

การออกแบบขอมูลภายในสื่อวีดีทัศนมีความสมบูรณครบถวน 4.04 0.74 มาก 

การออกแบบขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสม อานงายและชัดเจน 4.14 0.71 มาก 

การจัดองคประกอบรูปภาพประกอบมีความเหมาะสม 4.20 0.65 มาก 

การออกแบบสีสันภายในสื่อมีความสดใส สวยงาม 4.25 0.69 มาก 

รวม 4.21 0.69 มาก 

ดานเน้ือหาของสื่อ 

เน้ือหาท่ีใชอธิบายหัวขอ “อาชีพภายในเกมออนไลน LataleW” มีความถูก

ตองและสามารถเขาใจไดงาย 

4.20 0.66 มาก 

รูปแบบวีดีโอท่ีใชนําเสนอในเน้ือหา “ดันเจี้ยนแบบมลัติ” ใชความเรว็ของ

วีดีโอในการนําเสนอท่ีเหมาะสม 

4.33 0.67 มาก 

รูปแบบรูปภาพท่ีใชในการนําเสนอเปนเอนิเมช่ันในสวนของเน้ือหา 

“ดันเจี้ยนแบบมลัติ” มีความนาสนใจ 

4.20 0.74 มาก 

ความยาวของสื่อในแตละเน้ือหามคีวามเหมาะสม 4.11 0.69 มาก 

รวม 4.21 0.69 มาก 

ดานการใชงานสื่อ 

หลังจากทําการเผยแพรสื่อแลวสามารถเขาใจในระบบเกมมากยิ่งข้ึน 4.21 0.63 มาก 

การเขาชมสื่อสามารถเขาชมไดงายไมซับซอน 4.38 0.64 มาก 

สื่อวีดิทัศนเพ่ือการประชาสมัพันธ สามารถบอกขอมลูไดอยางถูกตอง 4.31 0.68 มาก 

รวม 4.30 0.65 มาก 

ดานสื่อการนําเสนอ 

ดนตรีประกอบภายในสื่อมีความนาสนใจ 4.30 0.62 มาก 

รูปภาพประกอบภายในสื่อวีดิทัศนสามารถสื่อถึงขอมูลท่ีใชนําเสนอไดอยาง

ชัดเจน 

4.39 0.59 มาก 

ขอความท่ีใชมีความชัดเจนและเขาใจงาย 4.34 0.69 มาก 

สีของตัวอักษรขอความมองเห็นไดชัดเจน 4.25 0.69 มาก 

สื่อวีดิทัศนเพ่ือการประชาสมัพันธมีความคมชัด 4.26 0.64 มาก 

รวม 4.31 0.65 มาก 



 

 

จากการสรุปผลจากการประเมินความพึงพอใจของผูตอบแบบสอบถามที่ไดรับชมสื่อวีดิทัศนเพื่อการประชาสัมพันธ

เกมออนไลน LataleW ทั้ง 4 ดาน โดยภาพรวมมคีวามพึงพอใจระดับมาก  แบงเปน  

1) ดานการออกแบบสื่อ ในภาพรวมมีผลการออกแบบขอมูลภายในสื่อวีดีทัศนมีความถูกตอง โดยในการผลิต

สื่อวีดิทัศนสําหรับการประชาสัมพันธผูวิจัยไดทําใหสื่อวีดิทัศนมีความชัดเจนและถูกตองเพื่อใหผูที่รับชมสื่อวีดิทัศนมีความ

เขาใจในเนื้อหาที่ผูผลิตสื่อตองการที่จะอธิบายสอดคลองกับงานวิจัยของนายสุริยา เทพิน (2558) ไดทําการวิจัยเร่ือง การ

พัฒนาสื่อวีดิทัศนวิชาแกะสลักเชิงธุรกิจเพื่อการเขาสูประชาคมอาเซียน  

2) ดานเนื้อหาของสื่อ ในภาพรวมรูปแบบวีดีโอที่ใชนําเสนอในเนื้อหา “ดันเจี้ยนแบบมัลติ” ใชความเร็วของ

วีดีโอในการนําเสนอที่เหมาะสม  ในการผลิตสื่อวีดิทัศนสําหรับการประชาสัมพันธผูวิจัยไดจัดทําใหสื่อมีระยะเวลาในการ

นําเสนอที่เหมาะสมเพื่อใหผูที่รับชมเขาใจเนื้อหาของสื่อในเวลาที่เหมาะสมสอดคลองกับงานวิจัยของ สมัคร อยูลอง ที่ไดทํา

การวิจัยเร่ือง การพัฒนาวีดิทัศนเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง เร่ืองการเปนผูดําเนินรายการและวิทยากรรายการโทรทัศนเพื่อ

การศึกษาทางไกลผานดาวเทียม  

3) ดานการใชงานสื่อ ในภาพรวม การเขาชมสื่อสามารถเขาชมไดงายไมซับซอน โดยในการผลิตสื่อวีดิทัศน

สําหรับประชาสัมพันธผูวิจัยไดผลิตสื่อวีดิทัศนเพื่อใหผูรับชมสามรถเขาถึง และมีความเขาใจในสื่อวีดิทัศนไดงายสอดคลองกับ

งานวิจัยของ สุขญา บุญพิพัฒน (2560) ที่ไดทําการวิจัยเร่ือง การพัฒนาสื่อวีดิทัศน เร่ือง สวนประสมการตลาด รายวิชาการ

ขายเบื้องตน 1 สําหรับนักเรียน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 1 วิทยาลัยเทคโนโลยีปญญาภิวัฒน   

4) ดานสื่อการนําเสนอ ในภาพรวม รูปภาพประกอบภายในสื่อวีดิทัศนสามารถสื่อถึงขอมูลที่ใชนําเสนอได

อยางชัดเจน โดยการจัดทําสื่อวีดิทัศนผูวิจัยไดนําสื่อรูปภาพมาใชเปนองคประกอบในการสื่อความหมายเพื่อใหผูรับชมเขาถึง

เนื้อหาไดงายยิ่งข้ึนสอดคลองกับงานวิจัยของ อาคีรา ราชเวียง (2561) ที่ไดทําการวิจัยเร่ือง คุณภาพของสื่อวีดิทัศนในการ

เยียวยาดานจิตใจของชาวมุสลิมจากสถานการณความไมสงบในเขตพื้นที่จังหวัดชายแดนใต 

7. สรุปผล 

 การผลิตสื่อวีดิทัศนสําหรับการประชาสัมพันธเกมออนไลน LataleW ผูวิจัยดเนินงานตามวงจรพัฒนาระบบ (SDLC) 

มาเปนแนวทางในการผลิตสื่อวีดิทัศนสําหรับการประชาสัมพันธ ซ่ึงการวัดประสิทธิภาพของสื่อวีดิทัศนสําหรับการ

ประชาสัมพันธเกมออนไลน โดยสื่อวีดิทัศนที่ไดมีทั้งหมด 5 เร่ือง ไดแก 1) มัลติดันเจี้ยน 2) ดันเจี้ยนรายวัน 3) หอคอยปศาจ 

4) ดันเจี้ยนทรัพยากร 5) อาชีพภายในเกม การวัดประสิทธิภาพโดยการเผยแพรผานชองทาง Facebook และ YouTube 

เพื่อเปนการประชาสัมพันธเกมออนไลน LataleW ใหไดรับความนิยมมากยิ่งข้ึน โดยมีการประเมินความพึงพอใจที่มีตอสื่อวีดิ

ทัศนผานแบบสอบถามออนไลน ผลการประเมินความพึงพอใจในภาพรวมอยูในระดับมาก แสดงใหเห็นวาสื่อวีดิทัศนสําหรับ

การระชาสัมพันธเกมออนไลน LataleW ไดรับความสนใจและมีการเขาชม สงผลทําใหผูเลนเกมออนไลนไดรูจักและเขาใจใน

ขอมูลตางๆมากข้ึน 
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