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 บทคัดยอ 

 ลาเทล ดับเบิ้ลยู เปนเกมใหมสําหรับกลุมผูเลนเกมออนไลน งานวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงคคือ 1) เพื่อผลิตสื่อวีดิทัศน

สําหรับการประชาสัมพันธเกมออนไลนลาเทล ดับเบิ้ลยู 2) เพื่อประเมินประสิทธิภาพการใชงานสื่อวีดิทัศนสําหรับการ

ประชาสัมพันธเกมออนไลนลาเทล ดับเบิ้ลยู (LataleW) และ 3) เพื่อประเมินความพึงพอใจที่มีตอสื่อประชาสัมพันธเกม

ออนไลนลาเทล ดับเบิ้ลยู เคร่ืองมือที่ใชในการพัฒนาสื่อ คือ 1) โปรแกรม อะโดบี อาฟเตอรเอฟเฟกต (Adobe After 

Effects) ที่ใชในการตัดตอวีดีโอ และทําแอนิเมชันภาพเคลื่อนไหว 2) อะโดบีโฟโตชอป (Adobe Photoshop) ที่ใชในการตัด

ตอรูปภาพ 3) โปรแกรม น็อก เพลเยอร (Nox player) ที่ใชในการจําลองแอนดรอยดสําหรับเปดเกมบนคอมพิวเตอร 4) 

โปรแกรมโอแคม (oCam) ใชในการอัดหนาจอบนคอมพิวเตอร สําหรับเคร่ืองมือที่ใชในงานวิจัย คือ  สื่อวีดิทัศน  แบบ

ประเมินความพึงพอใจ โดยประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชคือบุคลากรที่เลนเกมออนไลน โดยใชวิธีการสุมตัวอยางแบบบังเอิญ

จํานวน 400 คน ตัวอยางสถิติที่ใชในการวิเคราะหไดแก รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวา 1) ไดสื่อ

วีดิทัศนสําหรับการประชาสัมพันธ จํานวน 5 เร่ือง สื่อวีดิทัศนแตละเร่ืองเปนการอธิบายเนื้อหาตางๆ เชน อาชีพของตัวละคร

ภายในเกม วิธีการเลน โดยสื่อวีดิทัศนที่ไดมีเนื้อหาดังตอไปนี้ 1 มัลติดันเจี้ยน 2 ดันเจี้ยนรายวัน 3 หอคอยปศาจ 4 ดันเจี้ย

นทรัพยากร 5 อาชีพภายในเกม โดย 2) ผลการวัดประสิทธิภาพของสื่อวีดิทัศนเผยแพรสื่อผานชองทาง เฟสบุก และ ยูทูป วีดิ

ทัศนเร่ือง อาชีพภายในเกม มียอดคนเขาชมมากที่สุด 1,900 คร้ัง จากเฟสบุก และ 1,203 จากยูทูป 3) ผลการประเมินความ

พึงพอใจที่มีตอสื่อวีดิทัศน ทั้งหมด 4 ดาน ไดแก  ดานการออกแบบสื่อ   ดานเนื้อหาของสื่อ  ดานการใชงานสื่อ และ ดานการ

นําเสนอสื่อ โดยรวมมีความพึงพอใจมาก  เมื่อพิจารณารายดาน ไดแก ดานสื่อการนําเสนอ  ดานการใชงานสื่อ ดานการ

ออกแบบสื่อ และ ดานเนื้อหาของสื่อ ตามลําดับ ดังนั้นการผลิตสื่อวีดิทัศนสําหรับการประชาสัมพันธเกมออนไลนลาเทล

ดับเบิ้ลยู สามารถเปนแนวทางในการเลนเกมสําหรับผูเลนเกมออนไลนเปนอยางด ี 

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 

 เกมเปนกิจกรรมทางพลศึกษาแขนงหนึ่ง ที่เหมาะสําหรับบุคคลทุกเพศ ทุกวัย ไดออกกําลังกายเพื่อสงเสริมใหมีการ

พัฒนาดานรางกาย ดานสมอง และอารมณจิตใจ โดยอยูภายใตกติกาที่ไมยุงยาก ทําใหผูเลนเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน 

กับเกมที่เลน และไดรับทักษะพื้นฐานเพื่อพัฒนาไปสูกิจกรรมดานกีฬาอ่ืน ๆไดเปนอยางดี  ซึ่งในปจจุบันเกมไดมีการพัฒนาข้ึน

มาในรูปแบบเกมอิเล็กทรอนิกส เกมอิเล็กทรอนิกสเขามามีบทบาทอยางมากในยุคสมัยนี้ สามารถออนไลนและเลนกับผูเลน

คนอ่ืนได เชน เกมคอนโซล(Console) เกมคอมพิวเตอร (PC Games) หรือ เกมเคร่ืองพกพา(Handheld) ประเภทของเกม

ออนไลนหลัก คือ MMO ยอมาจาก Massively Multiplayer Online เปนเกมออนไลนที่มีผูเลนเขามาเลนพรอมกันเปน

จํานวนมากในเซิฟเวอร การประชาสัมพันธเกมออนไลน ก็เปนเร่ืองสําคัญอีกประเด็นหนึ่ง เนื่องจากเกมใหมผูเลนยังไมรับรู

วิธีการเลนเกม อีกทั้งตองทําความเขาใจในเร่ืองของเกม ผูเลนจึงตองหาขอมูลผานสื่อตางๆ  สวนมากสื่อวีดิทัศนหรือสื่อวิดิโอ

จะนําเสนอตัวอยางของเกมเพื่อใชในการเผยแพรสื่อให กับนักเลนเกม บนชองทางสื่อสังคมออนไลน เพื่อเปนการ

ประชาสัมพันธเกมออนไลนและทําใหผูเลนเกมออนไลนไดรับความรู ความเขาใจของเกมออนไลนมากข้ึน ทําใหสื่อวีดีทัศนเปน

สื่อในการเรียนรูที่มีบทบาทมากข้ึนในปจจุบัน เพราะเปนสื่อที่ใชงานงาย สามารถสรางความเปนรูปธรรมที่ชัดเจน จึงเปนที่

นิยมในกลุมนักเลนเกมออนไลน เปดชองสังคมออนไลน เพื่อเปนชองทางรีวิวเกมใหมๆ เพื่อใหนักเลนเกม หรือ กลุมผูที่สนใจที่

เหมือนกันเขารวมกลุมดังกลาว เพื่อเสวนาในเร่ืองที่สนใจเหมือนกัน เชน เปดชองในยูทูป และ เฟสบุค เปนตน เชน กลุมผูเลน

เกมออนไลน  

 เกมออนไลน LataleW เปนเกมใหมพึ่งเปดใหบริการบนอินเทอรเน็ต และเปนเกมแบบ MMORPG (Massively 

Multiplayer Online Role-Playing Game:MMORPG) ลักษณะของเกมเปนการเลนตามบทบาทที่เก็บคาประสบการณจาก

การตอสู  ภายในเกมผูเลนจะสามารถเลือกอาชีพที่ตองการได เพื่อทําภารกิจลามอนสเตอรและเก็บคาประสบการณตาง ๆใน

แตละดาน พรอมอัพเลเวลใหกับตัวละคร เนื่องจากเปนเกมใหม ยังไมเปนที่รูจักในกลุมผูเลนเกมออนไลน มากนัก จึง

จําเปนตองมีการประชาสัมพันธของเกม LataleW  หลายชองทาง เชน  ทาง Facebook การทํา Google Advertisement  

และผาน YouTube เปนตน โดยการประชาสัมพันธสวนใหญจะเปนการอัพเดท Patch หรือกิจกรรมตาง ๆ ของเกมโดย



 

 

ประกาศทาง Facebook ของเกม LataleW ในการอัพเดทแตละคร้ังก็จะมีแผนที่ใหม กิจกรรม หรือดันเจี้ยนใหม จึงมีขอมูล

ของเกมดังกลาวนอย จึงทําใหเกมยังไมเปนที่นิยมมากนัก ในกลุมนักเลนเกมออนไลน หรือบุคคลทั่วไปที่ยังไมรูจักเกม 

LataleW   

 จากสาเหตุดังกลาว ทางผูวิจัยจึงไดทําการวิจัยเร่ืองการผลิตสื่อวีดิทัศนเพื่อการประชาสัมพันธเกมออนไลน LataleW  

เพื่อการประชาสัมพันธเกมออนไลน  และใหผูเลนเกมออนไลนไดรับความรูและเชาใจถึงขอมูลและรายละเอียดภายในเกม 

LataleW มากข้ึน 

2. วัตถุประสงค 

 2.1 เพื่อผลิตสื่อวีดิทัศนประชาสัมพันธเกมออนไลน LataleW  

2.2 เพื่อประเมินประสิทธิภาพการใชงานสื่อวีดิทัศนในการประชาสัมพนัธเกมออนไลน LataleW 

2.3 เพื่อประเมินความพึงพอใจของสื่อประชาสัมพันธเกมออนไลน LataleW 

3. กรอบแนวคิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 1 กรอบแนวิด 

 

4. ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

   4.1. แนวคิดเก่ียวกับเกมออนไลน 

    เกม คือ การที่ผูเลนอยูภายใตเงื่อนไขการควบคุมและมีจุดเร่ิมตนและจุดจบที่ชัดเจนและมีเงื่อนไขที่จํากัดและ

อิสระ เกมคอมพิวเตอรออนไลนเปนอุปกรณอิเล็กทรอนิกสที่จะนํามาประยุกตกับระบบเครือขายอินเตอรเน็ต ซึ่งจะมีการ

เชื่อมตอโดยผานการใหบริการของบริษัท 2 ผูดูแลเกมออนไลนซึ่งจะใชซอฟตแวรในการประมวลผลและจะมีการรับสงขอมูล

จากเซิฟเวอรผูใหบริการเกมออนไลนอยูตลอดเวลา (ชลลดา บุญโท, 2554). พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักศึกษา 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรีและผลกระทบจากเกมออนไลน. 

     ประเภทของเกมออนไลน 

1) ประเภทเกมแอคชั่น (Action Game) เกมประเภทนี้มักไดรับความนิยมสูงในกลุมคนเลนทั่วไป เนื่องจาก

เปนเกมที่ตองใชการบังคับทิศทางและการกระทําของตัวละครเพื่อผานดานตางๆ 

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

กําหนดตัวผูเลนใหอยูในโลกที่สมมติข้ึนและใหผูเลนสวมบทบาทเปนตัวละครนั้นๆเพื่อผจญภัยไปตามเนื้อเร่ืองที่กําหนด 

ส่ือวีดทิัศนสําหรับการประชาสัมพันธ

เกมออนไลน LataleW 

ตัวแปรตน 

ประเมนิประสิทธิภาพส่ือวีดทิัศน

สําหรับการประชาสัมพันธ 

ตัวแปรตาม 

ผลการประเมินความพึงพอใจที่มตีอส่ือ

วีดิทัศน 



 

 

3) ประเภทเกมการยิง (Shooting Game) เกมประเภทนี้จะเนนการยิงศัตรูเปนหลักและทําการฝาฟนอุปสรรค

เพื่อไปสูฉากตอไปดวยการยิงทําลายเปาหมายภายในเกม ภายในเกมอาวุธสวนที่ใชจะสามารถยิงได เชน ปน ธนู เปนตน 

4) ประเภทเกมผจญภัย (Adventure Game) เกมประเภทนี้จะเนนเร่ืองราวของเกม สิ่งสําคัญของเกม

ประเภทนี้คือการเปดเผยเร่ืองราวและเนื้อเร่ืองของเกมนั้นๆ ทําใหผูเลนติดตามและคลอยตามและทําใหผูเลนสนุกสนานกับ

การเลน 

5) ประเภทเกมตอสู (Fighting Game) เกมประเภทนีจ้ะไมมีการผานดาน แตจะเนนการตอสูตัวตอตัวบางคร้ัง

ก็เปนการตอสูแบบทีมโดยใหทีมแตละทีมตอสูกันเพื่อหาทีมที่ชนะ 

6) ประเภทเกมเสมือนจริง (Simulator Game) เปนประเภทเกมที่จําลองสถานการณตางๆข้ึนมาเพื่อใหผูเลน

ไดสวมบทบาทเปนผูที่อยูในสถานการณนั้นๆ ทําใหผูเลนคลอยตามอินกับสถานการณภายในเกม 

7) ประเภทเกมกลยุทธการวางแผนรบ (Real Time Strategies game) เกมประเภทนี้มีแนวทางของตัวเองที่

ชัดเจน คือเกมที่เนนการควบคุมกองทัพ การวางแผนการรบ สามารถฝกสมาธิและการวางแผนใหกับผูเลน 

8) ประเภทเกมกีฬา (Sport Game) เปนประเภทเกมที่จําลองการเลนกีฬาชนิดตางๆ ใชกติกาหลักเหมือน

กีฬาจริงและใชฝมือของผูเลนเองในการเอาชนะ 

9) ประเภทเกมแขงความเร็ว (Racing Game) เปนเกมประเภทที่จะจําลองสถานการณหลากหลายการแขง

ความเร็วเชนแขงวิ่งเร็วเหนือมนุษย แขงมา แขงรถ เปนตน 

10) ประเภทเกมเขาจังหวะ (Rhythm action game) จุดเดนของเกมประเภทนี้คือเสียงดนตรีและแนวการเลน

ที่ใหผูเลนกดปุมหรือเคาะจังหวะบนเคร่ืองควบคุม (ธนกฤต ดีพลภักดิ์, 2556). การเปดรับสื่อ พฤติกรรมและผลกระทบจาก

การเลนเกมออนไลนประเภท MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) ของนักเรียนมัธยมศึกษา

ตอนปลาย ในกรุงเทพมหานคร. 

 4.2 แนวคิดเก่ียวกับสื่อวีดิทัศน 

   สื่อวีดิทัศน  หมายถึง  การบันทึกภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงโดยสามารถถายทอดภาพและเสียงที่บันทึก

นั้นออกมาไดทางเคร่ืองรับโทรทัศน หรือคอมพิวเตอรซึ่งมีประโยชนในการสามารถถายทอดทั้งภาพ และเสียงออกมาไดคราว

เดียวกนทํ า ให ผู ชม เกิดความ เข าใจและมี เจตคติที่ ดี ต อการชม  (ความ รูพื้ น ฐาน เก่ียวกับวีดิ ทั ศน  แหล งที่ ม า : 

www.krupiyadanai.wordpres.com 

5. วิธีดําเนินการวิจัย 

  5.1 การวางแผนโครงการ (Planning) 

   มีการกําหนดปญหาเก่ียวกับเกมออนไลนบนมือถือ LataleW เนื่องจากเกมออนไลน LataleW เปนเกมออนไลน

ที่เพิ่งเปดใหบริการไดไมนานมากนักจึงทําใหเกมออนไลน LataleW ยังไมเปนที่รูจักตอบุคคลทั่วไปที่เลนเกมออนไลน ทาง

ผูจัดทําจึงไดมีการชวยประชาสัมพันธให เกมออนไลน LataleW เปนที่ รูจักมากข้ึนโดยการผลิตสื่อวีดิทัศนเพื่อการ

ประชาสัมพันธเกมออนไลน LataleW ผานชองทาง Facebook และ Youtube 

 5.2 การวิเคราะหระบบ (Analysis) 

   การวิเคราะหและคนหาขอมูลภายในเกมออนไลน LataleW เพื่อทําความเขาใจตอระบบภายในเกมและทําการ

วิเคราะหขอมูลที่คนหามาไดมาตั้งหัวขอที่จะใชในการทําสื่อวีดิทัศนเพื่อการประชาสัมพันธเกมออนไลน LataleW 

  



 

 

 5.3 การออกแบบระบบ (Design Phase) 

  5.3.1 ทําการออกแบบขอมูลที่จะใชในการนําเสนอภายในสื่อ 

1) บันทึกวีดีโอการเลนดวยโปรแกรมอัดหนาจอ  ทําการบันทึกวีดีโอการเลนภายในเนื้อหาที่ตองการใชใน

การนําเสนอขอมูลภายในสื่อโดยใชโปรแกรม Nox ในการเปดเกม 

2) ออกแบบรูปแบบการนําเสนอที่ใชภายในสื่อ ออกแบบรูปภาพ เสียงประกอบและเอฟเฟคที่จะใชใน

การนําเสนอภายในสื่อวีดิทัศนเพื่อการประชาสัมพันธเกมออนไลน LataleW โดยใชโปรแกรม Adobe Photoshop ในการตัด

ตอรูปภาพ 

3) จัดทําสื่อวีดีโอในแตละเนื้อหาที่จะใชในการประชาสัมพันธ นําวีดีโอที่ไดจากการอัดหนาจอมาตัดตอ

และนํารูปแบบการนําเสนอที่จัดทําไวมาใสภายในสื่อวีดิทัศนและจัดทําสื่อในแตละเนื้อหา 

 5.4 การพัฒนาระบบ (Implementation Phase)   การผลิตสื่อวีดิทัศนเพื่อการประชาสัมพันธเกมออนไลน 

LataleW เปนการนําวีดีโอการเลนเกม ภาพประกอบ รูปภาพของตัวละคร ไอเทมภายในเกม มาใสไวในสื่อวีดิทัศนเพื่อใหคนที่

รับชมสามารถเขาใจถึงเนื้อเร่ืองที่ใชในการนําเสนอไดงายข้ึน 

 5.5 การบํารุงรักษา (Maintenance)   การผลิตสื่อวีดิทัศนสําหรับประชาสัมพันธเกมออนไลน LataleW มีการแกไข

ขอมูลใหเปนขอมูลใหมที่ถูกตอง และบอกถึงขอมูลตางๆของเกมออนไลน LataleW 

6. ผลและวิจารณ 

6.1 ผลจากการทําสื่อวีดิทัศนเพื่อการประชาสัมพันธเกมออนไลน  LataleW ทําให ไดสื่อวีดิทัศนเพื่อการ

ประชาสัมพันธเกมออนไลน LataleW เพื่อเปนการประชาสัมพันธเกมออนไลน LataleW 

ตารางที่ 1 สื่อวีดิทัศนสําหรับการประชาสัมพันธเกมออนไลน LataleW 

เร่ือง สื่อวีดิทัศน 

ดันเจี้ยนทรัพยากร 

 
ดันเจี้ยนรายวัน 

 



 

 

ดันเจี้ยนแบบมัลติ 

 
หอคอยปศาจ 

 
อาชีพภายในเกม 

 
 จากตารางขางตนแสดงใหเห็นวาผลจากการผลิตสื่อวีดิทัศนสําหรับประชาสัมพันธเกมออนไลน LataleW มี

ทั้งหมด 5 เร่ือง ไดแก 1) มัลติดันเจี้ยน 2) ดันเจี้ยนรายวัน 3) หอคอยปศาจ 4) ดันเจี้ยนทรัพยากร 5) อาชีพภายในเกม 

ภายในสื่อวีดิทัศนจะเปนการอธิบายเนื้อหาของแตละเร่ืองเชน อาชีพของตัวละครภายในเกม วิธีการเลน เปนตน โดยการผลิต

สื่อวีดิทัศนผูวิจัยไดนําเอาสื่อวีดิทัศนมาจัดทําเปนสื่อสั้นๆเพื่อการนําเสนอ การอธิบาย หรือการทําตามวัตถุประสงคของผลิต

สอดคลองกับแนวคิดของ พงศศักดิ์ บัวจะมะ(2555) ทําการวิจัยเร่ือง การพัฒนาวีดิทัศนบนอินเตอรเน็ตเพื่อสงเสริมความมีจิต

สาธารณะของนักศึกษาระดับปริญญาตรี และในการจัดทําสื่อวีดิทัศนสําหรับการประชาสัมพันธผูวิจัยไดทําการรางแนวโครง

รางข้ึนมาเพื่อใหสื่อกระจางชัดเก่ียวกับการลําดับเหตุการณสอดคลองกับแนวคิดของ ปติมนัส บรรลือ (2553) ทําการวิจัยเร่ือง

โครงการวิจัยและพัฒนาสื่อวีดิทัศนปลูกจิตสํานึกรักบานเกิด ชุมชนตลาดเกาศาลายา และในการผลิตสื่อวีดิทัศนผูวิจัยดไดทํา

การจัดทําเสียงประกอบที่ใชในสื่อวีดิทัศนเพื่อทําใหผูรับชมเกิดอารมณคลอยตาม เกิดความตื่นเตนเราใจ ปละเกิดอารมณ

หลากหลายตามที่ผูผลิตสื่อตองการสอดคลองกับแนวคิดของ ถาวร สายสืบ ทําการศึกษาเก่ียวกับเสียงสําหรับวีดิทัศน 

 

 

 



 

 

6.2 ผลการประเมินสิทธิภาพของสื่อวิดิทัศนสําหรับประชาสัมพันธเกมออนไลน LateleW  

  โดยผูวิจัยไดผลิตสื่อวิดิทัศน สําหรับประชาสัมพันธเกมออนไลน LateleW ทั้งหมด 2 เร่ือง แลวนําไปเผยแพรใน

สื่อสังคมออนไลน  2 ชองทาง คือ Facebook และ Youtube  เพื่อทําการเก็บขอมูลของผูเขาชมขอมูลของสื่อวิดิทัศน 

ดังกลาว  

ตารางที่ 2 ผลการวัดประสิทธิภาพจากการเผยแพรสื่อผานชองทางเฟซบุก 

ชื่อเร่ืองของสื่อวีดิทัศนที่ใชในการเผยแพร ยอดรับชม 

ดันเจี้ยนแบบมัลต ิ 1.2 พันคร้ัง 

ดันเจี้ยนรายวนั 1.2 พันคร้ัง 

หอคอยปศาจ 1.2 พันคร้ัง 

ดันเจี้ยนทรัพยากร 1.2 พันคร้ัง 

อาชีพภายในเกม 1.9 พันคร้ัง 

จากการวัดประสิทธิภาพของสื่อวีดิทัศนเพื่อการประชาสัมพันธเกมออนไลน LataleW ทั้ง 5 เนื้อหาภายในชองทาง

เฟซบุก สามารถสรุปไดดังนี้ เนื้อหา อาชีพภายในเกม มียอดจากการรับชมมากที่สุดจากการเผยแพรภายในชองทางเฟซบุกมี

ยอดรับชม 1,900 คร้ัง โดยการศึกษาพฤติกรรมของผูใชเฟสบุกพบวาสวนใหญบุคคลทั่วไปใชงานเฟสบุก 7 วันตอสปัดาหและ

มีการใชงานมากกวา 10 คร้ังตอวัน สอดคลองกับงานวิจัยของ ตฤณธวัช วงษประเสริฐ (2559) ที่ไดทําการวิจัยเร่ือง ทัศนคติ

และพฤติกรรมการใชงานเฟซบุก (Facebook) ของวัยทํางานใน กรุงเทพมหานคร 

ผลการวัดประสิทธิภาพจากการเผยแพรสื่อวีดิทัศนเพื่อการประชาสัมพนัธเกมออนไลน LataleW ภายในยทููป 

ตารางที่ 3 ผลการวัดประสิทธิภาพจากการเผยแพรสื่อผานชองทางยูทปู 

ชื่อเร่ืองของสื่อวีดิทัศนที่ใชในการเผยแพร ยอดรับชม 

ดันเจี้ยนแบบมัลต ิ 1,150 คร้ัง 

ดันเจี้ยนรายวนั 1,060 คร้ัง 

หอคอยปศาจ 1,182 คร้ัง 

ดันเจี้ยนทรัพยากร 1,099 คร้ัง 

อาชีพภายในเกม 1,203 คร้ัง 

จากการวัดประสิทธิภาพของสื่อวีดิทัศนเพื่อการประชาสัมพันธเกมออนไลน LataleW ทั้ง 5 เนื้อหาภายในชองทางยู

ทูป สามารถสรุปไดดังนี้ เนื้อหาอาชีพภายในเกม มียอดจากการรับชมมากที่สุดจากการเผยแพรภายในชองทางยูทูป มียอด

ผูชม 1,203 คร้ัง รองลงมาคือเนื้อหาหอคอยปศาจ มียอดผูชม 1,182 คร้ัง เนื้อหาดันเจี้ยนแบบมัลติ มียอดผูชม 1,150 คร้ัง 

เนื้อหาดันเจี้ยนทรัพยากร มียอดผูชม 1,099 คร้ัง และเนื้อหาดันเจี้ยนรายวัน มียอกผูชม 1,060 คร้ังตามลําดับ โดยการศึกษา

พฤติกรรมการใชงานเว็บไซตยูทูบพบวา สวนใหญบุคคลทั่วไปมีการใชงานยูทูบมากกวา 5 คร้ังตอปสัปดาห โดยการใชงานแต

ละคร้ังเปนระยะเวลา 1-2 ชั่วโมง สอดคลองกับงานวิจัยของ ชลธิชา เชียงทอง (2556) ที่ไดทําการวิจัยเร่ือง พฤติกรรมการ

เลือกเปดรับขอมูลจากสื่อดนตรีบนเว็บไซตยูทูบของนักศึกษา วิทยาลัยดุริยางคศิลป 

6.3 ผลการประเมินความพึงพอใจที่มีตอสื่อประชาสัมพันธ โดยการประเมินความพึงพอใจของผูใชงาน มีวิธีประเมิน

ดวยการใชเคร่ืองมือ คือ ประชากร กลุมตัวอยางที่ไดทําแบบสอบถามออนไลน โดยใชกลุมตัวอยาง จํานวน 400 คน แบงเปน

บุคลากรที่เลนเกมออนไลน 400 คน และนําผลลัพธมาวัดคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานโดยมีผลการประเมินดังนี้ 



 

 

ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถามแสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนเพศชาย คิดเปนรอยละ 51.2 ที่

มีอายุ 21-30ป คิดเปนรอยละ 37.2 สวนมากมีอาชีพเปน นักเรียน นิสิต นักศึกษา คิดเปนรอยละ 45 และมีการศึกษาอยูใน

ระดับปริญญาตรี คิดเปนรอยละ 49.8 โดยมีรายไดอยูที่นอยกวา 10,000 บาท คิดเปนรอยละ 40.8 

ตารางที่ 4 รายการประเมินผูตอบแบบสอบถาม 

รายการประเมิน �̅�𝑥 S.D. ระดับความพึงพอใจ 

ดานการออกแบบสื่อ 

การออกแบบขอมูลภายในสื่อวีดีทัศนมีความถูกตอง 4.38 0.70 มาก 

การออกแบบขอมูลภายในสื่อวีดีทัศนมีความนาสนใจ 4.31 0.61 มาก 

การออกแบบขอมูลภายในสื่อวีดีทัศนสามารถเขาใจไดงาย 4.14 0.71 มาก 

การออกแบบขอมูลภายในสื่อวีดีทัศนมีความสมบูรณครบถวน 4.04 0.74 มาก 

การออกแบบขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสม อานงายและชัดเจน 4.14 0.71 มาก 

การจัดองคประกอบรูปภาพประกอบมีความเหมาะสม 4.20 0.65 มาก 

การออกแบบสีสันภายในสื่อมีความสดใส สวยงาม 4.25 0.69 มาก 

รวม 4.21 0.69 มาก 

ดานเน้ือหาของสื่อ 

เน้ือหาท่ีใชอธิบายหัวขอ “อาชีพภายในเกมออนไลน LataleW” มีความถูก

ตองและสามารถเขาใจไดงาย 

4.20 0.66 มาก 

รูปแบบวีดีโอท่ีใชนําเสนอในเน้ือหา “ดันเจี้ยนแบบมลัติ” ใชความเรว็ของ

วีดีโอในการนําเสนอท่ีเหมาะสม 

4.33 0.67 มาก 

รูปแบบรูปภาพท่ีใชในการนําเสนอเปนเอนิเมช่ันในสวนของเน้ือหา 

“ดันเจี้ยนแบบมลัติ” มีความนาสนใจ 

4.20 0.74 มาก 

ความยาวของสื่อในแตละเน้ือหามคีวามเหมาะสม 4.11 0.69 มาก 

รวม 4.21 0.69 มาก 

ดานการใชงานสื่อ 

หลังจากทําการเผยแพรสื่อแลวสามารถเขาใจในระบบเกมมากยิ่งข้ึน 4.21 0.63 มาก 

การเขาชมสื่อสามารถเขาชมไดงายไมซับซอน 4.38 0.64 มาก 

สื่อวีดิทัศนเพ่ือการประชาสมัพันธ สามารถบอกขอมลูไดอยางถูกตอง 4.31 0.68 มาก 

รวม 4.30 0.65 มาก 

ดานสื่อการนําเสนอ 

ดนตรีประกอบภายในสื่อมีความนาสนใจ 4.30 0.62 มาก 

รูปภาพประกอบภายในสื่อวีดิทัศนสามารถสื่อถึงขอมูลท่ีใชนําเสนอไดอยาง

ชัดเจน 

4.39 0.59 มาก 

ขอความท่ีใชมีความชัดเจนและเขาใจงาย 4.34 0.69 มาก 

สีของตัวอักษรขอความมองเห็นไดชัดเจน 4.25 0.69 มาก 

สื่อวีดิทัศนเพ่ือการประชาสมัพันธมีความคมชัด 4.26 0.64 มาก 

รวม 4.31 0.65 มาก 



 

 

จากการสรุปผลจากการประเมินความพึงพอใจของผูตอบแบบสอบถามที่ไดรับชมสื่อวีดิทัศนเพื่อการประชาสัมพันธ

เกมออนไลน LataleW ทั้ง 4 ดาน โดยภาพรวมมคีวามพึงพอใจระดับมาก  แบงเปน  

1) ดานการออกแบบสื่อ ในภาพรวมมีผลการออกแบบขอมูลภายในสื่อวีดีทัศนมีความถูกตอง โดยในการผลิต

สื่อวีดิทัศนสําหรับการประชาสัมพันธผูวิจัยไดทําใหสื่อวีดิทัศนมีความชัดเจนและถูกตองเพื่อใหผูที่รับชมสื่อวีดิทัศนมีความ

เขาใจในเนื้อหาที่ผูผลิตสื่อตองการที่จะอธิบายสอดคลองกับงานวิจัยของนายสุริยา เทพิน (2558) ไดทําการวิจัยเร่ือง การ

พัฒนาสื่อวีดิทัศนวิชาแกะสลักเชิงธุรกิจเพื่อการเขาสูประชาคมอาเซียน  

2) ดานเนื้อหาของสื่อ ในภาพรวมรูปแบบวีดีโอที่ใชนําเสนอในเนื้อหา “ดันเจี้ยนแบบมัลติ” ใชความเร็วของ

วีดีโอในการนําเสนอที่เหมาะสม  ในการผลิตสื่อวีดิทัศนสําหรับการประชาสัมพันธผูวิจัยไดจัดทําใหสื่อมีระยะเวลาในการ

นําเสนอที่เหมาะสมเพื่อใหผูที่รับชมเขาใจเนื้อหาของสื่อในเวลาที่เหมาะสมสอดคลองกับงานวิจัยของ สมัคร อยูลอง ที่ไดทํา

การวิจัยเร่ือง การพัฒนาวีดิทัศนเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง เร่ืองการเปนผูดําเนินรายการและวิทยากรรายการโทรทัศนเพื่อ

การศึกษาทางไกลผานดาวเทียม  

3) ดานการใชงานสื่อ ในภาพรวม การเขาชมสื่อสามารถเขาชมไดงายไมซับซอน โดยในการผลิตสื่อวีดิทัศน

สําหรับประชาสัมพันธผูวิจัยไดผลิตสื่อวีดิทัศนเพื่อใหผูรับชมสามรถเขาถึง และมีความเขาใจในสื่อวีดิทัศนไดงายสอดคลองกับ

งานวิจัยของ สุขญา บุญพิพัฒน (2560) ที่ไดทําการวิจัยเร่ือง การพัฒนาสื่อวีดิทัศน เร่ือง สวนประสมการตลาด รายวิชาการ

ขายเบื้องตน 1 สําหรับนักเรียน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 1 วิทยาลัยเทคโนโลยีปญญาภิวัฒน   

4) ดานสื่อการนําเสนอ ในภาพรวม รูปภาพประกอบภายในสื่อวีดิทัศนสามารถสื่อถึงขอมูลที่ใชนําเสนอได

อยางชัดเจน โดยการจัดทําสื่อวีดิทัศนผูวิจัยไดนําสื่อรูปภาพมาใชเปนองคประกอบในการสื่อความหมายเพื่อใหผูรับชมเขาถึง

เนื้อหาไดงายยิ่งข้ึนสอดคลองกับงานวิจัยของ อาคีรา ราชเวียง (2561) ที่ไดทําการวิจัยเร่ือง คุณภาพของสื่อวีดิทัศนในการ

เยียวยาดานจิตใจของชาวมุสลิมจากสถานการณความไมสงบในเขตพื้นที่จังหวัดชายแดนใต 

7. สรุปผล 

 การผลิตสื่อวีดิทัศนสําหรับการประชาสัมพันธเกมออนไลน LataleW ผูวิจัยดเนินงานตามวงจรพัฒนาระบบ (SDLC) 

มาเปนแนวทางในการผลิตสื่อวีดิทัศนสําหรับการประชาสัมพันธ ซ่ึงการวัดประสิทธิภาพของสื่อวีดิทัศนสําหรับการ

ประชาสัมพันธเกมออนไลน โดยสื่อวีดิทัศนที่ไดมีทั้งหมด 5 เร่ือง ไดแก 1) มัลติดันเจี้ยน 2) ดันเจี้ยนรายวัน 3) หอคอยปศาจ 

4) ดันเจี้ยนทรัพยากร 5) อาชีพภายในเกม การวัดประสิทธิภาพโดยการเผยแพรผานชองทาง Facebook และ YouTube 

เพื่อเปนการประชาสัมพันธเกมออนไลน LataleW ใหไดรับความนิยมมากยิ่งข้ึน โดยมีการประเมินความพึงพอใจที่มีตอสื่อวีดิ

ทัศนผานแบบสอบถามออนไลน ผลการประเมินความพึงพอใจในภาพรวมอยูในระดับมาก แสดงใหเห็นวาสื่อวีดิทัศนสําหรับ

การระชาสัมพันธเกมออนไลน LataleW ไดรับความสนใจและมีการเขาชม สงผลทําใหผูเลนเกมออนไลนไดรูจักและเขาใจใน

ขอมูลตางๆมากข้ึน 
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