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บทคัดยอ 

การวจิัยคร้ังน้ีมวีัตถุประสงคเพ่ือ 1) ผลิตเกมแอนิเมชันเพ่ิมมูลคาและสนับสนุนกิจกรรมการทองเท่ียวเชงิ

ประวัติศาสตรในเขตเมืองกาญจนบุรี 2) ประเมินประสิทธิภาพของเกมแอนิเมชันเพ่ือเพ่ิมมูลคาและสนับสนุนกิจกรรม

การทองเท่ียวเชงิประวตัิศาสตรในเขตเมืองกาญจนบุรี 3) ศึกษาความพึงพอใจตอเกมแอนิเมชันเพ่ือเพ่ิมมูลคาและ

สนับสนุนกิจกรรมการทองเท่ียวเชิงประวตัิศาสตรในเขตเมืองกาญจนบุรี โดยใชระเบียบวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed 

Methodology) เคร่ืองมือเปนแบบสอบถาม วเิคราะหขอมูลดวยสถิติพรรณนา ไดแก คาเฉล่ีย คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน

และการวเิคราะหเน้ือหา (Content Analysis)  ผลการศึกษาพบวา 1) เกมแอนิเมชันไดพัฒนาขึ้นใชเพ่ือเพ่ิมมูลคา 

และสนับสนุนกิจกรรมการทองเท่ียวเชิงประวัติศาสตรในเขตเมืองกาญจนบุรีใหเปนการทองเท่ียวแบบดิจิทัลใหกับ

สถานท่ีทองเท่ียว 3 แหง ไดแก ยคุกอนประวัตศิาสตรสมยักรุงศรีอยุธยา คือ พิพิธภัณฑสถานแหงชาติบานเกา   

ยุคประวตัิศาสตรสมยักรุงศรีอยุธยา คือ เมืองกาญจนบุรีเกา (ทาเสา) ยุคประวัติศาสตรสมัยสงครามโลกคร้ังท่ี 2 คือ 

สะพานขามแมนํ้าแคว ซึง่สามารถดาวนโหลดไดจาก PLAY STORE ชื่อวา “KAN QUIZ” ไดจากระบบปฏิบัติการ            

แอนดรอยด ผลประเมินประสิทธิภาพของเกมแอนิเมชัน โดยรวมทุกดาน พบวา มีประสิทธิภาพอยูในระดับมากท่ีสุด      

มีคาเฉล่ียเทากับ 4.39  และ 3) ผลความพึงพอใจตอเกมแอนิเมชันโดยรวมทุกดาน พบวา ผูใชมีความพึงพอใจอยูใน

ระดับมากท่ีสุด มีคาเฉล่ียเทากับ 4.86 
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Abstract 

The objectives of this research were: 1) to produce value-added animated games and to 

support historical tourism activities in Kanchanaburi 2) to assess the effectiveness of value-added 

animated games and to support historical tourism activities in Kanchanaburi, and 3) to study the 

satisfaction towards value-added animated game and to support historical tourism activities in 

Kanchanaburi by using a mixed research method. The tool was a questionnaire. Data were analyzed by 

descriptive statistics such as mean, standard deviation, and content analysis. The results indicated that:  

1) the animated games were developed to add value and support historical tourism activities in 

Kanchanaburi to be digital tourism for 3 tourist attractions: the prehistoric era of the Ayutthaya period, 

which is the Ban Kao National Museum; the historical era of the Ayutthaya period is the old city of 

Kanchanaburi (Tha Sao); the historical era of World War II, which is the Bridge over the River Kwai,  

which can be downloaded from the PLAY STORE named "KAN QUIZ" from the android operating system. 

The overall in all aspects of the animated game performance evaluation, it was found that the efficiency 

was at the highest level with an average of 4.39, and 3) the overall satisfaction with the all aspects of the 

animated game, found that the user's satisfaction was at the highest level with an average of 4.86. 

 

Keywords :  Animation Game, Historical Tourism, Kanchanaburi City 

 

1. บทนํา 

ไทยแลนด 4.0 เปนนโยบายท่ีพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology) ท่ีเกิดจากการปรับตัว

ของการเปล่ียนแปลงดานตาง ๆ ของโลกในหลายมิติ ท้ังดานสังคม เศรษฐกจิ และการเมือง อันนําไปสูการพัฒนา

ความสามารถในการแขงขันทามกลางกระแสโลกาภิวัตนทุกประเทศท่ัวโลกกําลังมุงสูกระแสใหมของการเปล่ียนแปลง 

ท่ีเรียกวา สังคมแหงความรู (Knowledge Society) และระบบเศรษฐกจิฐานความรู (Knowledge-Based Economy) 

ท่ีจะตองใหความสําคัญตอการใชความรูและนวัตกรรม (Innovation) อันเปนปจจยัหลักสําคัญในการพัฒนาและ         

การผลิตมากกวาการใชเงนิทุน ประกอบกับการสรางเทคโนโลยีและนวัตกรรมเพ่ือขับเคล่ือนประเทศไทย 4.0 เปน

นโยบายของประเทศท่ีเชื่อมโยงกบัยุทธศาสตรชาติเพ่ือเพ่ิมความสามารถในการแขงขัน ปจจุบันประเทศไทยกาวสูยคุ 

ท่ีเรียกวา เปนการรวมตัวและแตกตัวของเทคโนโลยีและนวัตกรรมใน 3 โดเมน (3 Domains) คือ ไบโอโดเมน                

(Bio Domain) ฟสิคอลโดเมน (Physical Domain) และดิจิทัลโดเมน (Digital Domain) ซึ่งตอจากน้ีไปนวัตกรรม 

และเทคโนโลยีใหม ๆ จะเกิดจากการรวมตัวและแตกตัวจาก 3 Domains ดังกลาวขางตน เชน  Bio Print, Genetic 

Transformation, Autonomous Vehicle, นาโนเทคโนโลยี, 3D/4D Printing, Internet of Things (IoT), Digital 

Manufacturing เปนตน เมื่อจะพัฒนาประเทศไทยใหเปนไปตามนโยบายประเทศไทย 4.0 ทุกภาคสวนจึงจําเปนตอง

ปรับเปล่ียนการขับเคล่ือนเศรษฐกิจใหม เนนการใชองคความรูจากวิทยาศาสตร วิจยั เทคโนโลยี นวัตกรรม และ

ความคิดสรางสรรค เพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถเพ่ือสรางความไดเปรียบในการแขงขันสูการสรางมูลคาเพ่ิมใหกับสินคา

หรือบริการ เพ่ือใหเกิดผลลัพธในลักษณะท่ีเรียกวา ทํานอยไดมากสูการเปนเศรษฐกิจใหมท่ีไดเปรียบในการแขงขัน

อยางยั่งยืน (กองบริหารงานวจิัยและประกันคุณภาพการศึกษา, 2560)  
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แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับท่ี 12 (พ.ศ. 2560-2564) มีประเด็นสําคัญ ท่ีเกี่ยวของกับ      

การบริหารจดัการประเทศ คือมุงเนนใหประชาชนมคีวามมั่นคง มัง่คั่ง และยัง่ยืน จงึมคีวามจาํเปนตองมกีารเตรียม

ความพรอมเพ่ือวางรากฐานของประเทศในระยะยาว ใหมุงตอยอดผลสัมฤทธิ์ของแผนท่ีสอดคลองเชื่อมโยงและรองรับ

การพัฒนาอยางตอเน่ืองกันไปในระยะ 20 ปขางหนาตามกรอบยุทธศาสตรชาติ (พ.ศ. 2560-2579) และมุงเนน               

การพัฒนาวิทยาศาสตร วิจยั เทคโนโลยี และนวัตกรรม สําหรับพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศไทยมุงผลักดันใหเกิด    

การใชเทคโนโลยีและนวตักรรมท่ีสอดคลองกับการพัฒนาประเทศท่ีสามารถนําเอาเทคโนโลยีมาใชเพ่ือใหเกิดการ

พัฒนาคุณภาพชีวติของคนในสังคมได (สํานักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ, 2560) 

ความกาวหนาทางดานเทคโนโลยีและนวัตกรรมตาง ๆ ทําใหขอมลูขาวสารและความรู หรือท่ีเรียกวา 

“สารสนเทศ” น้ัน สามารถล่ืนไหลไดอยางสะดวกและรวดเร็วอันสงผลตอการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมในดาน

เทคโนโลยีอยางมาก จนสามารถประยุกตใชเทคโนโลยีไดอยางกวางขวาง ตั้งแตระดับปจเจกบุคคลขึ้นไปจนถึง 

ระดับองคกรอุตสาหกรรมการผลิตและภาคสังคม ตลอดจนในระดบัประเทศและตางประเทศ ดังน้ันเพ่ือตอบโจทย               

การสรางความมัง่คัง่ทางเศรษฐกจิ ภาคธุรกจิ องคกรตาง  ๆ จึงควรใชเทคโนโลยีและนวัตกรรมเพ่ือการวจิัยโดยใช

เน้ือหาดจิิทัล (Digital Content) สนับสนุนการผลิตและพัฒนาเพ่ือเปนการเพ่ิมมูลคาเศรษฐกิจสูการขับเคล่ือน 

ประเทศไทย 4.0 (สภานโยบายการวิจยัและนวตักรรมแหงชาต,ิ 2560) 

จากการสํารวจตลาดดจิิทัลคอนเทนตดานเกมและแอนิเมชันของไทยในป 2558-2560 พบวา อุตสาหกรรม   

ท้ัง 2 มีมูลคาตลาดรวมเทากับ 11,338 ลานบาท ซึ่งเติบโตขึ้นจากป 2558 รอยละ 9.9 จากป 2559 รอยละ 2.8 และ 

ป 2560 เติบโตขึ้นรอยละ 5.0 โดยสาขาเกมมีอัตราเติบโตสูงถึงรอยละ 13.58 สวนแอนิเมชันลดลง 8.1 (สํานักงาน

สงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ (องคการมหาชน), 2560) นอกจากน้ี งานวิจัยของ Nomura Research Institute  

แหงประเทศญ่ีปุน ซึง่เปนประเทศท่ีมีความกาวหนาดานแอนิเมชนัและการตูน ระบุวา ในบรรดาประเทศอาเซียนท้ัง 10 

ประเทศ ประเทศไทยเปนประเทศท่ีมีความเหมาะสมท่ีสุดท่ีประเทศญ่ีปุนใหความสนใจในการรวมผลิต (co-production) 

แอนิเมชันดวย (Nomura Research Institute, 2559) ส่ิงเหลาน้ีสะทอนใหเห็นถงึศักยภาพของไทย ในการท่ีจะพัฒนา

อุตสาหกรรมแอนิเมชันท่ีจะสามารถสรางรายไดเขาสูประเทศไดอยางมหาศาล ดังน้ัน ประเทศไทยจึงควรเขามามี

บทบาทและศักยภาพในการขับเคล่ือนและผลักดันอุตสาหกรรมดจิิทัลคอนเทนต รวมถึงการสรางความเขมแข็ง ใหแก

ระบบลิขสิทธิ์ ไมวาจะเปนการคุมครอง การสงเสริมและการบริหารจัดการงานลิขสิทธิ์ ซึ่งเปนรากฐานสําคัญสําหรับ 

การพัฒนาเศรษฐกิจสรางสรรคของภูมิภาคในภาพรวม อันเปนการสอดคลองกับแผนกิจกรรมความรวมมือดาน

ทรัพยสินทางปญญา (IPR Action Plan) 2011-2015 ของอาเซียนและแผนพัฒนาประเทศใหมคีวามมั่นคง มัง่คั่ง 

และยั่งยืน (กรมทรัพยสินทางปญญา, 2559) 

หากกลาวถงึดจิิทัลคอนเทนตในประเทศไทย เกมและแอนิเมชันเปนหน่ึงในการนําเสนอเน้ือหาสาระดาน

ดิจิทัล ภาคสวนตาง ๆ มกีารนําแอนิเมชันไปใชเปนคอนเทนตหลักในอุตสาหกรรมการผลิตภาพยนตร การตูน รวมถึง

ละคร เพ่ือสรางความผอนคลายใหกับคนในสังคมท่ีมีแตความเครียดจากการทํางานและการเรียน ผนวกเขากับ

เทคโนโลยีดิจิทัล เชน ส่ือผสม หรือส่ือมัลติมีเดยีท่ีนําเสนอไดท้ังภาพและเสียง จนมกีารนําแอนิเมชนัมาพัฒนาเพ่ือ    

การพาณิชยในรูปแบบตาง  ๆ นอกจากน้ียังสามารถนํามาประยกุตใชเพ่ือการพัฒนาในดานการสรางความนาสนใจ

จากการเคล่ือนไหว เร่ืองราวท่ีนําเสนอ ทําใหแอนิเมชันสามารถดึงดูดใจผูคนไดดีกวาส่ือท่ีไมมีการเคล่ือนไหว           

(ไพรัช ธัชยพงษ และพิเชษฐ ดุรงคเวโรจน, 2541)           

 จังหวดักาญจนบุรี เปนจงัหวดัหน่ึงท่ีมีนักทองเท่ียวท้ังชาวไทยและชาวตางชาตินิยมเดินทางมาทองเท่ียว

เปนจํานวนมาก โดยจากสถติิป พ.ศ. 2559 มีนักทองเท่ียวชาวไทยเดินทางมาทองเท่ียว จํานวน 8,132,468 คน และ
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นักทองเท่ียวชาวตางชาติ จาํนวน 119,480 คน (กระทรวงการทองเท่ียวและกีฬา, 2559) ซึ่งมีจาํนวนเพ่ิมขึ้นเร่ือย ๆ 

ดวยทรัพยากรธรรมชาติและวฒันธรรมท่ีหลากหลาย ประกอบกบัประวัติความเปนมาท่ีเปนเมืองเกาตัง้แตสมยัยุคกอน

ประวัติศาสตร จึงทําใหมีแหลงทองเท่ียวท้ังทางธรรมชาติ ทางประวัติศาสตร ทางวัฒนธรรมและวถิีชีวติหลากหลายแหง 

โดยสวนใหญเดินทางมาทองเท่ียวตามแหลงทองเท่ียวทางธรรมชาติ เชน ลองแพ เลนนํ้าตก เท่ียวปาเขา ถ้ํา วดั สะพาน

ขามแมนํ้าแคว พิพิธภัณฑ สุสาน ปราสาทเมืองสิงหหรือชมอารยธรรมไทย-มอญท่ีอําเภอสังขละบุรี ฯลฯ นอกจากน้ัน

คนไทยยังมีพฤติกรรมการใชสมารทโฟนท่ีมีแนวโนมเพ่ิมขึ้นเร่ือย ๆ ท้ังเร่ืองการใชงานเพ่ือชอปปง เพ่ือแชท                        

ดูรายละเอียดสินคาตาง ๆ และอาจนํามาใชในการสงเสริมการทองเท่ียวไดนอกจากเพียงถายภาพเปนท่ีระลึกเทาน้ัน 

(จักรพันธ สาตมุณี และคณะ, 2564)        

อีกท้ังจงัหวดักาญจนบุรีตั้งอยูไมไกลจากกรุงเทพมหานครมากนัก การคมนาคมขนสงสะดวกสบาย สงผล

ใหจังหวัดกาญจนบุรีมีรายไดจากการทองเท่ียวติดอันดับ 1 ใน 5 ของจงัหวัดท่ีคนไทยนิยมเดินทางมาทองเท่ียวมาก

ท่ีสุดในประเทศไทย เมื่อนักทองเท่ียวเดินทางมาทองเท่ียวก็ทําใหเศรษฐกิจดี คนในพ้ืนท่ีมีรายไดจากการขายสินคาและ

บริการ เมื่อเศรษฐกจิดีความเปนอยูของประชาชนก็ดีตามไปดวย สําหรับรายไดจากกจิกรรมดานการทองเท่ียวท่ีเปน

รายไดหลักของจังหวัด คือ กจิกรรมการลองแพ นํ้าตก สวนรายไดรองของการทองเท่ียวท่ีน่ี คอื การมาเยี่ยมชมแหลง

ทองเท่ียวเชิงประวัติศาสตรตาง ๆ  (Historical Tourism)  (กระทรวงการทองเท่ียวและกฬีา, 2559) 

 จากการลงพ้ืนท่ีสํารวจขอมูลของแหลงทองเท่ียวเชิงประวัตศิาสตร (Historical Tourism) ในจังหวัด

กาญจนบุรีท่ีสําคัญ ๆ ในเขตอําเภอเมืองกาญจนบุรี พบวา หลายสถานท่ีมีความนาสนใจ มีประวตัคิวามเปนมา

ยาวนาน มีเร่ืองราวในอดีตใหนักทองเท่ียวไดศึกษา เรียนรู ท้ังน้ีทีมผูวิจัยยังไดมีโอกาสพูดคุย สัมภาษณ สอบถาม

หนวยงานท่ีทํางานดานการทองเท่ียวโดยตรง คือ คุณวิศรุต อินแหยม ผูอํานวยการการทองเท่ียวแหงประเทศไทย  

สาขากาญจนบุรี ซึง่ใหขอมูลเกีย่วกับภาพรวมของการทองเท่ียวเชงิประวัตศิาสตรท่ีสําคัญ ๆ ในจงัหวัดกาญจนบุรี  

และหากเจาะจงไปท่ีอําเภอเมืองกาญจนบุรี เพียงอําเภอเดียวน้ัน มีแหลงทองเท่ียวทางประวัตศิาสตรมากกวา 20 แหง 

แตละแหงมีท้ังเปนท่ีรูจกัเปนอยางดี บางแหงยงัไมเปนท่ีนิยม บางแหงเพ่ิงขุดคนพบ โดยทีมผูวิจยันําเอาตนทุนทาง

ประวัติศาสตร เชน ประวตัิความเปนมา เร่ืองราวของสถานท่ีสําคญัทางประวัติศาสตรตาง ๆ ท่ีมีอยูมาถายทอดใน

รูปแบบใหม โดยใชเทคโนโลยีและนวัตกรรมมาสรางความนาสนใจเพ่ือดงึดูดนักทองเท่ียวใหมีปฏิสัมพันธกับสถานท่ี

ทองเท่ียวมากยิง่ขึ้นอาจเปนรูปแบบของเกม หรือส่ือใหมตาง ๆ จะยิ่งสามารถดึงดดูนักทองเท่ียวกลุมเดิมและขยาย

กลุมนักทองเท่ียวใหม ๆ ได อันจะเปนการสรางรายไดเขาจงัหวัดกาญจนบุรี ชมุชนมีรายได กจ็ะทําใหเศรษฐกิจของ

ประเทศดีตามไปดวย  

จากความเปนมาและความสําคญัดังกลาว ผูวิจยัจงึมีแนวคิดในการนําเทคโนโลยีและนวัตกรรมมาสราง

มูลคาเพ่ิมใหแกแหลงทองเท่ียวทางประวตัิศาสตรในเขตอําเภอเมอืงกาญจนบุรี จังหวัดกาญจนบุรี จํานวน 3 แหง  

ท่ีมีความโดดเดนทางดานประวตัศิาสตร  ไดแก สะพานขามแมนํ้าแคว เมืองกาญจนบุรีเกา (ทาเสา) และพิพิธภัณฑ

สถานแหงชาติบานเกา เพ่ือใหเปนแหลงทองเท่ียวท่ีสามารถสรางจุดสนใจใหแกนักทองเท่ียวจากการประยุกตใช

เทคโนโลยีและนวัตกรรม โดยผูวจิัยตองการเพ่ิมมูลคาการทองเท่ียวทางประวตัิศาสตรดวยการนําเอาเกมแอนิเมชัน               

(Game Animation) มาสรางความนาสนใจใหกับแหลงทองเท่ียวดังกลาว อันจะเปนการสงเสริมใหนักทองเท่ียวไดเรียนรู 

และเกิดความรัก ความหวงแหนแหลงวัฒนธรรมอันทรงคุณคา สืบไวใหคงอยูแกชนรุนหลัง  ท้ังน้ีเกมแอนิเมชัน จะทําให

เกิดการปฏิสัมพันธกับนักทองเท่ียว เกดิความสนุกสนานเมือ่มาทองเท่ียวท้ัง 3 สถานท่ีทองเท่ียวเชงิประวัตศิาสตร ซึง่ใช

หลักการนําเน้ือหาดิจิทัล (Digital Content) เพ่ือสนับสนุนการทองเท่ียวและการพัฒนารูปแบบกิจกรรมดานการทองเท่ียว 

ชวยเสริมสรางแหลงทองเท่ียวทางประวัตศิาสตรใหเกดิการขับเคล่ือนสูการสรางรายไดหลักของประเทศ และเพ่ือ
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ตอบสนองนโยบายรัฐบาลท่ีจะสงเสริมใหประเทศเปนสังคมยุคขอมูลขาวสาร (Information Era) สามารถชวยเสริม

ศักยภาพดานการทองเท่ียวใหกบัจังหวดักาญจนบุรีไดอีกดวย 

 

2. วัตถุประสงค 

1. เพ่ือผลิตเกมแอนิเมชันเพ่ือเพ่ิมมูลคาและสนับสนุนกิจกรรมการทองเท่ียวเชงิประวตัิศาสตรในเขตเมือง

กาญจนบุรี 

          2. เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของเกมแอนิเมชันเพ่ือเพ่ิมมูลคาและสนับสนุนกิจกรรมการทองเท่ียวเชิง

ประวัติศาสตรในเขตเมืองกาญจนบุรี 

           3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจตอเกมแอนิเมชันเพ่ือเพ่ิมมูลคาและสนับสนุนกิจกรรมการทองเท่ียวเชงิ

ประวัติศาสตรในเขตเมืองกาญจนบุรี 

 

3. ขอบเขตการวจิัย 

3.1 ขอบเขตดานพ้ืนท่ี ไดแก การศึกษาแหลงทองเท่ียวทางโบราณคดี และทางประวัตศิาสตร บริเวณอําเภอ

เมืองกาญจนบุรี จังหวัดกาญจนบุรี โดยแหลงทองเท่ียวทางประวตัิศาสตรสามารถเปนแหลงเรียนรูท่ีโดดเดนสําหรับผูท่ี

สนใจเร่ืองราวทางประวัตศิาสตรของจงัหวัดกาญจนบุรี ท้ังน้ีพิจารณาจากสถานท่ีโดยแบงออกเปน 3 ยุค ดังน้ี 

      3.1.1 ยุคกอนประวัติศาสตรสมัยกรุงศรีอยุธยา คือ พิพิธภัณฑสถานแหงชาติบานเกา 

      3.1.2 ยุคประวัติศาสตรสมัยกรุงศรีอยุธยา คือ เมืองกาญจนบุรีเกา (ทาเสา) 

      3.1.3 ยุคประวัติศาสตรสมัยสงครามโลกคร้ังท่ี 2 คือ สะพานขามแมนํ้าแคว 

3.2 ขอบเขตดานเน้ือหา ไดแก  

     ประเดน็ท่ี 1 การพัฒนาผลิตเกมแอนิเมชัน (Game Animation) โดยใชเทคโนโลยีมัลติมเีดยี (Multimedia) 

ดานส่ือผสมภาพและเสียง เพ่ือสนับสนุนกิจกรรมการทองเท่ียวเชงิประวัตศิาสตร โดยการผลิตเกมแอนิเมชันจะเปน

รูปแบบท่ีนําเอาสถานท่ีทองเท่ียวทางประวตัิศาสตรท้ัง 3 แหง มาพัฒนาเปนเกมแอนิเมชันท่ีตองมกีารเดินทางไปให

ครบท้ัง 3 แหง 

    ประเด็นท่ี 2 ดานการประเมินประสิทธิภาพของเกม ผูวิจยัจะใหผูเชี่ยวชาญท่ีมีความรูและประสบการณ

เกี่ยวของดานการผลิตเกมแอนิเมชัน จํานวน 5 คน เพ่ือประเมินประสิทธิภาพเกมแอนิเมชันในดานตาง ๆ เชน            

ดานคุณลักษณะของเกมแอนิเมชัน “KAN QUIZ” ดานความงายของการใชงานเกมแอนิเมชัน “KAN QUIZ”               

ดานการทํางานไดตามฟงกชันงานของผูใชงานของแอนิเมชัน “KAN QUIZ” และดานการตรงตามความตองการของ

ผูใชงานของแอนิเมชัน “KAN QUIZ”  เปนตน 

    ประเด็นท่ี 3 ดานการศึกษาความพึงพอใจของผูใชเกมแอนิเมชนั ผูวิจัยจะทดลองใหนักทองเท่ียวท่ีเดินทาง

มาเท่ียวยงัสถานท่ีทองเท่ียวทางประวัติศาสตร 3 แหง ทดลองเลนเกมแอนิเมชันเกี่ยวกับสถานท่ีทองเท่ียว แลวใหทํา

แบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักทองเท่ียวตอเกมในดานตาง  ๆ เชน ดานเน้ือหา ดานภาพประกอบ  

ดานการออกแบบ ดานการใชงาน เปนตน 

 3.3 ขอบเขตดานเวลา 1 ป ตั้งแต 1 ตุลาคม 2559-30 กันยายน 2560 สวนการศกึษาความพึงพอใจของ

นักทองเท่ียวอยูในระหวางเดือน กรกฎาคม-สิงหาคม 2560 
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รูปภาพประกอบ 1  

กรอบแนวคดิการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. วิธีการดําเนินการวิจัย 

4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรและกลุมตัวอยาง คือ นักทองเท่ียวท่ีเดินทางมาทองเท่ียวท่ีพ้ืนท่ี 3 แหง ซึ่งผูวิจยัใชหลักการสุม

ตัวอยางแบบไมทราบจาํนวนประชากรแตทราบจาํนวนสัดสวนเพ่ือประเมินความพึงพอใจตอเกมแอนิเมชัน การเลือก

สุมกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ไดแก นักทองเท่ียวท่ีเดินทางมาเพ่ือทองเท่ียว ณ 3 แหงน้ี และ

ตองเคยใชงานเกมแอนิเมชันดวยเทาน้ัน โดยใชสูตร ดังน้ี (Cochran,1963)  

Output 

เกมแอนิเมชัน  

“KAN QUIZ” 

กระบวนการผลิตเกม 

1.Pre-production 

2.Production 

3.Post-production 

(พิชญาพร ประครองใจ, 2564) 

 

พิพิธภัณฑ

สถานแหงชาติ

บานเกา 

เมือง

กาญจนบุรีเกา 

(ทาเสา) 

สะพานขาม

แมนํ้าแคว 

ประเมินประสิทธิภาพของเกม

แอนิเมชนั (ผูเชี่ยวชาญ N=5) 

1.ดานคุณลักษณะของเกมแอนิเมชัน 

“KAN QUIZ”  

2.ดานความงายของการใชงานเกม

แอนิเมชัน “KAN QUIZ” 

3.ดานการทํางานไดตามฟงกชันงานของ

ผูใชงานของแอนิเมชัน “KAN QUIZ” 

4.ดานการตรงตามความตองการของ

ผูใชงานของแอนิเมชัน “KAN QUIZ” 

(เดชชาติ แสงวาง, 2552). 

ความพึงพอใจตอเกมแอนเิมชัน

(นักทองเท่ียว N=385) 

1. ดานเน้ือหา 2. ดานภาพประกอบ  

3. ดานการออกแบบ 4. ดานการใชงาน 

(ภัทรวิชญ ศิริรัตน และดาราวรรณ  

ญาณะนันท, 2561) 

Outcome 

หนวยงานดานการทองเท่ียว เชน การทองเท่ียวแหง

ประเทศไทย (ททท.) การทองเท่ียวและกีฬาเพ่ือนําเกม

ไปใชในการโฆษณาและประชาสัมพันธเพ่ือดึงดูด

จํานวนนักทองเท่ียวใหเดินทางมายังพ้ืนท่ีเปาหมาย

มากขึ้น 



การผลิตเกมแอนิเมชันเพื่อเพิ่มมูลค่าและสนับสนุนกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ ฯ / พชรณัฏฐ์ ไค่นุ่นภา และ กิตติพงษ์ แก้วประเสริฐ

218
วารสารการบัญชีและการจัดการ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

ปีที่ 13 ฉบับที่ 4 ต.ค.-ธ.ค. 64

7 

 

 

n    =       𝑃𝑃𝑃𝑃(1−𝑃𝑃𝑃𝑃)𝑍𝑍𝑍𝑍2

𝐸𝐸𝐸𝐸2
 

= 
0.9604
0.0025

 ≈ 384 คน 

n   =         384 คน 

                             แทนคาไดดังน้ี 

 n แทน จํานวนกลุมตวัอยางท่ีตองการ 

 P แทน สัดสวนของประชากรท่ีผูวิจัยตองการจะสุม 

 Z แทน ความเชื่อมั่นท่ีผูวิจยักาํหนดไวท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติท่ี 0.05 

 e แทน สัดสวนของความคลาดเคล่ือนท่ียอมใหเกิดขึ้นได 

       ในท่ีน้ีผูวิจัยเก็บขอมูลกับกลุมตัวอยางท่ีเปนนักทองเท่ียว จํานวน 385 คน  

4.2 ผูวิจัยลงพ้ืนท่ีเพ่ือศกึษาบริบทและขอมูลพ้ืนฐานแหลงทองเท่ียวทางประวตัิศาสตร 3 แหง เพ่ือนําขอมูล

สําคัญมาวเิคราะหและสรางเปนส่ือกิจกรรมสงเสริมการทองเท่ียวดวยเทคโนโลยีส่ือมัลติมีเดีย คือ เกมแอนิเมชัน 

เพ่ือใหมกีารสนับสนุนการทองเท่ียวใหมีความนาสนใจมากยิง่ขึ้นจึงนําเกมท่ีถูกพัฒนาขึ้นมาใชเปนจุดขายเพ่ือเพ่ิม

มูลคาใหกับการทองเท่ียวเชงิประวัติศาสตรได 

4.3 ผูวิจัยดําเนินการจัดเตรียมเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอมูล โดยการศกึษาจากการทบทวนวรรณกรรม 

เอกสาร ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกีย่วของ ท่ีไดศกึษาไวเบ้ืองตนเพ่ิมเติมแลวนําขอมูลท้ังปฐมภูมิและทุติยภูมิเกีย่วกับ

สถานท่ีทองเท่ียวทองเท่ียวเชิงประวัติศาสตร ผูวิจยัผลิตเกมแอนิเมชันดวยเทคโนโลยีมัลติมีเดียเพ่ือเปนส่ือสนับสนุน

กิจกรรมการทองเท่ียวโดยใชกระบวนการตามทฤษฎีการผลิต ดังน้ี (พิชญาพร ประครองใจ, 2564) 

          4.3.1 ขั้นตอนกอนการผลิต (Pre-Production)  

                                  ขั้นตอนการสํารวจสถานท่ีทองเท่ียวเชงิประวตัิศาสตรท้ัง 3 แหง เพ่ือศึกษาความเปนไปไดของการ

ใชเกมใหเหมาะสมกับสถานท่ีท้ัง 3 แหง และ ทําการประชุมวางแผน (Planning) เพ่ือออกแบบเกมในขั้นตอนน้ีผูวจิัยมี

การวางขั้นตอนการวางแผนวาจะทําเกมอยางไร และไดออกแบบเปนเกมตอบคาํถามใหเกีย่วของกับสถานท่ีทองเท่ียว 

การทําตนแบบ (Prototyping) คอื ขั้นตอนการทําเกมตนแบบ ทดลองการเขาเกมจากหนาตาง ๆ ทดลองปุมกด การใช

งาน ตาง ๆ ในโปรแกรม Unity 

          4.3.2 ขั้นตอนการผลิต (Production)  

              4.3.2.1 การพัฒนาและออกแบบเกม (Game Design and Development) จะแบงออกเปนสอง 

สวน คือ กราฟกและสวนคาแรคเตอร 

   1) งานกราฟกจะตองออกแบบธีม (Theme) ของสี สไตลของงานกราฟกในเกม ออกแบบ

หนาตาของเกม UI ปุมกดใหมีความเขากัน และสวยงาม โดยทําในโปรแกรม Adobe Illustrator 

 2) งานออกแบบคาแรคเตอร เปนการออกแบบตัวละครท่ีใชในเกม ตองวาด หนาตา ทาทาง 

อารมณตาง ๆ โดยใชโปรแกรม Adobe Photoshop 

           3) งานออกแบบเสียง (Audio Design) เลือกเสียงท่ีจะนํามาใสในเกม โดยนําไปใสใน

โปรแกรม Unity ท่ีไดทําตนแบบ (Prototype) ไวแลว 
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                     4) การพัฒนาเกม (Game Development) เปนขั้นตอนท่ีนําทุกอยางท่ีสรางไวแลวมารวมกัน  

จัดวาง และการเขารหัส (Coding) ในโปรแกรม Unity เพ่ือใหไดเกมออกมา 

              4.3.2.2 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production)  

การบํารุงรักษา (Maintenance) เมื่อทําเกมเสร็จ จะตองมีการทดสอบ และปรับปรุงแกไขโดยละเอียด 

             4.4 การทดลองใช (Test-Production) 

                   ขั้นตอนกอนนําไปใชจริง ดวยการทดลองกับกลุมนักศึกษาสาขาวชิาส่ือใหมและมัลตมิีเดีย คณะวิทยาการ

จัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี จํานวน 30 คนท่ีมีความรูเร่ืองงานส่ือผสมภาพและเสียงประกอบเคยเดินทาง

ไปทองเท่ียวในแหลงทองเท่ียวท้ัง 3 แหลง เพ่ือทดลองใชในสนามจริงวาเกมแอนิเมชันท่ีผูวจิัยผลิตขึ้นมีขอบกพรองและ

ตองเพ่ิมเตมิอะไรในเกมแอนิเมชนั 

             4.5 การนําไปใช (Production-Users) 

                  ขั้นตอนการนําเกมแอนิเมชันไปใชกับกลุมตัวอยาง ไดแก  นักทองเท่ียวท่ีเดินทางมายงัสถานท่ีทองเท่ียว

ทางประวตัิศาสตรท้ัง 3 แหง จํานวน 385 คนตอบแบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจตอเกมแอนิเมชันและ

ผูเชี่ยวชาญดานเกมแอนิเมชัน จาํนวน 5 คน เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของเกมแอนิเมชันวามีความเหมาะสม/               

มีประสิทธิภาพ 

             4.6 การกาํหนดเกณฑการใหคะแนนคําตอบของแบบสอบถามของวตัถุประสงคขอท่ี 2 และขอท่ี 3 โดย

ลักษณะแบบสอบถามเปนแบบเลือกตอบตามความรูสึกของผูตอบแบบสอบถาม โดยการใชการประเมิน ในท่ีน้ีแบบ

ประเมินประสิทธิภาพของเกมแอนิเมชันและแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีตอเกมแอนิเมชันวเิคราะหโดยการแปลผล

คะแนนจะใชการตัดสินแบบอิงเกณฑท่ีใชในการวัด ออกเปน 5 ระดับ ได 5 ชวงอัตราภาคชั้น ๆ ละ 0.8 ดังน้ี                                  

(บุญใจ ศรีสถิตยนรากูร, 2553) 

 4.21-5.00 หมายถงึ มคีวามเหมาะสม/มีประสิทธิภาพในระดับ มากท่ีสุด  

 3.41-4.20 หมายถึง มคีวามเหมาะสม/มีประสิทธิภาพในระดับ มาก  

 2.61-3.40 หมายถึง มคีวามเหมาะสม/มีประสิทธิภาพในระดับ ปานกลาง  

1.81-2.60 หมายถงึ มีความเหมาะสม/มีประสิทธิภาพในระดับ นอย  

1.00-1.80 หมายถงึ มีความเหมาะสม/มีประสิทธิภาพในระดับ นอยท่ีสุด 

4.7 เคร่ืองมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล ไดแก แบบประเมินประสิทธิภาพของเกมแอนิเมชันและ

แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมตีอเกมแอนิเมชันของนักทองเท่ียวจากการออกแบบและพัฒนาเกมในการนํามาใชเพ่ือ

สรางกิจกรรมปฏิสัมพันธกับนักทองเท่ียวใหมีกิจกรรมรวมสนุกในพ้ืนท่ีนอกจากการมาเท่ียวชมและพักผอนถายรูปแลว

เดินทางกลับเทาน้ัน  

4.8 การทดสอบความเชื่อมั่นและความเท่ียงตรง การทดสอบหาคาความเชื่อมั่น (Reliability) ผูวิจยัทําการวัด

ความเชื่อมั่นหรือความสอดคลองภายในดวยคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) 

ดวยการนําแบบสอบถามท่ีไดดําเนินการปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญไปทดลองใชกบักลุมตัวอยาง 

จํานวน 30 คน ซึ่งไมใชกลุมตัวอยางในการวจิัย โดยคดัเลือกขอคาํถามท่ีมีคา α ตั้งแต 0.70 ขึ้นไป ถือวาขอคําถามมี

ความเชื่อมั่น (ลัดดาวัลย เพชรโรจน และอัจฉรา ชํานิประศาสน, 2547) และการทดสอบความเท่ียงตรงของเคร่ืองมือท่ี

ใชในการวิจยั ผูวิจัยไดทําการตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือการวิจัย ดวยการนําแบบสอบถามท่ีผูวิจัยไดพัฒนาขึ้นไป

ใหผูเชี่ยวชาญทําการตรวจสอบคณุภาพดานความตรง (Validity) จํานวน 5 ทาน เพ่ือหาคาดัชนีความสอดคลอง
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ระหวางขอคาํถามกับคุณลักษณะตามวัตถุประสงคของการวิจยัท่ีตองการวัด (ลัดดาวัลย เพชรโรจน และอัจฉรา  

ชํานิประศาสน, 2547)  ผลการวิเคราะหความเท่ียงตรงเชงิเน้ือหา (Content Validity) ของแบบสอบถามท้ังฉบับม ี

ตั้งแต 60% ขึ้นไป หรือมีคาความสอดคลองระหวาง 0.60 – 1.00 ซึ่งตามเกณฑท่ีใชในการตัดสินความเท่ียงตรงเชงิ

เน้ือหา คาท่ีคํานวณไดจะตองมากกวา 0.50 (IOC > 0.50) (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2545) แสดงวาขอคําถามทุกขอ 

ในแบบสอบถามมีความสอดคลองระหวางขอคาํถามกับคุณลักษณะตามวัตถุประสงคของการวิจยัท่ีตองการวดั  

มีความเท่ียงตรงตามเน้ือหาและมีความเหมาะสม มีความชัดเจนของภาษาสามารถนําไปใชในการประเมินตอไปได 

4.9 สถิติท่ีใชในการวิจัย ผูวจิัยใชการวเิคราะหเน้ือหา (Content Analysis) เพ่ือมาออกแบบและพัฒนา        

เกมแอนิเมชัน สวนการประเมินประสิทธิภาพของเกมแอนิเมชันและประเมินความพึงพอใจของนักทองเท่ียวท่ีมีตอ      

เกมแอนิเมชัน ผูวจิัยใชสถติิพรรณนา (Descriptive Analysis) ไดแก คาเฉล่ีย ( X ) และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

 

5. ผลลัพธการวิจัยและการอภิปรายผล 

ผลการวิจยัตามวตัถุประสงคขอท่ี 1 ผลผลิตเกมแอนิเมชันเพ่ิมมลูคาและสนับสนุนกิจกรรมการทองเท่ียว      

เชิงประวัตศิาสตรในเขตเมืองกาญจนบุรี ผูวิจัยไดพัฒนาเกมแอนิเมชันโดยใหนักทองเท่ียวท่ีเดินทางมายงัสถานท่ี

ทองเท่ียวทางประวตัิศาสตรท้ัง 3 แหงผานแอปพลิเคชัน “KAN QUIZ” ซึ่งจะเปนการสนับสนุนใหนักทองเท่ียวไดมี

กิจกรรมพิเศษอ่ืนท่ีนอกจากการถายรูปเพ่ือเปนท่ีระลึกเทาน้ัน ผลผลิตจากการสรางเกมแอนิเมชัน “KAN QUIZ”  

จะชวยสงเสริมและสนับสนุนการทองเท่ียวเพ่ือเปนการประชาสัมพันธเพ่ือดึงดูดใหนักทองเท่ียวเดนิทางมายงัจงัหวัด

กาญจนบุรีมากยิ่งขึ้น โดยจะนําเสนอชักจูงใหนักทองเท่ียวท่ีมายงัสถานท่ีทองเท่ียวทางประวัติศาสตร 3 แหงน้ีไดรวม

สนุกในการดาวนโหลดเกมแอนิเมชันในการตอบคําถามซึ่งจะมขีอคําถามเกี่ยวกับความรูในสถานท่ีตาง ๆ เพ่ือให

นักทองเท่ียวท่ีมาศกึษาจากปายองคความรู ณ จุดแสดงขอมูลทางประวัตศิาสตรน้ัน ๆ แลวมาทบทวนส่ิงท่ีไดเปน

ความรูของประวัติศาสตรความเปนมาของสถานท่ีสําคัญ ๆ น้ัน ท้ังน้ีผูวิจัยจะขอนําเสนอผลการผลิตเกมแอนิเมชัน

สําหรับนักทองเท่ียวสามารถเขาใชเกมแอนิเมชันเพ่ือรวมสนุกไดดวยการติดตั้งเกมแอนิเมชัน “KAN QUIZ”  

จากเพลยสโตร (Play store)  

5.1 เมื่อนักทองเท่ียวติดตัง้แอปพลิเคชัน “KAN QUIZ” เรียบรอยแลว สามารถกดปุมเร่ิมเลนเกม โดยการกด

เพ่ือเร่ิมเลนเกม จากปุมท่ี 1 หรือศึกษาวิธกีารเลนเกม จากปุมท่ี 2 กดเพ่ือดวูิธีการเลนตาง ๆ และศกึษาเกีย่วกับวธิีการ 

ใชงานจากปุม เกี่ยวกับ จะทําใหทราบท่ีมาของการผลิตเกมแอนิเมชัน และความสําคัญของเกมแอนิเมชันน้ีขึ้นมา 

เพ่ืออะไร จากปุมท่ี 3 รายละเอียด ดังรูปภาพประกอบ 2 

 

                         รูปภาพประกอบ 2 

หนาเร่ิมตนการใชงานตาง ๆ ของเกมแอนเิมชนั “KAN QUIZ” 

 

   1 
     2 

    3 
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5.2  หากนักทองเท่ียวตองการทราบถึงวิธีการเลนเกมแอนิเมชันสามารถศกึษาจากวิธีการเลมเกม  

ดังรูปภาพประกอบ 3 

            รูปภาพประกอบ 3 

               วิธีการเลนเกม 

 
                          

5.3 หลังจากท่ีกดปุมเร่ิมเลนเกมจะมีสถานท่ีทองเท่ียวจํานวน 3 แหง ใหทานเลือกตามสถานท่ีท่ีทาน

เดินทางมาเพ่ือจะตอบคาํถามจากการชมสถานท่ีเรียบรอยแลว โดยผูวิจัยจะใชสัญลักษณรูปภาพสถานท่ีทองเท่ียว 

น้ัน ๆ มานําเสนอเพ่ือดึงดูดใจนักทองเท่ียวใหเขาไปเลนเกม ดังรูปภาพประกอบ 4 

 

รูปภาพประกอบ 4 

         หนาหลังจากกดปุมเร่ิมเกม 

 
 

5.4 ภายในเกมจะมีใหเลือก 3 หมวดหมูประกอบไปดวย ชุดคําถามของสะพานขามแมนํ้าแคว ชดุคําถาม

ของกาญจนบุรีเกา-ทาเสา และชดุคําถามพิพิธภัณฑสถานแหงชาติบานเกาซึ่งขอคาํถามจะแตกตางกันตามขอมูล 

ดานประวตัิศาสตร 

5.5 ในขณะท่ีกําลังเลนเกมหนาตางจะขึ้นขอคาํถามพรอมคาํตอบแบบปรนัย จํานวน 4 ตัวเลือก หาก

นักทองเท่ียว/ผูใชงาน (User) ตอบคําถามถกูจะแสดงขอความแอนิเมชันแสดงความยินดวีา “ถูกตองนะครับ”  

ดังรูปภาพประกอบ 5 
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            รูปภาพประกอบ 5 

การตูนแอนิเมชันแสดงขอความเสียงและความรูสึก “ถูกตองนะครับ” 

 
นอกจากน้ันหากตอบคาํถามผิดจะแสดงขอความวา “ผิดนะครับ” จะขึ้นแอนิเมชันตวัการตูนรูปรองไห 

เพ่ือแสดงความเสียใจ ดังรูปภาพประกอบ 6 

 

รูปภาพประกอบ 6 

               การตูนแอนิเมชันแสดงขอความเสียงและความรูสึก “ผิดนะครับ” 

 
 

5.6  หนาตางเมือ่จบเกมหนาน้ีจะแสดงผลคะแนนท่ีได และสามารถเลือกไดวาจะเร่ิมใหมหรือกลับไปหนาเมนู  

ดังรูปภาพประกอบ 7 

                    รูปภาพประกอบ 7   

                แสดงคะแนนทีต่อบถูกและกลับเมนูเพื่อกลับไปเร่ิมเลนเกมใหม 

 
 

ผลการวิจยัตามวตัถุประสงคขอท่ี 2 ผลการประเมินประสิทธิภาพเกมแอนิเมชันเพ่ือเพ่ิมมูลคาและสนับสนุนกิจกรรม

การทองเท่ียวเชงิประวตัิศาสตรในเขตเมืองกาญจนบุรี ผลปรากฏ ดังตาราง 1 
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ตาราง 1  ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญของผลการประเมินประสิทธิภาพเกมแอนิเมชันโดยรวมทุกดาน   

โดยรวมทกุดาน X     S.D. ระดับความ

คิดเห็น 

1. ดานคุณลักษณะของเกมแอนิเมชัน “KAN QUIZ” 4.55 0.44 มากท่ีสุด 

2. ดานความงายของการใชงานเกมแอนิเมชัน “KAN QUIZ” 4.45 0.73 มากท่ีสุด 

3. ดานการทํางานไดตามฟงกชันงานของผูใชงานของแอนิเมชัน 

    “KAN QUIZ” 

4.46 0.38 มากท่ีสุด 

4. ดานการตรงตามความตองการของผูใชงานของแอนิเมชัน “KAN QUIZ” 4.11 0.22 มาก 

โดยรวม 4.39 0.44 มากที่สดุ 

 

จากตาราง 1  ผลการประเมินประสิทธิภาพเกมแอนิเมชันเพ่ือเพ่ิมมูลคาและสนับสนุนกิจกรรมการทองเท่ียว

เชิงประวัตศิาสตรในเขตเมืองกาญจนบุรีใหเปนการทองเท่ียวแบบดิจิทัล  โดยรวมทุกดาน พบวา มีประสิทธิภาพอยูใน

ระดับมากท่ีสุด มีคาเฉล่ียเทากับ 4.39 อยูในระดับ มากท่ีสุด เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวา ดานคุณลักษณะของเกม

แอนิเมชัน “KAN QUIZ” มีคาเฉล่ียเทากับ 4.55 อยูในระดับ มากท่ีสุด รองลงมาดานการทํางานไดตามฟงกชันงานของ

ผูใชงานของแอนิเมชัน “KAN QUIZ” มีคาเฉล่ียเทากับ 4.46 อยูในระดับ มากท่ีสุด รองลงมาดานความงายของการใช

งานเกมแอนิเมชัน “KAN QUIZ” มีคาเฉล่ียเทากับ 4.45 อยูในระดบั มากท่ีสุด และดานการตรงตามความตองการของ

ผูใชงานของแอนิเมชัน “KAN QUIZ” มีคาเฉล่ียเทากับ 4.11 อยูในระดับ มาก ตามลําดับ 

  นอกจากน้ันผลการประเมินประสิทธิภาพเกมแอนิเมชันของผูเชี่ยวชาญดานเกมแอนิเมชัน จาํนวน 5 ทาน      

ทําใหทราบวาดานการตรงตามความตองการของผูใชงานของแอนิเมชัน “KAN QUIZ” ซึ่งหมายถงึ นักทองเท่ียวยังมอง

วาเกมแอนิเมชันเปนผลผลิตจากงานวจิัยตองสามารถตอบสนองดานความตองการของผูใชงานใหมากกวาน้ี  

โดยอาจจะตองนําเสนอใหผูใชงานเกิดความพึงพอใจตอเกมแอนิเมชันเพ่ือเปนการดึงดดูใจใหนักเท่ียวมายงัจังหวัด

กาญจนบุรีดวยโฆษณาและการประชาสัมพันธ นอกจากความสุขท่ีไดจากการทองเท่ียวแลวยังมเีกมใหนักทองเท่ียวได

รวมสนุกเพ่ือเปนการชวยเพ่ิมมูลคาการทองเท่ียวดวยเกมแอนิเมชนัและสนับสนุนกิจกรรมการทองเท่ียวของการ

ทองเท่ียวแหงประเทศไทย (ททท.) จังหวัดกาญจนบุรีอีกดวย 

 

ตาราง 2  ระดับความพึงพอใจของผูตอบแบบสอบถามท่ีมีตอเกมแอนิเมชัน “KAN QUIZ” โดยรวมทุกดาน  

โดยรวมทกุดาน X� S.D. ระดับความคดิเห็น 

1. ดานเน้ือหา 4.86 0.20 มากท่ีสุด 

2. ดานภาพประกอบ 4.84 0.14 มากท่ีสุด 

3. ดานการออกแบบ 4.87 0.15 มากท่ีสุด 

4. ดานการใชงาน 4.87 0.21 มากท่ีสุด 

โดยรวม 4.86 0.11 มากที่สดุ 
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 จากตาราง 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูตอบแบบสอบถามท่ีมีตอเกมแอนิเมชันเพ่ือเพ่ิมมลูคาและ

สนับสนุนกิจกรรมการทองเท่ียวเชิงประวตัิศาสตรในเขตเมืองกาญจนบุรีใหเปนการทองเท่ียวแบบดิจิทัล โดยภาพรวม

ทุกดาน พบวา ผูใชงานมีความพึงพอใจท่ีมีตอเกมแอนิเมชัน “KAN QUIZ” คาเฉล่ียเทากับ 4.86 อยูในระดับ มากท่ีสุด     

เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวา  ดานการออกแบบและดานการใชงาน คาเฉล่ียเทากับ 4.87 อยูในระดับ มากท่ีสุด  

รองลงมาดานเน้ือหา คาเฉล่ียเทากับ 4.86 อยูในระดับ มากท่ีสุด  และดานภาพประกอบ  คาเฉล่ียเทากับ 4.84 อยูใน

ระดับ มากท่ีสุด ตามลําดับ   

 นอกจากน้ันจากผลการประเมินความพึงพอใจของผูตอบแบบสอบถามท่ีมตีอเกมแอนิเมชันเพ่ือเพ่ิมมูลคา

และสนับสนุนกิจกรรมการทองเท่ียวเชิงประวัติศาสตรในเขตเมืองกาญจนบุรีใหเปนการทองเท่ียวแบบดิจิทัล ยังทําให

พบขอคนพบท่ีแสดงถงึผลผลิตเกมแอนิเมชันจากงานวจิัยผูตอบแบบสอบถามสวนใหญพึงพอใจเกีย่วกับเน้ือหา 

ภาพประกอบ การออกแบบ และการใชงานอยูในระดับ มากท่ีสุด แสดงใหเห็นวานักทองเท่ียวชื่นชอบกับกิจกรรม       

การเลนเกมท่ีเปนการทบทวนความรูในการเดินทางมาทองเท่ียวดวยการเลนเกมตอบคําถามเกี่ยวกับขอมูลการ

ทองเท่ียวของสถานท่ีทองเท่ียวเชงิประวัตศิาสตรท้ัง 3 แหงไดเปนอยางด ีซึ่งอาจกลาวไดวา นักทองเท่ียวท่ีเดินทางไปยงั

สถานท่ีตาง ๆ นอกจากการถายรูปเพ่ือเก็บความประทับใจแลว การมีกจิกรรมรวมสนุกอยางเชนการเลนเกมรวมสนุก

ตอบคําถามเกีย่วกับสถานท่ีน้ัน ๆ ก็เปนการสรางมูลคาเพ่ิมใหการทองเท่ียวได เน่ืองจากในยคุดจิทัิลนักทองเท่ียวจะใช

โทรศัพทเคล่ือนท่ีแบบพกพาท่ีเปนสมารทโฟนท่ีสามารถรวมสนุกไดเปนอยางด ี

  

6. การอภิปรายผลการวิจัย 

 การพัฒนาเกมแอนิเมชันเพ่ือเพ่ิมมูลคาและสนับสนุนกิจกรรมการทองเท่ียวเชิงประวัติศาสตรในเขตเมือง

กาญจนบุรีใหเปนการทองเท่ียวแบบดิจทัิล พบวา กลุมเปาหมายใหความสนใจดานการนําไปใชเปนอันดับแรก 

รองลงมาเปน ดานการออกแบบตัวละคร/ฉาก/เสียง ดานการใชสีและดานเน้ือหา/ระยะเวลา ซึง่สอดคลองกับ  

(จัตุรงค ไชยปน และคณะ, 2560) ท่ีไดศึกษาเร่ือง การพัฒนาการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองอุปกรณคอมพิวเตอรและ

วิธีการแกปญหาเบ้ืองตนวากลุมเปาหมายใหความสนใจการนํากจิกรรมการผลิตเกมไปใชงานในการสนับสนุนให

กิจกรรม        ตาง ๆ  เกิดความสนใจไดจากเกมแอนิเมชัน ในขณะท่ีความเหมาะสม พบวา การประชาสัมพันธเว็บไซต

ส่ือมัลติมีเดยีเพ่ือสงเสริมการทองเท่ียวทางวฒันธรรมของกลุมจงัหวัดรอยแกน-สารสินธุบนเว็บไซต ส่ือความเปนจริง

เสมือนท่ีผูวิจัยพัฒนาขึ้น สามารถทําใหผูชมส่ือ รูสึกเหมือนอยูในสถานท่ีน้ันจริง ๆ ผูชมสามารถปรับมมุมองไดดวย

ตนเอง      การเคล่ือนท่ีสามารถปรับเปล่ียนมุมมองไดดวยตวัเองหรือตามความตองการของผูชม มีความสอดคลองกับ              

พจนศิรินทร  ลิมปนันทน (2558) ในประเด็นเกมจะสามารถสรางปฏิสัมพันธกับผูใชงานไดอยางด ีประกอบการนําเอา

ตนทุนทางประวัติศาสตรของสถานท่ีทองเท่ียว เชน ประวัตคิวามเปนมา เร่ืองราวของสถานท่ีสําคญัทางประวัติศาสตร

ท้ัง 3 แหงท่ีมีอยูมาถายทอดในรูปแบบใหม โดยใชเทคโนโลยีและนวัตกรรมมาสรางความนาสนใจเพ่ือดึงดูด

นักทองเท่ียวใหมีปฏิสัมพันธกับสถานท่ีทองเท่ียวมากยิง่ขึ้น โดยรูปแบบของเกมแอนิเมชันยิง่จะสามารถดงึดดู

นักทองเท่ียวกลุมเดมิและขยายกลุมนักทองเท่ียวหนาใหม ๆ ได เมือ่จํานวนนักทองเท่ียวเพ่ิมขึ้นก็จะเปนการสราง

รายไดเขาจงัหวดักาญจนบุรี คนในพ้ืนท่ีชุมชนมีรายไดจากการคาขายสินคาและบริการ ธุรกจิโรงแรม รีสอรทมีคนเขา

พักมากขึ้นซึง่จะทําใหเศรษฐกิจของประเทศดีตามไปดวย จึงสามารถอธิบายไดวาเกมแอนิเมชันจะชวยสรางมูลคาเพ่ิม

และสนับสนุนกิจกรรมการทองเท่ียวเชิงประวัติศาสตรในเขตเมืองกาญจนบุรีใหเปนการทองเท่ียวแบบดิจิทัลไดอีก

รูปแบบหน่ึง  
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 ในประเด็นการใชภาษาในขอคาํถามถูกตองเหมาะสม การส่ือความหมายไดชดัเจน ขนาดตัวอักษร สี

ตัวอักษร อานงาย และสีพ้ืนมีความเหมาะสม  ความสวยงาม ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว และส่ือมีความชัดเจน 

เสียงดนตรีประกอบมคีวามเหมาะสม ปุมเลนเกมใชงานงายและส่ือความหมายไดชดัเจน  ระยะเวลาในการนําเสนอ

เกมแอนิเมชัน การมีปฏิสัมพันธกบัผูเลนมีความเหมาะสม สีท่ีใชมคีวามเหมาะสม สบายตา ส่ือเกมแอนิเมชันมีความ

นาสนใจ ส่ือเกมแอนเมนิเมชันมปีระสิทธิภาพสูง สามารถใชงานไดเปนอยางดี ประเด็นตาง ๆ เหลาน้ีมีความสอดคลอง

กับแนวคดิการสรางแอนิเมชัน (Animation) ซึ่งตองสรางใหนาสนใจและมีความเหมาะสมเพ่ือดึงดูดใจตอผูเขามาเลน

เกมแอนิเมชัน  

  ในประเด็นการทองเท่ียวเกมแอนิเมชันน้ันสามารถเพ่ิมมูลคาและสนับสนุนกิจกรรมการทองเท่ียวเชิง

ประวัติศาสตรในเขตเมืองกาญจนบุรีใหเปนการทองเท่ียวแบบดจิทัิลได หากมีการโฆษณาและประชาสัมพันธให

นักทองเท่ียวและประชาชนเขาถึง สอดคลองกับไพรัช ธัชยพงษ และพิเชษฐ ดุรงคเวโรจน (2541) เน่ืองจากเกม

แอนิเมชันสามารถดาวนโหลดไดจากโทรศัพทมือถือไดดวย เพราะปจจุบันนักทองเท่ียวจะมีสมารทโฟนเพ่ือถายรูปอยู

แลว ดังน้ันการสรางกิจกรรมการทองเท่ียวโดยเกมหลังเสร็จจากการทองเท่ียวเปนการหาความรูจากสถานท่ีทองเท่ียว

ท้ัง 3  แหลงทองเท่ียวทางประวัตศิาสตรน้ันแลว กย็ังสามารถทดสอบความรูตัวเองไดดวย ดังจะเห็นวาคอนเทนตใน

ประเทศไทย เกมและแอนิเมชันเปนหน่ึงในการนําเสนอเน้ือหาสาระดานดจิิทัล ภาคสวนตาง ๆ มีการนําแอนิเมชันไปใช

เปนคอนเทนตหลักในอุตสาหกรรมการผลิตภาพยนตร การตูน รวมถึงละคร เพ่ือสรางความผอนคลายใหกับคนใน

สังคมท่ีมีแตความเครียดจากการทํางานและการเรียน ผนวกเขากบัเทคโนโลยีดิจิทัล เชน ส่ือผสม หรือส่ือมัลติมีเดยีท่ี

นําเสนอไดท้ังภาพและเสียง จนมกีารนําแอนิเมชันมาพัฒนาเพ่ือการพาณิชยในรูปแบบตาง ๆ นอกจากน้ี ยงัสามารถ

นํามาประยุกตใชเพ่ือการพัฒนาในดานการสรางความนาสนใจจากการเคล่ือนไหว เร่ืองราวท่ีนําเสนอ ทําใหแอนิเมชัน

สามารถดึงดูดใจผูคนไดดกีวาส่ือท่ีไมมีการเคล่ือนไหว  

 

7. ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยในอนาคตและประโยชนของการวิจัย 
 7.1 ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยในอนาคต 

      7. 1.1 การสงเสริมการทองเท่ียวอาจทําไดในหลายรูปแบบ ในการศึกษาวิจยัคร้ังตอไปอาจจะศึกษา

เกี่ยวกับกจิกรรมอ่ืนนอกจากการใชรูปแบบเกมแอนิเมชัน เชน รูปแบบเสนทางการทองเท่ียวแลวใชกิจกรรมพิเศษอ่ืน ๆ 

ท่ีนาสนใจอาจจะมีความเหมาะสมมากกวาการใชเกมมาดงึดูดนักนักทองเท่ียวได   

                    7.1.2 พ้ืนท่ีของการศึกษาเพ่ือการสงเสริมการทองเท่ียวมเีพียง 3 พ้ืนท่ีเทาน้ัน อาจจะขยายการวิจัยไปยงั

พ้ืนท่ีอ่ืน ๆ เพ่ิมเติม 

       7.1.3 ขอจํากัดจากงานวิจัยผลการศึกษาเกมแอนิเมชันสามารถใชไดเพียงระบบปฏิบัตกิารแอนดรอย

เทาน้ัน ซึ่งหากนักทองเท่ียวใชระบบปฏิบัติการไอโอเอส (iOS) หรือระบบอ่ืน ๆ จะยังไมสามารถรวมกิจกรรมเกม

แอนิเมชันคร้ังน้ีได ซึง่เปนขอเสียของการท่ียังไมสามารถดําเนินการผลิตใหสามารถครอบคลุมผูใชงานไดทุก

ระบบปฏิบัติการ 

7.2 ประโยชนของการวิจัย 

                    7.2.1 การผลิตเกมแอนิเมชันจะชวยในการสงเสริมการทองเท่ียวใหจงัหวัดกาญจนบุรีซึ่งเปนเมืองหลัก 1 

ใน 22 จังหวดั ใหมจีํานวนนักทองเท่ียวเท่ียวเพ่ิมมากขึ้นจากการนํากิจกรรมพิศษ เชน เดินทางมายงัจังหวัดกาญจนบุรี

จะมีกจิกรรมเกมใหรวมสนุกเพ่ือสงเสริมใหเศรษฐกจิดมีากยิง่ขึ้นและอาจจะขยายใหนักทองเท่ียวชาวตางชาติสามารถ

เลนเกมแอนิเมชันน้ีไดดวย 
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      7.2.2 สามารถพัฒนาเกมแอนิเมชันเพ่ือชวยสงเสริมการทองเท่ียวเมืองรองอีก 55 จังหวัดได โดยการให

นํากิจกรรมการรวมสนุกกับนักทองเท่ียวเพ่ือดึงดดูใจใหนักทองเท่ียวเดินทางไปเท่ียวเมืองรองมากขึ้น  

      7.2.3  หนวยงานท่ีเกีย่วของสามารถนําเกมแอนิเมชันไปใสไวในส่ือโฆษณาและประชาสัมพันธของ

หนวยงานได เชน การทองเท่ียวแหงประเทศไทย จงัหวดักาญจนบุรี การทองเท่ียวและกีฬา เปนตน 

 

8. สรุปผลการวิจัย 

 ผลวิจัยในคร้ังน้ีสามารถสรุปผลการวิจยัได 3 ประเด็นดังน้ี 1. ผลการผลิตเกมแอนิเมชันเพ่ือเพ่ิมมูลคาและ

สนับสนุนกิจกรรมการทองเท่ียวเชิงประวตัิศาสตรในเขตเมืองกาญจนบุรีใหเปนการทองเท่ียวแบบดิจิทัลน้ัน ผูวิจัยได

ผลิตเกมแอนิเมชันท่ีมีชื่อวา “KAN QUIZ”  สามารถดาวนโหลดใชงานไดจากระบบปฏิบัติการแอนดรอยดเทาน้ัน  

ซึ่งนักทองเท่ียวท่ีเดินทางมายังสถานท่ีทองเท่ียวเชงิประวตัิศาสตร ท้ัง 3 แหง ไดแก  พิพิธภัณฑสถานแหงชาติบานเกา

สะพานขามแมนํ้าแคว และเมืองกาญจนบุรีเกา (ทาเสา) นักทองเท่ียวสามารถรวมสนุกกับการเลนเกมตอบคําถามท่ีมี

ขอคําถามเชงิทบทวนเน้ือหาเกี่ยวกับความรู ณ สถานท่ีทองเท่ียวน้ัน ๆ นอกจากจะเดินทางมาเท่ียวเพ่ือถายรูปเก็บ

รูปภาพประทับใจกลับไป อีกท้ังยงัมีเกมใหนักทองเท่ียวไดรวมสนุกไดอีกดวย โดยกจิกรรมจากการผลิตเกมแอนิเมชัน

ดังกลาวจะสงเสริมการทองเท่ียวไดในแงของการสรางการมีสวนรวมกับการทองเท่ียวซึง่จะสามารถชวยเพ่ิมมูลคา            

การทองเท่ียวใหกับจังหวัดกาญจนบุรีได  2. ผลการประเมินประสิทธิภาพของเกมแอนิเมชัน โดยผูวิจัยใชผูเชี่ยวชาญ

ดานการผลิตเกมแอนิเมชันมาประเมินจาํนวน 5 ทาน ผลการประเมินเกี่ยวกับเกมในภาพรวมทุกดาน ไดแก ดาน

คุณลักษณะของเกมแอนิเมชัน “KAN QUIZ” ดานความงายของการใชงานเกมแอนิเมชัน “KAN QUIZ” ดานการทํางาน

ไดตามฟงกชันงานของผูใชงานของแอนิเมชัน “KAN QUIZ” และดานการตรงตามความตองการของผูใชงานของ

แอนิเมชัน “KAN QUIZ” พบวา มีประสิทธิภาพอยูในระดับมากท่ีสุด มีคาเฉล่ียเทากับ 4.39  และประเด็นสุดทายผล

การศึกษาความพึงพอใจของนักทองเท่ียวท่ีมีตอเกมแอนิเมชัน ในดานตาง ๆ  ไดแก 1. ดานเน้ือหา 2. ดาน

ภาพประกอบ 3. ดานการออกแบบ 4. ดานการใชงาน นักทองเท่ียวสวนใหญมีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด  

มีคาเฉล่ียเทากับ 4.86 ซึ่งแสดงใหเห็นวาการสรางเกมแอนิเมชันสามารถทําใหนักทองเท่ียวพึงพอใจตอการมาเท่ียวดวย

การใชเกมมาสนับสนุนใหการทองเท่ียวมีความนาสนใจมากขึ้น  
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