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  การวิจยัในคร้ังนี้มวีัตถุประสงคเพื่อศึกษา และพัฒนารูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลอง
สถานการณเพื่อสงเสริมภาพลักษณการทองเทีย่วในกรุงเทพมหานครบริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทรโดย
มีแนวทางการศึกษาวจิัยตามวัตถุประสงคการวิจัยคือศึกษารูปแบบเกมจําลองสถานการณที่มีความ
เหมาะสมในการนําไปพัฒนาเปนเกมที่สามารถสงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยวไดอยางเหมาะสม 
โดยทําการศึกษาวิจยัเบ้ืองตนจากการเอกสาร และงานวจิัยที่เกี่ยวของเพ่ือวิเคราะหเปนโครงสราง และ
องคประกอบของเกมจาํลองสถานการณ จากนั้นจงึสรางแบบสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ และสราง
แบบสอบถามนักทองเที่ยวชาวไทยบริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทร เพื่อทําการวิเคราะหขอมูล และสราง
เปนแนวทางในการออกแบบเกมจําลองสถานการณ  
 ผลการวิจยัพบวานักทองเทีย่วใหความสนใจ และนิยมมาไหวพระเพื่อความเปนสิริมงคลเปน
อันดับสูงสุด และมีความความสนใจกิจกรรมการปนจกัรยานเพื่อเดินทางไปยงัสถานที่ตาง ๆ เปน
อันดับสูงที่สุด รวมทัง้ยงัชื่นชอบการเลนเกมที่มีลักษณะโดดเดน มีเอกลักษณความเปนไทยการดําเนิน
เร่ืองมีความนาสนใจ และช่ืนชอบเกมที่มสีีสันสดใสเพื่อใหเกิดความนาสนใจ และสนุกสนาน ผูวิจยัจึง
ไดนําผลจากการวิจัยมาพฒันาเปนแบบรางเกม จํานวน 3 แบบราง จากนัน้ทาํการคัดเลือกแบบเพือ่
นํามาพฒันาเปนตนแบบจริงโดยการสรางแบบประเมินความพึงพอใจจากผูเชีย่วชาญ และกลุม
นักทองเที่ยว นําขอมูลที่ไดทําการวิเคราะหมาสรุปผลเพือ่พัฒนาเปนตนแบบจริง จากนัน้จึงทําการ
สรางแบบประเมินคร้ังสุดทายโดยผูเชี่ยวชาญ และกลุมนักทองเที่ยวชาวไทยบริเวณรอบเกาะ
รัตนโกสินทร เพื่อใหตนแบบเกมจําลองสถานการณนี้สามารถสงเสริมการทองเทีย่วกรุงเทพมหานครได
เปนอยางดี อีกทั้งยังเปนแนวทางการศึกษาคนควา และยังเปนประโยชนแกผูทีเ่กี่ยวของตอไป 
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  The research was intended to study and develop a multimedia simulation games to 
promote tourism in the City of Bangkok area around the Rattanakosin Island, with the 
research objectives of to study a simulation game that is appropriate and has ability to 
develop a game that can promote tourism properly. Basic study is from documents and 
related researches in order to analyze the structure and elements of the simulation game. 
Then create an expert interviewing form and questionnaire for the Thai tourists around 
Rattanakosin Island, analyze data, and create guidelines for the design and construct of a 
simulation game.  
 The study found that tourists are interested and visit the temple for the highest 
prosperity and attention to biking around various locations the most. They also like to play 
games that are unique, show Thailand identity, have more interesting plot. They enjoy 
games with bright colors to get attention and fun. The researcher has used the research 
results to develop 3 drafts of game. Then select model to be developed as a prototype. The 
satisfaction interview form was created for the experts and tourists. The data analysis was 
concluded in order to develop a prototype. Then make a final interview form for experts and 
Thais tourists around Rattanakosin Island. The simulation game is the promotion of Bangkok 
tourism. It is also the guideline of the study and also beneficial to those involved. 
 
 
 
 
 
 
 



ประกาศคุณูปการ 
 

 ปริญญานิพนธเลมนี้สําเร็จลุลวงไปไดดวยดีดวยความอนุเคราะหจากหลายฝาย โดยเฉพาะ 
อยางยิ่งคณะกรรมการบริหารหลักสูตร ศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑติ วิชาเอกนวตักรรมการออกแบบ 
ที่ใหความรู และขอเสนอแนะอันเปนประโยชนตอการศึกษาคนควาตลอดจนคณาจารยและบุคคล
หลายทานที่จะไดกลาวถงึในทีน่ี้คือ 
 อาจารย ดร.กรกลด คําสุข ประธานควบคุมปริญญานพินธ ผูชวยศาสตราจารย ดร.รวิเทพ   
มุสิกะปาน กรรมการควบคุมปริญญานิพนธ รวมถงึคณาจารยทุกๆทานที่ไดประสาทความรูให
คําปรึกษา และคําแนะนําตางๆ ทีม่ีคุณคาจนทาํใหปริญญานิพนธนี้เสร็จสมบูรณ 
 ขอขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญดานภาพลักษณการทองเทีย่วกรุงเทพมหานคร กองการทองเที่ยว
กรุงเทพมหานคร ที่ใหการสนับสนนุใหคําแนะนาํปรึกษาดานการสงเสริมการทองเที่ยวกรุงเทพมหานคร
รอบเกาะรัตนโกสินทรและเปนผูเชี่ยวชาญตรวจเคร่ืองมือและแนวคิดในการพฒันารูปแบบเกม
มัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยวกรุงเทพมหานครรอบเกาะ
รัตนโกสินทร 
 ขอขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบเกมมัลติมีเดีย ที่ใหการสนับสนนุเปน
ผูเชี่ยวชาญตรวจเคร่ืองมือ และใหแนวคิดในกระบวนการออกแบบรูปแบบเกมจาํลองสถานการณที่
เหมาะสม และสามารถพัฒนาเปนรูปแบบเกมที่สามารถสงเสริมภาพลักษณการทองเทีย่วรอบเกาะ
รัตนโกสินทรไดเปนอยางดี จนทาํใหงานวิจัยนี้มีความสมบูรณ 
 

 ขอขอบพระคุณครอบครัวของผูวิจัยที่ใหการสนับสนุน เปนกําลังใจ และใหคําปรึกษาแก
ผูวิจัยมาโดยตลอด ผูวิจัยรูสึกซาบซึง้และขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงมา ณ โอกาสนี้ดวย 
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บทที่ 1 
บทนํา 

   
ภูมิหลัง 

 ในปจจุบนัทัว่โลกกําลังประสบกับปญหาดานเศรษฐกิจเปนอยางมากเร่ิมตนจากวิกฤตการณ 
สถาบันการเงนิในประเทศสหรัฐอเมริกาเม่ือกลางป  พ.ศ. 2550   ซึ่งไดสงผลเชื่อมโยงถึงระบบการเงิน
ของประเทศตาง ๆ ในโลกถึงแมวาเหตุการณนี้จะไมไดมีผลตอสถาบันการเงินของประเทศไทยโดยตรง 
แตก็มีผลกระทบใหเกิดการเคล่ือนยายเงนิทนุของตางชาติ   ออกจากประเทศในชวงดังกลาวเศรษฐกิจ 
ไทยเร่ิมไดรับผลกระทบจากการชะลอตัวของเศรษฐกิจโลกเร็วกวาทีห่ลายฝายคาดการณไว  ดังจะเหน็ 
ไดจากมูลคาการสงออกที่ลดลงและจํานวนนักทองเที่ยวในชวงระยะเวลาเดียวกันของปที่ผานมาลดลง 
รอยละ 16.5 จนกระทั่งในป พ.ศ. 2552   เศรษฐกิจโลกโดยรวมมีแนวโนมจะขยายตัว ไดเพียงเล็กนอย 
เทานั้น    ดังนัน้ประเทศไทยจะเผชิญกับการชะลอตัวของการสงออกการลดลงของจํานวนนักทองเที่ยว 
การลดลงของราคาสินคาเกษตร   และการชะลอการลงทุน ของภาคเอกชนรัฐบาลจึงไดออกนโยบาย 
และมาตรการเพื่อเรงสรางความเชื่อมั่นใหแกนักทองเที่ยวและเรงรัดมาตรการกระตุนการทองเทีย่วโดย
การดําเนินการรวมกันระหวางภาครัฐ และเอกชนในการโฆษณาประชาสัมพนัธดึงดูดนักทองเทีย่วทัง้
ตางชาติ และสงเสริมการทองเทีย่วของคนไทยในประเทศเพ่ือดึงดูดใหมีการเดินทางทองเทีย่วเพิม่ข้ึน 
(อภิสิทธิ์ เวชชาชีวะ. 2551: แถลงการณ) 
 จากที่กลาวมาขางตนการสงเสริมและประชาสัมพนัธการทองเที่ยวในประเทศไทยสามารถ
ชวยฟนฟูดานเศรษฐกิจไดเปนอยางดีเพื่อการเขาถงึกลุมนักทองเที่ยวไดหลากหลายกลุมดังนัน้ส่ือทาง
อินเตอรเน็ตจงึมีความสําคัญเปนอยางมากปจจุบนัการเลนเกมมัลติมีเดียเขามามีบทบาทในสังคมเปน
อยางมาก ดังจะเหน็ไดจากพฤติกรรมของผูบริโภคในปจจุบันกลุมคนเลนเกมไมไดเฉพาะเจาะจงแค
กลุมเด็ก และวัยรุนเทานัน้กลุมคนวัยทาํงานกห็นัมานิยมในการเลนเกมมัลติมีเดียกนัอยางแพรหลาย
อาทิเชน เกมออนไลน เกมจากเคร่ืองมือส่ือสาร และอุปกรณอิเล็กทรอนิกสดังจะเหน็ไดจากขอมูลของ
การจัดอันดับผูเลนเกมออนไลนบน Facebook สวนใหญเปนผูหญิง  58% จะอยูในชวงอายุ 18-24 ป 
มีจํานวนมากที่สุดถึง 49% ชวงอายุ 25 - 34 ป มีจํานวน 35% 13-17 ป 8% และ  35-44 ป 4%  เกม
สวนใหญทีน่ิยมเลน คือ   เกมจําลองสถานการณ เชนเกมปลูกผัก, เกมบริหาร รานอาหาร, เกมจําลอง
การสรางเมือง และเกมเล้ียงหมูเปนตน (สมคิด อเนกทวีผล . 2553: ออนไลน)  ประเภทของเกมที่ไดรับ
ความนิยมคือ เกมประเภทเกมจําลองสถานการณ คือเกมที่ผูเลนไดสวมบทบาทเปนผูอยูใน
สถานการณนัน้ๆ และตัดสินใจกระทําเพื่อลองดูวาจะเปนอยางไรเหตุการตางๆ อาจนํามาจาก
สถานการณจริง หรือสถานการณสมมติกไ็ด เชน เกมปลูกผัก (FramVille) คือการจําลองชวีิตของ
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เกษตร, เกมสรางเมือง หรือบริหารเมือง (CityVille) ซึ่งมีผูเขาเลนเกมดังกลาวทัว่โลกมากเกนิ 50 ลาน
คน (ผูจัดการออนไลน.  2554: ออนไลน) เมื่อกระแสดานเกมออนไลนมีความนิยมมากข้ึนอยางเหน็ได
ชัดแลวธุรกิจ และองคกรตาง ๆ เร่ิมให ความสนใจกันมากข้ึน และดึงกลยุทธในการโฆษณา
ประชาสัมพันธผานเกมออนไลนกันมากยิ่งข้ึนเพื่อใชในการสงเสริม และประชาสัมพนัธเพื่อการเขาถึง
กลุมคนมากยิง่ข้ึน (Positioning Magazine. 2554: ออนไลน) 
 ปจจุบันการทองเทีย่วในประเทศไทยโดยเฉพาะกรุงเทพมหานครเปนเมืองทีม่ีนกัทองเทีย่ว
จากทองโลกใหความนยิมเปนอยางมากโดยไดอันดับ 1 เปนเวลา 3 ป ติดกัน จากผลสํารวจของ
นิตยสารเทรเวลแอนด เลชเชอร เดือนกรกฏาคม ปพ.ศ. 2554 (สุทธิคุณ กองทอง. 2554: ออนไลน) 
กองการทองเที่ยวกรุงเทพมหานคร ( Bangkok Tourism Division) เปนอีกหนึง่องคกรที่ใหการ
สนับสนนุการทองเที่ยวกรุงเทพมหานคร โดยเปนแหลงใหบริการขอมูลดานการทองเที่ยว และจัด
กิจกรรมเพื่อสงเสริมการทองเทีย่วผานส่ือประเภทตางๆ อาทิเชน เว็บไซต เฟสบุค (Facebook) เปนตน 
โดยมีสถานทีท่องเที่ยวและโปรแกรมการทองเที่ยวที่ไดรับความนยิมจากนักทองเทีย่วทัว่ไปคือบริเวณ
รอบเกาะรัตนโกสินทรอันประกอบดวยสถานที่สําคัญมากมายอันประกอบดวยสถาปตยกรรมที่
สวยงาม วัดวาอาราม พพิิธภัณฑแหงชาติ และการลองเรือเพื่อชมทัศนียภาพรอบเกาะรัตนโกสินทร 
 จากการสํารวจพบวาปจจุบนัส่ือมัลติมีเดียเพื่อประชาสัมพันธการทองเทีย่วในรูปแบบเกม
ประเภทจําลองสถานการณที่สามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกับนักทองเที่ยวไดนั้นยังมีนอย และไม
สามารถเพิ่มความนาสนใจ และดึงดูดนักทองเที่ยวไดดีเทาที่ควรหากมีการนาํมาพฒันาและสราง
รูปแบบการประชาสัมพันธทีส่ามารถเขาถงึนักทองเทีย่ว และสรางภาพลักษณที่ดีใหแกการทองเที่ยว
ไทยในกรุงเทพมหานครไดนั้น ก็จะเปนอีกทางเลือกที่ดีในการโฆษณาประชาสัมพนัธเพื่อดึงดูดความ
สนใจนกัทองเที่ยวไดเปนอยางดี อีกทัง้รูปแบบการนาํเสนอทางดานกราฟฟกและเนื้อหาที่มีความ
เหมาะสมนั้นก็ยังมีสวนชวยในการสรางภาพลักษณการทองเที่ยวไทยหากมีการนํารูปแบบเกมออนไลน
ประเภทจําลองสถานการณมาวิเคราะห และหารูปแบบเกมที่เหมาะสมเพื่อนาํมาพฒันาเกมออนไลนที่
สามารถสงเสริมภาพลักษณ   การทองเที่ยวโดยนาํแหลงทองเทีย่วทีม่ีความสาํคัญในกรุงเทพมหานคร 
บริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทรมาประยุกตใหมีความสอดคลองกับยุคสมัยและมีความเหมาะสมเพือ่นํา
เกมที่ไดมาใชเปนส่ือในการโฆษณาประชาสัมพันธสง เสริมภาพลักษณการทองเทีย่วในประเทศไทย 
และเปนประโยชนกับผูเกี่ยวของตอไป 
 
 
 
 
 



 3

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1.  เพื่อศึกษาแนวทางการออกแบบรูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ 
 2.  เพื่อพฒันารูปแบบเกมมลัติมีเดียประเภทจําลองสถานการณที่สามารถสงเสริม
ภาพลักษณการทองเที่ยวในกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทร ไดอยางเหมาะสม 

 
ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดองคความรู และกระบวนการในการพัฒนาสรางสรรคเกมมัลติมีเดียประเภทจําลอง
สถานการณเพื่อเปนแนวทางตอผูทีเ่กี่ยวของ และผูสนใจทั่วไป 
 2. ไดรูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณที่สามารถสงเสริมภาพลักษณการ
ทองเที่ยวในกรุงเทพมหานคร รอบเกาะรัตนโกสินทร ที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 
 
ขอตกลงเบื้องตนของการวิจัย 
 ในการวิจัยและพัฒนารูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมการ
ทองเที่ยวในกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทรในคร้ังนี้เปนการศึกษาสถานท่ีทองเทีย่วบริเวณรอบ
เกาะรัตนโกสินทรและศึกษาองคประกอบในการออกแบบรูปแบบเกมประเภทจําลองสานการณ โดยมี
จุดมุงหมายในการวิจัยเพื่อพัฒนารูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณที่สามารถสงเสริม
ภาพลักษณการทองเที่ยวในกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทรไดอยางเหมาะสม และมี
ประสิทธิภาพ โดยนําเสนอรูปแบบของเกมมัลติมีเดียที่สงเสริมการทองเทีย่วรอบเกาะรัตนโกสินทรผาน
คูมือการเลนเกม (Mannual Book) จํานวน 1 เลม พรอมส่ือมัลติมีเดียในการนําเสนอรูปแบบเกม
จําลองสถานการณ จํานวน 1 เร่ือง โดยสามารถจําแนกคุณลักษณะของเกม ดังนี ้
 1. การออกแบบเนื้อเร่ืองของเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ 
 2. รูปแบบกราฟฟก 
 3. เทคนิคในการนําเสนอรูปแบบเกมจําลองสถานการณ 
 4. กฏกติกาการเลนเกม  
 5. เสียงประกอบที่ใชภายในเกม (เลือกโดยผูเชี่ยวชาญ) 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 เพื่อใหการวิจยัรูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมภาพลักษณดาน
การทองเทีย่วในกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทรคร้ังนี้บรรลุตามจุดมุงหมายที่ต้ังไวผูวิจัยได
กําหนดขอบเขตของการวิจยัไวดังนี ้
 ข้ันตอนที ่1 การศึกษาและวเิคราะหขอมูลพื้นฐาน เกีย่วกับรูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภท
จําลองสถานการณเพื่อสงเสริมภาพลักษณการทองเทีย่วในกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทร 
 ข้ันตอนที ่2 ทดลองผลิตตนแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมการ
ทองเที่ยวในกรุงเทพมหานคร รอบเกาะรัตนโกสินทรจากผลวิจัยในข้ันตอนที่ 1 
 ข้ันตอนที ่3 การประเมินแบบรางรูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณเพื่อ
สงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยวในกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทรโดยผูเช่ียวชาญดานการ
ออกแบบเกมมัลติมีเดีย และผูดูแลภาพลักษณการทองเที่ยวในกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทร 
เพื่อเลือกตนแบบที่ดีและเหมาะสมที่สุดในการทําตนแบบ 
 ข้ันตอนที ่4 การทําแบบสอบถามสําหรับกลุมนกัทองเทีย่ว และผูเช่ียวชาญถึงความพึงพอใจ 
อีกทั้งสามารถสงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยวในกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทรที่กอนนาํไป 
สรุป อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 
 ประชากร คือ รูปแบบเกมมลัติมีเดียประเภทจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมการทองเทีย่ว 
ในกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทร 
 กลุมตัวอยาง คือ แบบราง(Sketch Design) เกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ 
จํานวน 3 เกม คัดเลือกโดยผูเชี่ยวชาญจากนัน้จึงทําการวิเคราะห และหารูปแบบทีเ่หมาะสมเพื่อนํามา
พัฒนาการออกแบบรูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ เพื่อสงเสริมการทองเที่ยวใน
กรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทร จากนัน้จงึนาํมาผลิตเปนตนแบบเพื่อสรางแบบประเมินความ
พึงพอใจของผูเลนเกมที่มีตอการสงเสริมการทองเที่ยวในกรุงเทพมหานครรอบ เกาะรัตนโกสินทร เพื่อ
สรุป และอภิปรายผลที่ไดจากการวจิัย 
  
นิยามศัพทเฉพาะ 
 1.  เกมมัลติมเีดีย (Multimedie Game) หมายถงึ เกมที่ตองใชคอมพวิเตอร หรืออุปกรณ
อิเล็กทรอนกิสในการนําเสนอผานจอภาพ อันประกอบดวย ภาพกราฟก (Graphic images) 
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และผูเลนสามารถที่จะควบคุมส่ือใหนาํเสนอออกมาตาม
ตองการไดผานทางคียบอรด (Keyboard) เมาส (Mouse) หรือตัวช้ี (Pointer) เปนตน 
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 2.  เกมจําลองสถานการณ (Simulation Games) หมายถึง เกมประเภทที่จาํลองสถาน 
การณตางๆ มาใหผูเลนไดสวมบทบาทเปนผูอยูในสถานการณนั้นๆ และตัดสินใจกระทําเพื่อลองดู 
วาจะเปนอยางไร เหตุการตางๆ อาจนาํมาจากสถานการณจริง หรือสถานการณสมมติก็ได 
 3.  เกาะรัตนโกสินทร หมายถึง แผนดินที่มนี้ําลอมรอบเกาะรัตนโกสินทร ดานหน่ึง คือ 
แมน้ําเจาพระยา อีกดาน คือคูเมืองเดิม ทีถ่นนลงจากสะพานพระปนเกลาคอมอยูแตในปจจุบัน จะ 
หมายถงึเขตพระนครบริเวณเสนทางที่รถวิง่ผานทัง้หมด ซึ่งจะถกูนาํมาจําลองอยูในเกมมัลติมีเดีย 
 4.  ภาพลักษณดานการทองเที่ยว หมายถงึ ลักษณะที่ปรากฎเปนเอกลักษณของ การ 
ทองเที่ยวในพืน้ทีน่ั้นโดยเปนภาพจากความรูสึกนกึคิดโดยรวม ทั้งความเช่ือ ความรู ความเขาใจ 
ความประทับใจ ทีน่ักทองเทีย่วแตละบุคคลมีตอการทองเท่ียว ทั้งดานการบริการ ทรัพยากรการ 
ทองเที่ยว และทางสังคมของแหลงทองเที่ยว 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 ในการศึกษาและพัฒนารูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมภาพ 
ลักษณการทองเทีย่วในกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทรในคร้ังนี้ผูวิจยัมีทฤษฏีและแนวความคิด
ที่ใชใน การศึกษาวิจัยคือ 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 

การศึกษาและพัฒนาเกมมัลติมีเดีย
ประเภทจําลองสถานการณ 

- ศึกษากระบวนการและหลักการออกแบบเกม
มัลติมีเดีย 

- ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีในการออกแบบเกม
มัลติมีเดีย 

การสงเสริมการทองเที่ยวใน
กรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทร 

แนวทางการออกแบบ 

แบบราง  ตนแบบ 

สรุปผล 

เลือกกลุมตัวอยางโดยผูเช่ียวชาญ 

ประเมินโดย
ผูเช่ียวชาญ ประเมินโดยผูเช่ียวชาญ 

ประเมินโดยผูเช่ียวชาญ 
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สมมุติฐานในการวิจัย 
 รูปแบบเกมมลัติมีเดียประเภทจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยว ใน
กรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทร สามารถสงเสริมภาพลักษณการทองเทีย่วในกรุงเทพมหานคร 
ไดอยางเหมาะสม และสรางความพงึพอใจแกนักทองเทีย่วทีเ่ลนเกมมลัติมีเดียจําลองสถานการณได
อยางมีประสิทธิภาพ 

 
 
 
 
 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

  
  การวิจยัในคร้ังนี้ผูวิจัยศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลอง
สถานการณเพื่อสงเสริมภาพลักษณการทองเทีย่วในกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทรซึ่งไดนาํ
แนวคิดทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของเพือ่ใชเปนกรอบในการศึกษาวจิัย ดังนี ้
 1. ขอมูลทั่วไปเกีย่วกับการทองเท่ียวไทยบริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทร 
 2. ขอมูลทั่วไปเกีย่วกับเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ 
 3. แนวคิดและทฤษฏีเกี่ยวกับการออกแบบ 

 4. แนวทางการสงเสริมภาพลักษณ 
 5. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
1. ขอมูลทั่วไปเกี่ยวกับการทองเท่ียวไทยบรเิวณรอบเกาะรัตนโกสินทร 
 1.1 ความหมายของการทองเท่ียว 
 การทองเทีย่ว (Tourism) เปนการสันทนาการรูปแบบหนึ่งที่เกิดข้ึนโดยมนษุยเปนกจิกรรมที่
ตองอาศัยเวลาวาง โดยจะตองมีการเดินทางไปยงัสถานที่หนึ่ง หรือไปแหลงสถานทีท่องเที่ยวโดยไมใช
ที่อยูอาศัยตามปกติ และมีวตัถุประสงคในการเพื่อพักผอนหยอนใจ ทางดานรางกาย และจิตใจ ถือวา
การเปล่ียนบรรยากาศ และพบเจอกับส่ิงแวดลอมใหม  
  พระมหาบุญพิเชษฐ จนัทรเมือง ไดใหความหมายการจดัการการทองเที่ยวไววาคือ การ
กระทําอยางมเีปาหมายที่สอดคลองกับหลกัการ ทฤษฎี และแนวคิดที่เหมาะสม โดยคํานึงถึงสภาพที่
แทจริง รวมทัง้ขอจํากัดตางๆ ของสังคม และสภาพแวดลอมการกาํหนดแนวทางมาตรการ และ
แผนปฏิบัติการที่ดีตองคํานงึถึงกรอบความคิดที่ไดกําหนดไว มิฉะนั้นแลวการจัดการทองเที่ยวจะ
ดําเนนิไปอยางไรทิศทาง และประสบความลมเหลวการพิจารณาการจัดการทองเทีย่วอยางเปนระบบ 
(System approach) และบรรลุวัตถุประสงค หรือเปาหมายนั้นจาํเปนจะตองพิจารณาระบบยอย 
(Subsystem) หรือองคประกอบหลักของการจัดการทองเทีย่วบทบาทหนาที่ของแตละองคประกอบ 
และความสัมพันธ (Relationship) ระหวางองคประกอบเหลานั้นรวมถงึการพิจารณาสภาพแวดลอม
ของระบบการทองเที่ยวดวย (นิภาพร หนูอักษร. 2548: 17) ซึ่งองคกร UNSCO ไดกลาวถงึ
ประสบการณการทองเทีย่วในหลวงพระบางได ILLUSION แสดงใหเห็นอยางชัดเจนวาการวางแผน 
และการจัดการเปนส่ิงสําคัญถาหากประเทศตองการทีจ่ะประสบความสําเร็จการขาดการวางแผนที่ดี
ในการกอสรางการโฆษณาการลงทุนก็จะไมสามารถนําไปสูผลประโยชนไดการขาดการบริหารที่มี
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ประสิทธิภาพกอใหเกิดปญหาตอภาวะการณควบคุมในอนาคต ไมใชแตเพียงการวางแผน และการ
จัดการอยางเดียวเทานัน้วาเปนส่ิงสําคัญแตการมีสวนรวมของชุมชนในกระบวนการตาง ๆ เหลานีก้็มี
ความสาคัญเชนกนัชุมชนในหลวงพระบางจะตองไดรับรูในรายละเอียด และไดรับโอกาสเพื่อรวมกนั
วางแผน และกระบวนการจัดการ (United Nations Educational, Scientific and Cultural 
Organization (UNESCO).2004:77)  
 
 1.2 ประวัติความเปนมาเกี่ยวกับเกาะรัตนโกสินทร 
 ที่ต้ังและอาณาเขต 
 เกาะรัตนโกสินทรนั้นไดต้ังอบูบนพืน้ดินทีม่ีน้ําลอมรอบในลักษณะเปนเกาะ โดยมีอาณาเขต
ระหวางแมน้ําเจาพระยาทางทิศตะวันตกกับคลองหลอด (คลองคูเมืองเดิม)ทางทิศตะวันออกโดยเกาะ
รัตนโกสินทร จะแบงออกเปน 2 ชั้น ดังนี ้
  1. เกาะรัตนโกสินทรชัน้ใน คือบริเวณที่ลอมรอบไปดวยแมน้ําเจาพระยา และคลองหลอด 
(คลองคูเมืองเดิม) พืน้ที่โดยรวม 1.8 ตารางกิโลเมตร หรือมีขนาดเทากบั 1,125 ไร ต้ังต้ังอยูในแขวง
พระบรมมาหาราชวงั เขตพระนคร กรุงเทพมหานคร 
  2. เกาะรัตนโกสินทรชัน้นอก คือบริเวณที่ลอมรอบไปดวยคลองหลอด (คลองคูเมืองเดิม) ติด
กับแมน้าํเจาพระยาดานทิศเหนือ คลองรอบกรุง (คลองบาลําพ-ูคลองโองอาง) ติดกับแมน้ําเจาพระยา
ดานทิศใต มีพืน้ที่โดยรวม 2.3 ตารางกิโลเมตร หรือประมาณ 1,438 ไร ต้ังอยูในแขวงชนะสงคราม 
แขวงบวรนเิวศ แขวงศาลเจาพอเสือ แขวงสําราญราษฎร แขวงเสาชิงชา แขวงตลาดยอด แขวงวัดราช
บพิธ แขวงเสาชิงชา  และแขวงบูรพาภิรมย เขตพระนคร กรุงเทพมหานคร 
   
 1.3 ประวัติความเปนมาเกาะรัตนโกสนิทร 
  ศูนยขอมูลเกาะรัตนโกสินทร ไดสรุปประวัติความเปนมาของเกาะรัตนโกสินทรไวดังนีใ้นอดีต
เดิมที่บริเวณพื้นที่เกาะรัตนโกสินทรนัน้ คือตําบลบางกอก ซึ่งมีอาณาเขตพื้นทีท่ัง้ฝงกรุงเทพมหานคร 
และฝงธนบุรีรวมกนัเปนแผนดินเดียวกนัมากอน เปนทีต้ั่งรกรากเปนชุมชนมาชานาน ชุมชนนี้
เจริญเติบโต และเจริญข้ึนเร่ือยๆ พรอมกับความเจริญรุงเรืองของอาณาจักรกรุงศรีอยุธยา ในสมัยพระ
เจาอูทองไดทรงสถาปนากรุงศรีอยุธยาเปนราชธาน ีเมื่อ พ.ศ. 1893 ชุมชนเมืองบางกอกนี้เจริญเติบโต
ข้ึนอันเนื่องมากจากเมืองไดต้ังอยูถัดมาจากเมืองพระประแดง ซึ่งเปนเมืองหนาดานที่สําคัญที่รักษา
พื้นที่บริเวณปากอาวไทย เดิมนั้นแมน้าํเจาพระยามีลักษณะคดเค้ียวมาก และเปนอุปสรรคที่สําคัญใน
การติดตอคาขาย จงึเปนเหตุผลทําใหพระมหากษัตริยหลายพระองคโปรดเกลาฯ ใหขุดคลองเพื่อเปน
ทางลัดในหลายชวงเพื่อชวยลดระยะทางของการเดินเรือจากทะเลไปสูกรุงศรีอยุธยาไดสะดวก และ
รวดเร็วยิ่งข้ึน โดยเฉพาะในสมัยพระไชยราชาธิราชนัน้ ไดมีการขุดคลองลัดบางกอกขึ้น จากบริเวณ
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คลองบางกอกนอยจนถงึคลองบางกอกใหญ คือ มหาวทิยาลัยธรรมศาสตร ทาพระจันทร จนถึงบริเวณ
ทาเตียนในปจจุบันนี ้อันเปนสาเหตุสําคัญใหแมน้าํมีการเปล่ียนทิศทางจนคลองลัดไดมีการขยายตัว
กวางออกกลายเปนแมน้ํา สวนเสนทางแมน้ําเดิมนัน้กลับมีขนาดแคบลง และต้ืนเขินข้ึนจนเปล่ียน
สภาพกลายเปนคลองบางกอกนอย และคลองบางกอกใหญในชวงเวลาตอมา สงผลใหสภาพพื้นที่
บริเวณนีท้ี่เคยมีแผนดินผืนเดียวกนัไดแยกออกเปน 2 ผืน โดยมีแมน้าํเจาพระยาผากลางระหวาง 2 ฝง
ดังที่เห็นกันอยูในปจจุบนัชมุชนบางกอกจึงไดเปล่ียนอาชีพจากทําสวนผลไม และไรนากลายมาเปน
เมืองดานที่สําคัญนับต้ังแตขุดคลองลัดแมน้ําเสร็จเปนเวลานานกวา 300 ป ตลอดสมัยกรุงศรีอยุธยา 
และตอมาสมเด็จพระเจาตากสินมหาราชทรงกอบกูอิสรภาพไดสถาปนาเมืองดานสําคัญนี้ข้ึนเปนเมือง
หลวงของกรุงธนบุรีเนื่องจากมีชัยภูมทิี่เหมาะสม  
  ตอมาในรัชสมยัพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวภูมพิลอดุลยเดช สภาพของกรุงเทพฯ โดยรวม
มีการเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว ตัวเมืองมีการไดขยายอาณาเขตออกไปอยางกวางขวางแตความ
เปล่ียนแปลงนี้มีผลกระทบตอการเปล่ียนแปลงทางกายภาพของกรุงรัตนโกสินทรไมมากนัก ที่ดินรอบ
นอกคลองคูเมอืงเดิมสวนใหญไดกลายเปนอาคารพาณิชย ศูนยการคา และหางสรรพสินคา และที ่พัก
อาศัย มยีานการคาที่สําคัญ ๆ ไดแก ยานวงับูรพา และพาหุรัด ยานบานหมอ ยานปากคลองตลาด 
ยานรานคาหลังกระทรวงกลาโหม ยานคลองถม เปนตน สําหรับหนวยงานราชการในสมัยรัชกาลที่ 9 มี
สถานที่ราชการเพิ่มข้ึนจาํนวนมากทัง้หนวยงานที่ต้ังใหม และการขยายหนวยงานเดิมใหครอบคลุม
มากยิง่ข้ึน 
  ในป 2520 ทางราชการไดมีกําหนดชื่อ “เกาะรัตนโกสินทร” ข้ึน ดวยมีวตัถุประสงคจะกําหนด
ไวเปนเขตปรับปรุงปฏิสังขรณคร้ังใหญ เพราะถือวาเปนอาณาเขตกรุงเทพมหานคร หรือ กรุง
รัตนโกสินทรระยะแรกเร่ิม  
 จํานวนประชากร แบงตามแขวง 9 แขวง ดังนี ้
 1. แขวงพระบรมมหาราชวงั 
 2. แขวงชนะสงคราม 
 3. แขวงบวรนเิวศ 
 4. แขวงสําราญราฏร 
 5. แขวงศาลเจาพอเสือ 
 6. แขวงเสาชิงชา 
 7. แขวงวัดราชบพิธ 
 8. แขวงตลาดยอด 
 9. แขวงวังบูรพาภิรมย  
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 1.4  สถานทีท่องเท่ียวรอบเกาะรัตนโกสินทร 
 สถานทีท่องเทีย่วรอบเกาะรัตนโกสินทรนัน้มีสถานทีท่องเทีย่วที่นาสนใจ หลายอยาง อาทิเชน
โบราณสถาน วัดวาอารามทีสํ่าคัญ และเปนเอกลักษณประจําชาติ อีกทั้งยงัมีประเพณีและวัฒนธรรม 
ที่แสดงออกถงึวิถีชวีิตของคนในชุมชนบริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทร  
 ศูนยขอมูลเกาะรัตนโกสินทร ไดสรุปถึงสถานที่ทองเที่ยวบริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทรไวดังนี ้
 เขตปอมและกําแพงเมือง 
 กําแพงและประตูเมืองหนาวัดบวรนิเวศวิหาร 
 สถานที่ต้ัง อยูบริเวณริมถนนพระสุเมรุ ตรงขามวัดบวรนเิวศนวหิาร แขวงบวรนิเวศ เขตพระ
นคร กรุงเทพฯ เปนแนวกาํแพงมีประตูเมืองอยูในชวงระหวางปอมพระสุเมรุ และปอมมหากาฬ ซึ่ง
เหลืออยูเพียงประตูเดียวเทานัน้ในจํานวนทัง้ส้ิน 16 ประตูของกําแพงเมืองที่มีอยูรอบพระนคร 
 ประวัติความเปนมา กาํแพงและประตูเมืองบริเวณหนาวดับวรนิเวศวิหารนี้ เปนประตูที่
เหลืออยูในแนวกําแพงเมืองช้ันนอกซึ่งไดมีการสรางมาต้ังแตสมัยรัชกาลที ่1 เดิมทแีนวกําแพงเมอืง
ชั้นนอกนี้ไดเร่ิมจากปากคลองบางลําพูยาวไปจนถึงปากคลองโองอาง อันเปนแนวคูเมืองชัน้กลาง 
กําแพง และประตูเมืองบริเวณหนาวัดบวรนั้น มีความสําคัญในทางประวัติศาสตรเนือ่งจากเปนกําแพง
เมอืงเกาทีเ่หลืออยูเปนอนุสรณของกรุงรัตนโกสินทรตอนตน 
 ลักษณะทางดานสถาปตยกรรม กําแพง และประตูเมืองบริเวณหนาวดับวรนิเวศนกอสราง
ดวยอิฐถือปูน ประตูมีลักษณะเปนเหล่ียมซ่ึงจะมีชองประตูรูปโคง สวนบริเวณบนของประตูนั้นเปน
ลูกกรงที่ทาํมาจากปูนปนทั้งสองขางชองประตูจะมีลายเสนนนูเปนกรอบสี่เหล่ียม เหนือโคงประตูข้ึนไป
จะมีลายเสนทแยงเขาหากันบริเวณสวนตอที่กําแพง และทั้งสองขางของประตูทําเปนรูปขดกนหอย
ขนาดใหญอยูในระดับเดียวกับใบเสมา กาํแพงเมืองทั้งสองขางประตูนั้นเปนกาํแพงใบเสมาชนิดปลาย
แหลมจะมีชองตีนกา หรือชองกากบาทเล็ก ๆ เปนแนวอยูที่กาํแพง ในสวนลางของใบเสมามีชานเดิน
เลียบไปบนกาํแพง และมีบันไดสําหรับข้ึนไปยังบนเชิงเทนิอยูทัง้สองขางประตู สวนยอดของประตูนั้นได
พังทลายลงมานานแลว ในสวนของกําแพง และประตูเมืองหนาวัดบวรฯ ที่เหลืออยูในปจจุบนัมขีนาด
ดังนี ้
 - ความหนาของกําแพง 1.80 เมตร  
 - ความยาวของแนวกําแพง 40.00 เมตร 
 - ชองประตูเมอืงกวาง 3.10 เมตร ลึก 5.15 เมตร  
 - แนวกําแพงสูง 6.00 เมตร  
 - ฐานกําแพงถึงซุมประตูสูง 12.00 เมตร 
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 ในปพ.ศ. 2524 กรมศิลปากรไดไปเขาบูรณะกําแพง และประตูเมืองหนาวัดบวรฯ ข้ึนใหม
เนื่องในโอกาสงานสมโภชกรุงรัตนโกสินทรวาระครบ 200 ป โดยอาศัยจากรูปถายทีม่ีอยูในสมยัรัชกาล
ที่ 5 ซึ่งเปนประตูยอดที่มีความแตกตางจากประตูไมทาดินแดงในสมยัรัชกาลที่ 1 และประตูกออิฐ
ดานบนซ่ึงเคยใชเปนหอรบในสมัยรัชกาลที่ 3 
 ในปจจุบนับริเวณดานซาย และขวาของกําแพงไดกลายเปนเปนรานคาและโรงงาน ดานหลัง
ระหวางกาํแพงกับคลองรอบกรุงเปนที่ต้ังบานเรือนของราษฎร กรมศิลปากรไดข้ึนเปนทะเบียนเปน
โบราณสถานที่สําคัญของชาติ โดยประกาศในราชกจิจานุเบกษาเลมที่ 97 ตอนท 25 วันที่ 19 กุมพา
พันธ พทุธศักราช 2523 

 

 
ภาพประกอบ 1  กําแพงและประตูเมืองหนาวัดบวรนิเวศวิหาร 

 
ที่มา: คูมือการทองเที่ยวเกาะรัตนโกสินทร(http://ratanagosin.sadoodta.com) 

 
 ซุมประตูสําราญราษฎร 
 ประวัติความเปนมา ประตูสําราญราษฎร (ประตูผี) คือประตูชองกุดซึ่งเปนชองทางขนาดเล็ก
พอที่จะเดินสวนทางกันได มคีวามสูงกวาศีรษะไมมากนกั ถาจะทําการหามศพออกดูจะไมสะดวก
ประตูผีนั้นเปนประตูเมืองทีม่ีขนาดเดียวกบัประตูสะพานหนั มีสะพานท่ีสามารถขามไปวัดสระเกศ อัน
ที่จริงแลววัดทีใ่ชเผาศพมีหลายวัดดวยกนั เชน วัดบางลําพู (วัดสังเวชวศิยาราม) วัดเชิงเลน (วัดบพติร
พิมุข) แตที่คนนิยมกันมากนัน้ คือ วัดสระเกศเนื่องจากมเีมรุที่สรางจากปูนที่มีขนาดโอโถง จึงเปนวัดที่
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มีศพออกทางประตูนี้มากกวาวัดอ่ืนๆ จงึเปนเหตุใหเรียกวาประตูผี กลาวกนัวา เหตุผลที่ใครๆตางพา
กันเรียกวาประตูผี ทาํใหทางราชการตองกําหนดชื่อที่ใชเรียกวาสําราญราษฎร และในสมัยรัชกาลที่ 6 
จึงไดยกข้ึนเปนอําเภอสําราญราษฎร ปจจุบันไดกลายเปนแขวงสําราญราษฎร 
 
 ปอมพระสุเมรุ 
 สถานที่ต้ัง ปอมพระสุเมรุไดต้ังอยูบริเวณมุมถนนพระอาทิตย และถนนพระสุเมรุเชือ่มตอกัน 
และติดแมน้ําเจาพระยาบริเวณปากคลองบางลําพู(คลองรอบกรุง)ดานเหนือเกาะรัตนโกสินทรชัน้นอก 
ปจจุบันไดรับการบูรณะ และปรับปรุงสภาพแวดลอม และจัดทําเปนสวนสาธารณะสําหรับชุมชนเพือ่ทํา
กิจกรรม เรียกวา “ สวนสันติชัยปราการ” 
 ประวัติ ปอมพระสุเมรนั้นสรางเมื่อ พ.ศ. 2326 ในสมยัพระบาทสมเด็จพระพทุธยอดฟาจุฬา
โลก โดยมีวัตถุประสงคเพื่อใชเปนปอมปราการปองกนัพระนครซึ่งไดสรางข้ึนทั้งส้ินจํานวน 14 ปอม แต
ปจจุบันเหลือเพียงปอมพระสุเมรุ และปอมมหากาฬ     
 ลักษณะทางสถาปตยกรรม ปอมพระสุเมรมีลักษณะเปนปอมกออิฐถือปูน ทรงแปดเหล่ียม
หันหนาไปทางริมคลองบางลําพู รากฐานของปอม และกําแพงเปนฐานแผอยูตํ่ากวาระดับผิวหนาดิน 2 
เมตร วัดจากดานเหนือจรดใตกวาง 45 เมตร สูงจากพืน้ดินถงึยอดใบเสมาบนปอม 10.50 เมตร และ
จากพืน้ปอมชัน้บนถึงหลังคาหอรบ 18.90 เมตร ลักษณะเปนปอม 3 ชั้นมีโดยมีบันไดข้ึนปอมจากดาน
ในของกําแพงจํานวน 3 บันได มีเชิงเทนิ และแผงบังปน 
  

ภาพประกอบ 2 ปอมพระสุเมรุ 
 

 ที่มา: ศูนยขอมูลเกาะรัตนโกสินทร (http://www.thapra.lib.su.ac.th) 
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 เขตพระบรมหาราชวังและวัง 
 พระบรมมหาราชวัง 
 สถานที่ต้ัง อยูบริเวณถนนหนาพระลาน แขวงพระบรมมหาราชวัง กรุงเทพฯ 
 ประวัติความเปนมา ในคร้ังที่พระบาทสมเด็จพระพทุธยอดฟาจุฬาโลกมหาราช ทรงข้ึนเปน
พระมหากษัตริยพระองคแรกของราชวงศจักกรี ในป พ.ศ.2325 ไดทรงสถาปนากรุงรัตนโกสินทร เปน
ราชธานีใหมๆ ทางทิศตะวนัออกของแมน้าํเจาพระยาบริเวณที่ต้ังพระราชวังในสมัยกรุงธนบุรี ซึ่งอยูทาง
ทิศตะวนัตกของแมน้าํเจาพระยามีสาเหตุ 3 ประการ คือ 
 1. ลักษณะภูมิประเทศของพระราชวงัในสมยัธนบุรี ต้ังอยูระหวางวัดอรุณราชวราราม และ
วัดทายตลาด การขยายพระราชวังจึงไมสามารถอาจทําได 
 2. บริเวณที่ต้ังของพระราชวังนัน้อยูตรงคุงน้ําพอดีทําใหสายน้ํากัดเซาะตล่ิงเขามาได
ตลอดเวลา จงึไมปลอดภัยตอการต้ังของพระราชวัง 
 3. การกอสรางพระราชวังธนบุรีมีสายน้าํผานตรงกลาง เพราะหากเกิดสงครามทาํใหการ
ปองกันพระนครนั้นเปนไปไดยาก   
 การสรางพระบรมมหาราชวังของกรุงรัตนโกสินทรนัน้ ไดพยายามรักษาแบบแผนด้ังเดิมใน
สมัยกรุงศรีอยธุยา และไดโปรดใหสรางวัดพระศรีรัตนศาสดารามข้ึนเปนพระอารามในพระราชฐานอีก
ดวย ภายในพระบรมมหาราชวังแบงออกเปน 3 เขต ดังนี ้
 1. เขตพระราชฐานช้ันนอก 
 2. เขตพระราชฐานช้ันกลาง 
 3. เขตพระราชฐานช้ันใน 
 ภายในพระบรมมหาราชวงันัน้ นอกจากประสาทราชมณเฑียร ที่พระบาทสมเด็จพระ
รามาธิบดีศรีสิรินทรมหาจักรีบรมนาถ พระพุทธยอดฟาจุฬาโลกไดโปรดใหสรางแลว พระมหากษัตริย
รัชกาลตอๆ มาไดทรงพระกรุณาโปรดเกลา ฯ ใหสรางข้ึนอีกบางและทรงทาํการบูรณะแปลงของเดิม
บาง และในบางคร้ังก็ตองร้ือถอนของเดิมที่ชํารุดทรุดโทรม และไมอาจบูรณะได โดยในปจจุบนั
ประกอบดวยหมูพระราชมณเฑียรตางๆ ดังนี ้
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ภาพประกอบ 3 ที่ต้ังอาคารที่สําคัญภายในพระมหาราชวัง  
 

 ที่มา: จดหมายเหตุการอนุรักษกรุง รัตนโกสินทรและจากการวเิคราะห 
 

 พระที่นั่งจักรพรรดิพิมาน 
  พระทีน่ั่งจกัรพรรดิพิมานเปนพระที่นัง่ขององคประธานของหมูพระมหามณเฑยีร มีลักษณะ
รูปแบบแบบสถาปตยกรรมไทย เปนอาคารกออิฐถือปูนชั้นเดียว 3 องคแฝดเรียงกันจากทิศตะวนัออก
ไปยังทิศตะวันตก พระที่นัง่องคกลางเปนพระที่นัง่โถง มพีระทวาร และอัฒจันทรลงสูมุขกระสัน ซึง่เปน
ทองพระโรงหนาทางดานเหนือ และทองพระโรงหลังทางดานใต พระทีน่ั่งองคตะวนัออก เปนพระวมิาน
ที่บรรทมของพระมหากษัตริย และยังเปนสถานที่เสด็จประทับในพระราชพิธีเฉลิมพระราชมณเฑยีรใน
การพระราชพธิีบรมราชาภิเษกภาพจิตรกรรมในพระทีน่ัง่จักรพรรดิพิมานมีลักษณะที่สวยงามมาก 
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ภาพประกอบ 4 พระทีน่ั่งจกัรพรรดิพิมาน 

 
 ที่มา: ศูนยขอมูลเกาะรัตนโกสินทร (http://www.thapra.lib.su.ac.th) 

 
 พระที่นั่งไพศาลทักษณิ 
 พระทีน่ั่งไพศาลทักษิณ สรางตอเนื่องกับพระที่นัง่จักรพรรดิพิมานทางทองพระโรงหนา ทอด
จากทิศตะวนัออกไปทางดานตะวนัตก พระที่นัง่องคนี้เปนสถานที่ประดิษฐาน พระสยามเทวาธิราช 
พระทีน่ั่งอัฐทศิอุทุมพรพระราชอาสน และพระทีน่ัง่ภัทรบิฐ 

 
ภาพประกอบ 5 พระทีน่ั่งไพศาลทักษิณ  

 
 ที่มา: ศูนยขอมูลเกาะรัตนโกสินทร (http://www.thapra.lib.su.ac.th) 
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 พระที่นั่งอมรินทรวนิิจฉัยมไหยสูรยพิมาน 
 พระทีน่ั่งอมรินทรวนิิจฉัยมไหยสูรยพิมานไดมีการสรางตอเนื่องกับพระที่นัง่ไพศาลทักษิณ
ทางดานเหนือ โดยมพีระทวารเทวราชมเหศวรของพระทีน่ั่งไพศาลทกัษิณเปนทางเสด็จออกสูพระที่นัง่
องคนี้ พระบาทสมเด็จพระพุทธยอดฟาจุฬาโลกมหาราช ทรงโปรดเกลาฯ ใหสรางข้ึนเพื่อเสด็จออกวา
ราชการสําคัญ ทั้งยังใชเปนที่สําหรับประกอบพระราชพิธีในงานสิริมงคล และการพระมหากุศลเปนคร้ัง
คราว อีกทั้งเปนทองพระโรงสําหรับเสด็จออกฝายหนา เชน เสด็จออกขุนนาง เสด็จออกมหาสมาคม 
และการเสด็จออกทรงบําเพญ็พระราชกุศลตางๆ 
 รูปแบบทางสถาปตยกรรมเปนแบบทองพระโรงยกพื้นสูงสรางแบบกออิฐถือปูนทาดวยสีขาว 
ตกแตงหลังคาดวยกระเบ้ืองดินเผาเคลือบสีเขียว ทาขอบสีสม ใชลวดสีเหลือง ประดับดวยชอฟา หาง
หงส ประดับดวยกระจกสีทอง ภายในองคพระทีน่ั่งประดิษฐานพระแทนราชบัลลังก 2 องคคือ พระที่นัง่
บุษบกมาลามหจักรพรรดิพมิาน และพระที่นัง่พุดตานกาญจนสิงหาสน ซึง่เปนพระราชอาสนสําหรับ
องคพระมหากษัตริยประทบัในงานพระราชพิธ ีประดิษฐานอยูภายใตพระมหาเศวตฉัตร 

  
ภาพประกอบ 6 พระทีน่ั่งอมรินทรวนิิจฉัยมไหยสูรยพิมาน 

 
 ที่มา: ศูนยขอมูลเกาะรัตนโกสินทร (http://www.thapra.lib.su.ac.th) 
 
 พระที่นั่งดุสติมหาปราสาท 
 พระทีน่ั่งดุสิตมหาปราสาท ไดต้ังอยูในเขตพระราชฐานชั้นกลางทางดานตะวันตกของพระที่
นั่งจักรีมหาปราสาท ซึง่พระบาทสมเด็จพระพุทธยอดฟาจุฬาโลกมหาราชไดทรงโปรดเกลาฯ ใหสรางข้ึน
เมื่อ พทุธศักราช 2332 แทนพระทีน่ั่งอมรินทราภิเษกมหาปราสาททีถู่กเพลิงไหม ลักษณะเปนปราสาท
จตุรมุข ที่มีมุขดานหนาพระที่นัง่มพีระทีน่ัง่บุษบกมาลาตั้งอยูกลางมุข สําหรับพระมหากษัตริยประทับ
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ในเวลาเสด็จออกในงานพระราชพิธีตางๆ อันเปนเปนมหาสมาคม หรือใหประชาชน
เฝาทูลละอองธุลีพระบาท ในสวนของดานหลังพระมหาปราสาทมีมขุกระสันเช่ือมตอกับพระทีน่ัง่พิมาน
รัตยา 

 
ภาพประกอบ 7 พระทีน่ั่งดุสิตมหาปราสาท 

 

 ที่มา: ศูนยขอมูลเกาะรัตนโกสินทร (http://www.thapra.lib.su.ac.th) 
 
  พระที่นั่งจกัรีมหาปราสาท 
 พระทีน่ั่งจกัรีมหาปราสาทไดมีการประดิษฐานอยูตรงกลางระหวางพระที่นัง่ดุสิตมหา
ปราสาท และหมูพระทีน่ั่งจกัรพรรดิพิมานซ่ึงพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกลาเจาอยูหัว โปรดเกลาฯให
สรางข้ึน 
 รูปแบบสถาปตยกรรม เปนสถาปตยกรรมที่มีการผสมระหวางศิลปกรรมไทย และแบบยุโรป
สมัยพระบรมราชินนีาถวิคตอเรีย ตัวอาคารจะเปนแบบสถาปตยกรรมยุโรป สวนหลังคานัน้เปนแบบ
สถาปตยกรรมไทย มีแผนผังดานตัดเปนรูปตัว อักษร T  คือจะมีพระทีน่ั่งสวนหนาเปนสวนหวั ทองพระ
โรงกลาง และสวนของทองพระโรงหลังเปนลําตัว องคพระที่นัง่สวนหนาเปนอาคาร 3 ชั้น ประกอบดวย
พระทีน่ั่งยอดปราสาท 3 องคเรียงกนั คือพระทีน่ั่งจกัรีมหาปราสาทองคตะวันออก พระที่นัง่จักรีมหา
ปราสาทองคกลาง และพระที่นัง่จักรีมหาปราสาทองคตะวันตก มมีุขกระสันเช่ือมระหวางพระทีน่ั่งทั้ง 3 
องคนี้เขาดวยกัน เรียกวามุขกระสันดานตะวันออกและมุขกระสันดานตะวนัตก 
 พระทีน่ั่งองคกลาง ชั้นบนเปนหอพระบรมอัฐิพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวรัชกาลที ่4 ถึง
รัชกาลที ่8 และพระบรมอัฐสิมเด็จพระอัครมเหสีในรัชกาลที ่4 และรัชกาลที ่5 มีมุขเด็จอยูที่พระทวาร
ดานหนา ชัน้กลางเปนหองทองพระโรงหนา เปนทางที่จะผานไปยงัสวนอ่ืนๆของพระที่นัง่ ทางดาน
เหนือมีทางออกสูมุขหนา ทีมุ่ขหนานีม้ีชานสีหบัญชรสาํหรับเสด็จออกใหประชาชนเขาเฝา ในบาง
โอกาส หองชัน้ลางเปนกองรักษาการณทหารมหาดเล็กรักษาพระองค 
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 พระทีน่ั่งองคตะวันออก ชัน้บนเปนหอประดิษฐานปูชนยีวัตถุของพระมหากษัตริย ชัน้กลาง
เปนหองรับแขก สมัยรัชกาลที่ 5 เรียกวาหองไปรเวต ปจจุบันใชรับรองพระราชอาคันตุกะระดับประมุข
ของประเทศ เมื่อทรงพระกรุณาโปรดเกลาฯ ใหจัดงานพระราชทานเล้ียงรับรอง ชั้นลางเคยเปนหอง
สําหรับราชองครักษในรัชกาลที่ 5 ปจจุบันใชเปนหองพกัแขก 
 พระทีน่ั่งองคตะวันตก ชัน้บนเปนหอประดิษฐานพระอัฐพิระมเหสี และพระอัฐิพระบรม
ราชวงศในพระมหากษัตริย ชั้นกลาง ในรัชกาลที่ 5 เปนออฟฟศหลวง ปจจุบันใชเปนหองรับแขก ชัน้
ลางใชเปนหองสมุด 
 ทองพระโรงกลาง ใชสําหรับประกอบพระราชพิธ ีการพระราชกุศลหรือพระราชกรณียกิจอ่ืนๆ 
เชน พระราชทานเล้ียงรับรองผูมาเยือนประเทศอยางเปนทางการ เสด็จออกใหคณะทูตานทุูตเฝาฯ
ถวายพระพร หรือใหเอกอัครราชทูตถวายพระราชสาสนตราต้ังภายในมีพระราชบัลลังกประจํา ภายใต
นพปฎลมหาเศวตฉัตร คือ พระทีน่ั่งพุดตานถม (ถมตะทองบางสวนเปนทองคําลงยาประดับเนาวรัตน) 
เบ้ืองหลังพระราชบัลลังกเปนซุมจระนํา ซึง่มีภาพเขียนตราจักรีสัญลักษณของพระมหากษัตริยใน
ราชวงศนี้ สองขางพระราชบัลลังกมพีระทวารไปสูทองพระโรงหลงัและมีพระทวารดานขางออกสูพระที่
นั่งมูลสถานบรมอาสน และพระทีน่ั่งสมมติเทวราชอุปบัติ 
 ทองพระโรงหลัง เปนทองพระโรงเล็กตอเนื่องกับพระทีน่ั่งบรมราชสถติยมโหฬาร พระราช
มณเฑียรที่ประทับในรัชกาลที่ 5 ( ปจจุบันร้ือลงแลว ) สมัยกอนใชเปนที่ฝายในเฝาฯ เวลามงีานพระ
ราชพิธีในทองพระโรงกลาง 

 
ภาพประกอบ 8 พระทีน่ั่งจักรีมหาปราสาท 

 
 ที่มา: ศูนยขอมูลเกาะรัตนโกสินทร (http://www.thapra.lib.su.ac.th) 
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 พระที่นั่งบรมพิมาน   
 พระทีน่ั่งบรมพิมานต้ังอยูดานเหนือของสวนศิวาลัย ซึ่งพระบาทสมเด็จพระจุลจอม เกลา
เจาอยูหัว ทรงพระกรุณาโปรดเกลาฯ ใหสรางข้ึนเพื่อเปนที่ประทับสําหรับสมเด็จฯ เจาฟามหาวชิราวุธ 
สยามกุฎราชกุมาร ขณะยังทรงศึกษาอยู ณ ประเทศอังกฤษแตพระองคก็มิเคยเสด็จมาประทับ 
จนกระทั่งทรงเสด็จเสวยราชสมบัติเปนพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกลาเจาอยูหวัรัชกาลที ่6 เดิม
พระราชทานนามวา “ พระทีน่ั่งภานุมาศจาํรูญ” ตอมาในสมัยรัชกาลที่ 6 ไดพระราชทานนามใหมวา “ 
พระทีน่ั่งบรมพิมาน” รัชกาลปจจุบันทรงพระกรุณาโปรดเกลาฯ ใหมกีารบูรณะพระที่นัง่นี้เปนที่รับรอง
แขกบานแขกเมืองระดับประมุขของประเทศ โดยตอเติมอาคารพระที่นัง่ทางดานตะวนัออก และทําการ
ปรับปรุงภายในทัง้หมดตลอดจนไดสรางอาคารรับรองบุคคลในคณะแขกเมืองอีก 2 หลัง ในบริเวณ
สวนศิวาลัยดวย เปนพระทีน่ั่ง 2 ชั้น องคพระทีน่ั่งมีลักษณะสถาปตยกรรมแบบนีโอคราสสิค ยุคเรอเนซ
ซองส ปจจุบันไดใชเปนสถานที่รับรองพระราชอาคันตุกะชั้นประมุขของประเทศ เวลาที่เดินทางมาเยี่ยม
เยือนยงัประเทศไทย 

 
ภาพประกอบ 9 พระทีน่ั่งบรมพิมาน 

 
 ที่มา: ศูนยขอมูลเกาะรัตนโกสินทร (http://www.thapra.lib.su.ac.th) 

 
 พระที่นั่งบนกําแพงพระบรมมหาราชวงั 
 พระทีน่ั่งสุทไธสวรรยปราสาท ไดต้ังอยูบนกําแพงพระบรมมหาราชวงั ระหวางประตูเทวา
พิทักษ และประตูศักด์ิไชยสิทธิ์เปนพระทีน่ั่งที่มียอดปราสาทต้ังอยูบนฐานสูง มีอัฒจันทรข้ึน 2 ตอน คือ
อัฒจันทรทางดานเหนือ และทางใต เปนทางข้ึนจากพื้นสูฐานจากฐานมีอัฒจนัทรข้ึนสูพระที่นัง่ทัง้
ทางดานตะวนัออก ตะวนัตก เหนือ และใต ดานตะวนัออกมีพระเฉลยีงไม สรางข้ึนในพุทธศักราช2492 
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เปนสีหบัญชรสําหรับเสด็จออกใหประชาชนเฝาทูลละอองธุลีพระบาทพระท่ีนั่งองคนี้เดิมทีสรางข้ึนใน
สมัยรัชกาลที่ 1 เรียกวา “ พลับพลาสูง” ถงึรัชกาลที่ 3 โปรดใหทําการร้ือสรางใหม และทรง
พระราชทานนามวา “ พระทีน่ั่งสุทธาสวรรย” ตอมาพระบาทสมเด็จพระปรเมนทรมหามงกุฎ พระจอม
เกลาเจาอยูหวั ไดทรงเปล่ียนเปน “ พระทีน่ั่งสุทไธสวรรยปราสาท” 
 

 
ภาพประกอบ 10 พระทีน่ัง่สุทไธสวรรยปราสาท (ปจจุบนั ) 

 
 ที่มา: ศูนยขอมูลเกาะรัตนโกสินทร (http://www.thapra.lib.su.ac.th) 

 
 ตลาดบานหมอ 
 สถานที่ต้ัง ตลาดบานหมอต้ังอยูบริเวณถนนบานหมอ แขวงวังบูรพาภิรมย เขตพระนคร 
กรุงเทพมหานคร เปนแหลงศูนยรวมอุปกรณเกี่ยวกับวทิยุ โทรทัศน เคร่ืองเสียง และอุปกรณไฟฟาตาง 
ๆ มีรานจําหนายเคร่ืองเพชร พลอย ทองคํา รวมทัง้เคร่ืองประดับที่มชีือ่เสียงมากแหงหนึ่งของกรุงเทพฯ 
ซึ่งในปจจุบันนี้ไมไดมีความเก่ียวของกับช่ือบานหมอแตในอดีตที่เคยเปนชุมชนชางหมอทีม่ีชื่อเสียงแต
อยางใด 
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ภาพประกอบ 11 ตลาดบานหมอ 
 

 ที่มา: ศูนยขอมูลเกาะรัตนโกสินทร (http://www.thapra.lib.su.ac.th) 
 
 ตลาดพระทาพระจันทร 
 สถานที่ต้ัง อยูบนถนนมหาราช แขวงพระบรมมหาราชวงั เขตพระนคร กรุงเทพฯ 
 ประวัติความเปนมาแตเดิมตลาดทาพระจันทรเคยเปนตลาดโบราณของกรุงรัตนโกสินทร ได
มีการพฒันามาจากตลาดน้าํ และชุมชนบริเวณริมน้าํที่ใชเปนทาเรือขามฟากมาต้ังแตสมัยรัชกาลที่ 1 
ชุมชนทาพระจันทรเร่ิมเติบโต และทวีความสําคัญข้ึนในสมัยรัชกาลที่ 5 พรอม ๆ กับทาชาง และทา
เตียน เมื่อเร่ิมมีการสรางโรงพยาบาลศิริราช ในป พ.ศ. 2431 และมหาวิทยาลัย ธรรมศาสตร ในป 
พ.ศ. 2477 ตลาดทาพระจันทรจงึไดกลายเปนตลาดทีม่ีผูคนมากยิง่ข้ึน แตเดิมพืน้ที่การขายสินคาตางๆ 
ทั้งอาหารคาวหวาน วัตถุโบราณ ยาแผนโบราณ สมนุไพร และพระเคร่ือง อยูในบริเวณร้ัววัดมหาธาตุ มี
ลักษณะการขายแบบเปนหาบเรแผงลอย ตอมาวัดมหาธาตุ มนีโยบายใหยาย หาบเรแผงลอยออกนอก
พื้นที่วัด ผูคนจึงไดยายออกมาต้ังบริเวณทาน้ํา และถนนต้ังแตทาพระจันทรไปจนถงึทาชาง  

 

ภาพประกอบ 12 ตลาดพระเคร่ือง 
 

 ที่มา: ศูนยขอมูลเกาะรัตนโกสินทร (http://www.thapra.lib.su.ac.th) 
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 บางลาํพ ู
 ที่ต้ัง บริเวณ ถนนพระสุเมรุ ถนนสิบสามหาง แขวงบวรนเิวศ เขตพระนคร กรุงเทพฯ 
 ประวัติ บางลําพนูั้นเปนยานที่มปีระวัติความเปนมาในระยะเวลาประมาณ 200 ป ซึ่งมีความ
เปล่ียนแปลงมาโดยตลอดเร่ิมต้ังแตในสมยัรัชกาลที่ 1 เมื่อพ.ศ. 2328 มีการขุดคลองรอบกรุง (คลอง
โองอาง และคลองบางลําพ)ู โดยมีวัตถุประสงคเพื่อ สรางข้ึนเปนคูเมือง และใชสําหรับการคมนาคม 
และการขนสงเร่ิมต้ังแตแมน้าํเจาพระยาตะวันออกดานเหนือต้ังแตบางลําพูมาออกแมน้ําเจาพระยา
ขางใตวัดสามปล้ืม คลองเมอืงนี้เมื่อขุดแลวจึงทําใหเกิดเปนทางน้ํารอบกรุงแตประชาชนสวนมากมัก
เรียกช่ือคลองแตกตางกนัไปเปนตอน ๆ ตามสถานท่ีสําคัญที่คลองผาน อาทเิชน คลองตอนตน เรียกวา 
คลองบางลําพู ตามช่ือตําบล 
 ลักษณะทางกายภาพโดยทัว่ไปจะเปนอาคารพาณิชย 2 - 4 ชั้น มหีางสรรพสินคาต้ังอยูใน
พื้นที่ 3 หางดวยกนั การคาในพ้ืนที่สวนใหญจะเปนการคาที่เกี่ยวกับเส้ือผาเคร่ืองนุงหม โดยมีลักษณะ
การคาเปนรานแบบแผงลอย ต้ังอยูริมถนน ซึง่มีการคาขายหนาแนนบริเวณถนนทีตั่ดเช่ือมระหวางถนน
สิบสามหาง และถนนจักรพงษนัน้คือ ถนนกลาง หรือประชาชนในพืน้ที่เรียกกันวา ซอยกลาง และ
รานคาบนถนนพระสุเมรุเปนรานคาขายเสื้อผานักเรียนเปนรานคาในลักษณะอาคารพาณิชย 
 
 สะพานหัน 
 สถานที่ต้ัง เปนสะพานขามคลองโองอางกวางขวางปลายถนนสําเพ็ง ชื่อสะพานมาจาก
ลักษณะสะพานเมื่อแรกเร่ิม 
 ประวัติความเปนมา ไดสรางข้ึนในรัชสมัยพระบาทสมเด็จพระพทุธยอดฟาจุฬาโลกมหาราช 
ลักษณะเปนสะพานไมแผนเดียวทอดขามคลอง ปลายขางหนึง่ตรึงแนนกับที่ อีกปลายหนึง่วางพาดกับ
ฝงตรงขามโดยไมตอกตรึง สามารถจับหนัเปดทางใหเรือขามผาน และหันปดสําหรับคนสัญจรไปมา คน
ทั่วไปเรียกสะพานแบบนีว้า “ สะพานหนั “ มีใชอยูทั่วไปทั้งในกรุงเทพฯ และตางจังหวัดสะพานหนันัน้
ไดรับการแกไขเปล่ียนแปลงลักษณะจากเดิมหลายคร้ัง คร้ังที่สําคัญคือ ในรัชสมัยพระบาทสมเด็จพระ
จอมเกลาเจาอยูหัว โปรดใหสรางเปนสะพานโครงเหล็กพื้นไมเรียบเสมอกัน ใตพื้นไมมีลอเหล็กแลนบน
รางโดยสามารถแยกสะพานออกจากกันใหเรือผานได และอีกคร้ังหนึง่ในรัชสมยัพระบาทสมเด็จพระ
จุลจอมเกลาเจอยูหวัทรงโปรดใหสรางสะพานหันใหมมลัีกษณะพเิศษแตกตางจากสะพานอ่ืนๆ ใน
กรุงเทพ ฯ ทั้งในอดีต และปจจุบัน เพราะทรงนาํแบบมาจากสะพานริอัลโดที่เมืองเวนิช และสะพาน
แวดคิโอ ที่เมืองฟลอเรนซ ประเทศอิตาลี กลาวคือเปนณูปแบบสะพานไมรูปโคงกวางกวาปกติเพราะ
สองฟากสะพานมีหองแถวเล็กๆ สําหรับใหเชาขายของ ฟากละประมาณ 7 – 8 หอง ตรงกลางเปน
ทางเดินกวางประมาณ 1.5 เมตร ในปจจุบันสะพานหนัเปนสะพานคอนกรีตเสริมเหล็กเชนเดียวกับ
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สะพานทั่วไปแตชื่อสะพานยังคงเหลือไวเพียงเปนอนุสรณใหรําลึกถงึลักษณะสะพานเมื่อแรกสราง
เทานั้น 
  
 วัดและอารามหลวง 
 วัดชนะสงครามราชวรวิหาร 
 สถานที่ต้ัง ที่ต้ัง เลขที ่77 ถนนจักรพงษ แขวงชนะสงคราม เขตพระนคร กรุงเทพฯ 
 ประวัติความเปนมา วัดชนะสงครามนัน้นเปนพระอารามหลวงช้ันโทชนดิราชวรวิหาร สราง
มาต้ังแตสมัยอยุธยาเดิมทีบริเวณรอบ ๆ วดัเปนทุงนาคอนนัน้กวางใหญ จึงเรียกวา “วัดกลางนา” 
สมเด็จกรมพระราชวงับวรมหาสุรสิงหนาท ไดทรงทาํการบูรณะปฏสังขรณใหมทัง้พระอาราม 
พระบาทสมเด็จพระพทุธยอดฟาจุฬาโลกทรงแตงต้ังพระราชาคณะฝายรามัญสําหรับพระนคร
เชนเดียวกับสมัยอยุธยาไดทรงโดยโปรดใหพระสงฆรามัญมาอยูวัดนี ้จึงเรียกชื่อวัดวาวัดตองปู ซึง่
เลียนแบบเดียวกับวัดตองปอัูนเปนวัดพระรามัญในสมัยอยุธยา แตอีกกระแสหน่ึงกลาววาช่ือวัดตองปู
มาจากชาวรามัญ หมูบานตองปู ซึง่เคยอยูในหงสาวดีไดเขามาต้ังถิ่นฐานในเมืองไทย จึงนําช่ือวดัที่ตน
ยึดถือเปนที่พึง่ทางใจมาต้ังดวย วัดกลางนาจึงไดมีการเปล่ียนชื่อเปนวัดตองปูตามความเคยชินของ
ชาวบานตองปู ตอมาเมื่อทรงมีชัยชนะขาศึกจึงไดพระราชทานนามวา “วัดชนะสงคราม” 
 ลักษณะทางสถาปตยกรรมที่สําคัญ พระอุโบสถกออิฐถือปูนเปนอาคารส่ีเหล่ียมผืนผา แบง
ออกเปน 13 หองเสา ไมมีพาไล ฐานพระอุโบสถเปนฐานบัวลูกแกว หลังคาทาํเปนชั้นลด 3 ชั้น มุงกระ
เบ้ีองเคลือบสี ประดับตกแตงดวยชอฟา ใบระกา หางหงส หนาบันเจาะเปนชองหนาตาง บานหนาตาง
เปนลายเทพพนมเหนือบานหนาตางข้ึนไปเปนลายพระนารายณทรงครุฑ ลวดลายพืน้หนาบันแตกตาง
กันคือ หนาบันดานหนาดวยลายพื้นเปนลายเทพพนม สวนหนาบันดานหลังลายพืน้เปนลายกานแยง
ใบเทศ ประดับดวยกระจกสีปดทอง ซุมประตู หนาตางซอนสองช้ัน เปนลายกานขดปูนปนบานหนาตาง
สวนดานในเปนภาพเขียนทวารบาล บานประตูดานนอกนัน้เปนไมแกะสลักปดทองลายกานแยง บาน
หนาตางดานนอกลงรักสีดํา ไมมีลวดลาย สวนดานหลังพระอุโบสถขางหลังพระประธานเปนเฉลยีง
กั้นหองทําเปนคูหาทีบ่รรจุอัฐิเจานายฝายพระราชวังบวรสถานมงคล เจาะเปนชอง ๆ มีคันทวยรองรับ
ชายคา โดยรอบพระอุโบสถเปนลวดลายเถาวัลยพันตลอดคันทวย ใบเสมาพระอุโบสถจะติดที่ผนังตรง
มุมทางดานนอกท้ัง 4 มุม และผนังดานใน นอกจากใบเสมาติดผนงัแลวยังมีใบเสมาต้ังบนแทนอีก 1 
แหง หลังพระราชานุสาวรียของสมเด็จพระบวรราชเจามหาสุรสิงหนาท ใบเสมานี้เปนใบคอดตรงเอว มี
ลายทีก่ลางอก 4 ใบ ต้ังบนฐานแกวรองรับดวยฐานบัวอีกชั้นหนึง่ 
 ศาลาราย ในปจจุบันเปลีย่นแปลงไปมากเนื่องมาจากทางวัดตองการเปล่ียนแปลงสภาพให
เปนสํานักเรียนของพระภิกษุสงฆ มีการกัน้หอง เปล่ียนแปลงเสาแตสภาพเดิมนาจะมีทางข้ึนหลังละ 2 
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ขางดานหนึ่งของศาลารายจะกอทึบ และเช่ือมตอดวยกาํแพงโดยรอบ หลังคาลด 1 ชั้น เคลือบ
กระเบ้ืองสีดานทีก่อผนงัทึบจะเจาะเปนชองหนาตาง อีกดานหนึง่จะเปดโลง 
 พระเจดีย ต้ังอยูมุมดานหนาทั้งสองขางของเขตพุทธาวาส ลักษณะเปนเจดียเหล่ียมยอมุมไม 
20 ทรงจอมแห เปนเจดียกออิฐถือปูนขนาดใหญ พระเจดียกลมอีก 2 องค อยูดานหลังพระอุโบสถ 
ลักษณะเปนเจดียฐานสูงมทีางข้ึนทางเดียว บนฐานที่ต้ังเจดียทางเดินโดยรอบทัง้ 2 องค 
 

 
ภาพประกอบ 13 วัดชนะสงครามราชวรวหิาร 

 
 ที่มา: ธรรมไทย (http://www.dhammathai.org) 

 
 วัดเทพธิดารามวรวิหาร 
 สถานที่ต้ัง เลขที่ 70 ถนนมหาไชย แขวงสําราญราษฎร เขตพระนคร กรุงเทพฯ 
 ประวัติ วัดเทพธิดาราม สรางเมื่อ พ.ศ. 2379 โดยพระบาทสมเด็จพระนั่งเกลาเจาอยูหัว ทรง
สรางข้ึนเพื่อเฉลิมพระเกยีรติพระราชทานแดพระองคเจาหญิงวลิาศ ซึง่ภายหลังไดทรงพระกรุณาโปรด
เกลาสถาปนาข้ึนทรงกรมเปนกรมหมื่นอัปสรสุดาเทพ พระองคทรงเปนพระราชธิดาที่พระบรมชนกนาถ
ทรงโปรดปรานย่ิงนัก เพราะทรงเปนพระราชธิดารับราชการใกลชิดของพระบรมชนกนาถ 
พระบาทสมเด็จพระนัง่เกลาเจาอยูหัวทรงพระราชดําริใหสรางถาวรวัตถุไวเฉลิมพระเกียรติยศจึงไดทรง
พระกรุณาโปรดเกลาใหกรมหมื่นภูมนิทรภักดี (พระองคเจาชายลดาวัลย) เปนแมกองอํานวยการสราง
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วัดนี้ที่ตําบลสวนหลวงพระยาไกร ในการสรางวัดนี้ พระเจาลูกเธอกรมหมื่นอัปสรสุดาเทพไดทรงบริจาค
ทุนสวนพระองครวมดวย ดวยเหตุนี้จงึพระราชทานนามวา วัดเทพธิดาราม 
 สุนทรภูเคยอุปสมบทและจาํพรรษาที่วัดเทพธิดารามนี้ในป พ.ศ. 2382-2385 ในระหวางนั้น
ไดประพันธบทกลอนไวหลายเร่ือง แตเร่ืองที่มีความเกี่ยวของกับวัดเทพธิดารามมากที่สุดคือเร่ือง 
“รําพันพิลาป” ซึ่งพรรณาถึงความสวยงามวิจิตรพิสดารทวิทัศน ตลอดจนเคร่ืองประดับประดาพระ
อารามและปูชนียวัตถุหลายประการ ปจจุบันทางวัดไดต้ังช่ือกุฏิทีท่านเคยอาศัยอยูวา “กุฏิคณะสุนทร
ภู” และหลอรูปเคร่ืองตัวของสุนทรภูไวที่กฏิุเพื่อเปนอนุสรณ 
 สถาปตยกรรมพระอุโบสถ พระอุโบสถสูง 16 เมตร กออิฐถือปูนหลังคาซอน 2 ชั้น มุง
กระเบ้ืองสีแบบไทย หนาบันเปนปูนปน ประดับกระเบ้ืองเปนรูปพญานกและลวดลายทิวทัศนแบบจนี
ในตอนลาง พญานกนี้ถือเปนเคร่ืองหมายพระราชินี คูกบัมังกรซึง่เปนเคร่ืองหมายของพระราชา พญา
นกจะมาปรากฎใหเหน็เม่ือพระมหากษัตริยทรงพระราชธรรมเปนเคร่ืองหมายวา สวรรคทรงโปรดปราน 
ซุมประตูหนาตางเปนปูนปนปดทองลายดอกพุดตานอยูในกระเชา บานประตูและหนาตางเปนลายรด
น้ํา เทพและนางอัปสรอยูภายในวิมานและกนกลายเปลวเพลิง เสาเหล่ียมลบมุมไมมลีวดลายที่ปลาย
เสา ฐานพระอโุบสถเปนฐานสิงหมีระเบียงรอบพระอุโบสถ พนักระเบียงมีกระเบ้ืองปรุลายดอกประจํา
ยามซอนกนั 3 ชั้น เสาบันไดมีสิงโตประดับอยูบนปลายซุมมีเสมาแบบจีน ภายในมีภาพเขียนสีดวยสี
ฝุนดังนี้ คือ เพดานมีดาวเพดาน คอสองเปนลายพวงมาลัย เสาเหล่ียมหลบมุมขนาดใหญ ภายในพระ
อุโบสถมีลายดอกพุดตาน สวนลางของเสาปูนนี้ประดับดวยแผนหินออน ฝาผนงัลายพุมขาวบิณฑดอก
พุดตาน บานหนาตางในและบานประตูดานในเปนลายโคมจีนและสวนลึกของประตูหนาตางเปนลาย
แจกันดอกไม ฝาผนงัและเสามีภาพใสกรอบเปนเร่ืองราวเกี่ยวกับเกร็ดพงศาวดารจีน ซุมประตูกาํแพง
พระอุโบสถประดับดวยลายประแจจีนและลายพวงมาลัยภายในมีลายลักษณ 
  พระวิหาร กออิฐถือปูนหลังคาซอน 2 ชั้น มี 3 ตับ ตับลางเปนปกนกรอบหลังคา ไมประดับ
ดวยเคร่ืองแตงตก หนาบันทัง้ดานหนาและดานหลังมีลวดลายเหมือนกันกับพระอุโบสถ ซุมประตูและ
หนาตางเปนปูนปนปดทองลายดอกพุดตาน บานประตหูนาตางดานนอกมีลวดลายประดับ แบงเปน 2 
สวน โดยสวนบนของบานประตูเปนลายรดน้ําทวารบาล สวนของบานหนาตางเปนลายรดน้ําดอก
พุดตาน แตสวนลางของบานประตูและหนาตางเปนภาพพุทธประวัติ บานประตหูนาตางดานในเปน
ลายเขียนสีลวดลาย แบงออกเปน 3 สวน สวนบนเปนลายกระถางบัวต้ังอยูบนโตะ สวนกลางเปนลาย
แจกันดอกไม และสวนลางเปนลายกระถางดอกไม สวนลึกของประตู หนาตางเปนลายดอกบัว ปลา 
และนํา เพดานมีลายดาว เพดานบริเวณคอสองเปนพวงมาลัย มีภาพเขียนของ ศ. ธรรมภักดี แขวนใส
กรอบไวเหนือบานประตูและหนาตางเปนเร่ืองพระเวสสันดรทั้ง 13 กัณฑ ฐานพระวิหารเปนฐานสิงห
เสาเหล่ียมลบมุม ไมมีลวดลายที่ปลายเสา พนักระเบียงประดับดวยกระเบ้ืองปรุสีเขียว 2 ชั้น เปนลาย
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ประจํายามและลายดอกไม ดานหนาพระวิหารมีเจดียยอมุมไมสิบสอง 1 องค กาํแพงรอบพระวิหาร
ประดับดวยกระเบ้ืองปรุสีน้าํตาล 2 ชั้น ลายประจํายาม 
    
  

 
ภาพประกอบ 14 วัดเทพธิดารามวรวิหาร 

 
 ที่มา: ธรรมไทย (http://www.dhammathai.org) 
 
 วัดบวรนิเวศวิหาร 
 สถานที่ต้ัง เลขที่ 248 ถนนพระสุเมรุ แขวงบวรนเิวศ เขตพระนคร กรุงเทพฯ 
 ประวัติความเปนมา วัดบวรนิเวศวหิาร เปนพระอารามหลวงช้ันเอก ชนิดราชวรวหิาร ต้ังอยู
ดานถนนตะนาว ขณะนี้ในกาํแพงพระนคร สมเด็จพระบวรราชเจามหาศักด์ิพลเสพ กรมพระราชวงับวร
สถานมงคล รัชกาลที่ 3 ทรงสรางข้ึนใหม ในรัชกาลนัน้ ระหวาง พ.ศ. 2367 และ พ.ศ. 2375 ประหวาง
อุปราชภิเษกและสวรรคตของสมเด็จพระบวรราชเจาองคนั้นใกลกับวัดรังษีสุทธาวาส ที่สมเด็จเจาฟา
กรมขุนอิศรานรัุกษ ทรงสถาปนาข้ึนเม่ือ พ.ศ. 2366 ซึ่งตอมาภายหลังพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกลา
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เจาอยูหัว (ร.6) ทรงเห็นวาทรุดโทรมมาก จึงทรงพระกรุณาโปรดเกลาฯ ใหรวมกับวดับวรนิเวศวิหาร 
เมื่อ พ.ศ. 2458  ซึ่งในปจจุบันยงัคงเรียกสวนที่เปนวัดรังษีสุทธาวาสมา เดิมเรียกวา “คณะรังษี” 
นี้เดิมเรียกวา วัดใหม อยูในเขตฝายพระราชวังบวรสถานมงคล ตอมาเมื่อในปพ.ศ. 2375 สมเด็จพระ
บวรราชเจาองคนี้เสด็จสวรรคต รัชกาลที ่3 ทรงมีพระประสงคแตงต้ังใหเจาฟามงกุฎ อยูในฐานะกรม
พระราชวงับวรสถานมงคล แตขณะนั้นเจาฟามงกุฎยังทรงผนวชอยู จึงตองทําโดยทางออม สมเด็จพระ
นั่งเกลาเจาอยูหัว รัชกาลที่ 3 ไดทรงอาราธนาพระบาทสมเด็จพระเจานองยาเธอ เจาฟามงกุฎสมมุติเท
ววงศ ขณะทรงผนวชประทับอยูวัดสมอราย ปจจุบันคือ วัดราชาธิวาส ใหเสด็จมาครองท่ีวัดบวรนิเวศ
วิหาร วัดบวรนิเวศนี้ เปนวดัที่นาสนใจมากวัดหนึง่ เพราะเปนวัดทีพ่ระมหากษัตริยราชวงศจกัรีรวมทั้ง
บรรดาพระบรมวงศานุวงศหลายพระองคตางกท็รงเคยมาผนวชอยูวัดนี ้
 ลักษณะทางสถาปตยกรรมที่สําคัญ พระอุโบสถ ม ี2 หลัง คือ 
 1. พระอุโบสถ 
 2. พระอุโบสถวัดรังสี 
 พระอุโบสถ กออิฐถือปูน หลังคาทรงไทยชั้นเดียว ม ี2 ชั้น มงุดวยกระเบ้ืองรางแบบจีน 
หลังคาพระอุโบสถเปนแบบตรีมุข หนาบันทั้ง 3 ดาน มีลวดลายเหมือนกัน คือมีกรอบลอมหนาบันเปน
พานรองรับพระขรรค มีพระมหามงกุฎครอบ ลายเหลานี้ประดับกระจกสีปดทองลอมรอบดวยลาย
พุดตาน ซึ่งประดับกระเบ้ืองสีซุมประตูหนาตางเปนปูนปน ประดับกระจกสีปดทองลายพุดตาน บาน
ประตูดานนอกเปนไมสักแกะสลักปดทอง ลายสัตตพิธรัตน (แกว 7 ประการ อันคูควรแกพระมหา
จักรพรรด์ิ ไดแก บวัแกว วังแกว นางแกว ขุนพลแกว ขุนคลังแกว จักรแกว และแกวมณี) บานประตูดาน
ในเปนภาพเขียนสีน้ํามนัลายทวารบาลแบบจีน ลวดลายที่ปรากฏบนบานหนาตางดานนอก เปนไม
แกะสลักปดทอง ไดแกลายหมวดเคร่ืองราชกุธภัณฑหมวดพระแสง เคร่ืองราชูปโภค เคร่ืองสูง เคร่ือง
แตงกาย พระมาลา เคร่ืองอัฏฐบริขาล สิงสาราสัตว เรือสําเภา เรือสุพรรณหงส ทหารสมัยโบราณ 
ดอกบัว จกัรอยูในวมิานขนาบขางดวยเสมา แมพระธรณีบีบมวยผม กนิรี คนธรรพ เทพพนมและลาย
กานแยง มุขหนาตางดานในเปนภาพสีน้าํมันลายเคร่ืองบูชาแบบจีน 
 เสาพระอุโบสถมีอยู 2 ชนิด ไดแก เสารับมขุพระอุโบสถ เปนเสาเหล่ียมหินออนเซาะรอง
ตลอดแนวยาวของเสา ปลายเสาประดับดวย ใบอคันซุส และเสาดานขางพระอุโบสถเปนเสาเหล่ียมลบ
มุม หินออนไมมีลายที่ปลายเสา พืน้อุโบสถและบันไดเปนหินออนเชนเดียวกนั บนเสาบันไดประดับดวย
สิงโตหนิ พนกักําแพงแกวประดับดวยกระเบ้ืองปรุลายประจํายาม บันไดทางข้ึนทัง้ 3 ทางของพระ
อุโบสถมีตัวเหราเปนราวบันได รอบ ๆ พระอุโบสถประดับดวยตุกตาจีน ฐานปทมพืน้หนิออน ภายใน
พระอุโบสถหลังใหมนี้ยงัมภีาพจิตกรรมฝาผนงั ซึง่มีความงดงามอยูมากและยงัแยกเปน 2 ตอน คือ 
ตอนลางกับตอนบนพอจะยกตัวอยางพอสังเขปไดดังนี ้
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 ตอนลาง ของฝาผนงัในพระอุโบสถจะเปนภาพเกีย่วกับขนบธรรมเนยีมและประเพณีทางพุทธ
ศาสนาและชีวติประจําวนัของชาวไทย 
 ตอนบน ของฝาผนงัในพระอุโบสถ จะเปนเร่ืองรูปฝร่ังแสดงปริศนาธรรมที่ผนงัพระอุโบสถ 
สันนษิฐานไวในหนังสือ ตํานานวัดบวรนิเวศวิหาร วาทาจักไดเขียนแตคร้ังพระบาทสมเด็จพระจอม
เกลาฯ ทรงครองวัด ทราบกนัวา รัชกาลที ่4 ไดทรงคิดเขียนข้ึนทุกตอนแสดงปริศนาธรรมเนื่องดวยคุณ
ของพระรัตนตรัยครบทั้ง 3 เปนของแปลกไมมีในที่อ่ืน รูปภาพเหลานีม้ี 16 ตอนเทาจํานวนประตูและ
หนาตาง ตอนหนึง่ ๆ ก็อยูข่ือประตูและหนาตางชองหนึง่ ๆ 
 พระอุโบสถวัดรังสี กออิฐถือปูน ยกพืน้สูง หลังคาทรงไทยช้ันเดียวม ี2 ตับ มุงดวยกระเบ้ือง
ราง หนาบันไมมีลวดลาย ไมมีซุมประตูหนาตาง ประตูหนาตางเดิมเปนลายรดน้ํา ปจจุบันชํารุด ลบ
เลือน มีระเบียงลอมรอบ พนกัระเบียงประดับกระเบ้ืองมงุสีเขียว พืน้หนิขัด พระวิหารวัดรังสี กออิฐถือ
ปูน หลังคาทรงไทยช้ันเดียวมี 2 ตับ มุงกระเบ้ืองเคลือบมุขดานหนาและดานหลังของพระวิหารหนาบัน
เปนลายดอกพุดตาน ประดับกระจกสีทองเชนเดียวกับชอฟา ใบระกา หางหงส และคันทวย ไมมีซุม
ประตูหนาตาง ดานในเปนลายดอกไมรวง เสาเหล่ียมลบมุม ไมมีลายทีป่ลายเสา พื้นหินออนบนพระ
วิหารเปนฐานปทม ปจจุบันกําลังซอมแซม 
 วิหารพระศาสดา ลักษณะของตัวอาคารกออิฐถือปูนพื้น 2 ชั้น มีระเบียบรอบฐาน ลูกแกว 
หลังคามุข 2 ชั้นมี 2 ตับ ตับลางเปนปกนกรอบมงุกระเบ้ืองราง หนาบันทัง้ดานหนาและดานหลัง เปน
รูดพระมหาพชิัยมงกุฎ 
 วิหารเกง อยูบนพืน้เดียวกับวิหารพระศาสดา ดานซายมอื เปนแบบผสมระหวางทรงไทยกับ
ทรงจีน คือ หลังคาแอนโคงแบบจีน สันหลังคาประดับปูนปนลายชอดอกไม ใบไม หลังคาลดมุข 2 ชั้น 
มี 3 ตับ มุงกระเบื้องราง ดานหนามีมุขยืน่ และตัววหิารเกงประดับกระเบ้ืองเคลือบสีเปนลายชอดอกไม 
ไกฟา สิงโต แจกันดอกไม และเคร่ืองบูชาอยางจนี ฐานบัวมีพาไลเปดโลงโดยรอบเสาพาไลส่ีเหล่ียม
หนา ลบมุดปลายสอบ บานหนาตางไม ลายรดน้ํา รูปทวิทัศนอยางแบบจีน 
 พระมหาเจดีย เปนเจดียองคใหญมีสัณฐานกลมหรือเรียกวา ลอมฟาง มีคูหาขางในเขาไปได 
มีชั้นทักษิณ 2 ชั้น เปนส่ีเหล่ียมฐานพระเจดียชั้นบนโดยลอมรอบ 24 วา 3 ศอก 5 นิ้ว คํานวณตาม
เกณฑนี้ สวนสูงอขงพระเจดียต้ังแตตอนนี้ข้ึนไปตลอดยอดประมาณ 22 วาเศษ 
 หอระฆัง เปนอาคาร 2 ชั้น กออิฐถือปูน ผนังชัน้ลางปรุเปนชองรูปกากบาด ซุมหนาตางชัน้
บนประดับปูนปนลายดอกไม หลังคาทรงระฆัง 4 เหล่ียมปลายงอนเล็กนอย 
 หอไตร มีลักษณะกออิฐถือปูน ฐานปทม มพีาไลโดยรอบ มีบันไดข้ึนดานหนาหลังคาทรงไม 
ไมมีการซอนม ี2 ตับ ดานลางเปนปกนกรอบ มุงกระเบ้ืองราง ไมมชีอฟาใบระกาหางหงส หนาบันกอ
อิฐฉาบปูน ปนเปนลวดลายดวยปูน แลวเคลือบสีรูปดอกพุดตาน กานขมวดเปนลายเครือเถามีเคร่ือง
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อัษฎางวธุ มหาพิชัยสงคราม เชน ตรี หอก ดาบ ประดับเปนแฉกคลายรัศมี ประกอบภาพ ภายในมีภาพ
จิตรกรรมฝาผนังปจจุบันกําลังทาํการซอมแซม 
 ตําหนกัเพชร เปนคอนกรีตชัน้เดียว หลังคามุงกระเบ้ืองเคลือบ สันหลังคาประดับดวยปูนปน
ลายกระจัง หนาบันประดับดวยลายมหามงกุฎและวัชระ ลอมรอบดวยลายเครือเถา ดานลางลงมาเปน
ชื่อตําหนัก ซุมประตูหนาตางทําดวยไม คันทวยเปนลายดอกไม ฐานแตละชองประดับดวยซุมดอกไม
ปูนปน เสายอเก็จประดับบัวหัวเสา พื้นปูดวยหนิออน 
 ตําหนกัจนัทร เปนคอนกรีต 2 ชั้น แบบตะวันตก ผนงัอาคารเซาะรองตามแนวขวางของผนงั
ทั้งช้ันที่ 1 และที่ 2 แตชั้นที ่2 มีลายปนูปนเปนรูปจุลมงกุฎ ประดับที่ผนังดวยเชิงชาย คันทวยและชอง
ลม เหนือหนาตางเปนลายฉลุไม เสาเหล่ียมติดผนังเซาะรองตามแนวยาวของคันเสา พื้นและบันไดปู
ดวยหนิออน 
 ตึกมนุษยนาควิทยาทาน ลักษณะสถาปตยกรรมเลียนแบบศิลปโกธิค เปนอาคารคอนกรีต 2 
ชั้น หนาจ่ัวของอาคารประดับตกแตงดวยเสากลมติดผนงั รองรับซุมโคง หนาตางประดับกระจกสี ตรง
กลางของตัวอาคารเปนนาฬกิา เหนือนาฬกิานีม้ีชื่ออาคารวา “มนุษยนาควทิยาทาน” พ.ศ.2466 
อาคารลูกกรงหนาจ่ัวขนาบขางดวยอาคารซึ่งมีลักษณะคลายปอมโบราณ หนาตางของอาคารที่ขนาบ
นั้นประดับกระจกสีและมีซุมโคงแหลม เสารองรับซุมเปนเสากลมติดผนังเชนกนั ประตูมีลายปนูปนเปน
ลายดอกไมอยูภายในซุม หนาตางประดับกระจกสีทีช่องแสง ชัน้ที ่1 ซุมหนาตางโคงคร่ึงวงกลม มเีสา
กลมติดผนังขางละ 4 ดาน ชองแสงเหนือประตูประดับกระจกสีเปนลายดอกไมอยูภายในวงกลม 
 

 
ภาพประกอบ 15 วัดบวรนิเวศวิหาร 

 
 ที่มา: ธรรมไทย (http://www.dhammathai.org) 
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 วัดพระเชตุพนวิมลมังคลารามราชวรมหาวิหาร 
 ที่ต้ัง แขวงพระบรมมหาราชวัง เขตพระนคร กรุงเทพมหานคร 
 ประวัติความเปนมา วัดพระเชตุพนวิมลมงัคลารามราชวรมหาวิหารเปนพระอารามหลวงช้ัน
เอก เดิมชื่อวัดโพธาราม ชาวบานเรียกส้ัน ๆ วา "วัดโพธิ"์ เปนวัดโบราณราษฎรสรางระหวาง ป พ.ศ. 
2231-2246 ในรัชกาลพระเพทราชา สมัยกรุงศรีอยุธยา ในสมัยธนบุรีพระเจาตากสินมหาราชทรงยก
ฐานะข้ึนเปนพระอารมหลวงมีพระราชาคณะปกครองต้ังแตนั้นมา 
 ตอมาสมัยพระบาทสมเด็จระพุทธยอดฟาจุฬาโลกมหาราชไดมีการบูรณะใหม ต้ังแต พ.ศ. 
2332 ใชเวลาสราง 7 ป 5 เดือน 18 วัน โปรดเกลาใหจดังานฉลองและพระราชทานนามใหมวา "วัด
พระเชตุพนวมิลมังคลาวาส" เปนวัดประจาํรัชกาลที่ 1 ตอมาใน พ.ศ. 2374 พระบาทสมเด็จพระนัง่
เกลาเจาอยูหวัทรงปฏิสังขรณอีกคร้ังใชเวลา 16 ป จึงเสร็จสมบูรณ ตอมาพระบาทสมเด็จจอมเกลาเจา
ยูหัวทรงปฏิสังขรณพระรัศมีพระพทุธไสยาสน และทรงเปลี่ยนช่ือเปน "วัดพระเชตุพนวิมลมังคลาราม" 
พรอมทัง้ทรงสถาปนาพระมหาเจดียประจํารัชกาลที่ 4 ข้ึนในวัดองคหนึ่งเรียกวาเจดียรัชการลที ่4 ใน
สมัยรัชกาลพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกลาเจาอยูหวัและพระบาทสมเด็จพระมงกฎุเกลาเจาอยูหัวทรง
มอบใหกระทรวงโยธาธิการบูรณะปฏิสังขรณวัดพระเชตพุนวิมลมงัคลาราม โดยมีกรมศิลปากรเปนผู
ควบคุมการบูรณะปฏิสังขรณจนถงึปจจุบนั การบูรณะใหญคร้ังที ่2 ดําเนนิการในสมัยรัชกาลที่ 5 และ
การบูรณะใหญคร้ังที่ 3 ดําเนินการในรัชกาลปจจุบนั 
 ลักษณะทางสถาปตยกรรมที่สําคัญ วัดนีแ้บงบริเวณออกเปน 2 สวน มีถนนเชตุพนค่ันกลาง
วัด ดังนี ้
 1. เขตพุทธาวาส ประกอบดวย พระอุโบสถ พระวิหาร พระเจดีย ศาลาการเปรียญ ศาลาราย 
พระพทุธรูปและพระมณฑป 
เขตสังฆาวาส มีกุฏิพระสงฆ แบงเปน 3 คณะ ใหญ ๆ คือ คณะเหนือ คณะกลาง และคณะใต 
 2. เขตพุทธาวาส เขตพุทธาวาสทั้งหมดมีกาํแพงลอมรอบ หนาวัดหันไปทางทิศตะวันออกติด
ถนนสนามชัยและกรมรักษาดินแดง รอบกาํแพงมีประตูโดยรอบทั้งหมด 16 ประตู ทกุ ๆ ประตู สราง
เปนซุม ยอดทรงมณฑปประดับกระเบ้ืองเคลือบสีตาง ๆ อยางวิจิตรสวยงามกวางใหญเทากนัหมด เขต
พุทธาวาสนี้แบงออกเปนบริเวณใหญ ๆ ได 2 บริเวณ คือ เขตชั้นในทางทิศตะวนัออก ประกอบดวย 
พระอุโบสถ พระวิหารทิศ พระระเบียง พระมหาธาตุปรางค พระมหาธาตุเจดียกลุม พระวหิารคตเจดีย
ราย 71 องค และศาลาการเปรียญ เขตชั้นนอกทางดานทิศตะวันตก ประกอบดวยพระมหาเจดีย พระ
มณฑป ศาลาการเปรียญ หอระฆัง วิหารนอย สระ วหิารพระนอน สวนมิสสกวัน และศาลาการเปรียญ 
 พระอุโบสถ สรางในสมัยรัชกาลที ่1 ขยายและสรางใหมในสมัยรัชกาลที่ 3 ลักษณะเปนทรง
รัตนโกสินทรฐานตรง เสาส่ีเหล่ียมแตงมุมเปนรูปเล็บมือ ปลายสอบเล็กนอย ไมมีบัวหัวเสาและตีนเสา 
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หลังคามุขลดชั้นสามช้ันเคร่ืองบนหนาจ่ัวเปนเคร่ืองลํายองมีไขราหนาจั่วตอดวยปกนก พนักระหวาง
เสากอดวยกําแพงประดับศิลา ดานนอกสลักภาพเร่ืองรามเกยีรต์ิ และมีโคลงจารึกบอกเร่ืองไวดานบน 
มีจํานวน 158 ภาพ ฝมือชางสมัยรัชกาลที ่3 ผนงัดานในพระอุโบสถที่เชิงบุดวยแผนศิลาสูงถงึระดับ
หนาตางผนงั ระหวางหนาตางเขียนเร่ืองพระสาวกเอตทคัค 41 เร่ือง เสาในพระอุโบสถมี 16 ตน เขียน
เปนลายดอกไมกานแยงสลับนกบานประตูพระอุโบสถดานนอกประดับมุกทัง้ 8 บาน เปนลายภาพเร่ือง
รามเกียรต์ิ ดานในเขียนลายรดน้ําเปนรูปพดัพระราชาคณะฐานานุกรมเปรียญ ทั้งฝานคามวสีและ
อรัญวาสีในกรุงและหวัเมือง ซุมประตูทําเปนทรงมงกุฎ สรางในสมัยรัชกาลที ่3 ซุมประตูทําเปนทรง
มงกุฎ บานหนาตางดานนอกปดทองประดับกระจกลายแกวชิงดวง ดานในหนาตางเขียนลายรดน้ําเปน
ตราเจาคณะสงฆ กรอบเช็ดหนาเขียนลายทองเปนเคร่ืองเทศ รูปสัตวตาง ๆ ขางกบประดับกระเบ้ือง
เคลือบเปนดอกดวง ซุมหนาตางทาํเปนทรงมงกุฎ บริเวณกําแพงแกวรอบพระอุโบสถมีซุมประตู 8 ซุม 
และซุมสีมา 8 ซุม ประตูกําแพงแกวมีรูปสางหลอดวยสําริดสรางข้ึนแทนสิงห ศิลปะสมัยรัตนโกสินทร
ตอนตน 
 พระระเบียงรอบพระอุโบสถ สรางข้ึนเพื่อประดิษฐานพระพุทธรูป เปนอาคารยาวรูปเหมือน
กรอบส่ีเหล่ียมผืนผาซอนกนั 2 ชั้น ทําหนาที่ปดลอมและเปนทางเขาออกพระอุโบสถ พระระเบียงช้ันใน
มีขนาดใหญกวาพระระเบียงชั้นนอกปดลอมลานพระอุโบสถ ผนงัดานนอกปดทึบประดิษฐาน
พระพทุธรูป 150 องค ที่มุมของแนวอาคารซ่ึงออกแบบใหผนงัทีพ่บกนัเปนมุมฉากมมีุมเพิ่มตามแบบ
มุมไมสิบสองของไทย พระระเบียงช้ันในสามารถสัญจรไดโดยรอบ สวนพระระเบียงชั้นนอกซึ่งมีขนาด
เล็กกวาออกแบบใหวางซอนอยูดานนอกโดยรอบ แตตัดมุมฉากที่แนวอาคารมาพบกันใหวกกลับมาต้ัง
ฉากกับอาคารพระระเบียงชัน้ในแลวเพิ่มมมุใหกับอาคารวิธีเดียวกับพระระเบียงชั้นในทาํนองเดียวกับ
ยอมุมไมสิบสอง แตเสนทางสัญจรไมสามารถติดตอไดถึงกันตลอด เนือ่งจากถูกแบงกั้นดวยพระวหิาร
ทิศทัง้ 4 ประดิษฐานพระพทุธรูป 244 องค ตามเสาพระระเบียงจารึกเพลงยาวกลบท 50 ฉันท 
วรรณพฤติ 50 ผนังพระระเบยีงทัง้ 2 ชั้น ดานในเปนผนงัทึบทาํฐานชุกชี ผนงัดานหลังที่ต้ังพระพุทธรูป 
ในสมัยรัชกาลที่ 3 เขียนเปนเรือนแกว มีขวดปกดอกไมระหวางเรือนแกว เหนือเรือนแกวเขียนเปนลาย
แบงขาว ผนงัเขียนเปนร้ิวดอกไมขาว ผนงัทึบทกุมุมมุขของมุมพระระเบียงเขียนเร่ืองนนทุกปกรณัม 
ระหวางพระระเบียงทัง้ 2 ชั้น ซึง่เรียกวาชาลาเปนทีว่างไมมีหลังคาต้ังถะหนิหรือเจดียจีน จํานวน 20 
องค ชองทางขาออกทาํเปนเสาประดับกรอบประตู ปนปูนปดทองประดับกระจก ปจจุบันซุมพระ
ระเบียงดานในไมมีแลวเหลือเพียงรอยอยูทางดานเหนือเทานั้น 
 พระเจดีย พระเจดียในวัดพระเชตุพนวิมลมังคลารามราชวรมหาวิหาร ประกอบดวยเจดีย 4 
ประเภท คือ พระเจดียราย พระเจดียกลุม พระปรางค และพระมหาเจดียใหญ ดังนี ้
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 พระเจดียราย เปนพระเจดียบรรจุอัสถิราชวงศ มีจํานวน 71 องค ออกแบบจัดวางอยางเปน
ระเบียบใหรายลอมอยูนอกวงพระระเบียงชั้นนอกของพระอุโบสถ พระเจดียรายนี้มรูีปแบบและสัดสวน
ที่ไดรับยกยองวาเปนเจดียยอมุมไมสิบสองทีง่ดงามที่สุดของยุครัตนโกสินทร เปนแบบประเพณีนยิม
ประดับดวยกระเบ้ืองถวยเคลือบสีและศิลาเขียวเหมือนกันหมดทกุองค มีขนาดเลก็ที่สุดในพระเจดียทั้ง 
4 ประเภทของวัด ลักษณะสําคัญจากฐานไปถึงยอดมดัีงนี้ สวนฐานประกอบดวยฐานเขียงยอมมุไมสิบ
สองแบบยอ 90 ฐานสิงห ทรงส่ีเหล่ียมยอมมุไมสิบสองแบบยอรัศมี 3 ชิ้น บวัปากระฆังทรงส่ีเหล่ียมยอ
มุมไมสิบสองแบบยอรัศมี 3 องคระฆัง สวนยอดประกอบดวยบัลลังก บัวกลุม 9 ชั้น ปลี ลูกแกว ปลี
ยอด และเม็ดน้ําคาง 
 พระเจดียกลุม เปนพระเจดียบรรจุพระบรมธาตุ กลุมละ 5 องค ต้ังอยูที่ตรงมุมวิหารคต 
ลักษณะเปนเจดียทรงส่ีเหล่ียมยอมุมไมสิบสอง 4 องค ลอมองคกลาง ซึ่งมีขนาดใหญและสูงกวา ต้ังอยู
บนฐานเดียวกนั ลักษณะสําคัญของพระเจดีย 4 องคเล็ก แบงเปน สวนฐาน ประกอบดวย ฐานทักษณิ 
ฐานเขียง ฐานสิงห 2 ช้ัน บัวถลา บวัลูกแกวอกไก บวัปากระฆัง สวนองคระฆังประกอบดวย องคระฆัง
และบัลลังก และสวนยอดประกอบดวย คอฐานยอด บัวถลา บวักลุม 7 ชั้นปลี ลูกแกว ปลียอด เมด็
น้ําคาง ในขณะที่พระเจดียองคกลาง สวนฐาน ประกอบดวย ฐานเขียงยอมุมไมสิบสอง ฐานสิงห 3 ชั้น 
บัวถลา บัวลูกแกวอกไก บวัปากระฆัง สวนองคระฆังประกอบดวย องคระฆังและบลัลังก และสวนยอด
ประกอบดวย คอฐานยอด บวัถลา บัวกลุม 9 ชั้น ปลี ลูกแกว ปลียอด เม็ดน้ําคาง 
 พระปรางค สวนฐาน ประกอบดวย ฐานเขียงส่ีเหล่ียมตัดมุม ฐานสิงห 3 ชั้น ฐานบัวลูกแกว
อกไก สวนเรือนธาต ุประกอบดวย ฐานบัวลูกแกวอกไก เรือนธาตุ มีรูปปนเทวดายืนถือพระขรรธในซุม
คูหาทัง้ส่ีทิศ บวัหงาย และสวนยอดประกอบดวยฐานยอดทําเปนรูปปนมารแบก ปรางค ยอดนภศุล 
 พระมหาเจดีย มีจํานวน 4 องค เปนพระมหาเจดียประจํารัชกาลที่ 1 ถงึรัชกาลที่ 4 ไดแก 
 1. พระมหาเจดียศรีสรรเพชรญดาญาณ เปนพระมหาเจดียองคกลางสีเขียว สรางในสมัย
รัชกาลที ่1 เพื่อบรรจุพระพทุธรูปพระนามวา "พระศรีสรรเพชญ" พระพุทธรูปองคนี้เดิมอยูวัดพระศรี
สรรเพชรญ พระนครศรีอยุธยา ถูกพมาเผาไฟลอกทองคําไปเมื่อเสียกรุงศรีอยุธยาคร้ังที ่2 ไมสามารถ
บูรณะปฏิสังขรณใหมไดจึงอัญเชิญมาบรรจุไวในพระเจดียนี้ และถือเปนเจดียประจํารัชกาลที ่1 เมื่อได
บรรจุพระบรมอัฐิพระบาทสมเด็จพระพทุธยอดฟาจุฬาโลกมหาราช 
 2. พระมหาเจดียดิลกธรรมกรกนิทาน อยูทางดานเหนือองคสีเหลือง สรางในสมัยรัชกาลที่ 3 
เพื่ออุทิศแดพระพุทธเลิศหลานภาลัย ถือกนัวาเปนพระเจดียประจํารัชกาลที ่2 
 3. พระมหาเจดียมุนีบัติบริขาร อยูทางทิสใตองคสีสมยอมุมไมสิบสอง สรางในสมัยรัชกาลที ่
3 ถือกันวาเปนพระเจดียประจํารัชกาลที ่3 
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 ลักษณะสําคัญของเจดียประจํารัชกาลที่ 1-3 จากฐานไปถึงยอดมีดังนี้ เปนเจดียยอมุมไมสิบ
สอง สวนฐานประกอบดวยฐานเขียงรูปส่ีเหลียมตัดมุมทาํในรูปฐานสิงห ฐานสิงห 3 ชั้น ฐานบัวปาก
ระฆัง (สวนฐานบัวปากระฆังนี้มีลักษณะพิเศาเพิ่มจากแบบประเพณีทั่วไปคือ ประกอบดวยบัวคว่ํา
ลูกแกวอกไก บัวปากระฆังและบัวเชงิบาตร) สวนองคระฆัง สวนบัลลังก คอฐานยอดมีเ สาหารรอบ บัว
ถลา สวนยอดประกอบดวย บัวกลุม 11 ชั้น ปลี ลูกแกว ปลียอด และเม็ดน้ําคาง 
     4. พระมหาเจดียศรีสุริโยทัย อยูทางดานทิศตะวันตกตรงกับองคกลาง สรางในสมยั
รัชกาลที ่4 สรางเลียนแบบเจดียศรีสุริโยทยัที่วัดสวนหลวงสบสวรค พระนครศรีอยุธยา ลักษณะสําคัญ
ของเจดียนี ้คือ สวนฐานสูง ประกอบดวยฐานเขียงสูงทาํเปนฐานทักษิณ ฐานสิงหยอมุมไมสิบสองและ
ยอเก็จเพิ่ม ยอแบบ 45 องศา ฐานบัวลูกแกวกลม ยอมุมไมสิบสอง สวนที่เปนฐานเก็จเพิ่ม นั้นทําเปน
ซุมคูหาทั้ง 4 ทิศ เฉพาะทิศเหนือและทิศใตมีเจดียกลมต้ังอยูบนหลังคาซุม สวนองคเจดีย ประกอบดวย
ฐานบัวลูกแกวกลม 3 ชั้น ทรงส่ีเหล่ียมยอมุมไมสิบสองแบบยอรัศมี สวนองคระฆังและสวนบัลลังกทรง
ส่ีเหล่ียมยอมมุไมสิบสองแบบยอรัศมี คอฐานยอดมีเสาหาร สวนยอดประกอบดวย ปลองไฉน 21 
ปลอง ปลียอด และเม็ดน้าํคาง 

 
ภาพประกอบ 16 วัดพระเชตุพนวมิลมงัคลารามราชวรมหาวิหาร 

 
 ที่มา: ธรรมไทย (http://www.dhammathai.org) 
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 วัดราชบพิธสถิตมหาสีมาราม 
 ที่ต้ัง ถนนราชบพิธ แขวงวัดราชบพิธ เขตพระนคร กรุงเทพมหานคร 
 ประวัติ วัดราชบพิธสถิตมหาสีมารามเปนพระอารามหลวงช้ันเอกชนิดราชวรวหิาร สรางข้ึน
ในสมัยพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกลาเจาอยูหัว เปนวัดที่มหาสีมาขนาดใหญทําเปนเสาศิลาจําหลัก
รูปสีมาธรรมจกัรอยูบนเสา ต้ังที่กาํแพงวัดทั้ง 8 ทิศ จึงไดนามวาวัดราชบพิธสถิตมหาสีมาราม แปลวา
วัดซึ่งพระเจาแผนดินทรงสรางและเปนวัดซึ่งมีมหาสีมาต้ังอยู การต้ังมหาสีมาในวดัเชนนีก้็เพื่อเฉล่ีย
ลาภผลแกสงฆผูอยูในสีมาเด่ียวกนัโดยทั่วถึง และการกระทําสังฆกรรมในวัดอาจทําไดในมหาสีมา เชน 
การบวชพระ แมจะไมกระทาํในพระอุโบสถอยางวัดอ่ืน ๆ แตกระทําในขอบเขตแหงสีมาก็เปนองคพระ
ไดตามพระวนิยัเมื่อไดรับการอนุมัติจากสงฆโดยพรอมเพรียงกนั 
 พระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกลาเจาอยูหวัทรงสรางวัดราชพิธสถิตมหาสีมารามเปนวดั
ประจําพระองคตามโบราณราชประเพณีนยิม โดยทรงโปรดใหพระวรวงศเธอพระองคเจาประดิษฐ
วรการเปนแมกองอํานวยการสราง เร่ิมกอสรางในป พ.ศ. 2412 พื้นที่รวมทัง้หมด 10 ไร 88 ตารางวา 
ลักษณะพเิศษของวัดคือไมมีหอไตร เปนวัดที่มีการจัดวางแผนผังอยางงดงามและประดับประดาอยาง
วิจิตรบรรจง 
 ลักษณะทางสถาปตยกรรมที่สําคัญ พระอุโบสถ รูปทรงภายนอกเปนสถาปตยกรรมแบบไทย 
หลังคาดานหนามมีุขเด็จมุงดวยกระเบ้ืองเคลือบสี ติดชอฟา ใบระกา หางหงส หนาบันมุขเปนรูปชาง 7 
เศียร เทิดพานทองรองรับใสมงกุฎขนาบสองขางดวยฉัตรมีราชสีหและคชสีหประคอง หนาบันมุขเด็จ
เปนรูปนารายณทรงครุฑ ประตูหนาตางมซีุมยอดมณฑปคร่ึงซีกติดลวดลายปูนปนปดทอง บานประตู 
10 บาน บานหนาตาง 28 บาน ดานในเปนลายรดน้ําพุมขาวบิณฑ ดานนอกเปนตราราชอิสริยาภรณ
ชั้นทีห่นึ่งรวม 5 ดวง เฉพาะที่บานประตูเคร่ืองราชอิสริยาภรณทั้ง 5 นี้ มีสายสะพายลอมวงกลมและ
สรอยทับอยูบนสายสะพายกับมีโบวหอยดวงตราอีกชัน้หนึง่ ลายประดับมุขที่บานประตูและหนาตางนี้
ยกยองวาเปนศิลปะช้ินสําคัญที่สุดชิ้นหนึง่ในสมยักรุงรัตนโกสินทร ดานขางของซุมแตะดานเปนรูป
เซี่ยวกางถืองาวยนือยูบนหลังสิงห ดานขางของซุมหนาตางแตละดานเปนรูปเทวดาถือพระขรรคยืนอยู
กลางลายกนก ภายในพระอุโบสถเปนแบบยุโรปผสมแบบไทย เพดานเปนลายเครือเถาสีทอง ผนัง
ระหวางชองหนาตางเปนรูปอุณาโลม และมีอักษร จ. สลับเหนือซุมกลางประตู ภายในปนเปนรูปตรา
แผนดินประจาํพระองคของรัชกาลที ่5 โดนจําลองแบบจากตรางาประจําพระองค การตกแตงภายใน
พระอุโบสถและผนังชั้นบนระหวางเสาคูหาเปนภาพพุทธประวัติ สวนการใหสีภายในพระอุโบสถงดงาม
และปดทองบางแหง 
 พระวหิาร มีรูปทรงแบบเดียวกับพระอุโบสถทั้งภายในและภายนอก แตกตางกนัตรงทีบ่าน
ประตูและหนาตางสลกัดวยไมเปนลายเคร่ืองราชอิสริยาภรณในขณะที่พระอุโบสถเปนลายประดับมุข 
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นอกจากนี้ลวดลายภายในพระวหิารจะมเีฉพาะที่เพดานบัวกัน้ผนังชัน้ลางและช้ันบน และกรอบ
หนาตางเทานัน้ นอกนั้นผนงัเปนสีทองไมมีลวดลาย ภายในพระวิหาร ผนังดานบนทาสีชมพเูขียนลาย
ดอกไมรวง ตอนลางทาํเปนอุณาโลมสลับกับอักษร จ บานหนาตางดานในเปนลายรน้ําพุมขาวบิณฑ 
พระประธานปนพระพุทธรูปปางมารวิชยั นามวาพระประทีปวโรทัย 
 พระเจดีย เปนพระเจดียทรงไทยยอเหล่ียมฐานคูหาประดับกระเบ้ืองเคลือบลายเบญจรงคทั้ง
องค ประดิษฐานอยูกึ่งกลางเปนประธานของส่ิงกอสรางทั้งหมดบนพืน้ไพที ยอดปลีพระเจดียบรรจุพระ
บรมสารีริกธาตุ 6,018 องค ลูกแกวยอดปลีพระเจดียทําดวยกระเบ้ืองดินเผาเคลือบทอง เหนือฐานพระ
เจดียมีซุมโดยรอบ รวม 14 ซุม นบัต้ังแตซุมพระรูปหลอของพระเจาวรวงศเธอกรมหลวงชินวรสิริวฒัน 
สมเด็จพระสังฆราชเจา และพระพทุธรูปเหนือซุม มีชานและกําแพแกวสําหรับเดินรอบเจดีย ตรงกลาง
องคพระเจดียมีชุกชีประดิษฐานพระพทุธรูปศิลาปางนาคปรกสมัยลพบุรี 2 องค นอกจากนี้ผนังดานใน
องคพระเจดียมีชองประดิษฐานพระพทุธรูปขนาดยอม 6 องค 
 พระระเบียงหรือพระวิหารคต ผนังประดับกระเบ้ืองลายเบญจรงคเชื่อมพระอุโบสถกับพระ
วิหารมุขและพระวิหารลอมองคพระเจดียใหญ ดานนอกมีทางเดินปูดวยหนิออนและมีเสากลมรับกบั
เชิงชาย สวนดานในเปนพืน้สองช้ันมีเสากออิฐถือปูนยอเหล่ียมรับเคร่ืองบนและเชิงชาย 
 วิหารทิศหรือวหิารมุข อยูทางทิศตะวันออกและทิศตะวนัตก ตรงกับพระเจดียใหญเปน
ทางเขาสูบริเวณภายในพระระเบียงรอบเจดีย หนาบันมขุชั้นบนเปนรูปนารายณทรงครุฑ หนาบันมุขชั้น
ลางเปนรูปชางสามเศียรเทดิบุษบกและซุมประตูทางเขาเปนทรงมณฑปคร่ึงซีก บานประตูเปน
ภาพเขียนสีรูปเซ่ียวกาง 
 ศาลาราย เปนศาลารายหลังเล็ก ๆ ขนาด 2 หอง รอบไพทีมีทัง้หมดจํานวน 8 หลัง อยูทาง
ดานหนาพระโบสถ 2 หลัง หนาพระวหิาร 2 หลัง และหนาพระวหิารทศิทั้งดานตะวนัตกและตะวนัออก 
ดานละ 2 หลัง หนาบันของศาลารายเปนรูปเทพพนมลอมรอบดวยลายกนก 
 หอระฆังและหอกลอง หอระฆังมีลักษณะ 2 ชั้น ชัน้ลางกออิฐถือปูนชั้นบนทาํเปนซุมมงกุฎ
โปรงทัง้ 4 ดาน ตรงมุมยอเหล่ียมไมสิบสอง ยอดเปนรูปพระเกี้ยวประดับดวยกระเบ้ือลายเบญจรงค 
สวนหอกลอง มีลักษณะเชนเดียวกับหอระฆัง แตมีกระจกสี 3 ดาน 
 เกยและพลับพลาเปลื้องเคร่ือง อยูมมุกําแพงวัดดานทศิตะวันออกเฉียงเหนือ ตัวพลับพลากอ
อิฐถือปูนหลังคาลด 2 ชั้น มงุดวยกระเบ้ืองเคลือบสี มีชอฟา ใบระกา หางหงส หนาบันเปนตราราช
วัลลภ ประกอบดวยโล ชางสมาเศียรเทิดพานแวนฟาประดิษฐานพระเกี้ยวและมีราชสีหคชสีหถือฉัตร 7 
ชั้น อยูทางซายและขวา บานหนาตางและบานประตูพลับพลาประดับดวยกระจกสี ดานหนาพลับพลา
เปนเกยกออิฐถือปูน เกยและพลับพลานี้สรางไวสําหรับพระเจาแผนดินเสด็จพระราชดําเนนิมา
พระราชทานผากฐินโดยทางสถลมารค (ทางบก) ตามโบราณราชประเพณี จะทรงฉลองพระองค
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ดวยขัตติยราชภูษิตาภรณ ประทับพระราชยานมีพนักงานเจาหนาที่หามมาเทียบที่เกยเสด็จข้ึน
พลับพลาทรงเปล้ืองเคร่ืองขัตติยาราชภูษติาภรณเปล่ียนฉลองพฃพระองคใหม แลวจึงเสด็จไปพระ
อุโบสถ 

 
ภาพประกอบ 17 วัดราชบพธิสถิตมหาสีมาราม 

 
 ที่มา: ธรรมไทย (http://www.dhammathai.org) 
 
 วัดราชนัดดารามวรวิหาร 
 ที่ต้ัง เลขที่ 2 ถนนมหาไชย แขวงบวรนเิวศ เขตพระนคร กรุงเทพมหานคร 
 ประวัติ วัดราชนัดดารามวรวิหารเปนพระอารามช้ันตรีชนิดวรวหิาร พระบามสมเด็จพระนัง่
เกลาเจาอยูหวัทรงสรางข้ึนเพื่อเฉลิมพระเกียรติแกพระเจาหลานเธอพระองคเจาหญิงโสมนัสวัฒนาวดี 
(ตอมาไดดํารงตําแหนงเปนพระอัครมเหสีองคแรกของรัชกาลที่ 4 มีพระนามวา สมเด็จพระนางเจา
โสมนัสวัฒนาวดีบรมราชเทวี) จึงทรงพระราชทานนามวาวัดราชนัดดาราม เมื่อ ป พ.ศ.2386 
วัดนี้จัดวาสวยงามโดยชางผูชํานาญในสมยัรัชกาลที่ 3 โดยทรงโปรดใหเจาพระยายมราช (บุญนาค) 
เปนผูออกแบบแผนผังการสรางวดั กํากับการสรางพระอุโบสถ พระวหิาร และศาลาการเปรียญ 
เจาพระยาศรีพิพัฒนออกแบบและควบคุมการกอสรางโลหะปราสาท พระยามหาโยธาเปนผูสรางกุฏิ
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สงฆ พรอมทัง้กําแพงและเข่ือนรอบ ๆ วัด โลหะปราสาทนี้หลังจากสรางในสมยัรัชกาลที่ 3 แลว ยงัไม
แลวเสร็จ คงมแีตโครงเหล็กและศิลาแลงเพียงเทานัน้ แตจากหองกลางมีบันไดเวียนไปจนถึงชั้นบน 
เขาใจวามีการปฏิสังขรณข้ึนในสมัยรัชกาลที่ 4 โดยประสงคจะทาํใหข้ึนไปจนถึงชั้นบนของปราสาท 
สวนช้ันลางคงปลอยไวใหคางตามเดิม รัชกาลที ่5 โปรดใหสรางตอจนเสร็จ แตก็เกือบจะทาํลายแบบ
แผนที่แทจริงของโลหะปราสาทสมยัรัชกาลที่ 3 ไปหมด ตอมาไดมีการซอมแซมวัดราชนัดดาอีกคร้ัง
หนึง่ในสมัยจอมพลสฤษด์ิ ธนะรัชต เปนนายกรัฐมนตรีโดยไดพยายามรักษาแบบแผนเดิมของโลหะ
ปราสาทสมัยรัชกาลที่ 3 ใหมากที่สุด 
 สภาพปจจุบนั หลังจากไดร้ือโรงภาพยนตรศาลาเฉลิมไทยลงแลว ความงดงามของวดัราช
นัดดาก็ปรากฏใหเหน็เดนชดัข้ึน เมื่อมองจากภายนอกจะเหน็ทัศนียภาพทีง่ดงามแตไกล ภายในวัดปู
ชนยีสถานตาง ๆ ไดรับการซอมบูรณะไปเมื่อป 2531-2532 พระอุโบสถบูรณะเสร็จเรียบรอยในป 2531 
เปนการบูรณะคร้ังใหญทัง้หลัง คือ เปล่ียนกระเบ้ืองมุงหลังคาใหม ซอมเปล่ียนโครงสรางหลังคาใหม 
ผนังถือปูนใหม ซอมซุมประตูลงรักปดทองใหมซอมพื้นฝาเพดานและอ่ืน ๆ อีก 
 ลักษณะทางสถาปตยกรรมที่สําคัญ พระอุโบสถ กออิฐถือปูน หลังคาทรงไทยจ่ัวซอน 3 ชั้น 
มุงดวยกระเบ้ืองเคลือบสีน้าํเงินและสีเหลือง ประดับชอฟา ใบระกา หางหงส ที่ชัน้ลด หนาบันดานหนา
และดานหลังมีลวดลายเหมอืนกัน คือหนาบันสลักไมลายใบเทศ มีการออกลายใหมีความสมัพนัธกัน
ภายในกรอบสามเหล่ียมหนาบัน โดยใชดอกลายเปนตัวเชื่อม สวนลางหนาบันสลักเปนลายกระจัง
ปฏิญาณ ลายประจํายามกามปู และลายกระจังรวน การทาํหนาบันสลักไมในสมัยรัชกาลที ่3 มักสลัก
เปนภาพนนูตํ่า ลงรักปดทองกระจกสี ประดับกระจกสี ปดทองบานประตู หนาตาง ดานนอกเปนลายรด
น้ําพุมขาวบิณฑ กลางดอกลายเทพพนม บานประตหูนาตางดานในและสวนลึกของชองประตูเปน
ภาพเขียนสีลายทวารบาล สวนลึกของบานหนาตางเปนภาพรามเกียรต์ิและอดีตชาติของพระพทุธเจา 
บานหนาตางดานในเปนรูปเทพตาง ๆ ฐานพระอุโบสถยกพืน้ 2 ชั้น ฐานช้ันแรกต้ังเสาระเบียงรองรับเชิง
ชายหนาจ่ัวและหลังคา เสาเปนเสาเหล่ียมลบมุมไมมีลวดลายที่ปลายเสา มีระเบียงรอบพระอุโบสถ 
ปลายเสาบันไดประดับดวยสิงโตหนิ ภายในพระอุโบสถมีดาวเพดานเขียนสี ฝาผนงัตรงขามพระ
ประธานมีรูปเหมือนของเจาอาวาสองคที ่5 สวนบนของภาพนี้เปนภาพแสดงนรกภูมิ สวนฝาผนังอีก 3 
ดาน เปนภาพแดนสวรรคและภาพเทพชุมนุม ภาพเหลานี้เขียนดวยสีฝุนทาํใหชาํรุดลบเลือนไดงาย 
 พระวหิาร เปนอาคารทรงโรง สูงใหญขนาดไลเล่ียกับพระอุโบสถกออิฐถือปูน หลังคาซอน 2 
ชั้น ม ี3 ตับ ตับลางเปนปกนกรอบ หลังคามุงดวยกระเบ้ืองเกล็ด หนาบันดานหนาและดานหลังมี
ลวดลายเหมือนกนัคือ ลายดอกพุดตาน ประดับดวยกระจกสีปดทอง เชนเดียวกับชอฟา ใบระกา หาง
หงส ซุมประตูหนาตางเปนลายปูนปนดอกพุดตานปดทองที่ดอกลาย บานประตหูนาตางมีภาพเขียนสี 
ฐาน 2 ชั้น ภายในมีภาพเขียนที่เพดานและผนัง เพดานมีลายดาวและผีเส้ือ ฝาผนังมีลายเขียนสีดอกไม
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รวง เชน ดอกพุดตาน ดอกลําดวน เปนตน ฝาผนงัดานหลังพระพทุธรูปเปนภาพนนูตํ่าลายชางสาม
เศียรแบกวิมาน ภายในวิมานมีพระพทุธรูป 3 องค ปางประทานพร 1 องค และปางสมาธิ 2 องค ปด
ทองที่ลวดลาย ลายวิมานนีเ้ปนเคร่ืองหมายประจํารัชกาลที ่3 ซึ่งเปนวัดที่พระองคทรงสรางข้ึน 
ลวดลายเขียนสีของฝาผนงัดานนี้เปนลายเครือเถาดอกพดุตาน บริเวณคอสองเปนลายพวงมาลัย เสา
เหล่ียมลบมุมไมมีลวดลายที่ลายเสา มีระเบียงรอบพระวิหาร กาํแพงรอบพระวหิารประดับดวย
กระเบ้ืองปรุ เชน ลายประจาํยาม ลายภายในวงกลม เปนตน ฐานพระวิหารเปนฐานสิงห 
 ศาลาการเปรียญ อยูทางทศิเหนือของพระอุโบสถดานถนนราชดําเนนิ ลักษณะอาคารสูง
ใหญเชนเดียวกับพระวหิาร กออิบถือปูน หลังคามุงกระเบ้ืองลด 3 ชั้น มีชอฟา ใบระกา หนาบันลงรัก
ปดทอง ประดับกระจก ซุมประตูหนาตางเขียนลายปูนปนปดทอง ฐาน 2 ชั้น ภายในมีภาพเขียนสีที่
เพดานและผนงั ผนังเปนลายดอกไมรวง ไดนําพระบรมรูปพระบาทสมเด็จพระนัง่เกลาเจาอยูหวั
ลักษณะเดียวกับพระบรมรูปหลอในปราสาทพระเทพบิดรในพระบรมมหาราชวงั ซึ่งปนหลอสมยัจอม
พลสฤษด์ิ ธนะรัชต เปนนายกรัฐมนตรี ขนาดเทาพระองคจริงลงรักปดทองประทับยืนอยูดานหนา ตอน
ในประดิษฐานพระพุทธรูปปางมารวิชยั สมัยอูทองตอนตนจัดเปนพระพุทธรูปที่มคุีณคาอยางยิง่ 
 กําแพงแกวและศาลาราย กาํแพงวัดราชนดัดารามวรวหิารเปนกาํแพงช้ันนอกและกําแพง
แกวช้ันใน กําแพงดานนอกมีลักษณะอยางกําแพงเมือง ดานหนาวัดจะสรางศาลาขนาดใหญ มีบนัได
ทางดานข้ึนสูศาลาซายและขวา ดานในวดัขนาบประตูเขาวัดขางละ 1 หลัง กออิฐถอืปูนเปนทรงไทย 
ลักษณะของสถาปตยกรรมแสดงใหเห็นเปนปราการที่มัง่คงแข็งแรง ต้ังประจันหนากาํแพงเมืองและ
ปอมมหากาฬที่อยูถัดออกไป เสาศาลาบนกําแพงแตละตนมีขนาดใหญเปนแทงส่ีเหล่ียมรองรับหลังคา 
รับกับสถาปตยกรรมภายในวัดที่มีขนาดใหญโอฬารทัง้ส้ิน 
 โลหะปราสาท รัชกาลที่ 3 ทรงสรางเมื่อ พ.ศ. 2389 ไดรับการยกยองวาเปนโลหะปราสาท
แหงที ่3 ของโลก แหงแรกอยูในประเทศอินเดีย แหงที่ 2 อยูในประเทศศรีลังกา ทั้งสองแหงไดถกู
ทําลายไปแลว ปจจุบนัเหลืออยู ณ วัดราชนัดดาราวรวิหารเพียงแหงเดียวเทานั้น โลหะปราสาทนี้
จําลองมาจากประเทศลังกา มีแผนผังรูปส่ีเหล่ียมจตุรัสตามโลหะปราสาทที่เมืองลังกา สวนลักษณะ
สถาปตยกรรมสรางตามแบบศิลปกรรมไทย เปนอาคาร 7 ชั้น ลดล่ันกันข้ึนไป อาคารชั้นลาง ชั้นที่ 3 
และช้ันที ่5 เปนคูหาและระเบียงรอบ สวนช้ันที ่2 ชั้นที ่4 และช้ันที ่6 ทําเปนคูหาจตุรมุขมียอดเปน
บุษบกช้ันละ 12 ยอด และ ชั้นที ่7 เปนยอดปราสาทจตุรมุขสําหรับประดิษฐานพระบรมธาตุ รวมเปน 
37 ยอด การข้ึนสูปราสาทแตละชั้น จะมีบนัไดวนต้ังอยูตรงกลางโลหะปราสาท โดยใชซุงขนาดใหญยึด
เปนแมบนัไดต้ังแตพื้นลางตลอดจนถึงชัน้บน นับแตข้ันบันไดจนรอบตนซุงได 67 ข้ัน 
 หอระฆัง ต้ังอยูทางทิศตะวนัออก ทรงส่ีเหล่ียมจตุรัส 2 ชั้น กออิฐถือปูน ลักษณะศิลปกรรม
สมัยรัชกาลที่ 3 
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 หอไตร อยูตรงขามหอระฆังไปทางทิศใต เปนอาคารทรงไทยหนาบันลายปดทอง ประดับ
กระจก 
 เขาพระฉาย พระฉายสรางบนเขามอ อยูดานทิศตะวันออกเฉียงใต ริมคลองวัดราชนัดดาราม
วรวิหาร เปนรูปปูนปนนนูสูงองคพระพทุธเจาและพระสาวก 
 

 

ภาพประกอบ 18 วัดราชนัดดาราม วรวหิาร 
 

 ที่มา: ธรรมไทย (http://www.dhammathai.org) 
  
 วัดสุทศันเทพวราราม 
 วัดสุทัศนเทพวราราม เปนวดัที่พระบาทสมเด็จพระพทุธยอดฟาจุฬาโลกมหาราชโปรดเกลาฯ 
ใหสถาปนาข้ึนใน พ.ศ. 2350 เดิมพระราชทานนามวา “วัดมหาสุทธาวาส” โปรดเกลาฯ ใหสรางพระ
วิหารข้ึนกอนเพื่อประดิษฐานพระศรีศากยมุนี (พระโต) ซึ่งอัญเชิญมาจากพระวิหารหลวงวัดมหาธาตุ 
จังหวัดสุโขทัย แตส้ินรัชกาลกอนทีจ่ะประดิษฐานเปนสังฆาราม จงึเรียกกนัวา วัดพระโต วัดพระใหญ 
หรือวัดเสาชงิชาบาง จนกระทั่งในรัชสมัยพระบาทสมเด็จพระพทุธเลิศหลานภาลัยโปรดเกลาฯ ใหสราง
ตอ และทรงจาํหลักบานประตูพระวหิารดวยพระองคเอง แตก็ส้ินรัชกาลเสียกอนทีก่ารกอสรางจะแลว
เสร็จ การกอสรางวัด มาเสร็จบริบูรณในรัชสมัยพระบาทสมเด็จพระนัง่เกลาเจาอยูหวั ใน พ.ศ. 2390 
และพระราชทานนามวา “วดัสุทัศนเทพวราราม” ปรากฏในจดหมายเหตุวา “วัดสทุศันเทพธาราม” และ
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ในรัชสมัยพระบาทสมเด็จพระจอมเกลาเจาอยูหวั ทรงผูกนามพระประธานในพระวหิาร พระอุโบสถ 
และศาลาการเปรียญ ใหคลองกันวา "พระศรีศากยมุน"ี "พระพทุธตรีโลกเชษฐ" และ "พระพทุธเสรฏฐ
มุน"ี ภายในวัดสุทัศนเทพวรารามเปนที่ประดิษฐานพระบรมราชานุสาวรีย พระบาทสมเด็จพระ
เจาอยูหัวอานนัทมหิดล พระอัฐมรามาธิบดินทร และไดอัญเชิญ พระบรมราชสรีรางคารของพระองค 
มาบรรจุที่ผาทพิยดานหนาพทุธบัลลังกพระศรีศากยมนุีเมื่อ พ.ศ. 2493 และมีพระราชพิธทีรงบําเพ็ญ
พระราชกุศลคลายวนัสวรรคตของพระบาทสมเด็จพระปรเมนทรมหาอานันทมหิดล พระอัฐมรามาธิบ
ดินทรในวันที่ 9 มิถุนายนของทุกป (ศูนยขอมูลเกาะรัตนโกสินทร: ออนไลน) 
 

 
ภาพประกอบ 19 วัดสุทัศนเทพวรารามราชวรมหาวิหาร 

 
 ที่มา: จากวิกพิีเดีย สารานกุรมเสรี ( http://th.wikipedia.org) 
  
 1.5 รูปแบบการทองเที่ยวรอบเกาะรตันโกสนทร 
 การทองเทีย่วรอบเกาะรัตนโกสินทรนัน้มกีารทองเทีย่วที่นกัทองเทีย่วนิยมหลากหลายรูปแบบ
สามารถแบงแยกประเภทการทองเที่ยวออกเปนรถแบบการเดินทางไดดังนี ้
 1. การทองเทีย่วโดยเสนทางการเดินเรือ 
 2. การทองเทีย่วโดยเสนทางรถ 
 3. การทองเทีย่วโดยจักรยาน 
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 โดยรูปแบบการทองเที่ยวในแตละประเภทมีเสนทางในการเดินทางและสถานทีท่องเที่ยว
ตางกนัออกไป แบงเปนหลายเสนทางดังนี ้ 
 เสนทางการทองเท่ียวที่ 1 รอบเกาะรตันโกสนิทรชั้นใน  
  ต้ังตนที ่พระบรมมหาราชวงั และวัดพระศรีรัตนศาสดาราม (วัดพระแกว) - ทาราชวรดิฐ -  
วัดพระเชตุพนวิมลมงัคลารามฯ (วัดโพธิ)์ - มิวเซียมสยาม พพิิธภัณฑการเรียนรู – พิพิธภัณฑรัชกาล   
ที่ ๖ - สวนสราญรมย - วัดราชประดิษฐสถิตมหาสีมารามฯ - ศาลหลักเมือง - พิพิธภัณฑฯ ศิลป พีระ
ศรี อนุสรณ - พิพิธภัณฑสถานแหงชาติ พระนคร – ทาพระจันทร  
 เสนทางการทองเท่ียวที่ 2 รอบเกาะรตันโกสนิทรชั้นนอกตอนเหนือลาง  
  ต้ังตนที ่พพิิธภัณฑสถานแหงชาติ หอศิลป - อนุสาวรียประชาธิปไตย - หอศิลปสมเด็จพระ
นางเจาสิริกิต์ิฯ - วัดบวรนิเวศวิหารฯ - บางลําพู - ปอมพระสุเมรุและสวนสันติไชยปราการ - ถนนพระ
อาทิตย - วัดชนะสงครามฯ – ถนนขาวสาร  
 เสนทางการทองเท่ียวที่ 3 รอบเกาะรตันโกสนิทรชั้นนอกตอนกลาง  
  ต้ังตนที ่วัดราชบพิธสถิตมหาสีมารามฯ - แพรงภูธร - แพรงนรา - แพรงสรรพศาสตร - ซุม
ประตูวัง - ศาลเจาพอเสือ - เทวสถานโบสถพราหมณ - เสาชิงชา - วัดสุทัศนเทพวรารามฯ - เทพ
มณเฑียร - สวนรมณีนาถและพิพธิภัณฑราชทัณฑ - วัดราชนัดดารามและโลหะปราสาท - ลานพลับ
พลามหาเจษฎาบดินทร - ปอมมหากาฬและกําแพงเมอืง - ภูเขาทอง วัดสระเกศฯ  
 เสนทางการทองเท่ียวที่ 4 รอบเกาะรตันโกสนิทรชั้นนอกตอนใต  
  ต้ังตนที ่วัดทพิยวารีวหิาร - ศาลาเฉลิมกรุง - ตึกแถวถนนเจริญกรุง - เวิ้งนาครเขษม -   
คลองถม - สําเพ็ง - ศาลรัฐธรรมนูญ (บานเจาพระยารัตนาธิเบศร) - วัดราชบุระณะฯ - 
ปากคลองตลาด - พระปฐมบรมราชานุสรณรัชกาลที ่๑ – สะพานพระพุทธยอดฟาจุฬาโลกฯ  
 เสนทางการทองเท่ียวที่ 5 รอบเกาะรตันโกสนิทรชั้นนอกตอนเหนือบน  
  ต้ังตนที ่วงบางขุนพรหม - วดัอินทรวหิาร - วัดมกุฎกษัตริยาราม - วัดโสมนัสวหิาร -         
วัดเบญจมบพติรดุสิตวนาราม - พระบรมรูปท รงมา - พิพิธภัณฑตํารวจ – วงัจันทรเกษม 

 
2. ขอมูลทั่วไปเกี่ยวกับเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ 
  เกมมัลติมีเดีย คือโปรแกรมชนิดหนึ่งที่สรางข้ึนมาโดยมจีุดประสงคเพือ่ดึงดูดใหผูใช หรือ ผู
เลนมีการตอบสนอง ตอเหตุการณตางๆ ทีเ่กิดข้ึน และแกปญหาใหบรรลุตามวัตถุประสงคที่ผูสรางเกม
ไดกําหนดไว หรืออาจกลาวไดวาเกม คือ รูปแบบของการพัฒนาโปรแกรมอีกประเภทหนึง่ ซึ่งมี
จุดประสงคเพือ่สรางความบันเทงิกับผูเลน โดยโปรแกรมของเกมจะเนนการสรางสรรค และเทคโนโลยี 



 42 

รวมทัง้ระบบมลัติมีเดีย เชน ภาพ เสียง และการเคล่ือนไหวตางๆ ผสมผสานเขาดวยกันเพื่อใหโปแกรม
ดึงดูดนาสนใจมากที่สุด  
  
 วรพจน  พวงสุวรรณ ไดสรุปถึงการแบงประเภทของเกมคอมพิวเตอรไวไวดังนี ้
 ประเภทของเกมมัลติมเีดีย 
 แบงเกมเปน 2 ประเภทใหญคือ 
 1. ประเภทของเกมแบงตามลักษณะการเลน แบงไดเปน 
  1.1  Long Term  เกมประเภทน้ีมีเนื้อเร่ืองยาว หรือมีฉากตอกนัตองเลนใหผานแตละฉาก
ไปเร่ือยๆ เชน เกม  FinaFantasy เกม Mario Rockman 
  1.2  Casual เกมประเภทน้ีอาจมีเร่ืองราวเปนตอนเปนฉากที่ไมตอกันหรืออาจมีแค 
ฉากเดียว แตจะเพิ่มความยากข้ึนเร่ือยๆ เชน เกม Puzzle เกมเตน เกม Tetris เกม Strategy  เกม
Fighting 
  1.3  Real Time เกมประเภทน้ีดําเนินเร่ืองตามเวลา เชน เกม Action/Adventure เกม 
Fighting 
  1.4 Turn Base  เกมประเภทนี้แบงการเลนเปนรอบ มีเวลาหยุดพกัใหผูเลนไดคิด 
เลือก ตัดสินใจทําในสวนทีก่ําหนดไว เชน เกมหมากรุก เกม Tactics เกมไฟนอลแฟนตาซีเกม 
Heroes of Might and Magic (วรพจน  พวงสุวรรณ,2541: 2-3) 
 2. ประเภทของเกมแบงตามลักษณะเกม แบงไดเปน 
  2.1  Puzzle เกมประเภทน้ีมีเนื้อหาตายตัว ไมมีเนื้อเร่ืองหรือมีเนื้อเร่ืองเล็กนอย ไม
ซับซอนมกีารวัดคะแนนแนนอน 
  2.2  Strategy เกมประเภทน้ีเปนที่ใหผูเลนวางแผน บริหาร ควบคุมดูแล ตัดสินใจ ใน
ลักษณะตางๆ เชน วางแผนการรบ วางแผนการบริหารงาน 
  2.3  Role Playing หรือ เกม RPG เกมประเภทนี้จะใหผูเลนสวมบทบาทเปนตัวละครหนึ่ง
ในเกม ผูเลนตองเลนตามเนือ้เร่ืองหรือจุดหมายทีก่ําหนด เกมประเภทนี้ตองเลนเปนระยะเวลานาน มี
การเปล่ียนแปลงเนื้อเร่ือง มกีารเติบโตหรือการเพิ่มเติมสิ่งที่สําคัญตอตัวละคร เชน เงินเลเวล หรือคา
ประสบการณที่ยิ่งนานก็จะยิ่งสะสมมากข้ึนทําใหตัวละครมีความสามารถที ่หลากหลายข้ึน 
(วรพจน  พวงสุวรรณ.  2541: 2-3) 
 วรพจน  พวงสุวรรณ กลาววา โดยทั่วไปนัน้การกาํหนดประเภทของเกมสจะใชลักษณะของ
เกมส การดําเนินเร่ือง และวธิี การเลน เปนตัวกาํหนด ความหลายหลายของเกมสนัน้ผูเลนเกมส
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สามารถ เลือกเลนเกมสไดตาม ความชอบสวนบุคคลเพราะมีเกมสหลายประเภทและหลายรูปแบบให
เลือกเลนอาจเลือกตามเนื้อหาของเกมสที ่เลือกเลน โดยจะแบงตามเนื้อหาออกเปน 7 ประเภทดังนี้คือ  
 1.  เกมสแอ็คชั่น (Action Games) คือ เปนเกมสที่มีเนื้อหาเกี่ยวกบัการตอสู การเลน เกมส
ตองอาศัยสายตาและมือเพื่อตอบสนองตอเหตุการณตางๆ อยางรวดเร็วและถูกตอง โดยทั่ว ไปเกมส
แนวนีม้ีจุดประสงคเพื่อผานเหตุการณตางๆ และดําเนนิเร่ืองไปใหถึงจุดหมาย ของเกมส หรือเก็บ
คะแนนใหมากที่สุด 
 2.  เกมสผจญภัย (adventure Games) คือ เกมสประเภทนี้จะใชเนื้อเร่ืองเปนตัว กาํหนด 
เหตุการณตาง ๆ ที่เกิดข้ึนกบัตัวละครคลายกับเกมส RPG แตเกมส RPG จะไม สามารถควบคุม ใหตัว
ละครเกิดพฤติกรรมและความสามารถในการกระทาํ (Action) ตางๆ ไดมากนักเกมประเภท นี้จะเนนไป
ที่เร่ืองราวของเกมส แตจะตางจากเกมสวมบทบาท ตรงที่อาจไมมกีารเพิ่ม ระดับของ ตัวละครก็ได และ
ในการเลนก็ไมจําเปนตองใชการบังคับทีย่ากนัก แตส่ิงสําคัญคือการ เปดเผย เร่ืองราวที่ชวนติดตามไป
ทีละนอยๆจนกระทั่งถึงตอนจบเนื้อเร่ืองมกัจะอิงเร่ืองที่เกี่ยวกบั ความลึก ลับ หรือการผจญภัยต่ืนเตน
ทั้งหลาย 
 3.  เกมสปริศนา (Puzzle Games) หรือเรียกอีกอยางวา Logic game เปนเกมส ที่ใช 
ความคิดเพอแกปญหาตางๆ โดยเกมสประเภทนี้ไมไดใชเพียงสายตาเทานัน้ แตจะตองใช ความ คิดใน
การแกไขปญหาทางลอจิกอีกดวย  
 4.  เกมสกฬีา (Sport Games) คือ เปนเกมทีจ่ําลองการเลนกีฬาชนิดตางๆ ใหเลนกนั ในแบบ
ของวีดิโอเกมส นิยมเลนกันในหมูเพื่อนฝูง เนื่องจากเขาใจงาย ใชกติกาหลักๆ เหมือนกีฬา จริงๆ และใช
ฝมือของผูเลนเองในการเอาชนะ ไมมีตัวชวยในเกมสมากนัก ปจจุบนัมีเกมกฬีา ออก มาหลายประเภท
ต้ังแต เกมสบาสเก็ตบอล เกมสกอลฟ เกมสชกมวย เกมสฟุตบอล เชน ฟฟา ซอคเกอร 08 
 5.  เกมสวางแผน (Strategy Game) เกมสประเภทนี้แยกยอยมาจากเกมการจําลองเนือ่ง 
จากในระยะหลังเกมประเภทนี้มีแนวทางของตัวเองที่ชดัเจนข้ึน คือ เกมสที่เนน การควบคุม กอง ทัพซ่ึง 
ประกอบไปดวยหนวยทหารยอยๆ เขาเขาทําการสูรบกัน พบมากในเคร่ือง คอมพวิเตอร เนื่องจาก 
คียบอรด และเมาสเอ้ือตอการควบคุมเกม และมักจะสามารถเลนรวม กันไดหลาย คนอีกดวย เนื้อ เร่ือง 
ในเกมสมีต้ังแตจับความสไตลลเวทยมนตคาถา พอมด กองทหาร ยุคกลาง ไปจนถงึ สงครามระหวาง
ดวงดาวเลยกม็ี 
 6. เกมสแสดงบทบาท (Role Playing   Games) เรียกส้ัน ๆ วา RPG หรือที่นยิมเรียก กนั วา
เกมสภาษา เนื่องจากในชวงแรก เกมสสวมบทบาทที่ออกมาจะเปนภาษาอังกฤษหรือญ่ีปุน ซึง่ ตองใช
ความรูดานภาษานัน้ๆในการเลน เกมสประเภทนี้จะกําหนดตัวผูเลนอยูในโลกที่สมมติข้ึน และใหผูเลน
สวมบทบาทเปนตัวละครหนึ่งในโลกนั้นๆ ผจญภัยไปตามเนื้อเร่ืองทีก่ําหนด โดยมจีุด เดนทางดานการ
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พัฒนาระดับของตัวละคร(Experience-ประสบการณ) เมื่อผจญภัยไปมากข้ึน และ เอาชนะศัตรูตัวราย
ที่สุดในเกมสใหได ตัวเกมไมเนนการบังคับที่หวือหวา แตจะใหผู เลน สัมผัส กับเร่ืองราวแทน เกมสวม
บทบาทยังแยกยอยออกเปนไดอีกหลายประเภท เชน 
  - Action RPG คือ เกมสสวมบทบาททีเ่พิ่มสวนของการบังคับแบบเกมสแอคชั่นลงไป 
  - Simulation RPG คือ เกมสสวมบทบาททีม่ีการเลนในแบบของการวางแผนการรบ 
  - MMO RPG (Massively Multiplayer Online) คือ เกมสสวมบทบาทที่ไดรับความนยิม
มากในชวงหลังๆนี้ เนื่องจากเปนการเลนกบัผูเลนทีเ่ปนคนจริงๆคนอ่ืนๆ บนโลกที่สรางข้ึน และ 
สามารถกําหนดการผจญภัยของตัวเองไดอยางอิสระรวมทั้งมีการติดตอกับผูเลนอ่ืนๆ เพื่อหาเพือ่น หรือ
ขอมูลขาวสารในเกมสไดดวย 
 7.  เกมสยงิ (Shooting Games) เกมสประเภทนี้จะเนนการยิงศัตรูเปนหลัก ตัวผูเลนในเกม
มักจะม ีอุปกรณประเภทปนหรือเคร่ืองบินที่ยิงกระสุนไดไมมีวันหมด ทาํการฝาฟน อุปสรรคเพื่อไปสู
ฉาก ตอไปดวยการยงิทาํลายเปาหมายในเกมสใหได ในสมัยกอนเกมสประเภท นี้มกัจะพบในรูปแบบ
ของ ยานอวกาศ (หรือเคร่ืองบิน) ความสนุกของเกมสอยูที่การทาํลาย ศัตรูดวยอาวธุที่มีอยู 
ขณะเดียวกนั ก็ตองคอยหลบกระสุนของฝายศัตรูใหไดดวย 
 8.  เกมสการจําลองสถานการณ (Simulation Game) เปนเกมสประเภทที่จําลองสถานการณ 
ตางๆมาใหผูเลนไดสวมบทบาทเปนผูอยูในสถานการณนั้นๆ และตัดสินใจในการกระทําเพื่อลองดู วา
จะเปนอยางไร เหตุการณตางๆ อาจจะนาํมาจากสถานการณจริงหรือ สมมติข้ึนก็ได เชน เดอะซิมส 
และไมโครซอฟท ไฟลท ซิมูเลเตอร เท็น เปนตน 
 9.  เกมสตอสู (Fighting Game) เกมสประเภทนี้ตางจากเกมสแอคชั่นตรงที่จะไมมีการ ผาน
ดานระดับสูงข้ึน แตจะเนนการตอสูตัวตอตัว (บางคร้ังกเ็ปนการแทคทมีสู) มีการเตะ ตอย และ ใชศิลป
การตอสูประเภทตางๆเขาสูกัน รวมถงึมีการทําทาชุดหรือ ที่เรียกวาคอมโบ(combo) ดวย เปนที่นิยม
มากในหมูเพื่อนฝูงเพราะการเลนข้ึนอยูกบัฝมือของผูควบคุมเปนหลัก ไมใชตัว ละครใน เกมส ซึง่เกมส
แนวนีก้็มักจะทําใหตัวละครในเกมสมีความสามารถแตกตางกนั ผูเลนมัก จะเลือก ใชตัวละครที่ตนถนัด
หรือใชประจําในการตอสูกับผูเลนอ่ืน 
 10. เกมสการศึกษา วัตถุประสงคเพื่อใหไดความรูและความเพลิดเพลิน เชน เกมจับคู 
นอกจากนีย้ังมีเกมอีกหลายประเภทท่ีไมไดกลาวถงึ เชน เกมสารพันบันเทงิ เกมกระดาน เกมเขา 
จังหวะ การดเกม เปนตน (วรพจน  พวงสุวรรณ.  2541: 2-3) 
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 2.3  เกมคอมพิวเตอรประเภทจําลองสถานการณ 
 เกมสการจําลอง (Simulation Game) เปนเกมสประเภทที่จําลองสถานการณตาง ๆ มาใหผู
เลนไดสวมบทบาทเปน ผูอยูในสถานการณนั้น ๆ และตัดสินใจในการกระทําเพื่อลองดูวาจะเปน
อยางไรเหตุการณตางๆ อาจจะนํามาจากสถานการณจริงหรือ สมมติข้ึนก็ได เชน เดอะซิมส และ
ไมโครซอฟท ไฟลท ซิมูเลเตอร เท็น เปนตน 
 

 
 

ภาพประกอบ 20 เกม รูปแบบ The sim 3 
 

 ที่มา: (http://board.postjung.com/525149.html) 
 
3. แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบกราฟกและเกมมัลติมีเดีย 
 ปจจุบันนี้มีเกมหลากหลายประเภทท่ีสรางข้ึนมาเพื่อตอบสนองความตองการของผูเลน สวน
ใหญมีวัตถุประสงคเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลินในการเลนเกม และมีการพัฒนารูปแบบที่แปลก
ใหมข้ึนเร่ือยๆ อยูตลอดเวลา โดยในการวิจยัคร้ังนี้ผูวิจัยศกึษาคุณลักษณะและการออกแบบของเกม
เพื่อเปนแนวทางในการออกแบบเกมจําลองสถานการณโดยสามารถจําแนกได ดังนี ้
  
 3.1 ลักษณะสําคัญของเกมคอมพิวเตอร 
 วรีรัตน วองระวัง ไดศึกษาลักษณะสําคัญของเกมคอมพวิเตอรไวดังนี ้หลักการออกแบบเกม
คอมพิวเตอรนัน้ ส่ิงที่ผูออกแบบจะตองคํานึงถงึ ไดแก เปาหมายของการสรางเกม กฏและกติกาการ
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แขงขัน ความทาทาย จนิตนาการ ความปลอดภัย และความสนุกสนานในการเลนเกม (Alessi and 
Trollip.2001) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี ้(วรีรัตน วองระวัง:2552 หนา 33) 
 เปาหมาย ของการเลนเกม เพื่อการกระตุน และสรางความนาสนใจในการเลนเกม จะตองมี
เปาหมายในการเลนเกมที่ไมยากจนเกินไปเพื่อใหผูเลนไปถึงเปาหมายไดไมยากนัก 
 กฏกติกา กฏกติกาเปนการกาํหนดขอบังคับ หรือขอจํากดัในการเลนเกมในส่ิงที่ผูเลนสามารถ
กระทําได หรือไมไดภายในเกมซ่ึงอาจเปล่ียนแปลงไดตามความจําเปน ในการแขงขันเกมคอมพวิเตอร
ทุกประเภทจะตองมี ซึง่อาจจะเปนการแขงขันกับตนเอง กับฝายตรงขาม หรือการแขงขันกับเวลา เปน
ตน  
 ความทาทาย เกมคอมพวิเตอรจะตองมีความทาทายตอผูเลนเกม ไดแก ความพยายามที่จะ
บรรลุเปาหมายในการพิชิตการเลนเกม โดยสามารถมีความยืดหยุน และปรับระดับความยากงายตาม
ความสามารถของผูเลนเกม 
 จินตนาการ เกมคอมพิวเตอร สวนมากมักจะใชจิตนาการในการสรางแรงจูงใจแกผูเลนเกม
ระดับของการใชจินตนาการในการเลนเกมนั้นแตกตางกนัออกไป ต้ังแตระดับใกลเคียงกับความเปฯจริง
ไปจนถึงระดับความเพอฝน 
 ความปลอดภัย เกมคอมพวิเตอรประเภทจําลองสถานการณนั้นตองยดึหลักความปลอดภัย
ของผูเลนดวย กลาวคือหากจะตองจําลองสถานการณซึง่ใกลเคียงกับความเปนอาจกอใหเกิดอันตราย
แกผูเลน หรือผูเกี่ยวของได เชน สภานการณในการรบ สถานการณในการตอสูใชกาํลัง หรือแมกระทั่ง
ดานเศรษฐกจิเปนตน 
 ความสนุกสนานเพลิดเพลิน เกมคอมพิวเตอรมีวัตถุประสงคหลัก คือการการใหผูเลนไดบรรลุ
ตามเปาหมายและวัตถุประสงคในการออกแบบเกม และความสนุกสนานเพลิดเพลินเพื่อใหผูเลนเกดิ
แรงจูงใจในการเลนเกม 
 การออกแบบเกมคอมพวิเตอรตองใชหลักของการออกแบบดานองคประกอบศิลปเขามาชวย
เพื่อใหเกมมีความนาสนใจ และทําใหผูเลนเกิดผลไปในทิศทางที่ผูออกแบบตองการ 
  
 3.2 หลักท่ีเกีย่วของกับการออกแบบเกมคอมพิวเตอร  
 การพัฒนาเกมคอมพิวเตอรนั้นมีข้ันตอนแบงยอยเปนหลายข้ันตอนข้ึนอยูกับผูพัฒนาการ
ออกแบบเกมวาจะกําหนดข้ึนอยางไร วรีรัตน วองระวงั ไดศึกษาและจําแนกออกได 3 ข้ันตอน ดังนี ้
 1. ข้ันตอนการออกแบบเกมคอมพิวเตอร 
  ข้ันตอยนี้เปฯสวนที่สําคัญในการพัฒนาการออกแบบเกมคอมพิวเตอร เนื่องจากการ
ออกแบบเกมเปนตัวกาํหนดความเปนไปไดและความสําเร็จของตัวเกม ข้ันตอนการออกแบบนั้นยงั
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สามารถแบงยอยลงไปไดอีก เนื่องจากเกมเปนการใชหลักองคประกอบหลายอยางในการสรางสรรค 
ตองมีการออกแบบในดาน กฏกติกา กราฟก การเคล่ือนไหว เทคนิคการนําเสนอ เสียงประกอบ รวมทั้ง
ขอบเขตและขอจํากัดในการเขียนโปรแกรม โดยตองคํานึงถงึกลุมเปาหมายเพื่อเปนตัวกําหนดทิศทาง
ของเกม 
  ส่ิงที่สําคัญอีกสวนประกอบนึ่งของการออกแบบเกม คือการออกแบบระบบกราฟฟก ซึ่ง
ข้ึนอยูกับลักษณะของเกมที่ไดออกแบบไววาจะเปนรูปแบบ 2D หรือ 3D ซึ่งกราฟฟก ของแตละเกม
จะตองคํานึงถงึขอจํากัด และความเหมาะสมในการสรางเกมข้ึนมา (ขอจํากัดหมายถึงความสามารถ
ของฮารดแวร ความเร็ว ที่ตองประมวลผล ขนาดความจุของเกม และความสามารถของโปรแกรมเมอร
ในการเขียนโปรแกรม) 
 2. ข้ันตอนการเขียนโปรแกรม 
  การเขียนโปรแกรม คือข้ันตอนของการขับเคลื่อน และสรางตัวเกมข้ึนมาโดยใหผูเลน
สามารถควบคุมการเลนเกม โดยการเขียนโปรแกรมนัน้ตองใชรูปแบบภาษาทางคอมพิวเตอรในการ
เขียน อาทิเชน C#  หรือ Java เปนตน 
 
 การตรวจสอบ และแกไขขอผิดพลาดของตัวเกม 
 ข้ันตอนนี้เปนข้ันตอนในการตรวจเช็คขอผิดพลาด สวนตางๆ ของเกมแลวทําการทดสอบ
ระบบของสวนนั้นๆ  วามีความสมบูรณมากนอยเพียงใดกรณีที่พบวาเกดิผิดพลาดก็จะตองทาํการแกไข
ปรับปรุงใหดีข้ึน เมื่อไมพบขอผิดพลาดก็จะทําการทดสอบระบบอีกคร้ังเพื่อเตรียมความพรอมกอน
นําไปใหผูเลนจริงไดเลน 
 ส่ิงทีน่ักออกแบบเกมควรคํานึงถงึในการออกแบบเกม มดัีงนี ้
 1. Technique คือการเลือกใชเทคนิคทีเ่หมาะสมกับประเภทของเกมที่จะนํามาพฒันา 
 2. Production คือตองมีการวางแผนในการดําเนนิงานอยางมีกระบวนการและรอบครอบ 
รัดกุม เพื่อใหสามารถพัฒนาเกมใหเสร็จตามวัตถุประสงค 
 3. Intended target audience การเลือกกลุมเปาหมาย และการเรียนรูพฤติกรรมของ
กลุมเปาหมายเพื่อนํามาใชในการออกแบบเกมใหเขาถงึตามความตองการของกลุมเปาหมายใหไดมาก
ที่สุด 
 4. Ethical การออกแบบเกมตองคํานงึถงึจริยธรรมอันดีงามในการออกแบบเกม เพื่อไมให
เกมที่สรางข้ึนเปนส่ือ ที่มอมเมา หรือใหโทษแกผูเลน 
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 5. Political การศึกษาในเร่ืองสังคมเปนส่ิงทีจ่ําเปนในการออกแบบ เนื่องจากในแตละสังคม
นั้นมีขอกําหนดและขอจํากัดที่แตกตางกนัออกไป หากผูออกแบบไมคํานึงถึงจุดนีอ้จทําใหเกมทีส่ราง
ข้ึนมาอาจจะถูกสังคมตอตาน และไมยอมรับได (วรีรัตน วองระวัง:2552 หนา 35) 
 
 3.3 ปจจัยสําคัญในการออกแบบเกม 
 กิตติ ภักดีวัฒนะกล ุไดกลาวถึงปจจัยในการออกแบบเกมไวดังนี ้เกมที่ไดรับความนยิมและ
เปนที่ดึงดูดแกผูเลนนั้นไมเพียงแตเกมตองมีกราฟฟกทีส่วยงามเพียงอยางเดียว แตข้ึนอยูกับ
องคประกอบและจุดมุงหมายของเกมดวย อาทิเชน การออกแบบเนื้อเร่ือง จุดประสงคและเปาหมาย
ของเกม กลุมผูเลนเกม เปนตน ดังนั้นการศึกษาองคประกอบเหลานีจ้งึมีความสําคัญในกระบวนการ
ออกแบบเกม ซึ่งสามารถจําแนกไดดังนี ้(กิตติ ภักดีวัฒนะกล:ุ 2548 หนา 11) 
 1. อายุ และเพศของผูเลน 
  อายุ และเพศของกลุมผูเลน หากกลุมผูเลนเปนเด็กควรมีการออกแบบเกมใหมีรูปแบบ
การเลนที่เขาใจงายไมซับซอน เชน กลุมเปาหมายเปนเด็กผูหญิงอายุระหวาง 6-12 ป ควรออกแบบเกม
โดยใชภาพกราฟกและการตูนเปนหลัก ในกรณีที่ตองการออกแบบเกมเพื่อใชบนเว็บไซต ควรมี
การศึกษาถึงอายุ ของกลุมผูเลนวาอยูกลุมใด เพื่อใหผูออกแบบสามารถออกแบบเกมไดตรงกลับกลุมผู
เลนมากที่สุดโดยอายุของกลุมผูเลนแบงออกได ดังนี ้6-12 ป 9-14 ป 12-17 ป 18 – 34 ป 35 – 44 ป 
และ  55 ป ข้ึนไป(กิตติ ภักดีวัฒนะกลุ: 2548 หนา 11) 
  นอกจากนีป้จจัยที่สําคัญที่ควรพิจารณา คือเพศของผูเลน เพราะผูเลนที่เปนเพศชาย และ
เพศหญิง เด็กชาย หรือเด็กหญิง นัน้มีมองมองและความช่ืนชอบที่แตกตางกนั เชน ผูชายมกัชื่นชอบ
เกมทีม่ีเนื้อหารุนแรงกวาผูหญิง เปนตน 
 2. ประสิทธิภาพของคอมพวิเตอร 
  กิตติ ภักดีวัฒนะกล ุไดกลาวถึงประสิทธิภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอรนัน้เปนปจจัยทีม่ี
ความสําคัญในการแสดงภาพ เคล่ือนไหว และกราฟฟกของเกม โดยเฉพาะเกมที่ตองอาศัยทระพยากร
ของเคร่ืองมากกวาปกติ เนือ่งจากมีเสียงดนตรีประกอบ การเคลื่อนไหวกราฟฟกตางๆ จาํนวนมาก โดย
ตองอาศัยทรัพยากรของเครื่องในการประมวลผล ดังนัน้การออกแบบ และพัฒนาเกมควรพิจารณา
ความสามารถของเกมดวยวาตองใชคอมพิวเตอรทีม่ีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดในการประมวลผล 
เพราะวาเกมนัน้จะมีความนาสนใจมากนอยเพียงใดนัน้ข้ึนอยูกับความสามารถของคอมพิวเตอรของผู
เลนดวย 
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  การกําหนดจอภาพท่ีใชในการแสดงผลถอืเปนอีกปจจัยที่สําคัญ เนื่องจากหากมกีาร
กําหนดขนาดพื้นที่แสดงผลของจอภาพใหเล็กกวาขนาดของเกมแลว ขอมูลบางสวนจะไมสามารถ
แสดงบนจอภาพไดอยางครบถวนสมบูรณ (กิตติ ภักดีวฒันะกลุ: 2548 หนา 11) 
 3, การกาํหนดวตัถุประสงคและเนื้อหาของเกม 
  กิตติ ภักดีวัฒนะกล ุไดกลาวถึงการกาํหนดวัตถุประสงคที่มีความเหมาะสมกับเกมจะทํา
ใหเกมมีความนาสนใจมากย่ิงข้ึน ยกตัวอยางเชน เกมแขงรถที่มวีัตถปุระสงคเพื่อใหผูเลนนัน้สามารถ
ควบคุมรถใหถึงเสนชัยกอนรถคันอ่ืน แตผูออกแบบสามารถเพิม่ความนาสนใจของเกมใหมาข้ึนโดยการ
กําหนดวัตถปุระสงคที่มีความสําคัญรองลงมา โดยการเก็บของทีม่ีอยูบนถนนเพ่ือใหผูเลนไดสะสม
คะแนน เปนตน 
  นอกจากนี ้ในสวนของเนื้อหาของเกม เปนอีกหนึง่ส่ิงที่ควรพิจารณาตามมา เชน การแขง
รถที่ตัวละครหลักจะตองขับรถไปรับแฟนใหทันภายในเวลาที่กาํหนด โดยระหวางทางจะมีอุปสรรค
ตางๆ เชน ตองขับรถเพื่อหลบหลีกส่ิงกีดขวาง หรือรถคันอ่ืน หรือระวังคนเดินขามถนน เปนตน โดย
สามารถชนรถคันอ่ืน หรือส่ิงกีดขวางไดไมเกิน 5 คร้ัง หากผูเลนสามารถทําตามเงื่นไขที่กําหนด จะ
ปรากฏภาพแฟนของตัวละครข้ึนและสรางเปนเร่ืองราววาไดข้ึนรถไปเที่ยวอยางมีความสุข แตถาหากไป
ไมทันตามเวลาที่กาํหนดจะแสดงภาพแฟนสาวบอกเลิก เปนตน (กิตติ ภักดีวัฒนะกลุ: 2548 หนา 11-
12) 
   
 3.4 องคประกอบพื้นฐานสําหรบัเพิ่มความนาสนใจของเกม 
 กิตติ ภักดีวัฒนะกล ุไดกลาวถึงเกมที่สามารถดึงดูด และใหความสนกุสนานเพลิดเพลินแกผู
เลนไดนั้น ประกอบไปดวยองคประกอบหลายดานดวยกัน โดยจะกลาวถงึองคประกอบพืน้ฐานที่เพิม่
ความนาสนใจใหกับเกม ดังนี้ (กิตติ ภักดีวัฒนะกล:ุ 2548 หนา 12-13) 
 1. จํานวนชีวิตของตัวละคร (Live and Hearth) 
  Live หมายถึง จํานวนชีวิตของตัวละคร และ Hearth  หมายถงึ พลังชวีิตของตัวละคร ถา
พลังชวีิตของตวัละครหมดลง เกมจะกลับมาเร่ิมตนใหมในจุดที่ไดกําหนดไวให และเกมจะกาํหนดใหลด
คาชีวิตลดลง 1 ชีวิต โดยเกมอาจจะกําหนดไว 5 ชีวิต แตถาจํานวนชีวิตหมดลงจะส้ินสุดการเลนเกม 
และไมสามารถเลนเกมยงัจดุดังกลาวได โดยจะตองเร่ิมเลนเกมใหมต้ังแตจุดแรก และปรับคาของเกม
ทุกอยางของ Live และ Hearth เปนคาเร่ิมตนเพื่อเลนเกมใหม 
  จํานวน และพลังชีวิต จะใชเพื่อควบคุมระยะเวลาในการเลนเกม เนื่องจากเกมไมสามารถ
ดําเนนิไปโดยไมมีการกาํหนดจุดส้ินสุดของเกม ดังนั้นผูออกแบบจึงตองคิดวิธีเพื่อใชในการกําหนด
จุดส้ินสุดของการเลนเกมข้ึนมา โดยสามารถใชจํานวน และพลังชวีิตของตัวละครเพื่อกําหนดจุดส้ินสุด
ของเกมได ถาจํานวนและพลังชีวิตของตัวละครหมดลง หมายความวาเกมนั้นไดส้ินสุดลง  
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 2. คะแนน (Score) 
  ระบบการใหคะแนนเปนการวัดระดับความสามารถของผูเลน นอกจากนี้ยังใช
เปรียบเทียบความสามรถของผูเลนแตละคนอีกดวย ระบบการใหคะแนนจึงเปนเคร่ืองมือที่ทาํใหเกมนั้น
ดูนาสนใจและดึงดูดผูเลนมากยิ่งข้ึน นอกจากระบบการใหคะแนนจะใชเพื่อเปนตัววดัความสามารถ
ของผูเลนแลว ยังใชในการกาํหนดคาตางๆ ของเกมดวย เชน ระดับความยากของเกม และใชเปน
ตัวกําหนดวัตถุประสงคของผูเลนดวย เชน คะแนนสูงสุด คือผูชนะ เกมโดยทั่วไปจะใชคะแนนเพ่ือเปน
ตัวกําหนดความยากของเกม โดยจะเร่ิมทีร่ะดับงาย เมื่อผูเลนสามารถสะสมคะแนนไดมากข้ึน ระดับ
ความยากของเกมจะเพิ่มข้ึนตามไปดวย เปนตน 
 3. เทคนิควนซํ้า (Level) 
  Level คือ การใชเทคนิควนซํ้าเพื่อใหผูเลนเกิดความทาทายแบบใหมๆ เพื่อใหผูเลนเกดิ
ความพยายามที่จะเลนเกมนั้นซ้าํอีกคร้ัง ระดับความยากของเกมเปนองคประกอบที่จะทําใหเกมนั้นมี
ความนาสนใจมากยิง่ข้ึน เพราะการปรับระดับความยากข้ึนนัน้จะทําใหเกมนั้นดูทาทาย กับผูเลน โดย
เกมทัว่ไปนัน้จะเร่ิมตนจากระดับงายเพื่อสอนผูเลนถึงพืน้ฐานในการเลนเกม จากนัน้ความยากจะ
เพิ่มข้ึนตามระดับความสามารถและคะแนนของผูเลนเกม ในแตละ Level นั้น จะมีระดับความยาก 
และอุปสรรคตางๆ เพิ่มข้ึนเร่ือยๆ ทาํใหผูเลนผานในแตละดานไปไดยากยิง่ข้ึน ดังนัน้ผูเลนจะตอง
ปรับปรุงและพัฒนาทักษะในการเลนเกมเพื่อที่จะผานแตละระดับไปใหได  
 4. รางวลั (Bonus and Power Up) 
  Bonus และ Power Up เปนสิ่งที่เพิ่มความนาสนใจภายในเกม และเปนองคประกอบที่
สําคัญของเกมโดยสามารถนําไปใชไดหลากหลายรูปแบบ เชน ในแตละ Level จะมีการให Bonus      
ผูเลนสามารถเก็บของเหลานั้นได หรือเมือ่เลนผาน Level แลวโปรแกรม Power จะเพิ่มความสามารถ
ใหแกตัวละครใหมีความสามารถในการเลนเกมเพิ่มมากข้ึน เปนตน (กิตติ ภักดีวัฒนะกล.ุ 2548: 12-
13) 
   
 3.5 รูปแบบการแขงขันของผูเลนเกม 
 กิตติ ภักดีวัฒนะกล ุไดกลาวถึงรูปแบบการแขงขันของผูเลนเกมไวดังนีใ้นปจจุบนันี้รูปแบบ
เกมที่ไดรับความนยิมนั้นมหีลากหลายรูปแบบ โดยเกมที่ไดรับความนยิมอยางตอเนือ่งจะเปนเกมชนิด
ที่ เลนเพื่อแขงขันกันเพื่อหาผูชนะระหวางผูเลนดวยกัน โดยนักเลนเกมจํานวนมากชื่นชอบการแขงขัน
กันเองภายในกลุม โดยสามารถแบงประเภทการแขงขันของผูเลนออกไดดังนี้ (กิตติ  ภักดีวัฒนะกลุ. 
2548: 14) 
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 1. คะแนนสูงทีสุ่ด (High Scor List) 
  เปนรูปแบบในการจัดอันดับคะแนนของผูเลน และเปนรูปแบบที่นยิมใชกับเกม Arcade 
ลักษณะของการเลนจะเปนแบบเลนคนเดียว (Single Player) โดยจะใชวิธีการเก็บคะแนนสูงสุด 10 
อันดับแรก  
 2. แขงขันหลายคนในเวลาเดียวกัน (Real-Time Multiplayer) 
  เปนรูปแบบการแขงขันหลายคนในเวลาเดียวกนั หรือ Real Time โดยผูเลนในแตละคน
จะตองแขงขันกันเพื่อจะไดเปนผูชนะ โดยทั่วไปเกมรูปแบบนี้จะตองเช่ือมตอผานระบบอินเตอรเนต็
ความเร็วสูง เพื่องขอมูลเช่ือมตอระหวางกนั 
 3. ผูเลนสงขอมูลระหวางกัน (Challenge Game) 
  Challenge game คือเกมทีใ่ชวิธีสงขอมูลระหวางกนัซึง้เปนการสงคะแนนที่ไดจากการ
เลนเกมใหผูเลนอีกคน แลวใชคะแนนเพ่ือเปรียบเทียบกนักับความสามารถของผูเลนคนอ่ืนโดยเกมจะ
ส้ินสุดลงเมื่อมกีารสงคะแนนไปยังผูเลนอีกคนผานทาง Email โดยการเลนในลักษณะนี้นัน้ผูเลนจะเลน
แบบ (Single Player) ผูเลนจะเลนเกมจนจบและจะนาํคะแนนสงไปยงัผูเลนอีกคนตางกับ การเลนแบบ 
Real Time ที่จะเลนพรอมกนัคร้ังละหลายๆ คน (กิตติ ภักดีวัฒนะกล:ุ 2548 หนา 14) 
  

 3.6 มุมมองของเกม 
 มุมมองของเกม (Game View) คือมุมมองที่ใชเพื่อนําเสนอภาพของเกมสูสายตาของผูเลน 
โดยมุมมองตางๆ ที่ไดรับความนิยมนาํมาใชในการออกแบบมีหลากหลายรูปแบบ กิตติ ภักดีวัฒนะกลุ 
ไดกลาวถงึมุมมองของเกม ดังนี ้(กิตติ ภักดีวัฒนะกลุ.  2548: 7-9) 

1. Firt Person  เปนมุมมองที่ไดรับความนยิม และนาํไปใชกับเกมปนะเภท Shooting โดย
จะใชเปนวิธีการถายทอดภาพจากสายตาของตัวละครทีผู่เลนกาํลังควบคุมอยู 

 

 
ภาพประกอบ   21  Counter-Terrorists 

 
 ที่มา: game studies (http://www.gamestudies.org/0202/wright/) 
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 2. Isometic  เปนมุมมองแบบ 3 มิติ นิยมใชในการออกแบบเกมกนัอยางแพรหลายเพราะ
สามารถสรางเกมแบบ 3 มิติโดยไมตองใชเทคนิคการเขียนโปรแกรม 3 มิติข้ันสูง 

 

 
 

ภาพประกอบ 22    Doablo game 
 

 ที่มา: RPG GAME (http://www.rpgamer.com/games/diablo/diablo/reviews/ 
diablordrev4.html) 

 

 3. Side เปนมมุมองแบบ 2 มติิ นิยมใชในการออกแบบเกมกันอยางแพรหลายโดยจะถ 
ยทอดภาพจากสายตาบุคคลที่ 3 (Third Person) โดยใชมุมมองจากดานขางในการนําเสนอ 

 

 
ภาพประกอบ  23    Mario Game 

 

ที่มา: FN (http://www.freenew.net/windows/jump-mario-2-10/67108.htm) 



 53 

 
 4. Top Down  มุมมองเกมแบบ Top Down เปนการถายทอดภาพจากทางดานบน หรือ
เรียกอีกอยางวา การมองแบบ Bird eye view นิมยมใชในการออกแบบกันอยางแพรหลายและนิยมใช
ในเกมแบบ 2 มิติ (กิตติ ภักดีวัฒนะกุล:2548 หนา 7-9) 

 

 
 

ภาพประกอบ   24   CityVelle Game 

 
 ที่มา: The Game Online (http://the-game-online.com) 
  
 3.7  หลกัการออกแบบและการสื่อความหมาย 
  โสรชัย นันทวชัวิบูลย ไดกลาวถงึ แนวคิดการออกแบบกราฟกและมลัติมีเดีย ที่เกีย่วของกับ
การสื่อถึงความหมาย ความรูสึก ดังนี ้(โสรชัย นันทวัชวบิูลย:2545 หนา 62-170) 
 1. เสน (Line) 
  -  เสนตรง ใหความรูสึกมัน่คง 
  -  เสนนอน ใหความรูสึกสงบ นิ่ง เรียบรอย 
  -  เสนเฉียง ใหความรูสึกถงึความเคล่ือนไหว 
  -  เสนโคงใหความรูสึก นิ่มนวล 
  -  เสนหยกึหยกั ใหความรูสึกถึงความไมเปนระเบียบ อิสระ สับสนวุนวาย 
  -  เสนเล็กและบาง ใหความรูสึกเบาและเฉียบคม 
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 2. ระนาบ (Plane) 
  - วงกลม ใหความรูสึกเปนศูนยกลาง รวมความสนใจ และการปกปองคุมครอง 
  - ส่ีเหล่ียม ใหความรูสึกสงบ มั่นคง เปนระเบียบ 
  - สามเหล่ียม ใหความรูสึกมัน่คง หยุดนิง่ แตสวนปลายใหความรูสึกถงึทิศทาง 
  เฉียบคม และมีแรงผลักดัน 
  - หกเหล่ียม ใหความรูสึกเปนหนวยยอย เชื่อมโยง และไมมีส้ินสุด 
  - รูปรางธรรมชาติ ใหความรูสึกถึงอิสระ การเล่ือนไหล ไมมีกฎเกณฑที่แนนอน 
 3. สี (Color) 
  - สีแดง ใหความรูสึกถงึความรอน พลัง ความแรง 
  - สีเหลือง ใหความรูสึกถงึความปลอดโปรง ดึงดูดสายตา 
  - สีน้ําเงิน ใหความรูสึกทันสมัย สุขุม มีราคา หรูหรา สุภาพ หนักแนน ผูชาย 
  - สีสม ใหความรูสึกดึงดูด ทนัสมัย สดใส กระฉับกระเฉง 
  - สีเขียว ใหความรูสึกสดชืน่ เปนธรรมชาติ ความสบายตา ความชุมชื่น 
  - สีมวง ใหความรูสึกหนักแนน มีเสนห ความลับ ส่ิงที่ปกปด 
  - สีชมพ ูใหความรูสึกออนหวาน นุนนวล ความรัก ผูหญิง 
  - สีตาล ใหความรูสึกสงบ ความเรียบ ความเกาแก โบราณ ความเปนผูใหญ 
  - สีฟา ใหความรูสึกโปรงสบายตา ความนุมนวล ความสุขสบาย 
  - สีเงิน ใหความรูสึกถึงความทันสมยั มีราคา 
  - สีทอง ใหความรูสึกมีคุณคา ราคาแพง หรูหรา 
  - สีขาว ใหความรูถึงความบริสุทธิ ์ความสะอาด ความเรียบงาย ความโลง ความ 
  ไมม ี
  - สีเทา ใหความรูสึกอารมณเศรา หมนหมอง ไรชีวิตชีวา 
  - สีดํา ใหความรูสึกถึงความไมรู ความไมเห็น ลึกลับ นากลัว 
 4. การวางโครงสี (Color Schematic) 
  - โครงสีเอกรงค (Monochrome) คือมีเนื้อสีเดียวแตใหความแตกตางดวย 
  - น้ําหนัก สี ใหความรูสึกสขุุม เรียบรอย เปนสากล ไมฉูดฉาดสะดุดตา 
  - โครงสีขางเคียง (Analogous) คือสีที่อยูติดกัน ควรใชสีขางเคียง 2-4 สี ไมควร 
 มากกวานีเ้พราะจะหลุดจากความขางเคียง 
  - โครงสีคูตรงขาม (Dyads) คือสีที่อยูตรงกันขามกันในวงจรสี ควรใชใน 
  สัดสวนสองสี คือ 70:30 หากใหสัดสวนที่เทากันจะไมมีความเปนเอกภาพ 
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 5. การจัดองคประกอบภาพ (Composition) 
  - การวางจุดสนใจในงานบนหนาจอ (Focus Point) 
 6. เทคนิคในการออกแบบงาน (Design Techniques) 
  - ความเรียบ ส่ือถึงความเปนปกติ ความมีสมดุลทีห่ยุดนิ่ง มักใชกับงานออกแบบทีเ่ปน
ทางการ งานในเชิงพาณิชย 
  - ความเฉียบ ส่ือถึงความขัดแยง ความเคล่ือนไหว มักใชการงานที่ไมเปนทางการ สําหรับ
กลุมเปาหมายทีน่อย 
  - ความเคล่ือนไหว ส่ือถึงความทนัสมยั กระฉับกระเฉง งานที่ส่ือถงึ วทิยาศาสตร 
เทคโนโลย ี
  - ความหยุดนิง่ ส่ือถึงความสงบนิง่ คงทน ความนาเชื่อถือ สงบ 
  - ความเปนกลาง ส่ือถึงความกลมกลืน มีเอกภาพ ที่เปนสากล ไมฉูดฉาด 
  - ความโปรงใส สื่อถึงความมีเอกภาพ ภาพที่โปรงใสทําใหรูสึกเกิดความสัมพันธ กับ
การทับซอน 
  - ความทึบตัน ใหความชัดเจน ตรงไปตรงมาเขาใจงาย 
  - ความโดดเด่ียว เปนการจัดวางองคประกอบใหเกิดจุดเดน ตองการใหผูชม 
  - สะดุดหยุดสายตากบัส่ิงทีน่ําเสนอ 
  - ความเปนคู เปนการจัดองคประกอบใหเกิดการเปรียบเทียบ เกิดการไหลล่ืนระหวาง
องคประกอบทั้งสอง 
 7. ชนิดของตัวอักษร 
  - Serif หรือตัวอักษรโรมนั ใหความรูสึกถงึความเกา มักใชกับงานที่เปนทางการ 
  - San Serif หรืออักษรแบบ Gothic ใหความรูสึกถงึความทันสมัย เรียบงายอานงาย 
  - Script หรือเลียนแบบลายมือ ใหความรูสึกถึงความไมเปนทางการ อิสระสนุกสนานไร
กฎเกณฑ อานลําบาก 
  - Display Type หรือตัวประดิษฐ สามารถนําไปใชไดหลายงานข้ึนอยูกับรูปแบบของงาน
นั้นๆ (โสรชัย นันทวัชวิบูลย:2545 หนา 62-170) 
 อกจากนั้นผูออกแบบยังตองคํานงึถงึระยะหางระหวางคํา อักษร ระยะระหวางบรรทัด การ
เวนชองไฟใหเหมาะสม อานงาย สบายตา อีกดวย 
 
 3.8 ภาพเคลือ่นไหว 
 ภาพเคลื่อนไหว (Animation) หมายถงึ การสรางภาพเคล่ือนไหวโดยการฉายภาพน่ิงหลายๆ 
ภาพตอเนื่องกนัดวยความเร็วสูง การใชคอมพิวเตอรกราฟกในการคํานวณสรางภาพจะเรียกการสราง
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ภาพเคลื่อนไหวดวยคอมพิวเตอรหรือ คอมพิวเตอรแอนิเมชัน หากใชเทคนิคการถายภาพหรือวาดรูป 
หรือ หรือรูปถายแตละขณะของหุนจําลองที่คอยๆ ขยับ จะเรียกวาภาพเคล่ือนไหวแบบการเคล่ือนที่
หยุด หรือ Stop Motion โดยหลักการแลวไมวาจะสรางภาพหรือเฟรมดวยวธิีใดก็ตามเมื่อนําภาพ
ดังกลาวมาฉายตอกันดวยความเร็วต้ังแต 16 เฟรมตอวนิาทีข้ึนไปเราจะเหน็เหมือนวาภาพดังกลาว
เคล่ือนไหวไดตอเนื่องกนั ทั้งนี้เนื่องจากการเหน็ภาพติดตา 
 
 คําแนะนําในการใชภาพเคลื่อนไหว 
1) ไมควรใชภาพเคล่ือนไหวมากจนเกนิความจําเปน ควรคํานึงถึงเหตุผลและความเหมาะสม 
2) ควรใชภาพเคล่ือนไหวเม่ือไมสามารถใสขอมูลทั้งหมดลงในกราฟกภาพเดียวได เชนใชบรรจุ
ขอความที่แตกตางกนั 2-3 อยางในเนื้อทีอั่นจํากัด 
3) สรางภาพในกรอบภาพแตละกรอบใหมีการเปลี่ยนแปลงเพยีงเล็กนอยระหวางกรอบภาพ เนื่องจาก
โปรแกรมบราวเซอร จะไมสามารถบรรจุภาพทั้งหมดในแตละกรอบภาพลงได และยังเปนการเพิม่ขนาด
ของแฟมใหใหญข้ึนดวย ดังนั้นจงึควรใหแนใจวา มีการเปล่ียนแปลงเทาที่จําเปนเทานัน้ จากภาพกรอบ
หนึง่ไปยังอีกกรอบหนึง่ 
4) ควรใชแผงสีเดียวกนัตลอดทั้งการออกแบบ และใชแผงสีเดียวกันนั้นในแตละกรอบภาพ 
5) การใชคา Frame Rate สูง ภาพเคล่ือนไหวจะแลดูเปนธรรมชาติมากยิง่ข้ึน 
6) สรางภาพลวงตาของการเคล่ือนไหว โดยใชการเบลอภาพจะชวยใหภาพ 
เคล่ือนไหวดูนุมนวลข้ึน นอกจากนี้ยงัชวยประหยัดเวลา และลดจํานวนแฟมภาพลงในการทํางาน 
7) การแบงแฟมภาพเคล่ือนไหวโดยแบงออกเปนสวนๆ เพื่อที่สวนเลก็สวนหนึง่ 
ของแฟมมีการเคล่ือนไหว ในขณะที่สวนอ่ืนๆ เปนภาพนิ่ง วิธีการนี้จะชวยใหแฟมมีขนาดเล็กลง 
 
 3.9 การใชเลอืกใชสกีับงานมัลติมีเดีย 
 การเลือกใชสีในการออกแบบงานดานมัลติมีเดียนัน้ความแตกตางของสีที่แสดงผลบน
จอภาพนัน้มกีารแสดงคาสีทีต่างกนัออกไปแลวแตคุณภาพของจอภาพที่แสดงผลทาํใหสีที่เหน็แตกตาง
กันไปเล็กนอย โดยเฉพาะในดานคาความสวางและมืดของสีเพราะฉนัน้ นักออกแบบควรเลือกคาของสี
ที่ใชในการออกแบบที่มีความเหมาะสมกบังานเพื่อใหผูชมมองเหน็สีเหลานั้นในลักษณะที่ใกลเคียงกนั
ที่สุด 
 ธวัชชัย  ศรีสุเทพ ไดกลาวไวในหนงัสือชุดสีโดนใจสําหรับงานมัลติมีเดียโดยแยกและ
เปรียบเทียบคาสีสําหรับงานส่ิงพิมพ และงานดานมัลติมเีดีย พรอมทั้งการแสดงออกทางอารมณของ
กลุมโทนสีไวดังนี ้(ธวัชชัย  ศรีสุเทพ: 2549 หนา 20 ) 
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  1.  กลุมสีพืน้ฐาน(Basic) เปนสีในวงลอสี (Color wheel) ประกอบดวยสีข้ันที ่1 (Primary 
colors) คือ สีแดง เหลือง น้าํเงนิ และสีข้ันที่ 2 (Secondary colors) คือ สีสม เขียว มวง ซึ่งเปนสี
พื้นฐานทีน่ิยมใช เนื่องจากเปนสีคอนขางสด และครอบคลุม ทัง้โทนรอน โทนเยน็ เมื่อนํามาใชรวมกัน
จึงเกิดความแตกตางของสี(Hue contrast) สูง สงผลใหชุดสีกลุมนี้มีความชัดเจน และมีพลังมาก 
สามารถใชในการออกแบบเพื่อดึงดูดความสนใจไดเปนอยางดี 
  - ความรูสึก ชดัเจน ตรงไปตรงมา และมีพลัง 
  - ส่ือถึง พื้นฐาน การเร่ิมตน ความสําคัญ และเด็กนอย 
   พบมากในงานออกแบบประเภท ของเลนเด็ก ปายโฆษณา โดยเฉพาะปายลดราคา และ
ปายรานคา เปนตน 
 2.  กลุมสีหลากสีสัน (Colorful) ใชสีหลักจากแมสีทําใหกลุมสีชุดนี้มีความโดดเดนและสดใส
มาก 
  - ความรูสึก สนุกสนาน มชีีวติชีวา กระตือรือรน และปราดเปรียว 
  - ส่ือถึง ความสดใส ความสุข และวัยรุง 
 3. กลุมสีผูริเร่ิม(Pioneer) ชุดสีในกลุมนี้ เปนสีที่ใชสี แดง เขียว น้ําเงนิ รวมถงึสีทอง และสี
เงิน มาใชเพื่อส่ือถึงการริเร่ิมสรางสรรค 
  - ความรูสึก จริงจัง จริงใจ กลาหาญ แนวแน และการสรางสรรค 
  - ส่ือถึง การเร่ิมตน ความสําเร็จ และความเปนจริง 
 4.  กลุมสีเอิรทโทน (Earthtone) หรือ Natural เปนสีที่ไดมาจากธรรมชาติ เชนสีน้ําตาลของ
พื้นดิน สีเขียวของใบไม สีน้าํเงนิบนทองฟา รวมถึงสีแดง และสีสมของพระอาทิตยทีก่ําลังจะตกดิน 
สรางบรรยากาศอบอุน ติดดิน และใกลชดิธรรมชาติ 
  - ความรูสึก อบอุน ปลอดภัย ติดดิน หนักแนน แข็งแรง มั่นคง และทนทาน 
  - ส่ือถึง ธรรมชาติ ชนบท ส่ิงแวดลอม การผจญภัย ความเปนมิตร และความจรงิ 
(ธวัชชัย  ศรีสุเทพ. 2549: 20) 
 
 3.10 รูปแบบของการตูน 
 ความหมายของการตูน 
 การตูน (Cartoon) คือการวาดภาพลงบนกระดาษ หรือส่ิงใดสิ่งหนึง่เปนคําโดยการใช
ลายเสนในการวาดเพื่อลอเลียน หรือแสดงเหตุการณตางๆ ไมเนนความสมจริง โดยอาจจะมี
วัตถุประสงคในการวาดเพื่อเรียนแบบธรรมชาติ และสรางความสุนกสนานเมื่อไดพบเห็น 
  
 ประเภทของการตูน 
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 ประเภทของการตูนม ี2 ลักษณะ คือ 
 1.  การตูนภาพนิง่ (Static Cartoons) หมายถึงลักษณะที่ไมมีการเปลีย่นแปลงอริยาบท เปน
การเลาเร่ือง  
 2.  การตูนภาพเคล่ือนไหว (Dynamic Cartoon) หมายถงึ ลักษณะทีม่ีการเปล่ียนแปลง
อริยาบทณุปแบบตางๆ ของตัวการตูน จากภาพหน่ึงไปยังอีกภาพหนึง่ 
  
 แนวความคิดสรางสรรคตัวการตูน 
 จักรกฤษณ นลิทะสิน กลาววาการตูนเปนภาพวาดที่สรางข้ึนอยางงายๆ โดยการเลียนแบบ
ธรรมชาติแลวนํามาตัดทอนรายละเอียดลดลงใหเหลือลายเสนทีน่อยเพื่อใหภาพการตูนเปนภาพที่
สรางสรรคข้ึนจากความคิด จิตนาการ โดยการถายทอดอารมณ และความรูสึกของเสน จากการ
เลียนแบบตัวการตูนทั่วๆ ไป หรือจากการเลียนแบบธรรมชาตินาํมาดัดแปลง สรางสรรครูปแบบตัว
การตูนข้ึนใหมกับการวาดบอยๆ และการวาดที่ไมตองดูแบบตัวอยางเสมอไป จะทําใหเกิดทกัษะ
ความสามารถในการสรางสรรคความชํานาญ จนเกิดเปนรูปแบบตัวการตูนในแบบฉบบัของตัวเองได 
การสรางภาพการตูนใหดียอมหนีไมพนที่จะตองศึกษาจากธรรมชาติรอบตัว คือ ศึกษาและเรียนรูจาก
ส่ิงแวดลอมใกลตัวลักษณะทาทาง สีหนา อาการทางอารมณ เพื่อใหทราบถงึรายละเอียด จนสามารถ
นํามาดัดแปลงเปนตัวการตูนที่เราวาดได (จักรกฤษณ นลิทะสิน.  2545: 10) 
 
 บทบาทของตัวการตูน 
 จักรกฤษณ นลิทะสิน กลาววาการวาดรูปการตูนเปนงานศิลปะอีกแขนงหนึง่ ซึ่งมีบทบาทตอ
โลกปจจุบนัเปนอยางมากการไดดูภาพการตูนจากส่ิงตางๆ สรางความรูสึกที่ตลกขบขัน สามารถทุเลา
ความตึงเครียดลงได บทบาทของตัวการตูนที่ผานทางส่ือก็มีดวนกันหลายรูปแบบ เชน หนังสือ 
ภาพยนตร งานโฆษณา ภาพลอเปนตน ดังนัน้ความสัมพันธกันระหวางส่ิงแวดลอมปจจุบันกับตัว
การตูน จึงไมสามารถแยกออกจากกันโดยส้ินเชิงการตูน คือ ภาพวาดงายๆ ที่สะทอนใหเห็นถึงสังคม 
วัฒนธรรม แมภาพที่ออกมาจะมีลักษณะไมเหมือนจริง ขาดความเปนจริงบาง แตก็มีจุดมุงหมายเพื่อ
การแสดงออก เพื่อใหเกิดความขบขัน ลอเลียนเพื่อสรางสรรคสังคมในดานขบขัน ชวนคิด (จักรกฤษณ 
นิลทะสิน: 2545 หนา 11) 
 
 หลักการออกแบบการตูน 
หลักการออกแบบบการตูนประกอบไปดวยทักษะดังตอไปนี้ 
 1.  การรางภาพ (Out line) หมายถงึ การกาํหนดโครงสรางของรูปแบบอยางคราวๆ กอนที่ลง
เสน ลงสี และลงหมกึ 
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 2.  แนวคิดหรือแนวเร่ือง (Concept) หมายถงึ แรงบันดาลใจ หรือจินตนาการ มโนภาพที่
ไดมาจากความคิด 
 3.  รูปรางและรูปทรง (Shape & Form) รูปราง (Shape) หมายถงึ รูปทีม่ีลักษณะ แบน ไมมี
ความหนา ไมมีความลึก เปนภาพ 2 มิติรูปทรง (Form) หมายถึง โครงสรางทั้งหมดของรูปภาพนัน้ๆ 
อาจจะเปนไดทั้ง 2 มิติ หรือ 3 มิติก็ได สวนใหญรูปทีจ่ะวาดตองอาศัยรูปรางและรูปทรงเหลานี้เปน
พื้นฐานในการเร่ิมตนวาดภาพ โดยพิจารณาจากภาพทีเ่ราเลือกวาดใหเหมาะสมกับเร่ืองที่จะวาด แยก
ออกไดเปน 3 ประเภท คือ 
  3.1  รูปทรงอิสระ (Free Form) หมายถงึ รูปทรงที่มีลักษณะผิดแผกไปจากธรรมชาติ 
ลักษณะไมจํากัด อาจเกิดข้ึนโดยความบังเอิญไปตามอารมณของผูวาดหรือลักษณะที่ล่ืนไหล
เปล่ียนแปลงตลอดเวลา 
  3.2  รูปทรงเรขาคณิต (Geometrical Form) หมายถงึโครงสรางทีม่าจากรูปวงกลมวงรี 
สามเหลี่ยม ฯลฯ นับไดวาเปนโครงสรางพื้นฐานของการวาดรูปและงานศิลปกรรมทุกประเภท 
  3.3  รูปทรงที่สรางข้ึนใหม (Semiabstract Form) หมายถึงการตัดทอนหรือดัดแปลง
รูปแบบจากธรรมชาติ และผสมผสานจิตนาการความคิดของตนเองอยางมีเอกภาพ (Unity) สรางเปน
งานรูปแบบใหม ซึ่งเปนเอกลักษณเฉพาะของตัวผูวาดเอง 
 4.  การเลาเร่ืองราวหรือเหตุการณ (Narrate) หมายถึง การวาดภาพโดยมีเนื้อเร่ืองเปน
ตัวกําหนด อาจจะเปนเร่ืองส้ันหรือเร่ืองยาวก็ได โดยคํานึงจากเร่ืองราวน้ันๆ จะมีตัวหนงัสือ 
บรรยายภาพหรือไมมีก็ได 
 5.  อารมณ (Emotion) หรือความรูสึก (Feeling) หมายถงึ การถายทอดอารมณจาก 
ผูวาดใหแกคนดูเกิดความรูสึกคลอยตาม เชน อารมณโกรธ เศรา ตลก ยิ้ม ฯลฯ ซึ่งเสนมีสวนชวยได 
มากในการส่ืออารมณและความรูสึกของตัวการตูน ในลักษณะทีเ่กนิความจริง 
 6.  การเนน (Emphasis) หมายถึง การเนนความสําคัญของลายเสน การเนนแบงออกไดเปน
หลายลักษณะ คือ การเนนดวยพืน้ผิว เสนและรูปทรง เปนตน แตในการวาดภาพการตูนนัน้จะแบงการ
เนนเปน 2 ลักษณะ คือ 
  6.1 การเนนรายละเอียด หมายถงึ การเพิม่เติมรายละเอียดของรูปภาพทัง้หมด เพื่อให
เกิดระยะทําใหเปนภาพ 3 มิติ และการสรางตัวการตูนที่ไมเคล่ือนไหวลักษณะเปนเปนภาพ 2 มติิ 
  6.2  การเนนเสนของรูปทรง หมายถงึ การเนนเสนรอบนอก ควรจะเปนเสนที่ใหญและ
หนากวาเสนภายใน เพื่อเพิม่ความเดนชัดและสรางความสวยงาม เปนการเนนรูปทรงของตัวการตูน
และเนนระยะของตัวการตูนอีกดวย 
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 7.  การจัดภาพ (Composition) หมายถงึ ดุลยภาพ (Balance) การจัดภาพใหเกิดความ
สมดุลไมหนกัไปดานใดดานหนึง่ ทําใหเกดิความสวยงามมีความสมบูรณลงตัวในภาพน้ัน 
 8.  จุดเดน (Dominance) หมายถึง จุดหรือตําแหนงในภาพท่ีสะดุดตา นาสนใจเปนพิเศษ 
ตอจากนัน้จะเปนองคประกอบตางๆ ของภาพ ที่มีความสําคัญรองลงไป ซึ่งจุดที่เปนสวนรองนั้น
เรียกวา จุดเสริม (Subordination) มีความสําคัญ คือ ชวยเพิ่มบทบาทของจุดเดนใหนาสนใจ 
ยิ่งข้ึน (จักรกฤษณ นิลทะสิน.  2545: 12) 
 
 อารมณของตัวการตูน 
 อารมณของตัวการตูนจะแสดงออกที่ใบหนาเปนสวนใหญ ลักษณะของโครงหนาตา จมูก 
ปาก ซึ่งบงบอกถึงอารมณของตัวการตูนนัน้ๆ เชน อารมณโกรธ อารมณดีใจ หรืออารมณเสียใจ เปน
ตน นอกจากสหีนาที่แสดงอารมณตางๆ แลว ยังประกอบไปดวยลักษณะทาทางที่คลอยตามอารมณ
นั้น ซึ่งผูวาดไมควรละเลยหรือมองผาน การวาดภาพการตูนตองส่ือภาพวาดนัน้ใหผูดูเกิดอารมณ
คลอยตาม ไมวาจะมีคําบรรยายหรือไมก็ตาม 
  1.  อารมณโกรธอารมณโกรธหรืออารมณไมพอใจมักแสดงออกไดชัดเจนบริเวณใบหนา เชน 
ค้ิวตา ปาก ตองพยายามวาดใหแตละสวนมีความสัมพนัธกนัมากที่สุด การวาดตองวาดใหหางค้ิวยก
สูงข้ึน หัวค้ิวตํ่าลง มุมปากโคงลงลาง จมูกยน หรือวาดใหมีเสนทีห่นาผาก อารมณโกรธหรือไมพอใจ
ถาถงึขีดสุด จะมีลักษณะออกมารุนแรง รางกายทกุสวนจะเกร็ง เชน กํามือ ตะโกน หางค้ิวยกสูงข้ึน 
เปนตน 
  2.  อารมณหวาดกลัวอารมณหวาดกลัวจะแสดงออกไดอยางชัดเจนบริเวณใบหนาโดยเฉพาะ
ดวงตาที่เปดกวางหรือไมก็ปดไปเลย ปาก บางคร้ังก็วาดใหกวางออกไปหรือวาดใหปากเปนเสนหยกัก็
จะชวยไดเชนกัน 
  3.  อารมณประหลาดใจอารมณประหลาดใจ จะวาดคลายกับอารมณหวาดกลัวแตกตางกนั
เล็กนอยตรงทีส่ายตาของตัวการตูนนั้นจะแฝงอาการสงสัยไวดวย ดังนั้นเพื่อไมใหสับสนตอการวาด 
การแสดงออกถึงอารมณประหลาดใจจะแสดงใหเห็นในลักษณะกึง่กลัวกึ่งตกใจและก่ึงงง 
  4.  อารมณสนุกหรืออารมณขันอารมณสนุกหรืออารมณขัน มักเนนใหสวนของปากโดดเดน
มากกวาสวนอ่ืน ซึ่งสามารถวาดไดหลายลักษณะต้ังแต การอมยิ้ม การยิ้ม ขําขัน หัวเราะ เปนตน 
   5. อารมณเศราโศกเสียใจอารมณเศราโศกเสียใจ จะวาดในลักษณะรองไหฟมูฟายไม
คํานึงถึงความหลอความสวยของตนเอง อารมณเศราของตัวการตูนจะแสดงออกไดชัดเจนที่ดวงตา ยิ่ง
วาดใหมีน้าํตาออกมาดวยยิง่ชวยใหการตูนนัน้นาสนใจยิ่งข้ึน(จักรกฤษณ นิลทะสิน: 2545 หนา 14) 
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 3.11 การใชเสียงในเกม 
 กิตติ ภักดีวัฒนะกุล ไดกลาววา เสียงภายในเกม คือสวนประกอบหลักทีท่ําใหเกมนัน้มีความ
นาสนใจมากย่ิงข้ึน ภาพกราฟฟกและเสียงนัน้ ทั้งสองสวนเปนปจจัยที่ทาํใหเกมเกดิความหลาหลาย
และสรางความประทับใจใหแกผูเลน โดยสามารถแบงเนื้อหาเกี่ยวกับ การนําเสียงมาใชในเกมไดดังนี้ 
(กิตติ  ภักดีวฒันะกุล. 2548: 122-123) 
 
 เสียง (Sound) 
 การเลนเกมมัลติมีเดียนัน้จะตองใชการสมัผัส การมองเห็น  และการไดยิน โดยสามารถนาํ
การไดยินของมุนษยนัน้มาสรางสรรใหเกิดประโยชนตอการพัฒนาทางดานเกมไดเปนอยางดีโดยการใช
เสียง เปฯส่ือกลาง เพราะเสียงสามารถกระตุน และชักจงูใหผูเลนเกิดอารมณคลายตาม โดยเหตุผลที่
ทําใหเสียงนัน้เปนสวนประกอบที่สําคัญในเกมนัน้มีดังนี ้
 1. เสียง (Sound) สามารถเรียกอารมณ และความรูสึกฉับพลันได ตัวอยางเชน เกมแขงรถ
เมื่อผูเลนไดเขาโคง แลวเหยยีบเบรค จะเกดิเสียง “เอ๊ียด” ทาํใหผูเลนตกใจ และควบคุมความสามารถ
ของการเลนไดยากข้ึน เปนตน 
 2. เสียง (Sound) สามารถกระตุนอารมณของผูเลนไปตามทิศทางที่ตองการได ยกตัวอยาง
เชน เกมแนวผจญภัยที่ผูเลนเขาไปในปา แลวพบเจอกับสัตวราย ผูออกแบบเกมควรเลือกใชเสียงดนตรี
ประกอบที่มีลักษณะลึกลับนากลัวเพื่อใหผูเลนเกิดอารมณและรูสึกคลอยตาม และเกิดจินตนาการตาม
ภาพประกอบ 
 3. เสียง (Sound) สามารถบอกขอมูลตางๆ กบัผูเลนได ยกตัวอยางเชน เสียงทเีกิดข้ึนขณะที่
ผูเลนเก็บเก็บของรางวัล หรือ ไอเท็ม(Item) ได เพื่อใหผูเลนรับรูถึงคะแนนที่เพิ่มข้ึน หรือการทําผิดหรือ
โดนหกัคะแนน  
 
 ประเภทของเสียง 
 เสียงในการนาํมาใชในการออกแบบและพัฒนาเกมนัน้มีหลายชนิด โดยแตละชนิดนั้นมี
ลักษณะการใชงานที่แตกตางกนัออกไปโดยเสียงที่นาํมาใชในการพฒันาเกมสามารถแบงออกไดดังนี้  
 1. เพลงประกอบ (Song) เปนการนาํเพลงทีไ่มไดทําการตัด หรือลดความยาวของเพลงมาใช
ภายในเกม โดยนํามาใชเพื่อเปนเสียงเพลง Background ระหวางการดําเนนิเนื้อเร่ืองของเกม โดย
เสียงเพลงประกอบทีน่ํามาใชแตละชวงแตละฉากอาจจะแตกตางกนัเพือ่กําหนดอารมณของผูเลนให
คลอยตามไปกับเนื้อเร่ืองของเกมที่กาํลังดําเนนิอยู 
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 2. เพลงวนซํ้า (Music Loop) เปนการนําดนตรีส้ันๆ มาเลนวนซํ้าๆ โดยไมจํากัดความยาว
ของการเลนเพลงโดยการนาํเสียงดนตรีในลักษณะนีม้าใชงานนัน้จะทําใหไฟลเสียงทีน่าํมาใชมีขนาด
เล็กลง 
 3. Sound Effect เปนเสียงประกอบที่จะทํางานเม่ือเกิดเหตุการณตางๆ และผูเลนตอบสนอง
เหตุการณนั้นๆ ทําใหเกิดผลลัพธบางอยางข้ึน โดยทั่วไปแลวนัน้ Sound Effect ใชเพื่อทาํใหผูเลนเกดิ
อารมรณ และความรูสึกฉับพลัน 
 4. เสียงพูด (Voice) เปนการบันทกึเสียงพูดของมนษุยเพื่อนํามาใชงานภายในเกม เชน การ
ใชแนะนาํการเลนเกม การใชเพื่อเปนคําพดูของตัวละคร โดยอาจจะนาํมาใชในลักษณะเดียวกบั 
Sound Effect ก็ได (กิตติ  ภักดีวัฒนะกุล: 2548 หนา 122-123) 
   
4. แนวทางการสงเสริมภาพลักษณ 
 4.1 ความหมายของภาพลกัษณ 
 พิมพลภัส พงศกรรังศิลป ไดศึกษาเกีย่วกบัภาพลักษณไวดังนี ้ภาพลักษณเปนเร่ืองเก่ียวกับ
ความรูสึกนึกคิดภายในจิตใจที่เกิดจากประสบการณทางตรงและทางออม ซึ่งประสบการณที่ไดรับนั้นมี
การตีความหมายตอส่ิงตาง ๆ รอบตัว ภาพลักษณ จึงเปนเสมือนการแทนความหมายของสิง่ที่เราไดรับ
รูมา มีผูใหความหมายของภาพลักษณไว ดังนี ้(พมิพลภัส พงศกรรังศิลป.  2547: 12 – 14) 
 โคลเลอร (Phillip Kother. 1966: 363) ไดใหความหมายวา ภาพลักษณ คือ การที่
สาธารณชนไดรับรูเกี่ยวกับองคกรโดยที่องคกรจะสรางใหมีลักษณะเฉพาะตัวเพื่อใหสาธารณชนเกิด
เปนภาพลักษณนั้น ๆ อันเปนผลมาจากกระบวนการทางจิตใจทีพ่ยายามประมวลขอมูลขาวสารทีม่ีอยู
มากมายใหเชือ่มตอและเก่ียวโยงกัน แลวจึงสรุปเปนความเช่ือ ความคิด และความประทับใจ 
ภาพลักษณขององคกรเปนเร่ืองละเอียดออนมาก และมีความเกี่ยวของสัมพนัธกันในทกุ ๆ ดานจน
รวตัวกลายเปนองคกรนั้น ๆ เร่ิมต้ังแตเจาหนาที ่หรือพนกังานในสถานที่ทาํงาน สินคาและผลิตภัณฑ 
การใหบริการ มูลคาทางทรัพยสิน และทกุ ๆ เกีย่วของกับความเปนองคกร  
 ภาพลักษณขององคกรมีความสําคัญอยางยิ่งตอความสําเร็จของธุรกิจ หากองคกรนัน้มี
ภาพลักษณไปในทางที่เส่ือมเสีย องคกรนั้นยอมไมไดรับความเชื่อถือ หรือความไววางใจจากประชาชน 
รวมทัง้อาจไมใหอาจจะไมไดรับความรวมมือสนับสนุนตอองคกรนัน้ ๆ แตในทางตรงกันขาม หาก
องคกรนัน้ ๆ มีภาพลักษณที่ดีก็จะมีความนาเชื่อถือ และสมควรแกการไดรับความไววางใจ และพรอมที่
จะใหความรวมมือจากทุกฝาย ดวยเหตุนีอ้งคกรจึงมีความจําเปนที่ตองมีการสรางภาพลักษณที่ดีให
เกิดข้ึนเพื่อใหอยูในใจของผูบริโภค หรือบุคคลภายนอกเพื่อความสําเร็จแกองคกรนัน้ๆ 
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 นิตยสาร Time เคยกลาวถงึความสําคัญของภาพลักษณ (Corporate Image) ไววา
ภาพลักษณ มคีวามสําคัญอยางยิ่งตอบริษทัธุรกิจนั้น ๆ เพราะมีสวนเกีย่วของถงึสินคา และบริการ 
ฉะนั้น Corporate Image จึงมีผลในทางทีดี่ตอบริษัท หรือองคกร ดังนี้ คือ 
 1. ประชาชนเกิดความเช่ือถอื และยอมรับในองคกร 
 2. ประชาชนอยากเขารวมมามีสวนรวม หรือเขามารวมทํางานกับทางองคกร 
 3. ดึงดูดใจใหบรรดาผูถือหุนหรือนักลงทนุอยากเขามารวมลงทุนดวย 
 4. ชุมชนบริเวณใกลเคียงมคีวามเลื่อมใส ศรัทธา และใหความสนับสนุน 
 5. ชวยเอ้ืออํานวยความสะดวก และมีความคลองตัวตอการบริหารงานการดําเนินธุรกิจตางๆ
(พิมพลภัส พงศกรรังศิลป.  2547::12 – 14) 
 พิมพลภัส พงศกรรังศิลป ไดศึกษาถึงลักษณะของภาพลักษณไวดังนี้ (วิมลมาศ ปฐมวณิชกุล. 
2548: 167-168)  โดยทัว่ไปนั้นจะพบเหน็ภาพลักษณของหนวยงานในสองลักษณะดวยกนั คือ 
ภาพลักษณในเชิงบวก และภาพลักษณในเชิงลบ ซึง่ในการดําเนินการประชาสัมพนัธโฆษณานั้นกระทํา
ข้ึนเพื่อมุงหวังใหเกิดภาพลักษณในเชงิบวกเปนสําคัญ เนื่องจากภาพลักษณที่ดียอมสงผลถงึ ความนยิม
ชมชอบ และความศรัทธาทีป่ระชาชนมีตอหนวยงาน หรือองคกร (พิมพลภัส พงศกรรังศิลป: 2547 หนา 
14 – 17 ) 
 1.  ภาพลักษณเชิงบวก ภาพลักษณในเชิงบวกเปนส่ิงทีห่นวยงานตองสรางข้ึนใหอยูใน
จิตใจของประชาชน ไมวาจะเปนภาพลักษณทางดานผลิตภัณฑ การใหบริการ  หรือดานความ
รับผิดชอบตอสังคมการบริหารหนวยงานทีม่ีบุคลากรชํานาญการ เอาใจใส และการมีอัธยาศัยที่ดีตอ
ผูรับบริการ ภาพลักษณของหนวยงานทีม่ผูีบริหารเปนบคุคลที่มีชื่อเสียง หรือเปนผูทําคุณประโยชน
ใหแกสังคมและประเทศชาติ ฯลฯ เปนตน 
  การสรางภาพลักษณเชิงบวก นัน้พบวาในหลายหนวยงาน ไมสามารถสรางใหบรรลุผล
สําเร็จได เนื่องจากหนวยงานนั้นๆ มุงสรางภาพลักษณตามที่ตนเองตองการ และตามที่ไดเหน็วามี
ความเหมาะสม โดยหนวยงานนั้นไมไดรับรูวาเปนภาพลักษณที่ผูบริโภค หรือสังคมตองการ หรือไม 
ดังนัน้ภาพลักษณที่ดีจึงควรเปนภาพลักษณที่หนวยงานและสาธารณชนเหน็ควรวาเปนภาพลักษณที่ดี
และเปนทีย่อมรับกันโดยทัว่ไปแนวทางในการสรางภาพลักษณเชงิบวกทีห่นวยงานสามารถสรางให
เกิดข้ึนไดดังนี ้
  1) เปนหนวยงานที่มี่ความรับผิดชอบตอสังคม 
  2) เปนหนวยงานที่ปฏิบัติอยูภายใตกฎหมายของสังคม 
  3) เปนหนวยงานที่ยึดมัน่ในขนบธรรมเนยีมประเพณีอันดีงาม 
  4) เปนหนวยงานที่มีระบบบริหาร และฝายจัดการทีม่ีประสิทธิภาพ 
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  5) เปนหนวยงานที่มีความเจริญกาวหนา  มีเทคโนโลย ีและการผลิตทีท่ันสมยั อีกทัง้มี
กระบวนการผลิตที่มีความปลอดภัยตอชีวิตของคนในสังคม 
  6) เปนหนวยงาน ที่มีสินคาผลิตภัณฑ และการบริการที่มคุีณภาพ 
  7) เปนหนวยงานที่มีบุคลากรมีคุณภาพ มบีุคลิกภาพดี และมีมนษุยสัมพันธดีกับผูมารับ
บริการ หรือผูมาติดตอ เปนตน 
 2.  ภาพลักษณเชิงลบ  หมายถึง ภาพลักษณของหนวยงาน หรือองคกร ที่ทาํใหประชาชน
นั้นเกิดความรูสึกไมเชื่อมั่น ไมศรัทธาเล่ือมใส และยังเกิดความรูสึกไมชอบทําใหเกิดการตอตาน 
ภาพลักษณเชิงลบนัน้อาจเกดิข้ึนจากส่ิงดัตอไปนี้ อาทิเชน ขาวลือในทางลบ การบริหารจัดการไมมั่นคง 
ระบบการผลิต และเทคโนโลยีมีความบกพรอง การบริการที่ไมมีประสิทธิภาพ ปญหาดานแรงงาน ฯลฯ 
ซึ่งเม่ือเกิดภาพลักษณในเชงิลบตอหนวยงาน ถือไดวาเปนวิกฤตทีห่นวยงานจะตองหาทางแกไขและ
ตองรีบปรับทาํการแกไขปรุงอยางเรงดวน 
 พิมพลภัส พงศกรรังศิลป ไดศึกษาถึงประเภทของภาพลักษณ สามารถจําแนกประเภทของ
ภาพลักษณไว 4 ประเภท ดังนี้ (วิรัช ลภิรัตนกุล. 2544: 81-83) 
 1.  ภาพลักษณของบริษัท (Corporate Image) คือ ภาพที่เกิดข้ึนในจิตใจของประชาชนที่มี
ตอหนวยงาน หรือองคกร นัน้ๆ ภาพลักษณดังกลาวนี้จะรวมไปถึงสินคาผลิตภัณฑ การบริหาร หรือการ
จัดการ (Management) ของบริษัทนัน้ดวย ภาพลักษณ ของบริษัท (Corporate Image) จึงมี
ความหมายคอนขางกวาง และยังไดรวมไปถึงตัวหนวยงานธุรกิจฝายจัดการ และสินคา หรือบริการของ
บริษัทแหงนัน้ดวย 
 2.  ภาพลักษณของสถาบันหรือองคการ (Institutional Image) คือ ภาพที่ไดเกิดข้ึนในใจของ
ประชาชนที่มตีอสถาบัน หรือองคการ ซึง่โดยสวนมากมกัจะเนนไปทางดานตัวสถาบันหรือองคการ
เพียงอยางเดียวเทานั้น ไมไดรวมสินคา หรือการใหบริการที่จําหนาย Institutional Image จึงมี
ความหมายทีค่อนขางแคบลงมาจาก Corporate Image มากเพราะ ไดหมายถึง สถาบัน และองคการ
เพียงอยางเดียวเทานั้น ดังที่ไดกลาวมาแลวขางตน 
 3.  ภาพลักษณของสินคาหรือบริการ (Product / Service Image) คือ ภาพที่เกิดข้ึนภายใน
ใจของประชาชนที่ไดมีตอสินคา หรือการใหบริการของบริษัทเพยีงอยางเดียวเทานัน้ ไมไดรวมถึงตัว
องคการหรือบริษัท 
 4.  ภาพลักษณทีม่ีตอสินคาตราใดตราหนึง่ (Brand Image) คือ ภาพที่เกดิข้ึนใจของ
ประชาชนที่มตีอสินคายีห่อใดยี่หอหนึ่ง หรือเคร่ืองหมายการคา (Trademark) ใดเคร่ืองหมายการคา
หนึง่ สวนมากมักใชในดานการโฆษณา (Advertising)และการสงเสริมการขาย (Sale Promotion) เชน 
จะซื้อกางเกงยีนสมาใชสักหนึง่ตัวแตกางเกงมยีีนสใหเลือกมากมายหลายย่ีหอ ผูซือ้ที่มี Brand Image 
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ที่ดีตอย่ีหอใด ก็มักจะมีความเปนไปไดมากที่จะซื้อยี่หอนั้น ๆ ทั้ง ๆ ทีบ่างทีกางเกงยีนสยีห่ออ่ืนอาจมี
คุณภาพดีกวายี่หอทีเ่ลือกซื้อก็เปนได 
 ฉะนั้น ภาพลักษณที่มีตอสินคาตราใดตราหนึ่ง จึงเปนภาพที่ติดอยูในจิตใจของผูบริโภคที่
ไดรับการปลูกฝงในดานความรูสึกที่มีตอสินคา หรือผลิตภัณฑสําหรับผูที่มีรสนยิมสูงหรือรสนยิม
ธรรมดา สําหรับวัยรุนหรือผูสูงอาย ุสําหรับบุรุษหรือสตี สินคานั้นมีความคงทนตอการใชงานหรือไม 
คุมคาหรือไมกบัราคาของสินคา เปนตน ส่ิงที่สําคัญอีกประการหนึง่ที่ควรคํานึงถึง ก็คือ ภาพลักษณ
ควรที่จะมีความโดดเดนเปนพิเศษ และมีเอกลักษณเปนของตนเองที่ไมเหมือนใคร จึงจะทําใหสินคา
หรือบริการนัน้แตกตางจากบริษัทคูแขงขันอ่ืน ๆ และสามารถอยูในใจของผูบริโภคอยาง
ยาวนาน  (พิมพลภัส พงศกรรังศิลป.  2547: 14 – 17 ) 
 
 4.2 แนวคิดเกี่ยวกับภาพลักษณ 
 พิมพลภัส พงศกรรังศิลป ไดศึกษาเกีย่วกบัแนวคิดทางดานภาพลักษณไดดังนี้ ตาม
พจนานกุรมฉบับราชบัณฑติยสถาน พ.ศ. 2525 ไดใหความหมายคําวา “ภาพ” วาคือ ความเปน รูปที่
ปรากฏใหเห็น ส่ิงที่วาดข้ึนเปนรูป แตในขณะเดียวกนัก็ไดใหความหมายคําวา “ลักษณะ” วาคือเคร่ือง
แสดงคุณภาพที่กําหนดเปนประเภท (ราชบัณฑิตสถาน, 2525) และ จารุเชษฐ (2544) ไดประมวล
ความหมายของทัง้สองคํา และกลาววา “ภาพลักษณ” หมายถงึส่ิงที่ไดปรากฎใหเหน็ โดยมีเคร่ืองแสดง
ใหบุคคลไดพิจารณาตามความรูสึกนึกคิด และพรทพิย (2544) ไดกลาววา “ภาพลักษณ” คือความรูสึก
ที่ปจเจกบุคคลไดรับจากเหตุการณ และความจริงตางๆ แลวไดทําการพิจารณาตามความเห็นของตน 
(พิมพลภัส พงศกรรังศิลป.  2547: 11 – 12 ) 
 โคลเลอร (Philip Kotler.  2000: 553)  ไดอธิบายถงึคําวา " ภาพลักษณ (image)" วา เปน
องครวมของความเชื่อ และความคิด รวมถึงความประทบัใจที่บุคคลนัน้ไดมีตอส่ิงใดสิ่งหนึ่ง ซึ่งทัศนคติ 
และการกระทาํใด ๆ ที่คนเรามีตอส่ิงนั้น จะมีความเก่ียวพันกบัภาพลักษณของส่ิงนั้น ๆ 
 สวน Frank Jefkins (1993: 21-22) นักประชาสัมพันธชาวอังกฤษไดอธิบายภาพลักษณของ
องคการธุรกิจไววา ภาพลักษณของบริษัท หรือภาพลักษณขององคการธุรกิจ (Corporate Image) 
หมายถงึภาพขององคการใดองคการหนึ่ง ซึ่งไดหมายรวมทุกส่ิงทีเ่กี่ยวกับองคการทีป่ระชาชนรูจกั 
เขาใจ และไดมีประสบการณในการสรางภาพลักษณขององคการนัน้ สวนหนึ่งกระทําไดโดยอาศัยการ
นําเสนออัตลักษณขององคการ(Corporate Identity) ซึ่งไดปรากฏแกสายตาคนท่ัวไปไดงาย อาทเิชน 
สัญลักษณ และ เคร่ืองแบบ ฯลฯ 
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 วิรัช ลภิรัตนกลุ (2535) ไดสรุปความหมายของ ภาพลักษณ ดังนี้ ภาพท่ีเกิดข้ึนในใจ (Mental 
Picture) ของคนเราอาจเปนภาพที่มีตอส่ิงมีชีวิต หรือส่ิงไมมีชีวิตก็ได อาทเิชน ภาพที่มีตอบุคคล 
(Person) องคการ (Organization) สถาบัน (Institution) ฯลฯ หรือภาพที่ส่ิงตางๆ ไดสรางใหเกิดข้ึนใน
ภายในจิตใจเราก็ได ภาพลักษณจึงอาจเปนภาพของสถาบัน องคการ หรือ บุคคลที่เกิดความรูสึกใน
จิตใจของคนเราวาดี ไมดี ชอบ ไมชอบ เหน็ดวย ไมเหน็ดวย ฯลฯ ถาความคิดเห็นของคนสวนมากเปน
เชนไร ภาพลักษณของหนวยงานก็จะเปนเชนนัน้ไปดวย ถาผลออกมาไมดี หรือปานกลาง ก็จะตอง
รีบเรงปรับปรุงและสรางภาพลักษณใหดีข้ึน มิฉะนั้นหากภาพลักษณตกตํ่าลง จะพาใหการดําเนนิงาน
ของสถาบันลมเหลวลงได (วิจิตร อาวะกลุ.  2534) 
 เมื่อกลาวถงึภาพลักษณเพื่อสงเสริมการตลาด จึงส่ือความหมายรวมถึงภาพลักษณทุกดานที่
ประกอบข้ึนจากสวนตาง ๆ ของธุรกิจ และสามารถสงผลตอความเคล่ือนไหวของภาวะทางการตลาด
ของธุรกิจทัง้ในทางตรงและทางออม เชน เมื่อผลิตภัณฑมีภาพลักษณที่ดี ชวยใหผูบริโภคตองการซื้อ 
สงผลใหยอดจาํหนายเพิ่มข้ึน และหากภาพลักษณของตัวองคการดีดวยอีกสวนหนึง่ ยอมกอใหเกดิ
ความเชื่อถือไววางใจ จนอาจถึงข้ันช่ืนชมและศรัทธา จงึมีผลตอความจงรักภักดีในตราย่ีหอของสินคา 
(Brand Loyalty) ทําใหสินคาอยูในตลาดไดอยางยัง่ยนืและสวนครองตลาด (Market Share) เติบโต
รุดหนา (รุงรัตน ชยัสําเร็จ. 2547) 
 Kenneth E. Boulding (1975: 91) ไดอธิบายวา “ภาพลักษณ” เปนความรูความรูสึกของ
คนเราทีม่ีตอส่ิงตาง ๆ โดยเฉพาะความรูนัน้เปนความรูทีเ่ราสรางข้ึนมาเองเฉพาะตน เปนความรูเชงิอัต
วิสัย (Subjective Knowledge) ซึ่งประกอบดวย “ขอเท็จจริง คุณคาทีเ่ราเปนผูกาํหนด โดยแตละ
บุคคลจะเก็บสะสมความรูเชิงอัตวิสัยเกี่ยวกับส่ิงตาง ๆ รอบตัวที่ไดประสบและมีความเช่ือวาจริง 
เนื่องจากคนเราไมสามารถทีจ่ะรับรูและทําความเขาใจกบัทุกส่ิงไดครบถวนเสมอไป เรามักจะไดเฉพาะ 
ภาพ บางสวนหรือลักษณะกวาง ๆ ของส่ิงเหลานั้น ซึ่งอาจไมชัดเจนและแนนอนเพยีงพอ แลวมกั
ตีความหมาย (Interpret) หรือใหความหมายแกส่ิงนัน้ ๆ ดวยตัวเราเอง ความรูเชงิอัตวิสัยนี้จะประกอบ
กันเปนภาพลักษณของส่ิงตาง ๆ ที่อยูในโลกตามทัศนะของเรา และพฤติกรรมที่เราไดแสดงออกก็จะ
ข้ึนอยูกับภาพลักษณของส่ิงนั้น ๆ ที่เรามีอยูในสมองดวย เพื่อใหงายแกการทาํความเขาใจ อาจจะแยก
องคประกอบของภาพลักษณออกเปน 4 สวน แตในความเปนจริงองคประกอบทั้ง 4 สวนนี้มีไดมคีวาม
เกี่ยวของสัมพนัธกนัอยางไมอาจแบงแยกได กลาวคือ  
 1.  องคประกอบเชิงการรับรู (Perceptual Component) เปนส่ิงที่บุคคลไดมาจากการสงัเกต
โดยตรง แลวนาํส่ิงนั้นไปสูการรับรู ส่ิงที่ถกูรับรูนี้อาจเปนบุคคล สถานที ่เหตุการณ ความคิด หรือ
ส่ิงของตาง ๆ ก็ได โดยเราจะไดภาพของส่ิงแวดลอมตาง ๆ เหลานี้โดยผานการรับรูเปนเบ้ืองตน 
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 2.  องคประกอบเชิงความรู (Cognitive Component) ไดแก สวนที่เปนความรูเกีย่วกับ
ลักษณะประเภทความแตกตางของส่ิงตาง ๆ ที่ไดจากการสังเกต และการรับรู 
 3.  องคประกอบเชิงความรูสึก (Affective Component) ไดแก ความรูสึกของบุคคลที่มตีอส่ิง
ตาง ๆ อาจเปนความรูสึกทีผู่กพันยอมรับ หรือไมยอมรับ ชอบหรืออาจจะไมชอบ 
 4.  องคประกอบเชิงการกระทาํ (Cognative Component) เปนความมุงหมาย หรือเจตนา   
ที่ไดเปนแนวทางในการปฏิบติัตอบโตส่ิงเรานัน้ โดยเปนผลของปฏิสัมพันธระหวางองคประกอบเชิง
ความรู และเชิงความรูสึก 
 องคประกอบเชิงการรับรู เชิงความรู เชงิความรูสึก และเชิงการกระทาํนี้จะผสมผสานกนัเปน
ภาพที่บุคคลนัน้ไดมีประสบการณในโลก ดังนัน้ ภาพลักษณที่ดีของธุรกิจจึงมีความสัมพันธโดยตรงกับ
พฤติกรรมของผูบริโภคซ่ึงกวาผูบริโภคเปาหมาย (Target Consumer) แตละราย จะเปล่ียนมาเปน
ลูกคา (Customer) นัน้ จะตองผานการรับรู(Perception) จนเกิดความรู (Knowledge) และตามดวย
ความรูสึก (Affection) ที่ดีตอผลิตภัณฑและองคการธุรกิจ จนกระทั่งเกิดพฤติกรรมการซื้อ (Buying) 
จนมาเปนการบริโภคในที่สุด (พิมพลภัส พงศกรรังศิลป.  2547: 11–12 ) 
 พิมพลภัส พงศกรรังศิลป ไดกลาวถงึประเภทของภาพลักษณที่เกี่ยวของกับองคการธุรกิจ
ดังนี้ โคลเลอร (Kotler, 2000:296) ไดกลาวถงึภาพลักษณในบริบทดานการตลาดไววา ภาพลักษณ 
(Image) เปนวิถีที่ประชาชนไดรับรูเกี่ยวกบับริษัทหรือผลิตภัณฑของบริษัท และภาพลักษณเปนส่ิงที่
เกิดข้ึนไดจากหลายปจจัยภายใตการควบคุมของธุรกิจเมื่อพิจารณาจากภาพลักษณที่องคการธรุกิจจะ
สามารถนํามาเปนองคประกอบทางการบริหารจัดการไดแลว อาจจาํกดัขอบเขตประเภทของ
ภาพลักษณที่เกี่ยวของในกดานการสงเสริมการตลาดอยางชัดเจนโดยสามารถจําแนกเปน 3 ประเภท
ดวยกันคือ 
 1.  ภาพลักษณผลิตภัณฑหรือบริการ (Product or Service Image) คือ ภาพที่เกิดข้ึนภายใน
ใจของประชาชนทีม่ีตอผลิตภัณฑหรือบริการของบริษัทแตเพียงอยางเดียว ไมรวมถึงตัวองคการหรือตัว
ธุรกิจ ซึง่บริษทัหนึ่ง ๆ อาจมีผลิตภัณฑหลากหลายชนดิ และหลากหลายย่ีหอจําหนายอยูในทองตลาด 
ดังนัน้ ภาพลักษณประเภทนีจ้ึงเปนภาพโดยรวมของผลิตภัณฑ หรือบริการทุกชนิด และทุกตราสินคา ที่
อยูภายใตความรับผิดชอบของบริษัทใดบริษัทหนึง่ 
 2.  ภาพลักษณตรายี่หอ (Brand Image) คือ ภาพที่เกิดข้ึนภายในใจของประชาชนที่มตีอ
สินคายีห่อใดยี่หอหนึง่หรือตรา (Brand) ใดตราหนึ่ง หรือเคร่ืองหมายการคา (Trademark) ใด
เคร่ืองหมายการคาหนึ่ง สวนมากมักอาศัยวิธีการโฆษณาประชาสัมพันธ และการสงเสริมการขาย เพื่อ
บอกถึงบุคลิกลักษณะของสินคา โดยการเนนถึงคุณลักษณะเฉพาะ หรือเนนที่จุดขาย แมสินคาหลาย
ยี่หอจะมาจากบริษัทเดียวกนั แตก็ไมจาํเปนตองมีภาพลักษณเหมือนกันก็ได เนื่องจากภาพลักษณของ



 68 

ตราย่ีหอถือวาเปนส่ิงเฉพาะตัว โดยข้ึนอยูกับการกาํหนดตําแหนงครองใจ(Positioning) ของสินคายี่หอ
ใดยี่หอหนึ่ง ทีบ่ริษัทตองการใหมีความแตกตาง (Differentiation) จากยี่หออ่ืน ๆ 
 3.  ภาพลักษณของสถาบันหรือองคการ (Institutional Image) คือ ภาพที่เกิดข้ึนภายในใจ
ของประชาชนที่มีตอองคการ หรือสถาบัน ซึ่งเนนเฉพาะภาพของตัวสถาบัน หรือองคการเพียงอยาง
เดียว ไมรวมถึงสินคา หรือบริการที่จาํหนาย ดังนั้น ภาพลักษณประเภทนี้จงึเปนภาพที่สะทอนใหเห็นถึง
การบริหาร และการดําเนินงานขององคการ ทั้งในแงระบบบริหารจัดการ บุคลากร ความรับผิดชอบตอ
สังคม และการทําประโยชนแกสาธารณะเปนตน 
 ดังนัน้การจัดการภาพลักษณ (Image Management) หรือการจัดการช่ือเสียงขององคการ 
(Corporate Reputation Management) ต้ังอยูบนพืน้ฐานทีว่า องคการธุรกิจนั้นมีการดําเนินงานที่
แทจริงอยางไร (How the company conducts) หรือ ประชาชนรับรูการดําเนินงานของธุรกิจวาอยางไร 
(How the company is perceived as conducting its business) (Morley,1998:8) และในปจจุบนั
การสรางภาพลักษณเปนแนวคิดที่องคการธุรกิจไดตางตระหนกัถึงความสําคัญอยางมาก โดยพยายาม
พัฒนากลยุทธการสรางภาพลักษณอยางเปนระบบ จากเดิมที่อาศัยการประชาสัมพันธเปนเคร่ืองมือ
หลัก มาเปนการประยุกต และไดผสมผสานกลยุทธการส่ือสารหลากหลายรูปแบบ โดยใชเทคนิควิธีตาง 
ๆ อยางเปนเอกภาพ เพื่อสนบัสนุนการดําเนินงานไปสูเปาหมายภาพลักษณทีพ่ึงประสงคขององคการ
(พิมพลภัส พงศกรรังศิลป.  2547:  13 – 14 ) 
 
 4.3 การสรางภาพลักษณการทองเท่ียวไทย 
 พิมพลภัส พงศกรรังศิลป ไดศึกษาถึงการสรางภาพการทองเที่ยวไทยไวดังนี ้การทองเทีย่วใน
ที่นีห้มายความครอบคลุมไปถึงรูปแบบการทองเที่ยว แหลงทองเที่ยว หรือสินคาดานการทองเที่ยวทุก
ประเภททัง้ในรูปธรรม และนามธรรม อาทิเชน ทรัพยากรทางธรรมชาติ ทวิทัศน วฒันธรรม ประเพณี 
สถานที่ประวติัศาสตร โบราณคดี ตลอดจนถึงการใหบริการนาํเทีย่ว และเม่ือนาํมาประกอบกับ
ความหมายของคําวา “ภาพลักษณ” คําวา”ภาพลักษณการทองเทีย่ว” จงึนาจะหมายถึง “ลักษณะที ่
ปรากฎเปนเอกลักษณของการทองเที่ยวในพืน้ทีน่ัน้ๆ” โดยทั่วไปแลวสามารถกําหนดองคประกอบของ
ส่ิงที่ปรากฎใหเห็นเปนภาพลักษณได 2 สวนคือ (พมิพลภัส พงศกรรังศิลป. 2547: 14 – 16 ) 
 1.  ภาพลักษณทางกายภาพ และศักยภาพของแหลงทองเที่ยว ซึง่สามารถพิจารณาไดจาก
สภาพทางภูมศิาสตรตําแหนงที่ต้ัง รูปราง การแสดงออก อันจะบงบอกลักษณะที่เปนเอกลักษณของ
แหลงทองเที่ยว ซึง่สามารถจําแนกประเภทได เชน แหลงทองเทีย่วทางธรรมชาติทางบก มีลักษณะทาง
กายภาพเปนแหลงทองเที่ยวที่เกิดข้ึนเองตามธรรมชาติมีที่ต้ังอยูบนแผนดิน ไดแก ภูเขา น้าํตก น้าํพุ
รอน ฯลฯ 
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 2.  ภาพลักษณอันเกิดจากการบริหารจัดการแหลงทองเที่ยว พจิารณาจากหนาที่ตาม
กฎหมาย รูปแบบการบริหารจัดการของหนวยงานที่รับผิดชอบ และหนวยงานที่มีสวนรวมกับการดูแล
รักษา เชน กรมปาไมเปนหนวยงานที่มหีนาที่ดูแลแหลงทองเทีย่วทางธรรมชาติภายใตพระราชบญัญัติ
อุทยานแหงชาติ พ.ศ. 2504 
 พิมพลภัส พงศกรรังศิลป กลาววา ลักษณะทางกายภาพและสภาพการจัดการในแหลง
ทองเที่ยวเปนเพียงส่ิงที่ปรากฎใหเหน็ การศึกษาภาพลักษณนั้นตองอาศัยมุมมองของผูมีสวนเกีย่วของ
อันเปนองคประกอบของการทองเที่ยว โดยแตละฝายอาจมีมุมมองตอส่ิงที่ปรากฏใหเห็นแตกตางกนั 
ออกไปทั้งนี้อาจข้ึนอยูกับปจจัยหลายๆอยาง อาทิเชน บทบาท ความคิดเห็น และประสบการณ เปนตน 
ภาพลักษณของแหลงทองเที่ยวจึงเปนมุมมองของผูมีสวนเกี่ยวของกบัการทองเทีย่วดังตอไปนี้ 
 1.  ผูบริหารจัดการแหลงทองเทีย่ว เปนผูที่จะกําหนดศักยภาพ วางแผนเพื่อการพัฒนาแหลง
ทองเที่ยว ใหสอดคลองกับสภาพที่เปนเอกลักษณเพื่อกําหนดเปนภาพลักษณ 
 2.  นักทองเที่ยว เปนผูใชประโยชนจากแหลงทองเที่ยวมากที่สุด มุมมองของ นักทองเทีย่ว
เปนมุมมอง ในภายหลังจากการพฒันาและสงเสริมการทองเที่ยว 
 3.  ผูประกอบการที่เกี่ยวของกบัการทองเทีย่ว เปนผูใชประโยชนจากแหลงทองเทีย่ว
เชนเดียวกับนกัทองเทีย่ว คือเปนมุมมองจากผลของการบริหารจัดการ 
 ตัวอยางในการกําหนดภาพลักษณนัน้ จะเห็นไดจากการทองเที่ยวแหงประเทศไทย (2544) 
ไดศึกษาและกําหนดภาพลักษณของแหลงทองเทีย่วเสริม 7 กลุมพืน้ที ่ดังนี ้
 1.  กลุมจังหวัดเพชรบุรี ประจวบคีรีขันธ โดยใหชื่อกลุมวา “แดนฝนทะเลวัง” ซึ่งสะทอนถึง
ภาพลักษณของแหลงทองเที่ยวประเภทธรรมชาติทางทะเล 
 2.  กลุมจังหวัดกระบ่ี สตูล ตรัง พัทลงุ โดยใหชื่อกลุมวา “มรกตแดนใต” ซึ่งสะทอน
ภาพลักษณของแหลงทองเที่ยวประเภทธรรมชาติทางทะเล 
 3.  กลุมจังหวัดนครราชสีมา บรีุรัมย สุรินทร ศรีสะเกษ อุบลราชธานี โดยใหชื่อวากลุม “แดน
โบราณอีสานใต” ซึ่งสะทอนภาพลักษณของแหลงทองเที่ยวประเภทวฒันธรรมขอมโบราณ 
 4.  กลุมจังหวัดเชียงราย พะเยา แพร นาน โดยใหชื่อกลุมวา “ล่ินถิน่ฟาลานนาตะวนัออก” ซึ่ง
สะทอนภาพลักษณของแหลงทองเทีย่วประเภทธรรมชาติทางบกควบคูกับวัฒนธรรมลานนา 
 5.  กลุมจังหวัดระยอง จนัทบุรี ตราด โดยใหชือ่กลุมวา “อัญมณีตะวันออก” ซึ่งสะทอนถงึ
ภาพลักษณของแหลงทองเที่ยวประเภทธรรมชาติทางบกควบคูกับวฒันธรรมลานนา 
 6.  กลุมจังหวัดขอนแกน อุดรธาน ีกาฬสินธุ หนองคาย โดยใหชื่อกลุมวา “แดนอัศจรรยอีสาน
เหนอื” ซึ่งสะทอนภาพลักษณของแหลงทองเทีย่วประเภทวัฒนธรรมอันเกาแก 
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 7.  กลุมจังหวัดชมุพร ระนอง โดยใชชื่อกลุมวา “อาศรมสมุทร” ซึง่สะทอนถึงภาพลักษณของ
แหลงทองเที่ยวประเภทธรรมชาติทางทะเล 
 โดยภาพลักษณของแหลงทองเทีย่วทางภาคใต พบวาเปนประเภทธรรมชาติทัง้ทางบกและ
ทางทะเลเนื่องจากมีลักษณะภูมิประเทศเปนคาบสมทุรทัง้สองฟากฝงจงึมีแหลงทองเที่ยวประเภท
ธรรมชาติทางทะเลจํานวนมาก สวนบริเวณตอนกลางของภาคมีแหลงทองเทีย่วประเภทธรรมชาติทาง
บก เนื่องจากมีเทือกเขาพาดผานในแนวเหนือลงใต 
 เปาหมายที่สําคัญที่สุดของการกําหนดภาพลักษณของการทองเที่ยวดังกลาวขางตน ก็
เพื่อที่จะรองรับการพัฒนาการทองเที่ยวในอนาคต โดยมุงทีจ่ะพฒันาแหลงทองเที่ยวตามศักยภาพของ
พื้นที่และความตองการของตลาด นัน่คือการศึกษาพฤติกรรมของนักทองเทีย่ววามีความสัมพนัธหรือ
สอดคลองกับภาพลักษณของการทองเทีย่วที่ปรากฎหรือไม อยางไร (พิมพลภัส พงศกรรังศิลป. 2547: 
14 – 16 ) 
 
5. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 พระมหาบุญพิเชษฐ จันทรเมือง (2553: บทคัดยอ) ไดทําการวจิัยเร่ือง การจัดการการ
ทองเที่ยวในพระอารามหลวงช้ันเอก ในเกาะรัตนโกสินทร พบวา ทรัพยากรทางวัฒนธรรมในพระอาราม
หลวงชั้นเอกทกุวัด มีศักยภาพโดดเดน ซึ่งทางภาครัฐพรอมใหการสนบัสนุน ภาคเอกชนมีความสนใจ
รวมมือในการจัดการทองเทีย่ว นักทองเทีย่วยงัปลาบปลื้มในความงดงามของพระอาราม 
 ปรมาภรณ มาเทพ (2551: บทคัดยอ) ไดทําการวิจยัเร่ือง การพฒันาสื่อการตูนมัลติมีเดีย
สําหรับการสอนวิชาพระพุทธศาสนาเร่ือง หลักกรรม พบวา การใชส่ือในกิจกรรมการเรียนการสอน ผล
การศึกษาพบวานักเรียนชาย และหญิงทัง้หมดมีความเห็นสอดคลองกัน มีความพึงพอใจส่ือการตูน
มัลติมีเดียสําหรับสอนวชิาพระพทุธศาสนา เร่ืองหลักกรรม มีความนาสนใจในระดับดี 
 วรีรัตน วองระวัง (2552: 145) ไดทําการวจิัยเร่ือง การศึกษาการออกแบบเลขนศิลปในเกม
พัฒนาศักยภาพของสมองดานความจาํ พบวาเกมทุกประเภทนิยมใชภาพกราฟฟกแบบ 2 มิติ  และ
มุมมองของเกม นยิมใชแบบ Top Down เพื่อใหผูเลนมองเหน็บรรยากาศทั่วไปของเกมและดาน
องคประกอบพื้นฐานในการเพิ่มความนาสนใจ คือการรายงานผลคะแนน เพื่อใหผูเลนรูถึงระดับ
ความสามารถของตน ทําใหเกิดแรงกระตุนในการเลนเกม 
 พิมพลภัส พงศกรรังศิลป (2547: บทคัดยอ) ไดทําการวจิัยเร่ือง ภาพลักษณดานการ
ทองเที่ยวของจังหวัดนครศรีธรรมราชในมุมมองนักทองเที่ยว พบวานักทองเที่ยวสวนใหญกลาววา
เอกลักษณ หรือภาพลักษณของจังหวัดนครศรีธรรมมาราช คือวัดพระมหาธาตุวรมหาวิหาร รองลงมา
คือ แหลงทองเที่ยวตามธรรมชาติทางบก เชน ปาไม ภูเขา น้าํตก เปนตน 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจยัคร้ังนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อการศึกษาและพัฒนารูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลอง
สถานการณเพื่อสงเสริมการทองเที่ยวในกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทรโดยผูวิจัย ไดมข้ัีนตอน
ดังนี ้
 1. การกําหนดประชากร และการเลือกกลุมตัวอยาง 
  1.1 ศึกษาเอกสารขอมูลจากหนังสือและบทความ วารสาร ที่เกี่ยวของกบัเกมมัลติมีเดีย 
ประเภทจําลองสถานการณ และดานการสงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยว 
  1.2  ศึกษาขอมูลเกี่ยวกบัคุณสมบัติของเกมจําลองสถานการณ 
  1.3  ศึกษาขอมูลเกี่ยวกบักระบวนการและหลักการออกแบบเกมจําลองสถานการณ 
 2.  การวิเคราะหขอมูล 
  2.1  แนวความคิดในการออกแบบเกมจําลองสถานการณ 
       2.2  วิธีการวิเคราะหความตองการนักทองเที่ยวชาวไทยเกี่ยวกับเกมจําลองสถานการณที่
สามารถสงเสริมภาพลักษณการทองเทีย่วรอบเกาะรัตนโกสินทร 
 3.  วิธีการเก็บขอมูล 
  รวมรวมขอมูลเอกสารจากหนังสือ เอกสาร บทความ รวมถึงแบบสอบถามดานสภาพ
ทั่วไปของเกมมัลติมีเดีย และดานการทองเท่ียวรอบเกาะรัตนโกสินทร แบบสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ เพื่อ
หาแนวทางในการออกแบบรางจาํนวน 3 แบบ จากนัน้สรางแบบสอบถามดานประสิทธิภาพของแบบ
รางและนาํมาวิเคราะห ใชเปนขอมูลในการออกเกมจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมภาพลักษณดาน
การทองเทีย่วรอบเกาะรัตนโกสินทร 
 4.  การกําหนดข้ันตอนการดําเนินการวิจยั 
 
ขั้นตอนการประเมินรูปแบบเกมจําลองสถานการณเพ่ือสงเสริมการทองเที่ยวรอบ
เกาะรัตนโกสินทร 
 1.  การสรางแบบสอบถามความคิดเห็นและความตองการของนักทองเทีย่วและผูเชี่ยวชาญ
ถึงความตองการดานเกมจําลองสถานการณ และการสงเสริมการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทรเพื่อ
หาแนวทางในการออกแบบรางเกมจําลองสถานการณ 
 2.  การสรางแบบประเมินประสิทธิภาพจากแบบราง จํานวน 3 แบบ  เพือ่เลือกแบรางที่มี
ความเหมาะสมนํามาพัฒนาเปนตนแบบเกม 
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 3.  การประเมนิประสิทธิภาพของรูปแบบเกมจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมภาพลักษณการ
ทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทร  
 4.  สถิติที่ใชในการประเมินประสิทธิภาพรูปแบบของเกมจําลองสถานการณเพื่อสงเสริม
ภาพลักษณการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทร 
 
ขั้นตอนในการออกแบบเกมจําลองสถานการณเพ่ือสงเสริมภาพลักษณการ
ทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทร  
 1.  การกาํหนดประชากรและเครื่องมือที่ใชในการรวบรวมขอมูล  
      1.1  ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ไดแก รูปแบบเกมมัลติเมยีเดียประเภทจําลองสถาน 
การณเพื่อสงเสริมการทองเที่ยวกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทร คร้ังที่ 1 จํานวน 3 แบบราง 
และ รูปแบบเกมมัลติเมียเดียประเภทจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมการทองเทีย่วกรุงเทพมหานคร
รอบเกาะรัตนโกสินทร คร้ังที่ 2 จํานวน 1 แบบ 
      1.2  เคร่ืองมือที่ใชในการรวบรวมขอมูล  
   เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลรูปแบบการออกแบบเกมจําลองสถานการณ
เพื่อสงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทร ผูวิจัยไดทําการศึกษาเอกสาร และงานวิจยั
ที่เกี่ยวของเพือ่กําหนดขอบเขตของงานวิจยั แบงออกเปน 5 ตอนไดแก 
   ตอนที ่1 กระบวนการสรางแบบสอบถามความคิดเหน็และความตองการของ
นักทองเที่ยวและผูเชี่ยวชาญถึงความตองการดานเกมจําลองสถานการณ และการสงเสริมการ
ทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทรเพื่อหาแนวทางในการออกแบบรางเกมจําลองสถานการณ 
   ตอนที ่2 กระบวนการออกแบบเพ่ือสรางแบบรางเกมจําลองสถานการณ จํานวน 3 
แบบราง 
   ตอนที ่3 กระบวนการคัดเลือกแบบของเกมจําลองสถานการณ จํานวน 3 แบบ โดย
ใหกลุมนักทองเทีย่ว กลุมที่ 1 ผูเชี่ยวชาญทางดานการออกแบบ และการสงเสริมภาพลักษณการ
ทองเที่ยวกลุมที่ 2 ประเมินรูปแบบ ประสิทธิภาพของเกมจําลองสถานการณ คร้ังที่ 1จาํนวน 3 แบบ  
   ตอนที ่4 กระบวนการออกแบบ เกมจําลองสถานการณ โดยนําผลการประเมินทั้ง 3 
แบบมารวมตามแบบผลการประเมิน และเลือกแบบที่เหมาะสมเพื่อนํามาการแกไขปรับปรุง และนาํมา
พัฒนาเปนตนแบบเกมจําลองสถานการณ  จํานวน 1 แบบ 
   ตอนที ่5 กระบวนการวัดคุณภาพ โดยแบบประเมินประสิทธิภาพผลการออกแบบ
ตนแบบเกมจําลองสถานการณ จํานวน 1 แบบ โดยใหกลุมนักทองเที่ยว กลุมที ่1 ผูเชี่ยวชาญทางดาน
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การออกแบบ และการสงเสริมภาพลักษณการทองเทีย่วกลุมที ่2 ประเมินรูปแบบประสิทธิภาพของเกม
จําลองสถานการณ และสรุปผล 
 
ขั้นตอนการประเมินรูปแบบและประสิทธิภาพของ เกมจําลองสถานการณเพ่ือ
สงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทร  
 1.  การสรางแบบสอบถามความคิดเห็นและความตองการของนักทองเทีย่วและผูเชี่ยวชาญ
ถึงความตองการดานเกมจําลองสถานการณ และการสงเสริมการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทร 
 2.  ศึกษาวธิีการ ขอมูลจากเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของเพ่ือเปนแนวทางในการสราง
แบบสอบถามความคิดเหน็  
 3.  นําขอมูลที่ไดจากแบบสอบถามความคิดเห็นและความตองการของผูใชมาสรางกรอบ
แนวความคิดเพื่อเปนโจทยทีใ่กลเคียงกับความเปนจริงในการออกแบบ เกมจําลองสถานการณ โดยนํา
ขอมูลที่ไดไปกําหนดทิศทางในการออกแบบเกมจําลองสถานการณ จํานวน 3 แบบราง  
 
 ขอมูลในแบบประเมินแบบรางแบงออกเปน 3 สวน คือ 
 สวนที่ 1  คําถามเกี่ยวกับลักษณะทัว่ไป 
 สวนที่ 2 คําถามเพื่อใหคะแนนแบบใชเกณฑการใหคะแนนเปนมาตรสวนประเมินคา
(Rating Scale) ตามแบบของ Likert Scale เกี่ยวกับแบบรางรูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลอง
สถานการณเพื่อสงเสริมการทองเที่ยวในกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทร 
 สวนที่ 3 คําถามปลายเปดสําหรับผูตอบแบบสอบถาม ขอเสนอแนะเพิ่มเติม  
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การกําหนดขั้นตอนการดําเนินการวิจัย 
 

 ผูศึกษาไดดําเนินการศึกษาซึ่งมีข้ันตอนดังตอไปนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ศึกษาขอมูล เอกสาร และงานวิจยัที่เกี่ยวของ 

กําหนดขอบเขตปญหา 

สรางแบบสอบถามความคิดเห็นและความตองการของนักทองเที่ยวและผูเช่ียวชาญถึง
ความตองการดานเกมจําลองสถานการณ และการสงเสริมการทองเที่ยวรอบเกาะ

รัตนโกสินทรเพื่อหาแนวทางในการออกแบบรางเกมจําลองสถานการณ 

แบบรางที ่1 แบบรางที ่2 แบบรางที ่3 

คัดเลือกแบบเกมจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมการทองเทีย่วรอบเกาะ
รัตนโกสินทรโดยกลุมนกัทองเทีย่วและผูเชีย่วชาญ 

ปรับปรุงแกไขและพัฒนารูปแบบเกมจําลองสถานการณ 

ออกแบบตนแบบเกมจําลองสถานการณ คร้ังที ่2 

ประเมินประสิทธิภาพแบบเกมจําลองสถานการณโดย
กลุมนกัทองเทีย่วและผูเชี่ยวชาญ 

นําเสนอตอคณะกรรมการผูควบคุมปริญญานิพนธ 

ออกแบบรางเกมจําลองสถานการณ คร้ังที ่1 
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ขั้นตอนการประเมินรูปแบบและประสิทธิภาพของ เกมจําลองสถานการณเพ่ือ
สงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทร  
 1. การสรางแบบสอบถามความคิดเห็นและความตองการของนักทองเทีย่วและผูเชี่ยวชาญ
ถึงความตองการดานเกมจําลองสถานการณ และการสงเสริมการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทร 
   1.1  ศึกษาวธิีการ ขอมูลจากเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของ เพื่อเปนแนวทางในการสราง
แบบสอบถามความคิดเหน็ เพื่อประเมินรูปแบบประสิทธภิาพเกมจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมการ
ทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทร 
   1.2  สรางแบบสอบถามสําหรับกลุมนกัทองเทีย่ว และผูเช่ียวชาญเพื่อประเมินผลเร่ือง
การศึกษาและพัฒนารูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมการทองเทีย่วใน
กรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทร โดยผูวิจัยจะทาํแบบสอบถามซ่ึงม ี2 ลักษณะ คือ 
แบบสอบถามชนิดปลายเปด และชนิดปลายปด ซึง่ขอมลูในแบบสอบถามแบงออกเปน 4 สวน คือ 
   สวนที่ 1 คําถามเกีย่วกับลักษณะทัว่ไปทางประชากรศาสตร 
   สวนที่ 2 คําถามเกีย่วกับรูปแบบการเลนเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ
เพื่อสงเสริมการทองเที่ยวในกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทร 
   สวนที่ 3 คําถามเกีย่วกับการสงเสริมการทองเทีย่วรอบเกาะรัตนโกสนิทร 
   สวนที่ 4 คําถามปลายเปดสําหรับผูตอบแบบสอบถาม ขอเสนอแนะเพิ่มเติม ที่มีตอ
การศึกษาและพัฒนาเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมการทองเทีย่วรอบเกาะ
รัตนโกสินทร 
  1.3  นําขอมูลที่ไดจากแบบสอบถามความคิดเห็นมาสรางเปนกรอบแนวความคิดเพื่อใช
เปนโจทยที่ใกลเคียงกับความเปนจริงโดยนําขอมูลไปกาํหนดทิศทางในการพัฒนารูปแบบเกม
มัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมการทองเทีย่วรอบเกาะรัตนโกสนิทร จํานวน 3    
แบบราง ดังนี ้
   1.3.1 ออกแบบรางเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ ชุดที่ 1 
   1.3.2 ออกแบบรางเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ ชุดที่ 2 
   1.3.3 ออกแบบรางเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ ชุดที่ 3 
   โดยในทกุรูปแบบการออกแบบตองคํานงึจากหลักเกณฑ 2 หลักเกณฑที่ไดกาํหนดไว 
คือ หลักเกณฑทางดานการออกแบบเกมมัลติเมียเดียประเภทจําลองสถานการณ และการสงเสริม
ภาพลักษณการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทร 
 2.  ศึกษาวธิีการ ขอมูลจากเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของเพ่ือเปนแนวทางในการสราง
แบบสอบถามความคิดเหน็  
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   2.1  ศึกษาวธิีการ ขอมูลจากเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวของ เพื่อเปนแนวทางในการสราง
แบบประเมินรูปแบบเกมมัลติเมียเดียประเภทจําลองสถานการณ    
   2.2  สรางแบบประเมินรูปแบบประสิทธิภาพเกมมัลติเมียเดียประเภทจําลองสถาน การณ 
เปนแบบขอมลูตัวเลขที่วัดไดจากการทดลองหารูปแบบ และประสิทธิภาพโดยผูวิจยัทําการประเมิน
ตามหลักเกณฑทีก่ําหนดไวคือ หลักเกณฑทางดานการออกแบบเกมมัลติเมียเดียประเภทจําลอง
สถานการณ และการสงเสริมภาพลักษณการทองเทีย่วรอบเกาะรัตนโกสินทร 
   2.3  สรางแบบประเมินรูปแบบประสิทธิภาพของเกมมัลติเมียเดียประเภทจําลอง
สถานการณประกอบคําช้ีแจงและขอเสนอแนะ ซึ่งมีรายละเอียดประกอบดวย 2 ตอน คือ 
   ตอนที ่1 เปนแบบสอบถามของผูเชี่ยวชาญ โดยเปนการประเมินแบบมาตราสวน 
(Rating Scale) ซึ่งกาํหนดคาคะแนน (Weight) ออกเปน 5 ดังนี ้
   ผลการประเมินในระดับมากที่สุด  หมายถงึ มีระดับคะแนน 5 
   ผลการประเมินในระดับมาก   หมายถงึ มีระดับคะแนน 4 
   ผลการประเมินในระดับปานกลาง  หมายถงึ มีระดับคะแนน 3 
   ผลการประเมินในระดับนอย   หมายถงึ มีระดับคะแนน 2 
   ผลการประเมินในระดับนอยที่สุด หมายถงึ มีระดับคะแนน 1 
   การแปลงคะแนนขางตนนี้ ผูศึกษานํามาจัดกลุมโดยมีอันตรภาคช้ันเทากับ 0.8  
จากสูตร   

พิสัย (Range)  
อันตรภาคช้ัน (class interval) = 

จํานวนช้ัน  
คะแนนสูงสุด – คะแนนตํ่าสุด  

= 
จํานวนช้ัน  

 
 ซึ่งในการศึกษาคร้ังนี ้กําหนดคะแนนสูงสุด = 5 
 กําหนดคะแนนตํ่าสุด = 1 
 จํานวนช้ัน = 5 
 
  แทนคาสูตรในอันตรภาค   =                 = 0.8 
 
 
 

5  - 1 
   5 
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 ดังนัน้ ในการจัดชวงแตมคะแนนเฉลีย่ จงึสามารถจัดไดดังนี ้
 คะแนนเฉลีย่ 1.00 – 1.80 ผลการประเมินในระดับนอยที่สุด 
 คะแนนเฉลีย่ 1.81 – 2.60 ผลการประเมินในระดับนอย 
 คะแนนเฉลีย่ 2.61 – 3.40 ผลการประเมินในระดับปานกลาง 
 คะแนนเฉลีย่ 3.41 – 4.20 ผลการประเมินในระดับมาก 
 คะแนนเฉลีย่ 4.21 – 5.00 ผลการประเมินในระดับมากที่สุด       
    
 ตอนที ่2 เปนแบบคําถามปลายเปด สําหรับผูตอบแบบประเมินแสดงความคิดเหน็ 
เพิ่มเติมและใหขอเสนอแนะตาง ๆ 
 1. นําแบบประเมนิเสนอตอกรรมการผูควบคุมปริญญานิพนธเพื่อตรวจสอบความถกูตอง 
 2. นําแบบประเมนิเสนอผูเช่ียวชาญต้ังแตระดับปริญญาโทข้ึนไป จากคณะศิลปกรรมศาสตร 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จํานวน 2 ทาน คือ ผูชวยศาสตราจารยสินนีาถ เลิศไพรวัน และอาจารย 
ดร.กรกลด คําสุข 
 3. ใหผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบเกมมัลติมีเดียโดยมีคุณวฒุิทางการศึกษาต้ังแตระดับ
ปริญญาโทข้ึนไปหรือมีคุณวุฒิทางการศึกษาระดับปริญญาตรีมีประสบการณในการทํางานดานการ
ออกแบบมากกวา 5 ปข้ึนไป จํานวน 3 ทาน คือ อ.วิสิฐ  จันมา อาจารยประจําภาคนวัตกรรมการ
ออกแบบ คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร, นาย ฐิตพล สุขกาย  Art director 
นิตยสาร ซุกสุข และนาย ณภัทร วรรณเพญ็สกุล ผูอํานวยการ สถาบันฝกอบรมนักพัฒนาเกมสไทย 
ไดชวยแสดงความคิดใหในแบบสัมภาษณเบ้ืองตน และคัดเลือกแบบรางเพื่อนํามาพฒันาเปนตนแบบ 
จากนั้นจงึวัดประสิทธิภาพของเกมจําลองสถานการณและใหขอเสนอแนะในการทาํวิจัยคร้ังตอไป 
  4. ใหผูเชี่ยวชาญดานการสงเสริมภาพลักษณการทองเทีย่วกรุงเทพมหานครโดยมีคุณวุฒิ
ทางการศึกษาต้ังแตระดับปริญญาโทข้ึนไปหรือมีคุณวุฒทิางการศึกษาระดับปริญญาตรีมี
ประสบการณในการทํางานดานการออกแบบมากกวา 5 ปข้ึนไป จํานวน 1 ทาน คือ นางสาวนิสารัตน   
รอดชมภู นักพัฒนาการทองเทีย่วปฏิบัตการ กองการทองเทีย่ว กรุงเทพมหานครเปนผูใหขอมูลเบื้องตน
ในดานภาพลักษณการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทร และวัดประสิทธิภาพของเกมจําลอง
สถานการณเพื่อสงเสริมภาพลักษณการทองเทีย่วรอบเกาะรัตนโกสนิทรพรอมทั้งใหขอเสนอแนะ 
ในการทําวิจัยคร้ังตอไป 
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 3.  การเก็บรวบรวมขอมูลผูวิจัยไดดําเนินการตามข้ันตอน ดังนี ้
   3.1  ขอหนังสือรับรองและแนะนําตัวจากบัณฑติวิทยาลัย มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
เพื่อนาํไปแสดงตอผูเชี่ยวชาญที่ไดกลาวมาขางตน เพื่อขอความอนุเคราะหในการทาํแบบประเมิน
รูปแบบของเกมจําลองสถานการณ จํานวน 4 แบบ    
   3.2  ทําการเสนอเกมมัลติเมียเดียประเภทจําลองสถานการณพรอมขอมูลราย ละเอียด
ประกอบแบบ จํานวน 3 ชุด คือ ชุดที ่1 ชุดที ่2 และชุดที ่3 ดวยขอความสมุดภาพ และใหผูเชี่ยวชาญ
ดานการออกแบบที่มีคุณวุฒต้ัิงแตระดับปริญญาโทข้ึนไป จากคณะศิลปกรรมศาสตร มหาวทิยาลัยศรี
นครินทรวิโรฒจํานวน 2 ทาน ผูเชี่ยวชาญทางดานการออกแบบมีคุณวุฒิทางการศึกษาต้ังแตระดับ
ปริญญาตรีหรือผูที่มีประสบการณดานการออกแบบผลิตภัณฑทํางานมากกวา 5 ป จํานวน 3 ทาน ทํา
แบบประเมินรูปแบบเกมจําลองสถานการณ พรอมกับแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมและใหขอเสนอแนะ
ตางๆ เพื่อนาํผลการประเมินไปวิเคราะหตอไป 
 4.  การประเมนิรูปแบบและประสิทธิภาพของเกมจําลองสถานการณ การวิจัยนี้จะทาํการ
ประเมินผลจากรูปแบบเกมจาํลองสถานการณ จํานวน 2 คร้ัง คร้ังที่ 1 ประเมินแบบรางเกมจําลอง
สถานการณ จํานวน 3 ชุด คือชุดที่ 1 ชุดที ่2 ชุดที ่3 โดยการคัดเลือกแบบที่มีคะแนนของการประเมิน
มากที่สุดเพยีง 1 แบบมาพฒันาและปรับปรุงตามขอเสนอแนะ หลังจากนัน้การประเมินรูปแบบคร้ังที ่2 
จํานวน 1 ชุดคือ โดยกลุมนกัทองเทีย่ว และผูเชี่ยวชาญ  ซึ่งแบงออกเปน 3 กลุม คือ 
  กลุมที ่1 นักทองเทีย่วชาวไทยที่เคยเลนเกมมัลติมีเดียและเคยทองเที่ยวรอบเกาะ
รัตนโกสินทร จํานวน 100 คน 
  กลุมที ่2 ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบ โดยมีคุณวุฒทิางการศึกษาต้ังแตระดับปริญญา
โทข้ึนไป หรือ มีคุณวุฒิทางการศึกษาระดับปริญญาตรีและมีประสบการณในการทาํงานดานการ
ออกแบบมากกวา 5 ปข้ึนไป จํานวน 3 คน 
  กลุมที ่3 ผูเชี่ยวชาญดานการสงเสริมภาพลักษณการทองเทีย่วกรุงเทพมหานคร โดยมี
คุณวุฒิทางการศึกษาต้ังแตระดับปริญญาโท ข้ึนไป หรือ มีคุณวุฒิทางการศึกษาระดับปริญญาตรี  
และมีประสบการณในการทํางานมากกวา 5 ปข้ึนไป จํานวน 1 คน 
 การเก็บรวบรวมขอมูลและการวิเคราะหขอมูลในการวิจัยคร้ังนี้เปนการประเมินรูปแบบ และ 
ประสิทธิภาพของเกมมัลติมเีดียประเภทจําลองสถานการณเพื่อสงเสรมิการทองเที่ยวกรุงเทพมหานคร
รอบเกาะรัตนโกสินทรเพื่อนาํไปสรางตนแบบเกมจําลองสถานการณตอไป 
 5.  สถิติที่ใชในการประเมินประสิทธิภาพของเกมจําลองสถานการณ  
      5.1 สถิติพืน้ฐานไดแก  
                5.1.1 คาคะแนนเฉลีย่ ใชสูตร (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ. 2521: 36)  
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  เมื่อ    แทน คาเฉลี่ยของกลุมตัวอยาง 
     แทน คาผลรวมคะแนนของกลุมตัวอยาง 
   n แทน จํานวนของผูตอบแบบสอบถาม 
 
  การวิเคราะหขอมูลการประมาณคาหรือระดับความคิดเห็นตองหาคาเฉล่ีย ( ) และคา
เบ่ียงเบนมาตรฐาน (s) ใชสูตร (บุญชม. 2545:80) 
     

     
  
  เมื่อ  s แทน คาเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุมตัวอยาง 
     แทน คาเฉลี่ยของกลุมตัวอยาง 
     แทน คาผลรวม 
   n แทน จํานวนของผูตอบแบบสอบถาม 
   x แทน คะแนนแตละตัว 

 
 

 
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 ในการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลทางการวิจยัเร่ือง การศึกษาและพัฒนารูปแบบเกม
มัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยวในกรุงเทพมหานครรอบ
เกาะรัตนโกสินทร ผูวิจัยไดกําหนดสัญลักษณและอักษรยอในการวเิคราะหขอมูลเพื่อส่ือความหมายให
เกิดความเขาใจที่ตรงกัน ดังนี ้
 สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
    แทน  คาเฉลี่ย 
   แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
 N  แทน จํานวนขอมูลทั้งหมด 
 s  แทน คาเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุมตัวอยาง 
 S.D. แทน คาเบ่ียงเบนมาตรฐานของประชากร 
 n  แทน จํานวนขอมูลของกลุมตัวอยาง 
 x  แทน คะแนนแตละตัว 

 
 การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลของงานวิจัยเร่ือง การศึกษาและพัฒนารูปแบบเกม
มัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยวในกรุงเทพมหานครรอบ
เกาะรัตนโกสินทร ผูวิจัยทําการเสนอเฉพาะผลการวิเคราะหของแบบสอบถามความคิดเห็นและแบบ
ประเมินประสิทธิภาพในรูปแบบของตารางประกอบคําอธิบายโดยแบงออกเปน 3 ข้ันตอน ไดแก 
 ข้ันตอนที่ 1 เปนการสรางแบบสอบถามเพื่อหาแนวทางการออกแบบโดยจะแบงออกเปน 2 
กลุมคือแบบสอบถามนักทองเที่ยวชาวไทยรอบเกาะรัตนโกสินทร และ แบบสอบถามความคิดเห็นจาก
ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบและการสงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยวโดยแบบสอบถามแบงออกเปน 
2 ตอนไดแก 
 ตอนที่ 1 เปนคําถามแบบเลือกตอบแบบสอบถามความคิดเห็น 
 ตอนที่ 2 เปนคําถามแบบปลายเปดสาหรับแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมและใหขอเสนอแนะ 
 ข้ันตอนที่ 2  นําผลที่ไดจากจากทําแบบสอบถามในข้ันตอนที่ 1 สรางเปนแนวทางในการ
ออกแบบเกมจําลองสถานการณ โดยการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลของกระบวนการวัด
ประสิทธิภาพของเกมจําลองสถานการณ คร้ังที่ 1 จํานวน 3 แบบราง เพื่อหารูปแบบเกมที่เหมาะสมใน
การนํามาพัฒนาเปนตนแบบโดยจะแบงออกเปน 2 กลุมคือ 
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 1.  ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบ 
 2.  ผูเชี่ยวชาญดานการสงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยว 
 ข้ันตอนที่ 3 การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลของกระบวนการวัดประสิทธิภาพของรูปแบบ
เกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ คร้ังที่ 2  จํานวน 1 แบบ คือ แบบที่ 2 ซึ่งเปนแบบที่
เหมาะสมในการนํามาพัฒนาเปนตนแบบเกมมัลติมีเดีย โดยแบบประเมินผลรูปแบบประสิทธิภาพคร้ัง
สุดทายตามข้ันตอนที่ 2 อีกคร้ังเพื่อใหไดเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณที่สามารถสงเสริม
การทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทรที่มีประสิทธิภาพอยูในเกณฑดี  
 ข้ันตอนที่ 4 การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลของกระบวนการวัดประสิทธิภาพจากกลุม
นักทองเที่ยวและผูเชี่ยวชาญ 
 การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลของงานวิจัยเร่ือง การศึกษาและพัฒนารูปแบบเกม
มัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยวในกรุงเทพมหานครรอบ
เกาะรัตนโกสินทร จากแบบสอบถามความคิดเห็นและแบบประเมินประสิทธิภาพ มีผลการวิเคราะห
ดังนี้ 
 ขั้นตอนท่ี 1 เปนการสรางแบบสอบถามเพื่อหาแนวทางการออกแบบโดยจะแบงออกเปน 2 
กลุมคือแบบสอบถามนักทองเที่ยวชาวไทยรอบเกาะรัตนโกสินทร และ แบบสอบถามความคิดเห็นจาก
ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบและการสงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยว ดังนี้ 
  แบบสอบถามกลุมท่ี 1 ผูศึกษาไดเขาไปเก็บแบบสอบถามจากนักทองเที่ยวชาวไทย 
จํานวนทั้งหมด 100 ชุด ผลการวิเคราะหขอมูลมีดังตอไปนี้ 
 1.  ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูตอบแบบสอบถาม 
 2.  ปจจัยในดานการทองเที่ยวกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทร 
 3.  ปจจัยในดานเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองเพื่อสงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยวใน
กรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทร 
 
 ตอนท่ี 1 เปนคําถามแบบเลือกตอบแบบสอบถามความคิดเห็น ดังปรากฏผลดังแสดงใน
ตาราง 1 
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ตาราง 1 การวิเคราะหผลแบบสอบถามเพื่อหาแนวทางการพัฒนารูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภท
จําลองสถานการณเกี่ยวกับสภาพทั่วไป 

N = 100 

ลักษณะพฤติกรรมและความคิดเห็น คาความถี ่ รอยละ 
1. เพศ 

ชาย 
หญิง 
ไมตอบ 
รวม 

 
61 
47 
2 
- 

 
61.0 
47.0 
2.0 
100 

2. อายุ 
นอยกวา 20 ป 
21-30 ป 
31-40 ป 
41-50 ป 
51-60 ป 
มากกวา 60 ป 
รวม 

 
24 
40 
30 
6 
0 
0 
- 

 
24.0 
40.0 
30.0 
6.0 
0 
0 

100 
3. อาชีพ 

รับราชการ/รัฐวิสาหกิจ 
ธุรกิจเอกชน/รับจาง 
ธุรกิจสวนตัว/อาชีพอิสระ 
นิสิต/นักศึกษา 
รวม 

 
10 
34 
21 
35 
- 

 
10.0 
34.0 
21.0 
35.0 
100 

4. การศึกษา 
มัธยมศึกษาตอนตน 
มัธยมศึกษาตอนปลาย 
ปริญญาตรี 
สูงกวาปริญญาตรี 

    รวม 

 
10 
8 

64 
18 
- 

 
10.0 
8.0 

64.0 
18.0 
100 
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 ผลการวิเคราะหขอมูลสภาพทั่วไปของผูตอบแบบสอบถามพบวาผูตอบแบบสอบถาม
สวนมากนั้นเปนเพศชายถึงรอยละ 61 มีอายุอยูในชวง  21 – 30 ป รอยละ 40 และเปนนิสิต/นักศึกษา 
รอยละ 35 ระดับการศึกษาสูงที่สุดในช้ันปริญญาตรี คิดเปนรอยละ 64.0 ตามรายละเอียดดังตาราง 1 

 
ตาราง 2 การวิเคราะหผลแบบสอบถามเพื่อหาปจจัยที่มีอิทธิพลของนักทองเที่ยวชาวไทยที่มีตอสถานที่

ทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทร และส่ือประชาสัมพันธบริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทร 
N = 100 

การทองเที่ยวบริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทร คาความถี ่ รอยละ 
1. ทานเคยมาเที่ยวบรเิวณเกาะรัตนโกสนิทร

มากอนหรือไม 
เคย 
ไมเคย 
รวม 

 
 

74 
26 
- 

 
 

74.0 
26.0 
100 

2. วัตถุประสงคของการเดินทางมาเท่ียว 
              พักผอนหยอยใจ ผอนคลายความตึงเครียด 
              ศึกษาความรูเกี่ยวกับประวัติศาสตร 
              ถายภาพสถาปตยกรรมไทย 
             ไหวพระเพื่อเปนสิริมงคล 
             ตองการสนับสนุนการทองเทีย่ว  กรุงเทพฯ 

 อ่ืน ๆ 
 รวม 

 
37 
21 
22 
45 
10 
0 
- 

 
37 
21 
22 
45 
10 
0 

100 
3. สื่อประชาสัมพันธ 

ส่ือโทรทัศน  
หนงัสือพมิพ,แผนพับ,ใบปลิว,นิตยสาร 
ส่ืออินเตอรเนต็ออนไลน 
เพื่อน หรือ คนรูจัก 
บริษัทนาํเที่ยว 

 
26 
15 
47 
33 
4 

 
26.0 
15.0 
47.0 
33.0 
4.0 
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ตาราง 2 (ตอ) 
N = 100 

การทองเที่ยวบริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทร คาความถี ่ รอยละ 
วิทยกุระจายเสียง 
อ่ืน ๆ 
รวม  

0 
5 
- 

0.0 
5.0 
100 

4. ไดรับขอมูลขาวสารและประวัติความ
เปนมาภายในสถานท่ีทองเที่ยวตางๆ 
วิทยากรบรรยาย 
มัคคุเทศก 
แผนพับหรือ ส่ือส่ิงพิมพตางๆ  
ส่ือมัลติมีเดีย/ส่ือดิจิตอล 
ปายบอกทาง 
อ่ืน ๆ 
รวม 

 
 

6 
4 
41 
68 
17 
0 
- 

 
 

6.0 
4.0 

41.0 
68.0 
17.0 
0.0 

100 
5. ระยะเวลาในการทองเที่ยวตามสถานที่

ตางๆ รอบเกาะรัตนโกสนิทร   
1 - 2 ชั่วโมง 
3 - 4ชั่วโมง 
5 – 6 ชั่วโมง 
มากกวา 6 ชัว่โมง 
ไมตอบ 
รวม             

 
 

32 
46 
7 
8 
7 
- 

 
 

32.0 
46.0 
7.0 
8.0 
7.0 
100 

6. การเดินทางทองเท่ียวดวยการปนจักรยาน
เพื่อลดโลกรอน 
เห็นดวย 
ไมเห็นดวย 
ไมตอบ 
รวม  

 
 

89 
5 
6 
- 

 
 

89 
5 
6 

100 
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 ผลการวิเคราะหขอมูลจากผูที่ตอบแบบสอบถามจํานวน 100 คน พบวา นักทองเท่ียวสวน
ใหญเคยมีการมาทองเที่ยวบริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทรมากอน คิดเปนรอยละ 74 โดยวัตถุประสงค
ของการเดินทางมาทองเที่ยวบริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทรนั้นเพื่อไหวพระเพื่อเปนสิริมงคล คิดเปนรอย
ละ 45 และส่ือประชาสัมพันธขอมูลขาวสารการทองเที่ยวที่นักทองเที่ยวได รับจะเปนส่ือทาง
อินเตอรเน็ต คิดเปนรอยละ 47 การไดรับขอมูลขาวสาร และประวัติความเปนมาภายในสถานที่
ทองเที่ยวสําคัญตางๆ สวนใหญจะผานส่ือมัลติมีเดีย/ส่ือดิจิตอล คิดเปนรอยละ 68 และนักทองเที่ยวใช
เวลาในการเดินทางทองเที่ยว รอบเกาะรัตนโกสินทร ประมาณ 3 - 4 ชั่วโมง คิดเปนรอยละ 46 และ
นักทองเที่ยวสวนใหญเห็นดวยกับการเดินทางทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทรดวยการปนจักรยานเพื่อ
ลดโลกรอน คิดเปนรอยละ 89 ดังรายละเอียดตาราง  2 
 
ตาราง 3 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของปจจัยที่มีอิทธิพลของนักทองเที่ยวชาวไทยที่มีตอการ

ทองเที่ยว และส่ือประชาสัมพันธที่มีอยูรอบเกาะรัตนโกสินทร 
N = 100 

รูปแบบสื่อโฆษณาประชาสัมพนัธ  S.D. ระดับเกณฑ 

    1. ส่ือโฆษณาประชาสัมพันธการทองเที่ยวเพียงพอ
และเขาถึงกลุมนักทองเที่ยวอยางทั่วถึง 

3.40 1.04 ปานกลาง 

    2. ส่ือโฆษณาประชาสัมพันธใหความรูความเขาใจใน
สถานทีท่องเทีย่วตางๆ บริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทร 

3.39 1.01 ปานกลาง 

    3. รูปแบบของส่ือประชาสัมพันธทีม่ีมีความสวยงาม
และดึงดูดความสนใจนักทองเทีย่ว 

3.52 0.98 มาก 

    5. ส่ือโฆษณาประชาสัมพันธมีรูปแบบที่หลากหลาย
ใหนักทองเทีย่วไดเลือกใชบริการเพิม่รับขอมูลขาวสาร 

3.56 1.03 มาก 

    6. ส่ือประชาสัมพนัธวางรูปภาพและขอความที่อาน
เขาใจงายและทําใหเกิดความเขาใจ 

3.65 1.01 มาก 

    7. ส่ือโฆษณาประชาสัมพันธบอกถึงประวัติความ
เปนมาของเกาะรัตนโกสินทรอยางครอบคุมและเขาใจ 

3.59 0.92 มาก 
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ตาราง 3  (ตอ) 
 

รูปแบบสื่อโฆษณาประชาสัมพนัธ  S.D. ระดับเกณฑ 

    8. เมื่อทานไดรับความรูจากส่ือโฆษณาประชาสัมพันธ
ทานมีความเขาใจมากยิ่งข้ึน 

3.68 0.92 มาก 

    9. ทานมีความสนใจในสถานทีท่องเที่ยวรอบเกาะ
รัตนโกสินทรมากย่ิงข้ึนเม่ือไดรับขอมูลขาวสารจากส่ือ
ประชาสัมพันธ 

3.71 0.91 มาก 

   10. ทานมีความพอใจกับกับส่ือประชาสัมพันธทีม่ีอยูใน
ปจจุบัน 

3.53 1.08 มาก 

   11.ทานใชเวลาในการทําความเขาใจสือ่ประชาสัมพนัธ
อยางรวดเร็วและเหมาะสม 

3.54 1.017 มาก 

รวม 3.67 0.89 มาก 

  
 ปจจัยที่มีอิทธิพลนักทองเที่ยวชาวไทยท่ีมีตอการทองเที่ยวและส่ือประชาสัมพันธรอบเกาะ
รัตนโกสินทร โดยภาพรวมนั้นอยูในระดับมาก มีคาเฉล่ีย 3.67 เมื่อพิจารณาตามเกณฑแลวพบวา 
อันดับแรกคือ นักทองเที่ยวมีความสนใจในสถานที่ทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทรมากยิ่งข้ึนเมื่อไดรับ
ขอมูลขาวสารจากส่ือประชาสัมพันธโฆษณาซึ่งอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ย 3.71 รองลงมาคือ 
นักทองเที่ยวไดรับความรูจากส่ือโฆษณาประชาสัมพันธทําใหมีความรูความเขาใจมากย่ิงข้ึนซ่ึงอยูใน
ระดับที่มาก โดยมีคาเฉลี่ย 3.68 และลําดับสุดทายคือ ส่ือโฆษณาประชาสัมพันธการทองเที่ยวเพียงพอ 
และเขาถึงกลุมนักทองเที่ยวทั่วถึงซึ่งอยูในระดับปานกลาง โดยมีคาเฉลี่ย 3.41 ดังตาราง 3 
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ตาราง 4  การวิเคราะหปจจัยดานเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองเพื่อสงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยว 
       ในกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทร 

N = 100 

พฤติกรรมการเลนเกมมลัติมีเดีย คาความถี ่ รอยละ 
1. ทานเลนเกมคอมพิวเตอรมากนอย

เพียงใด1 - 2  
ไมคอยไดเลน 
เลน 1-2 คร้ัง /สัปดาห 
เลน 3-4 คร้ัง /สัปดาห  
มากกวา 4 คร้ัง/สัปดาห 
ไมตอบ 
รวม 

 
 

19 
33 
20 
24 
4 
- 

 
 

19.0 
33.0 
20.0 
24.0 
4.0 
100 

2. ทานเลนเกมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผาน
ระบบใด 
เลนผานคอมพิวเตอรแบบออฟไลน (off line) 
เลนผานคอมพิวเตอรแบบออนไลน (on line)
รวม  

 
 

37 
77 
- 

 
 

32.46 
67.54 

100 
3. ทานเลนเกมออนไลนผานบราวนเซอรใด 

เลนเกมคอมพวิเตอรผาน Fecbook 
เลนเกมคอมพวิเตอรผานเว็บรวมเกมออนไลน 
อ่ืน ๆ 
รวม 

 
57 
48 
6 

- 

 
51.35 
43.24 
5.41 

100 

4. เวลาที่ใชในการเลนเกมแตละครั้ง 
15-30 นาท ี
30-60 นาท ี
มากกวา 60 นาท ี
ไมตอบ 
 รวม             

 
19 
31 
39 
11 
- 

 
19.0 
31.0 
39.0 
11.0 
100 
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ตาราง 4 (ตอ) 
 

พฤติกรรมการเลนเกมมลัติมีเดีย คาความถี ่ รอยละ 
5. ทานเลนเกมมัลติมีเดียผานอุปกรณใด 

เคร่ืองคอมพิวเตอร/โนตบุค 
ผานเคร่ืองมือส่ือสาร (โทรศัพทมือถือ) 
อุปกรณอิเล็คทรอนิค (แท็บเล็ต,ไอแพด,ฯลฯ) 
อ่ืนๆ 
รวม  

 
92 
24 
20 
1 
- 

 
67.15 
17.52 
14.60 
0.73 
100 

 
 ผลการศึกษาพบวา ผูตอบแบบสอบถาม 100 คน สวนใหญเลนเกมคอมพิวเตอร 1-2 คร้ัง/
สัปดาห  คิดเปนรอยละ 33 โดยจะเลนเกมผานคอมพิวเตอรแบบออนไลน (on line) คิดเปนรอยละ 
67.5  และเลนเกมผาน Facebook คิดเปนรอยละ 51.3 โดยจะใชเวลาในการเลนแตละคร้ังมากกวา  
60 นาที ข้ึนไป คิดเปนรอยละ 39 และเลนผานเคร่ืองคอมพิวเตอร/โนตบุค คิดเปนรอยละ 67         
ดังรายละเอียดตาราง 4 
       

ตาราง 5 คาเฉล่ีย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของปจจัยที่มีอิทธิพลในดานเกมมัลติมีเดียประเภท
จําลองเพื่อสงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยวในกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทรของผูตอบ
แบบสอบถาม 

N = 100 

รูปแบบเกมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  S.D. ระดับเกณฑ 
    1. ทานมีความพึงพอใจเกมประเภทที่ใชความคิดและวาง 
แผนการเลนเกมมากนอยเพียงใด 

4.22 0.86 มากที่สุด 

    2. ทานมีความพึงพอใจเกมประเภทแขงกับเวลาและทํา
สถิติ 

4.05 0.96 มาก 

    3. ทานมีความพึงพอใจเกมที่ตองแขงขันกับผูอ่ืน 4.06 0.95 มาก 
    4. ทานมีความพึงพอใจเกมที่ตองปฏิบัติภาระกิจที่ไดรับ
มอบหมายใหสําเร็จ 

4.20 0.89 มาก 

 
 



 89

ตาราง 5 (ตอ) 
 

รูปแบบเกมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  S.D. ระดับเกณฑ 

    5. ทานมีความพึงพอใจเกมที่มีอุปสรรคตางๆ เกิดข้ึนขณะ
เลนเกม 

4.18 0.90 มาก 

    6. ทานช่ืนชอบเกมที่สามารถออกแบบตัวละครดวยตนเอง 4.14 1.02 มาก 
    7. ทานมีความพึงพอใจเกมที่สามารถต้ังช่ือตัวละครดวย
ตนเองมากนอยเพียงใด 

4.15 0.97 มาก 

    8. ทานมีความพึงพอใจที่มีตัวชวยในการอธิบายวิธกีารเลน
เกม 

4.23 0.92 มากที่สุด 

    9. ทานมีความพึงพอใจเกมที่มกีารอธบิายกฏกติกาการ
เลน เกมทีละข้ันตอนอยางละเอียด 

4.18 1.00 มาก 

   10. ทานช่ืนชอบการออกแบบเมน/ูกลองเคร่ืองมือของเกม
ใหอยูชิดมุมใดมุมหนึ่งของจอภาพ 

4.22 0.90 มากที่สุด 

   11.ทานพอใจกับการเลนเกมใหมีขนาดใหญเต็มจอภาพ 4.38 0.81 มากที่สุด 
   12. ทานมีความพึงพอใจในการเลนเกมใหจบในคร้ังเดียว 4.24 0.93 มากที่สุด 
   13. ทานมีความพึงพอใจเกมที่สามารถเพิ่มระดับความยาก 4.32 0.84 มากที่สุด 
   14. ทานมีความพึงพอใจที่จะใชเวลาสักระยะในการดู
พัฒนาการของเกมทีท่านเลนเกมเพื่อเกบ็สะสมคะแนน  

4.13 0.97 มาก 

   15. ทานมีความพึงพอใจในการสะสมของรางวัลเพื่อเพิ่ม 
ความสามารถของตัวละครมากนอยเพยีงใด 

4.22 0.98 มากที่สุด 

   16. ทานมีความพึงพอใจกบัการมีขอความแจงเตือนบน
หนาจอภาพขณะทานเลนเกม 

4.06 1.01 มาก 

   17. ทานมีความพึงพอใจกบัการแสดงความคิดเหน็จากตัว 
ละครที่ทานกาํลังเลนอยู 

4.04 1.03 มาก 

   18. ทานมีความพึงพอใจใหมีการแจงเตือนหากทานทาํการ 
เลนเกมที่ผิดพลาด หรือไมถูกตอง 

4.09 0.96 มาก 

   19. ทานมีความพึงพอใจการไดโบนัส หรือของรางวัลขณะ 
การเลนเกมมากนอยเพยีงใด 

4.20 0.97 มาก 
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ตาราง 5  (ตอ) 
 

รูปแบบเกมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  S.D. ระดับเกณฑ 

   20. ทานมีชืน่ชอบที่ตัวละครที่ทานเลนสามารถเปล่ียนการ 
แตงตัวไดเมื่อไดเลนในระดับที่ยากข้ึน 

4.16 1.00 มาก 

   21. ทานช่ืนชอบฉากและตัวละครที่มีสีสันสดใส 4.28 0.86 มากที่สุด 
   22. ทานช่ืนชอบฉากและตัวละครที่มีภาพสมจริงมากนอย
เพียงใด 

4.26 0.88 มากที่สุด 

   23. ทานมีความพึงพอใจเกมที่มีรูปแบบโดดเดน และ มี
เอกลักษณ 

4.36 0.88 มากที่สุด 

   24. ทานมีความพึงพอใจเกมที่สามารถปรับเพิ่มลด
เสียงเพลงภายในเกมมากนอยเพียงใด 

4.38 0.83 มากที่สุด 

   25. ทานมีความพึงพอใจในเกมที่สามารถใหความรู
สอดแทรกภายในเกมมากนอยเพียงใด 

4.34 0.91 มากที่สุด 

รวม 4.33 0.42 มากที่สุด 

 
 จากตารางเมื่อพิจารณาแลวพบวา อันดับแรกคือ นักทองเที่ยวมีความพึงพอใจเกมประเภทที่
ใชความคิดและวางแผนการเลนเกมอยูในระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ย 4.22 อันดับตอมาคือ เกมที่ตอง
ปฏิบัติภาระกิจที่ไดรับมอบหมายใหสําเร็จอยูในระดับมาก มีคาเฉล่ีย 4.20 และเกมที่ตองแขงขันกับ
ผูอ่ืนอยูในระดับมาก มีคาเฉล่ีย 4.06 อันดับสุดทายคือ เกมประเภทแขงกับเวลาและทําสถิติ อยูใน
ระดับมาก มีคาเฉลี่ย 4.05 
 รูปแบบการนําเสนอของเกมที่นักทองเที่ยวมีความพึงพอใจ อันดับแรกคือ ชื่นชอบเกมที่มี
รูปแบบโดดเดน และ มีเอกลักษณอยูในระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ย 4.36 และชื่นชอบฉากและตัวละครที่
มีสีสันสดใสอยูในระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ย 4.28 อันดับรองลงมาคือ ฉากและตัวละครที่มีภาพสมจริง 
อยูในระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ย 4.26 
 เทคนิคที่ใชในการออกแบบเกมที่นักทองเที่ยวมีความพึงพอใจ อันดับแรกคือ การเลนเกมให
มีขนาดใหญเต็มจอภาพอยูในระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ย 4.38 รองลงมาคือ เกมที่สามารถใหความรู
สอดแทรกขณะเลนเกมอยูในระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ย 4.34 และเกมที่สามารถเพิ่มระดับความยากอยู
ในระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ย 4.32  การเลนเกมใหจบในคร้ังเดียว อยูในระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ย 4.24 
และ การออกแบบเมนู/กลองเคร่ืองมือของเกมใหอยูชิดมุมใดมุมหนึ่งของจอภาพอยูในระดับมากที่สุด 
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มีคาเฉล่ีย 4.23  รองลงมาคือ มีตัวชวยในการอธิบายวิธีการเลนเกม อยูในระดับมากที่สุด มีคาเฉล่ีย 
4.22  และ การสะสมของรางวัลเพื่อเพิ่ม ความสามารถของตัวละครมากอยูในระดับมากที่สุดมี
คาเฉลี่ย 4.22  ดังจะแสดงใหเห็นในตาราง 5 
 
 ตอนท่ี 2 เปนคําถามปลายเปดสําหรับแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมและใหขอเสนอแนะ ในที่นี้
ผูวิจัยจะแบงความคิดเห็นเพิ่มเติมและขอเสนอแนะในการเลือกใชออกเปน 2 ดาน คือ 
 1. ดานการสงเสริมการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทร 
 2. ดานรูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ 

 ขอที่ 1.  ดานการสงเสริมการทองเที่ยวกรุงเทพมหานครบริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทร ควรมี
ส่ือประชาสัมพันธในการทองเที่ยวรูปแบบที่แปลกใหมและสามารถเขาถึงกลุมนักทองเที่ยวไดโดยงาย 
อีกทั้งยังใหขอมูลขาวสารที่นักทองเที่ยวตองการครบถวนทั้งทางดานการเดินทาง และรายละเอียดการ
ปฏิบัติตัวการเขาชมสถานที่ทองเท่ียวอยางครอบคลุม รูปแบบในการนําเสนอมีความสวยงาม และมี
รูปแบบที่สะดุดตานาสนใจ 

 ขอที่ 2. ขอที่ดานรูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณดานรูปแบบเกม
มัลติมีเดียควรมีรูปแบบที่เปนเอกลักษณของไทย และสีสันสวยงาม ใชเวลาทําความเขาใจในวิธีการ
เลนไดงาย กฏกติกามีความชัดเจน และมีระดับการเลนจากงายไปหายากเพื่อความสนุกสนาน การเกบ็
สะสมคะแนนนาสนใจและติดตาม และการดําเนินเร่ืองมีความต่ืนเตนนาสนใจ 

 
 แบบสอบถามกลุมท่ี 2  ผูศึกษาไดเขาไปเก็บแบบสอบถามจากผูเชี่ยวชาญดานการ
ออกแบบเพ่ือหาปจจัยในดานเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองเพื่อสงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยวใน
กรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทรจํานวนทั้งหมด 5 ชุด ผลการวิเคราะหขอมูลมีดังตอไปนี้ 

 
 ตอนท่ี 1 คาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของปจจัยที่มีอิทธิพลในดานเกมมัลติมีเดีย

ประเภทจําลองเพ่ือสงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยวในกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทรของ
ผูเชี่ยวชาญ 
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ตาราง 6 ปจจัยที่มีอิทธิพลในดานเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองเพื่อสงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยว
ในกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทรของผูตอบแบบสอบถาม 

N = 5 

รูปแบบสื่อโฆษณาประชาสัมพนัธ  S.D. ระดับเกณฑ 

    1. ส่ือโฆษณาประชาสัมพันธการทองเที่ยวเพียงพอและเขาถงึ
กลุมนกัทองเทีย่วทัว่ภูมิภาค 

3.39 1.04 ปานกลาง 

    2. ส่ือโฆษณาประชาสัมพันธใหความรูความเขาใจในสถานที่
ทองเที่ยวตางๆ บริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทร 

3.40 1.01 ปานกลาง 

    3. รูปแบบของส่ือประชาสัมพันธทีม่ีมีความสวยงามและดึงดูด
ความสนใจนกัทองเทีย่ว 

3.52 0.98 มาก 

    4 . ส่ือโฆษณาประชาสัมพันธมีรูปแบบที่หลากหลายให
นักทองเที่ยวไดเลือกใชบริการเพิ่มรับขอมลูขาวสาร 

3.56 1.03 มาก 

    5. ส่ือประชาสัมพนัธวางรูปภาพและขอความที่อานเขาใจงาย
และทําใหเกิดความเขาใจ 

3.65 1.01 มาก 

    6. ส่ือโฆษณาประชาสัมพันธบอกถึงประวัติความเปนมาของ
เกาะรัตนโกสินทรอยางครอบคุมและเขาใจ 

3.59 0.92 มาก 

    7. เมื่อทานไดรับความรูจากส่ือโฆษณาประชาสัมพันธทานมี
ความเขาใจมากยิง่ข้ึน 

3.68 0.92 มาก 

    8. ทานมีความสนใจในสถานทีท่องเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทร
มากยิง่ข้ึนเมื่อไดรับขอมูลขาวสารจากสื่อประชาสัมพนัธ 

3.71 0.91 มาก 

   9. ทานมีความพอใจกับกบัส่ือประชาสัมพันธทีม่ีอยูในปจจุบนั 3.53 1.08 มาก 

   10.ทานใชเวลาในการทําความเขาใจสือ่ประชาสัมพนัธอยาง
รวดเร็วและเหมาะสม 

3.54 1.017 มาก 

รวม 3.67 0.89 มาก 

 
 จากตารางเม่ือพิจารณาพบวาโดยภาพรวมอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ย 3.67 อันดับแรกคือ มี
ความสนใจในสถานที่ทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทรมากยิ่งข้ึนเมื่อไดรับขอมูลขาวสารจากสื่อ
ประชาสัมพันธ อยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ย 3.71 รองลงมาคือ เมื่อไดรับความรูจากส่ือโฆษณา
ประชาสัมพันธมีความเขาใจมากยิ่งข้ึน อยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ย 3.68 และ ส่ือประชาสัมพันธวาง
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รูปภาพและขอความที่อานเขาใจงายและทําใหเกิดความเขาใจ อยูในระดับมาก มีคาเฉล่ีย 3.65 
รองลงมาคือ ส่ือโฆษณาประชาสัมพันธบอกถึงประวัติความเปนมาของเกาะรัตนโกสินทรอยาง
ครอบคุมและเขาใจ อยูในระดับมาก มีคาเฉล่ีย 3.59 และ ส่ือโฆษณาประชาสัมพันธมีรูปแบบท่ี
หลากหลายใหนักทองเที่ยวไดเลือกใชบริการเพิ่มรับขอมูลขาวสารอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ย 3.56 
และใชเวลาในการทําความเขาใจส่ือประชาสัมพันธอยางรวดเร็วและเหมาะสมอยูในระดับมาก มี
คาเฉลี่ย 3.54 มีความพอใจกับกับส่ือประชาสัมพันธที่มีอยูในปจจุบันอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ย 3.53 
ส่ือโฆษณาประชาสัมพันธใหความรูความเขาใจในสถานที่ทองเที่ยวตางๆ บริเวณรอบเกาะ
รัตนโกสินทรอยูในระดับปานกลาง มีคาเฉล่ีย 3.40 อันดับสุดทายคือส่ือโฆษณาประชาสัมพันธการ
ทองเที่ยวเพียงพอและเขาถึงกลุมนักทองเที่ยวทั่วถึง อยูในระดับปานกลาง มีคาเฉลี่ย 3.39 ดังแสดงให
เห็นในตาราง 6 
 
 ขั้นตอนที่ 2  นําผลที่ไดจากจากทําแบบสอบถามในข้ันตอนที่ 1 สรางเปนแนวทางในการ
ออกแบบเกมจําลองสถานการณ โดยการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลของกระบวนการวัด
ประสิทธิภาพของเกมจําลองสถานการณ คร้ังที่ 1 จํานวน 3 แบบราง เพื่อหารูปแบบเกมที่เหมาะสมใน
การนํามาพัฒนาเปนตนแบบโดยจะแบงออกเปน 2 กลุมคือ 
 1. แบบวัดประสิทธิภาพรูปแบบเกมจากกลุมนักทองเที่ยวชาวไทยรอบเกาะรัตนโกสินทร 
 2. แบบวัดประสิ ทธิภาพรูปแบบเกมจากกลุมผูเชี่ยวชาญ 
  2.1  ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบ 
  2.2  ผูเชี่ยวชาญดานการสงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยว 
 การออกแบบและพัฒนาแบบรางเกม จํานวน 3 แบบราง โดยคํานึงถึงหลักการออกแบบและ
องคประกอบของเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ รวมถึงแบบสอบถามจากนักทองเที่ยวและ
ผูเชี่ยวชาญ  
 
ผลการวิเคราะหเพ่ือหาแนวทางในการออกแบบรางจํานวน 3 แบบ สามารถสรุปได 
ดังนี้ 
  1. ดานการองคประกอบของเกม 
  ผูเลนช่ืนชอบการเลนเกมใหมีขนาดใหญเต็ม เกมที่สามารถปรับเพิ่มลดเสียงเพลงภายใน
เกม และช่ืนชอบเกมที่มีรูปแบบโดดเดน และ มีเอกลักษณไทยผสมผสาน และเกมสามารถแสดงความ
คิดเห็นจากตัว ละครที่ทานกําลังเลนอยู โทนสีที่ใชชื่นชอบสีโทน Colorful ที่มีสีสันสดใส และมุมมอง
ของการเลนเกมแบบมองมุมสูง (Top-View) รูปแบบของตัวละครมีความเปนไทยและนารักสดใส 
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ลักษณะกราฟฟกใชแบบ 2 มิติ ผสมผสานกับ 3 มิติ และเสียงที่ใชในเกมคัดเลือกโดยผูเชี่ยวชาญดาน
เกมในข้ันตอนสุดทายคือการสรางตนแบบจริง  
  2. ดานการสงเสริมการทองเท่ียวรอบเกาะรัตนโกสินทร 
   นักทองเที่ยวสวนใหญเคยมีการมาทองเท่ียวบริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทร โดย
วัตถุประสงคของการเดินทางมาทองเที่ยว สวนใหญเพื่อไหวพระเพ่ือเปนสิริมงคล ส่ือประชาสัมพันธที่
ไดรับสวนใหญจะเปนส่ือผานทางอินเตอรเน็ตออนไลน และการไดรับขอมูลขาวสาร และประวัติความ
เปนมาภายในสถานที่ทองเที่ยวตางๆ สวนใหญจะผานส่ือมัลติมีเดีย/ส่ือดิจิตอล โดยจะใชเวลาในการ
ทองเที่ยว 3-4 ชั่วโมง และเห็นดวยในการเดินทางทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทรดวยการปนจักรยาน
เพื่อลดโลกรอน  
   จากผลการศึกษาขางตนดังที่กลาวมานัน้ สามารถสรุปและ นาํผลทีว่ิเคราะหมาเปน
แนวทางในการออกแบบเกมจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมการทองเทีย่วรอบเกาะรัตนโกสินทร ทัง้ใน
ดานรูปแบบการออกแบบ เนื่อเร่ือง และวตัถุประสงคในการเลนเกม ซึง่สามารถออกแบบ มาเปนเนื้อ
เร่ืองการเลนเกมทีน่ําเสนอกิจกรรมการไหวพระ 9 วัด และพัฒนาแบบราง จาํนวน 3 แบบ ดังนี ้
 
 เนื้อเรื่องเกมไหวพระ 9 วัด  
 เกมไหวพระ 9 วัด รอบเกาะรัตนโกสินทรอันประกอบดวยวัด วัดพระศรีรัตนศาสดาราม (วัด
พระแกว),วัดพระเชตุพนวิมลมังคลารามราชวรมหาวิหาร, วัดบวรนิเวศวิหาร ราชวรวิหาร, วัดสระเกศ 
ราชวรมหาวิหาร, วัดอรุณราชวราราม ราชวรมหาวิหาร (วัดแจง), วัดสุทัศนเทพวราราม ราช
วรมหาวิหาร, วัดชนะสงคราม ราชวรมหาวิหาร, วัดระฆังโฆสิตาราม วรมหาวิหาร, วัดกัลยาณมิตร 
วรมหาวิหาร เปนตน โดยภายในเกมไดกําหนดภาระกิจใหกับเหลาผูแสวงบุญนอยโดยมีชื่อวา ใจ บุญ 
สุข จิต ตัวละคร ทั้ง 4 ตัวนี้มีความช่ืนชอบการทําบุญ สรางกุศล และเขาวัดเพื่อใหจิตใจผองใส โดย
ภาระกิจที่ไดรับมอบหมายของเหลาผูแสวงบุญนอยทั้ง 4  นั้นคือ การเก็บเงินทําบุญจากตนกฐินที่มีอยู
ตามรานคา รานขายอาหาร โดยจะตองเก็บเงินใหไดมากที่สุดตามเวลาท่ีหนดใหเพื่อสะสมเงินทําบุญ
และนํามาถวายแกวัดที่กําลังจะไปถึง เมื่อปฏิบัติภาระกิจจากวัดแรกเสร็จ เกมจะเพิ่มระดับความยาก
และไปยังวัดตอไป จนครบทั้ง 9 วัด จากนั้นเกมจะรวมคะแนนคาความปติสุขเพื่อเก็บเปนคะแนนสูง
ที่สุดเพื่อใหผูเลนที่มีการแขงขันเพื่อเกิดความสนุกสนาน 
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 การพัฒนาแบบรางเกมจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมภาพลักษณดานการทองเท่ียว
กรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทรจํานวน 3 แบบราง 
  รูปแบบท่ี 1 

 
ภาพประกอบ  25  การออกแบบโดยการนําลวดลายไทยและสีทองมาประยุกตใหเขากับการออกแบบ

เกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ โดยนําสี Earthtone มาใชควบคูกับสีโทน Colorful โดย
จะแสดงออกถึงความเปนไทยและความสดใส เพื่อใหผูเลนรูสึกต่ืนเตนและสนุกสนาน 
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 รูปแบบท่ี 2 

 
ภาพประกอบ  26   การออกแบบโดยนําลวดลายไทยและวัดไทยมาตัดทอนและประยุกตใหดูทันสมัย 

และสนุกสนาน เพื่อใหเหมาะสมกับเกมจําลองสถานการณตามปจจุบัน อีกทั้งยังไดนําสีโทน 
Colorful มาใชในการออกแบบรูปแบบเกมเพื่อใหผูเลนเกิดรูสึก สดใส ต่ืนเตน และสนุกสนาน 
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  รูปแบบท่ี 3 

 
ภาพประกอบ   27  การออกแบบโดยนําลวดลายของวัดไทยและลวดลายไทย มาตัดทอนและประยุกต

ใหเหมาะสมกับเกมจําลองสถานการณ และไดนําสีในโทน Pionee Color มาใชควบคูกับ สีโทน 
colorful แบบเพื่อใหดูนารักและ 
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ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของรูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ
เพ่ือสงเสริมภาพลักษณการทองเท่ียวรอบเกาะรัตนโกสินทรจากนักทองเที่ยว คร้ังที่ 
1 

ตอนท่ี 1 เปนคําถามแบบเลือกตอบแบบสอบถามความคิดเห็นจากนกัทองเทีย่วชาวไทยดัง
จะปรากฏผลในตาราง 7 

 
ตาราง 7  ตารางแสดงผลการวิเคราะหขอมูลพบวาจากการตอบแบบสอบถามของนักทองเที่ยวชาวไทย 

N = 100 

ลักษณะพฤติกรรมและความคิดเห็น คาความถี ่ รอยละ 
1. เพศ 

ชาย 
หญิง 
ไมตอบ 

รวม 

 
54 
46 
0 
- 

 
54.0 
46.0 
0.0 
100 

2. อาย ุ
นอยกวา 20 ป 
21-30 ป 
31-40 ป 
41-50   
51-60 ป 

รวม 

 
20 
44 
25 
9 
2 
0 

 
20.0 
44.0 
25.0 
9.0 
2.0 
0 

3. ทานเลนเกมคอมพิวเตอรมากนอยเพียงใด 
   ไมคอยไดเลน 
   เลน 1-2 คร้ัง /สัปดาห  
   เลน 3-4 คร้ัง /สัปดาห 
   มากกวา 4 คร้ัง/สัปดาห 

รวม 

 
4 
20 
62 
14 
- 

 
4.0 
20.0 
62.0 
14.0 
100 
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ตาราง 7  (ตอ) 
 

ลักษณะพฤติกรรมและความคิดเห็น คาความถี ่ รอยละ 
4. ทานเคยมาเที่ยวบริเวณเกาะรัตนโกสินทรมาก
นอยเพียงใด 

คร้ังแรก  
คร้ังที่ 2   
มากกวา 3 คร้ัง 

รวม 

 
 

8 
22 
70 
- 

 
 

8.0 
22.0 
70.0 

- 
5. รูปแบบเกมจําลองสถานการณที่ทานชื่นชอบและ
นิยมเลนมากที่สุด 

รูปแบบที่ 1 
รูปแบบที่ 2    
รูปแบบที่ 3 

รวม 

 
 

29 
52 
21 
- 

 
 

29.0 
52.0 
21.0 

- 
6. รูปแบบใดของเกมจาํลองสถานการณที่สามารถ
สรางจุดเดนและเอกลักษณ 

รูปแบบที่ 1 
รูปแบบที่ 2    
รูปแบบที่ 3 

รวม 

 
 

28 
62 
10 
- 

 
 

28 
62 
10 
100 

 
   ผลการวิเคราะหขอมูลพบวาจากการตอบแบบสอบถามของนักทองเที่ยวชาวไทย จํานวน 
100 คน เกี่ยวกับความคิดเห็นที่มีตอรูปแบบการออกแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ
สวนมากเปนเพศชาย คิดเปนรอยละ 54 โดยมีชวงอายุมากที่สุดระหวาง 21 -30 ป และนักทองเที่ยว
สวนใหญเคยมาเที่ยวบริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทรมาแลวอยางนอย 3 คร้ังข้ึนไป คิดเปนรอยละ 62 
รูปแบบเกมจําลองสถานการณที่ชื่นชอบและนิยมเลนมากที่สุดคือ รูปแบบที่ 2 คิดเปนรอยละ 52 และ
สวนที่ใหความสนใจภายในเกมอันดับแรกคือ  รูปแบบเกมสามารถสงเสริมการทองเที่ยวรอบเกาะ
รัตนโกสินทร คิดเปนรอยละ 84.0รองลงมาคือ สีที่ใชในการออกแบบ คิดเปนรอยละ 74.0 และโลโกที่มี
ความเปนเอกลักษณ คิดเปนรอยละ 71.0 รองลงมาคือ มีเอกลักษณและผสมผสานความเปนไทย คิด
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เปนรอยละ 61 และ เนื้อเร่ืองในการเลนเกมมีความนาสนใจ คิดเปนรอยละ 56 ดานรูปแบบเกมจําลอง
สถานการณที่ทานช่ืนชอบ และนิยมเลนมากที่สุด คือแบบที่ 2 คิดเปนรอยละ 52 และรูปแบบใดของ
เกมจําลองสถานการณที่สามารถสรางจุดเดน และเอกลักษณ คิดเปนรอยละ 62 ดังละเอียดตาราง  7 
 
 ตอนท่ี 2 เปนคําถามปลายเปดสําหรับแสดงความคิดเหน็เพิม่เติมและใหขอเสนอแนะ ดังนี ้
  ผลการประเมินประสิทธิภาพรูปแบบเกมมัลติมีเดียพบวารูปแบบที่  2 ซึ่งเปนรูปแบยที่เหมาะ
แกการนําไปพัฒนาเปนตนแบบเกมจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมภาพลักษณดานการทองเที่ยวรอบ   
รัตนโกสินทร มีการนําความเปนเอกลักษณไทยมาผสมผสานกับรูปแบบเกมที่มีอยูในปจจับันไดอยาง
สวยงาม และการใชโทนสีในการออกแบบ สดใส ใหความรูสึกสนุกสนาน ขอเสนอแนะคือควรมีการเพิม่
ภาระกิจในการเลนในสวนของเนื้อเร่ืองเกมใหมีความนาสนใจมากย่ิงข้ึน และนําวิธีการเก็บสะสม
คะแนน หรือเทคนิคการเลนเพื่อไดรางวัลเขามาใชในเกม ในสวนของการนําเสนอขอมูลการทองเที่ยว
ของวัดทั้ง 9 วัด ควรมีเนื้อหาโดยยอ และเขาใจงาย และเกมจะมีความนาสนใจมากยิ่งข้ึน 
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ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของรูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ
เพ่ือสงเสริมภาพลักษณการทองเท่ียวรอบเกาะรัตนโกสินทรจากผูเช่ียวชาญดาน 
การออกแบบ คร้ังที่ 1 
 รูปแบบท่ี 1 แบงออกเปน 2 ตอน ดังนี ้
  
 ตอนท่ี 1 เปนคําถามแบบเลือกตอบแบบประเมินประสิทธิภาพจากผูเชีย่วชาญ 
 
ตาราง 8 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานแบบประเมินประสิทธิภาพผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบ 

N = 5 

ประสิทธิภาพของรูปแบบเกมจาํลองสถานการณ  S.D. ระดับเกณฑ 
1. ส ี
     1.1 กลุมสีที่นาํมาใชในการออกแบบมีความเหมาะสมตอ
การนาํมาพัฒนาเปนตนแบบจริง 

4.20 0.45 มาก 

      1.2 กลุมสีที่ใชในการออกแบบส่ือถึงความสดใส 
และ สนุกสนาน 

3.4 0.55 ปานกลาง 

รวม 3.8 0.63 มาก 
2. องคประกอบดานกราฟฟก 
     2.1ลักษณะกราฟฟกที่นาํมาใชมีความเหมาะสม 

 
4.0 

 
0.71 

 
มาก 

     2.2 ลักษณะการจัดวางองคประกอบทางดานกราฟฟก 3.4 0.55 ปานกลาง 
รวม 3.7 0.67 มาก 

3. โลโก 
     3.1 สีที่ใชในการออกแบบมีความเหมาะสม 

3.4 0.55 ปานกลาง 

     3.2โลโกผสมผสานความเปนไทยอยางเหมาะสม 3.0 0.71 ปานกลาง 
     3.3 โลโกแสดงออกถึงเอกลักษณความเปนได 2.8 0.45 ปานกลาง 
     3.4 การจัดวางองคประกอบทางดานกราฟฟก 4 0.71 มาก 

รวม 3.3 0.73 ปานกลาง 
4. มุมมองของผูเลน 
     4.1 มุมมองของผูเลนมีเหมาะสมตอการเลนเกม 

3 0.85 ปานกลาง 

รวม 3 0.85 ปานกลาง 
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ตาราง 8 (ตอ) 
 

ประสิทธิภาพของรูปแบบเกมจาํลองสถานการณ  S.D. ระดับเกณฑ 
5. ภาพประกอบภายในเกม 
     5.1 ภาพประกอบภายในเกมมีความเหมาะสมในการ
นําเสนอ 

4 0.71 มาก 

     5.2 ภาพประกอบมีความสอดคลองกบัเนื้อหาที่ตองการ
นําเสนอ 

3 0.71 ปานกลาง 

รวม 3.5 0.85 มาก 
6. การดําเนนิเรื่องในการเลนเกม 
     6.1 เนื้อเร่ืองมีความนาสนใจ และนาติดตาม 

 
4.0 

 
0.00 

มาก 

    6.2 เนื้อเร่ืองสามรถเขาใจงาย 3.6 0.55 มาก 
รวม 3.8 0.42 มาก 

7. เกมมีความเหมาะสมในการนําไปพัฒนาเปนตนแบบ 3 0.71 ปานกลาง 
รวม 3 0.71 ปานกลาง 

รวมทั้งหมด 3.57 0.71 มาก 

 
  แบบประเมินประสิทธิภาพ โดยรวมอยูในระดับความพึงพอใจมาก มีคาเฉล่ีย  3.57 อันดับ
แรก คือกลุมสีที่นํามาใชในการออกแบบมีความเหมาะสมตอการนํามาพัฒนาเปนตนแบบจริง อยูใน
ระดับความพึงพอใจมาก มีคาเฉลี่ย  4.20 รองลงมาคือ ลักษณะกราฟฟกที่นํามาใชมีความเหมาะสม 
อยูในระดับความพึงพอใจมาก มีคาเฉลี่ย 4 และการจัดวางองคประกอบทางดานกราฟฟก อยูในระดับ
ความพึงพอใจมาก มีคาเฉลี่ย 4 รองลงมาคือ ภาพประกอบภายในเกมมีความเหมาะสมในการ
นําเสนอ อยูในระดับความพึงพอใจมาก มีคาเฉล่ีย 4 และเนื้อเร่ืองสามรถเขาใจงาย อยูในระดับความ
พึงพอใจมาก มีคาเฉลี่ย 4 ดังแสดงใหเห็นในตาราง 8  
 
 ตอนท่ี 2 เปนคําถามปลายเปดสําหรับแสดงความคิดเหน็เพิม่เติมและใหขอเสนอแนะ ดังนี ้

รูปแบบเกมมีการควรมีการปรับการวางกรอบของเกมใหมีขนาดเล็กลงเน่ืองจากมุมมองการ
เลนเกมผูเลนไมครอบคลุม และรูปแบบกราฟฟกภายในเกมมีความสวยงามในสวนของโลโกควรนําสีที่
แลดูสดใสเขามาใชเพื่อใหเกิดความรูสึกสนุกสนาน  
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ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของรูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ
เพ่ือสงเสริมภาพลักษณการทองเท่ียวรอบเกาะรัตนโกสินทรจากผูเช่ียวชาญดานการ
ออกแบบครั้งที่ 1 
 รูปแบบท่ี 2 แบงออกเปน 2 ตอน ดังนี ้
         
 ตอนท่ี 1 เปนคําถามแบบเลือกตอบแบบประเมินประสิทธิภาพจากผูเชีย่วชาญ 
 
ตาราง 9  คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานแบบประเมินประสิทธิภาพผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบ 

N = 5 

ประสิทธิภาพของรูปแบบเกมจาํลองสถานการณ  S.D. ระดับเกณฑ 
1. ส ี
     1.1 กลุมสีที่นาํมาใชในการออกแบบมีความเหมาะสมตอ
การนาํมาพัฒนาเปนตนแบบจริง 

4.8 0.45 มากที่สุด 

      1.2 กลุมสีที่ใชในการออกแบบส่ือถึงความสดใส 
และ สนุกสนาน 

4.6 0.55 มากที่สุด 

รวม 4.7 0.48 มากที่สุด 
2. องคประกอบดานกราฟฟก 
     2.1ลักษณะกราฟฟกที่นาํมาใชมีความเหมาะสม 4.2 0.45 มาก 
     2.2 ลักษณะการจัดวางองคประกอบทางดานกราฟฟก 3.8 0.45 มาก 

รวม 4 0.47 มาก 
3. โลโก    
     3.1 สีที่ใชในการออกแบบมีความเหมาะสม 4.4 0.55 มากที่สุด 
     3.2โลโกผสมผสานความเปนไทยอยางเหมาะสม 3.6 0.55 มาก 
     3.3 โลโกแสดงออกถึงเอกลักษณความเปนได 3.8 0.45 มาก 
    3.4 การจัดวางองคประกอบทางดานกราฟฟก 4.4 0.55 มากที่สุด 

รวม 4.05 0.60 มาก 
4. มุมมองของผูเลน 
     4.1 มุมมองของผูเลนมีเหมาะสมตอการเลนเกม 3.8 0.45 มาก 

รวม 4.05 0.60 มาก 
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ตาราง 9  (ตอ) 
 

ประสิทธิภาพของรูปแบบเกมจาํลองสถานการณ  S.D. ระดับเกณฑ 

4. มุมมองของผูเลน 
     4.1 มุมมองของผูเลนมีเหมาะสมตอการเลนเกม 3.8 0.45 มาก 

รวม 3.8 0.45 มาก 
5. ภาพประกอบภายในเกม 
     5.1 ภาพประกอบภายในเกมมีความเหมาะสมในการ
นําเสนอ 3.6 0.55 มาก 
     5.2 ภาพประกอบมีความสอดคลองกบัเนื้อหาที่ตองการ
นําเสนอ 4.6 0.55 มากที่สุด 

รวม 4.1 0.74 มาก 
6. การดําเนนิเรื่องในการเลนเกม 
     6.1 เนื้อเร่ืองมีความนาสนใจ และนาติดตาม 4 0.00 มาก 
    6.2 เนื้อเร่ืองสามรถเขาใจงาย 3.6 0.55 มาก 

รวม 3.8 0.42 มาก 
7. เกมมีความเหมาะสมในการนําไปพัฒนาเพื่อสงเสริมการ
ทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทร 4.8 0.45 มากที่สุด 

รวม 4.8 0.45 มากที่สุด 
รวมทั้งหมด 4.14 0.62 มาก 

 

 แบบประเมินประสิทธิภาพ โดยรวมอยูในระดับความพึงพอใจมาก มีคาเฉล่ีย 4.14 อันดับ
แรก กลุมสีที่นํามาใชในการออกแบบมีความเหมาะสมตอการนํามาพัฒนาเปนตนแบบจริง อยูในระดับ
ความพึงพอใจมากที่สุด มีคาเฉลี่ย 4.8 รองลงมากคือ กลุมสีที่ใชในการออกแบบส่ือถึงความสดใส และ 
สนุกสนาน อยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด มีคาเฉล่ีย 4.6 และเกมมีความเหมาะสมในการนําไป
พัฒนาเพื่อสงเสริมการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทร อยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด มีคาเฉล่ีย 
4.8 และภาพประกอบมีความสอดคลองกับเนื้อหาที่ตองการนําเสนออยูในระดับความพึงพอใจมาก
ที่สุด มีคาเฉล่ีย 4.6 รองลงมาคือ สีที่ใชในการออกแบบโลโกมีความเหมาะสม อยูในระดับความพึง
พอใจมากที่สุด มีคาเฉล่ีย 4.4 และการจัดวางองคประกอบทางดานกราฟฟกของโลโก อยูในระดับ
ความพึงพอใจมากที่สุด มีคาเฉล่ีย 4.4 และลักษณะกราฟฟกที่นํามาใชมีความเหมาะสม อยูในระดับ
ความพึงพอใจมาก มีคาเฉลี่ย 4.2 ดังแสดงใหเห็นในตาราง 9 
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 ตอนท่ี 2 เปนคําถามปลายเปดสําหรับแสดงความคิดเหน็เพิม่เติมและใหขอเสนอแนะ ดังนี ้
 รูปแบบการออกแบบมีความเหมาะสมในการนํามาพัฒนาเปนแบบ สีที่ใชภายในเกมมีความ
เหมาะสม และโลโกใชสีในโทนที่สดใส และมีเอกลักษณ กรอบของเกมมีขนาดเหมาะสม และผูเลน
สามารถมองเห็นมุมมองการเลนเกมที่ชัดเจน ลักษณะกราฟฟกมีความสอดคลองกับเนื้อเร่ือง    
 

ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของรูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ
เพ่ือสงเสริมภาพลักษณการทองเท่ียวรอบเกาะรัตนโกสินทรจากผูเช่ียวชาญดาน 
การออกแบบ คร้ังที่ 1 
 รูปแบบท่ี 3 แบงออกเปน 2 ตอน ดังนี ้
 

        ตอนท่ี 1 เปนคําถามแบบเลือกตอบแบบประเมินประสิทธิภาพจากผูเชี่ยวชาญ 
 

ตาราง 10 คาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานแบบประเมินประสิทธิภาพผูเชี่ยวชาญดานการ
ออกแบบ 

N = 5 

ประสิทธิภาพของรูปแบบเกมจาํลองสถานการณ  S.D. ระดับเกณฑ 
1. ส ี
     1.1 กลุมสีที่นาํมาใชในการออกแบบมีความเหมาะสมตอ
การนาํมาพัฒนาเปนตนแบบจริง 

2.8 0.45 ปานกลาง 

      1.2 กลุมสีที่ใชในการออกแบบส่ือถึงความสดใส 
และ สนุกสนาน 

3.6 0.55 มาก 

รวม 3.2 0.63 ปานกลาง 
2. องคประกอบดานกราฟฟก 
     2.1ลักษณะกราฟฟกที่นาํมาใชมีความเหมาะสม 

2.6 0.55 ปานกลาง 

     2.2 ลักษณะการจัดวางองคประกอบทางดานกราฟฟก 3.6 0.55 มาก 
รวม 3.1 0.74 ปานกลาง 

3. โลโก 
     3.1 สีที่ใชในการออกแบบมีความเหมาะสม 

2.8 0.45 ปานกลาง 

     3.2โลโกผสมผสานความเปนไทยอยางเหมาะสม 2.6 0.55 ปานกลาง 
     3.3 โลโกแสดงออกถึงเอกลักษณความเปนได 2.8 0.45 ปานกลาง 
    3.4 การจัดวางองคประกอบทางดานกราฟฟก 3.8 0.45 มาก 

รวม 3 0.65 ปานกลาง 
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ตาราง 10  (ตอ) 
 

ประสิทธิภาพของรูปแบบเกมจาํลองสถานการณ  S.D. ระดับเกณฑ 
4. มุมมองของผูเลน 
     4.1 มุมมองของผูเลนมีเหมาะสมตอการเลนเกม 

3.6 0.55 มาก 

รวม 3.6 0.55 มาก 
5. ภาพประกอบภายในเกม 
     5.1 ภาพประกอบภายในเกมมีความเหมาะสมในการ
นําเสนอ 

3.8 0.45 มาก 

     5.2 ภาพประกอบมีความสอดคลองกบัเนื้อหาที่ตองการ
นําเสนอ 

3.6 0.55 มาก 

รวม 3.7 0.48 มาก 
6. การดําเนนิเรื่องในการเลนเกม 
     6.1 เนื้อเร่ืองมีความนาสนใจ และนาติดตาม 

4 0.00 มาก 

    6.2 เนื้อเร่ืองสามรถเขาใจงาย 3.6 0.55 มาก 
รวม 3.8 0.42 มาก 

7. เกมมีความเหมาะสมในการนําไปพัฒนาเพื่อสงเสริมการ
ทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทร 

3.6 0.55 มาก 

รวม 4.4 0.55 มากที่สุด 

รวมทั้งหมด 3.4 0.71 ปานกลาง 

 
แบบประเมินประสิทธิภาพผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบดานรูปแบบเกม โดยรวมอยูในระดับ

ความพึงพอใจปานกลาง มีคาเฉล่ีย 3.4 อันดับแรก คือการจัดวางองคประกอบทางดานกราฟฟกอยู
ระดับในระดับความพึงพอใจมาก มีคาเฉล่ีย 3.80  รองลงมาคือ ภาพประกอบภายในเกมมีความ
เหมาะสมในการนําเสนออยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด มีคาเฉล่ีย 3.80 และลักษณะการจัดวาง
องคประกอบทางดานกราฟฟกอยูในระดับความพึงพอใจมาก มีคาเฉลี่ย 3.6 ดังตาราง 10 
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 ตอนท่ี 2 เปนคําถามปลายเปดสําหรับแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมและใหขอเสนอแนะ ดังนี้ 
 รูปแบบการออกแบบในการออกแบบมีความเหมาะสม สีที่ใชในการออกแบบควรนําสีที่สดใส
มาใชเพื่อใหเกิดแรงกระตุนในการเลนเกม โลโกควรมีการตัดทอนรูปทรงและนําสีสดใสมาใช และ
ลักษณะกราฟฟกภายในเกมควรมีสีสัน และรูปแบบที่ชัดเจนโดดเดนมากข้ึน 
 

ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของรูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ
เพ่ือสงเสริมภาพลักษณการทองเท่ียวรอบเกาะรัตนโกสินทรจากผูเช่ียวชาญทางดาน
การสงเสิรมภาพลักษณการทองเท่ียว คร้ังที่ 1 
 แบงออกเปน 2 ตอน ดังนี ้
 

 ตอนท่ี 1 เปนคําถามแบบเลือกตอบแบบประเมินประสิทธิภาพจากผูเชีย่วชาญ 
 
ตาราง 11 คาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานแบบประเมินประสิทธิภาพผูเช่ียวชาญดานการการ

สงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทร  
N = 5 

ประสิทธิภาพของรูปแบบเกมจาํลองสถานการณ  S.D. ระดับเกณฑ 
1. เนื้อเรื่องการนําเสนอ 
     1.1 การดําเนนิเร่ืองในเกมสามารถสงเสริมการ
ภาพลักษณดานการทองเทีย่วรอบเกาะรัตนโกสินทร 

4.2 0.45 มาก 

     1.2 เนื้อหาและรายละเอียดการทองเทีย่วภายในเกมเขาใจ
งายและไดใจความสาํคัญ 

3.8 0.45 มาก 

     1.3 การดําเนินเร่ืองแสดงออกถึงบริบทการทองเทีย่วรอบ
เกาะรัตนโกสินทร 

3.8 0.45 มาก 

2. รูปแบบการนําเสนอเกมจําลองสถานการณ    
     2.1 รูปแบบการนาํเสนอเกมมีความเหมาะสมที่จะใชเปน
ส่ือมัลติมีเดียในการสงเสริมการทองเทีย่ว 

4.6 0.55 มากที่สุด 

     2.2 รูปแบบเกมมัลติมีเดียมีเดียเหมาะสมกับเนื้อหาการ
นําเสนอสถานที่ทองเทีย่วรอบเกาะรัตนโกสินทร 

4.6 0.55 มากที่สุด 

     2.3 รูปแบบเกมมัลติมีเดียเพิ่มความนาสนใจในการ
ประชาสัมพันธการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทรเปนอยางดี 

4.8 0.45 มากที่สุด 

รวมทั้งหมด 3.57 0.71 มาก 
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  แบบประเมินประสิทธิภาพผูเช่ียวชาญดานการการสงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยวรอบ
เกาะรัตนโกสินทร โดยรวมอยูในระดับความพึงพอใจมาก มีคาเฉล่ีย 3.57 อันดับแรก รูปแบบเกม
มัลติมีเดียเพิ่มความนาสนใจในการประชาสัมพันธการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทรเปนอยางดี อยู
ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด มีคาเฉลี่ย 4.8 รองลงมาคือ รูปแบบเกมมัลติมีเดียมีเดียเหมาะสมกับ
เนื้อหาการนําเสนอสถานที่ทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทรอยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด มี
คาเฉลี่ย 4.6 และรูปแบบการนําเสนอเกมมีความเหมาะสมที่จะใชเปนส่ือมัลติมีเดียในการสงเสริมการ
ทองเที่ยวอยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด มีคาเฉล่ีย 4.6 ลองลงมาคือ การดําเนินเร่ืองในเกม
สามารถสงเสริมการภาพลักษณดานการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทร อยูในระดับความพึงพอใจ
มาก มีคาเฉล่ีย 4.2 เนื้อหาและรายละเอียดการทองเที่ยวภายในเกมเขาใจงายและไดใจความสําคัญ
อยูในระดับความพึงพอใจมาก มีคาเฉล่ีย 3.8 และการดําเนินเร่ืองแสดงออกถึงบริบทการทองเที่ยว
รอบเกาะรัตนโกสินทรอยูในระดับความพึงพอใจมาก มีคาเฉลี่ย 3.8 ดังตาราง 11 
 
 ตอนที่ 2 เปนคําถามปลายเปดสําหรับแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมและใหขอเสนอแนะ ดังนี้ 
 รูปแบบการนําเสนอเกมสามารถสงเสริมภาพลักษณดานการทองเที่ยวไดเปนอยางดีทั้งการ
นําเสนอกิจกรรมการไหวพระเกาวัดและการนําเสนอดานประวัติของวัดทั้ง 9 วัด ดานขอมูลและประวัติ
ของวัติขอวัดภายในเกมควรใสรายละเอียดและเอกลักษณของแตละวัดใหมากข้ึนและครอบคลุมในทุก
ดานเนื่องจากวัดทั้ง 9 วัดมีเอกลักษณ และประวัติความเปนมาที่โดดเดนมีเอกลักษณเฉพาะ จึงควร
นํามาปรับในเร่ืองของเนื้อหาการนําเสนอใหเพิ่มมากยิ่งข้ึน 

 
ขั้นตอนที่ 3 การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลของกระบวนการวัดประสิทธิภาพของรูปแบบ

เกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ คร้ังที่ 2  จํานวน 1 แบบ คือ แบบที่ 2 ซึ่งเปนแบบที่
เหมาะสมในการนํามาพัฒนาเปนตนแบบเกมมัลติมีเดีย โดยแบบประเมินผลรูปแบบประสิทธิภาพคร้ัง
สุดทายตามข้ันตอนที่ 2 อีกคร้ังเพื่อใหไดเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณที่สามารถสงเสริม
การทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทรที่มีประสิทธิภาพอยูในเกณฑดี เปนที่พึงพอใจ 
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การวิเคราะหขอมูลของกระบวนการวัดประสิทธิภาพของรูปแบบเกมมัลติมีเดีย
ประเภทจําลองสถานการณที่เหมาะสมในการนํามาพัฒนาเปนตนแบบ สามารถ
สรุปได ดังนี้ 
 
 ดานการองคประกอบของเกม 
 รูปแบบที่เหมาะสมในการนําไปพัฒนาคือ รูปแบบที่  2 ซึ่งเปนรูปแบบที่เหมาะแกการนําไป
พัฒนาเปนตนแบบเกมจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมภาพลักษณดานการทองเที่ยวรอบ   
รัตนโกสินทร มีการนําความเปนเอกลักษณไทยมาผสมผสานกับรูปแบบเกมที่มีอยูในปจจุบันไดอยาง
สวยงาม และการใชโทนสีในการออกแบบ สดใส ใหความรูสึกสนุกสนาน โลโกไดนํารูปทรงของวัดไทย
มาตัดทอนและประยุกตไดอยางลงตัว การใชสีในการออกแบบโลโกมีความสดใส เหมาะกับการนํามา
พัฒนาเปนตนแบบเกม และรูปแบบของกรอบของเกมและมุมมองของผูเลนมีความเหมาะสมและมี
มุมมองการเลนอยางครอบคลุม การออกแบบฉากนั้นสวยงาม และผสมผสานอยางลงตัวมีความนารัก
สดใสสวยงามกึ่งสมจริง จากการนําลักษณะกราฟฟกแบบ 2มิติ และ 3 มิติมาผสมผสานกัน ดานเสียง
ที่นํามาใชประกอบภายในเกมนั้นคัดเลือกโดยผูเช่ียวชาญดานการออกแบบเกม โดยไดนําเพลงที่มี
ความเปนไทยมาผสมผสานกับเพลงที่ใหความรูสึกสนุก สนานและต่ืนเตน ในการเลนเกม เพลงที่ไดทํา
การเลือกมาใชไดแก 41_chin bun chon ซึ่งเปนเพลงประกอบการสวดมนตในคาถาชินบัญชรซึ่งนํามา
ดัดแปลงใหมีเอกลักษณ และสนุกสนานเพื่อใหมีความเหมาะสมกับเพลงประกอบภายในเกม  
 
 ดานการสงเสริมการทองเท่ียวรอบเกาะรัตนโกสินทร 
 รูปแบบในการดําเนินเร่ืองนั้นนาสนใจและ นาติดตาม อีกทั้งยังสามารถชวยในการสงเสริม
ภาพลักษณดานการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทรไดเปนอยางดี เนื้อหาและรายละเอียดดานการ
ทองเที่ยวเขาใจงาย และไดใจความสําคัญที่ตองการจะนําเสนอการดําเนินเร่ืองนั้นสามารถบงบอก
บริบทโดยรอบของการเท่ียวรอบเกาะรัตนโกสินทร แลฃะรูปแบบของการนําเสนอนั้นมีความแปลกใหม
นาสนใจที่จะพัฒนามาเปนส่ือมัลติมีเดียเพื่อประชาสัมพันธดานการทองเที่ยว 

 
 จากวเิคราะหดานคุณลักษณะดานรูปแบบและดานการสงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยว

รอบเกาะรัตนโกสินทร สามารถสรุปไดวากลุมนกัทองเทีย่ว และผูเช่ียวชาญมีความพงึพอใจในรูปแบบ
ที่ 2 ดังที่ไดกลาวและสรุปไวขางตน จึงไดผลการวิเคราะหมาพัฒนาเปนตนแบบจริง ของเกมจําลอง
สถานการณเพื่อสงเสริมการทองเที่ยวกรุงเทพมหนครรอบเกาะรัตนโกสินทรดังที่จะแสดงตอไปนี้\ 
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 รูปแบบเกมไหวพระ 9 วัด 

 

ภาพประกอบ 28 โลโกเกมไหวพระ 9 วัด 

ภาพประกอบ 29 ตัวละครภายในเกม 
 

 
 

ภาพประกอบ 30 รูปแบบการเลนเกม 
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ภาพประกอบ 31 ไอเทมภายในเกม 

 
ภาพประกอบ 32 วัดทั้ง 9 วัด 
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 รูปแบบการเลนเกม 
 

ภาพประกอบ 33 รูปแบบการเลนเกม 
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ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของรูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลอง
สถานการณเพ่ือสงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทรจาก
นักทองเที่ยวครั้งที่ 2 
 แบงออกเปน 3 ตอนดังนี ้

ตอนท่ี 1 เปนคําถามแบบเลือกตอบแบบสอบถามความคิดเห็นจากนกัทองเทีย่วชาวไทยดัง
ปรากฏในตาราง 12 

 
ตาราง 12  ผลการวิเคราะหขอมูลพบวาจากการตอบแบบประเมินความพึงพอใจของนักทองเที่ยว 

N = 100 

ลักษณะพฤติกรรมและความคิดเห็น คาความถี ่ รอยละ 
1. เพศ 
ชาย 
หญิง 
ไมตอบ 
รวม 

 
58 
42 
0 
- 

 
58.0 
42.0 
0.0 
100 

 
2. อายุ 
นอยกวา 20 ป 
21-30 ป 
31-40 ป 
41-50 
51-60 ป 
รวม 

 
22 
48 
31 
9 
0 
- 

 
22.0 
48.0 
31 
9.0 
0.0 
100 

3. ทานเลนเกมคอมพิวเตอรมากนอยเพียงใด 
   ไมคอยไดเลน 
   เลน 1-2 คร้ัง /สัปดาห  
   เลน 3-4 คร้ัง /สัปดาห 
   มากกวา 4 คร้ัง/สัปดาห 

  รวม 

 
8 
22 
52 
18 
- 

 
8.0 
22.0 
52.0 
18.0 
100 
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ตาราง 12 (ตอ) 
 

ลักษณะพฤติกรรมและความคิดเห็น คาความถี ่ รอยละ 
4. ทานเคยมาเที่ยวบรเิวณเกาะรัตนโกสนิทร

มากนอยเพียงใด 
คร้ังแรก  
คร้ังที่ 2   
มากกวา 3 คร้ัง 
รวม 

 
 

16 
22 
62 
- 

 
 

16.0 
22.0 
62.0 
100 

 
 ผลการวิเคราะหขอมูลพบวาจากการตอบแบบประเมินความพึงพอใจของนักทองเที่ยวชาว
ไทย จํานวน 100 คน สวนมากเปนเพศชาย คิดเปนรอยละ 58 ชวงอายุระหวาง 21 -30 ป รอยละ 48 
และสวนใหญเคยมาเที่ยวบริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทรมาแลวอยางนอย 3 คร้ังข้ึนไป คิดเปนรอยละ 
62และเลนเกมคอมพิวเตอรมากเลน 3-4 คร้ัง /สัปดาห คิดเปนรอยละ 52.0 ดังละเอียดตาราง  12 
 
 ตอนท่ี 2 เปนคําถามแบบเลือกตอบในแตละขอเพียงชองเดียวในตารางโดยเปนการประเมิน
แบบมาตราสวนประมาณคา(Rating Scale) ซึ่งกําหนด คาคะแนน (Weight) ออกเปน 5 ระดับ  
 
ตาราง 13 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานแบบประเมินประสิทธิภาพนักทองเที่ยวดานรูปแบบการ

ออกแบบเกมมัลติมีเดีย 
N = 5 

ประสิทธิภาพรูปแบบเกมจําลองสถานการณ  S.D. ระดับเกณฑ 
1.  สี 
    1. 1 สีสันภายในเกมใหความรูสึกสดใส สนุกสนาน 4.50 0.61 มากที่สุด 

รวม 4.50 0.61 มากที่สุด 
2. โลโก    
     2.1 รูปแบบโลโกมีความเหมาะสมสวยงาม 4.45 0.61 มากที่สุด 
     2.2 รูปแบบโลโกแสดงถงึเอกลักษณไทย 3.89 0.53 มาก 

รวม 4.17 0.63 มาก 
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ตาราง 13  (ตอ) 
N = 5 

ประสิทธิภาพรูปแบบเกมจําลองสถานการณ  S.D. ระดับเกณฑ 
3. เนื้อเรื่อง 
     3.1เนื้อหาภายในเกมมีความสนุกสนานและนาสนใจ 3.88 0.54 มาก 
     3.2 เนื้อหาภายในเกมส่ือสารเขาใจงาย 3.95 0.56 มาก 
     3.3 เนื้อหาภายในเกมใหควมรูดานการทองเที่ยวรอบเกาะ
รัตนโกสินทรเปนอยางดี 

4.00 0.57 มาก 

รวม 3.94 0.55 มาก 
4. รูปแบบการเลนเกม 
     4.1 รูปแบบและกฏกิตาการเลนเกมเขาใจงายและเรียนรู
ไดเร็ว 

3.88 0.54 มาก 

     4.2 รูปแบบการเลนเกมสนุกสนานนาติดตาม 3.94 0.57 มาก 
รวม 3.91 0.55 มาก 
5. ตัวละคร      
     5.1รูปแบบตัวละครมีความเหมาะสมสวยงาม 

4.00 0.60 มาก 

     5.2ตัวละครแสดงออกถึงความเปนไทย 3.20 0.64 ปานกลาง 
     5.3รูปแบบตัวละครมีความสดใส สนุกสนาน 4.20 0.67 มากที่สุด 

รวม 3.80 0.77 มาก 
ประสิทธิภาพรูปแบบเกมจําลองสถานการณ  S.D. ระดับเกณฑ 

6. ภาพประกอบ 
     6.1 ภาพประกอบมีความเหมาะสมสวยงาม 3.93 0.59 มาก 
     6.2 ภาพประกอบแสดงออกถึงเอกลักษณไทย 4.01 0.54 มาก 

รวม 3.97 0.57 มาก 
7. มุมมองของผูเลน 
    7.1 มุมมองของผูเลนมีความเหมาะสมและเขาใจงาย 4.01 0.56 มาก 
     7.2 มุมมองของผูเลนครอบคลุมและผูเลนสามารถควบคุม
การเลนเกมไดอยางเหมาะสม  4.27 0.72 มากที่สุด 

รวม 4.14 0.66 มาก 
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ตาราง 13  (ตอ) 
N = 5 

ประสิทธิภาพรูปแบบเกมจําลองสถานการณ  S.D. ระดับเกณฑ 
8. การจัดวางปุมเครื่องมือ 
      8.1 การจดัวางปุมเคร่ืองมือมีความเหมาะสม 4.01 0.61 มาก 
      8.2  ปุมเคร่ืองมือเลือกใชงานงาย  4.08 0.49 มาก 

รวม 4.05 0.55 มาก 
9.ไอเทม 
      9.1 ไอเทมของรางวัลภายในเกมมีความเหมาะสม 

4.01 0.61 มาก 

      9.2 ไอเทมของเกมเพิ่มความนาสนใจภายในเกม 3.97 0.58 มาก 
รวม 3.99 0.59 มาก 

10. ตัวอักษร 
      10.1 ตัวอักษรภายในเกมอาน และเขาใจงาย 

4.04 0.45 มาก 

รวม 4.04 0.45 มาก 
11. อุปสรรคและการใหคะแนน 
    11.1 อุปสรรคภายในเกมมีความเหมาะสมและสนุกสนาน 

3.97 0.58 มาก 

    11.2 การใหคะแนนภายในเกมมีความเหมาะสม 
และนาติดตาม 

4.06 0.63 มาก 

รวม 4.02 0.61 มาก 
12. การนําเสนอประวัติความเปนมาของวัดทั้ง9 วัด 
    12.1 รูปแบบการนาํเสนอใหความรูมีความนาสนใจ 4.61 0.58 มากที่สุด 
    12.2 รูปแบบการนาํเสนอใหความรูความเขาใจเกี่ยวกบั
การไหวพระเกาวัดอยางครอบคลุม 

3.99 0.61 มาก 

รวม 4.30 0.67 มากที่สุด 
รวมทั้งหมด 3.96 0.70 มาก 

 
 แบบประเมินประสิทธิภาพนักทองเที่ยวดานรูปแบบการออกแบบเกมมัลติมีเดียประเภท
จําลองสถานการณโดยรวมอยูในระดับความพึงพอใจมาก มีคาเฉล่ีย 3.96  
 รูปแบบการนําเสนอของเกมที่นักทองเที่ยวมีความพึงพอใจ อันดับแรกคือ สีสันภายในเกมให
ความรูสึกสดใส สนุกสนาน อยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด มีคาเฉล่ีย 4.50 และรูปแบบโลโกมี
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ความเหมาะสมสวยงามอยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด มีคาเฉลี่ย 4.45 รองลงมาคือ รูปแบบตัว
ละครมีความสดใส สนุกสนานอยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด มีคาเฉล่ีย 4.20 และภาพประกอบ
แสดงออกถึงเอกลักษณไทยอยูในระดับความพึงพอใจมาก มีคาเฉลี่ย 4.01 รองลงมาคือ รูปแบบตัว
ละครมีความเหมาะสมสวยงามอยูในระดับความพึงพอใจมาก มีคาเฉลี่ย 4.00  

เทคนิคที่ใชในการออกแบบเกมที่นักทองเที่ยวมีความพึงพอใจ อันดับแรกคือ รูปแบบการ
นําเสนอใหความรูมีความนาสนใจอยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด มีคาเฉล่ีย 4.61 รองลงมาคือ 
มุมมองของผูเลนครอบคลุมและผูเลนสามารถควบคุมการเลนเกมไดอยางเหมาะสมอยูในระดับความ
พึงพอใจมากที่สุด มีคาเฉลี่ย 4.27 และปุมเคร่ืองมือเลือกใชงานงายอยูในระดับความพึงพอใจมาก มี
คาเฉลี่ย 4.08 และการใหคะแนนภายในเกมมีความเหมาะสม และนาติดตามอยูในระดับความพึง
พอใจมาก มีคาเฉล่ีย 4.06 รองลงมาคือ ไอเทมของรางวัลภายในเกมมีความเหมาะสมอยูในระดับ
ความพึงพอใจมาก มีคาเฉลี่ย 4.01 ดังตาราง 13 
 
 ตอนท่ี 3 เปนคําถามปลายเปดสําหรับแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมและใหขอเสนอแนะ ดังนี้ 
 ผลการประเมินความพึงพอใจรูปแบบเกมจําลองสถานการณนักทองเที่ยวมีขอเสนอแนะดังนี้ 
ควรมีการแสดงเอกลักษณความเปนไทยมากกวานี้ และ รูปแบบการเลนเกมควรเพิ่มรางวัล และ
คะแนนสะสมมากยิ่งข้ึนโดยหาวิธีการเลนเกมที่หลากหลายมาแทรกภายในเกมเพื่อใหเกมดูไมนาเบ่ือ
ลักษณะกราฟฟกมีสีสันและรูปแบบที่สวยงาม แตควรเพิ่มไอเทมและตัวละครในฉากมากยิ่งข้ึนเพื่อผู
เลนจะไดมีหลายตัวเลือกและสนุกสนานมากยิ่งข้ึน ในสวนของการนําเสนอประวัติความเปนมาของวัด
ควรเพิ่มรูปภาพของวัดในประวัติความเปนมาเพื่อใหผูเลนเกมมีความรูและเพิ่มความนาสนใจมาก
ยิ่งข้ึน 
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ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของรูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ
เพ่ือสงเสริมภาพลักษณการทองเท่ียวรอบเกาะรัตนโกสินทรจากผูเช่ียวชาญดาน 
การออกแบบครั้งที่ 2 
 แบงออกเปน 2 ตอน ดังนี ้
         
 ตอนท่ี 1 เปนคําถามแบบเลือกตอบแบบประเมินประสิทธิภาพจากผูเชีย่วชาญ 
 
ตาราง 14 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานแบบประเมินประสิทธิภาพผูเชี่ยวชาญดานการ

ออกแบบ 
N = 5 

ประสิทธิภาพของรูปแบบเกมจาํลองสถานการณ  S.D. ระดับเกณฑ 
1.  สี 
    1. 1 การใชสีภายในเกมมีความเหมาะสมสวยงาม 4 

 
0.71 มาก 

รวม 4 0.71 มาก 
2. โลโก    
     2.1 รูปแบบโลโกมีความเหมาะสมสวยงามกับลักษณะ
ของเนื้อเร่ือง 

3.6 0.89 มาก 

     2.2 รูปแบบโลโกแสดงถงึเอกลักษณไทย 3.2 0.63 ปานกลาง 
รวม 4.2 0.92 มาก 

3. เนื้อเรื่อง 
     3.1เนื้อหาภายในเกมมีความสนุกสนานและนาสนใจ 

4.2 0.84 มาก 

     3.2 เนื้อหาภายในเกมส่ือสารเขาใจงาย 4.2 0.84 มาก 
     3.3 เนื้อหาภายในเกมใหความรูดานการทองเที่ยวรอบ
เกาะรัตนโกสินทรเปนอยางดี 

4.2 0.45 มาก 

รวม 4.2 0.68 มาก 
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ตาราง 14  (ตอ) 
N = 5 

ประสิทธิภาพของรูปแบบเกมจาํลองสถานการณ  S.D. ระดับเกณฑ 
4. รูปแบบการเลนเกม 
     4.1 รูปแบบกฏกิตาการเลนเกมเขาใจงายและมีความเหมาะสม 

4.0 0.71 มาก 

รวม 4.0 0.71 มาก 
5. ตัวละคร      
     5.1รูปแบบตัวละครมีความเหมาะสมสวยงามมีเอกลักษณ 

4.2 0.45 มาก 

     5.2ตัวละครแสดงออกถึงความเปนไทย 4.2 0.45 มาก 
     5.3รูปแบบตัวละครมีความสดใส สนุกสนาน 4.8 0.45 มากที่สุด 

รวม 4.4 0.51 มากที่สุด 
6. ภาพประกอบ 
     6.1 ภาพประกอบมีความเหมาะสมสวยงาม 

4.6 0.55 มากที่สุด 

     6.2 ภาพประกอบแสดงออกถึงเอกลักษณไทย 3.6 0.55 มาก 
     6.3 การจัดวางองคประกอบของภาพมีความเหมาะสม 3.6 0.55 ปานกลาง 

รวม 3.9 0.70 มาก 
7. มุมมองของผูเลน 
    7.1 มุมมองของผูเลนมีความเหมาะสมและเขาใจงาย 4.6 0.55 

มากที่สุด 

     7.2 มุมมองของผูเลนครอบคลุมและผูเลนสามารถควบคุม
การเลนเกมไดอยางเหมาะสม  

4.4 
 

4.4 
 

มากที่สุด 

รวม 4.5 0.53 มากที่สุด 
8. การจัดวางปุมเครื่องมือ 
      8.1 การจดัวางปุมควบคุมเคร่ืองมือมคีวามเหมาะสม 3.6 0.55 มาก 
      8.2  ปุมเคร่ืองมือเลือกใชงานงายและเขาใจงาย  4.0 0.0 มาก 

รวม 3.8 0.42 มาก 
9. ไอเทม 
      9.1 ไอเทมของรางวัลภายในเกมมีความเหมาะสม 4.2 0.45 มาก 
      9.2 ไอเทมของเกมเพิ่มความนาสนใจภายในเกม 3.8 0.84 มาก 

รวม 4.0 0.67 มาก 
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ตาราง 14  (ตอ) 
N = 5 

ประสิทธิภาพของรูปแบบเกมจาํลองสถานการณ  S.D. ระดับเกณฑ 
10. ตัวอักษร 
      10.1 ตัวอักษรภายในเกมอาน และเขาใจงาย 3.4 0.55 มาก 

รวม 3.4 0.55  
11. อุปสรรคและการใหคะแนน 
    11.1 อุปสรรคภายในเกมมีความเหมาะสมและสนุกสนาน 3.6 0.55 มาก 
    11.2 การใหคะแนนภายในเกมมีความเหมาะสม 
และนาติดตาม 

4.0 0.00 มาก 

รวม 3.8 0.42 มาก 
12. การนําเสนอประวัติความเปนมาของวัดทั้ง9 วัด 
    12.1 รูปแบบการนาํเสนอใหความรูมีความนาสนใจ 4.6 0.55 มากที่สุด 
    12.2 รูปแบบการนาํเสนอใหความรูความเขาใจเกี่ยวกบั
การไหวพระเกาวัดอยางครอบคลุม 

3.8 0.45 มาก 

รวม 4.2 0.63 มาก 
รวมทั้งหมด 4.08 0.66 มาก 

 
 แบบประเมินประสิทธิภาพผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบดานรูปแบบเกม โดยรวมอยูในระดับ
ความพึงพอใจมาก มีคาเฉลี่ย 4.08  

รูปแบบการนําเสนอของเกมที่ผูเช่ียวชาญดานการออกแบบมีความพึงพอใจ อันดับแรกคือ 
รูปแบบตัวละครมีความสดใส สนุกสนาน อยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด มีคาเฉลี่ย 4.8 รองลงมา
คือ ภาพประกอบมีความเหมาะสมสวยงาม อยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด มีคาเฉล่ีย 4.6 และ 
การใชสีภายในเกมมีความเหมาะสมสวยงามอยูในระดับความพึงพอใจมาก มีคาเฉลี่ย 4 และ
รูปแบบโลโกมีความเหมาะสมสวยงามกับลักษณะของเนื้อเร่ืองอยูในระดับความพึงพอใจมาก มี
คาเฉลี่ย 3.6  

เทคนิคที่ใชในการออกแบบเกมที่ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบมีความพึงพอใจ อันดับแรกคือ 
รูปแบบการนําเสนอใหความรูมีความนาสนใจอยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด มีคาเฉลี่ย 4.6 
รองลงมาคือ มุมมองของผูเลนมีความเหมาะสมและเขาใจงายอยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด มี
คาเฉลี่ย 4.6 และมุมมองของผูเลนครอบคลุมและผูเลนสามารถควบคุมการเลนเกมไดอยางเหมาะสม
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อยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด มีคาเฉลี่ย 4.4 รองลงมาคือ เนื้อหาภายในเกมมีความสนุกสนาน
และนาสนใจอยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด มีคาเฉล่ีย 4.2 และไอเทมของรางวัลภายในเกมมี
ความเหมาะสมอยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด มีคาเฉล่ีย 4.2 รองลงมาคือการใหคะแนนภายใน
เกมมีความเหมาะสมและนาติดตามอยูในระดับความพึงพอใจมาก มีคาเฉลี่ย 4 ดังตาราง 14 
 
 ตอนท่ี 2 เปนคําถามปลายเปดสําหรับแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมและใหขอเสนอแนะ ดังนี้ 
 ผลการประเมินความพึงพอใจรูปแบบเกมจําลองสถานการณผูเช่ียวชาญดานการออกแบบมี
ขอเสนอแนะดังนี้ รูปแบบของไอเทมควรมีการตัดทอนรูปทรงใหดูงายข้ึน ตัวละครควรเพ่ิมความเปน
เอกลักษณไทยมากกวานี้ ควรเพิ่มภาระกิจในการเลนเกมใหมีรูปแบบที่หลากหลายข้ึน และเพิ่มเงื่อนไข
ในการเก็บคะแนนใหยากข้ึนเร่ือยๆ เพื่อนผูเลนจะไดมีแรงพลักดันในการเลน และเพิ่มรูปแบบของ
รางวัลภายในเกมใหหลากหลายยิ่งข้ึนกลองควบคุมเคร่ืองมือควรมีปุมซอนเพื่อใหมุมมองในการเลน
เกมชัดเจนและครอบคลุมมากยิ่งข้ึน 
 
ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของรูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ
เพ่ือสงเสริมภาพลักษณการทองเท่ียวรอบเกาะรัตนโกสินทรจากผูเช่ียวชาญทางดาน
การสงเสิรมภาพลักษณการทองเท่ียว คร้ังที่ 2 
 แบงออกเปน 2 ตอน ดังนี ้
 
         ตอนท่ี 1 เปนคําถามแบบเลือกตอบแบบประเมินประสิทธิภาพจากผูเชีย่วชาญ 
 
ตาราง 15 คาเฉล่ียและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานแบบประเมินประสทิธิภาพผูเชีย่วชาญดานการสงเสริม

การทองเทีย่ว  
N = 5 

ประสิทธิภาพของรูปแบบเกมจาํลองสถานการณ  S.D. ระดับเกณฑ 
1.  รูปแบบเกม 
    1.1 รูปแบบการนาํเสนอของเกมมีความเหมาะสมและ
สามารถสงเสริมภาพลักษณการทองเทีย่วรอบเกาะ
รัตนโกสินทร 

4.2 0.45 มาก 

รวม 4.2 0.45 มาก 
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ตาราง 15  (ตอ) 
N = 5 

ประสิทธิภาพของรูปแบบเกมจาํลองสถานการณ  S.D. ระดับเกณฑ 
2. เนื้อเรื่องการนําเสนอ 
     2.1 การดําเนินเร่ืองในเกมสามารถสงเสริมการ
ภาพลักษณดานการทองเทีย่วรอบเกาะรัตนโกสินทร 

 
4.6 

 

 
0.55 

 

 
มากที่สุด 

      2.2เนื้อหาภายในเกมใหความรูดานการทองเที่ยวรอบ
เกาะรัตนโกสินทรเปนอยางดี 

4 0.71 มาก 

      2.3 การดําเนนิเร่ืองแสดงออกถงึบริบทการทองเทีย่วรอบ
เกาะรัตนโกสินทร 

4.2 
 

0.45 
 

มาก 

รวม 4.26 0.59 มาก 
3. การนําเสนอประวัติความเปนมาของวัดทั้ง9 วัด 
    3.1 รูปแบบการนาํเสนอมคีวามนาสนใจ 

 
4.8 

 
0.45 

 
มาก 

    3.2 รูปแบบการนาํเสนอใหความรูความเขาใจเกี่ยวกับการ
ไหวพระเกาวดัอยางครอบคลุม 

4.0 0.00 มาก 

รวม 4.2 0.56 มาก 
4. รูปแบบการนําเสนอเกมจําลองสถานการณ 
     4.1 รูปแบบการนาํเสนอเกมมีความเหมาะสมที่จะใชเปน
ส่ือมัลติมีเดียในการสงเสริมการทองเทีย่ว 

4.8 0.45 มากที่สุด 

     4.2 รูปแบบเกมมัลติมีเดียมีเดียเหมาะสมกับเนื้อหาการ
นําเสนอสถานที่ทองเทีย่วรอบเกาะรัตนโกสินทร 

4.6 
 

0.55 
 

มากที่สุด 

     4.3 รูปแบบเกมมัลติมีเดียเพิ่มความนาสนใจในการ
ประชาสัมพันธการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทรเปนอยางดี 

4.4 
 

0.55 
 

มากที่สุด 

รวม 4.6 0.51 มากที่สุด 
รวมทั้งหมด 4.34 0.56 มากท่ีสุด 

 
 แบบประเมินประสิทธิภาพผูเช่ียวชาญดานการสงเสริมการทองเที่ยว โดยรวมอยูในระดับ
ความพึงพอใจมากที่สุด มีคาเฉลี่ย 4.34 อันดับแรกคือรูปแบบการนําเสนอมีความนาสนใจอยูในระดับ
ความพึงพอใจมากที่สุด มีคาเฉลี่ย 4.80 รองลงมาคือ รูปแบบการนําเสนอเกมมีความเหมาะสมที่จะใช
เปนส่ือมัลติมีเดียในการสงเสริมการทองเที่ยวอยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด มีคาเฉลี่ย 4.80 และ
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รูปแบบเกมมัลติมีเดียมีเดียเหมาะสมกับเนื้อหาการนําเสนอสถานที่ทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทรอยู
ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด มีคาเฉล่ีย 4.60 รองลงมาคือ การดําเนินเร่ืองในเกมสามารถสงเสริม
การภาพลักษณดานการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทรอยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด มีคาเฉลี่ย 
4.60 และรูปแบบเกมมัลติมีเดียเพิ่มความนาสนใจในการประชาสัมพันธการทองเที่ยวรอบเกาะ
รัตนโกสินทรเปนอยางดี อยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด มีคาเฉลี่ย 4.40 รองลงมาคือ รูปแบบการ
นําเสนอของเกมมีความเหมาะสมและสามารถสงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทร
อยูในระดับความพึงพอใจมาก มีคาเฉล่ีย 4.20 และการดําเนินเร่ืองแสดงออกถึงบริบทการทองเที่ยว
รอบเกาะรัตนโกสินทรอยูในระดับความพึงพอใจมาก มีคาเฉลี่ย 4.20 เนื้อหาภายในเกมใหความรูดาน
การทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทรเปนอยางดีอยูในระดับความพึงพอใจมาก มีคาเฉล่ีย 4.00  และ
รูปแบบการนําเสนอใหความรูความเขาใจเกี่ยวกับการไหวพระเกาวัดอยางครอบคลุมอยูในระดับความ
พึงพอใจมาก มีคาเฉลี่ย 4.00  ดังตาราง 15 
 
 ตอนท่ี 2 เปนคําถามปลายเปดสําหรับแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมและใหขอเสนอแนะ ดังนี้ 
 ผลการประเมินความพึงพอใจรูปแบบเกมจําลองสถานการณผูเชี่ยวชาญดานการสงเสริมการ
ทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทรมีดังนี้ รูปแบบการนําเสนอเกมมีความเหมาะสมและนาสนและ
สามารถสงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยวไดจริง ขอเสนอแนะควรเพ่ิมเอกลักษณของแตละวัดใน
ภาระกิจของการเลนเกมเนื่องจากกิจกรรมของแตละวัดจะมีความแตตางกันออกไปซึ่งอาจจะเพิ่ม
ภาระกิจเม่ือเดินทางไปถึงวัดเปาหมายโดยใหเปนคะแนน หรือเงินรางวัลสะสม เพิ่มเนื้อหาและ
รายละเอียดใหครอบคลุมครบถวนในทุกดานเพื่อผูเลนจะไดมีความเขาใจมากยิ่งข้ึน 
 



บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

 งานวิจยัมีความมุงหมายของการวิจัยเพื่อศึกษาแนวทางการออกแบบรูปแบบเกมมลัติมีเดีย
ประเภทจําลองสถานการณและพัฒนารูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณที่สามารถ
สงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยวในกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทร ไดอยางเหมาะสมซ่ึงมี
วิธีการดําเนนิการ ดังนี ้
 1.  ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ไดแก รูปแบบเกมมัลติเมยีเดียประเภทจําลองสถานการณ
เพื่อสงเสริมการทองเที่ยวกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทร คร้ังที ่1 จํานวน 3 แบบราง และ 
รูปแบบเกมมลัติเมียเดียประเภทจําลองสถานการณเพือ่สงเสริมการทองเที่ยวกรุงเทพมหานครรอบ
เกาะรัตนโกสินทร คร้ังที ่2 จํานวน 1 แบบ  
 2.  เคร่ืองมือที่ใชในการรวบรวมขอมูล แบงออกเปน 7 ตอน ไดแก 
  ตอนที ่1 เก็บขอมูล วิเคราะหวัสดุ เพื่อกําหนดแนวทางในการวิจยั ทางการวิเคราะห 
แนวทางความเปนไปไดในการออกแบบเกมจําลองสถานการณ 
  ตอนที ่2 กระบวนการสรางแบบสอบถามความคิดเหน็และความตองการของกลุม
นักทองเที่ยวชาวไทย ในความพึงพอใจเพื่อสรางกรอบแนวความคิดเพื่อเปนโจทยที่ใกลเคียงกับความ
เปนจริงของรูปแบบเกมจําลองสถานการณ จํานวน 100 คน และผูเชี่ยวชาญ 5 ทาน 
  ตอนที ่3 กระบวนการสรางแบบรางเกมจาํลองสถานการณ คร้ังที ่1 จาํนวน 3 แบบ ผูวิจัย
สรางแบบรางเกมจําลองสถานการณโดยคํานงึถงึหลักเกณฑ ดังนี ้
  1) หลักเกณฑทางดานการออกแบบรูปแบบเกมจําลองสถานการณ 
   2) หลักเกณฑทางดานการสงเสริมการทองเทีย่วกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทร 
  ตอนที ่4 กระบวนการวัดประสิทธิภาพของแบบเกมจําลองสถานการณ คร้ังที ่1 จํานวน 3 
แบบ โดยแบงออกเปน 2 กลุม คือ  
   กลุมที ่1 กลุมนักทองเที่ยวชาวไทย จาํนวน 100 คน  
   กลุมที ่2 ผูเชี่ยวชาญทางดานการออกแบบ และผูเชี่ยวชาญดานการสงเสริมภาพลักษณ
การทองเทีย่วจํานวน 5 ทาน  
  โดยเปนการประเมินผลแบบมาตราสวนประมาณคา ซึ่งกาํหนด คาคะแนนออกเปน 5 
ระดับตามวิธีของ ลิเคอรต (Likert) สถติิในการวิเคราะหขอมูลคือ คาคะแนนเฉล่ีย และคาเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) จากผูตอบแบบประเมิน รวมทัง้หมดเปน 5 ทาน 
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  ตอนที ่5 กระบวนการสรางแบบ เกมจําลองสถานการณ คร้ังที ่2 จํานวน 1 แบบ โดยนํา
ผลการประเมินประสิทธิภาพของตอนที ่3 ทัง้ 3 แบบ มาปรับแบบตามผลการประเมิน เพื่อสรางแบบ
ชุดเกมจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทร คร้ังที ่2 
  ตอนที ่6 กระบวนการวัดประสิทธิภาพของแบบเกมจําลองสถานการณ คร้ังที ่2 จํานวน 1 
แบบ โดยผูเชีย่วชาญกลุมเดียวกนักับคร้ังที ่1 เปนผูประเมิน โดยการประเมินแบบมาตราสวนประมาณ
คา ซึ่งกําหนดคาคะแนน ออกเปน 5 ระดับ ตามวธิีการของ ลิเคอรต (Likert) สถิติในการวิเคราะหขอมูล 
คือ คาเฉลี่ย และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน จากผูตอบแบบประเมินรวมทัง้หมดเปนจาํนวน 5 คน เพื่อหา
ประสิทธิภาพตามหลักเกณฑของรูปแบบเกมจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมการทองเทีย่วรอบเกาะ
รัตนโกสินทร 
  ตอนที ่7 กระบวนการวัดความพงึพอใจของรูปแบบเกมจําลองสถานการณเพื่อสงเสริม
การทองเทีย่วรอบเกาะรัตนโกสินทร จํานวน 1 แบบ อันประกอบดวย องคประกอบดานกราฟฟก,เนื้อ
เร่ืองการนําเสนอของเกม,และการสงเสริมภาพลักษณดานการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทร โดย
กลุมนกัทองเทีย่วชาวไทย เปนผูประเมนิ โดยการประเมนิแบบมาตราสวนประมาณคา ซึ่งกําหนดคา
คะแนน ออกเปน 5 ระดับ ตามวิธกีารของ ลิเคอรต (Likert) สถิติในการวิเคราะหขอมูล คือ คาเฉลี่ย 
และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน จากผูตอบแบบประเมินรวม ทัง้หมดเปนจาํนวน 100 คน เพื่อหาความพึง
พอใจตามหลักเกณฑของรูปแบบเกมจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมการทองเทีย่วรอบเกาะ
รัตนโกสินทร 
 การวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยไดแบงกลุมตัวอยางผูเช่ียวชาญออกเปน 2 กลุม คือ กลุมที ่1 
ผูเชี่ยวชาญทางดานการออกแบบ  จํานวน 3 คน กลุมที ่2 ผูเชี่ยวชาญดานการสงเสริมภาพลักษณ 
จํานวน 2 คน และผูกลุมนกัทองเที่ยวชาวไทย จํานวน 100 คน รวมทั้งหมดเปนจํานวน 105 คน 
เคร่ืองมือที่ใชในการรวบรวมขอมูล เปนแบบสอบถามความคิดเหน็พรอมขอเสนอแนะของเกมจําลอง
สถานการณ และแบบประเมนิรูปแบบเกมจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมการทองเทีย่วรอบเกาะ
รัตนโกสินทร ที่ผูวิจยัไดสรางข้ึน ประกอบดวย 2 ตอน คือ 
  ตอนที ่1 เปนแบบสอบถามความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญ โดยการประเมินแบบมาตราสวน 
ประมาณคา (Rating Scale) ซึ่งกาํหนดคาคะแนน (Weight) ออกเปน 5 ระดับ ตามวิธีของ ลิเคอรต 
 มากที่สุด   หมายถงึ มีระดับคะแนน 5 
 มาก    หมายถงึ มีระดับคะแนน 4 
 ปานกลาง   หมายถงึ มีระดับคะแนน 3 
 นอย    หมายถงึ มีระดับคะแนน 2 
 นอยที่สุด   หมายถงึ มีระดับคะแนน 1 
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 กําหนดเกณฑการแปลความหมายขอมูลทีเ่ปนคาเฉลีย่ตางๆ ดังนี ้
 คะแนนเฉลีย่ 1.00 – 1.80 มีคาเทากับ นอยที่สุด 
 คะแนนเฉลีย่ 1.81 – 2.60 มีคาเทากับ นอย 
 คะแนนเฉลีย่ 2.61 – 3.40 มีคาเทากับ ปานกลาง 
 คะแนนเฉลีย่ 3.41 – 4.20 มีคาเทากับ มาก 
 คะแนนเฉลีย่ 4.21 – 5.00 มีคาเทากับ มากที่สุด       
 ตอนที ่2 เปนแบบปลายเปด สําหรับผูตอบแบบประเมินแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมและให 
ขอเสนอแนะตางๆ จากนั้นนาํผลการวิจัยและพัฒนารูปแบบเกมจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมการ
ทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทรที่ไดวิเคราะหเพื่อตรวจสอบตามสมมติุฐานตอไป 
 
สรุปผลการวิเคราะหขอมูล 
 ตอนที ่1 ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม 
 กลุมที ่1 ผลการวิเคราะหขอมูลแบบสอบถามกลุมนักทองเทีย่วชาวไทย และความตองการ
ของเกมจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทรผูวจิัยดาํเนนิการเก็บขอมูล
ดวยตนเองพรอมอธิบายขอมูลประกอบรูปแบบ เมื่อมีคําถามจากผูกรอกแบบสอบถาม โดยไดรับ
แบบสอบถาม ทัง้หมดคืนครบสมบูรณ คิดเปน 100% จํานวน 100 ชุด เปนการสรางกรอบ
แนวความคิดเพื่อเปนโจทยทีใ่กลเคียงกับความเปนจริงของรูปแบบเกมจําลองสถานการณเพื่อสงเสริม
การทองเทีย่วรอบเกาะรัตนโกสินทรพอสรุปไดดังนี ้
 ผลจากแบบสอบถามความคิดเห็น จากกลุมนักทองเที่ยวชาวไทยพบวา เกมจําลอง
สถานการณเพื่อสงเสริมการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทร ที่ผูตอบแบบสอบถามความคิดเหน็มี
ความนิยมมากที่สุดคือ ผูตอบแบบสอบถามสวนมากเปนเพศชาย 61 คน คิดเปนรอยละ 61.0 มีอายุ
อยูในชวง 21 – 30 ป จํานวน 40 คน คิดเปนรอยละ 40.0 มีอาชพีนิสิต/นักศึกษา จํานวน  35  คน คิด
เปนรอยละ 35.0 มีระดับการศึกษาในช้ันปริญญาตรี จํานวน 64 คน คิดเปนรอยละ 64.0 เคยมีการมา
ทองเที่ยวบริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทร โดยมีจํานวนทั้งส้ิน 74 คน คิดเปนรอยละ 74.0 วัตถุประสงค
ของการเดินทางมาทองเที่ยว สวใหญเพื่อไหวพระเพื่อเปนสิริมงคล จาํนวน 45 คน คิดเปนรอยละ 45.0  
ส่ือประชาสัมพันธที่ไดรับสวนใหญจะเปนส่ือผานทางอินเตอรเน็ตออนไลน จาํนวน 47 คน คิดเปนรอย
ละ 47.0 และการไดรับขอมูลขาวสารและประวัติความเปนมาภายในสถานทีท่องเทีย่วตางๆ สวนใหญ
จะผานส่ือมัลติมีเดีย/ส่ือดิจิตอล จํานวน 68 คน คิดเปนรอยละ 68 และจะใชเวลาในการทองเที่ยว 3-4 
ชั่วโมง จาํนวน 46 คน คิดเปนรอยละ 46.0 รองลงมา 1-2 ชั่วโมง จํานวน 32 คน คิดเปนรอยละ 32.0 
และลําดับสุดทายใชเวลาในการเดินทา 5-6 ชั่วโมง จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 7.0 และเหน็ดวยใน
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การเดินทางทองเทีย่วรอบเกาะรัตนโกสนิทรดวยการปนจกัรยานเพื่อลดโลกรอน และสวนใหญเลนเกม
คอมพิวเตอร 1-2 คร้ัง/สัปดาห  จาํนวน 33 คน คิดเปนรอยละ 33.0 เลนผานคอมพวิเตอรแบบออนไลน 
(on line) จํานวน 77 คน คิดเปนรอยละ 67.54 ผานบราวนเซอรของ Facebook จํานวน 57 คน คิดเปน
รอยละ 51.35 ใชเวลาในการเลนแตละคร้ังมากวา 60 นาท ีจํานวน 39 คน คิดเปนรอยละ 39.0 และ
เลนผานเคร่ืองคอมพวิเตอร/โนตบุค จํานวน 92 คน คิดเปนรอยละ 67.15 
 คาเฉลี่ยและสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของปจจัยทีม่ีอิทธพิลนักทองเที่ยวชาวไทยทีม่ีตอการ
ทองเที่ยวและสื่อประชาสัมพันธรอบเกาะรัตนโกสินทรดังนี ้โดยภาพรวมอยูในระดับมาก (  = 3.67 , 
S.D. = 0.89147) เมื่อพิจารณาแลวพบวา อันดับแรกคือ ทานมีความสนใจในสถานทีท่องเที่ยวรอบ
เกาะรัตนโกสินทรมากย่ิงข้ึนเม่ือไดรับขอมูลขาวสารจากส่ือประชาสัมพันธ (  = 3.71 , S.D. = 0.919) 
รองลงมาคือ เมื่อทานไดรับความรูจากส่ือโฆษณาประชาสัมพนัธทานมีความเขาใจมากยิง่ข้ึน (  = 
3.68 , S.D. = 0.926) และลําดับสุดทายคือ ส่ือโฆษณาประชาสัมพันธการทองเที่ยวเพียงพอและ
เขาถึงกลุมนกัทองเที่ยวทัว่ภูมิภาค (  = 3.41, S.D. = 1.048)  ในดานเกมมัลติมีเดียประเภทจําลอง
เพื่อสงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยวในกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทรเมื่อพิจารณาแลวพบวา 
อันดับแรกคือ ทานพอใจกับการเลนเกมใหมีขนาดใหญเต็มจอภาพ (  = 4.38 , S.D. = 0.811) และ 
ทานมีความพงึพอใจเกมที่สามารถปรับเพิม่ลดเสียงเพลงภายในเกมมากนอยเพยีงใด (  = 4.38 , 
S.D. = 0.837) รองลงมาคือ ทานมีความพงึพอใจเกมทีม่รูีปแบบโดดเดน และ มีเอกลักษณ (  = 4.36 
, S.D. = 0.886) และลําดับสุดทายคือ ทานมีความพงึพอใจกับการแสดงความคิดเหน็จากตัว ละครที่
ทานกาํลังเลนอยู (  = 4.04, S.D. = 1.035) 
 กลุมที ่2  ผลการวิเคราะหขอมูลแบบสอบถามผูเชี่ยวชาญ และความตองการของเกมจําลอง
สถานการณเพื่อสงเสริมการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทรผูวจิัยดาํเนนิการเก็บขอมูลดวยตนเอง
พรอมอธิบายขอมูลประกอบรูปแบบ เมื่อมีคําถามจากผูเชี่ยวชาญ โดยไดรับแบบสอบถาม ทัง้หมดคืน
ครบสมบูรณ คิดเปน 100% จํานวน 5 ชุด เปนการสรางกรอบแนวความคิดเพื่อเปนโจทยที่ใกลเคียงกับ
ความเปนจริงของรูปแบบเกมจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมการทองเทีย่วรอบเกาะรัตนโกสินทรพอ
สรุปไดดังนี้ 
 คาเฉลี่ยและสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของปจจัยทีม่ีอิทธพิลในดานเกมมลัติมีเดียประเภท
จําลองเพื่อสงเสริมภาพลักษณการทองเทีย่วในกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทรของผูเชี่ยวชาญ 
โดยภาพรวมอยูในระดับมาก (  = 3.67, S.D. = 0.89) เมื่อพิจารณาแลวพบวา อันดับแรกคือ 
นักทองเที่ยวมคีวามสนใจในสถานทีท่องเทีย่วรอบเกาะรัตนโกสินทรมากย่ิงข้ึนเม่ือไดรับขอมูลขาวสาร
จากส่ือประชาสัมพันธอยูในระดับมาก (  = 3.71, S.D. = 0.91) และ ส่ือประชาสัมพนัธวางรูปภาพ
และขอความที่อานเขาใจงายและทาํใหเกิดความเขาใจอยูระดับมาก (  = 3.65, S.D. = 1.01) 
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รองลงมาคือ ส่ือโฆษณาประชาสัมพันธบอกถึงประวัติความเปนมาของเกาะรัตนโกสินทรอยาง
ครอบคุมและเขาใจอยูในระดับมาก (  = 3.59, S.D. = 0.92 ) และส่ือโฆษณาประชาสัมพันธมี
รูปแบบที่หลากหลายใหนักทองเที่ยวไดเลือกใชบริการเพิ่มรับขอมูลขาวสารอยูในระดับมาก (  = 
3.52, S.D. = 0.98) รองลงมาคือ ส่ือโฆษณาประชาสัมพันธใหความรูความเขาใจในสถานทีท่องเทีย่ว
ตางๆ บริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทรอบูในระดับปานกลาง (  = 3.40, S.D. = 1.01) อันดับสุดทายคือ 
ส่ือโฆษณาประชาสัมพันธการทองเที่ยวเพยีงพอและเขาถึงกลุมนักทองเทีย่วทั่วภูมิภาคอยูในระดับ
ปานกลาง (  = 3.39, S.D. = 1.04) 
 ตอนที ่2 ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบประเมินประสิทธิภาพเกมจําลองสถานการณ คร้ัง 
ที่ 1  
 กลุมที ่1 ผลการวิเคราะหขอมูลการประเมนิประสิทธิภาพของเกมจําลองสถานการณ ผูวิจัย
ไดทําการออกแบบรางเกมจาํลองสถานการณ คร้ังที ่1 จาํนวน 3 แบบราง ผูวิจัยดําเนินการเก็บขอมูล
ดวยตนเองพรอมอธิบายขอมูลประกอบแบบเมื่อมีคําถามจากกลุมนกัทองเทีย่วโดยไดรับแบบประเมิน 
ทั้งหมดคืนครบสมบูรณ คิดเปนรอยละ 100% จํานวน 100 ชุด เพื่อเก็บขอมูลและเลือกรูปแบบเกม
จําลองสถานการณ ที่มปีระสิทธิภาพมากทีสุ่ดใหเหลือเพยีง 1 แบบ โดยใชขอมูลจากผลวิเคราะห
ประเมินประสิทธิภาพนําไปพัฒนาในข้ันตอนตอไป พอสรุปไดดังนี้ 
 ผลจากแบบประเมินประสิทธิภาพพบวาผูตอบสวนมากเปนเพศชาย 54 คน คิดเปนรอยละ 
54.0 รองลงมาคือเพศหญิง 46 คน คิดเปนรอยละ 46.0 มีอยูในชวงอายุมากที่สุดระหวาง 21 -30 ป 
และสวนใหญมาเทีย่วบริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทรมาแลวอยางนอย 3 คร้ังข้ึนไป 62 คน คิดเปนรอย
ละ 62.0 รูปแบบเกมจาํลองสถานการณทีช่ื่นชอบและนยิมลนมากที่สุดคือรูปแบบที่ 2 จํานวน 52 คน 
คิดเปนรอยละ 52.0 และสวนที่ใหความสนใจภายในเกมอันดับแรกคือ  สามารถสงเสริมการทองเที่ยว
รอบเกาะรัตนโกสินทร จาํนวน 84 คน คิดเปนรอยละ 84.0รองลงมาคือ สีที่ใชในการออกแบบ จํานวน 
74 คน คิดเปนรอยละ 74.0 และโลโกที่มคีวามเปนเอกลักษณ จาํนวน 71 คน คิดเปนรอยละ 71.0 
รองลงมาคือ มีเอกลักษณและผสมผสานความเปนไทย จํานวน 61 คน คิดเปนรอยละ 61 และ เนือ้
เร่ืองในการเลนเกมมีความนาสนใจ จาํนวน 56 คน คิดเปนรอยละ 56 ดานรูปแบบเกมจําลอง
สถานการณทีท่านช่ืนชอบและนิยมเลนมากที่สุด คือแบบที่ 2 จํานวน 52 คน คิดเปนรอยละ 52 และ
รูปแบบใดของเกมจําลองสถานการณที่สามารถสรางจุดเดนและเอกลักษณ จาํนวน 62 คน คิดเปน 
รอยละ 62 
 กลุมที ่2 ผลการวิเคราะหขอมูลการประเมนิประสิทธิภาพของเกมจําลองสถานการณ ผูวิจัย
ไดทําการออกแบบรางเกมจาํลองสถานการณ คร้ังที ่1 จาํนวน 3 แบบราง ผูวิจัยดําเนินการเก็บขอมูล
ดวยตนเองพรอมอธิบายขอมูลประกอบแบบเมื่อมีคําถามจากผูเชี่ยวชาญโดยไดรับประเมินทั้งหมดคืน
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ครบสมบูรณ คิดเปนรอยละ 100% จํานวน 5 ชุด เพื่อเกบ็ขอมูลและเลือกรูปแบบเกมจําลอง
สถานการณ ที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดใหเหลือเพียง 1 แบบ โดยใชขอมูลจากผลวิเคราะหประเมนิ
ประสิทธิภาพนําไปพฒันาในข้ันตอนตอไป พอสรุปไดดังนี ้
 ผลการวิเคราะหขอมูลการประเมินประสิทธภิาพของแบบเกมจําลองสถานการณ ชุดที ่1 : 
พบวาโดยรวมอยูในระดับความพงึพอใจมาก อันดับแรกคือ กลุมสีทีน่าํมาใชในการออกแบบมีความ
เหมาะสมตอการนํามาพัฒนาอยูระดับในความพึงพอใจมาก (  = 4.20, S.D. = 0.45) รองลงมาคือ 
การจัดวางองคประกอบทางดานกราฟฟกอยูในระดับความพึงพอใจมาก (  = 4.0, S.D. = 0.71) และ
ลักษณะกราฟฟกทีน่าํมาใชมีความเหมาะสมอยูในระดับความพึงพอใจมาก (  = 4.0, S.D. = 0.71) 
ผลการวิเคราะหขอมูลการประเมินประสิทธภิาพของแบบเกมจําลองสถานการณ ชุดที ่2 : พบวา
โดยรวมอยูในระดับความพงึพอใจมาก อันดับแรก คือการจัดวางองคประกอบทางดานกราฟฟกอยู
ระดับในระดับความพึงพอใจมาก (  = 3.80, S.D. = 0.45) รองลงมาคือ ภาพประกอบภายในเกมมี
ความเหมาะสมในการนําเสนออยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด (  = 3.80, S.D. = 0.45) และ
ลักษณะการจดัวางองคประกอบทางดานกราฟฟกอยูในระดับความพึงพอใจมาก (  = 3.6, S.D. = 
0.55) 
 ผลการวิเคราะหขอมูลการประเมินประสิทธภิาพของแบบเกมจําลองสถานการณ ชุดที ่3 : 
พบวาโดยรวมอยูในระดับความพงึพอใจปานกลาง อันดับแรก คือการจัดวางองคประกอบทางดาน
กราฟฟกอยูระดับในระดับความพึงพอใจมาก (  = 3.80, S.D. = 0.45) รองลงมาคือ ภาพประกอบ
ภายในเกมมีความเหมาะสมในการนําเสนออยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด (  = 3.80, S.D. = 
0.45) และลักษณะการจัดวางองคประกอบทางดานกราฟฟกอยูในระดับความพงึพอใจมาก (  = 3.6, 
S.D. = 0.55) 
 กลุมที ่3 ผลการวิเคราะหขอมูลการประเมนิประสิทธิภาพของเกมจําลองสถานการณ ผูวิจัย
ไดทําการออกแบบรางเกมจาํลองสถานการณ คร้ังที ่1 จาํนวน 3 แบบราง ผูวิจัยดําเนินการเก็บขอมูล
ดวยตนเองพรอมอธิบายขอมูลประกอบแบบเมื่อมีคําถามจากผูเชี่ยวชาญดานการสงเสริมภาพลักษณ
การทองเทีย่วรอบเการัตนโกสินทร โดยไดรับแบบประเมินทัง้หมดคืนครบสมบูรณ คิดเปนรอยละ 
100% จํานวน 5 ชุด เพื่อเก็บขอมูลและเลือกรูปแบบเกมจาํลองสถานการณ ที่มีประสิทธิภาพมากทีสุ่ด
ใหเหลือเพียง 1 แบบ โดยใชขอมูลจากผลวิเคราะหประเมินประสิทธิภาพนําไปพฒันาในข้ันตอนตอไป 
พอสรุปไดดังนี ้
 คาเฉลี่ยและสวนเบีย่งเบนมาตรฐานแบบประเมินประสทิธิภาพผูเชี่ยวชาญดานการการ
สงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทร โดยรวมอยูในระดับความพึงพอใจมาก (  = 
3.75, S.D. = 0.71) อันดับแรก คือรูปแบบการนาํเสนอเกมมีความเหมาะสมที่จะใชเปนส่ือมัลติมีเดีย
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ในการสงเสริมการทองเทีย่วอยูระดับในความพงึพอใจมากที่สุด (  = 4.60, S.D. = 0.55) รองลงมา
คือ รูปแบบเกมมัลติมีเดียเพิม่ความนาสนใจในการประชาสัมพนัธการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทร
เปนอยางดีอยูระดับในความพึงพอใจมากที่สุด (  = 4.80, S.D. = 0.45) 
 ตอนที ่3 ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบประเมินประสิทธิภาพเกมจําลองสถานการณ คร้ัง  
ที่ 2 
 กลุมที ่1 ผลการวิเคราะหขอมูลการประเมนิประสิทธิภาพของเกมจําลองสถานการณ ผูวิจัย
ไดทําการพัฒนาการออกแบบเกมจําลองสถานการณ คร้ังที ่2 จํานวน 1 แบบ ผูวิจัยดําเนนิการเกบ็
ขอมูลดวยตนเองพรอมอธิบายขอมูลประกอบแบบเมื่อมีคําถามจากกลุมนกัทองเทีย่วโดยไดรับ 
ประเมินถามทัง้หมดคืนครบสมบูรณ คิดเปนรอยละ 100% จํานวน 100 ชุด เพื่อเกบ็ขอมูลดานความ
พึงพอใจในรูปแบบเกมจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมภาพลักษณการทองเทีย่วรอบเกาะรัตนโกสนิทร 
เพื่อหาขอสรุปและอภิปรายผลตอไป พอสรุปไดดังนี้ 
 ผลจากแบบประเมินประสิทธิภาพพบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนมากเปนเพศชาย 58 คน 
คิดเปนรอยละ 58.0 รองลงมาคือเพศหญิง 42 คน คิดเปนรอยละ 42.0 มีอยูในชวงอายุมากที่สุด
ระหวาง 21 -30 ป และสวนใหญมาเที่ยวบริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทรมาแลวอยางนอย 3 คร้ังข้ึนไป 
62 คน คิดเปนรอยละ 62.0 และเลนเกมคอมพิวเตอรมากเลน 3-4 คร้ัง /สัปดาห จํานวน  52 คน คิด
เปนรอยละ 52.0  
 คาเฉลี่ยและสวนเบีย่งเบนมาตรฐานแบบประเมินประสทิธิภาพนักทองเทีย่วดานรูปแบบการ
ออกแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณโดยรวมอยูในระดับความพึงพอใจมาก (  = 4.02, 
S.D. = 0.61) อันดับแรก คือสีสันภายในเกมใหความรูสึกสดใส สนุกสนานอยูระดับในความพึงพอใจ
มากที่สุด (  = 4.50, S.D. = 0.61) รองลงมาคือ รูปแบบโลโกมีความเหมาะสมสวยงามอยูระดับใน
ความพึงพอใจมากที่สุด (  = 4.45, S.D. = 0.61) และรูปแบบตัวละครมีความสดใส สนุกสนานอยู
ระดับในความพึงพอใจมากที่สุด (  = 4.20, S.D. = 0.67) 
 กลุมที ่2 ผลการวิเคราะหขอมูลการประเมนิประสิทธิภาพของเกมจําลองสถานการณ ผูวิจัย
ไดทําการพัฒนาการออกแบบเกมจําลองสถานการณ คร้ังที ่2 จํานวน 1 แบบ ผูวิจัยดําเนนิการเกบ็
ขอมูลดวยตนเองพรอมอธิบายขอมูลประกอบแบบเมื่อมีคําถามจากกลุมผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบ
โดยไดรับแบบประเมินทั้งหมดคืนครบสมบูรณ คิดเปนรอยละ 100% จํานวน 5 ชุด เพื่อเก็บขอมูลดาน
ความพึงพอใจในรูปแบบเกมจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมภาพลักษณการทองเทีย่วรอบเกาะ
รัตนโกสินทร เพื่อหาขอสรุปและอภิปรายผลตอไป พอสรุปไดดังนี้ 
 คาเฉลี่ยและสวนเบีย่งเบนมาตรฐานแบบประเมินประสทิธิภาพผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบ
ดานรูปแบบเกม โดยรวมอยูในระดับความพึงพอใจมาก (  = 4.08, S.D. = 0.66) อันดับแรก คือ
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รูปแบบตัวละครมีความสดใส สนุกสนานอยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด (  = 4.80, S.D. = 0.55) 
รองลงมาคือ มุมมองของผูเลนมีความเหมาะสมและเขาใจงายอยูในระดับความพงึพอใจมากทีสุ่ด (  
= 4.60, S.D. = 0.55)และมุมมองของผูเลนมีความเหมาะสมและเขาใจงายอยูในระดับความพงึพอใจ
มากที่สุด (  = 4.60, S.D. = 0.55) 
 กลุมที ่3 ผลการวิเคราะหขอมูลการประเมนิประสิทธิภาพของเกมจําลองสถานการณ ผูวิจัย
ไดทําการพัฒนาการออกแบบเกมจําลองสถานการณ คร้ังที ่2 จํานวน 1 แบบ ผูวิจัยดําเนนิการเกบ็
ขอมูลดวยตนเองพรอมอธิบายขอมูลประกอบแบบเมื่อมีคําถามจากกลุมผูเชี่ยวชาญดานการสงเสริม
ภาพลักษณการทองเที่ยวกรุงเทพมหานคร โดยไดรับแบบประเมินทั้งหมดคืนครบสมบูรณ คิดเปนรอย
ละ 100% จํานวน 5 ชุด เพื่อเก็บขอมูลดานความพงึพอใจในรูปแบบเกมจําลองสถานการณเพื่อ
สงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทร เพื่อหาขอสรุปและอภิปรายผลตอไป พอสรุป
ไดดังนี้ 
 คาเฉลี่ยและสวนเบีย่งเบนมาตรฐานแบบประเมินประสทิธิภาพผูเชี่ยวชาญดานการสงเสริม
การทองเทีย่ว โดยรวมอยูในระดับความพงึพอใจมากทีสุ่ด (  = 4.34, S.D. = 0.56) อันดับแรกคือ
รูปแบบการนาํเสนอเกมมีความเหมาะสมที่จะใชเปนส่ือมัลติมีเดียในการสงเสริมการทองเที่ยวอยูใน
ระดับความพงึพอใจมากทีสุ่ด (  = 4.80, S.D. = 0.45) รองลงมาคือ รูปแบบการนาํเสนอมีความ
นาสนใจอยูในระดับความพงึพอใจมากทีสุ่ด (  = 4.80, S.D. = 0.45) และรูปแบบเกมมัลติมีเดียมีเดีย
เหมาะสมกับเนื้อหาการนําเสนอสถานที่ทองเทีย่วรอบเกาะรัตนโกสนิทรอยูในระดับความพึงพอใจมาก
ที่สุด (  = 4.60, S.D. = 0.55) 
 
สรุปรูปแบบของเกมจําลองสถานการณเพ่ือสงเสริมการทองเที่ยวรอบเกาะ
รัตนโกสินทร 
 1.  ผลการวิจยัในเร่ืองคุณลักษณะของเกมมัลติดมีเดียประเภทจําลองสถานการณที่มีความ
เหมาะสมในการพัฒนาเปนแบบรางคุณลักษณะของเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ ( 
Multimedia Game Simulation) เปนเกมที่ผูเลนสามารถจําลองสถานการณและเหตุการณในชวงเวลา
ใดเวลาหนึง่โดยมีการกําหนดเนื้อเร่ืองโดยมอบหมายเปาหมายที่แนชดัแกผูเลนเพื่อปฏิบัติภาระกิจภาพ
ที่นาํมาใชในการออกแบบเกมประเภทนีจ้ะเปนการผสมผสานระหวางกราฟฟกแบบ 2D และ 3D 
เพื่อใหภาพมีมิติ และสวยงามมุมมองภาพ ( PerSpective ) ในสวนเงือ่นไข และอุปสรรคในการเลน
เกมจะมีเวลาจํากัดในการเลนเกม และสามารถเพิ่มระดับความยากของการเลน เพื่อทาํใหเกิดแรง
กระตุนในการเลนเกม  
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 2. ผลการวิจัยในเร่ืองการสงเสริมภาพลักษณดานการทองเทีย่วกรุงเทพมหานครรอบเกาะ
รัตนโกสินทร  
  จากผลการวิเคราะหพบวาการทองเทีย่วบริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทรที่มีกลุม
นักทองเที่ยวชาวไทยใหความสนใจมากทีสุ่ดคือ การไหวพระรอบเกาะรัตนโกสินทรเพื่อความเปนสิริ
มงคล โดยโครงการที่ไดรับความนิยมคือ การไหวพระ 9 วัดภายในระยะเวลา 1 วัน พาหนะที่ไดรับ
ความสนใจในการเดินทางคือ การใชจักรยานเพ่ือลดโลกรอน และนักทองเทีย่วไดรับขอมูลขาวสาร
เกี่ยวกับเกาะรัตนโกสินทรจากทางอินเตอรเน็ทมากที่สุดเปนอันดับหนึง่  
 3.  ผลวิจัยในการสรุปองคประกอบรูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณเพื่อ
สงเสริมภาพลักษณดานการทองเที่ยวในกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทร นําผลสรุปที่ไดจาก
องคประกอบดานการออกแบบเกมจําลองสถานการณ และการทองเทีย่วรอบเกาะรัตนโกสินทร มา
กําหนดเปนแนวทางเพื่อสรางแบบรางจํานวน 3 แบบ โดยกําหนดเนือ้หาการเลนเกมใหผูเลนจําลอง
สถานการณเปนนกัทองเทีย่วทีจ่ะมาทาํบุญไหวพระ 9 วัด ภายใน 1 วัน โดยมีการปฏิบัติภาระกิจตางๆ 
จะใชพาหนะคือจักรยาน ในการเดินทาง โดยมีระยะเวลากําหนดในการเลนเกม มุมมองการนาํเสนอ
เกมใชกราฟฟกแบบ 2 D ผสมผสานกับ 3D กราฟฟกแสดงใหเห็นถึงเอกลักษณความเปนไทย สีที่ใชใน
การออกแบบคือสีที่ใหความรูสึกสดใส และสนุกสนาน มุมมองที่ใชในการเลนเกมคือ มุมสงู (Top – 
Down Perspective ) และเทคนิคการนําเสนอจะมีการสะสมคะแนน และสามารถเพิ่มระดับความยาก
ของเกมเพื่อใหเกิดแรงกระตุนในการเลนเกม 
 
อภิปรายผล  
 การอภิปรายผลในเร่ืองการศึกษาและพัฒนารูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภทเกมจําลอง
สถานการณเพื่อสงเสริมภาพลักษณการทองเทีย่วกรุงเทพมหานครบริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทรจาก
ผลการวิจยัพบวาส่ือประเภทเกมมัลติมีเดียสามารถใชเปนส่ือโฆษณาประชาสัมพันธเพื่อสงเสริมการ
ทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทรไดเปนอยางดี โดยการนาํเสนอกิจกรรมการทองเที่ยวรอบเกาะ
รัตนโกสินทร คือ การไหวพระเกาวัดเปนเนื้อเร่ืองหลักในการออกแบบเกมจําลองสถานการณ ซึง่เปน
กิจกรรมที่ไดรับความนิยมเปนยางมากในกลุมนกัทองเทีย่ว ดังทีพ่ระมหาบุญพิเชษฐ จันทรเมือง (2553 
: 97 ) ไดศึกษาไวงานวิจัยวา การไหวพระ และหาความเพลิดเพลินทางศาสนา เปนแรงจูงใจทีท่ําให
นักทองเที่ยวตองการมาเที่ยวยังบริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทร ซึ่งเกาะรัตนโกสินทรมคีวามสวยงาม
ทางดานสถาปตยกรรม และวัดวาอารามเปนอยางมาก ทุดวัดตางมทีรัพยากรการทองทองเทีย่วทาง
วัฒนธรรมที่เปนเอกลักษณของตัวเองไมดอยไปกวากนั ทรัพยากรทองเทีย่วของวดัเหลานี้เปน
องคประกอบที่สําคัญในการพัฒนาการทองเทีย่วของประเทศ ผูวิจัยไดนําเสนอเนื้อเร่ืองของการเลน
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เกมผานการไหวพระเกาวัด เพื่อใหนักทองเที่ยว หรือผูที่ไดเลนเกม เขาใจในเสนทางการทองเทีย่ว
ประวัติความเปนมาของวัด พอสังเขปเพื่อเปนการสงเสริมภาพลักษณการทองเทีย่วรอบเกาะ
รัตนโกสินทร 
 ในเร่ืองการสงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทรการทําแบบสอบถาม
นักทองเที่ยว และผูเชี่ยวชาญ นัน้พบวาอยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด มีคาเฉล่ีย 4.34 คา
เบ่ียงเบนมาตราฐาน 0.56  
 ในดานรูปแบบการนาํเสนอของเกมมัลติมเีดียผลการวิจยัพบวาเกมมัลติมีดีมีความนาสนใจ
และเปนส่ือรูปแบบที่แปลกใหมเหมาะแกการนํามาใชในการโฆษณาประชาสัมพนัธและสามารถ
สงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยวไดเปนอยางดีอีกทัง้เกมยังมีความสุนกสนาน และสอดแทรกความรู
ดานประวัติความเปนมาของวัดทั้งเกาวัด การพัฒนารูปแบบเกมนั้นไดใชหลักและกระบวนการ
ออกแบบเกมที่มีความเหมาะสมเพื่อใหไดรูปแบบเกมทีต่รงตามความตองการของผูเลนมากที่สุด  
ซึ่งอภิเชษฐ  เพิ่มโสภา (2546 :71 ) ไดกลาวไววาการทีส่ื่อมัลติมีเดียไดรับความพอใจอยูในระดับมาก
นั้น สาเหตุที่เปนเชนนี้เพราะส่ือมัลติมีเดียเปนรูปแบบการเรียนรูที่แปลกใหมละทนัสมัย ส่ือที่ผลิตข้ึนจํา
เปฯตองมีภาพประกอบที่ส่ือความหมายชดัเจน มกีารจดัองคประกอบ และมีขอความที่สมดุลเปนไป
ตามหลักการออกแบบ 
 การอภิปรายผลในเร่ืองรูปแบบการนาํเสนอเกมมัลติมีเดียเพื่อสงเสริมภาพลักษณการ
ทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทรโดยการทาํแบบสอบถามนักทองเที่ยว และผูเชี่ยวชาญ นัน้พบวาอยูใน
ระดับความพงึพอใจมาก มคีาเฉลี่ย  4.08 คาเบ่ียงเบนมาตราฐาน 0.66 และเกมมัลติมีเดียประเภท
จําลองสถานการณเพื่อสงเสริมการทองเทีย่วรอบเกาะรัตนโกสินทรนัน้สามารถสงเสริมภาพลักษณการ
ทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทรไดอยูในเกณฑทีม่ากทีสุ่ด มีคาเฉลี่ย 4.34 และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
0.56  และเกมจําลองสถานการณสามารถพัฒนาเปนส่ือโฆษณาประชาสัมพนัธเพื่อสงเสริมการ
ทองเที่ยวไดเปนอยางดี  
 
ขอเสนอแนะ  
 1.  ขอเสนอแนะจากกลุมนักทองเทีย่ว สรุปไดดังนี้ ควรมีการแสดงเอกลักษณความเปนไทย
มากกวานี้ และ รูปแบบการเลนเกมควรเพิม่รางวลั และคะแนนสะสมมากยิง่ข้ึนโดยหาวิธีการเลนเกมที่
หลากหลายมาแทรกภายในเกมเพื่อใหเกมดูไมนาเบ่ือลักษณะกราฟฟกมีสีสันและรูปแบบที่สวยงาม 
แตควรเพิ่มไอเทมและตัวละครในฉากมากยิ่งข้ึนเพื่อผูเลนจะไดมีหลายตัวเลือกและสนุกสนานมาก
ยิ่งข้ึน ในสวนของการนาํเสนอประวัติความเปนมาของวัดควรเพิ่มรูปภาพของวัดในประวัติความเปนมา
เพื่อใหผูเลนเกมมีความรูและเพิ่มความนาสนใจมากยิง่ข้ึน 
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 2.  ขอเสนอแนะจากกลุมผูเชี่ยวชาญดานเกม สรุปไดดังนี้ รูปแบบของไอเทมควรมกีารตัด
ทอนรูปทรงใหดูงายข้ึน ตัวละครควรเพิ่มความเปนเอกลักษณไทยมากกวานี้ ควรเพิม่ภาระกิจในการ
เลนเกมใหมีรูปแบบที่หลากหลายข้ึน และเพิ่มเงื่อนไขในการเก็บคะแนนใหยากข้ึนเร่ือยๆ เพื่อนผูเลนจะ
ไดมีแรงพลักดันในการเลน และเพิ่มรูปแบบของรางวัลภายในเกมใหหลากหลายย่ิงข้ึนกลองควบคุม
เคร่ืองมือควรมีปุมซอนเพื่อใหมุมมองในการเลนเกมชัดเจนและครอบคลุมมากยิ่งข้ึน 
 3.  ขอเสนอแนะจากกลุมผูเชี่ยวชาญดาการสงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยว
กรุงเทพมหานคร ควรเพิ่มเอกลักษณของแตละวัดในภาระกิจของการเลนเกมเนื่องจากกิจกรรมของแต
ละวัดจะมีความแตตางกันออกไปซ่ึงอาจจะเพิ่มภาระกิจเมื่อเดินทางไปถึงวัดเปาหมายโดยใหเปน
คะแนน หรือเงนิรางวัลสะสม เพิ่มเนื้อหาและรายละเอียดใหครอบคลุมครบถวนในทุกดานเพื่อผูเลนจะ
ไดมีความเขาใจมากยิง่ข้ึน 
 
ขอเสนอแนะสําหรับงานวิจัยคร้ังตอไป 
 1. เพื่อใหเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณสามารถสงเสริมการทองเที่ยว
กรุงเทพมหานครอยางครอบคลุม และหลากหลาย ควรมีการศึกษาในรูปแบบเกมมัลติมีเดียที่มีความ
เหมาะสม และความนิยมตามยุคสมยั เพือ่ใหเกิดส่ือประชาสัมพันธทีม่ีควมนาสนใจ และสงเสริม
ภาพลักษณดานการทองเทีย่วอยูเสมอ 
  2.  ควรมีการศึกษาเกมประเภทอ่ืนๆ เพื่อสงเสริมและพัฒนาดานสังคม และการเรียนรูเพื่อ
เปนประโยชนแกสังคม 
 3.  ผลของการวิจยันี้พบวา การศึกษาและพฒันาเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ
สามารถใชในการโฆษณาประชาสัมพนัธเพื่อดึงดูดความสนใจ ไดเปนอยางดี อีกทัง้ยังเปนส่ือที่
สามารถใหขอมูลครอบคลุม และเขาใจงาย ภาครัฐและเอกชนควรใหความสนใจในส่ือประเภทนี้มาก
ยิ่งข้ึน 
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แบบสอบถามเพื่อการวิจัย 
 

 เพื่อการศึกษาคนควาอิสระ เรื่องการศกึษาและพัฒนารูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภท
จําลองสถานการณเพื่อสงเสริมภาพลักษณการทองเที่ยวในกรุงเทพมหานครรอบเกาะ
รัตนโกสินทร 
 แบบสอบถามนี้จัดทาํข้ึนเพือ่นําขอมูลที่ไดรับ นําไปดําเนินการและพัฒนาเกมมัลติมีเดีย
ประเภทจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมภาพลักษณการทองเทีย่วในกรุงเทพมหานครรอบเกาะ
รัตนโกสินทรใหมีประสิทธิภาพตรงกบัความตองการของผูใช 
 ตอนที ่1   แบบสอบถามเพือ่ใชเก็บขอมูลประชากรเกีย่วกับสภาพท่ัวไป 
 ตอนที ่2   แบบสอบถามเพือ่ใชสัมภาษณเก็บขอมูลดานการทองเที่ยวกรุงเทพมหานครรอบ  
เกาะรัตนโกสินทร 
 ตอนที ่3  แบบสอบถามเพือ่ใชสัมภาษณเก็บขอมูลดานเกมมัลติมีเดียประเภทจําลอง   
สถานการณเพื่อสงเสริมภาพลักษณการทองเทีย่วในกรุงเทพมหานครรอบเกาะ รัตนโกสินทร 
 ตอนที ่4 ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
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ตอนท่ี 1 สภาพทั่วไป 
คําชี้แจง กรุณาตอบแบบสอบถามนี ้โดยเลือกขอมูลสวนบุคคลที่ตรงกับความเปนจริงของทานมาก 
 ที่สุด โดยทํา เคร่ืองหมาย / ลงใน � ในชองวาง 
 1.  เพศ 
  � ชาย     � หญิง 
 2.  อาย ุ
  � นอยกวา 20 ป    � 21 – 30 ป 
  � 31 – 40 ป    � 41 – 50 ป 
  � 51 – 60 ป    � 61 ปข้ึนไป 
 3.  อาชีพ 
  � รับราชการ/รัฐวิสาหกิจ       � ธุรกิจเอกชน/รับจาง  

  � ธุรกิจสวนตัว/อาชีพอิสระ  � นิสิต/นักศึกษา         
  � อ่ืน ๆ (โปรดระบุ).................... 
 4.  ระดับการศึกษา 
  � มัธยมศึกษาตอนตน        � มัธยมศึกษาตอนปลาย       
  � ปริญญาตรี    � สูงกวาปริญญาตรี       
  � อ่ืน ๆ (โปรดระบุ).................... 
 5. ทานเคยมาเทีย่วบริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทรมากอนหรือไม (วัดพระแกว,พระบรมหา
ราชวัง,เสาชิงชา ฯลฯ) 
  � เคย     � ไมเคย   
  ถาทานเคยมาแลว...........คร้ัง 
 6.  ทานเลนเกมคอมพิวเตอรหรือไม (เกมออนไลน,เกมออฟไลน)  
  � เคย     � ไมเคย  
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ตอนท่ี 2 แบบสอบถามเพื่อใชสัมภาษณเกบ็ขอมูลดานการทองเที่ยวกรุงเทพมหานครรอบ
เกาะรัตนโกสินทร 

คําชี้แจง กรุณาตอบแบบสอบถามนี ้โดยเลือกขอมูลสวนของการทองเทีย่วที่ตรงกับความเปนจริงของ
ทานมากที่สุด โดยทาํเคร่ืองหมาย / ลงใน � ในชองวาง 

 1. วัตถุประสงคของการเดินทางมาเทีย่วในคร้ังนี้คือ (สามารถตอบไดมากกวา 1 ขอ) 
  � พักผอนหยอยใจ ผอนคลายความตึงเครียด 
  � ศึกษาความรูเกี่ยวกับประวัติศาสตรและโบราณสถาน 
  � ถายภาพสถาปตยกรรมไทยและวิถีชีวติรอบเกาะรัตนโกสินทร 
  � ไหวพระเพือ่เปนสิริมงคล 
  � ตองการสนับสนนุการทองเทีย่วกรุงเทพมหานครบริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทร 
  � อ่ืน ๆ โปรดระบุ ............................................................  
 2. ทานไดรับขาวสารหรือส่ือโฆษณาเพื่อเชิญชวนใหมาทองเทีย่วบริเวณรอบเกาะ
รัตนโกสินทรจากส่ือประชาสัมพันธใด (สามารถตอบไดมากกวา 1 ขอ)   
  � ส่ือโทรทัศน   � หนงัสือพมิพ,แผนพับ,ใบปลิว,นิตยสาร 
  � ส่ืออินเตอรเน็ตออนไลน  � เพื่อน หรือ คนรูจัก 
  � บริษัทนาํเที่ยว   � วิทยกุระจายเสียง 
  � อ่ืน ๆ โปรดระบุ ............................................................ 
 3. ทานไดรับขอมูลขาวสารและประวัติความเปนมาภายในสถานที่ทองเที่ยวตางๆ บริเวณ
รอบเกาะรัตนโกสินทรอยางไร (สามารถตอบไดมากกวา 1 ขอ)  
  � วิทยากรบรรยาย   � มัคคุเทศก 
  � แผนพับหรือ ส่ือส่ิงพมิพตางๆ � ส่ือมัลติมีเดีย/ส่ือดิจิตอล 
  � ปายบอกทาง   � อ่ืน ๆ โปรดระบุ ............................. 
 4. ทานใชระยะเวลาในการทองเที่ยวตามสถานที่ตางๆ รอบเกาะรัตนโกสินทรกี่ชัว่โมง 
  � 1 - 2 ชั่วโมง   � 3 - 4ชั่วโมง   

  � 5 – 6 ชั่วโมง   � มากกวา 6 ชั่วโมง 
 5. ทานคิดเหน็อยางไรในการเดินทางทองเทีย่วรอบเกาะรัตนโกสินทรดวยการปนจักรยาน
เพื่อลดโลกรอน 
   � เห็นดวย    � ไมเห็นดวย 
  � อ่ืนๆ โปรดระบุ.................................................. 
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แบบประเมินความคิดเห็นของนักทองเที่ยวชาวไทยที่มีตอการทองเท่ียวและสื่อ
ประชาสัมพนัธรอบเกาะรัตนโกสินทร 

 
คําชี้แจง กรุณาตอบแบบสอบถามนี ้โดยเลือกขอมูลในสวนความพงึพอใจที่มีตอการทองเทีย่ว และส่ือ

ประชาสัมพันธที่ตรงกับความเปนจริงของทานมากที่สุด โดยทาํเคร่ืองหมาย / ลงใน � ใน
ชองวาง  

 โดยกําหนดให ดีมาก = 5  ดี = 4  ปานกลาง = 3  พอใช = 2  ควรปรับปรุง = 1 
 

ระดับความคิดเห็นและความพึงพอใจ การทองเที่ยวและสื่อประชาสัมพันธรอบเกาะ
รัตนโกสินทร ดีมาก ดี 

ปาน
กลาง 

พอใช 
ควร

ปรับปรุง 

รูปแบบสื่อโฆษณาประชาสัมพนัธ      
1. ส่ือโฆษณาประชาสัมพันธการทองเที่ยวเพยีงพอและ

เขาถึงกลุมนักทองเที่ยวทัว่ภูมิภาค 
     

2. ส่ือโฆษณาประชาสัมพันธใหความรูความเขาใจใน
สถานทีท่องเทีย่วตางๆ บริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทร 

     

3. รูปแบบของส่ือประชาสัมพนัธที่มีมีความสวยงามและ
ดึงดูดความสนใจนกัทองเทีย่ว 

     

4. ส่ือโฆษณาประชาสัมพันธมรูีปแบบที่หลากหลายให
นักทองเที่ยวไดเลือกใชบริการเพิ่มรับขอมลูขาวสาร 

     

5. ส่ือประชาสัมพันธวางรูปภาพและขอความที่อานเขาใจ
งายและทาํใหเกิดความเขาใจ 

     

6. ส่ือโฆษณาประชาสัมพันธบอกถึงประวัติความเปนมา
ของเกาะรัตนโกสินทรอยางครอบคุมและเขาใจ 

     

7. เมื่อทานไดรับความรูจากส่ือโฆษณาประชาสัมพนัธ
ทานมีความเขาใจมากยิ่งข้ึน 

     

8. ทานมีความสนใจในสถานทีท่องเที่ยวรอบเกาะ
รัตนโกสินทรมากย่ิงข้ึนเมื่อไดรับขอมูลขาวสารจากส่ือ
ประชาสัมพันธ 

     

9. ทานมีความพอใจกับกับส่ือประชาสัมพันธที่มีอยูใน
ปจจุบัน 
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ระดับความคิดเห็นและความพึงพอใจ การทองเที่ยวและสื่อประชาสัมพันธรอบเกาะ

รัตนโกสินทร ดีมาก ดี 
ปาน
กลาง 

พอใช 
ควร

ปรับปรุง 

10. ทานใชเวลาในการทําความเขาใจสื่อประชาสัมพนัธอยาง
รวดเร็วและเหมาะสม 

     

 
ตอนท่ี 3 แบบสอบถามเพื่อใชสมัภาษณเก็บขอมูลดานเกมมัลติมีเดียเพือ่สงเสริมภาพลักษณ

การทองเที่ยวในกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทร 
คําชี้แจง กรุณาตอบแบบสอบถามนี ้โดยเลือกขอมูลสวนของเกมมัลติมีเดียที่ตรงกับความเปนจริงของ

ทานมากที่สุด โดยทาํเคร่ืองหมาย / ลงใน � ในชองวาง 
 1.  ทานเลนเกมคอมพิวเตอรมากนอยเพียงใด 
  � ไมคอยไดเลน   � เลน 1-2 คร้ัง /สัปดาห   
  � เลน 3-4 คร้ัง /สัปดาห  � มากกวา 4 คร้ัง/สัปดาห 
 2.  ทานเลนเกมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานระบบใด (สามารถเลือกไดมากกวา 1 ขอ) 
  � เลนผานคอมพิวเตอรแบบออฟไลน (off line)  
  � เลนผานคอมพิวเตอรแบบออนไลน (on line)  
 3. ทานเลนเกมออนไลนผานบราวนเซอรใด(สามารถเลือกไดมากกวา 1 ขอ) 
  � เลนเกมคอมพิวเตอรผาน Fecbook  
  � เลนเกมคอมพิวเตอรผานเว็บรวมเกมออนไลน 
  � อ่ืน ๆ โปรดระบุ ...................................... 
 4.  เวลาที่ใชในการเลนเกมแตละคร้ัง 
  � 15-30 นาท ี    

  � 30-60 นาท ี
  � มากกวา 60 นาที โปรดระบุ .............................................. 
 5.  ทานเลนเกมมลัติมีเดียผานอุปกรณใด (สามารถเลือกไดมากกวา 1 ขอ) 
  � เคร่ืองคอมพิวเตอร/โนตบุค 
  � ผานเคร่ืองมือส่ือสาร (โทรศัพทมือถือ) 
  � อุปกรณอิเล็คทรอนิค (แท็บเล็ต,ไอแพด,ฯลฯ) 
  � อ่ืนๆ โปรดระบุ ......................................................... 
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แบบประเมินความคิดเห็นของนักทองเที่ยวชาวไทยที่มีตอเกมคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

 
คําชี้แจง กรุณาตอบแบบสอบถามนี ้โดยเลือกขอมูลในสวนความพงึพอใจที่มีตอเกมมัลติมีเดีย

ประเภทจําลองสถานการณที่ตรงกับความเปนจริงของทานมากที่สุด โดยทาํเคร่ืองหมาย / 
ลงใน � ในชองวาง  

 โดยกําหนดให ดีมาก = 5  ดี = 4  ปานกลาง = 3  พอใช = 2  ควรปรับปรุง = 1 
 

ระดับความคิดเห็นและความพึงพอใจ 
รูปแบบเกมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ดีมาก ดี 
ปาน
กลาง 

พอใช 
ควร

ปรับปรุง 

1. ทานมีความพงึพอใจเกมประเภทที่ใชความคิดและวาง 
แผนการเลนเกมมากนอยเพียงใด 

     

2.  ทานมีความพึงพอใจเกมประเภทแขงกบัเวลาและทําสถิติ      
3.  ทานมีความพึงพอใจเกมที่ตองแขงขันกบัผูอ่ืน      
4.  ทานมีความพึงพอใจเกมที่ตองปฏิบัติภาระกิจที่ไดรัมอบหมาย

ใหสําเร็จ 
     

5.  ทานมีความพึงพอใจเกมที่มีอุปสรรคตางๆ เกิดข้ึนขณะเลน
เกม 

     

6. ทานช่ืนชอบเกมที่สามารถออกแบบตัวละครดวยตนเอง      
7. ทานมีความพงึพอใจเกมที่สามารถต้ังชื่อตัวละครดวยตนเอง

มากนอยเพียงใด 
     

8. ทานมีความพงึพอใจที่มีตัวชวยในการอธบิายวธิีการเลน เกม      
9. ทานมีความพงึพอใจเกมทีม่กีารอธิบายกฏกติกาการเลน เกม

ทีละข้ันตอนอยางละเอียด 
     

10. ทานช่ืนชอบการออกแบบเมน/ูกลองเคร่ืองมือของเกมใหอยู
ชิดมุมใดมุมหนึ่งของจอภาพ 

     

11. ทานพอใจกับการเลนเกมใหมีขนาดใหญเต็มจอภาพ      
12. ทานมีความพงึพอใจในการเลนเกมใหจบในคร้ังเดียว      
13. ทานมีความพงึพอใจเกมที่สามารถเพิ่มระดับความยาก      
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ระดับความคิดเห็นและความพึงพอใจ 
รูปแบบเกมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ดีมาก ดี 
ปาน
กลาง 

พอใช 
ควร

ปรับปรุง 

14. ทานมีความพงึพอใจที่จะใชเวลาสักระยะในการดูพัฒนาการ
ของเกมที่ทานเลนเกมเพื่อเกบ็สะสมคะแนน หรือของรางวัล 

     

15. ทานมีความพงึพอใจในการสะสมของรางวัลเพื่อเพิ่ม 
ความสามารถของตัวละครมากนอยเพยีงใด 

     

16. ทานมีความพงึพอใจกับการมีขอความแจงเตือนบน
หนาจอภาพขณะทานเลนเกม 

     

17. ทานมีความพงึพอใจกับการแสดงความคิดเห็นจากตัว ละคร
ที่ทานกําลังเลนอยู 

     

18. ทานมีความพงึพอใจใหมีการแจงเตือนหากทานทําการ เลน
เกมที่ผิดพลาด หรือไมถูกตอง 

     

19. ทานมีความพงึพอใจการไดโบนัส หรือของรางวัลขณะ การ
เลนเกมมากนอยเพียงใด 

     

20. ทานมีชืน่ชอบที่ตัวละครทีท่านเลนสามารถเปล่ียนการ 
แตงตัวไดเมื่อไดเลนในระดับที่ยากข้ึน 

     

21. ทานช่ืนชอบฉากและตัวละครที่มีสีสันสดใส      
22. ทานช่ืนชอบฉากและตัวละครที่มีภาพสมจริงมากนอย

เพียงใด 
     

23. ทานมีความพงึพอใจเกมทีม่รูีปแบบโดดเดน และ มี
เอกลักษณ 

     

24. ทานมีความพงึพอใจเกมที่สามารถปรับเพิม่ลดเสียงเพลง
ภายในเกมมากนอยเพียงใด 

     

25. ทานมีความพงึพอใจในเกมที่สามารถใหความรูสอดแทรก
ภายในเกมมากนอยเพียงใด 
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ตอนท่ี 4 การกําหนดรูปแบบการนาํเสนอเกมจําลองสถานการณของนักทองเที่ยวชาวไทยที่มี
ตอเกมคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเพื่อสงเสริมการทองเที่ยวกรุงเทพมหานครรอบเกาะ
รัตนโกสินทร 

 
คําชี้แจง กรุณาตอบแบบสอบถามนี ้ โดยเลือกขอมูลสวนของเกมมัลติมีเดียที่ตรงกับความเปนจริงของ

ทานมากที่สุด โดยทาํเคร่ืองหมาย / ลงใน � ในชองวาง 
 1. ทานคิดวาลักษณะและรูปแบบการนาํเสนอเกมความมีรูปแบบใด 
  � แสดงออกถึงความเปนเอกลักษณไทยอยางชัดเจน 
  � แสดงออกถึงความสดใสและกระฉับกระเฉง 
  � ผสมผสานระหวางความเปนไทยและความสดใสกระฉับกระเฉง 
 
 2. ทานคิดวาการออกแบบโลโกรูปแบบใดมีความเหมาะสมกับเกมจาํลองสถานการณเพื่อ
สงเสริมการทองเทีย่วบริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทร 
  � รูปแบบโลโกที่แสดงออกถึงความเปนเอกลักษณความเปนไทยอยางชัดเจน 
 
 
 
 
 
 
  � รูปแบบโลโกที่ส่ืแสดงออกถึงความสดใสและกระฉับกระเฉง 
 
 
 
 
  � รูปแบบโลโกผสมผสานระหวางความเปนไทยและความสดใส กระฉับกระเฉง 
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 3. ทานคิดวาลักษณะของโลโกของเกมจําลองสถานการณควรใชภาษาใดในการออกแบบ 
  � ภาษาไทย     

  � ภาษาอังกฤษ  

  � ผสมผสนากันระหวาง 2 ภาษา 
 
 4. ทานคิดวาการออกแบบภาพประกอบภายในเกมควรมีรูปลักษณะแบบใดจึงมีความ
เหมาะสมกับเกมจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมการทองเทีย่วบริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทร 
  � ลักษณะรูปแบบกราฟฟกประเภท 2 มติิ  

  � ลักษณะรูปแบบกราฟฟกประเภท 3 มติิ 
 
 5. มุมมองภาพในการเลนเกมที่ทานคิดวาเหมาะสมกับรูปแบบของเกมจําลองสถานการณ 
  � ลักษณะการมองมุมสูง ( Bird eye view) 
 
 
 
 
 
 
  � ลักษณะการมองจากดานขาง( Side view) 
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 6. ทานคิดวาโทนสีใดที่มีความเหมาะสมกับเกมเกมจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมการ
ทองเที่ยวบริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทร 
  � สีประเภทกลุมของ Earth Tone แสดงออกถึงความ สุขุม มั่นคง และ ธรรมชาติ
ประกอบดวยคาสี ดังนี ้
 
 
 
 
 
 
  � สีประเภทกลุมของ PIONEER แสดงออกถึง ความสําเร็จ ความริเร่ิมสรางสรรค และ
ประสบความสําเร็จ ประกอบดวยคาสีดังนี ้
 
 
 
 
 
  � สีประเภทกลุมของ colorful แสดงถึงความ กระตือรือรน สนุกสนาน มีชีวิตชวีา ปราด
เปรียว ประกอบดวยคาสีดังนี ้
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 7. การจัดวางตําแหนงของเคร่ืองมือบนจอแสดงภาพ 
 
  �  วางเมนูเคร่ืองมือไวชิดขอบลางและบนของจอภาพ                        
 
 
 
 
 
  �  วางเมนูเคร่ืองมือไวชิดขอบดานขวาของจอภาพ                        
 
 
 
 
 
  �  วางเมนูเคร่ืองมือไวชิดขอบดานซายของจอภาพ                        
 
 
 
 
 
 
ขอเสนอแนะ  
 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
 
 
 
 
 



  151 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

แบบสอบถาม / สํารวจความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญ 
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แบบสอบถาม 
แบบสอบถามผูเช่ียวชาญ 

คําช้ีแจง: พิจารณาตามความหมาย และใสตัวเลขในชองที่คิดวาถูกตองและเหมาะสมที่สุดโดยมีเกณฑ
การใหคะแนน : 5 = เหน็ดวยมากที่สุด, 4 = เหน็ดวยมาก, 3 = เห็นดวย, 2 = เห็นดวยนอย, 
1 = ไมเหน็ดวย 

 

หัวขอ/ประเด็นสํารวจความคิดเห็น 

เห
็นด

วย
มา

กท
ี่สุด

 

เห
็นด

วย
มา

ก 

เห
็นด

วย
 

เห
็นด

วย
นอ

ย 

ไม
เห
็นด

วย
 

รูปแบบการนําเสนอเกมจําลองสถานการณ      
1. เกม City Ville มีรูปแบบการนําเสนอเกมทีเ่หมาะสมกับ

ในการนํามาศึกษาและพัฒนาเกมจําลองสถานการณ 
     

2. เกม Sim City มีรูปแบบการนําเสนอเกมทีเ่หมาะสมกับ
ในการนํามาศึกษาและพัฒนาเกมจําลองสถานการณ 

     

3. เกม My Town  มีรูปแบบการนําเสนอเกมที่เหมาะสมกับ
ในการนํามาศึกษาและพัฒนาเกมจําลองสถานการณ 

     

มุมมองของเกมประเภทจําลองสถานการณ      
1. เกมประเภมจําลองสถานการณเหมาะสมกับการ

ออกแบบมุมมองของเกมในลักษณะมองจากดานบน 
(Bird Eye View) 

     

2. เกมจําลองสถานการณเหมาะสมกับการออกแบบ
มุมมองของเกมในลักษณะมองจากดานขาง ( Side 
View 
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หัวขอ/ประเด็นสํารวจความคิดเห็น 

เห
็นด

วย
มา

กท
ี่สุด

 

เห
็นด

วย
มา

ก 

เห
็นด

วย
 

เห
็นด

วย
นอ

ย 

ไม
เห
็นด

วย
 

รูปแบบของการออกแบบลักษณะกราฟฟกที่เหมาะ
ของเกมจาํลองสถานการณที่สงเสริมภาพลักษณการ
ทองเท่ียวรอบเกาะรัตนโกสินทร 

     

1. แบบกึ่งสมจริงโดยจะเนนความเปนกราฟฟกมากกวา
ความสมจริง 

 
 

     

2.แบบสมจริงโดยเนนที่รายละเอียดและแสงเงาของภาพ 

 
 

     

 
ขอเสนอแนะ 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................  
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ภาคผนวก ค 

 
แบบประเมินประสิทธิภาพนักทองเทีย่ว 
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แบบประเมินผลประสิทธิภาพรูปแบบเกมมลัติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ
เพ่ือสงเสริมภาพลักษณการทองเท่ียวในกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทร 

 
 แบบสอบถามความคิดเหน็ที่มีตอรูปแบบการออกแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลอง
สถานการณโดยผลการศึกษานีเ้ปนสวนหนึง่ของการทาํปริญญานพินธเพื่อนาํขอมลูไปสนับสนนุในการ
วิจัยและพัฒนาเปนแนวทางในการออกแบบรูปแบบเกมจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมการทองเทีย่ว
รอบเกาะรัตนโกสินทรที่ผูวิจยัไดทําการศึกษาผูวิจยัขอขอบคุณทานที่ใหความรวมมอืในการกรอก
แบบสอบถาม  
 
ตอนท่ี 1 กรุณาตอบแบบสอบถามนี้ โดยเลือกขอมูลสวนของเกมมัลติมีเดียท่ีตรงกับความ

เปนจริงของทานมากท่ีสุด โดยทําเครื่องหมาย / ลงใน � ในชองวาง 
 
ขอมูลสวนตัว 
 1. เพศ 
   �  ชาย    � หญิง 
 2. อาย ุ
     �  นอยกวา 20 ป   � 21 – 30 ป   
  � 31 – 40 ป �   �  41 – 50 ป   
  � 51 – 60 ป    � 61 ปข้ึนไป 
 3.  ทานเลนเกมคอมพิวเตอรมากนอยเพียงใด ..........................................  
 4. ทานเคยมาเที่ยวบริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทรมากนอยเพียงใด 
    �  คร้ังแรก    � คร้ังที ่2     
  �  มากกวา 3 คร้ัง 
 5.  รูปแบบเกมจําลองสถานการณที่ทาน ชื่นชอบและนิยมเลนมากที่สุด 
   �  รูปแบบที่ 1  � รูปแบบที่ 2    
  �  รูปแบบที่ 3 
 6.  รูปแบบใดของเกมจําลองสถานการณ ที่สามารถสรางจุดเดนและเอกลักษณเหมาะแก
นําไปพฒันาเพื่อสงเสริมภาพลักษณการทองเทีย่วรอบเกาะรัตนโกสินทร 
   �  รูปแบบที่ 1  � รูปแบบที่ 2    
  �  รูปแบบที่ 3 
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7. สวนใดในการออกแบบเกมจําลองสถานการณที่ทาํใหทานสนใจ(สามารถตอบไดมากกวา  1 ขอ ) 
   �  สีที่ใชในการรออกแบบ 
 �  โลโกทีม่ีความเปนเอกลักษณ 
 �  เนื้อเร่ืองในการเลนเกมมีความนาสนใจ 
 �  ฉากของเกม 
 �  รูปแบบของเกมเขาใจงายและเลนงาย 
 �  มีเอกลักษณและผสมผสานความเปนไทย 
 �  สงเสริมการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทร 
 
ตอนท่ี 2 เปนคําถามแบบปลายเปด สําหรบัผูตอบแบบประเมินแสดงความคิดเห็น 
 เพิ่มเติมและใหขอเสนอแนะ  
 

 1. เหตุผลใดที่ทานสนับสนนุตอการตัดสินใจเลือกรูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลอง
สถานการณเพื่อสงเสริมการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทร 
…................................................................................................................................................ 
….................................................................................................................................................
.....…............................................................................................................................................
..........….......................................................................................................................................
...............…..................................................................................................................................
....................….............................................................................................................................
.........................…........................................................................................................................ 
 
 2. ขอเสนอแนะ 
…................................................................................................................................................ 
….................................................................................................................................................
.....…............................................................................................................................................
..........….......................................................................................................................................
...............….................................................................................................................................. 
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ภาคผนวก ง 
 

แบบประเมินประสิทธิภาพผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบ 
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แบบประเมินผลประสิทธิภาพรูปแบบเกมมลัติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ
เพ่ือสงเสริมภาพลักษณการทองเท่ียวในกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทร  

 
กลุมที ่1 ผูเชี่ยวชาญทางดานการออกแบบ 

ตอนที่ 1 เปนคําถามแบบเลือกตอบในแตละขอเพียงชองเดียวในตารางโดยเปนการประเมินแบบ
มาตราสวนประมาณคา(Rating Scale) ซึ่งกําหนด คาคะแนน(Weight) ออกเปน 5 ระดับ  
   5 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดีมาก  
   4 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดี  
   3 หมายถึง ผลการประเมินในระดับพอใช  
   2 หมายถึง ผลการประเมินในระดับควรปรับปรุง  
   1 หมายถึง ผลการประเมินในระดับใชไมได  
 
แบบประเมินรูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ 
 

ความคิดเห็น  

ประสิทธิภาพของรูปแบบเกมจําลองสถานการณ ดี 
มาก 

ดี 
ปาน 
กลาง 

ปรับ 
ปรุง 

ใช 
ไมได 

หลักเกณฑทางดานการออกแบบ       

1. ส ี
     1.1 กลุมสีที่นาํมาใชในการออกแบบมีความเหมาะสม
ตอการนํามาพัฒนาเปนตนแบบจริง 

     

      1.2 กลุมสีที่ใชในการออกแบบส่ือถึงความสดใส 
และ สนุกสนาน 

     

2. องคประกอบดานกราฟฟก 
     2.1ลักษณะกราฟฟกทีน่าํมาใชมีความเหมาะสม 

     

     2.2 ลักษณะการจัดวางองคประกอบทางดานกราฟฟก      
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ความคิดเห็น  

ประสิทธิภาพของรูปแบบเกมจําลองสถานการณ ดี 
มาก 

ดี 
ปาน 
กลาง 

ปรับ 
ปรุง 

ใช 
ไมได 

3. โลโก 
     3.1 สีที่ใชในการออกแบบมีความเหมาะสม 

     

     3.2โลโกผสมผสานความเปนไทยอยางเหมาะสม      

     3.3 โลโกแสดงออกถึงเอกลักษณความเปนได      

    3.4 การจัดวางองคประกอบทางดานกราฟฟก      

4. มุมมองของผูเลน 
     4.1 มุมมองของผูเลนมีเหมาะสมตอการเลนเกม 

     

5. ภาพประกอบภายในเกม 
     5.1 ภาพประกอบภายในเกมมีความเหมาะสมในการ
นําเสนอ 

     

     5.2 ภาพประกอบมีความสอดคลองกบัเนื้อหาที่ตองการ
นําเสนอ 

     

6. การดําเนนิเรื่องในการเลนเกม 
     6.1 เนื้อเร่ืองมีความนาสนใจ และนาติดตาม 

     

    6.2 เนื้อเร่ืองสามรถเขาใจงาย      

7. เกมมีความเหมาะสมในการนาํไปพฒันาเพื่อสงเสริม
การทองเที่ยวรอบเกาะรตันโกสนิทร 
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ตอนท่ี 2 เปนคําถามแบบปลายเปด สําหรับผูตอบแบบประเมินแสดงความคิดเหน็เพิ่มเติมให
ขอเสนอแนะ  
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก จ 
 

แบบประเมินประสิทธิภาพผูเชี่ยวชาญดานการสงเสริมการทองเท่ียว 
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แบบประเมินผลประสิทธิภาพรูปแบบเกมมลัติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ
เพ่ือสงเสริมภาพลักษณการทองเท่ียวในกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทร 

 
กลุมที ่2  ผูเชี่ยวชาญทางดานภาพลักษณการทองเที่ยว 

 
ตอนที่ 1 เปนคําถามแบบเลือกตอบในแตละขอเพียงชองเดียวในตารางโดยเปนการประเมินแบบ

มาตราสวนประมาณคา(Rating Scale) ซึ่งกําหนด คาคะแนน(Weight) ออกเปน 5 ระดับ  
   5 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดีมาก  
   4 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดี  
   3 หมายถึง ผลการประเมินในระดับพอใช  
   2 หมายถึง ผลการประเมินในระดับควรปรับปรุง  
   1 หมายถึง ผลการประเมินในระดับใชไมได  
 
แบบประเมินรูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ 
 

ความคิดเห็น  

ประสิทธิภาพของรูปแบบเกมจําลองสถานการณ 
ดีมาก ดี พอใช 

ปรับ 
ปรุง 

ใช 
ไมได 

การสงเสริมการทองเที่ยว       

1. เนื้อเรื่องการนําเสนอ 
     1.1 การดําเนนิเร่ืองในเกมสามารถสงเสริมการภาพลักษณ
ดานการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทร 

     

     1.2 เนื้อหาและรายละเอียดการทองเทีย่วภายในเกมเขาใจ
งายและไดใจความสาํคัญ 

     

     1.3 การดําเนินเร่ืองแสดงออกถึงบริบทการทองเทีย่วรอบ
เกาะรัตนโกสินทร 

     

2. รูปแบบการนําเสนอเกมจําลองสถานการณ      

     2.1 รูปแบบการนาํเสนอเกมมีความเหมาะสมที่จะใชเปน
ส่ือมัลติมีเดียในการสงเสริมการทองเทีย่ว 
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ความคิดเห็น  

ประสิทธิภาพของรูปแบบเกมจําลองสถานการณ 
ดีมาก ดี พอใช 

ปรับ 
ปรุง 

ใช 
ไมได 

การสงเสริมการทองเที่ยว       

     2.2 รูปแบบเกมมัลติมีเดียมีเดียเหมาะสมกับเนื้อหาการ
นําเสนอสถานที่ทองเทีย่วรอบเกาะรัตนโกสินทร 

     

     2.3 รูปแบบเกมมัลติมีเดียเพิ่มความนาสนใจในการ
ประชาสัมพันธการทองเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทรเปฯอยางดี 

     

 
 
ตอนท่ี 2  เปนคําถามแบบปลายเปด สําหรับผูตอบแบบประเมินแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมให

ขอเสนอแนะ  
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก ฉ 
 

แบบประเมินผลประสิทธภิาพของนักทองเท่ียว 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 



  165 

แบบประเมินผลประสิทธิภาพรูปแบบเกมมลัติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ
เพ่ือสงเสริมภาพลักษณ การทองเที่ยวในกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทร 

 
 แบบประเมินผลประสิทธิภาพที่มีตอรูปแบบการออกแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลอง
สถานการณโดยผลการศึกษานีเ้ปนสวนหนึง่ของการทาํปริญญานพินธเพื่อนาํขอมลูไปสนับสนนุในการ
วิจัยและพัฒนาเปนแนวทางในการออกแบบรูปแบบเกมจําลองสถานการณเพื่อสงเสริมการทองเทีย่ว
รอบเกาะรัตนโกสินทรที่ผูวิจยัไดทําการศึกษาผูวิจยัขอขอบคุณทานที่ใหความรวมมอืในการกรอก
แบบสอบถาม  
 
ตอนท่ี 1 กรุณาตอบแบบสอบถามนี้ โดยเลือกขอมูลสวนของเกมมัลติมีเดียที่ตรงกับความเปนจริงของ

ทานมากที่สุด โดยทาํเคร่ืองหมาย / ลงใน � ในชองวาง 
 
 ขอมูลสวนตัว 
 1.  เพศ 
  � ชาย     � หญิง 
 2.  อาย ุ
  � นอยกวา 20 ป    � 21 – 30 ป 
  � 31 – 40 ป    � 41 – 50 ป 
  � 51 – 60 ป    � 61 ปข้ึนไป 
 3.  ทานเลนเกมคอมพิวเตอรมากนอยเพียงใด 
  � ไมคอยไดเลน   � เลน 1-2 คร้ัง /สัปดาห   
  � เลน 3-4 คร้ัง /สัปดาห  � มากกวา 4 คร้ัง/สัปดาห 
 4.  ทานเคยมาเทีย่วบริเวณรอบเกาะรัตนโกสินทรมากนอยเพียงใด 
              �  คร้ังแรก     � คร้ังที ่2     
  �  มากกวา 3 คร้ัง 
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ตอนท่ี 2  เปนคําถามแบบเลือกตอบในแตละขอเพียงชองเดียวในตารางโดยเปนการประเมินแบบ
มาตราสวนประมาณคา(Rating Scale) ซึ่งกําหนด คาคะแนน(Weight) ออกเปน 5 ระดับ  

 
ความคิดเห็น  

ประสิทธิภาพของรูปแบบเกมจําลองสถานการณ 
ดีมาก ดี พอใช 

ปรับ 
ปรุง 

ใช
ไมได 

1.  สี 
    1. 1 สีสันภายในเกมใหความรูสึกสดใส สนุกสนาน 

     

2. โลโก    
     2.1 รูปแบบโลโกมีความเหมาะสมสวยงาม 

     

     2.2 รูปแบบโลโกแสดงถงึเอกลักษณไทย      

3. เนื้อเรื่อง 
     3.1เนื้อหาภายในเกมมีความสนุกสนานและนาสนใจ 

     

     3.2 เนื้อหาภายในเกมส่ือสารเขาใจงาย      

     3.3 เนื้อหาภายในเกมใหควมรูดานการทองเที่ยวรอบ
เกาะรัตนโกสินทรเปนอยางดี 

     

4. รูปแบบการเลนเกม 
     4.1 รูปแบบและกฏกิตาการเลนเกมเขาใจงายและเรียนรู
ไดเร็ว 

     

     4.2 รูปแบบการเลนเกมสนุกสนานนาติดตาม      

5. ตัวละคร      
     5.1รูปแบบตัวละครมีความเหมาะสมสวยงาม 

     

     5.2ตัวละครแสดงออกถึงความเปนไทย      

     5.3รูปแบบตัวละครมีความสดใส สนุกสนาน      
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ความคิดเห็น  

ประสิทธิภาพของรูปแบบเกมจําลองสถานการณ 
ดีมาก ดี พอใช 

ปรับ 
ปรุง 

ใช
ไมได 

6. ภาพประกอบ 
     6.1 ภาพประกอบมีความเหมาะสมสวยงาม 

     

     6.2 ภาพประกอบแสดงออกถึงเอกลักษณไทย      

7. มุมมองของผูเลน 
    7.1 มุมมองของผูเลนมีความเหมาะสมและเขาใจงาย 

     

     7.2 มุมมองของผูเลนครอบคลุมและผูเลนสามารถ
ควบคุมการเลนเกมไดอยางเหมาะสม  

     

8. การจัดวางปุมเครื่องมือ 
      8.1 การจดัวางปุมเคร่ืองมือมีความเหมาะสม 

     

      8.2  ปุมเคร่ืองมือเลือกใชงานงาย       

9.ไอเทม 
      9.1 ไอเทมของรางวัลภายในเกมมีความเหมาะสม 

     

      9.2 ไอเทมของเกมเพิ่มความนาสนใจภายในเกม      

10. ตัวอักษร 
      10.1 ตัวอักษรภายในเกมอาน และเขาใจงาย 

     

11. อุปสรรคและการใหคะแนน 
    11.1 อุปสรรคภายในเกมมีความเหมาะสมและสนุกสนาน 

     

    11.2 การใหคะแนนภายในเกมมีความเหมาะสม 
และนาติดตาม 

     

12. การนําเสนอประวัติความเปนมาของวัดทั้ง9 วัด 
    12.1 รูปแบบการนาํเสนอใหความรูมีความนาสนใจ 

     

    12.2 รูปแบบการนาํเสนอใหความรูความเขาใจเกี่ยวกบั
การไหวพระเกาวัดอยางครอบคลุม 
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ตอนท่ี 3  เปนคําถามแบบปลายเปด สําหรับผูตอบแบบประเมินแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมให 
 ขอเสนอแนะ  
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
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ภาคผนวก ช 
 

แบบประเมินผลประสิทธภิาพจากผูเชีย่วชาญดานการออกแบบ 
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แบบประเมินผลประสิทธิภาพ รูปแบบเกมมลัติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ
เพ่ือสงเสริมภาพลักษณการทองเท่ียวในกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทร 

 
กลุมที ่1 ผูเชี่ยวชาญทางดานการออกแบบ 

 
ตอนท่ี 1  เปนคําถามแบบเลือกตอบในแตละขอเพียงชองเดียวในตารางโดยเปนการประเมินแบบ

มาตราสวนประมาณคา(Rating Scale) ซึ่งกําหนด คาคะแนน(Weight) ออกเปน 5 ระดับ  
   5 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดีมาก  
   4 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดี  
   3 หมายถึง ผลการประเมินในระดับพอใช  
   2 หมายถึง ผลการประเมินในระดับควรปรับปรุง  
   1 หมายถึง ผลการประเมินในระดับใชไมได   
 
แบบประเมินรูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ 
 

ความคิดเห็น  

ประสิทธิภาพของรูปแบบเกมจําลองสถานการณ 
ดีมาก ดี พอใช 

ปรับ 
ปรุง 

ใช 
ไมได 

1.  สี 
    1. 1 การใชสีภายในเกมมีความเหมาะสมสวยงาม 

     

2. โลโก    
     2.1 รูปแบบโลโกมีความเหมาะสมสวยงามกับลักษณะ
ของเนื้อเร่ือง 

     

     2.2 รูปแบบโลโกแสดงถงึเอกลักษณไทย      

3. เนื้อเรื่อง 
     3.1เนื้อหาภายในเกมมีความสนุกสนานและนาสนใจ 

     

     3.2 เนื้อหาภายในเกมส่ือสารเขาใจงาย      

     3.3 เนื้อหาภายในเกมใหความรูดานการทองเที่ยวรอบ
เกาะรัตนโกสินทรเปนอยางดี 
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ความคิดเห็น  

ประสิทธิภาพของรูปแบบเกมจําลองสถานการณ 
ดีมาก ดี พอใช 

ปรับ 
ปรุง 

ใช 
ไมได 

4. รูปแบบการเลนเกม 
     4.1 รูปแบบและกฏกิตาการเลนเกมเขาใจงายและมี
ความเหมาะสม 

     

5. ตัวละคร      
     5.1รูปแบบตัวละครมีความเหมาะสมสวยงามมี
เอกลักษณ 

     

     5.2ตัวละครแสดงออกถึงความเปนไทย      

     5.3รูปแบบตัวละครมีความสดใส สนุกสนาน      

6. ภาพประกอบ 
     6.1 ภาพประกอบมีความเหมาะสมสวยงาม 

     

     6.2 ภาพประกอบแสดงออกถึงเอกลักษณไทย      

     6.3 การจัดวางองคประกอบของภาพมีความเหมาะสม      

7. มุมมองของผูเลน 
    7.1 มุมมองของผูเลนมีความเหมาะสมและเขาใจงาย 

     

     7.2 มุมมองของผูเลนครอบคลุมและผูเลนสามารถ
ควบคุมการเลนเกมไดอยางเหมาะสม  

     

8. การจัดวางปุมเครื่องมือ 
      8.1 การจดัวางปุมควบคุมเคร่ืองมือมคีวามเหมาะสม 

     

      8.2  ปุมเคร่ืองมือเลือกใชงานงายและเขาใจงาย       

9. ไอเทม 
      9.1 ไอเทมของรางวัลภายในเกมมีความเหมาะสม 

     

      9.2 ไอเทมของเกมเพิ่มความนาสนใจภายในเกม      
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ความคิดเห็น  

ประสิทธิภาพของรูปแบบเกมจําลองสถานการณ 
ดีมาก ดี พอใช 

ปรับ 
ปรุง 

ใช 
ไมได 

10. ตัวอักษร 
      10.1 ตัวอักษรภายในเกมอาน และเขาใจงาย 

     

11. อุปสรรคและการใหคะแนน 
    11.1 อุปสรรคภายในเกมมีความเหมาะสมและสนุกสนาน 

     

    11.2 การใหคะแนนภายในเกมมีความเหมาะสม 
และนาติดตาม 

     

12. การนําเสนอประวัติความเปนมาของวัดทั้ง9 วัด 
    12.1 รูปแบบการนาํเสนอใหความรูมีความนาสนใจ 

     

    12.2 รูปแบบการนาํเสนอใหความรูความเขาใจเกี่ยวกบั
การไหวพระเกาวัดอยางครอบคลุม 

     

11. อุปสรรคและการใหคะแนน 
    11.1 อุปสรรคภายในเกมมีความเหมาะสมและสนุกสนาน 

     

 
 
 

ตอนท่ี 2  เปนคําถามแบบปลายเปด สําหรับผูตอบแบบประเมินแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมให
ขอเสนอแนะ  
 

…................................................................................................................................................. 
…................................................................................................................................................. 
…................................................................................................................................................. 
…................................................................................................................................................. 
…................................................................................................................................................. 
…................................................................................................................................................. 
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ภาคผนวก ซ 
 

แบบประเมินผลประสิทธภิาพจากผูเชีย่วชาญ 
ดานการสงเสริมการทองเท่ียว 
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แบบประเมินผลประสิทธิภาพ รูปแบบเกมมลัติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ
เพ่ือสงเสริมภาพลักษณการทองเท่ียวในกรุงเทพมหานครรอบเกาะรัตนโกสินทร 

 
กลุมที ่2  ผูเชี่ยวชาญทางดานภาพลักษณการทองเที่ยว 

 
ตอนท่ี 1  เปนคําถามแบบเลือกตอบในแตละขอเพียงชองเดียวในตารางโดยเปนการประเมินแบบ

มาตราสวนประมาณคา(Rating Scale) ซึ่งกําหนด คาคะแนน(Weight) ออกเปน 5 ระดับ  
   5 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดีมาก  
   4 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดี  
   3 หมายถึง ผลการประเมินในระดับพอใช  
   2 หมายถึง ผลการประเมินในระดับควรปรับปรุง  
    1 หมายถึง ผลการประเมินในระดับใชไมได   
 
แบบประเมินรูปแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ 
 

ความคิดเห็น  

ประสิทธิภาพของรูปแบบเกมจําลองสถานการณ ดีมาก ดี พอใช ปรับ 
ปรุง 

ใช 
ไมได 

1.  รูปแบบเกม 
    1.1 รูปแบบการนาํเสนอของเกมมีความเหมาะสมและ
สามารถสงเสริมภาพลักษณการทองเทีย่วรอบเกาะ
รัตนโกสินทร 

     

2. เนื้อเรื่องการนําเสนอ 
     2.1 การดําเนินเร่ืองในเกมสามารถสงเสริมการ
ภาพลักษณดานการทองเทีย่วรอบเกาะรัตนโกสินทร 

     

      2.2เนื้อหาภายในเกมใหความรูดานการทองเที่ยวรอบ
เกาะรัตนโกสินทรเปนอยางดี 

     

      2.3 การดําเนนิเร่ืองแสดงออกถงึบริบทการทองเทีย่ว
รอบเกาะรัตนโกสินทร 
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ความคิดเห็น  

ประสิทธิภาพของรูปแบบเกมจําลองสถานการณ ดีมาก ดี พอใช ปรับ 
ปรุง 

ใช
ไมได 

3. การนําเสนอประวัติความเปนมาของวัดทั้ง9 วัด 
    3.1 รูปแบบการนาํเสนอมคีวามนาสนใจ 

     

    3.2 รูปแบบการนาํเสนอใหความรูความเขาใจเกี่ยวกับ
การไหวพระเกาวัดอยางครอบคลุม 

     

4. รูปแบบการนําเสนอเกมจําลองสถานการณ      

     4.1 รูปแบบการนาํเสนอเกมมีความเหมาะสมที่จะใชเปน
ส่ือมัลติมีเดียในการสงเสริมการทองเทีย่ว 

     

 
 
ตอนท่ี 2  เปนคําถามแบบปลายเปด สําหรับผูตอบแบบประเมินแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมให 
 ขอเสนอแนะ  
 
…................................................................................................................................................. 
…................................................................................................................................................. 
…................................................................................................................................................. 
…................................................................................................................................................. 
…................................................................................................................................................. 
…................................................................................................................................................. 
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ภาคผนวก ฌ 

 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
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รายช่ือผูเช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องมือการวิจัย 
 

ชื่อ     นาย ณภัทร วรรณเพ็ญสกุล 
สถานที่อยูปจจุบัน  1817/52 ซ.สาธุประดิษฐ 57 แยก17 ถนนพระราม3 ซอย 41  
    แขวงบางโพงพาง เขตยานนาวา กรุงเทพฯ 
ตําแหนงทีท่าํงาน  ผูอํานวยการ สถาบันฝกอบรมนักพัฒนาเกมสไทย 
ประวัติการศึกษา   
เกียรติประวัติ  ทํางานเกมสใหกับ บริษัท 505Game ในตําแหนง Associate Producer 
    ทํางานเกมส ใหกับบริษทั Interwork ในตําแหนง Producer 
 
ชื่อ     นาย วิสิฐ   จนัมา 
สถานที่อยูปจจุบัน  840/31 หมู 3 ต.อรัญญิก อ.เมือง จ.พษิณุกโลก 65000 
ตําแหนงทีท่าํงาน  รองหัวหนาภาควิชาศิลปะและการออกแบบ คณะสถาปตยกรรมศาสตร  
    มหาวิทยาลัยนเรศวร 
ประวัติการศึกษา  -  ศิลปบัณฑิต (ภาพพมิพและภาพเคล่ือนไหว) มหาวิทยาลัยเช่ียงใหม  
     (2540) 
    - Certificate Professional Training Course Animation Techniques  
     สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ(SIPA) รวมกับ RXI  
     Motion Studio Co.,Ltd. 
    - ศิลปมหาบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป มหาวทิยาลัยศิลปากร 
 
ชื่อ     นาย ฐิตพล สุขกาย 
สถานที่อยูปจจุบัน  49/61 ซ.นวมนิทร 26 ถ.นวมินทร คลองกุม บึงกุม กทม 10240  
ตําแหนงทีท่าํงาน  Art director นิตยสาร ซุกสุข 
ประวัติการศึกษา   -    Department of Apply Arts Study (Graphic Arts), Faculty of  
     Decorative Arts,  Silpakorn University (1994 – 1998) 

-   Master of Public and Private Management at NIDA (2000 – 2003) 
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ประวัตการทํางาน  -  หัวหนาภาควชิาศิลปะและการออกแบบ คณะศิลปกรรมศาสตร  
     มหาวิทยาลัยนเรศวร (พะเยา) 2007 
 
    -   Corporate Identity Designer at Nokair Airline บริษัทสายการบินนกแอร  
       (2008 – 2012) 
 
ชื่อ     นางสาวนิสารัตน   รอดชมภู 
สถานที่อยูปจจุบัน  กองการทองเที่ยว กรุงเทพมหานคร 17/1 ถ.พระอาทิตย แขวง 
    พระบรมมหาราชวัง เขตพระนคร กรุงเทพฯ 10200 
ตําแหนงทีท่าํงาน  นักพัฒนาการทองเที่ยวปฏิบัตการ กองการทองเที่ยว กรุงเทพมหานคร 
ประวัติการศึกษา   ศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร 
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ภาคผนวก ฌ 

 
แบบรางเกมจําลองสถานการณ 
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 รูปแบบเกมจําลองสถานการณ แบบที่ 1 : นําลายลวดลายไทยและสีทองมาประยุกตให
เขากับการออกแบบเกมมัลติมีเดียประเภทจําลองสถานการณ โดยนาํสี Earthtone มาใชควบคูกบัสีโทน 
Colorful โดยจะแสดงออกถึงความเปนไทยและความสดใส เพื่อใหผูเลนรูสึกต่ืนเตนและสนุกสนาน  
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รูปแบบเกมจําลองสถานการณ แบบที่ 2 : นําลวดลายไทยและวดัไทยมาตัดทอนและ
ประยุกตใหดูทันสมยั และสนุกสนาน เพื่อใหเหมาะสมกับเกมจําลองสถานการณตามปจจุบัน อีกทั้งยัง
ไดนําสีโทน Colorful มาใชในการออกแบบรูปแบบเกมเพื่อใหผูเลนเกดิรูสึก สดใส ต่ืนเตน และสนกุสนาน 
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 รูปแบบเกมจําลองสถานการณ แบบที่ 3 : นําลวดลายของวัดไทยและลวดลายไทย มา
ตัดทอนและประยุกตใหเหมาะสมกับเกมจําลองสุานการณ และไดนําสีในโทน Pionee มาใชควบคูกับ 
สีโทน colorful แบบเพื่อใหดูนารักและสบายตา 
 

 

 
 
 



  183 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาคผนวก ญ 
 

แบบเกมจาํลองสถานการณเพื่อสงเสริมภาพลักษณ 
การทองเที่ยวรอบเกาะรตันโกสนิทร 
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เนื้อเร่ืองของเกมไหวพระ 9 วัด 
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วิธีการเลนเกม 
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สีที่ใชภายในเกม 
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สีที่ใชในการออกแบบโลโก 
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รูปแบบของโลโก 
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ตัวอักษรที่ใชภายในเกม 
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ตัวอักษรที่ใชภายในเกม 
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การออกแบบตัวละคร 
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การออกแบบตัวละคร 
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การออกแบบตัวละคร 
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การออกแบบตัวละคร 
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แผนที่เกมรอบเกาะรัตนโกสินทร 
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รูปแบบวัด 
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รูปแบบวัด 
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รูปแบบวัด 
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รูปแบบวัด 
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รูปแบบวัด 
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รูปแบบวัด 
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รูปแบบวัด 
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รูปแบบวัด 
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รูปแบบวัด 
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รูปแบบไอเทม 
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รูปแบบไอเทม 
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รูปแบบภายในเกม 
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ภาคผนวก ฎ 
 

หนังสือเชิญผูเชี่ยวชาญ 
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ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 
ชื่อ ชื่อสกุล               นางสาวชญานิศ   ชิงชวง 
วันเดือนปเกิด              3 ธันวาคม 2525 
สถานที่เกิด                     จังหวัดเพชรบรูณ 
สถานที่อยูปจจุบัน        97/233 หมูบานเพชรชมพู ถ.สระบุรี - หลมสัก อ.เมือง  
      จ.เพชรบูรณ 67000 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน  Web Cotent Management & Design Supervisor 
สถานทีท่ํางาน          สายการบิน Nok Airlines Co.,Ltd. 
      ชั้น 17 อาคารรัจนาการ 183 ถ.สาทรใต เขตยานนาวา  
      กรุงเทพฯ   10120  
 
ประวัติการศึกษา 
 พ.ศ.2539    มัธยมศึกษาตอนตน  
      จาก  โรงเรียนเซนตโซเซฟศรีเพชรบูรณ 
 พ.ศ.2543    มัธยมศึกษาตอนปลาย 
      จาก  โรงเรียนเซนตโซเซฟศรีเพชรบูรณ 
 พ.ศ.2547    ปริญญาตรี วชิาเอกออกแบบบรรจุภัณฑ   
      จาก  มหาวิทยาลัยนเรศวร พิษณุโลก 
 พ.ศ.2555   ปริญญาโท นวัตกรรมการออกแบบ  
      จาก  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 
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