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การออกแบบและพัฒนาเกมนิยายภาพเร่ืองควันสุดท้ายเพือ่การรณรงคต์่อตา้น
การสูบบุหร่ี 

DESIGN AND DEVELOPMENT OF THE VISUAL NOVEL GAME TITLED 
THE LAST SMOKE FOR ANTI-SMOKING AWARENESS 

นกัศกึษาระดบัปริญญา (โท)  
สาขาวชิาเทคโนโลยีดจิิทลัมเีดยี คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลสวุรรณภูมิ  

 

บทคัดย่อ 
งานวิจัยนีม้ีวัตถุประสงคเ์พื่อออกแบบและพัฒนาเกมนิยายภาพเรื่องควันสุดทา้ยเพื่อใช้

เป็นสื่อดิจิทลัในการรณรงคต่์อตา้นการสบูบหุรี่ในกลุม่เยาวชน โดยประยุกตใ์ชแ้นวคิดการเลา่เรื่อง
เชิงโต้ตอบ Interactive Storytelling ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน Gamification เพื่อสรา้งการมี
ส่วนร่วม อารมณร์่วม และกระตุน้การตัดสินใจของผูเ้ล่นในสถานการณท์ี่สะทอ้นผลกระทบจาก
การสบูบุหรี่ในมิติดา้นร่างกาย จิตใจ และสงัคมการวิจยัด าเนินการในรูปแบบการวิจยัและพัฒนา 
Research and Development R&D ควบคู่กับการวิจัยเชิงปริมาณ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา จ านวน 60 คน เครื่องมือที่ใชใ้นการเก็บรวบรวมข้อมูลคือแบบสอบถามตาม
กรอบแนวคิดแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี  Technology Acceptance Model TAM ซึ่ง
ประกอบดว้ยการรบัรูค้วามง่ายในการใชง้าน PEOU และการรบัรูป้ระโยชน ์PU ผลการวิจยัพบว่า 
ระดับการยอมรับการใช้งานเกมนิยายภาพโดยรวมอยู่ในระดับสูงมาก ค่าเฉลี่ย = 4.62, ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.45 โดยดา้นการรบัรูป้ระโยชนม์ีค่าเฉลี่ยสงูที่สดุ ค่าเฉลี่ย = 4.65 สะทอ้น
ให้เห็นว่าเกมนิยายภาพสามารถเป็นสื่อดิจิทัลที่มีศักยภาพในการสร้างความตระหนักรูแ้ละ
สนบัสนนุการตดัสินใจหลีกเลี่ยงการสบูบหุรี่ในกลุ่มเยาวชนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ผลการศึกษานี ้
ชีใ้หเ้ห็นถึงแนวทางการประยุกตใ์ชเ้กมนิยายภาพเป็นสื่อรณรงคด์า้นสุขภาพ และเป็นตน้แบบใน
การพฒันาสื่อดิจิทลัเพื่อการเรียนรูแ้ละการสื่อสารเชิงสงัคมในบรบิทของเทคโนโลยีดิจิทลัมีเดีย 

 
ค าส าคัญ เกมนิยายภาพ, การรณรงค,์ การสบูบุหรี่, เยาวชน 
 

1. บทน า  
ปัญหาการสูบบุหรี่ในกลุ่มเยาวชนยังคงเป็นประเด็นส าคัญดา้นสาธารณสุข [1] ที่ส่งผล

กระทบต่อสุขภาพทั้งในระยะสั้นและระยะยาว โดยเฉพาะอย่างยิ่งในบริบทของสังคมดิจิทัลที่

จัดขอบบนและขอบซ้าย 1.5 นิว้ 

ขอบล่างและขอบขวา 1 นิว้ 
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เยาวชนสามารถเข้าถึงข้อมูลและสื่อได้อย่างหลากหลาย แมว้่าหน่วยงานที่เก่ียวข้องจะมีการ
รณรงคแ์ละเผยแพร่ขอ้มูลเก่ียวกับโทษของการสูบบุหรี่อย่างต่อเนื่อง  แต่สื่อรณรงคใ์นรูปแบบ
ดัง้เดิม เช่น โปสเตอร ์บทความ หรือคลิปวิดีโอ มกัเป็นการสื่อสารทางเดียว และไม่สามารถสรา้ง
การมีสว่นรว่มเชิงลกึหรือกระตุน้การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของเยาวชนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ [2] 
ในขณะเดียวกนั เทคโนโลยีดิจิทลัมีเดียไดเ้ขา้มามีบทบาทส าคญัต่อรูปแบบการเรียนรูแ้ละการรบั
สารของเยาวชน เกมดิจิทลัจึงถูกน ามาใชเ้ป็นสื่อทางเลือกเพื่อการเรียนรูแ้ละการรณรงคท์างสงัคม
มากขึน้ โดยเฉพาะเกมนิยายภาพซึ่งเป็นเกมที่น าเสนอเนือ้หาในรูปแบบการเล่าเรื่องเชิงโตต้อบ ผู้
เล่นสามารถสวมบทบาทเป็นตวัละครหลกั ตดัสินใจในสถานการณต่์าง ๆ และเรียนรูจ้ากผลลพัธ์
ของการเลือกนั้น ๆ [3], [4] กลไกดังกล่าวช่วยสร้างอารมณ์ร่วม ความเห็นอกเห็นใจ และ
ประสบการณก์ารเรียนรูเ้ชิงประจกัษ์ ซึ่งเอือ้ต่อการปรบัเปลี่ยนทศันคติและพฤติกรรมในระยะยาว 
การประยุกต์ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน Gamification ร่วมกับเกมนิยายภาพ สามารถช่วยเพิ่ม
แรงจูงใจและการมีส่วนร่วมของผูใ้ช ้ผ่านองคป์ระกอบของเกม เช่น ทางเลือก ภารกิจ และผลลพัธ์
ที่แตกต่างกนั [5] นอกจากนี ้การประเมินประสิทธิภาพของสื่อดิจิทลัจ าเป็นตอ้งอาศยักรอบแนวคิด
ทางวิชาการที่มีความน่าเชื่อถือ โดยแบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยี Technology Acceptance 
Model TAM ถูกน ามาใชเ้พื่อประเมินการรบัรูค้วามง่ายในการใชง้านและการรบัรูป้ระโยชนข์องสื่อ 
ซึ่งสะทอ้นถึงระดบัการยอมรบัและความเหมาะสมในการน าไปใชง้านจริง  [6], [7] ดงันัน้ งานวิจยั
นีจ้ึงมุ่งเนน้การออกแบบและพัฒนาเกมนิยายภาพเรื่อง ควันสุดทา้ย เพื่อใชเ้ป็นสื่อดิจิทัลในการ
รณรงคต่์อตา้นการสูบบุหรี่ในกลุ่มเยาวชน พรอ้มทัง้ประเมินการยอมรบัการใชง้านเกมตามกรอบ
แนวคิดTAMเพื่อสะทอ้นศักยภาพของเกมนิยายภาพในฐานะสื่อเทคโนโลยีดิจิทลัมีเดียที่สามารถ
สนบัสนนุการสื่อสารเชิงรณรงคแ์ละการสรา้งความตระหนกัรูด้า้นสขุภาพไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
 
2. วัตถุประสงค ์ 

2.1 เพื่อออกแบบและพฒันาเกมนิยายภาพเรื่องควนัสดุทา้ยใหเ้ป็นสื่อดิจิทลัส าหรบัการรณรงค์
ต่อตา้นการสบูบหุรี่ในกลุม่เยาวชน 

2.2 เพื่อประเมินความเหมาะสมและคณุภาพของเกมนิยายภาพควนัสดุทา้ยในดา้นเนือ้หา 
การออกแบบเกม และการน าเสนอเชิงรณรงค ์โดยผูเ้ชี่ยวชาญ 

2.3 เพื่อประเมินระดบัการยอมรบัการใชง้านเกมนิยายภาพควนัสดุทา้ยของกลุม่เยาวชน ตาม
กรอบแนวคิดแบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยี 
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2.4 เพื่อศกึษาการรบัรูค้วามง่ายในการใชง้านและการรบัรูป้ระโยชนข์องเกมนิยายภาพควนั
สดุทา้ยซึ่งสง่ผลต่อการยอมรบัสื่อดิจิทลัเพื่อการรณรงคด์า้นสขุภาพ 

 
3. ขอบเขตของการวิจัย  

3.1 ประชากร  
  ประชากรที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้ คือ นกัศกึษาระดบัอดุมศึกษา คณะวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลสวุรรณภมูิ ซึ่งเป็นกลุม่เยาวชนที่อยู่ในช่วงอายุ 
18–22 ปี 

3.2 กลุม่ตวัอย่าง  
  กลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้ คือ นกัศกึษาระดบัอดุมศกึษา จ านวน 60 คน 

ซึ่งไดม้าจากการเลือกแบบเจาะจง Purposive Sampling โดยเป็นนกัศึกษาที่สมคัรใจเขา้รว่มการ
ทดลองใชเ้กมนิยายภาพเรื่อง ควนัสดุทา้ย เพื่อประเมินความพงึพอใจและการยอมรบัการใชง้าน
สื่อดิจิทลั 

3.3 ตวัแปร ตวัแปรที่ใชไ้ดแ้ก่ 
3.3.1 ตวัแปรอิสระ  

- ประเภทของสื่อรณรงค ์
- เกมนิยายภาพเรื่องควนัสดุทา้ย 
- เพื่อประเมินความพึงพอใจและการยอมรบัการใชง้านเกมนิยายภาพเรื่องควัน

สดุทา้ย 
3.3.2 ตวัแปรตาม  

- (วดัผลดว้ยแบบสอบถาม TAM) 
- ความง่ายในการใชง้าน PEOU 
- การรบัรูป้ระโยชน ์PU 
- ทศันคติต่อการใช ้ATU 
- ความตัง้ใจที่จะใช ้/ แนะน า BI 
- ประเมินความพงึพอใจ 
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3.4 ระยะเวลาในการวิจยั 
 การด าเนินการวิจัยครัง้นีใ้ชร้ะยะเวลาในการศึกษาและเก็บรวบรวมขอ้มูล ระหว่างเดือน 

พฤศจิกายน 2567 ถึง ธันวาคม 2568 
 

4. ประโยชนท์ีค่าดว่าจะได้รับ  
4.1 ไดส้ื่อดิจิทลัในรูปแบบเกมนิยายภาพที่สามารถใชเ้ป็นเครื่องมือในการรณรงคต่์อตา้นการ

สบูบหุรี่ในกลุม่เยาวชนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
4.2 ได้แนวทางในการออกแบบและพัฒนาเกมนิยายภาพเพื่อการสื่อสารเชิงรณรงค์ด้าน

สขุภาพ ซึ่งสามารถน าไปประยกุตใ์ชก้บัประเด็นทางสงัคมอ่ืน ๆ ได ้
4.3 ได้ผลการประเมินการยอมรับการใช้งานสื่อดิจิทัลตามกรอบแนวคิดแบบจ าลองการ

ยอมรบัเทคโนโลยี TAM ซึ่งสามารถใชเ้ป็นขอ้มลูเชิงวิชาการในการพฒันาสื่อดิจิทลัในอนาคต 
4.4 ไดอ้งคค์วามรูด้า้นเทคโนโลยีดิจิทลัมีเดียที่บรูณาการการเล่าเรื่องเชิงโตต้อบและเกมมิฟิเค

ชนั เพื่อเสรมิสรา้งการมีสว่นรว่มและการเรียนรูข้องผูใ้ช ้
4.5 ผลการวิจยัสามารถใชเ้ป็นตน้แบบส าหรบันกัพฒันา นกัวิจยั และผูท้ี่สนใจ ในการสรา้งสื่อ

ดิจิทลัเพื่อการเรียนรูแ้ละการรณรงคท์างสงัคมในระดบัการศกึษาและการวิจยั 
 
5. กรอบแนวคิดการวิจัย  

การวิจัยครัง้นีมุ้่งศึกษาการออกแบบและพัฒนาเกมนิยายภาพเรื่อง ควันสุดทา้ย เพื่อใช้
เป็นสื่อดิจิทลัในการรณรงคต่์อตา้นการสบูบุหรี่ในกลุม่เยาวชน โดยอาศยักรอบแนวคิดแบบจ าลอง
การยอมรบัเทคโนโลยี TAM เป็นแนวทางในการประเมินการยอมรบัการใชง้านสื่อดิจิทัล [6], [7] 
ตวัแปรอิสระ คือ สื่อรณรงคใ์นรูปแบบเกมนิยายภาพเรื่อง ควนัสดุทา้ย ซึ่งไดร้บัการออกแบบโดย
บูรณาการแนวคิดการเล่าเรื่องเชิงโต้ตอบ Interactive Storytelling และแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
Gamification เพื่อสรา้งประสบการณก์ารเรียนรูแ้ละการมีส่วนร่วมของผูใ้ชง้าน [3], [5] ตัวแปร
ตาม คือ การรบัรูค้วามง่ายในการใชง้าน Perceived Ease of Use PEOU และการรบัรูป้ระโยชน์ 
Perceived Usefulness PU ซึ่งเป็นองคป์ระกอบหลักของแบบจ าลอง TAM และส่งผลต่อระดับ
การยอมรับการใช้งานเกมนิยายภาพของผู้ใช้ [6] ทั้งนี ้การรับรู ้ทั้งสองด้านสะท้อนถึงความ
เหมาะสมและศกัยภาพของเกมนิยายภาพในการเป็นสื่อดิจิทลัเพื่อการรณรงคด์า้นสขุภาพในกลุม่
เยาวชน กรอบแนวคิดการวิจัยดังกล่าวแสดงให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างการใช้สื่อดิจิทัลใน
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รูปแบบเกมนิยายภาพกับการยอมรบัการใชง้านของผูใ้ช้ ซึ่งสามารถน าไปใชเ้ป็นแนวทางในการ
พฒันาและประเมินสื่อดิจิทลัมีเดียเพื่อการสื่อสารเชิงรณรงคใ์นบริบทอ่ืน ๆ ต่อไป  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่1 กรอบแนวคิดการวิจยั 
 

6. วิธีด าเนินการวิจัย  
การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยัและพฒันา Research and Development R&D ควบคู่กบัการ

วิจยัเชิงปรมิาณ โดยมีขัน้ตอนการด าเนินการวิจยัดงัต่อไปนี ้
6.1 การศกึษาและวิเคราะหข์อ้มลูที่เก่ียวขอ้ง 
ผูว้ิจยัศกึษาทฤษฎี แนวคิด และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัเกมนิยายภาพ สื่อดิจิทลัเพื่อการรณรงค ์

เกมมิฟิเคชนัและแบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยี TAM เพื่อน ามาใชเ้ป็นแนวทางในการออกแบบ
และพฒันาเกมนิยายภาพเรื่องควนัสดุทา้ย [3], [5], [6] 

6.2 การออกแบบและพฒันาเกมนิยายภาพ 
ผูว้ิจยัออกแบบโครงเรื่อง ตวัละคร ฉาก และเสน้ทางการตดัสินใจของผูเ้ลน่ โดยเนน้การ

เลา่เรื่องเชิงโตต้อบและการสะทอ้นผลกระทบของการสบูบหุรี่ จากนัน้พฒันาเกมนิยายภาพใน
รูปแบบสื่อดิจิทลัใหส้ามารถใชง้านไดจ้รงิ 

6.3 การตรวจสอบคณุภาพของเกมนิยายภาพ 
เกมนิยายภาพที่พัฒนาแล้วได้รับการตรวจสอบความเหมาะสมและคุณภาพโดย

ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเนือ้หาและสื่อดิจิทลั เพื่อน าขอ้เสนอแนะมาปรบัปรุงแกไ้ขใหม้ีความสมบูรณก์่อน
น าไปทดลองใชง้าน 

ตัวแปรต้น 
- ประเภทของสื่อรณรงค์ 
- เกมนิยายภาพเรื่องควันสุดท้าย 
- เพ่ือประเมินความพึงพอใจและการ
ยอมรับการใช้งานเกมนิยายภาพเรื่อง 
ควันสุดท้าย 

ตัวแปรตาม 

- (วดัผลดว้ยแบบสอบถาม TAM) 

- ความง่ายในการใชง้าน PEOU 

- การรับรู้ประโยชน์ PU 

- ทศันคติต่อการใช ้ATU 

- ความตั้งใจท่ีจะใช ้/ แนะน า BI 

- ประเมินความพึงพอใจ 
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6.4 การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
ผู้วิจัยน าเกมนิยายภาพเรื่อง ควันสุดท้าย ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง จากนั้นเก็บ

รวบรวมขอ้มูลดว้ยแบบสอบถามการยอมรบัการใชง้านตามกรอบแนวคิด TAM ซึ่งประกอบดว้ย
การรบัรูค้วามง่ายในการใชง้าน PEOU และการรบัรูป้ระโยชน ์PU [6] 

6.5 การวิเคราะหข์อ้มลู 
ขอ้มลูที่ไดจ้ากแบบสอบถามน ามาวิเคราะหด์ว้ยสถิติเชิงพรรณนา ไดแ้ก่ ค่าเฉลี่ย และสว่น

เบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่อประเมินระดบัการยอมรบัการใชง้านเกมนิยายภาพของกลุม่ตวัอย่าง 
 

7. ผลการวิจัย  
การวิจัยเรื่องการออกแบบและพัฒนาเกมนิยายภาพเรื่อง ควันสุดทา้ย เพื่อการรณรงค์

ต่อต้านการสูบบุหรี่  เป็นงานวิจัยที่มีผลการทดลองและผลการส ารวจความคิดเห็นจากกลุ่ม
ตวัอย่าง โดยผลการวิจยัในสว่นนีน้  าเสนอผลการประเมินการยอมรบัการใชง้านเกมนิยายภาพตาม
แบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยี TAM ผลการประเมินจากกลุ่มตัวอย่างนกัศึกษามหาวิทยาลยั 

จ านวน 30 คน พบว่า ระดบัการยอมรบัการใชง้านเกมนิยายภาพโดยรวมอยู่ในระดับสงูมาก 𝑥̅  = 
4.62, S.D. = 0.48 แสดงใหเ้ห็นว่าผูใ้ชง้านมีทศันคติเชิงบวกต่อการใชเ้กมนิยายภาพเป็นสื่อดิจิทลั
เพื่อการรณรงค์ต่อต้านการสูบบุหรี่เมื่อพิจารณาเป็นรายองค์ประกอบ  พบว่า ด้านการรับรู ้

ประโยชน ์PU มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด 𝑥̅  = 4.68, S.D. = 0.45 อยู่ในระดับเห็นว่ามีประโยชนม์ากที่สุด 

รองลงมาคือดา้นการรบัรูค้วามง่ายในการใชง้าน PEOU ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 𝑥̅  = 4.55, S.D. = 0.50 อยู่

ในระดบัใชง้านง่ายมากนอกจากนี ้ดา้นทศันคติต่อการใชง้าน ATU มีค่าเฉลี่ย 𝑥̅  = 4.60, S.D. = 

0.48 และดา้นความตัง้ใจในการใชง้านต่อ BI มีค่าเฉลี่ย 𝑥̅  = 4.63, S.D. = 0.47 ซึ่งอยู่ในระดบัสงู 
แสดงใหเ้ห็นว่าเกมนิยายภาพเรื่อง ควันสุดท้าย มีแนวโน้มที่จะได้รับการยอมรบัและสามารถ
น าไปใชง้านจรงิในบรบิทของสื่อรณรงคด์า้นสขุภาพได ้

 
8. สรุปแนวคิดการวิจัย/ผลการวิจัย  

งานวิจยันีม้ีวตัถุประสงคเ์พื่อออกแบบและพฒันาเกมนิยายภาพเรื่อง ควนัสดุทา้ย ใหเ้ป็น
สื่อดิจิทลัส าหรบัการรณรงคต่์อตา้นการสบูบหุรี่ในกลุม่เยาวชน โดยประยกุตใ์ชแ้นวคิดการเลา่เรื่อง
เชิงโตต้อบ Interactive Storytelling และแนวคิดเกมมิฟิเคชัน Gamification เพื่อสรา้งการมีส่วน
ร่วมและกระตุน้การตัดสินใจของผูใ้ชง้าน [3], [5] ภายใตก้รอบแนวคิดแบบจ าลองการยอมรบั
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เทคโนโลยี TAM [6], [7] ผลการวิจัยจากการทดลองใชเ้กมนิยายภาพกับกลุ่มตัวอย่างนักศึกษา
มหาวิทยาลยั พบว่า ระดบัการยอมรบัการใชง้านเกมนิยายภาพโดยรวมอยู่ในระดบัสงูมาก สะทอ้น
ใหเ้ห็นว่าเกมนิยายภาพสามารถท าหนา้ที่เป็นสื่อดิจิทลัที่มีประสิทธิภาพในการถ่ายทอดเนือ้หาการ
รณรงคด์า้นสุขภาพ และสอดคลอ้งกับพฤติกรรมการรบัสื่อของเยาวชนในยุคดิจิทลัเมื่อพิจารณา
ตามองคป์ระกอบของแบบจ าลอง TAM พบว่า การรบัรูป้ระโยชนแ์ละการรบัรูค้วามง่ายในการใช้
งานเป็นปัจจยัส าคญัที่ส่งผลต่อทศันคติและความตัง้ใจในการใชง้านเกมนิยายภาพ ซึ่งสอดคลอ้ง
กบัแนวคิดของแบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยีที่อธิบายว่าผูใ้ชม้ีแนวโนม้ยอมรบัเทคโนโลยีที่เห็น
ว่ามีประโยชนแ์ละใชง้านไดง้่าย [6] โดยสรุป งานวิจยันีแ้สดงใหเ้ห็นศกัยภาพของเกมนิยายภาพใน
ฐานะสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดียเพื่อการรณรงค์ทางสังคม และสามารถใช้เป็นแนวทางในการ
พฒันาสื่อดิจิทลัเพื่อการเรียนรูแ้ละการสื่อสารดา้นสขุภาพในบริบทอ่ืน ๆ ไดใ้นอนาคต 
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