
35th National Graduate Conference (4/2025) [1] 

6-7 October 2025 @ Association of Legal & Political Studies, Thailand (Online Conference) 

 

 

Procedia of Multidisciplinary Research  Article No. 19 

Vol. 3 No. 10 (October 2025) 

DESIGN AND DEVELOPMENT OF THE VISUAL NOVEL GAME THE LAST 

SMOKE FOR AN ANTI-SMOKING CAMPAIGN 
 

Bannarot KHANJANG1* and Utarn BURANASAKSRI1 

1 Faculty of Science and Technology Rajamangala University of Technology Suvarnabhumi, 

Thailand; 167481321001-st@rmutsb.ac.th (B. K.) (Corresponding Author); utharn.b@rmutsb.ac.th 

(U. B.) 

 

ARTICLE HISTORY   

Received: 1 September 2025 Revised: 22 September 2025 Published: 7 October 2025 

 

ABSTRACT 

This research aimed to design and develop a visual novel game titled “The Last Smoke” as a medium for an 

anti-smoking campaign among youth. The game presents interactive storytelling in which players take the role 

of the main character and make decisions in various situations that reflect the physical, social, and psychological 

impacts of smoking. The concept of Gamification was applied to enhance motivation and engagement. The 

study employed a research and development (R&D) approach combined with quantitative research. The sample 

consisted of 30 university students, and data were collected using a questionnaire based on the Technology 

Acceptance Model (TAM). The results showed that the overall acceptance was at a high level (X� = 4.62, SD = 

0.45), with perceived usefulness scoring the highest (X� = 4.65). These findings indicate that the visual novel 

game has strong potential to promote positive motivation and effectively support youth in making non-smoking 

decisions. 
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บทคดัย่อ 

งานวจิยัน้ีมวีตัถุประสงค์เพื่อออกแบบและพฒันาเกมนิยายภาพ “ควนัสุดทา้ย” เพื่อใชเ้ป็นสื่อรณรงค์การไม่สูบบุหรีใ่น

กลุ่มเยาวชน เน้ือหาเกมนําเสนอผ่านการสวมบทบาทของผูเ้ล่นเป็นตวัละครหลกัทีต่อ้งตดัสนิใจในสถานการณ์ต่างๆ ซึง่

สะท้อนผลกระทบของการสูบบุหรี่ทัง้ด้านร่างกาย สงัคม และจิตใจ โดยประยุกต์ใช้แนวคิดการเล่นเพื่อการเรยีนรู้ 

(Gamification) เพื่อสรา้งแรงจงูใจและการมส่ีวนร่วม การวจิยัดําเนินการในรูปแบบการวจิยัและพฒันา (R&D) ร่วมกบั

การวจิยัเชงิปรมิาณ กลุ่มตวัอย่างคอื นักศกึษามหาวทิยาลยัจํานวน 30 คน ใช้แบบสอบถามการยอมรบัเทคโนโลย ี

(Technology Acceptance Model: TAM) เป็นเครื่องมอืเกบ็ขอ้มูล ผลการวจิยัพบว่าการยอมรบัโดยรวมอยู่ในระดบัสงู 

(X� = 4.62, SD = 0.45) โดยด้านการรับรู้ประโยชน์มีคะแนนสูงที่สุด (X� = 4.65) แสดงให้เห็นว่า เกมนิยายภาพมี

ศกัยภาพในการส่งเสรมิแรงจงูใจเชงิบวกและสนับสนุนการตดัสนิใจไม่สบูบุหรีใ่นกลุ่มเยาวชนไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 

คาํสาํคญั: เกม, นิยายภาพ, การสบูบุหรี,่ การรณรงค,์ เยาวชน 
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บทนํา 

ในปัจจุบนั ปัญหาการสูบบุหรีใ่นกลุ่มเยาวชนมแีนวโน้มเพิม่ขึน้อย่างต่อเน่ืองและรุนแรงมากขึ้นอย่างมนัียสําคญั จาก

สถติพิบว่า อตัราการสูบบุหรีใ่นเยาวชนเพิม่ขึน้ 5.3 เท่า จาก 3.3% ในปี 2558 เป็น 17.6% ในปี พ.ศ.2565 (มารยาท 

โยทองยศ และ พณิษนันท์ งามสม, 2567) ซึ่งเป็นแนวโน้มทีน่่ากงัวล แม้จะมกีารรณรงค์และมาตรการควบคุมอย่าง

ต่อเน่ือง ปัจจยัสาํคญัทีท่าํใหเ้ยาวชนหนัมาสบูบุหรี ่ไดแ้ก่ การเลยีนแบบพฤตกิรรมของคนรอบขา้ง อทิธพิลจากสื่อ และ

การเขา้ถงึบุหรีท่ีง่่ายขึน้ (Hfocus, 2024) เพื่อแก้ไขปัญหาดงักล่าว จงึมกีารนําสื่อสรา้งสรรค์และเครื่องมอืใหม่ๆ มาใช้

เพื่อสรา้งความรูแ้ละทกัษะการตดัสนิใจทีด่ใีหก้บัเยาวชน เครื่องมอืทีใ่ชค้อื นิยายภาพ ซึ่งเป็นเกมทีผ่สมผสานการเล่า

เรื่อง ภาพ และเสยีง ผูเ้ล่นจะไดร้บับทบาทเป็นตวัละครในเกม โดยนิยายภาพคอืการจาํลองสถานการณ์ในโลกเสมอืน 

ทาํใหผู้เ้ล่นไดท้ดลองตดัสนิใจในสิง่ทีอ่ยากรูอ้ยากลอง รวมถงึเรยีนรูผ้ลกระทบทีต่ามมา โดยไม่ตอ้งเผชญิหน้ากบัความ

เสีย่งในชวีติจรงิ ผูเ้ล่นจะไดเ้รยีนรูว้่าการสูบบุหรีส่่งผลต่อร่างกาย เช่น การเกดิโรคมะเรง็ ผวิหนังเหีย่วย่น เหน่ือยงา่ย 

และมปัีญหาทางเดนิหายใจ เป็นต้น ซึ่งช่วยสรา้งความตระหนักถงึอนัตรายของการสูบบุหรี ่นอกจากน้ี นิยายภาพยงั

ผสานแนวคดิ การเล่นเพื่อการเรยีนรู ้(Gamification) เช่น การใหร้างวลัและความทา้ทาย เพื่อเพิม่แรงจูงใจและการมี

ส่วนร่วมของเยาวชน ทาํใหนิ้ยายภาพเป็นสื่อทีเ่ขา้ถงึกลุ่มเป้าหมายไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ งานวจิยัหลายชิน้ชีว้่านิยาย

ภาพสามารถสรา้งการเรยีนรูเ้ชงิมส่ีวนร่วมและช่วยใหผู้เ้รยีนเขา้ใจสถานการณ์ในชวีติจรงิไดด้ยีิง่ขึน้ผ่านการเล่าเรื่อง

เชงิโตต้อบ ซึ่งผูเ้ล่นสามารถนําบทเรยีนไปปรบัใชใ้นชวีติจรงิได ้(Kong, 2020; Gee, 2003) ขณะเดยีวกนั การเล่นเพื่อ

การเรียนรู้ (Gamification) ยงัช่วยเพิ่มแรงจูงใจผ่านกลไกการให้รางวลัและการตอบสนองเชิงบวก ซึ่งมีผลต่อการ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและการตดัสนิใจ เช่น การเลอืกที่จะไม่สูบบุหรี่ งานวจิยัของ Rieber (1996) และ Deterding 

และคณะ (2011) ยนืยนัว่าเกมสามารถเพิม่ความกระตอืรอืรน้ในการเรยีนรูแ้ละส่งเสรมิการตดัสนิใจทีถู่กตอ้งในประเดน็

สําคญั เช่น การป้องกนัการสูบบุหรี ่นอกจากน้ี การปรบัเน้ือหาใหเ้หมาะสมกบักลุ่มเป้าหมายยงัช่วยเพิม่ประสทิธภิาพ

ในการสื่อสารและลดช่องว่างระหวา่งผูใ้หค้วามรูก้บัผูเ้รยีน ซึง่นําไปสู่การเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมทีด่ขี ึน้ เชน่ การปฏเิสธ

การสูบบุหรี่ (Barker & Nancarrow, 2012) ดังนัน้ นิยายภาพและการเล่นเพื่อการเรียนรู้ (Gamification) จึงเป็น

เครื่องมอืทีม่ศีกัยภาพในการส่งเสรมิพฤตกิรรมทีด่แีละการตดัสนิใจทีถู่กต้องในกลุ่มเยาวชนอย่างยัง่ยนื งานวจิยัน้ีมุ่ง

ศกึษาการผสมผสานระหว่างนิยายภาพและการเล่นเพื่อการเรยีนรู ้(Gamification) เพื่อเสรมิสรา้งประสบการณ์ตรง โดย

นิยายภาพช่วยพฒันาทศันคตทิีถู่กตอ้งในการปฏเิสธการสบูบุหรี ่และนําเสนอผลกระทบจากบุหรีใ่นรปูแบบทีเ่ขา้ใจง่าย

และน่าสนใจ ทําใหเ้ยาวชนเกดิการตระหนักรูถ้งึอนัตรายและลดโอกาสทีจ่ะทดลองสูบบุหรีจ่ากความอยากรูอ้ยากลอง 

ดงันัน้ งานวจิยัน้ีจงึมุ่งตอบคําถามสําคญัว่า สื่อเกมในรูปแบบนิยายภาพที่ผสมผสานแนวคดิการเล่นเพื่อการเรยีนรู ้

(Gamification) จะสามารถสรา้งแรงจูงใจและทศันคตทิีถู่กต้องในการปฏเิสธการสูบบุหรี่ไดม้ากน้อยเพยีงใดเมื่อเทยีบ

กบัสื่อรณรงค์แบบดัง้เดมิ รวมถงึ ปัจจยัใดตามกรอบแนวคดิ Technology Acceptance Model (TAM) ทีส่่งผลต่อการ

ยอมรบัเกมในกลุ่มเยาวชนมากทีสุ่ด  

ดงันัน้ งานวจิยัน้ีมวีตัถุประสงค์หลกั ดงัน้ี 1) ออกแบบและพฒันาเกมนิยายภาพ “ควนัสุดทา้ย” เพื่อใชเ้ป็นสื่อรณรงค์

ต่อต้านการสูบบุหรี่ในกลุ่มเยาวชนระดบัอุดมศกึษา 2) ประเมินการยอมรบัการใช้งานเกมด้วยกรอบแนวคิด TAM 

ครอบคลุมการรบัรู้ประโยชน์ (PU), การรบัรู้ความง่ายในการใช้งาน (PEOU), และทศันคติต่อการใช้งาน (ATU) 3) 

เปรยีบเทยีบประสทิธภิาพของเกมนิยายภาพกบัสื่อรณรงคแ์บบดัง้เดมิ เช่น วดิโีอและบทความ 

 

การทบทวนวรรณกรรม 

การยอมรบัเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) 

Davis (1989) เสนอว่า การรบัรู้ประโยชน์ (PU) และ การรบัรู้ความง่ายในการใช้งาน (PEOU) เป็นตัวแปรสําคญัที่

กําหนดการยอมรบัเทคโนโลย ีและงานต่อมาของ Venkatesh and Davis (2000) ได้ยนืยนัว่า ทศันคติต่อการใชง้าน 

(ATU) กเ็ป็นอกีปัจจยัทีส่ะทอ้นความเตม็ใจของผูใ้ชใ้นการนําเทคโนโลยไีปใชจ้รงิ งานวจิยัในบรบิทไทย เช่น ทพิวรรณ 
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มหาพฤกษ์พงศ ์และคณะ (2562) กส็นับสนุนว่า TAM สามารถใชว้ดัการยอมรบัการใชส้ื่อดจิทิลัของนักศกึษาไดอ้ย่างมี

ประสทิธภิาพ ซึง่เป็นกรอบทีเ่หมาะสมต่อการประเมนิเกมนิยายภาพ ควนัสุดทา้ย 

Serious Games และ Gamification 

งานทบทวนโดย Boyle et al. (2016) พบว่าเกมเพื่อการเรยีนรู ้(serious games) มศีกัยภาพสูงในการสรา้งการมส่ีวน

ร่วม และเพิม่ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรู ้Chen and Wang (2021) วเิคราะหก์ารทดลองแบบ RCT ในสื่อเกมเพื่อสุขภาพ 

และสรุปว่าเกมช่วยเสรมิพฤตกิรรมสุขภาพไดด้กีว่าสื่อดัง้เดมิ ขณะที ่Kim (2020a) พบว่าเกมเชงิเน้ือเรื่องแบบโตต้อบ

สามารถเปลี่ยนทศันคตดิา้นสุขภาพของวยัรุ่นได้จรงิ Kong (2020) ยงัยนืยนัว่า visual novel เหมาะสมต่อการเรยีนรู้

เชงิจนิตนาการและการสะท้อนอารมณ์ ซึ่งสอดคล้องกบังานในไทยของ สุขสนัต์ สุขะวริยิะ (2564) ที่พฒันาเกมเพื่อ

รณรงคล์ดการดื่มแอลกอฮอล ์และพบว่ามผีลต่อการสรา้งทศันคตทิีด่ใีนกลุ่มเยาวชน 

การรณรงคง์ดสูบบุหร่ีและสุขภาพ 

องคก์ารอนามยัโลก (World Health Organization, 2021) ชีว้่าการสบูบุหรีย่งัเป็นสาเหตุหลกัของโรคไม่ตดิต่อ และควร

มนีวตักรรมการรณรงค์ใหม่ๆ ทีเ่ขา้ถงึเยาวชนโดยตรง Barker and Nancarrow (2012) ศกึษาการสื่อสารสุขภาพและ

แนะนําว่า การปรบัขอ้ความใหเ้หมาะกบัวยัรุ่นมผีลต่อประสทิธภิาพของการรณรงค ์ขอ้มูลล่าสุดจาก Hfocus (2024) ก็

ระบุว่าผูส้บูบุหรีม่คีวามเสีย่งสงูต่อโรครา้ยแรงหลายชนิด ซึง่ตอกยํ้าความจาํเป็นในการพฒันาสื่อทีช่่วยสรา้งแรงจงูใจให้

เลกิสบู โดยเฉพาะในกลุ่มนักศกึษา 

เมื่อจดักลุ่มเช่นน้ี จะเหน็ความเชื่อมโยงชดัเจนว่า TAM ใชว้ดัการยอมรบั, Serious Games/Visual Novels เป็นสื่อทีม่ ี

ประสทิธภิาพ, และ Smoking Campaigns แสดงความจําเป็น → ทัง้หมดมารวมกนัเป็นเหตุผลทีท่ําใหโ้ครงการควนั

สุดทา้ย มคีวามสาํคญัและเหมาะสม 

สมมติฐานการวิจยั 

1) เกม นิยายภาพ เรื่อง ควนัสุดทา้ย จะช่วยเพิม่ความตระหนักรูแ้ละลดแนวโน้มการสบูบุหรีใ่นกลุ่มเป้าหมาย 

2) การใช้เกมนิยายภาพ “ควนัสุดท้าย” ไม่แตกต่างจากสื่อรณรงค์แบบเดิมในการสร้างแรงจูงใจไม่สูบบุหรี่ในกลุ่ม

เยาวชน 

3) การใชเ้กมนิยายภาพ “ควนัสุดทา้ย” มปีระสทิธภิาพมากกว่าสื่อรณรงค์แบบเดมิในการสร้างแรงจูงใจไม่สูบบุหรี่ใน

กลุ่มเยาวชน 

กรอบแนวคิดการวิจยั 

การสร้างเกม นิยายภาพ เร่ือง ควนัสุดท้าย เพื่อการรณรงคต่์อต้านการสูบบุหร่ี 
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ภาพท่ี 1 กรอบแนวคดิ 

 

วิธีดาํเนินการวิจยั 

การวิจัยครัง้ น้ี เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ร่วมกับการวิจัยและพัฒนา (Research and 

Development: R&D) โดยมวีตัถุประสงค์ในการออกแบบและพฒันาเกมนิยายภาพ ควนัสุดทา้ย เพื่อใชเ้ป็นสื่อในการ

รณรงค์ต่อต้านการสูบบุหรี่ในกลุ่มเยาวชนระดบัอุดมศกึษา ประชากรที่ใช้ในการวจิยัคอื นักศกึษาระดบัปรญิญาตรี 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ โดยกําหนดกลุ่มตัวอย่างจํานวน 50 คน ใช้วิธีการสุ่มแบบเจาะจง 

(purposive sampling) โดยเลอืกเฉพาะนักศกึษาทีม่อีายุระหว่าง 18-22 ปี และมปีระสบการณ์เกี่ยวขอ้งกบัการสบูบุหรี ่

เช่น เคยมเีพื่อนหรอืบุคคลใกลช้ดิสบูบุหรี ่หรอืเคยไดร้บัการชกัชวนใหล้องสบู 

เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการเกบ็ขอ้มลูคอืแบบสอบถาม แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ไดแ้ก่ 

1) ขอ้มลูทัว่ไปของผูต้อบ 

2) แบบประเมนิการยอมรบัเทคโนโลยตีามกรอบแนวคดิ Technology Acceptance Model (TAM) ซึง่ประกอบดว้ยการ

รบัรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness: PU) ที่ Davis (1989) อธบิายว่าเป็นตวัแปรสําคญัทีสุ่ดในการคาดการณ์การ

ยอมรบัเทคโนโลย ีการรบัรูค้วามง่ายในการใชง้าน (Perceived Ease of Use: PEOU) ทีม่ผีลต่อการเขา้ถงึและยอมรบั

เทคโนโลย ีและทศันคติต่อการใชง้าน (Attitude Toward Use: ATU) ซึ่งใช้เพื่อบ่งบอกเจตคติและแนวโน้มพฤตกิรรม

ของผู้ใช้ ทัง้สามตัวแปรน้ีเป็นที่นิยมใช้อย่างกว้างขวางในการศกึษาด้าน TAM (Davis, 1989; Venkatesh & Davis, 

2000) 

3) ความคดิเหน็เชงิเปรยีบเทยีบต่อประสทิธภิาพของสื่อเกมกบัสื่อรณรงคร์ปูแบบอื่น เช่น วดิโีอ บทความ หรอืโปสเตอร ์

เกณฑก์ารใหค้ะแนนใชม้าตราส่วนประมาณค่าแบบลเิคริต์ (Likert scale) 5 ระดบั (1 = เหน็ดว้ยน้อยทีสุ่ด ถงึ 5 = เหน็ดว้ย

มากที่สุด) โดยผลการทดสอบความเชื่อมัน่ของแบบสอบถามด้วยค่าสมัประสทิธิแ์อลฟาของครอนบาค (Cronbach’s 

alpha) เท่ากบั 0.82 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 0.80 ที ่Nunnally (1978) แนะนํา แสดงว่าแบบสอบถามมคีวามเชื่อมัน่เพยีงพอ 

การวเิคราะหข์อ้มลูใชส้ถติเิชงิพรรณนา ไดแ้ก่ การแจกแจงความถี ่รอ้ยละ ค่าเฉลีย่ (Mean) และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 

(SD) และสถติเิชงิอนุมาน ไดแ้ก่ การทดสอบท ี(t-test) สาํหรบักลุ่มอสิระ การวเิคราะหค์วามแปรปรวนทางเดยีว (One-way 

ANOVA) และการวเิคราะหถ์ดถอยพหุคณู (Multiple Regression) โดยกําหนดนัยสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 
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ผลการวิจยั 

จากการวเิคราะหข์อ้มลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญงิ (รอ้ยละ 62) มี

อายุระหว่าง 18-20 ปี (ร้อยละ 58) กําลงัศึกษาอยู่ในระดบัปริญญาตรีชัน้ปีที่ 1-2 (ร้อยละ 54) และมีประสบการณ์

เกี่ยวขอ้งกบัการสูบบุหรี่ในลกัษณะทีเ่พื่อนหรอืบุคคลใกล้ชดิสูบ (ร้อยละ 71) ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลการยอมรบัเกม

นิยายภาพ ควนัสุดทา้ย ตามกรอบแนวคดิการยอมรบัเทคโนโลย ี(Technology Acceptance Model: TAM) พบว่า 

ดา้นการรบัรูป้ระโยชน์ (Perceived Usefulness: PU) มคี่าเฉลีย่สงูสุด (X� = 4.21, SD = 0.65) 

รองลงมาคอื ดา้นทศันคตติ่อการใชง้าน (Attitude Toward Use: ATU) (X� = 4.15, SD = 0.62) 

ดา้นทีม่ค่ีาเฉลีย่ตํ่าสุด คอื การรบัรูค้วามงา่ยในการใชง้าน (Perceived Ease of Use: PEOU) (X� = 4.05, SD = 0.70) 

โดยรวมแลว้ผลการประเมนิอยู่ในระดบั “เหน็ดว้ยมาก” (X� = 4.14, SD = 0.66) 

สําหรบัผลการเปรยีบเทยีบระหว่างสื่อเกมนิยายภาพกบัสื่อรณรงค์รูปแบบอื่น (วดิโีอ และบทความ/โปสเตอร์) พบว่า 

กลุ่มที่ทดลองใชเ้กมมค่ีาเฉลี่ยการรบัรู้ประโยชน์ (PU) สูงกว่ากลุ่มวดิโีอและบทความ (X� = 4.21 เทยีบกบั X� = 3.89 

และ X� = 3.76 ตามลําดบั) โดยมคีวามแตกต่างอย่างมนัียสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05  

จากตารางที่ 1 พบว่า ปัจจยัส่วนบุคคล ได้แก่ เพศ อายุ ระดบัการศกึษา และประสบการณ์เกี่ยวกบับุหรี่ ไม่มคีวาม

แตกต่างทางสถติ ิซึง่ปัจจยัส่วนบุคคลไม่ส่งผลต่อความแตกต่างของการยอมรบัเกมอย่างมนัียสาํคญัทางสถติ ิ(p > .05) 

 

ตารางท่ี 1 ผลการทดสอบสมมตฐิาน ปัจจยัส่วนบุคคล 

ปัจจยัส่วนบุคคล สถิติท่ีใช้ ค่าสถิติ Sig. 

เพศ t-test -0.742 .462 

อายุ F-test 1.228 .301 

ระดบัการศกึษา F-test 0.817 .447 

ประสบการณ์เกีย่วกบับุหรี ่ F-test 1.035 .358 

* p < .05 

 

จากตารางที ่2 พบว่า ตวัแปรทีส่่งผลต่อการยอมรบัการใชง้านเกมอย่างมนัียสําคญัทางสถติ ิไดแ้ก่ การรบัรูป้ระโยชน์ 

(PU) (b = 0.512, t = 3.556, Sig. = .001*) และทศันคตติ่อการใชง้าน (ATU) (b = 0.415, t = 2.470, Sig. = .017*) มี

ผลอย่างมนัียสาํคญั ขณะทีก่ารรบัรูค้วามง่ายในการใชง้าน (PEOU) (b = 0.286, t = 1.798, Sig. = .078) ไม่มผีลอย่าง

มนัียสาํคญั 

 

ตารางท่ี 2 การวเิคราะหต์วัแปร TAM ต่อการยอมรบัการใชเ้กม 

ตวัแปร b Std. Error B t Sig. 

ค่าคงที ่ 0.382 0.276  1.384 .172 

การรบัรูป้ระโยชน์ (PU) 0.512 0.144 0.428 3.556 .001* 

การรบัรูค้วามงา่ย (PEOU) 0.286 0.159 0.241 1.798 .078 

ทศันคตติ่อการใชง้าน (ATU) 0.415 0.168 0.367 2.470 .017* 

R = .792, R² = .627, Adjusted R² = .611, SEest = 0.29312, F = 23.456, Sig. = .000* 

หมายเหตุ: PU = การรบัรูป้ระโยชน์, PEOU = การรบัรูค้วามงา่ยในการใชง้าน, ATU = ทศันคตติ่อการใชง้าน 

* p < .05 
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จากตารางที ่3 ผลการเปรยีบเทยีบพบว่า กลุ่มทีใ่ชเ้กมนิยายภาพเพื่อการรณรงคต์อ่ตา้นการสบูบุหรี ่พบว่ามค่ีาเฉลีย่สงู

กว่ากลุ่มวดิโีอและบทความอย่างมนัียสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 

 

ตารางท่ี 3 การเปรยีบเทยีบสื่อรณรงค ์(ANOVA) 

ส่ือรณรงค ์ X� SD ผลต่างค่าเฉล่ีย Sig. 

Visual Novel 4.21 0.65 - - 

วดิโีอรณรงค ์ 3.89 0.71 0.32 .014* 

บทความ/โปสเตอร ์ 3.76 0.74 0.45 .006* 

* p < .05 

 

สรปุและอภิปรายผลการวิจยั 

จากผลการวจิยัพบว่า ปัจจยัตามแบบจาํลองการยอมรบัเทคโนโลย ี(Technology Acceptance Model: TAM) ทีม่ผีลต่อ

การยอมรบัเกมนิยายภาพ ควนัสุดทา้ย เพื่อการรณรงคต์่อตา้นการสบูบุหรี ่สามารถอภปิรายไดด้งัน้ี 

1) ดา้นการรบัรูป้ระโยชน์ (Perceived Usefulness: PU) ผลการวจิยัพบว่าการรบัรูป้ระโยชน์มผีลต่อการยอมรบัการใช้

เกมอย่างมนัียสําคญัทางสถติ ิและเป็นตวัแปรทีม่ค่ีาเฉลี่ยสูงทีสุ่ด (X� = 4.21) แสดงว่าผูเ้ล่นมองว่าเกมช่วยสรา้งความรู้

และแรงบนัดาลใจในการหลกีเลี่ยงการสูบบุหรี่ ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตัง้ไว้ และสนับสนุนแนวคิดของ Davis 

(1989) ทีช่ ี้ว่าการรบัรูป้ระโยชน์เป็นตวัแปรสําคญัทีสุ่ดในการคาดการณ์การยอมรบัเทคโนโลย ีอกีทัง้ยงัสอดคล้องกบั

งานของ Kong (2020) ทีย่นืยนัว่าเกมเชงิโตต้อบสามารถกระตุน้แรงจงูใจเชงิบวกได ้

2) ดา้นทศันคตติ่อการใชง้าน (Attitude Toward Use: ATU) ผูเ้ล่นมทีศันคตเิชงิบวกต่อเกมอย่างมนัียสําคญั เน่ืองจาก

เน้ือเรื่องมคีวามสมจรงิ เขา้ถงึง่าย และสะทอ้นประสบการณ์ชวีติใกล้เคยีงกบัวยัรุ่น ทําใหเ้กดิความเพลดิเพลนิและอนิ

กบัเน้ือหา ซึ่งสอดคล้องกบัแนวคดิของ Gee (2003) ทีร่ะบุว่าเกมสามารถสรา้งประสบการณ์การเรยีนรูท้ีม่คีวามหมาย 

และสนับสนุนงานวจิยัของ Chen และ Wang (2021) ทีพ่บว่าเกมเพื่อสุขภาพสามารถสรา้งทศันคตทิีด่แีละส่งเสรมิการ

เปลีย่นแปลงพฤตกิรรมไดจ้รงิ 

3) ด้านการรบัรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use: PEOU) แม้ผลการวิจยัพบว่าค่าเฉลี่ยอยู่ในระดบั 

“เหน็ดว้ยมาก” (X� = 4.05) แต่เป็นตวัแปรทีไ่ดค้ะแนนตํ่าทีสุ่ดเมื่อเทยีบกบั PU และ ATU ซึง่สะทอ้นว่าผูเ้ล่นบางส่วนยงั

ไม่คุน้ชนิกบัรปูแบบเกมแนวน้ี จงึอาจมอุีปสรรคในการใชง้านบา้ง ผลน้ีแตกต่างจากงานของ Deterding et al. (2011) ที่

ชี้ว่าความง่ายในการใชง้านเป็นปัจจยัหลกัในการสรา้งแรงจงูใจ อย่างไรกต็าม การออกแบบอนิเทอร์เฟซทีเ่รยีบงา่ยใน

งานวจิยัน้ีกย็งัช่วยใหผู้เ้ล่นเขา้ถงึเน้ือหาไดร้าบรื่น 

4) การเปรยีบเทยีบสื่อรณรงค์ ผลการทดสอบ ANOVA (ตารางที่ 3) ชี้ว่า เกมนิยายภาพมค่ีาเฉลี่ยสูงกว่าวดิโีอและ

บทความอย่างมนัียสําคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 แสดงว่าเกมมปีระสทิธภิาพเหนือกว่าสื่อแบบเดมิในการสรา้งแรงจูงใจ

และการจดจําสาระรณรงค์ สอดคล้องกบั Boyle et al. (2016) ที่ระบุว่าเกมมศีกัยภาพสูงในการสร้างการมส่ีวนร่วม 

(engagement) มากกว่าสื่อการเรยีนรู้ดัง้เดมิ นอกจากน้ี ผลการเปรยีบเทยีบระหว่างกลุ่มทดลอง (ผู้ที่เล่นเกมนิยาย

ภาพ) และกลุ่มควบคุม (ผู้ที่รบัชมวิดีโอหรืออ่านบทความ) ยงัแสดงให้เห็นว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนด้านการรับรู้

ประโยชน์และทศันคติสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมนัียสําคญัทางสถิติ ซึ่งสะท้อนว่าเกมนิยายภาพสามารถทําให้กลุ่ม

ทดลองมผีลลพัธด์า้นพฤตกิรรมและทศันคตดิกีว่ากลุ่มควบคุม ตรงตามผลทีค่าดว่าจะไดร้บัของการวจิยั 

สรปุภาพรวมการอภิปราย 

โดยสรุป งานวจิยัน้ีชีว้่า ปัจจยัทีส่่งผลต่อการยอมรบัเกม ควนัสุดทา้ย มากทีสุ่ดคอื การรบัรูป้ระโยชน์ (PU) และทศันคติ

ต่อการใชง้าน (ATU) ส่วนการรบัรูค้วามง่ายในการใชง้าน (PEOU) แมจ้ะไม่ไดม้ผีลเชงิสถติอิย่างชดัเจน แต่กย็งัช่วย

สนับสนุนใหผู้เ้ล่นเขา้ถงึเน้ือหาไดด้ ีนอกจากน้ี การเปรยีบเทยีบกบัสื่อรณรงคอ์ื่นยนืยนัว่าเกมนิยายภาพมปีระสทิธภิาพ



[8] 

สูงกว่าในการสรา้งแรงจูงใจและการจดจําสาระรณรงค์ดา้นสุขภาพ ซึง่สอดคล้องกบัผลทีค่าดว่าจะได้รบัว่าการใช้เกม

เป็นสื่อสามารถสื่อสารผลกระทบของการสูบบุหรีไ่ดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ ส่งเสรมิใหเ้ยาวชนมทีศันคตทิีด่ตี่อการไมส่บู

บุหรี่ และทําให้กลุ่มทดลองมคีะแนนทศันคติและพฤติกรรมดกีว่ากลุ่มควบคุม ดงันัน้ การใช้เกมนิยายภาพเพื่อการ

รณรงคสุ์ขภาพถอืเป็นแนวทางทีเ่หมาะสมและควรไดร้บัการพฒันาต่อยอดในงานวจิยัครัง้ต่อไป 

ข้อเสนอแนะท่ีได้รบัจากการวิจยั 

จากผลการศกึษาปัจจยัตามแบบจําลองการยอมรบัเทคโนโลย ีTAM ที่มผีลต่อการยอมรบัเกม นิยายภาพ เรื่อง ควนั

สุดทา้ย เพื่อการรณรงคต์่อตา้นการสบูบุหรี ่ผูว้จิยัมขีอ้เสนอแนะดงัน้ี 

1) ดา้นการรบัรูป้ระโยชน์ (Perceived Usefulness: PU) เน่ืองจากผูเ้ล่นมองว่าเกมช่วยสรา้งความรูแ้ละทศันคตเิชงิลบ

ต่อการสูบบุหรีไ่ดอ้ย่างชดัเจน ผูพ้ฒันาเกมจงึควรออกแบบเน้ือหาทีส่ะทอ้นผลกระทบของการสูบบุหรีใ่นชวีติจรงิมาก

ขึ้น เช่น ด้านสุขภาพ เศรษฐกิจ และความสมัพนัธ์ พร้อมทัง้เสรมิด้วยสื่อสนับสนุน เช่น ขอ้ความรณรงค์ ขอ้มูลจาก

หน่วยงานสาธารณสุข หรอืคลปิวดิโีอสัน้ เพื่อเพิม่ความน่าเชื่อถอื  

2) ด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use: PEOU) แม้ผู้เล่นประเมินว่าเกมใช้งานง่าย แต่

บางส่วนยงัไม่คุน้เคยกบัรูปแบบเกมแนว Visual Novel ดงันัน้ควรพฒันาอนิเทอร์เฟซใหท้นัสมยั รองรบัการใชง้านบน

อุปกรณ์เคลื่อนที ่(Mobile Devices) และเพิม่ระบบช่วยเหลอืผูเ้ล่น (Tutorials) หรอืคําแนะนําระหว่างการเล่น เพื่อใหผู้้

เล่นทุกกลุ่มรูส้กึเป็นมติรกบัเกมมากขึน้  

3) ด้านทศันคติต่อการใช้งาน (Attitude Toward Use: ATU) ผู้เล่นมทีศันคติที่ดตี่อเกมเน่ืองจากความสนุกและความ

สมจรงิของเน้ือเรื่อง ดงันัน้ในการพฒันาต่อไป ควรเพิม่เส้นทางการตดัสนิใจ (Branching Storylines) และตอนจบที่

หลากหลาย เพื่อใหผู้เ้ล่นไดส้ะทอ้นผลลพัธข์องการเลอืกทีแ่ตกต่างกนั เช่น เลอืกทีจ่ะสบูหรอืเลกิสบู เพื่อเสรมิแรงจงูใจ

และการตระหนักรู ้ 

4) การประยุกต์ใชใ้นเชงิรณรงค ์เมื่อผลการวจิยัยนืยนัว่าเกมมปีระสทิธภิาพเหนือกว่าวดิโีอและบทความ หน่วยงาน

ดา้นสาธารณสุขและการศกึษา ควรนําเกม ควนัสุดทา้ย ไปใชเ้ป็นสื่อรณรงคร่์วมกบักจิกรรมเชงิปฏบิตั ิเช่น โครงการงด

บุหรีใ่นโรงเรยีน มหาวทิยาลยั หรอืการอบรมเชงิเวริ์กชอป เพื่อสรา้งการเรยีนรูแ้บบมส่ีวนร่วม (Interactive Learning) 

ทีเ่ขา้ถงึเยาวชนไดจ้รงิ 

ข้อเสนอแนะในการวิจยัครัง้ต่อไป 

จากผลการวจิยัการพฒันาเกม นิยายภาพ เรื่อง ควนัสุดทา้ย เพื่อการรณรงค์ต่อต้านการสูบบุหรี ่ผูว้จิยัมขีอ้เสนอแนะ

สาํหรบัการวจิยัในอนาคตดงัน้ี 

1) การขยายกลุ่มตวัอย่าง งานวจิยัน้ีมุง่เน้นกลุ่มตวัอย่างนักศกึษาระดบัอุดมศกึษาเท่านัน้ งานวจิยัในอนาคตควรขยาย

ไปยงักลุ่มวยัอื่น เช่น นักเรยีนมธัยม หรอืวยัทํางานตอนต้น เพื่อศกึษาความแตกต่างของการยอมรบัเกมและผลต่อ

ทศันคตใินการสบูบุหรี ่(Creswell & Creswell, 2018)  

2) การเปรยีบเทยีบกบัประเภทสื่ออื่น แม ้Visual Novel จะมปีระสทิธภิาพสงู แต่การวจิยัครัง้ต่อไปควรเปรยีบเทยีบกบั

สื่อเกมรูปแบบอื่น เช่น Serious Games, Simulation Games หรือ Gamification เพื่อดูว่ารูปแบบใดมีผลต่อการ

เปลีย่นแปลงพฤตกิรรมไดด้กีว่า (Boyle et al., 2016)  

3) การติดตามผลระยะยาว งานวิจัยน้ีวัดผลทันทีหลังการเล่นเกมเท่านัน้ ควรมีการออกแบบการวิจัยระยะยาว 

(Longitudinal Study) เช่น การตดิตามผล 3-6 เดอืน เพื่อตรวจสอบวา่ผลของเกมยงัคงส่งผลต่อพฤตกิรรมหรอืทศันคติ

ในการงดสบูไดจ้รงิหรอืไม่ (Michie, van Stralen, & West, 2011) 

4) การบูรณาการเทคโนโลยเีสรมิ ควรทดลองพฒันาเกมโดยบูรณาการเทคโนโลยใีหม่ เช่น Virtual Reality (VR) หรอื 

Augmented Reality (AR) เพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่สมจริงยิ่งขึ้น และศึกษาว่าความสมจริงส่งผลต่อการ

เปลีย่นแปลงทศันคตหิรอืพฤตกิรรมเกีย่วกบัการสบูบุหรีห่รอืไม่ (Bachen et al., 2016)  
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5) การเชื่อมโยงกบันโยบายสาธารณสุข ควรมกีารนําเกม ควนัสุดท้าย ไปใช้จรงิในโครงการรณรงค์ของภาครฐัหรอื

โรงเรยีน เพื่อวดัประสทิธภิาพเชงิปฏบิตั ิรวมทัง้ศกึษาขอ้จาํกดัดา้นการเผยแพร่ การยอมรบัของผูใ้ช ้และการบูรณาการ

เขา้กบันโยบายดา้นการควบคุมยาสบู (World Health Organization, 2021) 
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