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	 Abstract
	 This study aims to develop an augmented reality (AR) game application for public relations at the Faculty of Informatics, 
Mahasarakham University. The objectives were: 1) to develop an AR game application as a modern communication medium 
that aligns with the behaviors of Generation Z, 2) to evaluate the quality of the AR game application, and 3) to measure user 
satisfaction with the application. The research instruments consisted of an expert evaluation form for assessing application quality 
and a user satisfaction questionnaire. The samples comprised 67 high school students (Grade 12) and 41 undergraduate students 
from the Faculty of Informatics, totaling 108 participants. Data were analyzed using mean (M) and standard deviation (SD). The 
findings revealed that the developed AR game application functioned effectively which met, which met the research objectives.  
The expert evaluation indicated a high level of quality (M = 4.02, SD = 0.54), while user satisfaction was also at a high level (M = 4.10,  
SD = 0.94). The results demonstrated that the AR game application served as an effective interactive public relations tool that 
could effectively attract attention and fostered an engagement of new-generation target groups.
	 Keywords: augmented reality, gamification, game application, interactive public relations, user satisfaction

	 บทคััดย่่อ
	 งานวิิจััยนี้้�มุ่่�งเน้้นการพััฒนาแอปพลิิเคชัันเกมความเป็็นจริิงเสริิมสำหรัับประชาสััมพัันธ์์ คณะวิิทยาการสารสนเทศ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม  
มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) พััฒนาแอปพลิิเคชัันเกมความเป็็นจริิงเสริิมเพื่่�อเป็็นสื่่�อประชาสััมพัันธ์์ที่่�ทัันสมััยและตอบโจทย์์พฤติิกรรมของกลุ่่�มเป้้าหมาย 
Generation Z 2) ประเมิินคุุณภาพของแอปพลิิเคชัันเกม และ 3) ศึึกษาความพึึงพอใจของผู้้�ใช้้งานแอปพลิิเคชัันเกม เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย คืือ  
แบบประเมิินคุุณภาพโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ และแบบสอบถามความพึึงพอใจโดยกลุ่่�มตััวอย่่าง กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััย คืือ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 6  
จำนวน 67 คน และนิิสิิตคณะวิิทยาการสารสนเทศ 41 คน รวมทั้้�งสิ้้�น 108 คน สถิิติิที่่�ใช้้วิิเคราะห์์ข้้อมููล คืือ ค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน  
ผลการวิิจััยพบว่่า แอปพลิิเคชัันเกมที่่�พััฒนาขึ้้�นสามารถทำงานได้้ตามวััตถุุประสงค์์ โดยผลการประเมิินคุุณภาพจากผู้้�เชี่่�ยวชาญอยู่่�ในระดัับมาก  
(M = 4.02, SD = 0.54) และผลการศึึกษาความพึึงพอใจของผู้้�ใช้้งานอยู่่�ในระดัับมาก (M = 4.10, SD = 0.94) สรุุปผลการวิิจััยชี้้�ให้้เห็็นว่่า แอปพลิิเคชััน
เกมความเป็น็จริงเสริมิเป็น็สื่่�อประชาสัมัพันัธ์เ์ชิงิโต้ต้อบที่่�สามารถดึงดููดความสนใจและสร้า้งการมีีส่่วนร่่วมกับกลุ่่�มเป้า้หมายยุุคใหม่่ได้อ้ย่่างมีีประสิทิธิภิาพ

	 คำสำคััญ: ความเป็็นจริิงเสริิม, เกมมิิฟิิเคชััน, แอปพลิิเคชัันเกม, การประชาสััมพัันธ์์เชิิงโต้้ตอบ, ความพึึงพอใจของผู้้�ใช้้

	 บทนำำ� (Introduction)
	 เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม (Augmented reality: AR) 
เป็็นนวัตักรรมสำคัญัที่่�กำลังัเปลี่่�ยนแปลงปฏิสิัมัพันัธ์ร์ะหว่่างมนุุษย์์
กับัโลกดิจิิทิัลั โดย AR ผสานภาพหรืือวัตัถุเุสมืือนจริงิเข้า้กับัโลกจริงิ 
ผ่่านสมาร์์ตโฟน แท็็บเล็็ต หรืือกล้้อง พร้้อมการประมวลผลด้้วย
ซอฟต์แวร์์ (AR engine) ทำให้้ผู้้�ใช้้งานสามารถมองเห็็นวััตถุุ  
3 มิิติิ ที่่�ปรากฏเหนืือพื้้�นผิิวจริิงพร้้อมการเคลื่่�อนไหวอย่่างสมจริิง  
(Sarkar et al., 2022) ปััจจุุบััน AR ถููกนำไปใช้้กว้้างขวางในหลาย
สาขา เช่่น บันัเทิิง การแพทย์์ ศิลิปะ และการศึึกษา โดยมีีศักยภาพสููง 
ในการนำเสนอเนื้้�อหาซัับซ้้อนในรููปแบบเชิิงโต้้ตอบที่่�เพิ่่�มการมีี
ส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน (Schmiedinger et al., 2020)
	 ในด้้านของการสื่่�อสารกัับกลุ่่�มเป้้าหมายยุุคใหม่่ โดยเฉพาะ
กลุ่่�ม Generation Z ซึ่่�งเติิบโตมาพร้้อมสมาร์์ตโฟนและสื่่�อสัังคม 
ออนไลน์ งานวิจัิัยพบว่่า ส่่วนใหญ่่ใช้้เวลาจำนวนมากไปกัับเกมมืือถืือ 

และโซเชีียลมีีเดีีย (Kuş & Başer, 2023; Sharma et al., 2023) 
ดัังนั้้�น การนำเสนอข้้อมููลผ่่านเกมจึึงเป็็นกลยุุทธ์์ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ
ในการดึึงดููดความสนใจและสร้้างการมีีส่่วนร่่วม ตััวอย่่างเช่่น  
เกม Pokémon GO แสดงให้้เห็็นถึึงศัักยภาพของ AR ในการ
ผสมผสานโลกจริิงกัับประสบการณ์์เสมืือน กระตุ้้�นให้้ผู้้�เล่่นออก
สำรวจพื้้�นที่่�จริงเพ่ื่�อทำภารกิิจ งานวิิจััยยัังยืืนยัันว่่าการใช้้ AR  
ในงานศึึกษาและการประชาสััมพัันธ์์ช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพ 
ในการจดจำและทำความเข้้าใจเนื้้�อหาได้้ดีีขึ้้�นด้้วย (Lubis et al., 
2022; Peter et al., 2023)
	 ในบริิบทนี้้� คณะวิิทยาการสารสนเทศ มหาวิิทยาลััย
มหาสารคาม ซึ่่�งก่่อตั้้�งขึ้้�นเมื่่�อปีี พ.ศ. 2544 โดยมีีพัันธกิิจในการ
ผลิิตบััณฑิิตด้้านวิิทยาการคอมพิิวเตอร์์ เทคโนโลยีีสารสนเทศ 
สื่่�อดิิจิิทััล และภููมิิสารสนเทศ ได้้ตระหนัักถึึงความสำคััญของการ
ปรัับปรุุงกลยุุทธ์ก์ารประชาสัมัพันัธ์เ์พื่่�อดึงึดููดนักัเรีียนมัธัยมศึกึษา
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ตอนปลายที่่�สนใจศึึกษาต่่อ วิิธีีการประชาสััมพัันธ์์แบบดั้้�งเดิิม 
เช่่น โบรชััวร์์ เว็็บไซต์์ หรืือส่ื่�อสิ่่�งพิิมพ์์ มัักไม่่สามารถตอบสนอง
ต่่อความต้องการของผู้้�เรีียนรุ่่�นใหม่่ได้้อย่่างเต็็มที่่� เน่ื่�องจากขาด
ความโต้้ตอบและไม่่สามารถสร้้างประสบการณ์์เชิิงเกมที่่�ดึึงดููด 
ความสนใจได้้ การประชาสััมพัันธ์์ในรููปแบบดั้้�งเดิิมนี้�จึึงยัังไม่่
สามารถสร้้างการมีีส่่วนร่่วมเชิิงโต้้ตอบที่่�ตรงกัับพฤติิกรรมของ
กลุ่่�ม Gen Z ได้อ้ย่่างแท้จ้ริงิ จึงึจำเป็น็ต้อ้งพัฒันาสื่่�อประชาสัมัพัันธ์์
ที่่�มีีความทัันสมััย มีีปฏิิสััมพัันธ์์ และสร้้างประสบการณ์์ที่่�แตกต่่าง
	จ ากการทบทวนวรรณกรรม พบว่่า งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ
การประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิมส่่วนใหญ่่เน้้นไปที่่�
ด้า้นการท่่องเที่่�ยว เช่่น แอปพลิเิคชัันที่่�ช่่วยแนะนำสถานที่่�หรืือทำ
หน้า้ที่่�เป็น็ไกด์เ์สมืือนจริงิเพื่่�อเพิ่่�มประสบการณ์แ์ละความพึงึพอใจ
ของผู้้�เยี่่�ยมชม (Keowsawat, 2022; Jattamart et al., 2023)  
และในบริบิทของการบููรณาการกับัการเรีียนการสอน เช่่น การใช้ ้AR  
เพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�และแรงจููงใจในชั้้�นเรีียน (Sirapanuwat 
et al., 2022; Sangchai et al., 2024) งานวิิจััยเหล่่านี้้�สะท้้อน
ศัักยภาพของ AR ในการสร้้างการมีีส่่วนร่่วมและเพิ่่�มคุุณภาพ 
การเรีียนรู้้� อย่่างไรก็็ตาม การประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีีดังกล่่าว 
เพื่่�อการประชาสััมพัันธ์์ในระดัับคณะของสถาบัันอุุดมศึึกษาไทย 
ยังัพบได้ไ้ม่่แพร่่หลาย จึงึเป็น็ประเด็น็ที่่�ควรได้ร้ับัการศึกึษาเพิ่่�มเติมิ
เพื่่�อเสริิมสร้า้งองค์์ความรู้�และแนวทางการประยุุกต์์ใช้เ้ชิงิปฏิบิัตัิทิี่่�
มีีประสิิทธิิภาพยิ่่�งขึ้้�น
	ดั งันั้้�น งานวิจิัยัน้ี้�จึงึมีีวัตถุปุระสงค์ใ์นการพััฒนาแอปพลิเิคชันั
เกมความเป็็นจริงเสริิมสำหรัับประชาสััมพัันธ์์คณะวิิทยาการ
สารสนเทศ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม แอปพลิิเคชัันเกมนี้้�พััฒนา
ขึ้้�นมาเพื่่�อเป็็นกลยุุทธ์์ในการประชาสััมพัันธ์์สร้้างภาพลักษณ์์ที่่�
ทัันสมััย โดยผสานกลไกเกมมิิฟิิเคชััน เช่่น การสะสมตััวละคร  
การอััปเลเวล และภารกิิจย่่อย เข้้ากัับข้้อมููลภาควิิชา หลัักสููตร 
และตััวละครสััตว์์ประจำรุ่่�นของมหาวิิทยาลััย ได้้แก่่ จามรีี  
เสืือดาว ภุุมริิน และมฤคมาศ เพื่่�อเป็็นกลยุุทธ์์การประชาสััมพัันธ์ ์
ที่่�ตอบโจทย์์กลุ่่�มเป้้าหมายยุุคดิิจิิทััล โดยเฉพาะกลุ่่�ม Gen Z  
ให้้สามารถเรีียนรู้้�เกี่่�ยวกัับคณะได้้ผ่่านการเล่่นเกมเชิิงโต้้ตอบ 
ที่่�น่่าสนใจและมีีประสิิทธิิภาพมากกว่่าวิิธีีการประชาสััมพัันธ์์แบบ
ดั้้�งเดิิม

	 วััตถุุประสงค์์การวิิจััย (Objectives)
	 1.	เพื่่�อพััฒนาแอปพลิิ เคชัันเกมความเป็็นจริงเสริิม
สำหรัับประชาสััมพัันธ์์ คณะวิิทยาการสารสนเทศ มหาวิิทยาลััย
มหาสารคาม
	 2.	เพื่่�อประเมิินคุุณภาพแอปพลิเิคชันัเกมความเป็็นจริงเสริิม
สำหรัับประชาสััมพัันธ์์ คณะวิิทยาการสารสนเทศ มหาวิิทยาลััย
มหาสารคาม
	 3.	เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของผู้้�ใช้้ที่่�มีีต่่อการพััฒนา
แอปพลิิเคชัันเกมความเป็็นจริิงเสริิมสำหรัับประชาสััมพัันธ์์  
คณะวิิทยาการสารสนเทศ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม

	 การทบทวนวรรณกรรม (Literature Review) 
	 ความเป็น็จริงิเสริิม (AR) คืือ เทคโนโลยีีที่่�ผสานองค์ป์ระกอบ
ดิจิิทิัลั เช่่น ภาพ เสีียง หรืือโมเดลสามมิติ ิลงบนมุุมมองของโลกจริง 
แบบเรีียลไทม์์ โดยเน้้นความแม่่นยำในการจัดัตำแหน่่งวััตถุเุสมืือน
กัับสิ่่�งแวดล้้อมจริิง และรองรัับการโต้้ตอบระหว่่างผู้้�ใช้้กัับข้้อมููล
ดิิจิิทััลได้้อย่่างไร้้รอยต่่อ เทคโนโลยีี AR ช่่วยยกระดัับการรัับรู้้�
และการตััดสิินใจของผู้้�ใช้้ในหลากหลายสาขา เช่่น การศึึกษา 
อุุตสาหกรรมยานยนต์์ การแพทย์์ และการวางผัังเมืือง ด้ว้ยการให้้ 
ข้้อมููลเชิิงบริิบทที่่�เสริิมการมองเห็็นโลกจริิงและเปิิดโอกาสให้้เกิิด
ประสบการณ์เ์ชิงิโต้ต้อบมากขึ้้�น (Arena et al., 2022; Mendoza- 
Ramírez et al., 2023)	
	 เกมมิิฟิิเคชััน (Gamification) คืือ กระบวนการนำกลไก  
องค์์ประกอบ และหลัักการออกแบบเกม เช่่น ระบบคะแนน 
(Points) เหรีียญตรา (Badges) ระดัับ (Levels) กระดานผู้้�นำ  
(Leaderboards) ความท้าทาย (Challenges) เรื่่�องราว  
(Storytelling) และการให้ผ้ลตอบรับั (Feedback) มาประยุุกต์ใ์ช้้ 
ในบริิบทที่่�ไม่่ใช่่เกม เช่่น การศึึกษา การฝึึกอบรม หรืือกิิจกรรม
ทางธุุรกิจิ เพื่่�อสร้า้งประสบการณ์ท์ี่่�น่่าสนใจ กระตุ้้�นแรงจููงใจ และ
ส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ใช้้ (Khaldi et al., 2023; Pelizzari, 
2024) องค์์ประกอบเกมเหล่่านี้้�ช่่วยสร้้างโครงสร้้างของเป้้าหมาย
และรางวััลเสมืือนจริง สร้้างความรู้�สึกสำเร็็จ และความก้าวหน้้า
แก่่ผู้้�ใช้้ ซึ่่�งส่่งผลต่่อแรงจููงใจทั้้�งภายนอกและภายใน ทำให้้ผู้้�ใช้้มีี
ทััศนคติิที่่�ดีีขึ้้�นต่่อกิิจกรรม และเกิิดการเรีียนรู้้�หรืือปรัับเปลี่่�ยน
พฤติกิรรมตามที่่�ออกแบบไว้ ้(Pelizzari, 2024) นอกจากนี้้� งานวิจิัยั 
พบว่่า เมื่่�อนำ Gamification ไปใช้้ในระบบการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ที่่�
ออกแบบอย่่างรอบคอบโดยยึึดหลัักทฤษฎีีจููงใจ จะช่่วยลดอััตรา
การหลุุดออกจากแพลตฟอร์์ม เพิ่่�มการมีีส่่วนร่่วม และยกระดัับ
ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีนััยสำคััญ (Khaldi 
et al., 2023)
	 งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้องกัับงานด้้านการพััฒนาแอปพลิิเคชััน
ความเป็็นจริงเสริิมในปััจจุุบันมีีงานวิิจััยที่่�นำเสนอและความ
ท้้าทายในการนำไปประยุุกต์์ใช้้งาน ได้้แก่่ งานวิิจััยของ Koum-
pouros (2024) ดำเนิินการทบทวนวรรณกรรมเชิิงระบบของ
บทความวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับเทคโนโลยีี AR ในการศึึกษาใช้้
บทความวิิจััยจำนวน 73 เรื่่�อง ระหว่่างปีี 2016–2020 พบว่่า
แอปพลิิเคชัันส่่วนใหญ่่ใช้้เทคโนโลยีี Marker-based โดยพััฒนา
สำหรัับอุุปกรณ์์ระบบปฏิิบััติิการ Android บนซอฟต์แวร์ของ 
Unity และซอฟต์์แวร์์ Vuforia สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ  
Jiang et al. (2025) ได้้รวบรวมบทความวิิจััย 117 เรื่่�อง ระหว่่าง
ปีี ค.ศ. 2010–2022 พบว่่า AR บนสมาร์์ตโฟน และแท็็บเล็็ต
ได้้รัับความนิิยมสููงสุุดในระดัับประถมศึึกษา โดยเน้้นการเรีียนรู้้�
แบบสถานการณ์์ (Situated learning) การเรีียนรู้้�แบบมุ่่�งงาน 
(Task-based learning) และการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมหรืือกิิจกรรมที่่�
กระตุ้้�นแรงจููงใจ (Game-based learning) ผลการศึึกษาชี้้�ชััดว่่า 
AR ช่่วยพััฒนาผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและแรงจููงใจของนัักเรีียนได้้
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อย่่างมีีนััยสำคััญ และงานวิิจััยของ Du et al. (2022) ทบทวนเชิิง
ระบบงานวิิจััยในวารสารที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ AR ในงานด้้านการตลาด  
จำนวน 99 บทความ สรุุปได้้ว่่า ด้้านการประยุุกต์์ใช้้ AR  
ในการตลาดเติิบโตอย่่างรวดเร็็ว ทั้้�งในด้้านจำนวนงานตีีพิมพ์์
และความหลากหลายของวารสารในช่่วงไม่่กี่่�ปีีที่่�ผ่่านมา โดยงาน 
ส่่วนใหญ่่ใช้้วิิธีีวิิจััยเชิิงปริิมาณผ่่านแบบสำรวจหรืือการทดลอง  
และกว่่าครึ่่�งศึึกษาการใช้้งาน AR บนมืือถืือในบริิบทออนไลน์ 
เป็น็หลักั จากการวิเิคราะห์พ์บว่่า โมเดล Technology Acceptance  
Model (TAM) และกรอบ Stimulus-Organism-Response 
(S-O-R) ถููกนำมาใช้้อธิิบายปรากฏการณ์์บ่่อยที่่�สุุด ขณะที่่�พื้้�นที่่�
ประยุุกต์ส์ำคัญัของ AR ในการตลาด ได้แ้ก่่ การค้า้ปลีีก การท่่องเที่่�ยว  
และการโฆษณา
	 ในส่่วนของการนำเทคโนโลยีี AR ไปประยุุกต์ใ์ช้ง้าน งานวิจิัยั 
ของ Lampropoulos (2025) นำเสนอแนวทางการผสานปััญญา
ประดิิษฐ์์ (AI) เข้้ากัับ AR/VR เพื่่�อสร้้างระบบติิวเตอร์์อััจฉริิยะ  
พบว่่า AR ช่่วยให้้การเรีียนรู้้�แบบโต้้ตอบ (Interactive learn-
ing) มีีประสิิทธิิภาพมากยิ่่�งขึ้้�น โดยเฉพาะการใช้้โมเดลสามมิิติิ 
ที่่�ปรัับเปลี่่�ยนตามผู้้�เรีียนได้้แบบเรีียลไทม์์ และงานวิิจััยของ  
Homhual et al. (2024) พัฒันาสื่่�อประชาสัมัพันัธ์เ์ชิงิท่่องเที่่�ยวด้ว้ย 
AR สำหรัับอำเภอช้้างกลาง จัังหวััดนครศรีีธรรมราช โดยใช้้แอปฯ 
Zappar ผนวกกัับหนัังสืือกราฟิิก ผลการประเมิินความพึึงพอใจ 
ของผู้้�ใช้ ้400 คน พบว่่า มีีความพอใจโดยรวมในระดับัสููง (M = 4.46,  
SD = 0.49) สอดคล้อ้งกับังานวิจัิัยของ Ang Wei Liang et al. (2021)  
พััฒนาแอปพลิิเคชััน AR-UTHM Tour บนระบบปฏิิบััติิ Android  
โดยใช้้เทคโนโลยีี Markerless AR เพื่่�อให้้ผู้้�สนใจสามารถสำรวจ
อาคารและสิ่่�งอำนวยความสะดวกของมหาวิทิยาลััย Tun Hussein  
Onn Malaysia โดยผู้้�ใช้้สามารถชี้้�กล้้องไปยัังพื้้�นราบเพื่่�อสร้้าง
ระนาบเสมืือนและแสดงโมเดล 3D ซึ่่�งรวบรวมข้้อมููลจากเว็็บไซต์์
อย่่างเป็็นทางการและแบบแปลนอาคาร ผลการทดสอบกัับ
นักัศึกึษา 30 คน แสดงให้เ้ห็น็ว่่ามีีผู้้�ใช้ง้านเกินิร้อ้ยละ 50 สามารถ
ใช้้งานได้้โดยไม่่มีีข้อผิิดพลาด และเกิินร้้อยละ 56 ให้้คะแนน 
ความพึึงพอใจสููง สะท้้อนถึึงศัักยภาพของ AR ช่่วยส่่งเสริิม 
สื่่�อประชาสััมพัันธ์์ของมหาวิิทยาลััยได้้
	 แบบจำลองการยอมรัับเทคโนโลยีี (Technology Accep-
tance Model: TAM) เป็็นกรอบแนวคิิดที่่�ได้้รัับการยอมรัับอย่่าง
แพร่่หลายในการอธิบิายการยอมรับัและการใช้เ้ทคโนโลยีี (Davis, 
1989) โดยช้ี้�ว่่า ปััจจััยหลัักสองประการที่่�ส่่งผลต่่อการยอมรับ 

ได้้แก่่ การรัับรู้้�ความง่่ายในการใช้้งาน (Perceived ease of 
use: PEOU) และการรัับรู้้�ประโยชน์์ (Perceived usefulness:  
PU) ทั้้�งสองปััจจััยมีีอิิทธิิพลต่่อทััศนคติิที่่�มีีต่่อการใช้้งาน  
(Attitude toward using) และนำไปสู่่�พฤติิกรรมการใช้้งานจริิง 
(Actual use) งานวิิจััยจำนวนมากในหลากหลายบริิบท เช่่น  
การศึึกษา การตลาด และ AR/VR ยืืนยัันว่่า TAM เป็็นกรอบทฤษฎีี
ที่่�สามารถอธิบิายการตอบรับัของผู้้�ใช้ไ้ด้อ้ย่่างแม่่นยำ (Venkatesh 
& Davis, 2000; Du et al., 2022) งานวิิจััยนี้้�จึึงเลืือกใช้้ TAM 
เป็็นกรอบทฤษฎีีในการวิิเคราะห์์การยอมรัับและความพึึงพอใจ
ต่่อแอปพลิิเคชัันเกม AR ที่่�พััฒนาขึ้้�น
	จ ากการสัังเคราะห์์วรรณกรรม พบว่่า เทคโนโลยีีความเป็็น
จริงิเสริิมสามารถยกระดัับการนำเสนอเนื้้�อหา โดยเพิ่่�มความเข้า้ใจ
และแรงจููงใจของผู้้�ใช้้ผ่่านการซ้้อนทัับข้้อมููลดิจิิทััลบนโลกจริง  
ขณะเดีียวกััน กลไกเกมมิิฟิิเคชััน เช่่น คะแนน ระดัับ และความ
ท้า้ทาย ช่่วยสร้า้งเส้น้ทางแห่่งความสำเร็จ็และแรงจููงใจอย่่างยั่่�งยืืน 
(Khaldi et al., 2023; Pelizzari, 2024) หลัักฐานเชิิงประจัักษ์์ 
จากงานวิิจััยในด้้านการศึึกษา การท่่องเที่่�ยว และการตลาดสะท้้อน
ว่่า การผสาน AR และ Gamification สามารถเพิ่่�มการมีีส่่วนร่่วม 
และประสิิทธิิภาพของส่ื่�อได้้อย่่างชััดเจน (Du et al., 2022;  
Ang Wei Liang et al., 2021; Homhual et al., 2024) นอกจากน้ี้�  
กรอบแนวคิิด TAM ชี้้�ว่่าการยอมรัับเทคโนโลยีีขึ้้�นอยู่่�กัับการรัับรู้้� 
ความง่่ายในการใช้้งาน (PEOU) และการรัับรู้้�ประโยชน์์ (PU)  
ซึ่่�งส่่งผลต่่อทัศันคติแิละการใช้ง้านจริงิ (Davis, 1989; Venkatesh & 
Davis, 2000) จึงึเป็็นกรอบแนวคิดสำคััญในการอธิิบายการตอบรัับ 
ของผู้้�ใช้้ต่่อส่ื่�อเชิิงดิิจิิทััล โดยเฉพาะในงานที่่�เน้้นการโต้้ตอบและ
การสร้า้งประสบการณ์เ์สมืือนจริงิ  อย่่างไรก็ต็าม แม้จ้ะมีีงานวิจิัยั 
จำนวนมากที่่�ศึึกษาการประยุุกต์์ใช้้ AR และ Gamification  
ในหลายบริิบท แต่่การพััฒนาและประเมิินผลแอปพลิิเคชัันเกม 
AR เพื่่�อการประชาสััมพัันธ์์คณะระดัับอุุดมศึึกษาไทยยัังมีีปรากฏ 
ไม่่มากนักั จึงึเป็น็ประเด็น็ที่่�ควรศึกึษาเพิ่่�มเติมิเพื่่�อขยายองค์ค์วามรู้้� 
และการประยุุกต์์ใช้้ในบริิบทที่่�เฉพาะเจาะจงยิ่่�งขึ้้�น

	 วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย (Methodology)
	 งานวิิจััยนี้้�ได้้ออกแบบวิิธีีดำเนิินการวิิจััยให้้สอดคล้้องกัับ
วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย จึึงได้้ออกแบบกรอบแนวคิิด การวิิจััย 
ดััง Figure 1
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Figure 1
Research Conceptual Framework
กรอบแนวคิิดการวิิจััย

เทคโนโลยีี AR Game
(อิิงตามตำแหน่่ง/โต้้ตอบ 3 มิิติิ)

กลไก Gamification 
(แต้้มคะแนน/ระดัับ/การสะสม 

ตััวละคร)

Independent Variables

กระบวนการพััฒนาแอปพลิิเคชัันเกม 
(SDLC Model)

การยอมรัับเทคโนโลยีี (TAM)
	 	 การรัับรู้้�ความง่่ายในการใช้้งาน  
		  (PEOU)
	 	 การรัับรู้้�ประโยชน์์ (PU)
	 	ทั ัศนคติิต่่อการใช้้งาน (Attitude)

Process & Perceptions

คุุณภาพของแอปพลิิเคชััน 
(ประเมิินโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ)

ความพึึงพอใจของผู้้�ใช้ ้
(ประเมิินโดยผู้้�ใช้้)

Dependent Variables

	 เครื่่�องมืือการวิิจััย 
	 1.	แอปพลิิเคชัันเกมความเป็็นจริิงเสริิมสำหรัับการ
ประชาสััมพัันธ์์คณะวิิทยาการสารสนเทศ มหาวิิทยาลััย
มหาสารคาม
	 2.	แบบประเมิินคุุณภาพแอปพลิิเคชัันเกมความเป็็น
จริิงเสริิมสำหรัับประชาสััมพัันธ์์ คณะวิิทยาการสารสนเทศ 
มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม 
		  แบบประเมิินฉบัับนี้้�จััดทำขึ้้�นเพื่่�อใช้้วััดคุุณภาพของ
แอปพลิิเคชััน โดยผ่่านการตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหา  
(Content validity) ด้ว้ยวิธิีีดัชันีีความสอดคล้อ้งระหว่่างข้อ้คำถาม
กับัวัตัถุุประสงค์ ์(Index of item-objective congruence: IOC)  
จากผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 คน ซึ่่�งแต่่ละข้อ้คำถามได้ร้ับัการประเมินิ
ให้้อยู่่�ในช่่วงคะแนน +1 (สอดคล้้อง) ถึึง -1 (ไม่่สอดคล้้อง)  
ผลการตรวจสอบ พบว่่า ค่่าดััชนีี IOC ของแต่่ละข้้ออยู่่�ระหว่่าง 
0.67–1.00 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ขั้้�นต่่ำ 0.50 แสดงว่่า เคร่ื่�องมืือมีีความ
ตรงเชิิงเนื้้�อหาในระดัับที่่�ยอมรัับได้้
	 3.	แบบประเมิินความพึงพอใจของผู้้�ใช้้ที่่�มีีต่่อการพััฒนา
แอปพลิิเคชัันเกมความเป็็นจริิงเสริิมสำหรัับประชาสััมพัันธ์์  
คณะวิิทยาการสารสนเทศ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม
		  แบบสอบถามความพึงพอใจสร้้างขึ้้�นเพื่่�อวััดระดัับความ
เห็็นของผู้้�ใช้้เกี่่�ยวกับการใช้้งานที่่�มีีต่่อการพััฒนาแอปพลิิเคชััน  
โดยผ่่านการตรวจสอบคุุณภาพในลัักษณะเดีียวกัน ผ่่านผู้้�เชี่่�ยวชาญ
จำนวน 3 คน ผลการตรวจสอบความตรงเชิงิเนื้้�อหา พบว่่า ค่่า IOC  
อยู่่�ในช่่วง 0.67–1.00 แสดงว่่า แบบสอบถามมีีความเหมาะสม
และสามารถนำไปใช้้ได้้จริิง 
	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง 
	 ประชากร ได้้แก่่ 1) นิิสิิตคณะวิิทยาการสารสนเทศ 
มหาวิทิยาลัยัมหาสารคาม ซึ่่�งเป็น็ผู้้�ใช้ง้านจริงิภายในคณะ สามารถ
สะท้้อนประสบการณ์์การใช้้งานแอปพลิิเคชัันและความถููกต้้อง
ของเนื้้�อหาที่่�นำเสนอได้้โดยตรง และ 2) นักัเรีียนระดัับมััธยมศึกษา
ตอนปลาย ที่่�สนใจศึึกษาต่่อในระดัับอุุดมศึกษา โดยเฉพาะผู้้�เข้้า

ร่่วมกิิจกรรมประชาสััมพัันธ์์/แนะแนวหลัักสููตรของคณะ ซึ่่�งถืือ
เป็็นกลุ่่�มเป้้าหมายหลัักของสื่่�อประชาสััมพัันธ์์ที่่�วิิจััยพััฒนาขึ้้�น
	 กลุ่่�มตัวอย่่างได้จ้ากการเลืือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive  
sampling) โดยพิิจารณาความสอดคล้้องกัับวัตัถุุประสงค์์การวิจิัยั
ที่่�มุ่่�งพััฒนาและทดสอบสื่่�อประชาสััมพัันธ์์เชิิงโต้้ตอบ ในบริิบท
ของคณะวิิทยาการสารสนเทศ กลุ่่�มตัวอย่่างรวมทั้้�งสิ้้�น 108 คน 
แบ่่งเป็็น นิิสิิตคณะวิิทยาการสารสนเทศ 41 คน (ชั้้�นปีีที่่� 1–4) 
และนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 6 จำนวน 67 คน ซึ่่�งสััดส่่วนกลุ่่�ม
นักัเรีียนมััธยมปลายคิิดเป็็นประมาณร้้อยละ 62 ของกลุ่่�มตัวอย่่าง
ทั้้�งหมด สะท้้อนความสอดคล้้องกัับเป้้าหมายเชิิงประชาสััมพัันธ์์
ที่่�มุ่่�งสื่่�อสารไปยัังผู้้�สนใจเข้้าศึึกษาต่่อเป็็นสำคััญ ขณะเดีียวกััน  
การคงกลุ่่�มนิสิติปัจัจุุบันัไว้ช้่่วยให้ต้รวจสอบความถููกต้อ้งของข้อ้มููล
เกี่่�ยวกัับคณะและความเหมาะสมในการใช้้งานจริิงภายในคณะ
	 ขั้้�นตอนการพััฒนาแอปพลิิเคชัันเกมความเป็็นจริิงเสริิม 
	 ผู้้�วิิจััยดำเนิินการพััฒนาแอปพลิิเคชัันเกมโดยประยุุกต์์ใช้้
กระบวนการวิิจััยและพััฒนาตามวงจรชีีวิิตการพััฒนาซอฟต์์แวร์์ 
(Software development life cycle: SDLC) เพื่่�อให้้ได้้ระบบ
ที่่�มีีคุุณภาพตามมาตรฐาน แบ่่งออกเป็็น 5 ขั้้�นตอนหลััก ดัังนี้้�
	 1.	การวิิเคราะห์์ความต้้องการ (Requirement Analysis)  
ในขั้้�นตอนนี้้� ผู้้� วิิ จัั ยมุ่่� ง เน้้นการวางรากฐานข้้อมููล เพื่่� อ ให้้
แอปพลิิเคชัันตอบโจทย์์การประชาสััมพัันธ์์อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 
ดัังนี้้�
		  1.1	การศึึกษาเอกสาร หลัักการ และทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง 
ผู้้�วิจิัยัได้ศ้ึกึษาหลักัการและทฤษฎีเีกี่่�ยวกับัเทคโนโลยีี AR แนวโน้ม้
การพััฒนา ตลอดจนทฤษฎีีด้า้นเกมมิฟิเิคชันัและการออกแบบเกม  
เพื่่�อเป็็นกรอบแนวคิดในการสร้้างแอปพลิิเคชัันที่่�ผสมผสาน 
ความสนุุกสนานเข้้ากัับการสื่่�อสารข้้อมููลคณะได้้อย่่างเหมาะสม
		  1.2	การรวบรวมข้้อมููลที่่�เกี่่�ยวข้องกัับคณะวิิทยาการ
สารสนเทศ มีีการเก็็บข้้อมููลรายละเอีียดของแต่่ละภาควิิชา 
ได้้แก่่ ภาควิิชานิิเทศศาสตร์์ ภาควิิชาสารสนเทศศาสตร์์ ภาควิิชา
เทคโนโลยีีสารสนเทศ ภาควิิชาวิิทยาการคอมพิวเตอร์์ ภาควิิชา
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สื่่�อนฤมิิต และภาควิิชาภููมิิสารสนเทศศาสตร์์ รวมทั้้�งข้้อมููลสััตว์์
ประจำรุ่่�นของมหาวิิทยาลััยมหาสารคาม ได้้แก่่ จามรีี เสืือดาว 
ภุุมริิน และมฤคมาศ ข้้อมููลเหล่่านี้้�ถููกนำมาเชื่่�อมโยงกัับกลไกเกม 
เพื่่�อให้ผู้้้�เล่่นสามารถเรีียนรู้้�ข้อ้มููลของภาควิชิาและหลักัสููตรต่่าง ๆ   
ผ่่านการเล่่นเกม ซึ่่�งช่่วยสื่่�อสารจุุดเด่่นและอััตลัักษณ์์ของคณะ 
ได้้อย่่างมีีส่่วนร่่วม
	 2.	การออกแบบระบบและส่่วนต่่อประสาน (System and 
UI Design)
		  2.1	การออกแบบกลไก (Game mechanics) และ
กระบวนการเล่่นเกม (Game flow) ผู้้�เล่่นจะเห็็นตััวละครของ
ตนเองแสดงอยู่่�บนตำแหน่่งจริิงผ่่านระบบ GPS และมีีตััวละคร

ภาควิชิาและสััตว์์ประจำรุ่่�นปรากฏบนแผนที่่�แบบสุ่่�ม ผู้้�เล่่นสามารถ
เลืือกตััวละครเพื่่�อเข้้าสู่่�มิินิิเกมสะสมแต้้ม และนำแต้้มไปอััปเกรด
เลเวลตััวละครของตนเอง กลไกเหล่่านี้้�ไม่่เพีียงสร้้างแรงจููงใจและ
ความสนุุก แต่่ยัังทำให้้ผู้้�เล่่นเกิิดการมีีส่่วนร่่วมและจดจำข้้อมููล
เกี่่�ยวกัับคณะได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น
		  2.2	การออกแบบประสบการณ์์ผู้้�ใช้้และอิินเตอร์์เฟส 
การออกแบบอิินเตอร์์เฟสด้้วยโปรแกรม Figma และ Adobe 
Illustrator มุ่่�งเน้้นความสวยงาม เข้้าใจง่่าย และมีีสัญลัักษณ์์ 
ที่่�สื่่�อถึึงคณะโดยตรง เพื่่�อให้้ผู้้�เล่่นสามารถเข้้าถึึงข้้อมููลคณะ 
ได้้อย่่างราบร่ื่�น และเกิิดความประทัับใจในภาพลักษณ์์ที่่�ทัันสมััย
ดััง Figure 2

Figure 2
User Experience and Interface Design
การออกแบบประสบการณ์์ผู้้�ใช้้และอิินเตอร์์เฟส

		  2.3	การออกแบบตััวละคร (Character design) ตัวัละคร
ในเกมถููกออกแบบด้้วยโปรแกรม ibis Paint และ Procreate  
โดยเชื่่�อมโยงกัับเอกลัักษณ์์ของภาควิิชาและสััตว์์ประจำรุ่่�น  

ตััวละครเหล่่าน้ี้�ทำหน้้าที่่�แทนสััญลัักษณ์์ทางการส่ื่�อสารของคณะ 
เพื่่�อให้้ผู้้�เล่่นจดจำได้้ง่่ายและเกิิดความรู้�สึกใกล้้ชิิดกัับคณะดััง  
Figure 3
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		จ  ากการออกแบบข้้างต้้นทั้้�งหมด แอปพลิิเคชัันสามารถ
ทำหน้้าที่่�ประชาสััมพัันธ์์คณะใน 3 มิิติิสำคััญ คืือ 1) การสื่่�อสาร
ข้้อมููลเชิิงวิิชาการ ผู้้�เล่่นเข้้าถึึงรายละเอีียดภาควิิชาและหลัักสููตร
ผ่่านการโต้้ตอบ ทำให้้การประชาสััมพัันธ์์ไม่่ใช่่เพีียงการอ่่าน
เอกสาร แต่่เป็็นประสบการณ์์ที่่�สนุุกและน่่าจดจำ 2) การสร้้าง 
ภาพลัักษณ์์ที่่�ทัันสมััย การใช้้เทคโนโลยีี AR และ Gamification 
แสดงถึึงความก้าวทันทางดิิจิิทััลและสอดคล้้องกัับพฤติิกรรมของ 
Generation Z ซึ่่�งเป็น็กลุ่่�มเป้า้หมายหลักั และ 3) การสร้้างแรงจููงใจ 

และการมีีส่่วนร่่วม กลไกสะสมตััวละครและการอััปเลเวล
ช่่วยให้้ผู้้�เล่่นใช้้เวลาในแอปพลิิเคชัันมากขึ้้�น และซึึมซับข้้อมููล
ประชาสััมพัันธ์์ของคณะอย่่างเป็็นธรรมชาติิ
	 3.	การพััฒนาแอปพลิิ เคชัันเกมความเป็็นจริิง เสริิม  
(Implementation)
		  3.1	การสร้้างแบบจำลอง 3 มิิติิของตััวละครที่่�จะนำไป
ใช้ใ้นแอปพลิเิคชันัเกมความเป็น็จริงิเสริมิ ด้ว้ยโปรแกรม Blender 
และโปรแกรม Autodesk Maya ดััง Figure 4

Figure 4
3D Modeling of Game Characters
แบบจำลอง 3 มิิติิของตััวละครภายในเกม
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Game Character Design
การออกแบบตััวละครภายในเกม
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Figure 5
Augmented Reality Game Application Development in Unity
การพััฒนาแอปพลิิเคชัันเกมความเป็็นจริิงเสริิมด้้วยโปรแกรม Unity
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		  3.2	การเขีียนแอปพลิิเคชัันเกมความเป็็นจริงเสริิมด้้วย
การใช้้ภาษา C# และ Niantic SDK สำหรัับการใช้้งานเทคโนโลยีี
ความเป็็นจริงเสริิมร่่วมกับระบบกำหนดตำแหน่่งบนพื้้�นโลก (GPS) 
หรืือ Location-Based AR บนโปรแกรม Unity โดยมีีการเขีียน
ฟัังก์์ชัันการทำงานควบคุุมการเคลื่่�อนที่่�ตััวละคร (Movement 

script) ระบบการสุ่่�มเกิิดของตััวละครบนแผนที่่� (Random 
spawn) ระบบต่่อสู้้�เบื้้�องต้น้ (Battle system) ระบบสะสมตัวัละคร  
(Collection system) และระบบอัปัเกรดเลเวล (Level up system)  
ดััง Figure 5

	 4.	การทดสอบระบบ (System Testing)
		  4.1	การทดสอบแอปพลิเิคชันัเกมต้น้แบบ (Prototype) 
นำแอปพลิเิคชันัในรููปแบบไฟล์ .apk ติดิตั้้�ง บนอุุปกรณ์์สมาร์์ตโฟน
ระบบปฏิิบััติิการแอนดรอยด์์ (Android) เพื่่�อตรวจสอบฟัังก์์ชััน 
การทำงานและประสิทิธิภิาพของเกม โดยตรวจสอบทั้้�งการทำงาน
และความถููกต้้องของเนื้้�อหาที่่�นำเสนอในเกม
		  4.2	การแก้้ไขข้้อบกพร่่อง โดยดำเนิินการปรัับปรุุงและ
แก้ไ้ขจุุดบกพร่่อง (Bugs) ที่่�พบจากการทดสอบเพ่ื่�อให้้ระบบทำงาน
ได้้อย่่างราบรื่่�น
	 5.	การประเมิินผลและการบำรุุงรัักษา (Evaluation and 
Maintenance)
		  5.1	การประเมิินคุุณภาพของแอปพลิิเคชัันเกม โดย
ให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน ประเมิินคุุณภาพแอปพลิิเคชัันในด้้าน  
Functional, Usability และ Performance
		  5.2	การศึึกษาความพึึงพอใจของแอปพลิิเคชัันเกม โดย
เก็็บข้้อมููลจากกลุ่่�มตัวอย่่าง 108 คน เพ่ื่�อประเมิินการยอมรับ
เทคโนโลยีีตามกรอบแนวคิิด TAM และความพึึงพอใจโดยรวม

	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล
	 ผู้้�วิิจััยดำเนิินการเก็็บรวบรวมข้้อมููลด้้วยแบบประเมิิน
คุุณภาพของแอปพลิิเคชัันเกมความเป็็นจริงเสริิมจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
จำนวน 3 คน และเก็บ็รวมรวบข้อ้มููลจากกลุ่่�มตัวัอย่่าง จำนวน 41 คน  
ได้้แก่่ นิิสิิตคณะวิิทยาการสารสนเทศ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม 
ชั้้�นปีีที่่� 1-4 จำนวน 30 คน และนัักเรีียนมััธยมปลายที่่�เข้้าร่่วม
กิิจกรรม Open House จำนวน 11 คน โดยทำแบบสอบถาม
ความพึึงพอใจผ่่าน Google Forms
	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล
	 ผู้้�วิิจััยวิิเคราะห์์ข้้อมููลผลการประเมิินจากแบบประเมิิน
คุุณภาพของแอปพลิิเคชัันเกมความเป็็นจริงเสริิม และผลการ
ประเมินิความพึึงพอใจของกลุ่่�มเป้า้หมายที่่�มีีต่่อแอปพลิเิคชันัเกม
ความเป็็นจริิงเสริิม ด้้วยค่่าเฉลี่่�ย (Mean: M) และส่่วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน (Standard deviation: SD) โดยใช้้เกณฑ์์การประเมิิน 
5 ระดัับของลิเิคิริ์ท์ (Likert, 1932) ซึ่่�งกำหนดการแปลความหมาย
ของคะแนนเฉลี่่�ย ดัังนี้้�
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Figure 6
Registration Screen (a), Login Screen (b), Home Screen with Map View (c)
หน้้าลงทะเบีียน (a) หน้้าเข้้าสู่่�ระบบ (b) หน้้าแรกแสดงแผนที่่� (c)

(a) (b) (c)

		  4.51–5.00	 หมายถึึง	 ระดัับมากที่่�สุุด
		  3.51–4.50	 หมายถึึง	 ระดัับมาก
		  2.51–3.50	 หมายถึึง	 ระดัับปานกลาง
		  1.51–2.50	 หมายถึึง	 ระดัับน้้อย
		  1.01–1.50	 หมายถึึง	 ระดัับน้้อยที่่�สุุด

	 ผลการวิิจััย (Results)
	 ผู้้�วิิจััยได้้สรุุปผลการวิิจััยตามวััตถุุประสงค์์ที่่�กำหนด ดัังนี้้�
	 ผลการพััฒนาแอปพลิเคชัันเกมความเป็็นจริงเสริิม
สำหรัับประชาสััมพัันธ์์คณะวิิทยาการสารสนเทศ มหาวิิทยาลััย
มหาสารคาม

	 แอปพลิิเคชัันเกมความเป็็นจริิงเสริิมสำหรัับประชาสััมพัันธ์์
คณะวิิทยาการสารสนเทศ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม ได้้ผ่่าน 
ขั้้�นตอนการออกแบบและพัฒันาแอปพลิิเคชัันจนแล้ว้เสร็จ็สมบููรณ์์ 
และติดิตั้้�งแอปพลิิเคชัันด้้วยไฟล์น์ามสกุุล .apk เพ่ื่�อนำไปใช้ง้านบน
อุุปกรณ์ส์มาร์ต์โฟน ระบบปฏิิบัตัิกิารแอนดรอยด์ท์ี่่�รองรับั Google 
ARCore โดยการใช้้งานแอปพลิิเคชัันเริ่่�มจากผู้้�เล่่นลงทะเบีียน 
เพื่่�อสร้้างบััญชีี ดััง Figure 6 (a) จากนั้้�นเข้้าสู่่�ระบบตามที่่�แสดงใน 
Figure 6 (b) และจะเข้้าสู่่่��หน้้าเกม โดยผู้้�เล่่นจะเห็็นตััวละครของ 
ตัวัเองบนตำแหน่่งจริงของ GPS ของโทรศััพท์ผ้์ู้�เล่่นผ่่านมุุมมองของ 
แผนที่่� และจะเห็็นตััวละครประจำรุ่่�นและตััวละครของภาควิิชาที่่�
กำหนดตำแหน่่งไว้ร้อบ ๆ  อาคารคณะวิิทยาการสารสนเทศ ดังัภาพ  
Figure 6 (c)

	จ าก Figure 6 (c) เมื่่�อผู้้�เล่่นกดเลืือกตััวละครที่่�ต้้องการ 
จะสะสมจากหน้้าแผนที่่� หน้้าจอจะปรากฏหน้้ามิินิิเกมให้้ผู้้�เล่่น
เก็็บตััวละคร ดัังภาพ Figure 7 (a) เมื่่�อเล่่นผ่่าน ผู้้�เล่่นจะสามารถ
ปลดล็็อคและสะสมตัวละครนั้้�นและได้้รัับรางวััลเป็็นค่่าคะแนน

ตามที่่�แสดงในภาพ Figure 7 (b) และเม่ื่�อผู้้�เล่่นสะสมตัวละคร
ภายในเกมได้ค้รบ หน้้าจอจะขึ้้�นข้้อความแสดงความยินิดีี ดัังภาพ 
Figure 7 (c)
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Figure 7
A Mini-Game Where Players Press Buttons in Rhythm (a), Successful Performance Earns the Player Points (b), and 
After Collecting all Characters, a Congratulatory Message is Displayed (c)
มิินิิเกมให้้ผู้้�เล่่นกดที่่�ปุ่่�มตามจัังหวะ (a) ผู้้�เล่่นได้้รัับคะแนน (b) และเมื่่�อสะสมตััวละครทั้้�งหมดจนครบ จะมีีข้้อความแสดงความยิินดีี
ปรากฏขึ้้�น (c) 

(a)

(a)

(b)

(b)

(c)

(c)

	 ผู้้�เล่่นสามารถกดปุ่่�มเมนููเพ่ื่�อเรีียกดููหน้้าสะสมตััวละคร
ประจำรุ่่�น ดัังภาพ Figure 8 (a) ถ้้าผู้้�เล่่นสะสมตััวละครได้้ 

ตััวละครจะขึ้้�นเป็็นภาพสีี  ดััง Figure 8 (b) และคลิิกปุ่่�ม 
ดููหน้้าสะสมตััวละครภาควิิชาได้้ ดััง Figure 8 (c)

Figure 8
Uncollected Class-Mascot Animal Characters (a), Collected Class-Mascot Animal Characters (b), and Department-Mascot  
Character Collection Screen (c)
หน้้าสะสมตััวละครที่่�เป็็นสััตว์์ประจำรุ่่�นที่่�ยัังไม่่ได้้เก็็บ (a) ตััวละครที่่�เป็็นสััตว์์ประจำรุ่่�นที่่�เก็็บได้้แล้้ว (b) และหน้้าสะสมตััวละครตััวแทน
ภาควิิชา (c)

 K. Laitaweewat et al. Journal of Information and Learning (2026), 37(1), e281772 
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	 ผู้้�เล่่นสามารถนำคะแนนที่่�ได้้จากการเล่่นมิินิิเกมมาใช้้ 
อัปัเกรดตััวละครของผู้้�เล่่นได้้ โดยในแต่่ละเลเวล จะมีีลักษณะของ

ตััวละครแตกต่่างกััน เริ่่�มจากผู้้�เล่่นเลเวล 1 ถึึงเลเวลที่่� 4 แสดงใน
ภาพ Figure 9 (a), (b), (c) และ (d) ตามลำดัับ

Figure 9
Level-1 Player (a), Level-2 Player (b) Level-3 Player (c), and Level-4 Player (d)
ผู้้�เล่่นเลเวล 1 (a), ผู้้�เล่่นเลเวล 2 (b), ผู้้�เล่่นเลเวล 3 (c), และผู้้�เล่่นเลเวล 4 (d)

(a) (b) (c) (c)

	 ผู้้�เล่่นสามารถกดปุ่่�มดููข้้อมููลรายละเอีียดแต่่ละภาควิิชาที่่�
หน้า้แรกของแอปพลิเิคชันั จะแสดงหน้า้ชื่่�อภาควิชิา ดังั Figure 10 (a)  

เมื่่�อกดปุ่่�มชื่�อภาควิิชาจะแสดงข้้อมููลรายละเอีียดภาควิิชาและ
หลัักสููตรที่่�เปิิดสอนดััง Figure 10 (b) และ (c)

Figure 10
Department List Screen (a), Screens Showing Department Details and Course Offerings (b, c)
หน้้าแสดงชื่่�อภาควิิชา ดััง Figure 10 (a) แสดงข้้อมููลรายละเอีียดภาควิิชาและหลัักสููตรที่่�เปิิดสอน (b) และ (c)

(a) (b) (c)

	 ผลการประเมิินคุุณภาพของแอปพลิเคชัันเกมความเป็็น
จริิงเสริิมสำหรับประชาสััมพัันธ์์คณะวิิทยาการสารสนเทศ 
มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม

	 ผู้้�วิิจััยได้้วิิเคราะห์์ข้้อมููลจากแบบประเมิินคุุณภาพของ
แอปพลิเิคชันัเกมความเป็น็จริงิเสริมิ โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 คน 
โดยจะขอสรุุปผลการประเมิินเป็็นรายด้้าน แสดงดััง Table 1

 K. Laitaweewat et al. Journal of Information and Learning (2026), 37(1), e281772 
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Table 1
Expert Evaluation Results of the AR Game for Public Relations at the Faculty of Informatics, Mahasarakham University
ผลการประเมิินคุุณภาพของแอปพลิเิคชันัเกมความเป็็นจริงเสริิมสำหรับัประชาสััมพันัธ์์คณะวิิทยาการสารสนเทศ มหาวิทิยาลัยัมหาสารคาม

ด้้านการประเมิิน M SD ระดัับคุุณภาพ

ด้้านความเหมาะสมของฟัังก์์ชัันการทำงาน (Functional Suitability) 3.86 0.74 มาก

ด้้านความสามารถในการใช้้งาน (Usability) 4.06 0.45 มาก

ด้้านประสิิทธิิภาพการทำงาน (Performance Efficiency) 4.13 0.35 มาก

โดยรวม 4.02 0.54 มาก

	จ าก Table 1 ผลการประเมิินคุุณภาพของแอปพลิิเคชััน
เกมความเป็็นจริงเสริิมสำหรัับประชาสััมพัันธ์์คณะวิิทยาการ
สารสนเทศ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม เป็็นการสรุุปรายด้้านทั้้�ง 3 
ด้า้น ผลการประเมินิโดยรวมพบว่่า อยู่่�ในระดับัมาก โดยมีีค่่าเฉลี่่�ย  
(M) เท่่ากัับ 4.02 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่่ากัับ 0.54 
สามารถสรุุปเป็็นรายด้้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด ได้้แก่่ ด้า้นประสิทิธิภิาพ
การทำงานอยู่่�ในระดัับมาก มีีค่่าเฉลี่่่��ยเท่่ากัับ 4.13 ส่่วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐานเท่่ากัับ 0.35 รองลงมาคืือ ด้า้นความสามารถในการใช้ง้าน  
อยู่่�ในระดัับมาก มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.06 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 
เท่่ากัับ 0.45 และด้้านความเหมาะสมของฟัังก์์ชัันการทำงาน 

อยู่่�ในระดัับมาก มีีค่่าเฉลี่่�ย 3.86 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 
0.74 ตามลำดัับ
	 ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�มีีต่่อ
แอปพลิเคชัันเกมความเป็็นจริิงเสริิมสำหรัับประชาสััมพัันธ์ ์
คณะวิิทยาการสารสนเทศ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม
	 ผู้้�วิิจััยได้้วิิเคราะห์์ข้้อมููลจากแบบสอบถามความพึึงพอใจ
ของกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�มีีต่่อแอปพลิิเคชัันเกมความเป็็นจริิงเสริิม
เพื่่�อประชาสััมพัันธ์์คณะวิิทยาการสารสนเทศ มหาวิิทยาลััย
มหาสารคาม แสดงดััง Table 2

Table 2 
User Satisfaction Assessment Results of the AR Game for Public Relations at the Faculty of Informatics,  
Mahasarakham University
ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�มีีต่่อแอปพลิิเคชัันเกมความเป็็นจริิงเสริิมสำหรัับประชาสััมพัันธ์์คณะวิิทยาการ
สารสนเทศ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม

รายการประเมิิน M SD ระดัับพึึงพอใจ

ความพึึงพอใจต่่อความสวยงามของตััวละครประจำภาควิิชาและสััตว์์ประจำรุ่่�น 3.97 0.86 มาก

ความพึึงพอใจต่่อการเปลี่่�ยนแปลงลัักษณะของตััวละครเมื่่�ออััปเลเวล 4.01 0.98 มาก

ประสบการณ์์การใช้้ความเป็็นจริิงเสริิม (AR) ในการสำรวจคณะวิิทยาการสารสนเทศ 4.09 0.91 มาก

ความสมจริิงของการแสดงผลตััวละครในฟัังก์์ชัันความเป็็นจริิงเสริิม (AR) 3.97 0.79 มาก

ความรวดเร็็วในการโหลดและการแสดงผลของแผนที่่�และตััวละคร 3.98 0.89 มาก

ความพึึงพอใจต่่อระบบอััปเลเวลของตััวละคร 4.09 0.94 มาก

ความพึึงพอใจต่่อระบบสะสมตััวละครประจำภาควิิชาและสััตว์์ประจำรุ่่�น 4.12 0.93 มาก

ความพึึงพอใจต่่อการเข้้าถึึงข้้อมููลเกี่่�ยวกัับภาควิิชาผ่่านเกม 4.20 0.98 มาก

ความน่่าสนใจของข้้อมููลคณะวิิทยาการสารสนเทศและสััตว์์ประจำรุ่่�นผ่่านการเล่่นเกม 4.27 0.96 มาก

ความสะดวกในการเล่่นเกมผ่่านอุุปกรณ์์สมาร์์ตโฟน และแท็็บเล็็ต 4.23 0.97 มาก

ความพึึงพอใจต่่อภาพรวมของเกมในการประชาสััมพัันธ์์คณะ 4.21 0.93 มาก

โดยรวม 4.10 0.94 มาก
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	จ าก Table 2 ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลความพึึงพอใจ
ของกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�มีีต่่อแอปพลิิเคชัันเกมความเป็็นจริิงเสริิม
สำหรัับประชาสััมพัันธ์์คณะวิิทยาการสารสนเทศ มหาวิิทยาลััย
มหาสารคาม โดยรวมพบว่่า อยู่่�ในระดับัมาก โดยมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากับั  
4.10 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากับั 0.94 ซึ่่�งสามารถสรุุปเป็็นรายข้้อ 
ที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด ได้้แก่่ ความน่่าสนใจของข้้อมููลคณะวิิทยาการ
สารสนเทศและสััตว์์ประจำรุ่่�นผ่่านการเล่่นเกมอยู่่�ในระดัับมาก  
มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.27 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.96  
รองลงมาคืือ ด้้านความสะดวกในการเล่่นเกมผ่่านอุุปกรณ์์ 
สมาร์์ตโฟนและแท็็บเล็็ตอยู่่�ในระดัับมาก มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.23 
และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.97 และด้้านความพึึงพอใจ
ต่่อภาพรวมของเกมในการประชาสััมพัันธ์์คณะอยู่่�ในระดัับมาก 
โดยมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.21 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.93  
ตามลำดัับ

	 อภิิปรายผล (Discussion) 
	ผล การวิิจััยการพััฒนาแอปพลิิเคชัันเกมความเป็็นจริงเสริิม
เพื่่�อการประชาสััมพัันธ์์คณะวิิทยาการสารสนเทศ มหาวิิทยาลััย
มหาสารคาม แสดงให้้เห็็นว่่า แอปพลิเิคชันัที่่�สร้้างขึ้้�นมีีคุุณภาพใน
ระดัับมาก ตามการประเมิินของผู้้�เชี่่�ยวชาญ (M = 4.02, SD = 0.54)  
และกลุ่่�มตัวอย่่างมีีความพึึงพอใจต่่อการใช้้งานโดยรวมใน 
ระดัับมาก (M = 4.10, SD = 0.94) ผลการประเมิินดัังกล่่าว
สะท้้อนว่่า แอปพลิิเคชัันสามารถตอบสนองต่่อวััตถุุประสงค์์ 
ในการประชาสัมัพันัธ์แ์ละสร้า้งประสบการณ์ก์ารเรีียนรู้้�ที่่�น่่าสนใจ
ให้้แก่่ผู้้�ใช้้ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 
	 เ ม่ื่� อพิิ จารณา เชิิ งลึึ กตามรายการผลการประ เมิิน 
ความพึงึพอใจที่่�ได้ร้ับัค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด ได้แ้ก่่ ความน่่าสนใจของข้อ้มููล
คณะและสัตัว์ป์ระจำรุ่่�นผ่่านการเล่่นเกม (M = 4.27) รองลงมาคืือ
ความสะดวกในการเล่่นเกมผ่่านอุุปกรณ์์สมาร์์ตโฟนและแท็็บเล็็ต 
(M = 4.23) และความพึึงพอใจต่่อภาพรวมของเกม (M = 4.21)  
ผลลััพธ์์ดัังกล่่าวสะท้้อนว่่า ผู้้�ใช้้เห็็นคุุณค่่าของแอปพลิิเคชััน 
ในสองประเด็็นหลััก คืือ เนื้้�อหา (Content) และความสะดวกใน
การเข้า้ถึึง (Usability) ข้อ้มููลของคณะและภาควิชิาที่่�ถููกบููรณาการ 
เข้้ากัับรููปแบบการเล่่นเกม ทำให้้ผู้้�ใช้้รู้้�สึกว่่าได้้เรีียนรู้้�สิ่่�งใหม่่ ๆ 
อย่่างสนุุกสนานและไม่่เป็็นทางการจนเกิินไป ในขณะเดีียวกััน 
การที่่�สามารถเล่่นได้้บนอุุปกรณ์์พกพาที่่�คุ้้�นเคยยัังช่่วยลดอุุปสรรค
ด้้านการเข้้าถึึงและทำให้้ผู้้�ใช้้รู้้�สึึกสบายใจต่่อการใช้้งาน
	ผล การวิิจััยดัังกล่่าวสามารถอธิิบายได้้ตามกรอบแนวคิด 
TAM (Davis, 1989) ซึ่่�งช้ี้�ให้้เห็็นว่่า การยอมรับเทคโนโลยีีขึ้้�นอยู่่�กับั 
การรับัรู้้�ความง่่ายในการใช้ง้าน (PEOU) และการรับัรู้้�ประโยชน์ ์(PU)  
โดยในงานวิิจััยน้ี้� คะแนนความพึงพอใจที่่�สููงความสะดวกใน 
การเล่่นเกม สะท้้อนถึึงการที่่�ผู้้�ใช้้รัับรู้้�ว่่าแอปพลิิเคชัันมีีความง่่าย
และเป็็นมิิตรต่่อการใช้้งานจริง (PEOU) ขณะเดีียวกันการที่่�ผู้้�ใช้้
เห็น็ว่่า เนื้้�อหามีีความน่่าสนใจและช่่วยให้เ้ข้า้ถึงึข้้อมููลคณะได้อ้ย่่าง
มีีประสิิทธิิภาพ สะท้้อนถึึงการรัับรู้้�ประโยชน์์ของแอปพลิิเคชััน 
ในเชิิงการสื่่�อสารข้้อมููล (PU) ซึ่่�งทั้้�งสองปััจจััยมีีส่่วนสำคััญที่่�ทำให้้

ผู้้�ใช้เ้กิดิทัศันคติใินเชิงิบวกและความพึงึพอใจต่่อการใช้ง้านโดยรวม 
(Attitude toward using)
	 นอกจากนี้้� ความพึึงพอใจต่่อภาพรวมของเกมยัังสะท้้อนถึึง 
การออกแบบกลไกเกมมิฟิิเคชััน เช่่น ระบบสะสมตัวละคร  
การอััปเลเวล และการได้ร้ับัรางวััลเสมืือนจริง ซึ่่�งช่่วยสร้้างแรงจููงใจ
และความผููกพันัต่่อเนื้้�อหา ผู้้�เล่่นไม่่เพีียงแต่่รับรู้้�ข้อมููลคณะ แต่่ยัง
รู้้�สึึกถึึงความสำเร็็จและความก้้าวหน้้าจากการเล่่นเกม ลัักษณะนี้้� 
สอดคล้้องกัับผลการวิิจััยของ Khaldi et al. (2023) ที่่�ระบุุว่่า 
การให้้รางวััลเสมืือนจริงช่่วยสร้้างแรงจููงใจและส่่งเสริิมทัศนคติิ 
ที่่�ดีีต่่อกิิจกรรม
	 เมื่่�อเปรีียบเทีียบกับังานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง เช่่น Homhual et al.  
(2024) and Ang Wei Liang et al. (2021) ที่่�รายงานว่่า ผู้้�ใช้ง้านส่ื่�อ  
AR ให้้ความพึงพอใจสููงในบริิบทการท่่องเที่่�ยวและการเยี่่�ยมชม
สถานที่่� ผลลััพธ์์ของงานวิิจััยนี้้�สอดคล้้องกัันในประเด็็นที่่�ว่่า AR 
สามารถยกระดัับการสื่่�อสารเชิิงข้้อมููลให้้มีีความน่่าสนใจมากขึ้้�น
ผ่่านประสบการณ์์ที่่�มีีส่่วนร่่วม
	 กล่่าวโดยสรุุป การพัฒันาแอปพลิเิคชัันเกมความเป็็นจริงเสริมิ 
ในครั้้� งนี้้�แสดงให้้ เห็็นว่่าแอปมีีคุุณภาพและสามารถสร้้าง
ประสบการณ์์การใช้้งานที่่�ดีีแก่่ผู้้�ใช้้ ผลการวิิเคราะห์์ยัังสนัับสนุุน
แนวคิด TAM ที่่�ว่่า การรัับรู้้�ความง่่ายในการใช้้งานและการรัับรู้้�
ประโยชน์ของเทคโนโลยีีมีีอิทธิิพลโดยตรงต่่อทััศนคติิและความ
พึึงพอใจในการใช้้งาน ดัังนั้้�น แอปพลิิเคชัันที่่�พััฒนาขึ้้�นจึึงถืือเป็็น
นวัตักรรมด้านการประชาสััมพันัธ์ท์ี่่�ช่่วยยกระดัับการส่ื่�อสารข้้อมููล
ของคณะวิิทยาการสารสนเทศได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 สรุุปผล (Conclusions) 
	 งานวิิจััยนี้้�มุ่่�งพััฒนาแอปพลิิเคชัันเกมความเป็็นจริิงเสริิม 
ผสานกลไกเกมมิฟิิ เคชััน เ พ่ื่�อใช้้ เ ป็็นส่ื่�อประชาสััมพัันธ์์ 
คณะวิิทยาการสารสนเทศ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม โดยมีีการ
ประเมิินทั้้�งด้้านคุุณภาพของระบบและความพึึงพอใจของผู้้�ใช้้จริิง 
ผลการประเมิินโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ พบว่่า แอปพลิิเคชัันมีีคุุณภาพอยู่่�
ในระดัับมาก โดยเฉพาะด้้านประสิิทธิิภาพการทำงานและความ
สามารถในการใช้้งาน ซึ่่�งสะท้้อนถึึงการออกแบบที่่�ชััดเจนและ 
การตอบสนองต่่อการโต้ต้อบแบบเรีียลไทม์ไ์ด้อ้ย่่างมีีประสิทิธิภิาพ 
ในการทดสอบกัับกลุ่่�มผู้้�ใช้้จริิง ผลการประเมิินความพึึงพอใจ 
โดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก โดยรายการที่่�ได้้รัับคะแนนสููงสุุด ได้้แก่่ 
ความน่่าสนใจของข้้อมููลคณะและสััตว์์ประจำรุ่่�นผ่่านการเล่่นเกม 
ความสะดวกในการใช้ง้านบนอุุปกรณ์ส์มาร์ต์โฟนและแท็บ็เล็ต็ และ
ความพึงพอใจต่่อภาพรวมของเกมในการประชาสััมพัันธ์์ ผลลััพธ์์
เหล่่าน้ี้�สะท้้อนว่่า ผู้้�ใช้้ให้้ความสนใจทั้้�งเนื้้�อหาที่่�น่่าสนใจและ
สอดคล้้องกัับอััตลัักษณ์์ของคณะ รวมถึงความสะดวกในการเข้า้ถึึง 
และใช้ง้านได้้จริง การผสานข้้อมููลภาควิชิา หลัักสููตร และตััวละคร 
ประจำคณะเข้้ากัับกลไกเกม เช่่น การสะสมตััวละครและการ 
อััปเลเวลของผู้้�เล่่น สามารถสร้้างแรงจููงใจ ความเพลิิดเพลิิน และ
ความผููกพัันต่่อการรัับรู้้�ข้้อมููลได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
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	 อย่่างไรก็็ตาม งานวิจิัยันี้้�ยังัมีีข้อจำกััดบางประการ กล่่าวคืือ  
การเลืือกกลุ่่�มตัวอย่่างแบบเฉพาะเจาะจงในบริิบทของ
มหาวิิทยาลััยเดีียว อาจทำให้้ผลการวิิจััยไม่่สามารถสรุุปเป็็นภาพ
รวมไปยังัมหาวิทิยาลัยัอื่่�น ๆ  ได้ท้ั้้�งหมด อีีกทั้้�งการประเมินิยังัไม่่ได้้
ครอบคลุุมด้า้นความปลอดภัยัของข้อ้มููล (Security) และไม่่ได้วั้ัด
พฤติกิรรมการใช้ง้านจริงในระยะยาว เช่่น การสมััครเรีียนหรืือการ
เข้า้ร่่วมกิจกรรมของคณะภายหลังัการใช้ง้านแอปพลิเิคชันั สำหรัับ
ข้้อเสนอแนะในการพััฒนาต่่อไป ควรเพิ่่�มรายละเอีียดของแผนที่่�
และจุุดสนใจภายในเกม เสริมิภารกิจิย่่อยและบทสนทนาเพื่่�อสร้า้ง
ความสมจริงิ เพิ่่�มระบบปรับัแต่่งตััวละคร และออกแบบกลไกการ
ให้้รางวััลระยะยาวเพ่ื่�อกระตุ้้�นแรงจููงใจอย่่างต่่อเน่ื่�อง นอกจากน้ี้�  
ควรพัฒันาเกณฑ์ก์ารประเมินิที่่�ครอบคลุุมด้า้นความปลอดภัยัของ
ข้้อมููลและผลเชิิงพฤติิกรรม เพื่่�อให้้การวิิจััยในอนาคตมีีความรอบ
ด้้านและสะท้้อนประสิิทธิิผลของการใช้้งานได้้ชััดเจนยิ่่�งขึ้้�น
	 ในเชิิงทฤษฎีี งานวิิจััยนี้้�สนัับสนุุนกรอบแนวคิิด TAM โดย
แสดงให้้เห็น็ว่่า ปัจัจัยัด้้านการรัับรู้้�ความง่่ายในการใช้ง้าน (PEOU) 
และการรัับรู้้�ประโยชน์์ (PU) ส่่งผลต่่อทััศนคติิและความพึึงพอใจ
ของผู้้�ใช้้ ซึ่่�งสามารถประยุุกต์์ใช้้เป็็นแนวทางในการออกแบบ 
สื่่�อประชาสััมพัันธ์์เชิิงโต้้ตอบในสถาบัันการศึึกษาอื่่�น ๆ ได้้ ในเชิิง 
การปฏิิบััติิแอปพลิิเคชัันลัักษณะน้ี้�ยัังสามารถต่่อยอดไปสู่่� 
การประยุุกต์์ใช้้ในบริิบทที่่�กว้้างขึ้้�น เช่่น การตลาด การท่่องเที่่�ยว 
หรืือการสื่่�อสารองค์์กร เพื่่�อเพิ่่�มการมีีส่่วนร่่วมและการเข้้าถึึงของ
กลุ่่�มเป้้าหมาย
	จึ งึสรุุปได้ว้่่า แอปพลิิเคชัันเกมความเป็น็จริงเสริมิที่่�พัฒันาขึ้้�น 
สามารถยกระดัับกลยุุทธ์์การประชาสััมพัันธ์์ของคณะวิิทยาการ
สารสนเทศได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ด้้วยการผสานประสบการณ์์
เสมืือนเข้า้กัับกลไกเกมมิฟิิเิคชันัที่่�สอดคล้้องกัับอััตลัักษณ์์ของคณะ 
ส่่งผลให้้สามารถดึึงดููดความสนใจ สร้้างการมีีส่่วนร่่วม และขยาย
การเข้้าถึึงกลุ่่�มเป้้าหมายได้้ดีีกว่่าวิิธีีประชาสััมพัันธ์์แบบดั้้�งเดิิม 
อีีกทั้้�งยัังเป็็นต้้นแบบที่่�สามารถประยุุกต์์ใช้้ได้้ในบริิบทการศึึกษา
และการสื่่�อสารสมัยัใหม่่ที่่�ต้อ้งการสร้า้งการมีีส่่วนร่่วมอย่่างยั่่�งยืืน
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