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บทคััดย่่อ
การวิิจััยในครั้้�งน้ี้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อพััฒนาแอนิิเมชััน

สััญลัักษณ์์นำโชคและศึึกษาผลการใช้้แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์
นำโชคในการแข่่งขัันกีีฬามหาวิิทยาลััยการกีีฬาแห่่งชาติิ 
“พลศึกึษาเกมส์ ครั้้�งที่่� 47 จำนวน 45 ชิ้้�นงาน มีกีารประเมินิ
คุณุภาพแอนิเิมชันัสัญัลักัษณ์น์ำโชคด้ว้ยแบบประเมินิคุณุภาพ
และแบบสััมภาษณ์์ พบว่่า เนื้้�อหาถููกต้้อง เหมาะสม เข้้าใจ
ได้้ง่่าย การออกแบบมีีความเหมาะสม ตััวละครมีีบุุคลิิกน่่า
รััก สดใส จดจำได้้ง่่าย ดึึงดููดความสนใจ มีีฉากหลัังที่่�สบาย
ตา มีีการนำเสนอที่่�น่่าสนใจ เหมาะสมที่่�จะนำไปเผยแพร่
ผ่่านเว็็บไซต์์หรืือส่ื่�อสัังคมออนไลน์ มีีการประเมิินความพึง
พอใจและการรับัรู้้�ประโยชน์แ์อนิเิมชันัสัญัลักัษณ์น์ำโชค ด้ว้ย
แบบสอบถามออนไลน์์ โดยใช้้กลุ่่�มตััวอย่่าง 538 คน พบ
ว่่ามีีความพึึงพอใจโดยรวมในระดัับมากโดยเฉพาะความถููก
ต้อ้งเหมาะสมในการแสดงท่่าทางเพื่่�อส่ื่�อความหมายในแต่่ละ
ชนิิดกีีฬา มีีเอกลัักษณ์์สร้้างการจดจำได้้ มีีความน่่าสนใจ
และความสวยงาม ช่่วยให้้การส่ื่�อสารเกี่่�ยวกับการแข่่งขััน
กีีฬามีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น สามารถนำไปใช้้ประโยชน์์ใน
แต่่ละชนิิดกีีฬาที่่�จััดการแข่่งขัันได้้ และได้้รัับประโยชน์์จาก
แอนิเิมชัันสัญัลักัษณ์น์ำโชคนี้้�ในระดับัมาก นอกจากนี้้�พบว่า่ 
เพศที่่�ต่่างกัันมีีความพึึงพอใจในประเด็็นความสวยงามของ
แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค แตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญที่่� 

.05 สถานภาพ/การทำงานที่่�ต่่างกััน มีีความพึึงพอใจและ
การใช้้ประโยชน์แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคแตกต่่างกััน
อย่่างมีีนััยสำคััญที่่� .05

คำสำคัญั: แอนิเิมชันัสัญัลักัษณ์น์ำโชค, พลศึกึษาเกมส์ค์รั้้�ง
ที่่� 47, แอนิิเมชัันสองมิิติิ

Abstract
The purpose of this research was to develop 

and study the results of the use of animated mascot 
in the 47th Thailand National Sports University Sports 
Competition totaling 45 pieces. The characters have 
cute and bright personalities. Easy to remember 
Attract attention, have a comfortable backdrop. There 
is an interesting presentation. It is appropriate to 
publish it through the website or social media. In 
the study of the results of use, the satisfaction and 
perception of the benefits of the animated mascot 
were evaluated by a sample of 538 people with an 
online questionnaire. In particular, the accuracy is 
appropriate in expressing the meaning of each sport. 
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Uniqueness creates recognition. It is attractive and 
beautiful. It helps to communicate more effectively 
about sports events. It can be used ineach sport 
where the competition is held, and really profit from 
this animated mascot. It was also discovered that, 
with a significant difference at.05, the satisfaction 
levels of the two genders with the aesthetics of the 
animated mascot varied. The animated mascot usage 
and pleasure at.05 fluctuate significantly depending 
on state and type of job.

Keyword: Animated Mascot, 47th Thailand National 
Sports University Games, 2D Animation

บทนำำ�
การแข่ง่ขันักีีฬามหาวิิทยาลัยัการกีีฬาแห่ง่ชาติิ “พลศึกึษา

เกมส์”์ เป็น็กิจิกรรมการแข่ง่ขันักีีฬาของนักัศึกึษามหาวิทิยาลัยั
การกีีฬาแห่่งชาติิ ทั้้�ง 17 วิิทยาเขต ซึ่่�งเป็็นกิิจกรรมหนึ่่�งของ
ภารกิิจด้า้นการส่่งเสริิมเเละพััฒนาทางด้า้นกีีฬาของนัักศึกึษา
มหาวิทิยาลััยการกีีฬาแห่่งชาติิ ในแต่่ละปีจีะมีีการหมุุนเวีียน
ให้แ้ต่ล่ะวิทิยาเขต ได้ท้ำหน้า้ที่่�เป็น็เจ้า้ภาพในการดำเนินิการ
จััดการแข่่งขัันกีีฬา

เจ้้าภาพในการจััดการแข่่งขัันกีีฬา จะมีีการนำเสนอ
ตราสััญลัักษณ์์ (Enblem) สััญลัักษณ์์นำโชคหรืือมาสคอต 
(Mascot) และเครื่่�องหมายกีีฬา (Pictogram) ที่่�แตกต่่าง
กัันออกไป สอดคล้้องกัับการใช้้สััญลัักษณ์์นำโชคในการ
แข่่งขัันกีีฬา จะมีีความสััมพัันธ์์กัับเจ้้าภาพที่่�จััดการแข่่งขััน
นั้้�นๆ (วราภรณ์์ มามีี, 2565, น. 1) เครื่่�องหมายกีีฬาเป็็น
ภาพสัญัลักัษณ์แ์ทนตัวัหนังัสืือ เพ่ื่�อสื่่�อสารถึงึชนิดิกีีฬาต่า่งๆ 
ซึ่่�งเครื่่�องหมายกีีฬาเหล่่านี้้�มีีการออกแบบสร้้างสรรค์์หลาก
หลายรููปแบบ หนึ่่�งในนั้้�นคืือการนำสััญลัักษณ์์นำโชคมาใช้้
เป็็นเครื่่�องหมายกีีฬา (ยอดศัักดิ์์� ประชาราษฎร์์, 2550) 
เริ่่�มมีกีารใช้เ้ครื่่�องหมายกีีฬาตั้้�งแต่ก่ารแข่่งขัันกีีฬาโอลิิมปิกิ
ฤดููร้้อนครั้้�งที่่� 18 ที่่�ประเทศญี่่�ปุ่่�น ปีี พ.ศ.2507 และใน
การแข่่งขัันกีีฬาโอลิิมปิิกฤดููร้้อน ครั้้�งที่่� 32 ที่่�ประเทศญี่่�ปุ่่�น  
ปี ีพ.ศ. 2563 ก็ม็ีกีารใช้เ้ครื่่�องหมายกีีฬาที่่�มีกีารเคลื่่�อนไหว 
(Animated sport pictograms) เป็น็ครั้้�งแรก (International 
Olympic Committee, 2020)

ทั้้�งนี้้�ในการแข่ง่ขัันกีีฬามหาวิทิยาลัยัการกีีฬาแห่่งชาติิ 
“พลศึึกษาเกมส์์” ในครั้้�งที่่�ผ่่านๆ มา มีีการนำสััญลัักษณ์์
นำโชคมาใช้้เป็็นเคร่ื่�องหมายกีีฬาในรููปแบบภาพนิ่่�งเท่่านั้้�น 
ทั้้�งนี้้�อาจจะเป็็นเพราะการออกแบบสััญลัักษณ์์นำโชคในรููป
แบบภาพนิ่่�ง มีีกระบวนการที่่�ซัับซ้้อนน้้อยกว่่าการออกแบบ

แอนิิเมชันัสััญลักัษณ์น์ำโชคให้้มีีลักัษณะเคลื่่�อนไหว อย่่างไร
ก็ต็ามในปััจจุบุันันี้้�การสร้้างส่ื่�อแอนิิเมชันัมีีความสะดวกมากขึ้้�น 
ทำให้้การผลิิตชิ้้�นงานแอนิิเมชัันทำได้้ ไม่่ยากนััก สอดคล้้อง
กับัเมื่่�อเทคโนโลยีีในการสร้า้งและจัดัทำสื่่�อแอนิเิมชันัพัฒันา
ขึ้้�นมา การจััดทำแอนิิเมชััน ก็็เริ่่�มเป็็นที่่�สนใจและถููกนำมา
ใช้้ในวงการต่่างๆมากมาย (วิิสิิฐ จัันมา, 2558, น. 37) 

ดัังนั้้�นผู้้�วิิจััยจึึงมีีแนวความคิดที่่�จะพััฒนาสััญลัักษณ์ ์
นำโชคในรููปแบบแอนิิเมชันัสองมิิติ ิที่่�สามารถนำไปใช้้ผ่า่นส่ื่�อ
สังัคมออนไลน์ต่า่งๆ ในการประชาสััมพันธ์์การจัดัการแข่ง่ขััน
กีีฬาและสร้้างความน่่าสนใจให้้กัับการจััดการแข่่งขัันกีีฬา
มหาวิิทยาลััยการกีีฬาแห่่งชาติิ “พลศึึกษาเกมส์์ ครั้้�งที่่� 47” 

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย
1.	เพ่ื่�อพัฒันาแอนิเิมชันัสัญัลักัษณ์์นำโชคในการแข่่งขันั

กีีฬามหาวิิทยาลััยการกีีฬาแห่่งชาติ ิ“พลศึกึษาเกมส์ ครั้้�งที่่� 47”
2.	เพ่ื่�อศึกึษาผลการใช้แ้อนิเิมชันัสัญัลักัษณ์น์ำโชคใน

การแข่่งขัันกีีฬามหาวิิทยาลััยการกีีฬาแห่่งชาติิ “พลศึึกษา
เกมส์์ ครั้้�งที่่� 47”

แนวคิิดทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง
ในการวิจิัยัเร่ื่�องการพััฒนาแอนิิเมชันัสัญัลักัษณ์์นำโชค

ในการแข่่งขันักีีฬามหาวิทิยาลััยการกีีฬาแห่ง่ชาติ ิ“พลศึึกษา
เกมส์์ ครั้้�งที่่� 47” ผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษาแนวคิิด ทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับการ
สร้้างสรรค์์สื่่�อแอนิิเมชััน และการสร้้างสรรค์์สััญลัักษณ์์นำ
โชคกัับการแข่่งขัันกีีฬา

การสร้้างสรรค์์สื่่�อแอนิิเมชััน
สื่่�อแอนิิเมชััน เป็็นสื่่�อที่่�นำเสนอภาพนิ่่�งให้้มีีการ

เคลื่่�อนไหวด้้วยเครื่่�องมืือต่่างๆ หลัังจากที่่�มีีการคิิดค้้นกล้้อง
ถ่่ายภาพยนตร์์ และเครื่่�องฉายภาพ การผลิิตสื่่�อแอนิิเมชััน
ก็็มีีการพััฒนาต่่อเนื่่�องจนถึึงปััจจุุบััน มีีการสร้้างผลงาน
แอนิิเมชัันในรููปแบบสองมิิติิ และสามมิิติิกัันอย่่างมากมาย 
(ศิิระศัักดิ์์� ถิิระสิินางค์์กููล, 2554, น. 14-19)

กระบวนการสร้้างสรรค์์สื่่�อแอนิิเมชััน จะแบ่่งเป็็น  
3 ขั้้�นตอนคืือ ขั้้�นตอนก่่อนการผลิิต (Pre-production) 
ขั้้�นตอนการผลิิต (Production) และขั้้�นตอนหลัังการผลิิต 
(Post-production) ซึ่่�งแต่่ละขั้้�นตอนจะมีีรายละเอีียดดััง 
ต่่อไปนี้้� (ศิิระศัักดิ์์� ถิิระสิินางค์์กููล, 2554, น. 44-51) 
(วิิสิิฐ จัันมา, 2558,น. 40-51) (ทิิพย์์สุุคนธ์์ เพชรโอกาส, 
2563, น. 73-74) 

ขั้้�นตอนก่อ่นการผลิติ จะเริ่่�มจากการค้น้หาแรงบันัดาลใจ 
โดยการค้้นหาข้อ้มูลูที่่�มีคีวามเกี่่�ยวข้อ้งทั้้�งหมด เพ่ื่�อกำหนดแนว
ความคิดิและขอบเขตเนื้้�อหาในการสร้า้งสรรค์ส่์ื่�อแอนิเิมชันั 
นำเนื้้�อหามาทำเป็็นบทให้้มีีการลำดัับเรื่่�องราว เข้้าใจได้้ง่่าย 
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แล้ว้ทำการออกแบบตััวละครทั้้�งหมด และออกแบบองค์์ประ
กอบอื่่�นๆ เช่่น ฉากหลััง รููปแบบและลัักษณะตััวอัักษร การ
ใช้้โทนสีีและกราฟิิกอื่่�นๆ เป็็นต้้น แล้้วทำการแปลงบทเป็็น
สตอรีีบอร์์ด ที่่�มีีรายละเอีียดที่่�จำเป็็นในการสร้้างสรรค์์สื่่�อ
แอนิเิมชันั เช่น่ ขนาดของภาพ มุมุมองของภาพ องค์ป์ระกอบ
ต่่างๆ ภายในภาพ การกำหนดการเคลื่่�อนไหว การกำหนด
เวลาในแต่่ละช่่วง (Animatic) ในแต่่ละฉาก การกำหนด
เสีียงที่่�ใช้้ประกอบสื่่�อแอนิิเมชััน (Sound effect) เป็็นต้้น

ขั้้�นตอนการผลิิต เริ่่�มจากการสร้้างตััวละคร ฉาก 
และองค์์ประกอบอ่ื่�นๆ ตามที่่�กำหนดไว้้ในสตอรีีบอร์์ด  
ให้้ทำการเคล่ื่�อนไหวด้้วยเทคนิิคต่่างๆ ทำการประมวลผล
การเคล่ื่�อนไหว (Rendering) และการใส่่เสีียงประกอบ  
ให้้ตรงตามช่่วงเวลาที่่�กำหนดไว้้ 

ขั้้�นตอนหลัังการผลิิต อาจจะมีีการปรัับค่่าสีีและแสง
ในภาพรวมให้้มีีความกลมกลืืนกัันทั้้�งสื่่�อแอนิิเมชััน การใส่่
ตัวัอักัษรหรืือกราฟิกิในตอนต้น้และตอนท้า้ย เพื่่�อให้เ้ป็น็ชิ้้�น
งานที่่�สมบููรณ์์และมีีความยาวของสื่่�อแอนิิเมชัันอยู่่�ในระยะ
เวลาที่่�กำหนด ทำการบัันทึึกไฟล์เพื่่�อนำไปใช้้งานผ่่านสื่่�อ
ตามต้้องการ โดยจะต้้องพิิจารณาถึึงขนาดของไฟล์์ชิ้้�นงาน
ที่่�เหมาะสมในการนำเสนอผ่่านส่ื่�อ ให้้มีีคุุณภาพและความ
คมชััดของภาพและเสีียงที่่�เหมาะสม 

การสร้้างสรรค์์สัญัลักัษณ์น์ำโชคกัับการแข่ง่ขัันกีฬีา
ในการแข่่งขัันกีีฬาแต่่ละรายการ เจ้้าภาพจะมีีการ

ออกแบบสััญลัักษณ์์เพื่่�อใช้้ในการจััดการแข่่งขัันกีีฬา ดัังต่่อ
ไปนี้้� ตราสััญลัักษณ์์ในการแข่่งขััน สััญลัักษณ์์นำโชค และ
เครื่่�องหมายกีีฬา (ยอดศัักดิ์์� ประชาราษฎร์์, 2550, น. 19) 
การออกแบบสััญลัักษณ์์นำโชคหรืือมาสคอต จะต้้องคำนึึง
ถึึงจุุดประสงค์์ในการใช้้งาน จะต้้องออกแบบให้้มีีความคิด
สร้้างสรรค์์ สื่่�อความหมาย ดึึงดููดความสนใจ สวยงาม ง่่าย
ต่่อการจดจำ สื่่�อถึึงหน่่วยงานเจ้้าของสััญลัักษณ์์นำโชคนั้้�นๆ 
ด้ว้ย อาจจะแบ่ง่ได้เ้ป็น็ 3 รูปูแบบใหญ่่ๆ  คืือ มาสคอตที่่�ได้แ้รง
บันัดาลใจจากธรรมชาติิ ซึ่่�งเป็น็สิ่่�งที่่�มีหีรืือเกิิดจากธรรมชาติิ 
เช่น่ บุคุคล สัตัว์ ์ต้น้ไม้ ้และสถานที่่�ทางธรรมชาติติ่า่งๆ มาส
คอตที่่�ได้้แรงบัันดาลใจจากสิ่่�งที่่�มนุุษย์์สร้้างขึ้้�น เช่่น สิ่่�งของ 
สถานที่่� ความเชื่่�อทางสัังคมและวััฒนธรรม และมาสคอตที่่�
เป็น็นามธรรม ซึ่่�งมีีรูปทรงอิสิระตามความคิดิสร้า้งสรรค์ข์อง
ผู้้�ออกแบบ (วราภรณ์์ นามีี, 2565, น. 29-40 )

มาสคอตในการแข่่งขัันกีีฬาซีีเกมส์ โดยส่่วนใหญ่่
จะออกแบบโดยใช้้สััตว์์ที่่�มีีในแต่่ละชาติิ มาผสมผสานกัับ
ลัักษณะท่่าทางของความเป็็นมนุุษย์์ มีีการแสดงออกถึึง
ความสดใส ร่่าเริิง แสดงถึึงอััตลัักษณ์์ของประเทศเจ้้าภาพ 
เช่่น ในการแข่่งขัันซีีเกมส์์ครั้้�งที่่� 18 ปีี พ.ศ. 2538 ที่่�จัังหวััด

เชีียงใหม่่ มีีการออกแบบมาสคอตเป็็น แมววิิเชีียรมาศชื่�อ 
สวัสัดีี (Sawasdee) ถืือร่ม่บ่อ่สร้า้งซึ่่�งเป็น็ร่ม่งานหัตัถกรรม
ของจัังหวััดเชีียงใหม่่ เป็็นการสื่่�อสารถึึงความเป็็นไทย และ
อััตลัักษณ์์ของจัังหวััดเชีียงใหม่่ และในการจััดการแข่่งขััน
ซีีเกมส์์ครั้้�งที่่� 24 ปีี พ.ศ. 2550 ที่่�จัังหวััดนครราชสีีมา  
มีีการออกแบบมาสคอตเป็็นแมวสีีสวาดชื่�อ แคน (Can) 
แสดงท่า่ทางกำลังัเป่่าแคน ผูกูผ้า้ขาวม้าคาดเอว แสดงออกถึงึ
ความเป็น็ประเทศไทยและความเป็น็อิสิาน แต่่ในการจัดัการ
แข่่งขัันกีีฬาซีีเกมส์์ที่่�ประเทศฟิิลิิปปิินส์์ ปีี พ.ศ. 2562 ไม่่ได้้
ใช้ส้ัตัว์ม์าเป็น็มาสคอต แต่ใ่ช้ม้าสคอตที่่�เป็็นรูปูร่า่งวงกลมมา
รวมกัน เพื่่�อส่ื่�อความหมายว่่าชัยัชนะของทุุกชาติิรวมเป็็นหนึ่่�ง 
(กรุุงเทพธุุรกิิจออนไลน์์, 2566) ในการแข่่งขัันซีีเกมส์์ครั้้�ง
ล่่าสุุดในปีี พ.ศ. 2566 ที่่�ประเทศกััมพููชา มีีการใช้้กระต่่าย
มาเป็็นมาสคอตของการแข่่งขััน เน่ื่�องจากในนิิทานพื้้�นบ้้าน
ของเขมร กระต่า่ยเป็น็สัตัว์เ์จ้้าปัญัญา มีคีวามยุตุิธิรรม ชอบ
ช่่วยเหลืือผู้้�อื่่�น (ณััฐวุุฒิิ แสงพัันธ์์, 2566)

ในการแข่่งขัันกีีฬาเอเชีียนเกมส์์นั้้�น มีีมาสคอตอย่่าง
เป็็นทางการในการแข่่งขัันกีีฬาเอเซีียนเกมส์์ ปีี พ.ศ. 2525 
ที่่�กรุุงนิิวเดลีี ประเทศอิินเดีีย โดยใช้้ช้้าง ที่่�มีีชื่่�อว่่า อััปปูู 
(Appu) ในการแข่่งขัันกีีฬาเอเซีียนเกมส์์ ปีี พ.ศ. 2541  
ที่่�กรุุงเทพมหานคร ประเทศไทย มีีการออกแบบมาสคอต
เป็็น ช้้างที่่�มีีชื่่�อว่่า ไชโย (Chai yo) ที่่�มีีลัักษณะเป็็นช้้าง 
สวมหมวกนักัรบโบราณ จะเห็น็ได้ว่้่ามีีการออกแบบมาสคอ
ตโดยใช้้สััตว์์ที่่�มีใีนชาติิเช่่นกันั แต่่ในการแข่่งขัันกีีฬาเอเซีียน
เกมส์์ ปีี พ.ศ. 2565 ที่่�เมืืองหางโจว ประเทศจีีน มีีการใช้้
หุ่่�นยนต์์ 3 ตััว เป็็น มาสคอตรวมในชื่่�อ สมาร์์ททริิปเล็็ทส์์ 
(Smart triplets) เพ่ื่�อสื่่�อถึึงความก้้าวหน้้าด้้านเทคโนโลยีี 
ความทัันสมััยและความปราดเปรื่่�อง (อธิิเจต มงคลโสฬศ, 
2566) ซึ่่�งมาสคอตในกีีฬาเอเชีียนเกมส์ ปีี พ.ศ. 2565 
นี้้� เป็็นการสะท้้อนถึึงความก้้าวหน้้าทางอิินเทอร์์เน็็ตของ
เมืืองหางโจว และมณฑลเจ้้อเจีียง และกำหนดให้้มาสคอต
แต่ล่ะตัวัมีีบุคุลิกิที่่�แตกต่า่งกันั (ณัฐักร ทองนพเก้า้, 2566)

ในการแข่่งขัันฟุุตบอลโลก เริ่่�มมีีการใช้้มาสคอตเป็็น
ครั้้�งแรกในการแข่่งขัันฟุุตบอลโลกที่่�ประเทศอัังกฤษในปีี  
พ.ศ. 2503 โดยใช้้ สิิงโต Willie สวมเสื้้�อลายธงยููเนี่่�ยนแจ๊๊ค 
ที่่�มีคีำว่่า World Cup อยู่่�ด้า้นหน้า้ แต่ก่ารออกแบบมาสคอต
ในการแข่่งขัันฟุุตบอลโลกนั้้�น ค่่อนข้้างหลากหลายรููปแบบ 
ได้้แก่่ เด็็กผู้้�ชาย ส้้ม พริิกเม็็กซิิกััน ตััวต่่อไม้้สีีเขีียวขาว
และแดง หรืือแม้้แต่่มนุุษย์์ต่่างดาว 3 ตััว ที่่�ชื่่�อ Ato, Kaz 
และ Nik โดยทั้้�งสามเกิิดขึ้้�นจากจิินตนาการของผู้้�ออกแบบ 
(สัันทััด โพธิิสา, 2565)
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ในการแข่ง่ขันักีีฬาโอลิมิปิกิ มีกีารใช้ม้าสคอตครั้้�งแรก
ในปีี พ.ศ. 2511 ซึ่่�งเป็็นการแข่่งขัันกีีฬาโอลิิมปิิก ฤดููหนาวที่่� 
Grenoble โดยเป็็นชายหนุ่่�มตััวเล็็กๆ บนสกีี ชื่่�อ Shuss และ
มีกีารใช้้มาสคอตเป็็นครั้้�งแรกในการแข่ง่ขัันกีีฬาโอลิิมปิกิฤดูู
ร้อ้น ในปี ีพ.ศ. 2515 ที่่� Munich โดยใช้สุุ้นััขสายพันัธ์ด์ัชัชุนุ
ด์์ ชื่่�อว่่า Waldi ที่่�มีีหััวและหางเป็็นสีีฟ้้า มีีลายทางกลางลำ
ตัวัเป็็นสีีของสััญลักัษณ์โ์อลิิมปิก ต่อ่จากนั้้�นในทุุกการแข่ง่ขััน
กีีฬาโอลิิมปิิกฤดููร้้อนและโอลิิมปิิกฤดููหนาว ก็็มีีการนำมาส
คอตมาใช้้เพื่่�อโปรโมตการจััดการแข่่งขัันในทุุกครั้้�ง มีีการใช้้
มาสคอตในกีีฬาโอลิมิปิกิเยาวชนเป็น็ครั้้�งแรกในการจัดัการ
แข่่งขัันโอลิิมปิิกเยาวชน ปีี พ.ศ. 2553 ที่่�ประเทศสิิงค์์โปร์์ 
มีีการใช้้ลููกสิิงโตเพศชายมีีชื่�อว่่า Lyo และลููกเมอร์์ไลออน
เพศหญิิงชื่่�อว่่า Merly ในการแข่่งขัันกีีฬาโอลิิมปิิกฤดููร้้อน
ในปีี พ.ศ. 2563 ที่่�ประเทศญี่่�ปุ่่�น มีีการใช้้มาสคอตสีีน้้ำเงิิน

คราม ที่่�ได้แ้รงบันัดาลใจมาจากลายของกระดานหมาก มีีชื่�อ
ว่่า Miraitowa ซึ่่�งมาจากคำภาษาญี่่�ปุ่่�นว่่า "Mirai" หมายถึึง 
อนาคต และ "Towa" หมายถึึง นิิรัันดร์์ และการจััดการ
แข่่งขัันกีีฬาโอลิิมปิิกฤดููร้้อนในปีี พ.ศ. 2567 มีีมาสคอตที่่�
ชื่่�อว่่า Phryge โดยมีีลัักษณะเป็็น รููปหมวก Phrygian สีีแดง 
ประดัับตกแต่่งด้้วยสีีขาวสีีน้้ำเงิิน และสีีทองตรงสััญลัักษณ์์
การแข่่งขััน และยัังได้้ออกแบบมาสคอตสำหรัับการแข่่งขััน
กีีฬาพาราลิิมปิิกไว้้คู่่�กััน โดยมาสคอตของการแข่่งขัันกีีฬา
พาราลิมิปิกิ จะมีีขาข้า้งขวาเป็น็ขาเทีียม เพื่่�อสื่่�อถึงึมาสคอต
ของการการแข่่งขัันกีีฬาคนพิิการ (International Olympic 
Committee, 2023) มีีการใช้้มาสคอตในการแข่่งขัันพารา
ลิิมปิิกเกมส์์ เป็็นครั้้�งแรก ที่่� Arnhem ปีี พ.ศ. 2523 เป็็น
รููปกระรอกคู่่� ชื่่�อว่่า Noggi and Joggi (International 
paralympic Committee, 2023)

กรอบแนวคิิดการวิิจััย

เนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับการแข่่งขััน 
กีีฬาพลศึึกษาเกมส์์ ครั้้�งที่่� 47

การพััฒนาแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคในการแข่่งขัันกีีฬา
มหาวิิทยาลััยการกีีฬาแห่่งชาติิ “พลศึึกษาเกมส์์ ครั้้�งที่่� 47”

ความพึึงพอใจและการรัับรู้้�ประโยชน์์เกี่่�ยวกัับแอนิิเมชััน 
สััญลัักษณ์์นำโชค “พลศึึกษาเกมส์์ ครั้้�งที่่� 47”

กระบวนการออกแบบและสร้้างสรรค์ ์
แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค

-	 แบบประเมิินคุุณภาพแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์ นำโชคในการ 
	 แข่่งขัันกีีฬามหาวิิทยาลััยการกีีฬาแห่่งชาติิ  
	 “พลศึึกษาเกมส์์ ครั้้�งที่่� 47”
-	 แบบสััมภาษณ์์แบบมีีโครงสร้้างเพื่่�อประเมิินคุุณภาพ 
	 แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคในการแข่่งขัันกีีฬา 
	ม หาวิิทยาลััยการกีีฬาแห่่งชาติิ “พลศึึกษาเกมส์์ ครั้้�งที่่� 47”

ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดการวิิจััย
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย จัักรพัันธ์์ เรืืองนุุภาพขจร และจิิราพร รุุจิิวััฒนากร

วิิธีีการดำำ�เนิินการวิิจััย
เป็น็การดำเนินิงานวิจิัยัแบบสหวิทิยาการด้า้นพื้้�นฐาน

การกีีฬาและหลัักในการออกแบบสร้้างสรรค์์ แบบผสานวิิธีี 
ซี่่�งได้้ดำเนิินการวิิจััยดัังต่่อไปนี้้�

เครื่่�องมืือในการวิิจััย ได้้แก่่
1.	แอนิิเมชันัสัญัลัักษณ์์นำโชค พลศึกึษาเกมส์ ครั้้�งที่่� 47
2.	แบบประเมิินคุุณภาพแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 

และแบบสััมภาษณ์์แบบมีีโครงสร้้างเพื่่�อประเมิินคุุณภาพ
แอนิเิมชันัสัญัลักัษณ์น์ำโชค ในด้้านเนื้้�อหา ด้า้นการออกแบบ 
และด้้านเทคนิิคการนำเสนอ

3.	แบบสอบถามความพึงึพอใจและการรับัรู้้�ประโยชน์์
แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย แบ่่งออกเป็็น 3 ขั้้�นตอนคืือ 
ขั้้�นตอนท่ี่� 1 การพััฒนาแอนิเิมชันัสัญลัักษณ์น์ำโชค พลศึกึษา
เกมส์์ ครั้้�งที่่� 47 มีีขั้้�นตอนการดำเนิินการดัังต่่อไปนี้้�

1.1 ผู้้�วิจิัยัได้ศ้ึกึษาเนื้้�อหาเกี่่�ยวกับชนิดและประเภทกีีฬา
ที่่�จัดัการแข่ง่ขันัในการแข่ง่ขันักีีฬามหาวิทิยาลัยัการกีีฬาแห่ง่
ชาติิ “พลศึึกษาเกมส์์ ครั้้�งที่่� 47” และกระบวนการออกแบบ
และสร้้างสรรค์์สื่่�อแอนิิเมชััน

1.2 ดำเนิินการผลิิตแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค มีีขั้้�น
ตอนการดำเนิินการดัังต่่อไปนี้้�

ขั้้�นตอนก่่อนการผลิิต เป็็นขั้้�นตอนการเตรีียมการในการ
ผลิติสื่่�อแอนิเิมชันั โดยเริ่่�มจากการหาข้อ้มูลูที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง ศึกึษา
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ชนิดิกีีฬาที่่�จัดัการแข่ง่ขันัในการแข่ง่ขันักีีฬา พลศึกึษาเกมส์์ 
ครั้้�งที่่� 47 และดำเนิินการออกแบบท่่าทางการเคล่ื่�อนไหว
ของสััญลัักษณ์์นำโชคในแต่่ละชนิิดกีีฬา โดยจััดทำเป็็นสตอ
รีีบอร์์ดเพื่่�อนำไปดำเนิินการผลิิตต่่อไป

ขั้้�นตอนการผลิิต เป็็นขั้้�นตอนการผลิิตแอนิิเมชััน
สััญลัักษณ์์นำโชค พลศึึกษาเกมส์์ ครั้้�งที่่� 47 ตามชนิิดกีีฬา
ต่่างๆ ที่่�จััดการแข่่งขัันในการแข่่งขัันกีีฬา พลศึึกษาเกมส์์ 
ครั้้�งที่่� 47 เริ่่�มจากการวาดภาพสััญลัักษณ์์นำโชคในแต่่ละ
การเคลื่่�อนไหว ด้้วยโปรแกรมวาดภาพในแท็็บเล็็ตพีีซีี นำ
ภาพแสดงการเคลื่่�อนไหวเหล่่านั้้�น ไปดำเนิินการทำการ
เคลื่่�อนไหว และประมวลผลการเคลื่่�อนไหว ให้้เป็็นไปตาม
แต่ล่ะชนิดิกีีฬาตามที่่�กำหนดไว้้ ด้ว้ยโปรแกรมการออกแบบ
กราฟิิกออนไลน์์ผ่่านเครื่่�องคอมพิิวเตอร์์

ขั้้�นตอนหลังัการผลิิต เป็็นการตรวจสอบการเคล่ื่�อนไหว
ของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค ตรวจสอบความถูกต้้อง
เหมาะสมของตััวอัักษรและกราฟิิกที่่�ใช้้ในชิ้้�นงาน เพื่่�อให้้ชิ้้�น
งานมีีการเคลื่่�อนไหวถูกต้อ้งเป็น็ไปตามแต่ล่ะชนิดกีีฬา จาก
นั้้�นทำการบัันทึกึไฟล์ใ์ห้้เป็น็ชิ้้�นงานในรููปแบบที่่�เหมาะสม นำ
ไปทดลองใช้้และแก้้ไขข้อบกพร่อง ก่่อนที่่�จะนำไปเผยแพร่
ผ่่านเว็็บไซต์์หรืือเพจเฟซบุ๊๊�ก ให้้ดาวน์์โหลดไปใช้้งานต่่อไป

ขั้้�นตอนที่่� 2 การพัฒันาแบบประเมิินคุณุภาพแอนิเิมชันั
สััญลัักษณ์์นำโชค แบบสััมภาษณ์์แบบมีีโครงสร้้าง และ
การนำไปใช้้ มีีขั้้�นตอนการดำเนิินการดัังต่่อไปนี้้�

2.1 สร้้างแบบประเมิินคุุณภาพแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์
นำโชค และแบบสััมภาษณ์์แบบมีีโครงสร้้าง จากการศึึกษา
เอกสาร แนวคิด ทฤษฎีี และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้อง โดยให้้
ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิจำนวน 3 คน ประกอบด้้วย ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ
ทางด้้านเนื้้�อหา จำนวน 2 คน และผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิทางด้้าน
ระเบีียบวิธิีีวิจิัยั จำนวน 1 คน ประเมิินค่่าความสอดคล้้องของ
แบบประเมิินคุุณภาพแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค ค่่าความ
สอดคล้้องของข้้อคำถามในแบบสััมภาษณ์์ พบว่่ามีีค่่าความ
สอดคล้้องของข้้อคำถามในแบบประเมิินคุุณภาพแอนิิเมชััน
สััญลัักษณ์์นำโชค เท่่ากัับ 0.781 ค่่าความสอดคล้้องของ
ข้้อคำถามในแบบสััมภาษณ์์เท่่ากัับ 0.745

2.2 นำแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค ไปให้้กลุ่่�มผู้้�เชี่่�ยวชาญ
ประเมิิน โดยใช้้แบบประเมิินคุณุภาพแอนิิเมชัันสััญลักัษณ์์นำ
โชค และแบบสััมภาษณ์์แบบมีีโครงสร้้าง ในการเลืือกกลุ่่�มผู้้�
เชี่่�ยวชาญประเมินิคุณุภาพแอนิเิมชันัสัญัลักัษณ์์นำโชคนี้้� จะ
เป็็นการเลืือกแบบเฉพาะเจาะจง จากบุคุลากรของมหาวิทิยาลัยั
การกีีฬาแห่่งชาติิ จำนวน 3 คน ประกอบไปด้้วย ผู้้�เชี่่�ยวชาญ
ที่่�มีีคุณุวุฒิริะดับัปริญิญาเอกที่่�มีคีวามรู้้�เกี่่�ยวกับักีีฬา จำนวน 
1 คน และผู้้�เชี่่�ยวชาญที่่�มีีคุณุวุฒุิริะดับัปริิญญาเอกที่่�มีคีวาม
รู้้�เกี่่�ยวกับัการออกแบบและผลิิตส่ื่�อ จำนวน 2 คน

2.3 นำผลจากแบบประเมิินมามาวิเิคราะห์์โดยใช้้สถิิติิ
พื้้�นฐาน ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย และค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน นำ
ผลจากการสัมัภาษณ์ม์าทำการวิเิคราะห์เ์นื้้�อหาเพื่่�อสรุปุเป็น็
ผลการประเมิิน แล้้วนำผลการประเมิินที่่�ได้ม้าทำการปรัับปรุุง
แอนิเิมชันัสัญัลักัษณ์น์ำโชค ก่อ่นนำไปเผยแพร่ผ่่า่นเว็บ็ไซต์์
หรืือเพจเฟซบุ๊๊�ก

ขั้้�นตอนท่ี่� 3 การพััฒนาแบบสอบถามความพึึงพอใจ
และการรัับรู้้�ประโยชน์์แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค และ
การนำไปใช้้

3.1 ผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษาการศึึกษาเอกสาร แนวคิิด ทฤษฎีี 
และงานวิจัิัยที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง เพ่ื่�อนำมาวิเิคราะห์เ์ป็็นแนวทางในการ
สร้า้งแบบสอบถาม กำหนดขอบเขต และสร้้างแบบสอบถาม
ความพึงึพอใจและการรับัรู้้�ประโยชน์ข์องแอนิเิมชันัสัญัลักัษณ์์
นำโชค ทำการตรวจสอบความถูกูต้อ้งครบถ้ว้นสมบูรูณ์ข์อง
เนื้้�อหาแบบสอบถาม โดยให้้ผู้้�ทรงคุุณวุฒิิจำนวน 3 คน 
ประกอบด้้วย ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิทางด้้านเนื้้�อหา จำนวน 2 คน 
และผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิทางด้้านระเบีียบวิิธีีวิิจััย จำนวน 1 คน 
ประเมินิค่า่ความสอดคล้อ้งของแบบสอบถามกับัวัตัถุุประสงค์์
ที่่�ต้้องการ พบว่่ามีีค่่าความสอดคล้้องของข้้อคำถามใน
แบบสอบถาม เท่่ากัับ 0.969 ทำการปรัับปรุุงแบบสอบถาม
ตามที่่�ผู้้�เชี่่�ยวชาญเสนอแนะ แล้้วทดลองใช้้แบบสอบถาม
กัับกลุ่่�มอื่่�นที่่�มิิใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง เพ่ื่�อหาความความถููกต้้อง
สมบููรณ์์และความเชื่่�อถืือได้้ พบว่่ามีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�แอลฟ่่า
ของครอนบาค .961

3.2 ผู้้�วิจิัยันำแอนิิเมชันัสัญัลัักษณ์์นำโชค เผยแพร่ผ่า่น
ทางเว็็บไซต์์และเพจเฟซบุ๊๊�กของมหาวิิทยาลััยการกีีฬาแห่่ง
ชาติิ วิิทยาเขตชััยภููมิิ พร้้อมกับเชิิญชวนทำแบบสอบถาม
ความพึึงพอใจและการรัับรู้้�ประโยชน์์แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์
นำโชค กลุ่่�มประชากรในงานวิิจััยนี้้� คืือ บุุคคลที่่�เข้้ามา
ในเว็็บไซต์์และเพจเฟซบุ๊๊�กของมหาวิิทยาลััยการกีีฬาแห่่ง
ชาติิ วิิทยาเขตชััยภููมิิ มีีลัักษณะเป็็นประชากรที่่�มีีจำนวน
ไม่่จำกััด (Infinite population) มีีจำนวนนัับได้้ ไม่่แน่่นอน 
จึึงได้้กำหนดขนาดกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการเก็็บข้้อมููลด้้วย
แบบสอบถามในกรณีี ไม่ท่ราบค่า่ประชากรโดยใช้ต้ารางของ 
ทาโร ยามาเน (Taro Yamane) ที่่�ระดัับความเชื่่�อมั่่�นร้้อย
ละ 95 (α=.05) จะเป็็นการสุ่่�มตััวอย่่างตามความสะดวก 
(Convenience sampling) มีีผู้้�เข้้าร่่วมตอบแบบสอบถาม
ออนไลน์์ จำนวน 538 คน 

3.3 นำผลจากแบบสอบถามความพึงพอใจและการรัับ
รู้้�ประโยชน์์แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค มาวิิเคราะห์์โดยใช้้
สถิติิพิื้้�นฐาน ได้แ้ก่่ ค่า่เฉลี่่�ย และค่่าส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 
และใช้้สถิิติิเชิิงอ้้างอิิง
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ผลการวิิจััย
1. การพัฒันาแอนิเิมชันัสัญัลักัษณ์น์ำโชคในการแข่ง่ขันั

กีีฬามหาวิทิยาลัยัการกีีฬาแห่ง่ชาติ ิ“พลศึกึษาเกมส์ ครั้้�งที่่� 47”
ในการพััฒนาแอนิิเมชันัสััญลักัษณ์น์ำโชคในการแข่ง่ขััน

กีีฬามหาวิิทยาลััยการกีีฬาแห่่งชาติิ “พลศึึกษาเกมส์ ครั้้�ง
ที่่� 47” มีีการออกแบบโดยใช้้ ช้้าง เป็็นสััญลัักษณ์์นำโชค  
ผู้้�วิิจััยนำมาพััฒนาเป็็นแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์ นำโชค ที่่�เป็็น
เครื่่�องหมายกีีฬาจำนวน 45 ชนิิดกีีฬา ดัังต่่อไปน้ี้� กระบี่่�
กระบอง กรีีฑา กอล์์ฟ กาบััดดี้้� คอร์์ฟบอล คาราเต้้ คููราช 
จานร่่อน เซปัักตะกร้้อ ดาบไทย ตะกร้้อชายหาด ตะกร้้อลอด
ห่ว่ง เทควันัโด เทนนิสิ เทเบิลิเทนนิสิ เนตบอล บาสเกตบอล 
แบดมิินตััน ปัันจัักสีีลััต ปีีนหน้้าผา เปตอง ฟัันดาบ  
ฟุุตซอล ฟุุตบอล มวยไทยสมััครเล่่น มวยปล้้ำ มวยสากล
สมััครเล่่น ยกน้้ำหนััก ยิิงธนูู ยิิงปืืน ยิิมนาสติิก ยููโด ยููยิิตสูู  
รักับี้้�ฟุตุบอล เรืือพาย ลอนโบวล์ส์ ลีีลาศ วอลเลย์บ์อลชายหาด 
วอลเลย์์บอล ว่่ายน้้ำ วููซูู วู้้�ดบอล ฮอกกี้้� แฮนด์์บอลชายหาด 
และ แฮนด์บ์อล มีรีะยะเวลาที่่�นำเสนอชนิดิกีีฬาละประมาณ 
1 วิินาทีี จััดทำในรููปแบบทั้้�งไฟล์์.gif และไฟล์์ .mp4 โดย
ไฟล์์.gif แต่่ละชิ้้�นงานมีีขนาด 864x864 พิิกเซล ส่่วนไฟล์์.
mp4 แต่่ละชิ้้�นงานมีีขนาด 1080x1080 พิิกเซล ซึ่่�งขนาด
ไฟล์์ที่่�แตกต่่างกััน เน่ื่�องจากเป็็นข้้อจำกััดในการบัันทึึกไฟล์
ที่่�มาจากโปรแกรม Canva ซึ่่�งเป็น็โปรแกรมกราฟิกิออนไลน์์ 
ที่่�ใช้้ในการสร้้างชิ้้�นงาน

ภาพที่่� 2 ภาพแสดงแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคในการ
แข่่งขัันกีีฬามหาวิิทยาลััยการกีีฬาแห่่งชาติิ “พลศึึกษา

เกมส์์ ครั้้�งที่่� 47” จำนวน 45 ชนิิดกีีฬา
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย จัักรพัันธ์์ เรืืองนุุภาพขจร 

และจิิราพร รุุจิิวััฒนากร

ภาพที่่� 3 QR Code เพื่่�อดาวน์์โหลดแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์
นำโชค

ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย จัักรพัันธ์์ เรืืองนุุภาพขจร 
และจิิราพร รุุจิิวััฒนากร

ผลการประเมิินคุุณภาพแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 
ดัังรายละเอีียดต่่อไปนี้้�

ข้อ้มูลูที่่�ได้จ้ากแบบประเมิินคุณุภาพแอนิิเมชันัสััญลักัษณ์์
นำโชค พบว่่า

ด้้านเนื้้�อหาแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคน้ี้� มีีค่่าเฉลี่่�ย 
4.59 มีีความเหมาะสมมากที่่�สุุด 3 อัันดัับแรกคืือ ความ
ถูกูต้อ้งของเนื้้�อหาแต่ล่ะชนิดิกีีฬาในแอนิเิมชันัสัญัลักัษณ์น์ำ
โชค เนื้้�อหาแต่่ละชนิิดกีีฬามีีความชััดเจนเข้้าใจได้้ง่่าย และ
สามารถนำไปใช้้ประโยชน์์ได้้ ซึ่่�งมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัันที่่� 4.67 

จากการประเมินิด้้านการออกแบบแอนิเิมชันัสััญลักัษณ์์
นำโชคนี้้� มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.47 มีีความเหมาะสมมากที่่�สุุด 3 
อัันดัับแรก คืือ มีีความเหมาะสมของการใช้้สีีในแอนิิเมชััน
สััญลัักษณ์์นำโชค มีีความเหมาะสมในการใช้้กราฟิิกใน
แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค มีีความเหมาะสมของตััวอัักษร
ที่่�ใช้้ ซึ่่�งมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัันที่่� 4.67 

จากการประเมิินด้้านเทคนิิคการนำเสนอแอนิิเมชััน
สััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.50 มีีความเหมาะสมมาก
ที่่�สุุด 2 อัันดัับแรกคืือ มีีความเหมาะสมด้้านคุุณภาพและ
ความคมชััดของภาพในแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค และมีี
ขนาดชิ้้�นงานแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคเม่ื่�อนำเสนอผ่่าน
สื่่�อออนไลน์์ ซึ่่�งมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัันที่่� 4.67

ข้อ้มููลที่่�ได้จ้ากการสัมัภาษณ์์ พบว่า่เนื้้�อหาของแอนิเิมชันั
สััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� มีีเนื้้�อหาที่่�ถููกต้้อง เหมาะสม เข้้าใจได้้
ง่า่ย มีคีวามเหมาะสมที่่�จะนำไปเผยแพร่ผ่า่นเว็บ็ไซต์ห์รืือสื่่�อ
สังัคมออนไลน์ ์แต่ใ่นบางชนิดิกีีฬาควรดูทู่า่ทางการแสดงออก
ในแต่่ละชนิิดกีีฬาให้้มีีความน่่าสนใจ และมีีอุุปกรณ์์กีีฬาที่่�
เกี่่�ยวข้้องมาประกอบให้้เหมาะสม 

การออกแบบมีีความเหมาะสม ตััวละครมีีบุคลิิกที่่�
น่่ารััก สดใส จดจำได้้ง่่าย ดึึงดููดความสนใจ มีีฉากหลัังที่่�
สบายตา มีีความเหมาะสมที่่�จะนำไปเผยแพร่่ผ่่านเว็็บไซต์์
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หรืือสื่่�อสัังคมออนไลน์์ ด้้านเทคนิิคการนำเสนอ มีีการนำ
เสนอที่่�น่่าสนใจ อาจจะมีีการเพิ่่�มเฟรมภาพ เพื่่�อทำให้้การ
เคลื่่�อนไหวของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคลื่่�นไหลมากขึ้้�น 
มีีความเหมาะสมที่่�จะนำไปเผยแพร่ผ่่านเว็็บไซต์์หรืือ สื่่�อ
สัังคมออนไลน์ ควรพิิจารณาการใช้้สััญลัักษณ์์นำโชคที่่�มีี
การแต่่งกายในชุุดพื้้�นถิ่่�น เพื่่�อแสดงถึึงวััฒนธรรมประเพณีี
ของจัังหวััด และพััฒนาเป็็นสื่่�อแอนิิเมชัันสามมิิติิเพื่่�อให้้มีี
ความน่่าสนใจมากยิ่่�งขึ้้�น

2.	ผลการใช้้แอนิิเมชันัสััญลักัษณ์์นำโชคในการแข่่งขััน
กีีฬามหาวิทิยาลัยัการกีีฬาแห่่งชาติิ “พลศึกึษาเกมส์ ครั้้�งที่่� 47”

จากข้้อมููลที่่�ได้้จากแบบสอบถาม จำนวน 538 ชุุด
นั้้�น มีีผู้้�ตอบแบบสอบถามที่่�เป็็น เพศชาย จำนวน 368 คน 
คิิดเป็็นร้้อยละ 68.4 เป็็นเพศหญิิง จำนวน 170 คน คิิด
เป็็นร้้อยละ 31.6 จำแนกเป็็น ผู้้�บริิหารมหาวิิทยาลััยการ
กีีฬาแห่่งชาติิ จำนวน 3 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 0.6 อาจารย์์
มหาวิิทยาลััยการกีีฬาแห่่งชาติิจำนวน 5 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 
0.9 ผู้้�ฝึึกสอนกีีฬามหาวิิทยาลััยการกีีฬาแห่่งชาติิ จำนวน 4 
คน คิดิเป็น็ร้อ้ยละ 0.7 บุคุลากร/เจ้า้หน้า้ที่่�มหาวิทิยาลัยัการ

กีีฬาแห่่งชาติิ จำนวน 15 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 2.8 นัักศึึกษา
มหาวิทิยาลัยัการกีีฬาแห่่งชาติิ จำนวน 461 คน คิดิเป็็นร้้อย
ละ 85.7 ศิิษย์์เก่่ามหาวิิทยาลััยการกีีฬาแห่่งชาติิ จำนวน 
46 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 8.6 และประชาชนทั่่�วไป จำนวน 
4 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 0.7

ในการประเมิินความพึึงพอใจและการรัับรู้้�ประโยชน์์
แอนิิเมชันัสััญลักัษณ์น์ำโชคในการแข่ง่ขัันกีีฬามหาวิทิยาลัยั
การกีีฬาแห่่งชาติิ “พลศึึกษาเกมส์์ ครั้้�งที่่� 47” นั้้�น ได้้ใช้้วิิธีี
วััดแบบลิิเคิิร์์ท (Likert) มีีการกำหนดช่่วงความคิิดเห็็นเป็็น 
5 ระดับั และมีีการแปลความคะแนนความคิดิเห็น็ตามที่่� บุญุ
ชม ศรีีสะอาด (2556, น.121) ได้้กำหนดเกณฑ์์การแปล
ผลโดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ย ดัังต่่อไปนี้้�

ค่่าเฉลี่่�ย 4.51 – 5.00 แปลความว่่า มากที่่�สุุด
ค่่าเฉลี่่�ย 3.51 – 4.50 แปลความว่่า มาก
ค่่าเฉลี่่�ย 2.51 – 3.50 แปลความว่่า ปานกลาง
ค่่าเฉลี่่�ย 1.51 – 2.50 แปลความว่่า น้้อย
ค่่าเฉลี่่�ย 1.00 – 1.50 แปลความว่่า น้้อยที่่�สุุด

ตารางที่่� 1 แสดงผลค่า่เฉลี่่�ย ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และการแปลความของคะแนนจากความพึงึพอใจและการรับัรู้้�ประโยชน์์
แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค

ประเด็็นเนื้้�อหา N Mean S.D. การแปล
ความ

1.	 ความน่่าสนใจของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 538 4.23 .933 มาก

2.	 ความสวยงามของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 538 4.23 .922 มาก

3.	 ความมีีเอกลัักษณ์์ สร้้างการจดจำได้้ของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 538 4.27 .883 มาก

4.	� ความถููกต้้องเหมาะสมที่่�แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 
แสดงท่่าทางเพื่่�อสื่่�อความหมายในแต่่ละชนิิดกีีฬา

538 4.32 .855 มาก

5.	� ความพึึงพอใจโดยรวมที่่�มีีต่่อแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 
พลศึึกษาเกมส์์ครั้้�งที่่� 47 ชุุดนี้้�

538 4.29 .873 มาก

6.	�แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� ช่่วยให้้การสื่่�อสารเกี่่�ยวกัับการแข่่งขััน
กีีฬาพลศึึกษาเกมส์์ครั้้�งที่่� 47 มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น

538 4.32 .872 มาก

7.	 แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� สามารถนำไปใช้้ประโยชน์์ 
	 ในแต่่ละชนิิดกีีฬาที่่�จััดการแข่่งขัันได้้

538 4.30 .857 มาก

8.	ท่่านคิิดว่่า ท่่านได้้ประโยชน์์จากแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� 
	 ในระดัับใด

538 4.28 .891 มาก
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จากตาราง 1 แสดงให้้เห็็นว่่า มีีความพึึงพอใจโดยรวมที่่�มีีต่่อแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคชุุดนี้้� ในระดัับมากซึ่่�งมีีค่่าเฉลี่่�ย
เท่่ากับั 4.29  โดยหัวัข้อ้เรื่่�องความถูกูต้อ้งเหมาะสมที่่�แอนิิเมชันัสััญลัักษณ์์นำโชคแสดงท่า่ทางเพื่่�อสื่่�อความหมายในแต่ล่ะชนิด
กีีฬา ความมีเีอกลักัษณ์ ์สร้า้งการจดจำได้ข้องแอนิเิมชันัสัญัลักัษณ์น์ำโชค ความน่า่สนใจของแอนิเิมชันัสัญัลักัษณ์น์ำโชค และ
ความสวยงามของแอนิิเมชันัสััญลักัษณ์น์ำโชค มีีความพึงพอใจในระดัับมาก ซึ่่�งมีีค่า่เฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.32, 4.27, 4.23 และ 4.23 
ตามลำดัับ นอกจากนี้้�ยัังพบว่่าแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� ช่่วยให้้การสื่่�อสารเกี่่�ยวกัับการแข่่งขัันกีีฬาพลศึึกษาเกมส์์ ครั้้�ง
ที่่� 47 มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�นในระดัับมาก โดยมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.32 สามารถนำไปใช้้ประโยชน์์ในแต่่ละชนิิดกีีฬาที่่�จััดการ
แข่่งขัันได้้ ในระดัับมาก มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.30 และได้้รัับประโยชน์์จากแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้�ในระดัับมาก มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.28

ก่อ่นที่่�จะทำการวิเิคราะห์์ข้อ้มููล จะต้้องมีีการทดสอบลัักษณะการแจกแจงของข้้อมููลว่าเป็็นโค้้งปกติิ (Normal distribution) 
หรืือไม่่ เพื่่�อตััดสิินใจเลืือกใช้้สถิิติิที่่�เหมาะสมกัับลัักษณะการแจกแจงของข้้อมููล

ตารางที่่� 2 แสดงผลการทดสอบความแตกต่่างของค่่าเฉลี่่�ยของแต่่ละประเด็็นเนื้้�อหา

ตััวแปร

Kolmogorov-Smirnov

N Statistic df Sig.

1.	 ความน่่าสนใจของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 538 .282 538 .000*

2.	 ความสวยงามของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 538 .276 538 .000*

3.	� ความมีีเอกลัักษณ์์ สร้้างการจดจำได้้ของแอนิิเมชััน
สััญลัักษณ์์นำโชค

538 .284 538 .000*

4.	� ความถููกต้้องเหมาะสมที่่�แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 
แสดงท่่าทางเพื่่�อสื่่�อความหมายในแต่่ละชนิิดกีีฬา

538 .302 538 .000*

5.	� ความพึึงพอใจโดยรวมที่่�มีีต่่อแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์ 
นำโชค พลศึึกษาเกมส์์ครั้้�งที่่� 47 ชุุดนี้้�

538 .293 538 .000*

6.	�แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� ช่่วยให้้การสื่่�อสาร 
เกี่่�ยวกัับการแข่่งขัันกีีฬาพลศึึกษาเกมส์์ครั้้�งที่่� 47 
มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น

538 .304 538 .000*

7.	 แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� สามารถนำไปใช้้ 
	 ประโยชน์์ในแต่่ละชนิิดกีีฬาที่่�จััดการแข่่งขัันได้้

538 .301 538 .000*

8.	�ท่ ่านคิิดว่่า ท่่านได้้ประโยชน์์จากแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์
นำโชคนี้้� ในระดัับใด

538 .304 538 .000*

*ที่่�ระดัับนััยสำคััญที่่� .05

จากตาราง 2 ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลเพื่่�อตรวจสอบลัักษณะการแจกแจงของข้้อมููลเป็็นโค้้งปกติิหรืือไม่่นั้้�น พบว่่าใน
แต่่ละประเด็็นเนื้้�อหา มีีลัักษณะการแจกแจงไม่่เป็็นโค้้งปกติิ จึึงต้้องใช้้การวิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้สถิิติินอนพาราเมตริิก 
(Nonparametric statistics) เพื่่�อให้้ได้้ผลของการวิิเคราะห์์ข้้อมููลมีีความถููกต้้อง มีีความตรงภายใน (Internal validity) และ
เชื่่�อถืือได้้ (Creditability)
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ตารางที่่� 3 แสดงค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานของแต่่ละประเด็็นเนื้้�อหากัับเพศ

ประเด็็นเนื้้�อหา

ชาย หญิิง

N Mean S.D. N Mean S.D.

1.	 ความน่่าสนใจของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์ นำโชค 368 4.25 .050 170 4.18 .067

2.	 ความสวยงามของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์ นำโชค 368 4.27 .050 170 4.16 .066

3.	 ความมีีเอกลัักษณ์์ สร้้างการจดจำได้้ของ 
	 แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค

368 4.27 .047 170 4.26 .064

4.	 ความถููกต้้องเหมาะสมที่่�แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์ 
	 นำโชค แสดงท่่าทางเพื่่�อสื่่�อความหมายใน 
	 แต่่ละชนิิดกีีฬา

368 4.31 .046 170 4.34 .060

5.	ความพึึงพอใจโดยรวมที่่�มีีต่่อแอนิิเมชััน 
	สั ัญลัักษณ์์นำโชคพลศึึกษาเกมส์์ครั้้�งที่่� 47 ชุุดนี้้�

368 4.27 .048 170 4.34 .060

6.	แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� ช่่วยให้้การสื่่�อสาร 
	 เกี่่�ยวกัับการแข่่งขัันกีีฬาพลศึึกษาเกมส์์ครั้้�งที่่� 47  
	 มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น

368 4.31 .048 170 4.32 .060

7.	 แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� สามารถนำไปใช้้ 
	 ประโยชน์์ในแต่่ละชนิิดกีีฬาที่่�จััดการแข่่งขัันได้้

368 4.31 .046 170 4.28 .063

8.	ท่่านคิิดว่่า ท่่านได้้ประโยชน์์จากแอนิิเมชััน 
	สั ัญลัักษณ์์นำโชคนี้้� ในระดัับใด

368 4.31 .048 170 4.22 .063

ตารางที่่� 4 แสดงผลการทดสอบความแตกต่่างของค่่าเฉลี่่�ยของแต่่ละประเด็็นเนื้้�อหากัับเพศ

ประเด็็นเนื้้�อหา
Mann-Whitney 

Test
Assym.Sig.

1.	 ความน่่าสนใจของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค -1.561 .119

2.	 ความสวยงามของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค -2.018 .044*

3.	 ความมีีเอกลัักษณ์์ สร้้างการจดจำได้้ของแอนิิเมชััน
	สั ัญลัักษณ์์นำโชค

-4.81 .631

4.	 ความถููกต้้องเหมาะสมที่่�แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 
	 แสดงท่่าทางเพื่่�อสื่่�อความหมายในแต่่ละชนิิดกีีฬา

-.199 .842

5.	ความพึึงพอใจโดยรวมที่่�มีีต่่อแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 
	พล ศึึกษาเกมส์์ครั้้�งที่่� 47 ชุุดนี้้�

-.351 .726

6.	แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� ช่่วยให้้การสื่่�อสารเกี่่�ยวกัับ 
	 การแข่่งขัันกีีฬาพลศึึกษาเกมส์์ครั้้�งที่่� 47 มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น

-.669 .503

7.	 แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� สามารถนำไปใช้้ประโยชน์์ 
	 ในแต่่ละชนิิดกีีฬาที่่�จััดการแข่่งขัันได้้

-.699 .484

8.	ท่่านคิิดว่่า ท่่านได้้ประโยชน์์จากแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� 
	 ในระดัับใด

-1.942 .052

*ที่่�ระดัับนััยสำคััญที่่� .05
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จากตาราง 4 แสดงให้้เห็็นว่่า เพศที่่�ต่่างกััน มีีความพึึงพอใจในประเด็็นความสวยงามของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 
แตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญที่่� .05

ตารางที่่� 5 แสดงผลการทดสอบความแตกต่่างของค่่าเฉลี่่�ยของแต่่ละประเด็็นเนื้้�อหากัับสถานภาพ/การทำงาน

ประเด็็นเนื้้�อหา
Kruskal-Wallis

Test
Assym.Sig.

1.	 ความน่่าสนใจของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 26.027 .000*

2.	 ความสวยงามของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 26.435 .000*

3.	 ความมีีเอกลัักษณ์์ สร้้างการจดจำได้้ของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 25.932 .000*

4.	 ความถููกต้้องเหมาะสมที่่�แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคแสดงท่่าทางเพื่่�อ 
	สื่ ่�อความหมายในแต่่ละชนิิดกีีฬา

22.886 .001*

5.	ความพึึงพอใจโดยรวมที่่�มีีต่่อแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 
	พล ศึึกษาเกมส์์ครั้้�งที่่� 47 ชุุดนี้้�

20.859 .002*

6.	แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� ช่่วยให้้การสื่่�อสารเกี่่�ยวกัับ 
	 การแข่่งขัันกีีฬาพลศึึกษาเกมส์์ครั้้�งที่่� 47 มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น

27.142 .000*

7.	 แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� สามารถนำไปใช้้ประโยชน์์ 
	 ในแต่่ละชนิิดกีีฬาที่่�จััดการแข่่งขัันได้้

15.343 .018*

8.	ท่่านคิิดว่่า ท่่านได้้ประโยชน์์จากแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� 
	 ในระดัับใด

13.998 .030*

*ที่่�ระดัับนััยสำคััญที่่� .05

จากตาราง 5 แสดงให้เ้ห็น็ว่า่ สถานภาพ/การทำงานที่่�ต่่างกันั มีคีวามพึงึพอใจและการใช้ป้ระโยชน์แ์อนิเิมชันัสััญลักัษณ์์
นำโชคแตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญที่่� .05

สรุุปและอภิิปรายผลการวิิจััย
1.	ในการพััฒนาแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคในการ

แข่่งขัันกีีฬามหาวิิทยาลััยการกีีฬาแห่่งชาติิ “พลศึึกษาเกมส์์ 
ครั้้�งที่่� 47” มีีการออกแบบโดยใช้้ ช้้าง เป็็นสััญลัักษณ์์นำ
โชค ผู้้�วิิจััยนำมาพััฒนาเป็็นแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์ นำโชค ที่่�
เป็น็เครื่่�องหมายกีีฬาในแต่ล่ะชนิดิกีีฬา จะสวมใส่ชุ่ดุแข่ง่ขันั
และแสดงท่่าทางการเคลื่่�อนไหวตามชนิิดกีีฬา สอดคล้้อง
กัับ สยามรััฐออนไลน์์ (2563) ว่่า ช้้างเป็็นสััตว์์ที่่�ทางเจ้้า
พ่่อพญาแล เจ้้าเมืืองคนแรกของชััยภููมิิ ให้้หมื่่�นแผ้้ว สร้้าง
ค่่ายเพื่่�อเล้ี้�ยงช้้าง ฝึึกหััดช้างไว้้ใช้้ในการสงคราม รวมทั้้�ง
เป็็นแหล่่งกำเนิิดช้้างเผืือกเชืือกสำคััญถวายในราชวงศ์์จัักรีี 
มาต่่อเนื่่�องถึึง 2 เชืือก จึึงทำให้้ช้้างกัับเมืืองชััยภููมิิเป็็นสิ่่�ง
ที่่�เชื่่�อมโยงกัันอยู่่� จะเห็็นได้้จากทุุกปีีจะมีีพิิธีีถวายช้้าง เพื่่�อ
เป็็นการแสดงถึึงความจงรัักภัักดีีต่่อราชวงศ์์จัักรีี และแสดง
ความกตััญญููต่่อแผ่่นดิินเกิิด ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ กรุุงเทพ
ธุุรกิิจออนไลน์์ (2566) ที่่�กล่่าวว่่า สััญลัักษณ์์นำโชคในการ

แข่่งขัันกีีฬาซีีเกมส์์ โดยส่่วนใหญ่่จะออกแบบโดยใช้้สััตว์์ที่่�มีี
ในแต่ล่ะชาติ ิมาผสมผสานกับัลักัษณะท่า่ทางของความเป็น็
มนุุษย์์ มีีการแสดงออกถึึงความสดใสร่่าเริิงและผสมผสาน
กัับอััตลัักษณ์์ของประเทศเจ้้าภาพ โดยการจััดการแข่่งขััน
กีีฬาซีีเกมส์์ครั้้�งที่่� 18 ที่่�จัังหวััดเชีียงใหม่่ประเทศไทยในปีี 
พ.ศ. 2538 จะใช้้แมววิิเชีียรมาศชื่่�อ สวััสดีี ถืือร่่มบ่่อสร้้าง 
ซึ่่�งเป็็นงานหััตถกรรมพื้้�นถิ่่�นของจัังหวััด แสดงถึึงความเป็็น
ไทย และอััตลัักษณ์์ของจัังหวััดเชีียงใหม่่ไปพร้้อมๆ กััน และ
ในการจัดัการแข่ง่ขันัซีีเกมส์ค์รั้้�งที่่� 24 ที่่�จังัหวัดันครราชสีีมา 
ปีี พ.ศ.2550 ใช้้แมวสีีสวาดชื่่�อ แคน แสดงท่่าทางกำลัังเป่่า
แคน มีีผ้า้ขาวม้า้คาดเอว แสดงออกถึงึความเป็น็ประเทศไทย
และอััตลัักษณ์์ของภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ สอดคล้้องกัับ 
ณััฐกร ทองนพเก้้า (2566) ในการแข่่งขัันกีีฬาเอเชีียน
เกมส์์ปีี พ.ศ. 2541 ที่่�ประเทสไทยเป็็นเจ้้าภาพ ก็็ยัังมีีการ
ใช้้ช้้างที่่�มีีชื่่�อว่่า ไชโย ที่่�มีีลัักษณะเป็็นช้้างสวมหมวกนัักรบ
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โบราณ ในการแข่่งขัันกีีฬาเอเซีียนเกมส์์ และยัังสอดคล้้อง
กัับ ทัักษิิณา สุุขพััทธีี (2559, น. 17-31) ที่่�กล่่าวว่่าการ
ออกแบบมาสคอตในประเทศญี่่�ปุ่่�นนั้้�น จัดัว่าเป็็นยุทุธศาสตร์์
สำคััญที่่�ใช้้ส่่งเสริิมภาพลัักษณ์์การท่่องเที่่�ยว ใช้้มาสคอตที่่�
มีีบุุคลิิกต่่างๆ นำเสนอสิ่่�งที่่�เป็็นจุุดเด่่น หรืือของดีีในแต่่ละ
จัังหวััด และตามที่่�ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการตามกระบวนการ
พััฒนาแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค มีีการศึึกษาท่่าทางการ
เคล่ื่�อนไหวในแต่่ละชนิดิกีีฬา ออกแบบท่่าทางการเคล่ื่�อนไหว 
และดำเนิินการจััดทำแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค นั้้�น 
ผลการประเมิินคุุณภาพแอนิิเมชันัสััญลักัษณ์น์ำโชคจากกลุ่่�ม
ผู้้�เชี่่�ยวชาญ พบว่า่แอนิเิมชันัสััญลักัษณ์น์ำโชคชุดุนี้้� มีีบุคลิิก
ที่่�น่า่รักั สีีสันัสดใส สร้า้งการจดจำได้ ้มีีการออกแบบท่า่ทาง
ที่่� มีีความถููกต้้อง ชััดเจน มีีความเหมาะสม สามารถนำไป
ใช้้และเผยแพร่่ผ่่านเว็็บไซต์์และสื่่�อสัังคมออนไลน์์ได้้

2.	ความพึงพอใจโดยรวมที่่�มีีต่่อแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์
นำโชคชุุดนี้้� อยู่่�ในระดัับมาก มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.29 โดย
หััวข้้อเรื่่�องความถููกต้้องเหมาะสมที่่�แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์
นำโชค แสดงท่่าทางเพื่่�อสื่่�อความหมายในแต่่ละชนิิด
กีีฬา ความมีีเอกลัักษณ์์ สร้้างการจดจำได้้ของแอนิิเมชััน
สััญลัักษณ์์นำโชค ความน่าสนใจของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์
นำโชค และความสวยงามของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 
มีีความพึงพอใจในระดัับมาก สอดคล้้องกัับ เอกลัักษณ์์ 
โภคทรััพย์์ไพบููลย์์ และอารยะ ศรีีกััลป์์ยาณบุุตร (2563, น. 
153-165) พบว่า่ มาสคอตของท้อ้งถิ่่�นประเทศญี่่�ปุ่่�นนั้้�นเป็น็
ตััวละครที่่�มีีลัักษณะเรีียบง่่าย ผ่่อนคลาย และน่่าหลงรััก ใช้้
เพื่่�อการประชาสัมัพันัธ์ท์้อ้งถิ่่�นของตนเองเป็็นหลักั ซึ่่�งแนวทาง
การออกแบบตััวละครและมาสคอตของท้้องถิ่่�นที่่�แสดงออก
ถึึงความคาวาอีี จะมีีลัักษณะความน่าเอ็็นดููเหมืือนเด็็ก 
มีโีครงสร้้างทางใบหน้้าที่่�เป็็นเด็็ก ใช้้สัดัส่วนตััวละครที่่�ดูเูป็็น
เด็ก็ ใช้รู้ปูทรงหรืือลายเส้น้ที่่�โค้ง้มน มีีท่า่ทางหรืือพฤติกิรรม
ที่่�ผู้้�ใหญ่่มัักไม่่ปฏิิบััติิ หรืือคาดเดาไม่่ได้้ และใช้้รายละเอีียด
ที่่�ให้้ความสดใสหรืือละมุุนละไม

นอกจากนี้้�ยังัพบว่า่แอนิเิมชัันสัญัลักัษณ์น์ำโชคน้ี้� ช่ว่ย
ให้้การสื่่�อสารเกี่่�ยวกัับการแข่่งขัันกีีฬาพลศึึกษาเกมส์์ครั้้�งที่่� 
47 มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�นในระดัับมาก สามารถนำไปใช้้
ประโยชน์ในแต่่ละชนิดกีีฬาที่่�จัดัการแข่่งขัันได้ ้ในระดัับมาก 
และได้รั้ับประโยชน์จากแอนิิเมชัันสััญลักัษณ์น์ำโชคน้ี้�ในระดัับ
มาก มีีความสอดคล้้องกัับ จีีรเดช เจริิญชนม์์ (2565) พบ
ว่่าการใช้้ ดอกบััวสาย และนกกระยาง ซึ่่�งเป็็นพืืช และสััตว์์
ที่่�พบมากในบึึงหนองหาน และมีีเอกลัักษณ์์เฉพาะตััวทั้้�งรููป
ร่่างหรืือสีีสัันที่่�มีีความสวยงาม มีีความเหมาะสมเป็็นมาส
คอตหรืือตััวการ์์ตูนูสัญัลักัษณ์ใ์ห้้กับัแหล่่งท่อ่งเที่่�ยวทะเลบัว

แดง บึงึหนองหาน จังัหวัดัอุดุรธานีี ซึ่่�งผลการประเมินิความ
พึงึพอใจต่อ โดยกลุ่่�มผู้้�ประกอบการในชุุมชนมีีความพึงพอใจ
โดยรวมอยู่่�ในระดับัดีีมาก ด้า้นความสอดคล้อ้งกับัแหล่ง่ท่อ่ง
เที่่�ยวมีคีวามพึงึพอใจอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ ด้า้นความน่า่จดจำ
มีีความพึงพอใจในระดัับมากที่่�สุุด ด้้านมีีลัักษณะเฉพาะ  
มีีความพึึงพอใจในระดัับมาก ด้้านความเหมาะสมต่่อการใช้้
งาน มีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 

ในประเด็็นเพศที่่�ต่่างกััน มีีความพึงพอใจในประเด็็น
ความสวยงามของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค แตกต่่าง
กัันอย่่างมีีนััยสำคััญที่่� .05 แต่่เมื่่�อพิิจารณาถึึงค่่าเฉลี่่�ยของ
ความพึงึพอใจในประเด็น็น้ี้�ของทั้้�งสองเพศ พบว่า่ เพศชายมีี
ค่่าความพึึงพอใจเฉลี่่�ยที่่� 4.27 เพศหญิิงมีีค่่าความพึึงพอใจ
เฉลี่่�ยที่่� 4.16 ซึ่่�งทั้้�งสองเพศนี้้� มีีค่่าความพึึงพอใจในระดัับ
มากเหมืือนกััน

ในประเด็น็ สถานภาพ/การทำงานที่่�ต่า่งกันั มีคีวามพึงึ
พอใจและการใช้้ประโยชน์แอนิิเมชันัสััญลักัษณ์ ์นำโชคแตก
ต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญที่่� .05 นั้้�น สอดคล้้องกัับ ประไพ
พรรณ เปรื่่�องพงษ์ ์และ เอื้้�อเอ็น็ดู ูดิศิกุล ณ อยุธุยา (2559) 
ที่่�พบว่า่ แนวทางการออกแบบมาสคอตอย่า่งเป็น็ระบบ เพื่่�อ
ให้เ้หมาะสมกับวััฒนธรรมเชีียงใหม่่ทั้้�ง 4 กลุ่่�ม เพื่่�อให้้เข้้าถึึง
กลุ่่�มวััยรุ่่�นตอนปลาย อายุุ 15-24 ปีี มีีทั้้�งส่่วนที่่�แตกต่่างกััน 
คืือ ประเภทของ มาสคอต อารมณ์ข์องสีี กลุ่่�มสีี และเทคนิิค
ในการออกแบบ และส่่วนที่่�คล้้ายคลึึงกััน คืือ เพศของมาส
คอต และสัดัส่ว่นของมาสคอต ซึ่่�งจะช่ว่ยให้้ทำงานได้้ง่า่ยและ
รวดเร็็วยิ่่�งขึ้้�น และยัังช่่วยให้้งานออกแบบเข้า้ถึึงความชื่�นชอบ
ของกลุ่่�มเป้้าหมายยิ่่�งขึ้้�น ส่่วนในด้้านการสื่่�อสารและการใช้้
ประโยชน์์จากแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� สอดคล้้องกัับ 
ปรีียนัันท์์ ประยููรศัักดิ์์�, ศุุภวรรณ อภิิชาตไตรสรณ์์, กฤษณ
พร ประสิิทธิ์์�วิิเศษ, วิิภาวีี วลีีพิิทัักษ์์เดช และสุุทติิตา จุุล
กนิิษฐ์์ (2566) พบว่่า ปััญหาและอุุปสรรคของการสื่่�อสาร
แบรนด์์จัังหวััด จะต้้องมีีการวิิเคราะห์์กลุ่่�มเป้้าหมาย มีีการ
สื่่�อสารการตลาดผ่่านสื่่�อสัังคมออนไลน์์ที่่�หลากหลาย สร้้าง
การสื่่�อสารด้้วยการเล่่าเรื่่�อง จััดทำสื่่�อแผนงานเชิิงรุุก และ
สอดคล้้องกัับ จัักรพัันธ์์ เรืืองนุุภาพขจร (2567, น. 36) ที่่�
พบว่่าสถานภาพ/การทำงานที่่�ต่่างกััน ส่ง่ผลต่อความพึงพอใจ
และการใช้้ประโยชน์สื่่�อแอนิิเมชัันสองมิิติิเพ่ื่�อส่่งเสริิมการ
ออกกำลัังกาย แตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญที่่� .05
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ข้้อเสนอแนะจากการวิิจััย
ข้้อเสนอแนะในการนำผลการวิิจััยไปใช้้
จากการวิิจััยครั้้�งนี้้� ทำให้้ทราบถึึงแนวทางการพััฒนา

แอนิิเมชันัสััญลักัษณ์น์ำโชคเพื่่�อใช้้ในการแข่ง่ขัันกีีฬานั้้�น จะ
ต้อ้งอาศััยข้อ้มูลูที่่�เกี่่�ยวข้องไม่่ว่า่จะเป็็นข้อ้มูลูเกี่่�ยวกับเจ้้าภาพ
การแข่่งขััน ชนิิดกีีฬาที่่�จััดการแข่่งขัันเพื่่�อให้้ได้้แนวทางใน
การออกแบบและพััฒนาลัักษณะตััวละคร ซึ่่�งอาจจะพััฒนา
มาจากตััวบุุคคล สััตว์์ สิ่่�งของ หรืือสิ่่�งที่่�เป็็นนามธรรม ทั้้�งนี้้�
ขึ้้�นอยู่่�กัับแนวคิิดและบริิบทของแต่่ละการแข่่งขัันกีีฬา ว่่าจะ
สร้้างสรรค์์สิ่่�งใดเป็็นสััญลัักษณ์์นำโชค และการสร้้างสรรค์์
แอนิิเมชันัสััญลักัษณ์น์ำโชคไปใช้้เป็็นเคร่ื่�องหมายกีีฬา ควรจะ
มีีรููปแบบและลายเส้้นที่่�ดึึงดููดใจ มีีการเลืือกใช้้สีีที่่�เหมาะสม  

มีีการกำหนดขนาดที่่�พอเหมาะ มีีการแสดงท่่าทางในแต่่ละ
ชนิิดกีีฬาที่่�ถููกต้้อง จึึงจะทำให้้ผู้้�รัับชมเกิิดความสนใจ 
นอกจากนี้้�การบัันทึึกไฟล์์ชิ้้�นงานในรููปแบบต่่างๆ ควรคำนึึง
ถึงึความสามารถที่่�จะนำไปใช้้ในการนำเสนองานผ่่านส่ื่�อต่่างๆ  
ที่่�เกี่่�ยวข้้องต่่อไปได้้

ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป
ในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป อาจจะเป็็นการศึึกษาเกี่่�ยวกับ

แนวทางการสื่่�อสารการตลาดการแข่ง่ขันักีีฬาด้ว้ยแอนิเิมชันั
มาสคอตผ่่านส่ื่�อสัังคมออนไลน์ที่่�หลากหลาย เพ่ื่�อให้้การ
ประชาสััมพัันธ์์การแข่่งขัันกีีฬาเป็็นไปอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
และประสิิทธิิผลมากขึ้้�น
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