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การใช้การ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิตเิพ่ือการประชาสัมพันธ์  

กรณีศึกษา เร่ือง พาทัวร์แนวการศึกษาต่อสาขาวิชาธุรกิจดิจิทัล หลักสูตรบริหารธุรกิจ 

 

ณัตตยา เอ่ียมคง1*  ธีรศักดิ์ จ านงค์ศาสตร์2 

 

บทคัดย่อ 

 งานวิจัยเรื่องมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ เรื่อง พาทัวร์แนวการศึกษาต่อ

สาขาวิชาธุรกิจดิจิทัล หลักสูตรบริหารธุรกิจ 2) หาคุณภาพของการน าการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติมาใช้เพื่อการ

ประชาสัมพันธ์แนวการศึกษาต่อ 3) ศึกษาความพึงพอใจของผู้รับชมสื่อแอนิเมช่ัน 3 มิติ เรื่อง พาทัวร์แนว

การศึกษาต่อสาขาวิชาธุรกิจดิจิทัล หลักสูตรบริหารธุรกิจ มีกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีที่ 6 

จ านวน 30 คน โดยเลือกแบบเจาะจง ผู้ที่มีความสนใจในการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ  เครื่องมือการวิจัยประกอบไป

ด้วย 1) การ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ  เรื่อง พาทัวร์แนวการศึกษาต่อสาขาวิชาธุรกิจดิจิทัล หลักสูตรบริหารธุรกิจ ที่

พัฒนาขึ้น 2) แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านคุณภาพการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้

รับชมการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชั่น 

 ผลการวิจัยพบว่า 1) การ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ  เรื่อง พาทัวร์แนวการศึกษาต่อสาขาวิชาธุรกิจดิจิทัล 

หลักสูตรบริหารธุรกิจ ที่ได้พัฒนาขึ้นมีความยาวประมาณ 5.08 นาที ประกอบไปด้วย 6 ฉาก 2 ตัวละคร  

2) ผลการประเมินคุณภาพของสื่อโดยผู้เช่ียวชาญประเมินขั้นการออกแบบพัฒนาการ์ตูนแอนิเมช่ันโครงสร้าง  

เนื้อเรื่อง ผู้เช่ียวชาญประเมินเนื้อเรื่องอยู่ในระดับดีมาก คุณภาพของการออกแบบฉาก ตัวละคร การด าเนิน

เนื้อหาภายในการ์ตูนแอนิเมชั่น ภาพและเสียง คุณภาพด้านการน าเสนออยู่ในระดับดีมาก ด้านความเหมาะสม

ของเวลาการน าเสนออยู่ในระดับดี ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีชมการ์ตูนแอนิเมชันโดยรวม

มีระดับคุณภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุด  โดยผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าเยาวชนหันมาให้ความสนใจกับการน าเสนอ

แนวทางการศึกษาต่อผ่านการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ เป็นอย่างมาก ซึ่งสื่อรูปแบบนี้สามารสร้างความสนใจและ

ความเข้าใจให้กับผู้รับชมที่เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีที่ 6 หรือผู้ช่ืนชอบการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ ได้เป็น

อย่างด ี

 

ค าส าคัญ :  การ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติ สาขาวิชาธุรกิจดิจิทัล 
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DEVELOPMENT OF 3D ANIMATION CARTOON FOR PUBLIC RELATION CASE STUDY: 

EDUCATIONAL TOUR IN THE DIGITAL BUSINESS PROGRAM,  

BUSINESS ADMINISTRATION COUSE 

 

Nuttaya Iam-khong1* Theerasak  jamnoosart2 

 

Abstract 

 The objective of the research aims to 1) Develop 3D animation cartoon: Educational 

tour in the digital business program, Business Administration Course. 2) Find the quality of 3D 

animation cartoon: Educational tour in the digital business program, Business Administration 

Course. 3) Study the satisfaction of viewers in the 3D animation cartoon: Educational tour in the 

digital business program, Business Administration Course. The participants in this research were 

30 people in high school grade 6 who are interested in 3D animation cartoons.  

The research instruments were 1) 3D animation cartoon: Educational tour in the digital business 

program, Business Administration Course. 2) Interview form for animation cartoon quality experts 

3) Questionnaire for the satisfaction of the viewers of animation cartoon. 

 The results showed that 1) 3D animation cartoon: Educational tour in the digital 

business program, Business Administration Course that developed has approximately  

5.08 minutes in length consisting of 6 scenes and 2 characters. 2) The media quality evaluation 

results by experts assess the design stage, develop cartoon animation structure Story:  

The expert evaluates the story at a very good level. The quality of the character set design, the 

content operation within the animation cartoon, motion and sound, the presentation quality is 

very good level. The appropriateness of the presentation time is good level.  

The results of the satisfaction evaluation of the sample who watched the animation cartoon in 

overall had the very good level. The research shows that young people have turned their 

attention to presenting educational guidelines through 3D animation cartoon. Which this type 
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of media can create interest and understanding for viewers those are high school students in 

grade 6 or who interested in the 3D animation cartoon as well. 

 

Keywords:  Animation Cartoon, 3D Animation, Digital Business Program 

 

บทน า 

 แอนิเมช่ัน (Animation) หมายถึง กระบวนการที่เฟรมแต่ละเฟรมของภาพยนตร์ ถูกผลิตขึ้นต่างกัน 

ทีละเฟรม แล้วน ามาร้อยเรียงเข้าด้วยกัน โดยการฉายต่อเนื่องกัน ไม่ว่าจากวิธีการใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก

ถ่ายภาพรูปวาด หรือ รูปถ่ายแต่ละขณะของจ าลองที่ค่อย ๆ ขยับเลื่อนเมื่อน าภาพดังกล่าวมาฉายด้วยความเร็ว   

เราจะเห็นเหมือนว่าภาพดังกล่าวเคลื่อนไหวได้ต่อเนื่องกัน ทั้งนี้เนื่องจากการเห็นภาพติดตาในคอมพิวเตอร์  

การจัดเก็บภาพแบบแอนิเมช่ันท่ีใช้กันอย่างแพร่หลายในอินเทอร์เน็ต (Sorkine-Hornung, Kobbelt, Griffiths, 

2007; Moreno, 2014; Musa, Ziatdinov, Griffiths, 2013) ประเภทของการ์ตูนแอนิเมช่ันนั้นแบ่งออกเป็น  

2 ประเภท คือ 2 มิติ แอนิเมช่ัน คือ ภาพเคลื่อนไหวแบบที่มองเห็นความสูงและความกว้าง และ 3 มิติ  คือ   

จะมองเห็นทั้งความสูง ความกว้าง ความลึก โดยแอนิเมชั่น 3 มิติ จะที่ได้รับความนิยมมากกว่าแอนิเมช่ัน 2 มิติ 

(พูนศักดิ์ ธนพันธ์พาณิช, 2558)  การเผยแพร่สื่อแอนิเมชั่นอาทิเช่น ภาพยนตร์ การ์ตูน สื่อโฆษณา ท่ีใช้การผ่าน

เทคโนโลยีการสื่อสารนั้นช่วยสร้างความเข้าใจความกระจ่างในสารที่ต้องการจะสื่อถึงแอนิเมช่ันเข้ามาทดแทน

ช่องว่างบางอย่างในสังคม  จึงท าให้ผู้รับชมเข้าใจได้ง่ายขึ้น  ท าให้เกิดการดึงดูดความสนใจ และความคล้อยตาม

ของผู้รับชม ด้วยเพราะรูปแบบในการน าเสนอผ่านการแสดงออกของงตัวละคร การก าหนดช่วงเวลาการ

เคลื่อนไหวภาพ เพลงประกอบ และระยะเวลาการน าเสนอ  สิ่งนี้จะสร้างความประทับใจให้กับผู้รับชมได้นาน  

(Goel & Upadhyay, 2017)  สื่อประเภทนี้จึงได้รับความสนใจในกลุ่มบุคคลทั่วไป และในกลุ่ มผู้ที่มีอายุอยู่

ในช่วง 13 – 19 ปี เป็นอย่างมาก (Barve et al., 2015)  ปัจจุบันจึงมีการน าสื่อแอนิเมช่ันมาใช้ประกอบกับการ

โฆษณากันแพร่หลายมากข้ึน  โดยการตลาดรูปแบบการซื้อขายที่ต่างไปจากการตลาดแบบเดิม  ด้วยช่องทางการ

ซื้อขายผ่านสื่อสังคมออนไลน์ (Social media)  การสร้างช่องทางการตลาดดิจิทัลนี้ใช้ต้นทุนในการตลาดต่ าและ

สื่อมีอิทธิพลสูง  การแพร่กระจายของข่าวสารสามารถเข้าถึงผู้รับชมได้มากขึ้น  โดยในที่นี้ขอยกตัวอย่างสินค้า

จากการ์ ตู นแอนิ เ ม ช่ันที่ เ ร าพบเห็ นกั น ได้ ง่ า ยและ เป็ นที่ นิ ยมมากที่ สุ ด ในปั จจุ บั น  คื อ  การ์ ตู น 

แอนิเมช่ันแสดงอิโมชั่นอาทิเช่น สติกเกอร์ไลน์เป็นแอนิเมชั่นที่ช่วยให้การสื่อสารประสบความส าเร็จและตรงตาม

ความต้องการที่ผู้ส่งสาร ด้วยการ์ตูนท่ีสื่อถึงสภาวะอามรณ์และความต้องจิตใจของผู้ส่งสารด้วยข้อความ รูปภาพ 

และเสียง เป็นต้น (ไทยรัฐออนไลน์ , 2562)  แอนิเมช่ันสร้างรายได้จากการพัฒนาสื่อการ์ตูนออนไลน์  

งานสร้างสรรค์จากการวาดภาพดิจิทัลอาร์ท หรือการท างานกราฟิค สื่อการ์ตูน 2 มิติ และ 3 มิติ ในปัจจุบันเป็น
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ธุรกิจมาแรงลงทุนน้อยแต่สร้างรายได้มหาศาลกลุ่มคนที่นิยมดาวน์โหลดเป็นกลุ่มเยาวชนและบุคคลทั่วไป 

(GamingDose, 2020)   

 จากที่กล่าวมาแสดงให้เห็นถึงการ์ตูนแอนิเมช่ันเป็นสื่อเพื่อการประชาสัมพันธ์สินค้าผ่านช่องทาง

การตลาดในสังคมออนไลน์ที่ก าลังได้รับความนิยม   ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงมีศึกษาคุณภาพของการน าการการ์ตูน 

แอนิเมช่ันมาใช้เพื่อการประชาสัมพันธ์แนวทางการศึกษาต่อ และความพึงพอใจของผู้รับชมผ่านกรณีศึกษา 

เรื่อง พาทัวร์แนวการศึกษาต่อสาขาวิชาธุรกิจดิจิทัล หลักสูตรบริหารธุรกิจ  ไว้เป็นทางเลือกในการน าเสนอ

หลักสูตรส าหรับผู้ทีม่องหาสื่อที่ได้รับความสนใจจากนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีที่ 6 และบุคคลทั่วไปที่ช่ืนชอบ

ในการ์ตูนแอนเิมช่ัน 3 มิติ  

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1. พัฒนาการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ เรื่อง พาทัวร์แนวการศึกษาต่อสาขาวิชาธุรกิจดิจิทัล หลักสูตร

บริหารธุรกิจ 

 2. เพื่อหาคุณภาพของการการ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติเรื่อง พาทัวร์แนวการศึกษาต่อสาขาวิชาธุรกิจดิจิทัล 

หลักสูตรบริหารธุรกิจ ด้วยการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ 

 3. ศึกษาความพึงพอใจและความเข้าใจของผู้รับชมสื่อแอนิเมชั่น 3 มิติ เรื่อง พาทัวร์แนวการศึกษาต่อ

สาขาวิชาธุรกิจดิจิทัล หลักสูตรบริหารธุรกิจ 

 

วิธีด าเนินการวิจัย 
     เครื่องมือการวิจัย 
           1. การ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ  เรื่อง พาทัวร์แนวการศึกษาต่อสาขาวิชาธุรกิจดิจิทัล หลักสูตรบริหารธุรกิจ  
พัฒนาขึ้นโดยโปรแกรม Autodesk maya 2015 โปรแกรม Adobe after effects โปรแกรม Adobe premiere 
pro CS6 และโปรแกรม Adobe photoshop CS6 
  2. แบบสัมภาษณ์แบบเจาะลึกด้านคุณภาพการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ  เรื่อง พาทัวร์แนวการศึกษาต่อ
สาขาวิชาธุรกิจดิจิทัล หลักสูตรบริหารธุรกิจ 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจและความเข้าใจของผู้รับชมการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ   
เรื่อง พาทัวร์แนวการศึกษาต่อสาขาวิชาธุรกิจดิจิทัล หลักสูตรบริหารธุรกิจ 
          ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง 
            ประชากรที่ใช้ในการศึกษา คือ ผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน และนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 กลุ่ม
ตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้วิธีการแบบเจาะจง (Purposive sampling) เป็นช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 ท่ีมีความ
สนใจในการ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติ จ านวน 30 คน โดยการเก็บข้อมูลด าเนินการเก็บข้อมูลผ่านงานนิทรรศการด้าน
การศึกษาต่อของโรงเรียนมัธยมศึกษาในเขตพื้นท่ีจังหวัดปทุมธานี 
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   การสร้างและตรวจสอบเครื่องมือ 
     การวิจัยการพัฒนากระบวนการออกแบบการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ  เรื่อง พาทัวร์แนวการศึกษาต่อ
สาขาวิชาธุรกิจดิจิทัล หลักสูตรบริหารธุรกิจ ในครั้งนี้ใช้การวิจัยแบบผสมผสานเป็นการวิจัยเชิงปริมาณและ 
เชิงคุณภาพเพื่อสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบภาพเคลื่อนไหวโดยแบ่งขั้นตอนได้ดังนี ้
 ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์การออกแบบการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ  เรื่อง พาทัวร์แนวการศึกษาต่อสาขาวิชา
ธุรกิจดิจิทัล หลักสูตรบริหารธุรกิจ เป็นขั้นตอนส าหรับการเตรียมสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติ  โดยเริ่มจากเขียน
เนื้อเรื่องมีเนื้อหาดังนี้  
  รุ่นน้องเป็นนักศึกษาปี 1 ได้เข้ามาศึกษาต่อในมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์  
ในพระบรมราชูปถัมภ์ อยากทราบข้อมูลเกี่ยวกับมหาวิทยาลัยและสาขาวิชาธุรกิจดิจิทัลจึงเดินดูภายใน
มหาวิทยาลัยเรื่อยมา  กระทั่งพบรุ่นพี่ของสาขาวิชาธุรกิจดิจิทัลเธอจึงเดินไปทักทายและแนะน าตัวกับรุ่นพี่ น้อง
ช่ือดาวค่ะ อยากถามข้อมูลเกี่ยวกับมหาวิทยาลัยและที่ตั้งของคณะวิทยาการจัดการ  รุ่นพี่จึงแนะน าตัวว่าตนเอง
พี่ช่ือเดือน ยินดีที่ได้รู้จักจากนั้นจึงพาเดินแนะน าสถานท่ีภายในมหาวิทยาลัย และอาคารที่ตั้งของคณะวิทยาการ
จัดการ แล้วพาน้องดาวไปห้องสาขาพร้อมกับแนะน า อาจารย์ในสาขาวิชาธุรกิจดิจิทัล โครงสร้างของหลักสูตร
ธุรกิจดิจิทัล พื้นฐานความรู้และวิชาที่น่าสนใจในสาขาวิชา และกิจกรรมของสาขาวิชา  น้องดาวรับฟังและกล่าว
ขอบคุณพี่เดือน 
 เนื้อเรื่องจะด าเนินตามนี้ ในขั้นตอนต่อไป คือ การออกแบบลักษณะของตัวละคร  
การออกแบบฉาก และเขียนเนื้อเรื่องประกอบภาพด้วยการใช้เครื่องมือเขียนบทด าเนินเรื่อง (Storyboard)  
ให้เป็นไปตามเนื้อเรื่องที่ออกแบบไว้จนครบถ้วน  
  ขั้นที่ 2 การออกแบบและผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติ  เรื่อง พาทัวร์แนวการศึกษาต่อสาขาวิชาธุรกิจ
ดิจิทัล หลักสูตรบริหารธุรกิจ การออกแบบ เป็นขั้นตอนการเริ่มลงมือท างานแอนิเมช่ันจากบทด าเนินเรื่องที่
เตรียมไว้โดยเริ่มจากการการออกแบบฉากและตัวละคร โดยในการสร้างฉากจะประกอบไปด้วย 6 ฉากด้วยกัน 
และตัวละคร 2 ตัวละคร ดังภาพตัวอย่างภาพที่ 1- 4  
 ภาพที่ 1 เป็นโมเดลการสร้างตัวละครชาย คือ เดือน เพื่อเป็นผู้ด าเนินเนื้อเรื่องและอธิบายเนื้อหา
น าเสนอรายละเอียดของสาขาวิชาธุรกิจดิจิทัล   
 ภาพที่ 2 เป็นโมเดลการสร้างตัวละครหญิง คือ ดาว ตัวละครท าหน้าที่ซักถามเพื่อให้เนื้อเรื่องค่อยๆ 
ด าเนินไปเปรียบได้กับผู้ที่เข้ามาเยี่ยมชมสาขาวิชาธุรกิจดิจิทัล สถานที่ภายในคณะ และมหาวิทยาลัย  พร้อมกับ
ความต้องการทราบข้อมูลพื้นฐานของสาขาวิชาและบุคคลากรภายในสาขาวิชาเมื่อเข้ามาศึกษาต่อแล้ว 
 ภาพที่ 3 และ 4 เป็นการออกแบบโครงสร้างจ าลองอาคารคณะและมหาวิทยาลัยเพื่อให้เห็นภาพรวม
และจุดเด่นของสถานท่ี  สร้างความน่าสนใจผา่นแอนิเมชั่นท าให้ผูร้บัชมอยากมาสถานท่ีจริง 
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ภาพที่ 1 การออกแบบและสรา้งตวัละครผู้ชาย “เดือน” 
 

 
 

ภาพที่ 2 การออกแบบและสรา้งตวัละครผู้หญิง “ดาว” 
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ภาพที่ 3 การออกแบบฉากอาคารคณะวิทยาการจัดการ 

 

 

ภาพที่ 4 การออกแบบฉากมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ ์

 

        การผลิตจะเป็นการสร้างการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ  ในครั้งนี้ประกอบไปด้วยโปรแกรม Autodesk maya 
2015 ท าในส่วนของการสร้างเนื้อหาภายในการ์ตูนแอนิเมช่ันประกอบด้วย การลงสี ภาพประกอบ วิดีโอ และ 
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เพลงประกอบ โปรแกรม Adobe after effects ใช้การแปลงวีดีโอจากโปรแกรม Autodesk maya 2015 
โปรแกรม  Adobe premiere pro CS6 ใช้ในการตัดต่อวิดีโอ และโปรแกรม Adobe photoshop CS6 ใช้ใน
การตัดต่อเพื่อให้เสมือนจริงใช้เวลาในการด าเนินเนื้อเรื่องทั้งหมด 6.45 นาที ดังแสดงในภาพที่ 5 – 8 
 
 
 
  
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5 ตัวอย่างการออกแบบตัวละครชายและหญิง 

 
 

 
 

ภาพที่ 6 ตัวอย่างฉากแรกหน้ามหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
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ภาพที่ 7 อาคารคณะวิทยาการจัดการ 
 

 
 

ภาพที่ 8 ตัวอย่างการท างานของตัวละครร่วมกับฉาก 
 
 ภาพที่ 6 และ 7 เป็นภาพการน าเสนอสถานที่เด่นสร้างการจดจ าให้กับผู้รับชม  โดยภายในเนื้อหาของ
การ์ตูนแอนิเมช่ันนั้นน าเสนอข้อมูลสาขาวิชา และกล่าวแนะน าบุคคลากรภายในหลักสูตรผ่านการสนทนาของ 
ตัวละครเดือนและดาว  เป็นการสอดแทรกเนื้อหาสร้างความเข้าใจข้อมูลแนวทางการศึกษาต่อผ่านตัวละครที่เป็น
การ์ตูนแอนิเมช่ัน  เพื่อดึงดูดความสนใจของผู้รับชมและสร้างความเข้าใจผ่านบรรยากาศและสิ่งอ านวยความ
สะดวกโดยรอบของการศึกษาต่อในสาขาวิชาธุรกิจดิจิทัล 
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ขั้นตอนท่ี 3 การประเมินคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติ  เรื่อง พาทัวร์แนวการศึกษาต่อสาขาวิชา
ธุรกิจดิจิทัล หลักสูตรบริหารธุรกิจ  ด้วยการสร้างเครื่องมือแบบสัมภาษณ์แบบเจาะลึก ตรวจสอบเครื่องมือด้วย
นักวิชาการจ านวน 3 ท่าน แล้วจึงน ามาใช้กับผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน  ในการประเมินคุณภาพของสื่อในส่วนของเนื้อ
เรื่อง การเขียนบทด าเนินเรื่อง การออกแบบและผลิตการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ  จากนั้นจึงน าผลสัมฤทธิ์การ
ประเมินมาปรับปรุงวิเคราะห์ข้อมูลผลการประเมินเชิงคุณภาพแล้วน าไปทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างผู้รับชมที่เป็น
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 6 
  ขั้นตอนที่ 4 การประเมินความพึงพอใจและความเข้าใจจากการรับชมการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ   
เรื่อง พาทัวร์แนวการศึกษาต่อสาขาวิชาธุรกิจดิจิทัล หลักสูตรบริหารธุรกิจ สร้างเครื่องมือการประเมิน 
ความพึงพอใจและแบบสัมภาษณ์วัดความรู้ที่ได้จากการรับชมการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ  ตรวจสอบเครื่องมือการ
ประเมินความพึงพอใจและแบบสัมภาษณ์ ด้วยนักวิชาการจ านวน 3 ท่าน แล้วจึงน ามาใช้กับกลุ่มตัวอย่างด้วย
วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจงเป็นมัธยมศึกษาช้ันปีที่  6 ที่มีความสนใจในการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ    
จ านวน 30 คน โดยแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) ซึ่งมีระดับมาตราส่วน  
5 ระดับ (ธานินทร์ ศิลป์จารุ, 2552) โดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการ
อภิปรายผล 

 

ผลการวิจัยและอภิปรายผล 

 ผลการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ข้อด้วยกันดังนี ้

 1) การ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติ  เรื่อง พาทัวร์แนวการศึกษาต่อสาขาวิชาธุรกิจดิจิทัล หลักสูตรบริหารธุรกิจ 

มีความยาวประมาณ 5.08 นาที ประกอบไปด้วย 6 ฉาก และ 2 ตัวละคร พัฒนาขึ้นโดยมีเนื้อหาการใช้การ์ตูน

แอนิเมชัน 3 มิติ เล่าเรื่องราวแนวทางการศึกษาต่อโดยในท่ีนี้ยกกรณีศึกษาเป็นการประชาสัมพันธ์หลักสูตรเพื่อ

เป็นแนวทางสร้างสรรค์สื่อท่ีตรงต่อความสนใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีที่ 6 และบุคคลทั่วไปท่ีช่ืนชอบใน

การ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติ 

 2) ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบและเสนอแนะแนวทางการปรับเนื้อหาและการด าเนินเนื้อเรื่องแล้วจึงประเมิน

คุณภาพของสื่อหลังจากท่ีได้ท าการปรับแก้แล้วผลที่ได้จากข้อเสนอแนะและการประเมินมีดังนี้ 

  ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน มีการประเมินคุณภาพของสื่อเป็น 3 ด้าน  ด้วยแบบสัมภาษณ์เชิงลึก  

 ด้านแรก การออกแบบพัฒนาการ์ตูนแอนิเมช่ันโครงสร้างเนื้อเรื่อง ผู้เช่ียวชาญประเมินเนื้อเรื่องว่า  

เป็นการน าเสนอเนื้อหาจากภาพกว้างที่กล่าวถึงมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์  

โดยน าเสนอผ่านแลนด์มาร์กที่เป็นจุดสังเกตอันดับแรกของมหาวิทยาลัย คือ ป้ายหน้ามหาวิทยาลัย จากนั้นจึง

ค่อย ๆ ลดภาพลงสู่ระดับคณะที่แสดงผ่านอาคารที่เป็นจุดสังเกตหลักของคณะ และลงสู่ระดับสาขาวิชา เนื้อหา

แสดงให้เข้าใจภาพรวมโดยง่ายถึงโครงสร้างสาขาวิชาและกิจกรรมในสาขาวิชา  อันเป็นสิ่งที่เหมาะสมในการ

น าเสนอข้อมูลให้ผู้สนในศึกษาต่อรับรู้ เพื่อสร้างความเข้าใจเป็นอันดับแรก ถือว่าเป็นการจัดเนื้อเรื่องที่ดีมาก    
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 ด้ านที่ สอง  คุณภาพของการออกแบบฉาก ตั วละคร  การด า เนิน เนื้ อหาภายในการ์ ตู น 

แอนิเมช่ัน ภาพและเสียง คุณภาพด้านการน าเสนออยู่ในระดับดีมาก ประกอบด้วยหลักการลงสี ภาพประกอบ 

วิดีโอ และเพลงประกอบ ที่มีการน าเสนอความน่าสนใจด้วยการใช้เทคนิคใหม่  ๆ เข้ามาช่วยในการน าเสนอ

เนื้อหา ท าให้เกิดความเพลิดเพลินกับผู้รับชม และเกิดความสนุกสนานระหว่างรับชม  

 ด้านที่สาม ความเหมาะสมของเวลาการน าเสนอ  ผู้เช่ียวชาญประเมินอยู่ในระดับดี เสนอแนะให้ปรับ

ลดความยาวของเนื้อหาเวลาน าเสนอ  โดยให้แก้บทบางส่วนท่ีมีเนื้อหาซ้ าและไม่จ าเป็นออก  สร้างความกระชับ

ให้กับการด าเนินเนื้อเรื่อง ไม่ให้เกิดความสับสนในการรับชม และสร้างความเข้าใจได้ง่ายขึ้น   

  ผู้วิจัยจึงแก้ไขแล้วน าเสนอเนื้อหาที่แสดงให้เห็นถึงภาพลักษณ์ของสาขาวิชาธุรกิจดิจิทัล ที่ชัดเจนขึ้น 

ปรับบทและตัดเนื้อหาในส่วนที่ซับซ้อนลงตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญจากเดิมที่เนื้อหามีความยาว 6.45 นาที 

ลดเวลาในการน าเสนอลงโดยใช้เวลา 5.08 นาที 

 3) ผลการประเมินความพึงพอใจและความเข้าใจของผู้รับชมการ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติ เรื่อง พาทัวร์แนว

การศึกษาต่อสาขาวิชาธุรกิจดิจิทลั หลักสูตรบรหิารธุรกจิ จากกลุม่ตวัอย่างดังแสดงตามตารางที่ 1 

 

ตารางที ่1  ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มี่ต่อการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติเรื่อง พาทัวร์แนว    

               การศึกษาต่อสาขาวิชาธุรกิจดิจิทัล หลักสูตรบริหารธุรกิจ 
รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับคุณภาพความพึงพอใจ 

คุณภาพด้านเนื้อหา    4.65 0.20 มากที่สุด 
คุณภาพด้านภาพเสียง    4.53 0.48 มากที่สุด 
คุณภาพด้านน าเสนอ    4.97 0.17 มากที่สุด 
            ค่าเฉลี่ยรวม    4.72 0.28 มากที่สุด 

       จากตารางที่ 1 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมี่ต่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติ  เรื่อง พาทัวร์

แนวการศึกษาต่อสาขาวิชาธุรกิจดิจิทัล หลักสูตรบริหารธุรกิจ  ผู้วิจัยแบ่งการประเมินออกเป็น 3 ด้าน คือ 

คุณภาพด้านเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยเป็น 4.65 ระดับคุณภาพความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด คุณภาพด้านภาพเสียง  

มีค่าเฉลี่ยเป็น 4.53 ระดับคุณภาพความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ด้านคุณภาพด้านน าเสนอมีค่าเฉลี่ยเป็น 

4.97 ระดับคุณภาพความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด และโดยภาพรวมคุณภาพทั้ง 3 ด้านมีค่าเฉลี่ยรวมเป็น 

4.72 ซึ่งระดับคุณภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

 ผลที่ได้จากแบบสัมภาษณ์วัดความรู้จากการรับชมการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ัน 

ปีท่ี 6 เป็นกลุ่มตัวอย่างที่ได้รับชมการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ มีความเข้าใจในสาขาวิชาธุรกิจดิจิทัล ทราบแนวทาง

การศึกษาโดยกลุ่มตัวอย่างอธิบายว่า  จากการรับชมการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ พอจะเห็นภาพรวมของมหาวิทยาลัย 
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คณะที่ จ ะ เ ข้ า ศึ กษา  เ ข้ า ใ จลั กษณะก า รศึ กษา ในมหาวิ ท ย าลั ย  ก า รแต่ ง ก าย  ก า ร ใ ช้ ชี วิ ต ใ น 

รั้วมหาวิทยาลัย ทราบถึงรายวิชาที่ต้องศึกษาเพื่อเตรียมตัวก่อนเข้าศึกษาต่อ และอาชีพหลังจบการศึกษา  

  อภิปรายผลจากผลการวิจัยที่ได้น าเสนอการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ  เรื่อง พาทัวร์แนวการศึกษาต่อ

สาขาวิชาธุรกิจดิจิทัล หลักสูตรบริหารธุรกิจ ผู้วิจัยได้ยกกรณีศึกษาการ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติขึ้นไว้เป็นทางเลือกใน

การน าเสนอหลักสูตรส าหรับผู้ที่ก าลังมองหาสื่อที่ได้รับความสนใจจากนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีที่ 6 และ

บุคคลทั่วไป สอดคล้องกับงานวิจัยของ พจน์ศิรินทร์ ลิมปินันทน์ (2559) การ์ตูนแอนิเมช่ันสามารถถ่ายทอด

สอดแทรกความรู้เนื้อหาที่ท าให้เด็กและเยาวชนเกิดความสนใจ เพลิดเพลินดึงดูดความสนใจได้เป็นอย่างดี  

ส่งผลต่ออิทธิพลความคิดและสามารถโน้มน้าวความคิดเด็กและเยาวชนได้ จึงเหมาะสมในการน ามาสร้างเป็นสื่อ

เพื่อการแนะน าสร้างแนวทางการศึกษาต่อได้ 

  ในส่วนของการประเมินสื่อนั้นผู้เช่ียวชาญประเมินข้ันการออกแบบพัฒนาการ์ตูนแอนิเมช่ันโครงสร้าง

เนื้อเรื่อง การน าเสนอเนื้อหาที่เน้นไปที่ภาพรวมใหญ่จึงค่อย ๆ ลดขนาดของภาพรวม ผู้เช่ียวชาญประเมินให้

ระดับความเหมาะสมในการน าเสนอข้อมูลและการจัดการเนื้อเรื่องอยู่ในระดับดีมาก และความเหมาะสมของ

เวลาการน าเสนอ  ผู้เ ช่ียวชาญเสนอแนะให้จ ากัดความยาวของเนื้อหาเวลา โดยในส่วนนี้สอดคล้องกับ

กระบวนการพื้นฐานในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมช่ันโดย Jeremy (1994)  ได้เสนอแนวทางในการปรับเนื้อหา

ภาพยนตร์   แอนิเมช่ันไว้ดังนี้ หลักการเขียนบทภาพยนตร์แอนิเมช่ันควรวางโครงสร้างตามล าดับดังนี้ แนวคิด

หลักในการน าเสนอภาพยนตร์ แก่นเรื่อง แนวเรื่อง รูปแบบลักษณะ และการเล่าเรื่อง ซึ่งล าดับของเนื้อหาและ

ระยะเวลาในการน าเสนอมีผลต่อความประทับใจของผู้ชม นิพนธ์ คุณารักษ์  (2556) กล่าวว่า เนื้อหาสาระของ

ภาพยนตร์แอนิเมช่ันมักจะปรากฏให้เห็นถึง แนวคิด ค่านิยม หรือสะท้อนความต้องการส่งสาร สื่อความหมาย 

จากผู้ผลิตไปยังผู้รับชม แฝงมาในรูปแบบสัญลักษร์ต่าง ๆ ที่จะช่วยส่งเสริมสร้างความเข้าใจของผู้เข้าชม  

 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ  เรื่อง พาทัวร์แนว

การศึกษาต่อสาขาวิชาธุรกิจดิจิทัล หลักสูตรบริหารธุรกิจ โดยภาพรวมคุณภาพทั้ง 3 ด้านมีค่าเฉลี่ยรวมเป็น 4.72 

ซึ่งระดับคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุวิช ถิระโคตร และคณะ (2560) แสดงให้เห็น

กลุ่มผู้สนใจในการ์ตูนแอนิเมชั่นส่วนมากเรียนอยู่ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายและปริญญาตรี ระดับเจตคติต่อ

สื่อแอนิเมช่ันและแรงจูงใจในการใช้สื่อแอนิเมช่ันเพื่อการเรียนรู้มีดังนี้ ความคิดเห็นต่ออิทธิพลของสื่อแอนิเมช่ัน 

มีผลต่อความสนใจและความชอบส่วนตัว ผ่านลักษณะการถ่ายทอดเนื้อหา แอนิเมชั่นเป็นสื่อท่ีรับรู้ได้ทั้งตาและหู 

มีสีสันสวยงาม ดึงดูดใจ สร้างความสนุกสนานและผ่อนคลาย  
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สรุป 

 จากวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 3 ข้อดังนี้ 1) พัฒนาการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ เรื่อง พาทัวร์แนวการศึกษาต่อ

สาขาวิชาธุรกิจดิจิทัล หลักสูตรบริหารธุรกิจ 2) เพื่อหาคุณภาพของการการ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติเรื่อง พาทัวร์แนว

การศึกษาต่อสาขาวิชาธุรกิจดิจิทัล หลักสูตรบริหารธุรกิจ ด้วยการประเมินคุณภาพโดยผู้ เ ช่ียวชาญ   

3) ศึกษาความพึงพอใจและความเข้าใจของผู้รับชมสื่อแอนิเมช่ัน 3 มิติ เรื่อง พาทัวร์แนวการศึกษาต่อสาขาวิชา

ธุรกิจดิจิทัล หลักสูตรบริหารธุรกิจ  ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ การ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ  เรื่องนี้เป็นตัวอย่างการ

สร้างสรรค์สื่อประชาสัมพันธ์แนวใหม่อีกทางเลือกหนึ่งในการแนะน าแนวทางการศึกษาต่อที่สร้างความสนใจ

ให้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีที่ 6 และบุคคลทั่วไปที่ชอบรับชมวิดีทัศน์และสามารถน าเสนอและ

ประชาสัมพันธ์ส่งไปยังกลุ่มผู้บริโภคผ่านสื่อที่เข้าถึงได้ง่าย เช่น ยูทูป เฟซบุ๊ก และ อินสตราแกรม เป็นต้น  

เนื้อหาของการ์ตูนแอนิเมช่ันเรื่องนี้ยังสร้างจุดน่าสนใจจากตัวละคร 2 ตัว ที่พูดคุยซักถามด้วยค าพูดที่เข้าใจง่าย 

พร้อมกับพาชมสถานที่ต่าง ๆ ภายในมหาวิทยาลัย  ฉากที่สร้างขึ้นเน้นไปที่ภาพใหญ่อันเป็นแลนด์มาร์กของ

มหาวิทยาลัยเช้ือเชิญให้ผู้รับชมอยากมาสัมผัสสถานที่จริง ไล่ระดับไปสู่ เนื้อหาของสาขาวิชา สร้างความ

เพลิดเพลินกับผู้รับชม  ด้วยบทพูดและภาษาของตัวละครที่ย่อยง่าย เข้าใจง่าย และมีการด าเนินเนื้อเรื่องที่

กระชับ 

 

ข้อเสนอแนะ 

 การน าการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ ไปพัฒนาต่อควรเพิ่มในส่วนของฉากและสีสันให้เกิดความน่าสนใจ

เพิ่มขึ้น เสียงที่ใช้ในการพากย์ควรสร้างอรรถรสให้กับผู้รับชมมากขึ้น  หรืออาจด าเนินเนื้อเรื่องเป็นซีรีย์  ด าเนิน

เนื้อเรื่องร้อยเรียงทีชั่กจูงใจผู้รับชมให้ติดตามในตอนต่อไป  สร้างความต่อเนื่องได้มากขึ้น 
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