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ABSTRACT – The aim of this research is to 1) Development of 3D animation cartoon “Be 

patient”. 2) Study the perception of the samples after watching 3D animation cartoon. 3) Survey 

the satisfaction of the sample after watching 3D animation cartoon. The sample consisted of 95 

students from the sample using the probability sampling method (Cluster sampling) in the 

senior primary school, the first semester of academic year 2017, Anuban Nakhonratchasima 

School. The 3D animation cartoon has developed based on principles of media production 

include 1) Pre-production 2) Production 3) Post-production (3P). The research found that 1) 

Quality of 3D animation cartoon overall at the average was 4.38, quality is good. 2) Perception of 

the sample from watching 3D animation cartoon overall of perception was 83.80 percent, the 

perception at the highest level. 3) Satisfaction of the sample from watching 3D animation 

cartoon overall satisfied at the average was 4.72, satisfaction was at a highest level. 
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บทคัดย่อ -- การวจิยันีม้วีตัถุประสงค์ 1) เพือ่พฒันาการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มติ ิเร่ือง อดทนรอไปด้วยกนันะ 2) เพือ่ศึกษาการ

รับรู้ของกลุ่มตวัอย่างหลงัชมการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มติ ิ เร่ือง อดทนรอไปด้วยกนันะ 3) เพือ่ส ารวจความพงึพอใจของกลุ่ม
ตวัอย่างหลงัชมการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มติ ิ เร่ือง อดทนรอไปด้วยกนันะ โดยมกีลุ่มตวัอย่าง คอื นักเรียนระดบัช้ันประถมศึกษา
ตอนปลาย โรงเรียนอนุบาลนครราชสีมา ปีการศึกษา 2560 ภาคเรียนที ่1 จ านวน 95 คน ได้จากการสุ่มตวัอย่างโดยใช้ความ
น่าจะเป็น (Probability sampling) ใช้การสุ่มกลุ่มตวัอย่างแบบกลุ่ม (Cluster sampling) ซ่ึงการ์ตูน 3 มติ ิได้พฒันาขึน้ตาม
หลกัการผลติส่ือ 3P คอื 1) ขั้นก่อนการผลติ (Pre-Production) 2) ขั้นการผลติ (Production) 3) ขั้นหลงัการผลติ (Post-
Production) ผลการวจิยัพบว่า 1) คุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มติ ิ เร่ือง อดทนรอไปด้วยกนันะ โดยรวมมค่ีาเฉลีย่รวม 
4.37 มคุีณภาพอยู่ในระดบัด ี 2) ผลการรับรู้ของกลุ่มตวัอย่างหลงัชมการ์ตูนแอนเมชัน 3 มติ ิ เร่ือง อดทนรอไปด้วยกนันะ 
โดยรวมคดิเป็นร้อยละ 83.80มรีะดบัการรับรู้มากทีสุ่ด 3) ผลส ารวจความพงึพอใจของกลุ่มตวัอย่างหลงัชมการ์ตูนแอนิเมชัน 
3 มติ ิเร่ือง อดทนรอไปด้วยกนันะ โดยรวมมค่ีาเฉลีย่ 4.72 มคีวามพงึพอใจอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด 
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1. บทน า  
ปัจจุบันมีวิทยาการและเทคโนโลยีสมัยใหม่หลั่งไหลเข้ามา
อยา่งรวดเร็ว ส่งผลใหเ้ดก็ในยคุศตวรรษท่ี 21ท่ีเกิดมาในยุคของ
ความรุ่งเรืองของเทคโนโลยี ได้น าเอาความเจริญน้ีมาใช้ใน
ชีวติประจ าวนั ต่างจากสมยัก่อนท่ีมีการน าเทคโนโลยีเขา้มาใช้
แบบก ้าก่ึง ดงันั้น ทุกวนัน้ีหันไปทางใดก็จะพบเด็กแทบทุกคน
ลว้นมีสมาร์ทโฟนราคาสูงท่ีพ่อแม่ยอมควกัเงินซ้ือให้ [1] ซ่ึง
การเล้ียงลูกด้วยวตัถุ เงินทอง เด็กจึงกลายเป็นคนขาดความ
อดทน ไม่มีความมัน่คงในจิตใจ ท าให้จิตใจอ่อนแอแต่ส่ิงย ัว่ย ุ
และแข็งกระดา้ง [2] ซ่ึงสอดคลอ้งกบั ผลส ารวจการวิเคราะห์
แนวโนม้การเปล่ียนแปลงคุณธรรมจริยธรรมของคนไทย จดัท า
โดยศูนยคุ์ณธรรมและส านักงานบริหารและพฒันาองคค์วามรู้ 
(องคก์ารมหาชน) พบวา่โมเดลคุณธรรมท่ีควรปลูกฝังให้กบัคน
รุ่นใหม่มากท่ีสุดมี 6 ประการ คือความซ่ือสัตย ์ความรับผิดชอบ 
ความมีสติสัมปชัญญะ ความขยันหมัน่เพียร ความมีวินัย และ
ความอดทน โดยเฉพาะคะแนนความอดทนได้ 70.29 จาก
คะแนนเต็ม 100 คะแนน คุณธรรมความอดทนมีคะแนนอยู่ใน
อนัดบัทา้ยสุดเม่ือเทียบกบักลุ่มคุณธรรมอ่ืน ๆ ท่ีไดค้ะแนน 80 
คะแนนข้ึนไป [3] และยังเห็นได้จากวิจัยของ Stanford 
Marshmallow Experiment ท่ีมีเก่ียวขอ้งกบัความอดทนรอคอย
ซ่ึงไดรั้บการอา้งอิงกว่า 400 คร้ัง โดยงานวิจยัเร่ิมศึกษาตั้งแต่
ก่อนปี ค.ศ. 1970 และมีการศึกษาติดตาม (Follow-up Study) 
เป็นระยะ ๆ จนถึงล่าสุดปี ค.ศ. 2012 ซ่ึงผลการวิจัยจาก
การศึกษาติดตามพบว่าเด็กกลุ่มท่ีมีความสามารถในการอดทน
รอคอยมีคะแนน SAT (Scholastic Assessment Test) สูงกว่าอีก
กลุ่ม [4] ส่งผลใหส้ านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
น าหลกัค่านิยม 12 ประการมาขยายผล ไปสู่สถานศึกษาดว้ยการ
บรรจุไวใ้นหลกัสูตรวิชาประวติัศาสตร์และหน้าท่ีพลเมือง ซ่ึง 
1 ใน 12 ขอ้นั้นมีค่านิยมท่ีว่า ตอ้งมีความเขม้แข็งทั้งร่างกาย 
และจิตใจ ไม่ยอมแพต่้ออ านาจฝ่ายต ่า อนัเป็นแนวทางในการ
แก้ไขปัญหาความอดทนต ่าในเด็กปัจจุบนั [5] ซ่ึงความเจริญ
ของเทคโนโลยีท  าให้ประเทศไทยไดมี้การต่ืนตวัดา้นการผลิต
ภาพยนตร์แอนิเมชนัสูงมากข้ึน ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2540  

 เ น่ืองมาจากเทคโนโลยีด้านคอมพิ ว เตอร์และ
โปรแกรมประยกุตท่ี์เก่ียวขอ้งกบัการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชนั
มีการพฒันาข้ึนอย่างอย่างรวดเร็วและมีราคาถูกลง อีกทั้งยงัมี
การเติบโตทางด้านธุรกิจภาพยนตร์และโทรทัศน์ ตลอดจน
ธุรกิจทางดา้นมลัติมีเดียต่าง ๆ ซ่ึงมีแอนิเมชนัเป็นส่วนประกอบ
ส าคญั และเม่ือพิจารณาทางดา้นคุณประโยชน์ของภาพยนตร์
แอนิเมชนัโดยทัว่ไปแลว้ นบัวา่มีคุณประโยชน์อย่างมากต่อเด็ก
ในสังคมไทย ดว้ยภาพยนตร์แอนิเมชันเป็นส่ือหรือรายการท่ี
เด็กไทยช่ืนชอบมากกว่าส่ือส าหรับเด็กประเภทอ่ืน [6] เพราะ
ภาพการ์ตูนประกอบเสียงท่ีเป็นเร่ืองราวนั้น เป็นท่ีช่ืนชอบของ
ผูเ้รียนระดบัเด็กวยัเรียน เป็นวยัท่ีมีจินตนาการสูง เด็กจะคิดว่า
สัตว ์หรือส่ิงของสามารถพูดได ้ออกความเห็นได้ ซ่ึงการ์ตูน
สามารถตอบสนองต่อจินตนาการของเด็กไดดี้ [7] อีกทั้งเด็ก
ยงัใหค้วามสนใจต่อการ์ตูนท่ีมีภาพสมจริง ทางมุมมอง มากกว่า
ภาพท่ีแบนราบ โดยเฉพาะการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ ท่ีมีอิทธิพล
ต่อการรับรู้ของเด็กเน่ืองจาก แอนิเมชนั 3 มิติ เป็นงานท่ีสร้าง
ภาพเคล่ือนไหวในรูปแบบ 3 มิติ ท่ีสามารถเห็นรูปทรงของตวั
การ์ตูน 3 มิติ ครบทุกด้าน นอกจากจะมีความสวยงามและ
สมจริงของตัวการ์ตูนแล้ว ยงัมีความสนุกสนาน ท าให้เด็กมี
ความเพลิดเพลิน มีการรับรู้ถึงเน้ือหา อนัเกิดจาก ภาพ สี การ
เคล่ือนไหว และเสียง [8] ซ่ึงท าใหก้ารผลิตภาพยนตร์แอนิเมชนั
ข้ึนเองภายในประเทศโดยผูผ้ลิตคนไทยจะสามารถควบคุม 
ตรวจสอบ คัดเลือก และสร้างสรรค์ให้มีความเหมาะสม
สอดคล้องกับคุณลักษณะ และพัฒนาการของเด็ก รวมทั้ ง
ทศันคติและค่านิยม [6] เป็นผลให้มีการวิจัยและทดลองใช้
การ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติกบัเดก็อีกมากมายหลายงานวจิยั [8]  
 จากความเป็นมาและความส าคญัของปัญหาดงักล่าว 
ผูว้ิจยัจึงสนใจท่ีจะพฒันาการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง อดทน
รอไปดว้ยกนันะ เพ่ือศึกษาผลการรับรู้และความพึงพอใจของ
นักเรียนช่วงชั้นท่ี 2 อีกทั้งยงัเป็นส่ือส่งเสริมคุณธรรมท่ีดีใน
เร่ืองของความอดทนให้แก่เด็ก ซ่ึงมีอายุระหว่าง 9-12 ปี ให้มี
ความอดทนมากข้ึน ตามหลกัค่านิยาม 12 ประการ ต่อไป 
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2. วตัถุประสงค์ของการวจัิย 

2.1 เพื่อพฒันาการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง อดทนรอไปดว้ยกนั
นะ  
2.2 เพ่ือประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่าง หลังชมการ์ตูน
แอนิเมชนั 3 มิติ  
2.3 เพ่ือส ารวจความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่าง หลงัชมการ์ตูน
แอนิเมชนั 3 มิติ 

 

3. ขอบเขตของการวจัิย 

3.1 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

3.1.1 ประชากร คือ นักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษา โรงเรียน
อนุบาลนครราชสีมา อ  า เภอเมืองนครราชสีมา  จังหวัด
นครราชสีมา ปีการศึกษา 2560 ภาคเรียนท่ี 1  
3.1.2 กลุ่มตวัอย่าง คือ นักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5/4 
และระดับชั้ นประถมศึกษาปี ท่ี  5/5 โรงเ รียนอนุบาล
นครราชสีมา อ  าเภอเมืองนครราชสีมา จงัหวดันครราชสีมา ปี
การศึกษา 2560 ภาคเรียนท่ี 1 จ านวน 95 คน ไดจ้ากการสุ่ม
ตวัอย่างโดยใช้ความน่าจะเป็น (Probability sampling) ซ่ึงใช้
การสุ่มกลุ่มตวัอยา่งแบบกลุ่ม (Cluster sampling) 
 

3.2 ขอบเขตด้านเนือ้หา 
เน้ือหาในการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ มีเน้ือหาเก่ียวกบัความอดทน 
การรอคอย ตามท่ีส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
ได้ก าหนดไวใ้นหลักค่านิยม 12 ประการ ในหลักสูตรวิชา
ประวติัศาสตร์และหนา้ท่ีพลเมือง 
 

3.3 ขอบเขตด้านการพฒันาการ์ตูนแอนิเมชัน 

ส่ือเป็นการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ โดยใช้ระยะเวลาการน าเสนอ 
4.40 นาที โดยมีโปรแกรมท่ีใชใ้นการพฒันา ไดแ้ก่  
3.3.2 โปรแกรม Adobe Photoshop CC 2017 ใช้ในการ
ออกแบบตวัละคร และฉาก  
3.3.3 โปรแกรม ZBrush 4R7 ใชใ้นการข้ึนโมเดล 3 มิติ  
3.3.4 โปรแกรม Autodesk Maya 2017 การท าการเคล่ือนไหว
การ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง อดทนรอไปดว้ยกนันะ  
3.3.5 โปรแกรม Adobe After Effects CC 2017 ใชใ้นการรวม
ภาพ ใส่เทคนิคพิเศษ และปรับสีการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง 
อดทนรอไปดว้ยกนันะ  
3.3.6 โปรแกรม Garageband ใชใ้นการบนัทึกเสียงพากย ์ 

3.3.7. โปรแกรม Adobe Premiere Pro CC 2017 ใชใ้นการตดั
ต่อวดีิโอและการตดัต่อใส่เสียง 
 

4. เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย 

4.1 การ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง อดทนรอไปดว้ยกนันะ  
4.2 แบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ  
4.3 แบบประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างหลังชมการ์ตูน
แอนิเมชนั 3 มิติ 

4.4 แบบส ารวจความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่างหลงัชมการ์ตูน
แอนิเมชนั 3 มิติ 

 

5. ขั้นตอนการพฒันาเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย 

ผูว้จิยัจึงแบ่งขั้นตอนส าหรับพฒันาเคร่ืองมือออกเป็น 3 ขั้นตอน 
ไดแ้ก่ 1) ขั้นวิเคราะห์ขอ้มูล 2) ขั้นออกแบบและพฒันาส่ือ 3) 
ขั้นออกแบบและพฒันาแบบประเมิน ดงัน้ี  

5.1 ขั้นวเิคราะห์ข้อมูล 

5.1.1 วเิคราะห์ปัญหา คือ ในปัจจุบนัเทคโนโลยีสมยัใหม่เขา้มา
มีบทบาทในการใช้ชีวิตอย่างรวดเร็วโดยไม่มีภูมิคุ้มกัน การ
อบรมเล้ียงดูจากผูป้กครองท่ีเล้ียงลูกดว้ยวตัถุ ส่งผลให้เด็กใน
ยุคน้ี กลายเป็นคนขาดความอดทน ส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จึงน าหลกัค่านิยม 12 ประการ มาขยายผล 
ไป สู่ ส ถ าน ศึ กษ า ด้ ว ย ก า รบ ร ร จุ ไ ว้ใ นหลัก สู ต ร วิ ช า
ประวติัศาสตร์และหน้าท่ีพลเมือง ซ่ึง 1 ใน 12 ขอ้นั้น มีค่านิยม
ของคุณธรรมความอดทน อันมีความส าคัญแต่การปลูกฝัง
จิตส านึกใหเ้ดก็นกัเรียนในยคุปัจจุบนั 

5.1.2 ก าหนดจุดประสงค ์ในการพฒันาการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ 
โดยมีจุดประสงคท่ี์จะปลูกฝ่ังคุณธรรมในเร่ืองของการเอาชนะ
ใจตนเองโดยอาศัยความอดทนให้แก่เด็ก ได้แก่ 1) เข้าใจ
ความหมายของความอดทน 2) รู้จักการแก้ปัญหาดว้ย ความ
อดทน  
5.1.3 ก าหนดขอบเขต เน้ือหาในการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ มี
เน้ือหาเก่ียวกับความอดทน การรอคอย ตามท่ีส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้ นพ้ืนฐาน ได้ก าหนดไวใ้นหลัก
ค่านิยม 12 ประการ โดยแทรกเน้ือหาเก่ียวกบัความความหมาย
ของความอดทน และการประยุกต์ ใช้ความอดทนใน
ชีวติประจ าวนั  
5.1.4 ก าหนดกลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษา 
ช่วงชั้นท่ี 2 เน่ืองจากส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
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พ้ืนฐาน น าหลักค่านิยม 12 ประการมาขยายผล ไปสู่
สถานศึกษาดว้ยการบรรจุไวใ้นหลกัสูตรวชิาประวติัศาสตร์และ
หนา้ท่ีพลเมือง   
 

5.2 ขั้นออกแบบและพฒันาการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มติ ิ

ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการโดยใชห้ลกัการผลิตส่ือ 3P คือ 1) ขั้นตอน
ก่อนการผลิต (Pre-Production) 2) ขั้นการผลิต (Production) 
และ 3) ขั้นหลงัการผลิต (Post-Production) มีรายละเอียดดงัน้ี 

5.2.1 ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-Production)  
5.2.1.1 รวบรวมขอ้มูลท่ีไดจ้ากการวิเคราะห์ น ามาสร้างสรรค์
งานในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ  
5.2.1.2 ด าเนินการเขียนบท  
5.2.1.3 ออกแบบตวัละครและฉาก โดยการออกแบบตวัละคร
และฉากท่ีมีสัดส่วน 1:3 ซ่ึงเป็นสัดส่วนท่ีไม่สมจริง เลือกใชสี้ท่ี
ดูสบายตา และมีการตัดทอน รายระเอียดบางส่วนออกเพ่ือ
เหมาะสมกบัเน้ือหาและกลุ่มเป้าหมาย ท่ีเป็นเด็กอายุระหว่าง 9 
ปี ถึง 12 ปี 

 
รูปท่ี 1. แสดงการออกแบบตัวละคร 

 
รูปท่ี 2. แสดงการออกแบบฉาก 

 
5.2.1.4  จดัท าบทภาพ (Story Board) เป็นการเปล่ียนเน้ือเร่ือง
ให้ออกมา เป็นภาพเพื่อเขียนกรอบแสดงเร่ืองราว มุมกล้อง 
และใหเ้ห็นล าดบัขั้นตอนตามเสียงบรรยายท่ีเราก าหนด 

 

 
รูปท่ี 3. แสดงบทภาพ 

 
5.2.2 ขั้นตอนการผลิต (Production)  
5.2.2.1 ข้ึนโมเดลตวัละคร และเพน้ท ์Texture โมเดล 3 มิติ โดย
ใชโ้ปรแกรม Zbrush 4r7 

 

 
รูปท่ี 4. แสดงการขึน้รูปทรงโมเดลตัวละคร 3 มิติ 

 
5.2.2.2 น าโมเดลตัวละคร 3 มิติ มาท า Blend Shape ใน
โปรแกรม Autodesk Maya เพื่อสร้างอารมณ์ให้กบัตวัละคร 
จากนั้นท าการ Set Driven Key และ Rigging โดยสร้างการ
ควบคุมและใส่กระดูกให้ตัวละคร เ พ่ือให้ส าห รับการ
เคล่ือนไหวหนา้ตาและการเคล่ือนไหวร่างกายของตวัละคร 

 

 
รูปท่ี 5. แสดงการ Blend Shape 
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รูปท่ี 6. แสดงการ Set Driven Key และ Rigging 

 

5.2.2.3 ท าการเคล่ือนไหวตวัละครตามบทภาพท่ีไดอ้อกแบบไว ้
เพื่อใหต้วัละครมีชีวติชีวาและเล่าเร่ืองตามบท 

 

 
รูปท่ี 7. แสดงการท าการเคล่ือนไหว 

 

5.2.2.4 จดัแสงเงาและมุมกลอ้ง ตามบทภาพ เพ่ือเพ่ิมอรรสและ
ใหผู้ช้มมีความรู้สึกร่วมขณะชมการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ 

 
รูปท่ี 8. แสดงการจัดแสงและก าหนดมมุกล้อง 

 
5.2.2.5 การประมวลผลภาพ (Rendering) เป็นการประมวลผล
ภาพออกมาเป็น แต่ละ Scenes เพ่ือความสะดวกในการตดัต่อ
และแกไ้ข 

 

 
รูปท่ี 9. แสดงการประมวลผลภาพ 

 
5.2.3 ขั้นหลงัการผลิต (Post-Production)  
5.2.3.1 ล  าดบัภาพและเสียงพากยใ์หต้รงกนั โดยอา้งอิงเวลาของ
แต่ละเหตุการณ์ตามท่ีระบุไวใ้นบทภาพ  
5.2.3.2 ตัดต่อภาพและเสียงพากย์ เสียงประกอบ เสียง
บรรยากาศ โดยใช้โปรแกรม Adobe Premiere Pro เพื่อให้
การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ มีความสนุกสนานเพลิดเพลิน และ
สร้างอารมณ์ร่วมกบัผูช้ม 

 

 
รูปท่ี 10. แสดงการตัดต่อภาพและเสียง 

 
5.3 ขั้นออกแบบและพฒันาแบบประเมนิ 

5.3.1 การพฒันาแบบประเมินคุณภาพของการพฒันาการ์ตูน
แอนิเมชนั 3 มิติ ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญ จากการศึกษาและรวบรวม
ข้อมูลการสร้างแบบประเมิน ผู ้วิจัยใช้แบบรูปแบบมาตร
ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั โดยแบ่งการประเมิน
ออกเป็น 3 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นเน้ือหา ดา้นการออกแบบ และดา้น
เทคนิค ซ่ึงแต่ละดา้นจะมีผูเ้ช่ียวชาญประเมินดา้นละ 3 ท่าน  
5.3.2 การพฒันาแบบประเมินการรับรู้ของกลุ่มตวัอย่างจากการ
ชมการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ จากการศึกษาและรวบรวมขอ้มูล
การสร้างแบบประเมิน ผูว้ิจยัใช้แบบปะเมินปลายปิด เพื่อให้
ผูต้อบเลือกตอบไดเ้พียง 1 ค าตอบ ตามตวัเลือกท่ีก าหนดไว้
ทั้งหมด 4 ตวัเลือก เพื่อวดัระดบัการรับรู้ของกลุ่มตวัอย่างว่ามี
การรับรู้ตรงตามวตัถุประสงคข์องส่ือมากนอ้ยเพียงใด  
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5.3.3 การพฒันาแบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่าง
จากการชมการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ จากการศึกษาและรวบรวม
ข้อมูลการสร้างแบบประเมิน ผู ้วิจัยใช้แบบรูปแบบมาตร
ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั เพื่อวดัระดบัความพึงพอใจ
ของกลุ่มตวัอย่างว่ามีความพึงพอใจต่อการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ 
อยูใ่นระดบัใด  
5.3.4 น าแบบประเมินทั้ งหมดไปหาความสอดคลอ้งของข้อ
ค าถามกบัวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้เพ่ือหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง 
(Index of Item Objective Congruence: IOC) จากนั้นผูว้ิจยัได้
ด  าเนินการปรับปรุงแบบประเมินโดยคดัเลือกเฉพาะขอ้ค าถาม
ท่ีทีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 ข้ึนไป 

 

6. ผลการทดลอง 

โดยผูว้ิจยัน าการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ ไปใชก้บักุล่มตวัอย่าง ซ่ึง
เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษา อายุตั้งแต่ 9-12 ปี จ  านวน 95 คน 
โดยน าเสนอรูปแบบตารางประกอบค าบรรยาย เป็น 3 ตอน 
ดงัน้ี 

6.1 การประเมนิคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มติ ิ

การประเมินคุณภาพแอนิเมชัน 3 มิติ โดยแบ่งการประเมิน
ออกเป็น 3 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นเน้ือหา ดา้นการออกแบบ และดา้น
เทคนิค ซ่ึงประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นละ 3 ท่าน ดงัแสดงใน
ตารางท่ี 1-4 

 
ตารางท่ี 1. แสดงการหาคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  
                  ด้านเนือ้หา  
รายการประเมิน ค่ า เ ฉ

ลีย่ 
S.D. 

ร ะ ดั บ
คุณภาพ 

1. เน้ือหามีความสอดคลอ้ง
กบัวตัถุประสงคข์องส่ือ 

5.00 0.00 ดีมาก 

2. ปริมาณของเน้ือหา
เหมาะสมกบัเวลาท่ีน าเสนอ 

5.00 0.00 ดีมาก 

3. เน้ือหามีความกระชบัและ
เขา้ใจง่าย 

5.00 0.00 ดีมาก 

4. เน้ือหามีข้อคิดในเร่ือง
ของความอดทนท่ีสามารถ
น าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน
ได ้

5.00 0.00 ดีมาก 

ภาพรวมด้านเนื้อหา 5.00 0.00 ดมีาก 

 จากตารางท่ี 1 ผลการประเมินคุณภาพการ์ตูน
แอนิเมชัน 3 มิติ โดยผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหา พบว่า ผลการ
ประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา โดยรวม มีค่าเฉล่ีย
ท่ี 5.00 มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก โดยรายการท่ีมีผลการ
ประเมินคุณภาพมากท่ีสุดคือ เน้ือหามีความสอดคล้องกับ
วตัถุประสงค์ของส่ือ, ปริมาณของเน้ือหาเหมาะสมกบัเวลาท่ี
น าเสนอ, เน้ือหามีความกระชับและเขา้ใจง่าย และเน้ือหามี
ข้อ คิดใน เ ร่ื องของความอดทน ท่ีสามารถน า ไปใช้ใน
ชีวติประจ าวนัได ้ท่ีค่าเฉล่ีย 5.00 มีคุณภาพอยูใ่นระดบัดีมาก 

 
ตารางท่ี 2. แสดงการหาคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  
                 ด้านการออกแบบ 

รายการประเมิน ค่ า เ ฉ
ลีย่ 

S.D. 
ร ะ ดั บ
คุณภาพ 

1. การออกแบบตัวละคร 
เหมาะสมกบัเน้ือหา 

4.66 0.57 ดีมาก 

2. การออกแบบตัวละคร 
เ ห ม า ะ ส ม กั บ นั ก เ รี ย น
ประถมศึกษา ช่วงชั้นท่ี 2 

4.66 0.57 ดีมาก 

3. การออกแบบฉาก  มี
ความน่าสนในสวยงาม 

4.33 0.57 ดี 

4. การออกแบบ Texture 
ของแอนิเมชนั 3 มิติ  
 มีความสวยงาม 

4.00 1.00 ดี 

5. มีการจัดองค์ประกอบ
ของภาพไดส้วยงาม 

4.00 1.00 ดี 

6. การใช้สีในแอนิเมชัน 3 
มิติ  เหมาะสมกับนักเรียน
ประถมศึกษา ช่วงชั้นท่ี 2 

4.66 0.57 ดีมาก 

7. การออกแบบเสียง
สามารถส่ืออารมณ์ของตัว
ละครได ้

3.66 0.57 ดี 

8. การออกแบบมุมกล้อง
ช่วยให้ผูช้มรู้สึกคล้อยตาม 
เน้ือเร่ืองได ้

3.66 0.57 ดี 

ภาพรวมด้านการออกแบบ 4.20 0.61 ด ี
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 จากตารางท่ี 2 ผลการประเมินคุณภาพการ์ตูน
แอนิเมชัน 3 มิติ โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นออกแบบ พบว่า ผลการ
ประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญ ดา้นการออกแบบ โดยรวมท่ี
ค่าเฉล่ีย 4.20 มีคุณภาพอยู่ในระดับดี โดยรายการท่ีมีผลการ
ประเมินคุณภาพมากท่ีสุดคือ การออกแบบตวัละครเหมาะสม
กับเน้ือหา, การออกแบบตัวละครเหมาะสมกับนักเรียน
ประถมศึกษา ช่วงชั้ นท่ี 2, การใช้สีในแอนิเมชัน 3 มิติ 
เหมาะสมกบันกัเรียนประถมศึกษาช่วงชั้นท่ี 2 ท่ีค่าเฉล่ีย 4.66 มี
คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก รองลงมาคือ การออกแบบฉาก มี
ความน่าสนใจสวยงาม ท่ีค่าเฉล่ีย 4.33 มีคุณภาพอยู่ในระดบัดี 
รองลงมาคือ การออกแบบ Texture ของแอนิเมชัน 3 มิติ มี
ความสวยงาม, มีการจดัองค์ประกอบของภาพ ไดส้วยงาม ท่ี
ค่าเฉล่ีย 4.00 มีคุณภาพอยู่ในระดับดี และน้อยท่ีสุด คือ การ
ออกแบบเสียงสามารถส่ืออารมณ์ของตัวละคร ได้, การ
ออกแบบมุมกล้องช่วยให้ผูช้มรู้สึกคล้อยตามเน้ือเร่ืองได้ ท่ี
ค่าเฉล่ีย 3.66 มีคุณภาพอยูใ่นระดบัดี 

 
ตารางท่ี 3. แสดงการหาคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  
                 ด้านเทคนิค 

รายการประเมิน ค่ า เ ฉ
ลีย่ 

S.D. 
ร ะ ดั บ
คุณภาพ 

1. ภาพและ เ สียงใน 
แอนิเมชัน 3 มิติ มีความ
สอดคลอ้งกนั 

4.00 1.00 ดี 

2. การเ ลือกใช้ดนตรี
ประกอบมีความเหมาะสม
กบัแอนิเมชนั 3 มิติ  

4.00 1.00 ดี 

3. เสียงพากยข์องตวัละคร
ใน แอนิเมชนั 3 มิติ  มีความ
ชดัเจน 

4.33 0.57 ดี 

4. เทคนิคการจดัแสงและเงา
มีความสวยงาม 

4.00 1.00 ดี 

5. เทคนิคการใช้มุมกล้อง
ช่วยใหแ้อนิเมชนั 3 มิติ 

มีความน่าสนใจ 

3.66 1.15 ดี 

6. เทคนิคการตดัต่อมีความ
ต่อเน่ือง สร้างอารมณ์ร่วม
แกผู้ช้มได ้

3.66 0.57 ดี 

รายการประเมิน ค่ า เ ฉ
ลีย่ 

S.D. 
ร ะ ดั บ
คุณภาพ 

7. การล าดบัภาพเขา้ใจง่าย 3.66 0.57 ดี 

8. เทคนิคการ composite มี
ความสวยงามและดึงดูดใจ
ผูช้ม 

4.00 1.00 
ดี 

 

ภาพรวมด้านเทคนิค 3.91 0.71 ด ี

 
 จากตารางท่ี 3 ผลการประเมินคุณภาพการ์ตูน
แอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง อดทนรอ ไปดว้ยกนันะ โดยผูเ้ช่ียวชาญ
ดา้นเทคนิค พบว่า ผลการประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้น
เทคนิค โดยรวมท่ีค่าเฉล่ีย 3.91 มีคุณภาพอยู่ในระดบัดี โดย
รายการท่ีมีผลการประเมินคุณภาพมากท่ีสุดคือ เสียงพากยข์อง
ตวัละครใน แอนิเมชนั 3 มิติ มีความชัดเจน ท่ีค่าเฉล่ีย 4.33 มี
คุณภาพอยูใ่นระดบัดี รองลงมาคือ ภาพและเสียงใน แอนิเมชนั 
3 มิติ มีความสอดคลอ้งกนั, การเลือกใชด้นตรีประกอบมีความ
เหมาะสมกบัแอนิเมชนั 3 มิติ, เทคนิคการจดัแสงและเงามีความ
สวยงาม, เทคนิคการ composite มีความสวยงามและดึงดูดใจ
ผูช้ม ท่ีค่าเฉล่ีย 4.00 มีคุณภาพอยู่ในระดบัดี และน้อยท่ีสุด คือ 
เทคนิคการใชมุ้มกลอ้งช่วยใหแ้อนิเมชนั 3 มิติ มีความน่าสนใจ, 
เทคนิคการ ตดัต่อมีความต่อเน่ือง สร้างอารมณ์ร่วมแกผู้ช้มได,้ 
การล าดบัภาพเขา้ใจง่าย ท่ีค่าเฉล่ีย 3.66 มีคุณภาพอยูใ่นระดบัดี 

 
ตารางท่ี 4. แสดงการหาคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  
รายการประเมิน ค่ า เ ฉ

ลีย่ 
S.D. 

ร ะ ดั บ
คุณภาพ 

1. ดา้นเน้ือหา 5.00 0.00 ดีมาก 

2. ดา้นออกแบบ 4.20 0.61 ดี 

3. ดา้นเทคนิค 3.91 0.71 ดี 

ภาพรวมทุกด้าน 4.37 0.44 ด ี

 
 จากตารางท่ี 4 ผลการประเมินคุณภาพการ์ตูน
แอนิเมชัน 3 มิติ โดยผูเ้ช่ียวชาญ พบว่า คุณภาพโดยรวม ท่ี
ค่าเฉล่ีย 4.37 มีคุณภาพอยูใ่นระดบัดี เม่ือพิจารณาในแต่ละดา้น
พบว่าการประเมินคุณภาพท่ีผลรวมเฉล่ียมากท่ีสุด คือ ด้าน
เน้ือหา ท่ีค่าเฉล่ีย 5.00 มีคุณภาพอยูใ่นระดบัดีมาก รองลงมาคือ 
ดา้นออกแบบ ท่ีค่าเฉล่ีย 4.20 มีคุณภาพอยู่ในระดบัดี และดา้น
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ท่ีมีค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุด คือ ดา้นเทคนิค ท่ีค่าเฉล่ีย 3.91 มีคุณภาพ
อยูใ่นระดบัดี 

 

6.2 การประเมนิการรับรู้ของกลุ่มตวัอย่าง 

การประเมินการรับรู้ของกลุ่มตวัอย่างหลงัชมแอนิเมชนั 3 มิติ 
ทั้ง 95 คน ดงัแสดงในตารางท่ี 5-7 

 
ตารางท่ี 5. แสดงการประเมินการรับรู้ จุดประสงค์ด้าน 

                  ความเข้าใจถึงความหมายของความอดทน 

รายการประเมิน ผลรวม ร้อยละ ร ะ ดั บ
การรับรู้ 

1. ขอ้ใดใหค้วามหมายตรงกบั
ความอดทนมากท่ีสุด 

78 82.10 มากท่ีสุด 

2. นักเรียนดูแลต้นไม้
จนกระทั่งต้นไม้ผลิดอก 
แสดงว่านักเรียนเป็นคนมี
คุณธรรมขอ้ใด  

90 94.73 มากท่ีสุด 

3. นักเรียนในขอ้ใดมีความ
อดทน 

48 50.52 นอ้ยท่ีสุด 

4. บุคคลใดควรได้รับยก
ย่องว่าเป็นบุคคลท่ีมีความ
อดทน 

87 91.57 มากท่ีสุด 

5. คนท่ีมีความอดทนจะ
ไดรั้บผลตอบแทนอยา่งไร 

66 69.47 
ป า น
กลาง 

6. ท าไมนักเรียนตอ้งเป็นคน
อดทน   78 82.10 มากท่ีสุด 

ภาพรวม 74.50 78.41 มาก 

 
 จากตารางท่ี 5 ผลการประเมินการรับรู้ของกลุ่ม
ตวัอยา่งจากการชมการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ พบว่ากลุ่มตวัอย่างมี
การรับรู้อยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉล่ียรวม 74.50 คิดเป็นร้อยละ 
78.41 โดยขอ้มูลท่ีมีการรับรู้มากท่ีสุด คือ นักเรียนดูแลตน้ไม้
จนกระทัง่ตน้ไมผ้ลิดอก แสดงว่านักเรียนเป็นคนมีคุณธรรมขอ้
ใด มีการรับรู้ในระดบัมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 94.73 รองลงมา
คือ บุคคลใดควรไดรั้บยกยอ่งวา่เป็นบุคคลท่ีมีความอดทน ซ่ึงมี
การรับรู้ในระดบัมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 91.57 รองลงมาคือ 

ข้อใดให้ความหมายตรงกับความอดทนมากท่ีสุด, ท าไม
นักเรียนตอ้งเป็นคนอดทน ซ่ึงมีการรับรู้ในระดบัมากท่ีสุด คิด
เป็นร้อยละ 82.10 รองลงมาคือ ท าไมนักเรียนต้องเป็นคน
อดทน ซ่ึงมีการรับรู้ในระดบัปานกลาง คิดเป็นร้อยละ 69.47 
และน้อยท่ีสุดคือ นักเรียนในขอ้ใดมีความอดทน ซ่ึงมีการรับรู้
ในระดบันอ้ยท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 69.47 

 
ตารางท่ี 6. แสดงการประเมินการรับรู้ จุดประสงค์ด้าน 

                  การรู้จักแก้ปัญหาด้วยความอดทน 

รายการประเมิน ผลรวม ร้อยละ ร ะ ดั บ
การรับรู้ 

1. เม่ือกระถางดอกไมข้องคุณ
แตก คุณควรท าอยา่งไร 84 88.42 มากท่ีสุด 

2. เม่ือเพื่อนของคุณชกัชวน
ให้ซ้ือดอกไม้ท่ีโตแล้วมา
ส่งคุณครูเ พ่ือได้คะแนน 
คุณจะท าอยา่งไร 

80 84.21 มากท่ีสุด 

3. คุณจะท าอย่างไร เม่ือ
พบว่าดอกไมข้องเพ่ือนคน
หน่ึ ง  ออกดอก เล็ กก ว่ า
ดอกไมข้องเพื่อนคนอ่ืนๆ 

88 92.63 มากท่ีสุด 

4. ถ้าคุณอยากให้ดอกไม้
ของคุณโตเร็วๆ แต่เพ่ือน
บอกใหคุ้ณอดทนรอ คุณจะ
ท าอยา่งไร 

87 91.57 มากท่ีสุด 

ภาพรวม 84.75 89.20 มากท่ีสุด 

 
 จากตารางท่ี 6 ผลการประเมินการรับรู้ของกลุ่ม
ตวัอย่างจากการชมการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง อดทนรอไป
ดว้ยกันนะ พบว่ากลุ่มตวัอย่างการรับรู้อยู่ในระดบัมากท่ีสุด มี
ค่าเฉล่ียรวม 84.75 คิดเป็นร้อยละ 89.20 โดยขอ้มูลท่ีมีการรับรู้
มากท่ีสุด คือ คุณจะท าอย่างไร เม่ือพบว่าดอกไมข้องเพ่ือนคน 
ซ่ึงมีการรับรู้ในระดบัมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 92.63 รองลงมา
คือ ถา้คุณอยากให้ดอกไมข้องคุณโตเร็วๆ แต่เพ่ือนบอกให้คุณ
อดทนรอ คุณจะท าอย่างไร ซ่ึงมีการรับรู้ในระดบัมากท่ีสุด คิด
เป็นร้อยละ 91.57 รองลงมาคือ เม่ือกระถางดอกไมข้องคุณแตก 
คุณควรท าอยา่งไร ซ่ึงมีการรับรู้ ในระดบัมากท่ีสุด คิดเป็นร้อย
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ละ 88.42 และน้อยท่ีสุดคือ เม่ือเพ่ือนของคุณชักชวนให้ซ้ือ
ดอกไมท่ี้โตแลว้มาส่งคุณครูเพ่ือไดค้ะแนน คุณจะท าอย่างไร 
ซ่ึงมีการรับรู้ในระดบัมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 84.21 

 
ตารางท่ี 7. แสดงการประเมินการรับรู้ 
รายการประเมิน ผลรวม ร้อยละ ร ะ ดั บ

การรับรู้ 

1. ด้านความเข้าใจถึง
ความหมายของความอดทน 

74.50 78.41 มาก 

2. ด้านการรู้จักแก้ปัญหา
ดว้ยความอดทน 

84.75 89.20 มากท่ีสุด 

ภาพรวมการรับรู้ 79.62 83.80 มากท่ีสุด 

 
 จากตารางท่ี 7 ผลการประเมินการรับรู้ของกลุ่ม
ตวัอย่างจากการชมการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ พบว่าการรับรู้ของ
กลุ่มตวัอย่าง มีค่าเฉล่ียรวม 79.62 คิดเป็นร้อยละ 83.80 โดย
ดา้นท่ีมีการรับรู้มากท่ีสุดคือ ดา้นการรู้จกัแก้ปัญหาดว้ยความ
อดทน ซ่ึงมีการรับรู้อยู่ในระดบัมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 89.20 
และน้อยท่ีสุดคือ ด้านความเข้าใจถึงความหมายของ ความ
อดทน ซ่ึงมีการรับรู้อยูใ่นระดบัมาก คิดเป็นร้อยละ 78.41 

 
 

6.3 การส ารวจความพงึพอใจของกลุ่มตวัอย่าง 

ผลการส ารวจความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่างหลงัชมแอนิเมชนั 
3 มิติ ทั้ง 95 คน ดงัแสดงในตารางท่ี 8 

 

ตารางท่ี 8. แสดงการส ารวจความพึงพอใจ 

รายการประเมิน ค่าเฉลีย่ S.D. 
ความพึง
พอใจ 

1. เน้ือหามีความกระชับ
และเขา้ใจง่าย 

4.64 0.52 มากท่ีสุด 

2. การ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ 
เ ร่ือง เป็นตัวอย่างที ดีใน
เร่ืองความอดทน 

4.83 0.40 มากท่ีสุด 

3. ข้อคิดท่ีได้จากการ์ตูน
แอนิเมชัน 3 มิติ สามารถ
น า ไ ป ป รั บ ใ ช้ ใ น
ชีวติประจ าวนัได ้

4.84 0.44 มากท่ีสุด 

รายการประเมิน ค่าเฉลีย่ S.D. 
ความพึง
พอใจ 

4. การ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ 
มีภาพท่ีสวยงามคมชดั 

4.76 0.47 มากท่ีสุด 

5. สีของตัวละครมีความ
สวยงาม  

4.73 0.53 มากท่ีสุด 

6. ฉากในการ์ตูนแอนิเมชนั 
3 มิติ มีความสวยงาม 

4.73 0.57 มากท่ีสุด 

7. ตัวละครมีความน่ารัก
สวยงาม 

4.78 0.48 มากท่ีสุด 

8. การ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ 
ใหค้วามสนุกเพลิดเพลิน 

4.72 0.51 มากท่ีสุด 

9. เสียงของตัวละครใน
การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ มี
ความน่ารักสมวยั 

4.70 0.50 มากท่ีสุด 

10. เสียงประกอบในการ์ตูน
แอนิเมชัน 3 มิติ มีความ
ต่ืนเตน้เร้าใจ 

4.57 0.57 มากท่ีสุด 

ภาพรวม ด้ านคว ามพึ ง
พอใจ 

4.72 0.18 มากท่ีสุด 

 
 จากตารางท่ี 8 ผลการประเมินความพึงพอใจของ
กลุ่มตวัอย่างท่ีชมการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง อดทนรอไป
ดว้ยกนันะ พบวา่ ผลการประเมินความพึงพอใจโดยรวมเฉล่ียท่ี 
4.72 อยู่ในระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด โดยข้อท่ีมีผลการ
ประเมินความพึงพอใจมากท่ีสุด คือ ข้อคิดท่ีได้จากการ์ตูน
แอนิเมชนั 3 มิติ สามารถน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวนัได ้ท่ี
ค่าเฉล่ีย 4.84 อยู่ในระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด รองลงมาคือ 
การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง เป็นตัวอย่างทีดีในเร่ืองความ
อดทน ท่ีค่าเฉล่ีย 4.83 อยู่ในระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 
รองลงมาคือ ตวัละครมีความน่ารักสวยงาม ท่ีค่าเฉล่ีย 4.78 อยู่
ในระดับความพึงพอใจมากท่ี สุด รองลงมาคือ  กา ร์ตูน
แอนิเมชัน 3 มิติ มีภาพท่ีสวยงามคมชดั ท่ีค่าเฉล่ีย 4.76 อยู่ใน
ระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด รองลงมาคือ สีของตัวละครมี
ความสวยงาม ฉากในการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ มีความสวยงาม ท่ี
ค่าเฉล่ีย 4.73 อยู่ในระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด รองลงมาคือ 
การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ให้ความสนุกเพลิดเพลิน ท่ีค่าเฉล่ีย 
4.72 อยูใ่นระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด รองลงมาคือ เสียงของ
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ตัวละครในการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ มีความน่ารักสมวยั ท่ี
ค่าเฉล่ีย 4.70 อยู่ในระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด รองลงมาคือ 
เน้ือหามีความกระชบัและเขา้ใจง่าย ท่ีค่าเฉล่ีย 4.64 อยู่ในระดบั
ความพึงพอใจมากท่ีสุด และน้อยท่ีสุดคือ เ สียงประกอบใน
การ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ มีความต่ืนเตน้เร้าใจ ท่ีค่าเฉล่ีย 4.57 อยู่
ในระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด 

 

7. สรุปและอภิปรายผลการวจัิย 

7.1 การประเมนิคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มติ ิ

ผลการประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ โดยรวม มี
ค่าเฉล่ียรวมท่ี 4.37 มีคุณภาพอยู่ในระดับดี โดยพบว่า
ผูเ้ช่ียวชาญมีความคิดเห็นสูงท่ีสุด คือ ดา้นเน้ือหา รองลงมาคือ 
ดา้นออกแบบและดา้นเทคนิค ตามล าดบั เป็นผลมาจากผูว้ิจยัได้
พฒันาการ์ตูน แอนิเมชัน 3 มิติ ท่ีมีลักษณะเป็นงานท่ีสร้าง
ภาพเคล่ือนไหวในรูป 3 มิติ ท่ีสามารถเห็นรูปทรงของตัว
การ์ตูน 3 มิติ ครบทุกดา้น ในปัจจุบนัแอนิเมชนั 3 มิติ ก าลงั
ได้รับความนิยมอย่างมากในเด็ก ซ่ึงค านึงถึงเน้ือหา การ
ออกแบบตวัละคร การเลือกใชสี้ การเคล่ือนไหวของตวัละคร 
การเลือกใช้เสียงประกอบ โดยใช้โปรแกรม Autodesk Maya 
ใช้กระบวนการผลิต (3P) ในการผลิตประกอบด้วย Pre-
Production (ก่อนการผลิต) Production (การผลิต) Post-
Production (หลงัการผลิต) จึงท าให้การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ 
เร่ือง อดทนรอไปดว้ยกนันะ โดยรวมมีคุณภาพอยู่ในระดบัมาก 
ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจยัของ Xia San-ao [9] ท่ีไดพ้ฒันา
การ์ตูน เร่ือง Hero Laura ท่ีใชโ้ปรแกรม Autodesk Maya ท าให้
การ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ ซ่ึงคุณภาพของส่ือจะส่งผลต่อระดบั
การรับรู้ และระดบัความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่งต่อไป 

 
7.2 การประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างหลังชมการ์ตูน
แอนเมชัน 3 มติ ิ

พบว่ากลุ่มตวัอย่างมีการรับรู้โดยรวม คิดเป็นร้อยละ 83.80 ซ่ึง
กลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้สูงท่ีสุดในจุดประสงค์ ด้านการรู้จัก
แก้ปัญหาด้วยความอดทน มีการรับรู้อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
รองลงมาคือ ด้านความเข้าใจถึงความหมายของความอดทน 
สืบเน่ืองจากท่ีผูว้ิจัยได้พฒันาการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ให้มี
ขอ้คิดคุณธรรมดา้นความอดทนสอดแทรกในเน้ือเร่ือง เพื่อให้
กลุ่มตวัอยา่งไดเ้ขา้ใจถึงความอดทน และรู้จกัการแกปั้ญหาดว้ย
ความอดทนในชีวติประจ าวนั ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ชุติ

พงศ์ พนัธ์ุสมบติั [10] ไดศึ้กษาการพฒันาการ์ตูนแอนิเมชัน 3 
มิติ โดยใช้เทคนิคการน าเสนอแบบเล่านิทาน เป็นฐาน ท าให้
เดก็นกัเรียนมีพฤติกรรมท่ีดีข้ึน เช่นเดียวกบัการ์ตูนแอนิเมชนั 3 
มิติ ซ่ึงมีการสอดแทรกขอ้คิดคุณธรรมดา้นความอดทน  
 
7.3 ผลส ารวจความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างหลังชม
การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มติ ิ

ผลการส ารวจความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่าง โดยรวมเฉล่ียท่ี 
4.72 อยู่ในระดบัมากท่ีสุด โดยสืบเน่ืองจากท่ีผูว้ิจยัไดพ้ฒันา
การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง อดทนรอไปด้วยกันนะ เป็น
การ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ แนวแฟนตาซี ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยั
ของ สรชัย ชวรางกูร [8] การศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนและความสนใจของนักเรียนช่วงชั้นท่ี 2 ท่ีมีต่อ
การ์ตูนแอนิเมชนั 2 มิติและ 3 มิติ พบว่า ความสนใจของกลุ่มท่ี
เรียนดว้ยวีดิทศัน์การ์ตูนแอนิเมชนัรูปแบบ 3 มิติ สูงกว่ากลุ่มท่ี
เรียนด้วย วีดิทัศน์การ์ตูนแอนิเมชันรูปแบบ 2 มิติ และ
สอดคล้องกับงานวิจัยของ อชิตา เทพสถิตย ์[11] ได้ศึกษา
เก่ียวกับการออกแบบแอนิเมชัน 3 มิติ การกินอย่างถูกหลัก
โภชนาการ พบว่า ส่ือการ์ตูนแอนิเมชนัท่ีมีผลกบัเด็กในช่วงวยั
กลุ่มเป้าหมายมากท่ีสุดนั้น เป็นการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ แนว
แฟนตาซี ท่ีเนน้การใชจิ้นตนาการ เสนอขอ้มูลท่ีเขา้ใจง่าย และ
มีจุดเร้าอารมณ์ให้ต่ืนเตน้น่าสนใจในตวัเร่ือง มากกว่าท่ีจะเป็น
การ์ตูนแอนิเมชนั 2 มิติ ท่ีเนน้ชีวติประจ าวนัท่ีเคยพบจนซ ้ าซาก
ไม่มีอะไรแปลกใหม่และไม่น่าสนใจ เช่นเดียวกับการ์ตูน
แอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง อดทนรอไปดว้ยกันนะ ซ่ึงเป็นการ์ตูน
แอนิเมชนั 3 มิติ แนวแฟนตาซี ท่ีกลุ่มตวัอย่างมีความพึงพอใจ
อยู่ในระดบัมากท่ีสุด และสอดคลอ้งกับงานวิจยัของ วงเดือน  
พลอยงาม และ ศุภพกัตร์  จารุเศรณี [12] ไดศึ้กษาส่ือโฆษณา
แผน่พบัเสมือน 3 มิติ ผ่านทางสมาร์ทโฟน ส าหรับจดัแสดงใน
นิทรรศการท่องเท่ียว ซ่ึงการน าเสนอขอ้มูลในรูปแบบ 3 มิติ 
สามารถกระตุน้ความสนใจและดึงดูดผูช้มไดเ้ป็นอยา่งดี  
 

8. ข้อเสนอแนะ 

งานวจิยัคร้ังน้ีเป็นการพฒันาแอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง อดทนรอไป
ด้วยกันนะ ท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกับความอดทน เป็นการปลูกฝ่ัง
คุณธรรมท่ีดี ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของค่านิยม 12 ประการ ดงันั้น
หากมีการท าวิจยัคร้ังต่อไป ควรพฒันาการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ 
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ท่ีเป็นส่ือปลูกฝังคุณธรรมท่ีดีในหัวข้ออ่ืน ๆ ส าหรับเด็กและ
ผูใ้หญ่ 
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