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บทคัดย่อ 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และวิธีการแก้ปัญหา

เบื้องต้น 2) ศึกษาความพึงพอใจของผู้ชมสื่อการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ กลุ่มตัวอย่างเป็นอาจารย์และนักศึกษา สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย จ านวน 136 คน   เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย คือ การ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ และ
แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ชมสื่อการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และวิธีการแก้ปัญหาเบื้องต้น  สถิติ
ที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า 1) การ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติ ประกอบด้วยเนื้อหาหลักท่ีส าคัญ คือ การแนะน าอุปกรณ์คอมพิวเตอร์
และวิธีการแก้ปัญหาเบื้องต้น มีความยาวประมาณ 10-12 นาที 2) ผลการศึกษาความพึงพอใจ พบว่า ผู้ชมให้ความสนใจด้าน
การน าไปใช้เป็นอันดับแรก รองลงมาเป็น ด้านการออกแบบตัวละคร/ฉาก/เสียง ด้านการใช้สีและด้านเนื้อหา/ระยะเวลาเป็น
ล าดับสุดท้าย ส่วนความพึงพอใจภาพรวม อยู่ในระดับมาก 
 
ค าส าคัญ: การ์ตูน, แอนิเมชั่น, 3 มิติ, อุปกรณ์คอมพิวเตอร์, แก้ปัญหา 
 

ABSTRACT 
The purposes of the research were 1) to develop 3D animated cartoon regarding computer 

apparatus and troubleshooting common computer problems, 2) to study the audients’ satisfaction of the 
3D animated cartoon.  Tools used in this research were a 3D Animated cartoon, and a Satisfaction 
Questionnaire. The subjects were 136 of students and teachers from Business Computer program at Loei 
Rajabhat University.   

The research findings showed that 1) the main content of 3D Animated Cartoon “Apparatus and 
Troubleshooting Common Computer Problems” consisted of the introduction of computers apparatus 
and troubleshooting problems about approximately 10-12 minutes, and 2) the satisfaction evaluation 
found that audiences pay attention to the applying first, follow with the design of the 
characters/scenes/audio, and then using color and content/duration. An overview satisfaction of the 
audiences was at a high level  
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บทน า 

ด้วยความก้าวหน้าของเทคโนโลยีและสารสนเทศ เราสามารถติดตามข่าวสารได้สะดวกมากยิ่งขึ้น เพราะปัจจุบันนี้ 
ในการท างานมีเทคโนโลยีเข้ามาเกี่ยวข้อง  เช่น การน าคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ในหน่วยงาน ทั้งหน่วยงานราชการและหน่วยงาน
เอกชนท าให้การท างานในหน่วยงานต่างๆ ในปัจจุบันมีความสะดวกสบาย และรวดเร็วมากยิ่งขึ้น (ส านักบริหารจัดการ
เทคโนโลยีสารสนเทศ กรมพัฒนาธุรกิจการค้า, 2557) 

การ์ตูนแอนิเมชั่นถือเป็นสื่อท่ีมีความหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว ฉาก หรือเสียงประกอบต่างๆ 
อีกทั้งยังเป็นสื่อท่ีให้ความบันเทิง เป็นแหล่งให้ความรู้ เสริมสร้างจินตนาการให้เกิดความประทับใจข้อคิดและทัศนคติให้แก่ผู้ที่
ชม จึงอาจกล่าวได้ว่าเป็นสื่อที่สามารถจรรโลงใจผู้ชมให้หันมาสนใจได้อีกทางหนึ่งใน ปัจจุบันการพัฒนาทางเทคโนโลยีได้เน้น
ไปทางด้านกราฟิกมากขึ้นไม่ว่าจะเป็นรูปแบบ 2 มิติ หรือ 3 มิติ เห็นได้จากการสร้างภาพยนตร์ของค่ายหนังดัง จากต่าง 
ประเทศและสื่อโฆษณาต่างๆ ที่เราพบได้ตามงานภาพยนตร์ เกม และอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ได้น าการใช้เทคนิคการน าเสนอ
ผลงานออกมาในรูปแบบแอนิเมชั่น 3 มิติ (อนุศาสน์ สุวรรณพรหม, 2552) 

คณะวิทยาการจัดการมีสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจที่เป็นสาขาที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์โดยตรง มีห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ถึง 3 ห้องที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งนักศึกษาส่วนใหญ่ มีส่วนเกี่ยวข้องกับการใช้งานคอมพิวเตอร์ ไม่ว่า
จะเป็นในเวลาเรียน หรือนอกเวลาเรียน หากคอมพิวเตอร์มีปัญหาในเวลาเรียน นักศึกษาสามารถแจ้งอาจารย์ประจ ารายวิชา
เพื่อแก้ไขปัญหาได้ แต่หากเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ของนักศึกษาเองมีปัญหาอยู่ที่บ้าน นักศึกษาส่วนใหญ่จะไม่สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ด้วยตนเอง เนื่องจากนักศึกษาส่วนใหญ่เป็นเพียงผู้ใช้งานท่ีไม่มีความรูค้วามเช่ียวชาญในเรื่องของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์  

จากปัญหาดังกล่าว ผู้จัดท าโครงงานจึงต้องการถ่ายทอดความรู้เรื่องอุปกรณ์ของคอมพิวเตอร์และวิธีการแก้ไขปัญหา
เบื้องต้นของคอมพิวเตอร์ โดยใช้สื่อการ์ตูนแอนิ เมช่ัน 3 มิติ ให้กับนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจน าไปศึกษาและ
เผยแพร่ให้กับบุคคลที่ไม่มีความรู้เรื่องคอมพิวเตอร์ให้มีความรู้พื้นฐานด้านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และการแก้ไขปัญหาเบื้องต้นที่
สามารถเข้าใจได้ง่าย ไม่ซับซ้อน ดูแล้วเกิดความสนุกสนานพร้อมทั้งได้รับความรู้จากการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติอีกด้วย 

 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1.1 เพื่อพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติ เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และวิธีการแก้ปัญหาเบื้องต้น  
 1.2 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และวิธีการแก้ปัญหา
เบื้องต้น  
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขอ้ง 

ณัฐพร ปิงมูลทา (2557 : 155) ได้พัฒนาการสร้างสื่อการ์ตูนแอนิเมช่ัน เรื่อง ความรับผิด ชอบต่อหน้าที่ส าหรับ
นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อหาวิธีการสร้างสื่อการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติที่เหมาะสมใน
การน าเสนอให้ผู้ชมตระหนักถึงความส าคัญของความรับผดิชอบต่อหน้าท่ี และ 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่
มีต่อการ์ตูนแอนิเมช่ันที่สร้างขึ้น โดยกลุ่มตัวอย่างคือนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ จ านวน 92 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย สื่อการ์ตูนแอนิเมช่ันที่สร้างขึ้น
แบบสอบถามเพื่อประเมินประสิทธิภาพของสื่อ และแบบสอบถามเพื่อประเมินความพึงพอใจ โดยผลการประเมินได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยโดยรวมพบว่า การสร้างสื่อการ์ตูนแอนิเมช่ัน เรื่อง ความรับผิดชอบต่อหน้าที่

ส าหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ( ̅ = 3.74, S.D. = 0.69)  
บุศรินทร เอี่ยมธนากุล (2554 : 31) ได้พัฒนาสื่อการเรียนประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติ เรื่องธรรมะ DESIGN 

ตอนไมเทายอกตัญญู  ู มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาสื่อการเรียนประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติเรื่องธรรมะ DESIGN ตอนไมเทา
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ยอดกตัญ  ู ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3-6 และบุคคลทั่วไปและเสริมสรางการเรียนรูและปลูกฝงจิตส านึกที่ดีใหกับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3-6 และบุคคล ผลการวิจัยพบวาประเมินหาคาความพึงพอใจจากกลุมตัวอยางจ านวน 30 คน ซึ่ง
ผลการประเมินแบงออกเปน 3 ดานดวยกัน ภาพรวมความพึงพอใจอยู่ในระดับดี 

วิรัลพัชร นารี (2557 : 43) ได้พัฒนาการตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ คูมือนักเรียนโรงเรียนเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระศรี
นครินทร์ร้อยเอ็ด มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) พัฒนาการตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ คูมือนักเรียนโรงเรียนเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระศรี
นครินทรรอยเอ็ดให้มีคุณภาพ (2) ศึกษาผลการรับรู้ที่เกิดจากการรับชมการตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ ท่ีพัฒนาขึ้น (3) ศึกษาความพึง
พอใจท่ีมีต่อการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติที่พัฒนาขึ้น ผลการวิจัยโดยรวมพบว่าพัฒนาการตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ คมูือนักเรียนโรงเรียน

เฉลิมพระเกียรติ สมเด็จพระศรีนคริทร์รอยเอ็ด มคีวามพึงพอใจอยู่ในระดับมาก( ̅ = 4.58, S.D. = 0.48) 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
1. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัยประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี ้

1.1 การออกแบบตัวละครและฉาก (Character and Scene Design)  
1.2 การเขียนโครงเรื่อง (Outline Topic) 

  1.3 การออกแบบ Story Board 
 1.4 ขั้นตอนผลิต (Production)/ทดลองใช้และปรับปรุง 
 1.5 ประเมินการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ 
 
2. เคร่ืองมือการวิจัย 

2.1 การ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติ เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และวิธีการแก้ปัญหาเบื้องต้น 
2.2 แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้รับชมการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และ

วิธีการแก้ปัญหาเบื้องต้น  
 
3. ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง 

3.1 ประชากรที่ใช้ในการศึกษา คือ อาจารย์ และนักศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย 
จ านวน 206 คน 

3.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา คือ อาจารย์ และนักศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย 
จ านวน 136 คน เลือกกลุ่มตัวอย่างโดยใช้สูตร Taro Yamane 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ จ านวน ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยน าผลทีไ่ดเ้ทียบกับเกณฑ์การประเมิน 
ดังนี้ (ธานินทร์ ศิลป์จารุ, 2552) 
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากท่ีสุด    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 – 4.50 หมายความว่า ระดับมาก    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 – 3.50 หมายความว่า ระดับปานกลาง    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 – 2.50 หมายความว่า ระดับน้อย    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 – 1.50 หมายความว่า ระดับน้อยท่ีสดุ  
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ผลการวิจัย 
1. ผลการสร้างการต์ูนแอนิเมช่ัน 3 มิติเรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และวิธีการแก้ปญัหาเบื้องต้น สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
มหาวิทยาลยัราชภฏัเลย (ตัวอย่างการ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติ) แสดงดังภาพที่ 1-6 

  
ภาพที่ 1 โลโก้เริ่มเรื่อง 

การ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติเรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และวิธีการ
แก้ปัญหาเบื้องต้น  

ภาพที่ 2 ประวัติ ห้องคลินิกคอมพิวเตอร ์
  ตัวละครอธิบายประวตัิห้องคลินกิคอมพิวเตอร์ 

 

  
ภาพที่ 3 ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ 4 หน่วย 

ตัวละครอธิบายส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ทั้ง 4 หน่วย 
ภาพที่ 4 อุปกรณต์่างๆของคอมพิวเตอร ์

อธิบายอุปกรณต์่างๆของคอมพิวเตอร์ เช่น จอภาพ คีย์บอรด์
เมาส์ เคส ซดีีดีวิดรีอมไดร์ เมนบอร์ด ซีพียู แรม ฮารด์ดสีก์ 
การ์ดแสดงผล พาวเวอร์ซัพพลาย และพัดลมซีพียู 

 

  
ภาพที่ 5 การประกอบคอมพิวเตอร์ 

 อธิบายวิธีการประกอบคอมพิวเตอร์ และประกอบ
คอมพิวเตอร ์  

ภาพที่ 6 วิธีการแก้ปัญหาคอมพิวเตอร ์
วิธีการแก้ปัญหาคอมพิวเตอร์ 3 วิธี 1.การแก้ปัญหาเปดิเครื่อง
คอมพิวเตอร์ 2.การแก้ปัญหาเปดิเครื่องแล้วหน้าจอมดื 3.การ
แก้ปัญหาเข้า Windows ไม่ได ้

 
2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ชมการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติเร่ือง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และวิธีการแก้ปัญหา
เบ้ืองต้น สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย แสดงผลดังตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1 ความพึงพอใจของผู้ชมการพัฒนาการต์ูนแอนิเมช่ัน 3 มติิเรื่อง อุปกรณค์อมพิวเตอรแ์ละวธิีการแก้ปัญหาเบื้องต้น  
ความพึงพอใจของผู้ชมการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติ   SD. ระดับความพึงพอใจ 

1. ด้านเนื้อหา/ระยะเวลา 4.37 0.47 มาก 
2. ด้านการใช้ส ี 4.42 0.45 มาก 
3. ด้านการออกแบบตัวละคร/ฉาก/เสียง 4.40 0.48 มาก 
4. ด้านการน าไปใช ้ 4.50 0.44 มาก 

โดยรวม 4.42 0.35 มาก 

 
จากตารางที่ 1 พบว่า ผู้ชมมีความพึงพอใจของการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติเรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และ

วิธีการแก้ปัญหาเบื้องต้น สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย โดยรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย ( ̅) เท่ากับ 
4.42 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.35 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านการน าไปใช้ อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 

( ̅) เท่ากับ 4.50 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.44 รองลงมาเป็น ด้านการออกแบบตัวละคร/ฉาก/เสียง อยู่ใน

ระดับมาก ค่าเฉลี่ย ( ̅) เท่ากับ 4.40 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.48 ด้านการใช้สี อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย ( ̅) 

เท่ากับ 4.42 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.45 และด้านเนื้อหา/ระยะเวลา อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย ( ̅) เท่ากับ 
4.37 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.47 เป็นล าดับสุดท้าย 

 

อภิปรายผลการวิจัย 
จากผลการศึกษาการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติเรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และวิธีการแก้ปัญหาเบื้องต้น น ามาอภิปรายผล

ดังนี้ การ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติเรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และวิธีการแก้ปัญหาเบื้องต้น สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย ที่พัฒนาขึ้น จัดอยู่ในรูปแบบ ภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ และเป็นสื่อที่ให้ความรู้ สามารถ
เข้าใจได้ง่าย ไม่ซับซ้อน โดยบันทึกสื่อลงในรูปแบบ CD/DVD สามารถรับชมได้โดยผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ เหมาะที่จะน าไป
เป็นสื่อให้ความรู้ กับบุคคลที่ไม่มีความรู้เรื่องคอมพิวเตอร์ให้มีความรู้พื้นฐานด้านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และการแก้ไขปัญหา
เบื้องต้น โดยการอภิปรายผล มีดังน้ี 

1) ด้านการน าไปใช้ อยู่ในระดับมาก แสดงให้เห็นว่า การ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติฯ เรื่องนี้ สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้
จริง เนื้อหาที่มีความเหมาะสม เข้าใจง่ายไม่ซับซ้อน ผู้ที่ชมสามารถน าเอาความรู้ที่ได้มาประยุกต์ใช้ได้จริง สอดคลองกับ
งานวิจัยของ บุศรินท์ เอี่ยมธนากุล (2554 : 40) ศึกษาเรื่องการพัฒนาสื่อการเรียนประเภทภาพยนตร์การ์ตูน  2 มิติ เรื่อง
ธรรมะ DESIGN ตอนไมเทายอดกตัญญู พบว่า เนื้อหาของภาพยนตร์การ์ตูน  2 มิติฯ เกี่ยว กับการเสริมสรางการเรียนรูและ
ปลูกฝงจิตส านึก ดานคุณธรรม และจริยธรรมที่ ผลการประเมินความพึงพอใจด้านการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ ประกอบไปด้วย 
ความเหมาะสมของเวลาที่ใช้ในการน าเสนอ และการน าข้อคิดเห็นที่ไดจากการ์ตูนไปใช้ประโยชน ในชีวิตประจ าวันได พบว่า
โดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก 

 2) ด้านการออกแบบตัวละคร/ฉาก/เสียง อยู่ในระดับมาก แสดงให้เห็นว่า ทั้งตัวละครและฉากมีความเหมาะสม 
สวยงาม สอดคล้องกับเนื้อหาในการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติฯ และเสียงของตัวละครมีความเหมาะสม เสียงดัง ชัดเจน ฟังแล้ว
เข้าใจง่าย โดยสอดคลองกับงานวิจัยของ สิริวรรณ ยะไชยศรี (2557 : 83) พบว่า เนื้อหาของการ์ตูนแอนิเมช่ันเกี่ยวกับ การ
ปลูกฝัง และการส่งเสริม เรื่องการมีวินัยให้กับเด็ก ในเรื่อง การไม่ส่งเสียงดัง ตัวละครมีลักษณะที่เหมาะสม ฉากมีความ
เหมาะสม เสียงบรรยาย (น้ าเสียง การออกเสียง อักขระและจังหวะ) และเสียงดนตรี (ความชัดเจนและระดับความดัง) พบว่า
โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
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3) ด้านการใช้สี อยู่ในระดับมาก แสดงให้เห็นว่า สีของตัวละคร และฉากในการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติฯ มีความ
เหมาะสม ดูแล้วกลมกลืน สบายตา และสีของข้อความมีความชัดเจน สามารถอ่านแล้วเข้าใจได้ง่าย โดยสอดคลองกับงานวิจัย
ของ วิรัลพัชร นารี (2557 : 40) ศึกษาเรื่องการตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ ผลการประเมินความพึงพอใจด้านการออกแบบ ประกอบ
ไปด้วย ใช้สีในการออกแบบไดเหมาะสม และสีของภาพมีความกลมกลืนสวยงามพบว่าโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก 

4) ด้านเนื้อหา/ระยะเวลา อยู่ในระดับมาก แสดงให้เห็นว่า การ์ตูนแอนิเมช่ันที่พัฒนาขึ้น สามารถน าไปใช้ประโยชน์
ต่อกลุ่มเป้าหมายได้ เนื่องจากผู้ศึกษาได้พัฒนา เนื้อหาของการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติฯ ให้มีความเข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน สามารถ
น าไปปรับใช้ได้จริง มีความน่าสนใจ เพราะจะได้เห็นอุปกรณ์ต่างๆของคอมพิวเตอร์ในรูปแบบ 3 มิติ แ ละมีการก าหนด
ระยะเวลาของการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติฯ ให้มีความยาวที่เหมาะสม เพื่อให้ผู้ชมไม่รู้สึกเบื่อ โดยสอดคลองกับงานวิจัยของ ณัฐ
พร ปิงมูลทา (2557 : 157) กล่าวว่ากระตุ้นผู้ชมให้เกิดความส านึก และปรับปรุงตัวให้ดีขึ้น ผลการประเมินความพึงพอใจ ด้าน
เนื้อหา ด้านการน าเสนอภาพ เสียง ระยะเวลา และ ด้านประสิทธิภาพของสื่อ พบว่าโดยภาพรวมอยู่ในระดับดี 

 

ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะทั่วไป 

1.1 สามารถน าการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติเรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และวิธีการแก้ปัญหาเบื้องต้น สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย มาใช้เพื่อการประชาสัมพันธ์สาขาฯ และให้ความรู้ได้   

1.2 ผู้ที่สนใจเรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และวิธีการแก้ปัญหาเบื้องต้นสามารถศึกษาด้วยตนเองได้จากการ์ตูนแอนิ
เมช่ัน 3 มิติเรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และวิธีการแก้ปัญหาเบื้องต้น สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย 

 
2.ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 

2.1 ควรมีการศึกษาการสร้างแอนิเมชั่นในรูปแบบ VR เพื่อให้ผู้ชมเสมือนมีส่วนร่วมในแอนิเมชั่นจริงๆ เนื่องจากแอนิ
เมช่ันประเภท VR จะได้รับความนิยมในอนาคต 

2.2 ควรมีการศึกษาเรื่องการใส่เทคเจอร์ การจัดแสง เพื่อให้องค์ประกอบต่างๆ ในแอนิเมชั่น สมจริง ท้ัง สี แสง และ
เงา 

2.3 ควรมีการศึกษาเรื่อง Bone และการ Animate เพื่อให้โมเดลเคลื่อนไหวได้สมจริงมากที่สุด 
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