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บทคัดย่อ 

โครงงานนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง น้ําใจ ท่ีมีคุณภาพ 2) ศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนประถมศึกษาชั้นปีท่ี 5 ท่ีมีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง น้ําใจ กลุ่มเป้าหมายในการศึกษาคร้ังนี้คือนักเรียน
ประถมศึกษาชั้นปีท่ี 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม จํานวน 30 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษาคร้ังนี้ 
ประกอบด้วย 1) การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง “น้ําใจ” 2) แบบประเมินคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง “น้ําใจ” 
3) แบบประเมินความพึงพอใจส่ือการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง “น้ําใจ” สถิติท่ีใช้คือค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

ผลการศึกษาพบว่า    
 1) การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติเร่ืองน้ํา มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก การดําเนินเร่ืองประกอบด้วยตัวละครหลัก

จํานวน 2 ตัว คือหนูและหมี และแทรกคติสอนใจในเร่ืองความมีน้ําใจในสังคม แอนิเมชันมีความยาว 3.00 นาที 
 2) การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติเร่ืองน้ําใจ มีระดับความพึงพอใจโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก 

 
คําสําคัญ: การ์ตูน, แอนิเมชัน 3 มิติ  
 

ABSTRACT 
This project purpose to 1) develop 3D animation cartoon : NAMJAI; 2) to study the students' 

contentment on the 3D animation cartoon. The target group was 30 students Grade 5 at Rajabhat 
Mahasarakham University Demonstration School. The research tools were 1) 3D animation cartoon : 
NAMJAI; 2) quality assessment form and 3) Students’ satisfaction form. The statistics used are the mean 
and standard deviation. 

The results concluded as following: 
1) The 3D animation cartoon :NAMJAI is appropriate at a high level. This project have two main 

characters include a rat and a bear and this project are teaching kindness. The length of 3D animation 
cartoon is 3.00 minutes 

2)  The target group showed satisfaction with the 3D Animation Cartoon: NAMJAI at high level. 
 
Keyword : Cartoon , 3D Animation   
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บทนํา 
ประเทศไทยได้พัฒนาประเทศสู่ความทันสมัย การทําเกษตรเปลี่ยนไปเป็นอุตสาหกรรมเพราะต้องเปิดประเทศทํา

การค้าการลงทุน ผู้คนหันหน้าเข้าหางานทําในภาคอุตสาหกรรมและในเมืองใหญ่ เพ่ือให้ได้มาซ่ึงความร่ํารวยส่งผลให้ค่านิยม
ด้ังเดิมของคนไทยได้เปลี่ยนแปลงไป จากท่ีคนในสังคมยินดีช่วยเหลือเม่ือเห็นผู้อ่ืนเดือดร้อนแม้ไม่เคยรู้จักกันมาก่อน กลายเป็น
ว่าความมีน้ําใจลดลงน้อยลงไปต่างคนต่างอยู่ผู้คนต่างแข่งขันเพ่ือความอยู่รอด และยอมเอาเปรียบผู้อ่ืนเพ่ือผลประโยชน์ของ
ตนเอง (เกรียงศักด์ิ เจริญวงศ์ศักด์ิ, เว็บไซต์ : 2559)  ประเทศไทยควรหันมาใส่ใจถึงสถานการณ์ของเด็กและเยาวชนใน
ปัจจุบัน ท่ีมีสภาพต่างคนต่างอยู่ ไม่สนใจปัญหาสังคม ไม่ทํากิจกรรมเพื่อส่วนรวมมากนัก ไม่มีน้ําใจต่อเพ่ือนมนุษย์ 

การ์ตูนแอนิเมชัน (Animation Cartoon) เป็นสื่ออย่างหนึ่งท่ีสามารถสื่อเร่ืองราวต่างๆ และทําให้เนื้อหาน้ันมีความ
เข้าใจได้ง่ายย่ิงข้ึน โดยการ์ตูนแอนิเมชันสามารถถ่ายทอดลงสู่เด็กและ เยาวชนนั้นต้องมีเทคนิควิธีการในการสอดแทรกความรู้
เข้ากับเนื้อหาวิชา เพ่ือเป็นการเร้าความสนใจ ไม่ให้เกิดความเบื่อหน่ายในเนื้อหาท่ีได้รับในการเรียนการสอน การ์ตูนแอนิเมชัน 
3 มิติสามารถสร้างความเพลิดเพลินและแทรก คติสอนใจ สร้างแรงดึงดูดใจได้เป็นอย่างดี สื่อการ์ตูนแอนิเมชันมีบทบาทสําคัญ
ในชีวิตประจําวันเป็นท่ี ยอมรับกันว่าการ์ตูนแอนิเมชันคือสื่อประชานิยมท่ีใกล้ชิดกับเด็กและเยาวชนมีอิทธิพลและ สามารถ
โน้มน้าวต่อแนวความคิดของเด็กและเยาวชนได้ อีกท้ังการ์ตูนแอนิเมชันเป็นองค์ประกอบของ สื่อใหม่ (New Media) ซ่ึง
สามารถประยุกต์รูปแบบการใช้งานให้เข้ากับหน่วยงานและองค์กรต่างๆได้ และเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
(พจน์ศิรินทร์ ลิมปินันทน์. 2556 : 2-3)  

จากเหตุผลข้างต้น ผู้ศึกษาจึงได้มีความสนใจในการพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง น้ําใจ เพ่ือให้เป็นสื่อใน
การเผยแพร่ผลงานการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ แทรกข้อคิดและสติสอนใจ ความมีน้ําใจของหมีท่ีมีต่อหนู ถึงแม้ว่าหมีกับหมูจะเป็น
สัตว์คนละสายพันธ์แต่ก็ยังเป็นเพ่ือนกันได้ ซ่ึงแต่ก่อนสื่อการ์ตูนส่วนใหญ่จะเป็นภาพนิ่งทําให้ตัวการ์ตูนขาดความมีชีวิตชีวาไป 
จึงทําให้การเรียนรู้เกี่ยวกับสื่อขาดความหน้าต่ืนเต้นและความสนุกไป ดังนั้น สื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ จะเป็นตัวทําให้ทุกๆ 
คนท่ีรับชม มองเห็นภาพและเกิดจินตนาการ ทําให้เร่ืองเล่าดูมีชีวิต และมีความน่าสนใจมาย่ิงข้ึน รับชมแล้วเข้าใจได้ง่าย และ
นําไปประยุกต์ใช้ได้จริงในชีวิตประจําวัน 
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง น้ําใจ ท่ีมีคุณภาพ 
2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนประถมศึกษาชั้นปีท่ี 5 ท่ีมีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง น้ําใจ 
 

2. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
2.1กระบวนการผลิตการ์ตูนแอนิเมชัน 
การผลิตแอนิเมชัน 3 มิติแอนิเมชัน 3 มิติ เป็นสื่อชนิดหนึ่ง ดังนั้นการผลิต จึงมีกระบวนการท่ีคล้ายคลึงกับสื่อชนิด

อ่ืนๆ จึงต้องมีการเตรียมการท่ีรอบคอบก่อนทาการผลิต เพ่ือให้แอนิเมชัน3 มิติ ท่ีได้มีคุณภาพและตรงตามวัตถุประสงค์มีผู้ได้
กล่าวถึงการผลิตแอนิเมชัน 3 มิติ และการผลิตสื่อไว้ดังนี้ 

แอนิเมชันมีการผลิตท่ีแตกต่างจากภาพยนตร์ท่ีใช้คนแสดง จะมีการเตรียมการถ่ายทําให้พร้อมแล้วแสดงต่อหน้า
กล้อง ในขณะที่การถ่ายทาภาพยนตร์แอนิเมชันนั้นเป็นการบันทึกภาพจากภาพถ่ายทีละเฟรม โดยปราศจากการเคล่ือนไหว 
แต่ภาพท่ีถูกบันทึกนั้น ได้มีการวางแผนให้เกิดความเคล่ือนไหวเม่ือนํามาฉายด้วยเครื่องฉายภาพยนตร์ 

ธรรมปพน ลีอานวยโชค (2550 : 28-47) กล่าวถึงกระบวนการผลิตแอนิเมชัน 3 มิติ ไว้ว่าได้ถูกกําหนดไว้อย่างเป็น
ข้ันตอน โดยแต่ละข้ันตอนจะใชจ้านวนคนเท่าไหร่นั้นข้ึนกับขนาดของชิ้นงานแบ่งออกเป็น3 ช่วงใหญ่ๆ คือ 

2.1.1 Pre-Production ข้ันตอนนี้จะอยู่ในช่วงของการเตรียมงาน เช่น การคิด (Concept) การเขียนเนื้อเร่ือง 
(Development) การเขียนต้นฉบับ (Script) รวมไปถึงการวาดStoryboard และการทําเป็น Digital Story Reel รวมถึงการ
Modeling และTexturing ซ่ึงข้ันตอนนี้เป็นข้ันตอนท่ีสําคัญมาก เป็นการกําหนดทิศทางของโปรเจคท้ังหมด ลําดับข้ันควรมี
รายละเอียดดังต่อไปน้ี 

  1) การเขียนเอกสารรายละเอียดของโครงงาน (Project Document Writing) เป็นเอกสารท่ีถูกเขียนข้ึนเพ่ือ
บันทึกรายละเอียดของโครงการ เช่น ทําอะไร อย่างไร ระยะเวลาเท่าไหร่ ใครคือกลุ่มเป้าหมาย ใครรับผิดชอบงานอะไร แนว
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ทางการทางาน ใช้งบประมาณเท่าไหร่ และรายละเอียดทุกอย่างท่ีสามารถจะนึกคิดได้เพ่ือให้เกิดการเข้าใจและสามารถดาเนิน
งานได้อย่างถูกต้อง 

    2) วาดตารางเวลา (Making Gantt Chart) เป็นการกําหนดเพื่อให้รู้ว่าเวลาไหนทาอะไร ต้องส่งงานเมื่อไหร่ 
    3) การวางแผนเนื้อเร่ือง (Story Planning) การแต่งเนื้อเร่ือง  
2.1.2 Production คือ ข้ันตอนการผลิต เช่น การสร้างสิ่งแวดล้อม(Background) และแอนิเมทตัวละครตาม 

Storyboard ท่ีวาดขึ้น ลําดับข้ันควรมีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 
   1) ทําภาพเคลื่อนไหว (Animating) โดยการนําโมเดลตัวละครสามมิติทําให้เคลื่อนไหวตามStory Reel เม่ือทํา

การเคล่ือนไหวเสร็จแล้วก็ต้องเก็บรายละเอียดต่างๆ เช่น การปรับแต่งเวลาให้เหมาะสม การแสดงอารมณ์ทางใบหน้าของตัว
ละคร การขยับปากการเคล่ือนไหวของกล้อง เป็นต้น 

   2) แสงและเงา (Light and Shadow) แสงและเงาน้ันจะสร้างมิติและอารมณ์ให้กับแอนิเมชัน ก่อนท่ีจะตัดสินใจ
วางแสงอย่างไรท่ีตําแหน่งใด ควรคํานึงถึงปจัจัยดังต่อไปน้ี 

     - อารมณ์ (Mood) แสงต่างชนิดจะให้อารมณ์ท่ีต่างกันในแต่ละซีนปัจจัย เช่น แสงสว่างหรือความมืด จะให้
อารมณ์ท่ีสนุกสนานหรือเศร้า หรือโทนสีของแสงก็สามารถบอกว่ารู้สึก อบอุ่น สบาย หนาว เป็นต้น 

     -  มิติ (Depth) แสงและเงาสามารถสื่อถึงความเป็นสามมิติบนจอสองมิติ โดยการสร้างภาพลวงตาของความลึก
ท่ีเกิดจากแสงเงาท่ีตกกระทบนั่นเอง 

     -  เวลา (Time) โทนของแสงสามารถบ่งบอกให้รู้ว่าเหตุการณ์ในขณะนั้น เป็นตอนเช้า ตอนเท่ียง ตอนกลางคืน 
และยังบอกว่าเป็นฤดูไหนได้อีกด้วย 

     - ตําแหน่งของไฟ (Position) ทิศทางของแสงจะมีความชัดเจนต่อรายละเอียดต่างๆ แสงท่ีฉายจากด้านบนมักจะ
แสดงความเป็นธรรมชาติได้มากกว่าแสงท่ีฉายมาจากด้านล่าง 

   3) การประมวลผล (Rendering) เม่ือเราตกแต่งทุกอย่างได้สมบูรณ์แล้วจะเข้าสู่กระบวนการท่ีโปรแกรม
คอมพิวเตอร์จะคํานวณและแสดงผลทุกๆ Pixel ออกมาเป็นภาพนิ่งหรืภาพเคล่ือนไหว เปรียบเสมือนกับการถ่ายภาพในโรง
ละครท่ีจัดแสงตัวละคร และองค์ประกอบต่างๆสมบูรณ์แล้ว 

   4) การตัดต่อ (Composition) ภาพท้ังหมดท่ีผ่านการ Render จะถูกนามาตัดต่อ โดยภาพจะถูกแยกเป็นชนิด
เรียกว่าLayer เพ่ือให้ผู้ท่ีตัดต่อภาพนามาซ้อนทับกันอีกที เช่น ภาพตัวละครกับภาพฉากหลัง เพ่ือทําให้สามารถแก้ไขทีละส่วน
ได้ง่าย ซ่ึงในข้ันตอนนี้สามารถตกแต่งภาพให้ดู สวยงาม หรือใส่ Effect ต่างๆ เข้าไปได้อีกด้วย 

  2.1.3. Post- Production คือข้ันตอนการเก็บงานใส่ไตเติ้ลการให้เครดิตผู้จัดทํา การเลือกสื่อบันทึกและรูปแบบ
การบันทึกให้เหมาะสมกับเคร่ืองเล่น ฟอร์แมทท่ีใช้ในการบันทึก 

2.2  ประโยชน์ของแอนิเมชัน 3 มิติ 
 แอนิเมชัน 3 มิติ ถูกนามาใช้กับสื่อต่างๆ มากข้ึน เช่น การ์ตูน ภาพยนตร์โฆษณา เกม ฯลฯ เพราะเป็นงานท่ี

สร้างได้หลากหลายรูปแบบ ท้ังเลียนแบบความเป็นจริง (ธรรมชาติ) และงานท่ีต้องใช้ความสร้างสรรค์(เกินธรรมชาติ)มีผู้
กล่าวถึงประโยชน์ของแอนิเมชัน 3 มิติ ไว้ดังนี้ 

   1. วงการบันเทิง ไม่ว่าจะเป็นภาพยนตร์งานออกอากาศทางโทรทัศน์ โฆษณาและการ์ตูน นับว่าเป็นสายงานท่ีพบ
เห็นงาน3D ได้บ่อยท่ีสุด เนื่องจากจะช่วยดึงดูดความสนใจของผู้ชมได้ดีเพราะความแปลกตาและเกินความเป็นจริงของชิ้นงาน 
เช่น ฉากแฟนตาซี ตัวละครในเทพนิยายฯลฯ ทําให้สื่อถึงจินตนาการของผู้สร้างไดอ้ย่างชัดเจน นอกจากนั้นเรายังใช้งาน3D ใน
การสร้าง Effect ท่ีเหมือน จริงในภาพยนตร์ได้ด้วย เช่น ระเบิด ควันไฟ พายุ คลื่นยักษ์ เลเซอร์ Effect เหล่านี้ถ้าต้องสร้างให้
เหมือนจริง ต้องใช้งบประมาณสูงมากและจะต้องไม่ผิดพลาดเลยเพราะนั่นหมายถึงงบก้อนใหญ่ท่ีหายไป ชีวิตของคนประกอบ
ฉากท่ีอาจตกอยู่ในอันตรายด้วยเหตุนี้ 3D จึงมีประโยชน์อย่างมาก เพราะควบคุมได้ง่ายและถ้าต้องปรับเปลี่ยนก็แค่ ปรับจาก
คอมพิวเตอร์ 

    2. เกมมัลติมีเดีย สื่อการสอน เกมเกือบทุกประเภทในปัจจุบัน ท้ังเคร่ืองคอนโซลเกมคอมพิวเตอร์และเกมใน
อินเตอร์เน็ต ส่วนใหญ่ในปัจจุบันมักจะใช้ 3D มาเป็นส่วนประกอบ เช่นสร้างไตเติ้ลเกม ฉากต่างๆ รวมไปถึงตัวละครในเกม 
และผลพวงจากสิ่งเหล่านี้ก็ได้แตกขยายไปเป็นคุณานุประโยชน์ในด้านอ่ืนๆ อีกมากมาย 

   3. วงการสถาปัตย์และวงการออกแบบ มีการนําไปใช้อย่างกว้างขวางโดยเฉพาะอย่างย่ิงการพัฒนาโปรแกรม 3มิติ 
ทําให้งานสถาปัตย์และวงการออกแบบในปัจจุบันเลือกนําเสนองานเป็น 3 มิติ จากคอมพิวเตอร์โดยส่วนมาก 
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วิธีดําเนนิการวิจัย 
1. ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยประกอบด้วย3ขั้นตอน ดังนี้ 

1.1การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง “น้ําใจ” 
ผู้ศึกษาดําเนินการพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง “น้ําใจ” โดยใช้หลักกระบวนการผลิตการ์ตูนแอนิเมชัน 

3P ข้ันตอนดังนี้ 
1.1.1 Pre-Production (ข้ันตอนการเตรียมการผลิต)  
       - Story (เร่ืองย่อ) 
       - Storyboard (การแสดงเร่ืองราวด้วยภาพ) 
       - Character Design (การออกแบบตัวละคร) 
 1.1.2 Production (ข้ันตอนการผลิต)   
       - Modeling (การปั้นโมเดล) 
       - Rigging(การวางโครงสร้างของโมเดลเพื่อนําไปใช้ในงานแอนิเมชัน) 
       - Scene, Camera, Lighting (การจัดฉาก กล้องและแสงเงา) 
- Animate (การทําการเคลื่อนไหว) 
       - Rendering (การประมวลผลภาพ) 
1.1.3 Post-Production (ข้ันตอนหลังการผลิต)   
       - Composite (การนําส่วนประกอบท้ังหมดมาประกอบกัน) 
       - Editing (การตัดต่อภาพและเสียง) 

2. เครื่องมือการวิจัย 
2.1การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง “น้ําใจ” 
2.2 แบบประเมินคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง “น้ําใจ” 
2.3 แบบประเมินความพึงพอใจส่ือการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง “น้ําใจ” 

3. กลุ่มเป้าหมาย 
กลุ่มเป้าหมายคือ นักเรียนประถมศึกษาชั้นปีท่ี 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม จํานวน 30 คน 

4. สถิติท่ีใช้ในการวิจัยได้แก่ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยนําผลท่ีได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน   
 (บุญชม  ศรีสะอาด 2545 : 131 - 134) ดังนี้     
   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 0.51 – 1.50 หมายความว่า ระดับน้อยท่ีสุด 

 
ผลการวิจัย 

1. ผลการพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง น้ําใจ 
การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง น้ําใจ ได้การ์ตูนแอนิเมชันในรูปแบบ 3 มิติ มีตัวละครดําเนินเรื่อง 2 ตัว คือ 

หนูชื่อคีเตอร์ และ หมีชื่อวอเธอ แอนิเมชันมีความยาว 3.00 นาที และผู้ศึกษาได้ทําการเผยแพร่หนังสั้นเทคนิคพิเศษเรื่อง ฮีโร่ 
ผ่านเว็บไซต์ยูทูป (https://www.youtube.com/watch?v=qSARFOlBNhY&index=2) ดังรูปท่ี 1 
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รูปท่ี 1 การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง น้ําใจ บนเว็บยูทูป 

ท่ีมา (https://www.youtube.com/watch?v=qSARFOlBNhY&index=2) 
 

 
รูปท่ี 2 ตัวอย่างการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง น้ําใจ 

 
ผู้ศึกษานําสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง น้ําใจ ท่ีสร้างข้ึนนําเสนอผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 ท่าน พิจารณาเพ่ือ

ประเมินโดยใช้แบบประเมินคุณภาพ หลังจากนั้นทําการวิเคราะห์ความคิดเห็นโดยใช้ค่าสถิติค่าเฉลี่ย ( ) และสถิติค่าความ
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการหาคุณภาพดังแสดงในตารางท่ี 1 

ตารางท่ี 1 ผลการประเมินคุณภาพ 
รายการ 

 
ผลการประเมิน 

  S.D. ความเหมาะสม 
1. เนื้อหาแทรกแง่คิดด้านความมีน้ําใจ 4.33 0.58 มาก 
2. เนื้อหามีความเหมาะสม 3.33 0.58 ปานกลาง 
3. ตัวละครมีความสวยงาม 4.33 0.58 มาก 
4. ตัวละครมีความน่าสนใจและดึงดูดใจ 4.33 0.58 มาก 
5. ฉากมีความสวยงาม 4.33 0.58 มาก 
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6. แอนิเมชัน 3 มิติเร่ือง น้ําใจ จัดแสงได้ความเหมาะสม 4.33 0.58 มาก 
7. แอนิเมชัน 3 มิติเร่ือง น้ําใจ ความทันสมัยและแปลกใหม่ 3.67 0.58 ปานกลาง 
8. การดําเนินเรื่องของแอนิเมชันมีความสนุกสนาน 3.33 0.58 มาก 
9. เสียงของการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติเร่ือง น้ําใจ มีความเหมาะสม 3.67 1.53 มาก 
10. ระยะเวลาในการดําเนินเรื่องเหมาะสม 3.33 0.58 ปานกลาง 
11. แอนิเมชัน 3 มิติเร่ือง น้ําใจ ทําการเคลื่อนไหวได้เหมาะสม 4.33 0.58 มาก 
12. ผู้ชมจะได้รับประโยชน์จากการ์ตูนเรื่องนี้ 4.33 0.58 มาก 

เฉลี่ยรวม 3.97 0.74 มาก 
 

จากตารางท่ี 1 ผลการประเมินพบว่าโดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ( = 3.97, S.D. = 0.74) เม่ือ
พิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ข้อเนื้อหาแทรกแง่คิดด้านความมีน้ําใจ ข้อตัวละครมีความสวยงาม ข้อตัวละครมีความน่าสนใจและ
ดึงดูดใจ ข้อฉากมีความสวยงาม  ข้อแอนิเมชัน 3 มิติเร่ืองน้ําใจจัดแสงได้ความเหมาะสม ข้อแอนิเมชัน3มิติเร่ืองน้ําใจทําการ
เคลื่อนไหวได้เหมาะสม และข้อผู้ชมจะได้รับประโยชน์จากการ์ตูนเรื่องนี้ โดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากเท่ากัน
ทุกข้อ ( = 4.33, S.D. = 0.58) 

 
2. วิเคราะห์ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษา 
ผู้ศึกษาดําเนินการทดลองฉายการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง น้ําใจ กับนักเรียนระดับประถมศึกษาชั้นปีท่ี 5 โรงเรียน

สาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม มีผลการประเมินความพึงพอใจดังแสดงในตารางท่ี 2 
ตารางท่ี 2 ผลการประเมินความพึงพอใจ 

รายการ ผลการประเมิน 
  S.D. ความพึงพอใจ 

1. ตัวละครมีความสวยงาม 4.40 0.97 มาก 
2. ตัวละครมีความน่าสนใจและดึงดูดใจ 4.10 0.84 มาก 
3. ฉากมีความสวยงาม 4.33 0.88 มาก 
4. สีสันและแสงในการ์ตูนมีความเหมาะสม 4.07 0.87 มาก 
5. แอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง น้ําใจ มีการเคล่ือนไหวท่ีดี 3.83 0.83 มาก 
6. การดําเนินเรื่องของแอนิเมชันมีความสนุกสนาน 3.63 0.96 มาก 
7. เสียงของการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง น้ําใจ มีความเหมาะสม 3.87 1.01 มาก 
8. ระยะเวลาในการดําเนินเรื่องเหมาะสม 3.87 1.01 มาก 
9. ท่านได้รับประโยชน์จากการ์ตูนเรื่องนี้ 3.77 1.14 มาก 
10. ผู้ชมมีความประทับใจต่อแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง น้ําใจ 3.97 0.96 มาก 

เฉลี่ยรวม 3.98 0.97 มาก 
จากตารางท่ี 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับประถมศึกษาชั้นปีท่ี 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

ราชภัฏมหาสารคาม พบว่าโดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (  = 3.98, S.D. = 0.97) เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ 
พบว่า ข้อตัวละครมีความสวยงาม มีความพอใจอยู่ในระดับมาก ( = 4.40, S.D. = 0.97) รองลงมาคือ ข้อฉากมีความ
สวยงาม มีความพอใจอยู่ในระดับมาก ( = 4.33, S.D. = 0.88) และข้อตัวละครมีความน่าสนใจและดึงดูดใจ มีความพอใจอยู่
ในระดับมาก ( = 4.10, S.D. = 0.84) ตามลําดับ  

อภิปรายผลการวิจัย 
1. การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง น้ําใจ มีผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญโดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่

ในระดับมาก ท้ังนี้ผู้ศึกษาได้ดําเนินการพัฒนาโดยยึดหลักการทํางานตามกระบวนการ 3P อย่างเคร่งครัดในการผลิตและเข้า
พบท่ีปรึกษาอย่างสม่ําเสมอ การทํางานตามหลัก 3P ประกอบด้วย Pre-Production (ก่อนการผลิต), Production (การผลิต), 
Post-Production (หลังการผลติ) การออกแบบตัวละครกับฉากนั้นเนื่องจากมีความละเอียดสูง ทําให้การทํางานค่อนข้างใช้
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เวลานาน ด้วยระยะเวลาในการดําเนินงานท่ีมีน้อย ทําให้การผลิตเกิดข้อผิดพลาดเป็นบางส่วน จากการศึกษาจะพบว่าเม่ือ
พิจารณาข้อคําถามเป็นรายข้อนั้นจะพบว่าการออกแบบตัวละคร การออกแบบฉาก จะได้รับคะแนนจากผู้เชี่ยวชาญมากกว่า
งานส่วนอ่ืนๆ ท้ังนี้เพราะผู้ศึกษาได้ใช้เวลาในส่วนข้ึนตอน Pre-Production และ Production ใส่ส่วนของการปั้นตัวละคร
มากกว่ากระบวนการในส่วนอ่ืนๆ จึงส่งผลให้ตัวละครและฉากได้รับความนิยมจากผู้ประเมิน อีกท้ังผู้ศึกษาเข้าพบท่ีปรึกษาเพ่ือ
ขอคําแนะนําและปรับปรุงงานตามเทคนิคท่ีอาจารย์ท่ีปรึกษาแนะนํา สอดคล้องกับผลการศึกษาของ นัตพล บุระคํา (2557 : 
41-43) ได้ทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง องคุลิมาล ท่ีมีความยาว 23 นาที และเป็นท่ีชื่นชอบของ
กลุ่มเป้าหมายตัวละครมีความโดดเด่นและเป็นเอกลักษณ์ และสอดคล้องกับผลการศึกษาของ ธนารักษ์ เสน่ห์วงค์ (2557) ได้
ทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง กระต่ายกับเต่า 2014 ท่ีมีความยาว 5.20 นาที โดยการ์ตูนแอนิเมชัน
มีข้อคิดและคติสอนใจในเร่ืองของ คนเราจะเก่งกล้าสามารถหรือดีชั่วปานในสุดท้ายก็ต้องตายเหมือนกันสําคัญท่ีว่าตอนมีชีวิต
อยู่ได้สร้างความดีสร้างประโยชน์อะไรกับชุมชน หรือ คนรอบข้างแล้วหรือยัง  

2.การประเมินความพึงพอใจของการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง น้ําใจ ต่อกลุ่มเป้าหมายได้ผลประเมินความพึงพอใจ
พบว่า กลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง น้ําใจ มีการพัฒนาโดยผ่านการตรวจสอบ
จากอาจารย์ท่ีปรึกษาท้ังทางด้านเนื้อหาและข้ันตอนการทํางาน มีการปรับปรุงแก้ไขในเนื้อหาตามคําแนะนําของท่ีปรึกษา 
การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง น้ําใจ ให้ท้ังแง่คิดและคติสอนใจ สอนคล้องกับเนื้อหา ประกอบด้วยการออกแบบตัวละครท่ีโดด
เด่น ส่งผลให้กลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจซ่ึงสอนคล้องกับงานวิจัยของ พจน์ศิรินทร์ ลิมปินันทน์ (2556 : 47-49) ได้กล่าวว่า
การ์ตูนแอนิเมชันมีคุณภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุดเกิดข้ึนจากการทํางานร่วมกัน 3 ด้านประกอบด้วย ด้านเนื้อหา ด้านการ
ออกแบบและด้านแอนิเมชัน ท่ีสอดคล้องกันก่อให้เกิดผลรับ และสอนคล้องกับงานวิจัย ธนารักษ์ เสน่ห์วงค์ (2557) ได้
ทําการศึกษาเร่ืองการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง กระต่ายกับเต่า 2014 พบว่าในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มาก 

ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะเพ่ือนําผลการวิจัยไปใช้ 
  ผู้ศกึษาทําการเผยแพร่ผลงานผ่านเว็บไซต์ยูทูปดังนั้นการนําผลการศึกษาไปใช้ควรปฏิบัติดังนี้ 
   1.1 ควรมีอินเทอร์เน็ตสําหรับรับชมการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง น้ําใจ 
   1.2 ควรมีอุปกรณ์ท่ีสามารถรับชมสื่อผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
   1.3 ควรมีบราวเซอร์หรือแอพพลิเคชั่นเพ่ือใช้ในการเข้าถึงเว็บไซต์ยูทูป 
2. ข้อเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังต่อไป 
  2.1 เน้นการเคลื่อนไหวให้สมจริงมากย่ิงข้ึน  
  2.2 เพ่ิมเทคนิคพิเศษ 
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