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บทคัดย่อ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อออกแบบและพัฒนางานคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิติ ที่มีเนื้อหา
ส่งเสริมการดูแลสุขภาพด้านโภชนาการของเด็กวัยเรียน 2) เพื่อประเมินประสิทธิภาพสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ 
กลุ่มประชากรที่ใช้ในงานวิจัย คือ นักเรียนปฐม มัธยม โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จ
เจ้าพระยา จ านวน 500 คน โดยกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยผู้วิจัยใช้วิธีการเลือกแบบบังเอิญ จ านวน 30 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย คือ 1) สื่อแอนิเมชันส่งเสริมการดูแลสุขภาพด้านโภชนาการของเด็กวัยเรียน   
2) แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญวิเคราะห์ความสอดคล้องของการออกแบบสื่อแอนิเมชัน  
3) แบบประเมินประสิทธิภาพของสื่อแอนิเมชันโดยผู้เชี่ยวชาญเก่ียวกับเนื้อหาและการออกแบบสื่อแอนิเมชัน            
4) แบบประเมินความพึงพอใจสื่อแอนิเมชันจากกลุ่มตัวอย่าง สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี่ย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า ผลการผลิตสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ มีความยาว 3.56 นาที 
ผลลัพธ์การประเมินมีดังต่อไปนี ้ผลการออกแบบสื่อแอนิเมชัน ผลการประเมินประสิทธิภาพมีความเหมาะสม 
ผลประเมินอยู่ในระดับ ดี ผลความพึงพอใจที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ ดี 

ค่าส่าคัญ:  แอนิเมชัน3มิติ, การดูแลสุขภาพ, โภชนาการ 
 

Abstract 

The purposes of this research are: 1) to design and develop 3D animation to 
promote health care on the nutrition of school-age children and 2) to assess the 
performance of 3D animation media. The population used in the research is 500 
students from elementary and middle school students of Bansomdejchaopraya 
Rajabhat University. The sample in this study is from the accidental sampling method 
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and the number of sample students is 30. The research tools are: 1) the animation 
media to promote health care on the nutrition of school-aged children. 2) the 
questionnaires of expert opinions analyzed for consistency of animation media 
design. 3) the animation performance evaluation form for experts on contents and 
designs of animation media and 4) the satisfaction evaluation form for animation 
media. The statistics used for data analysis are mean, and standard deviation. The 
results of the research showed that the 3D animation production was 3.56 minutes 
long. The evaluation results were as follows. The animation media design and 
performance evaluation results were appropriate. The evaluation results were at a 
good level and the satisfaction was also at a good level. 

Keywords: 3D animation, Health care, Nutrition 
 
1. ที มาและความส่าคัญของปัญหา 

เด็กวัยเรียนเป็นวัยที่มีการเจริญเติบโตและพัฒนาการต่าง ๆ มากขึ้น มีอายุระหว่าง 6-12 ปี 
สามารถจัดการเกี่ยวกับตนเอง มีอิสระในการดูแลตนเองมากขึ้น ทั้งยังมีความพร้อมทางด้านร่างกาย
และการเรียนรู้ซึ่งเป็นองค์ประกอบในการพัฒนาความสามารถในการดูแลตนเอง เด็กสามารถดูแล
สุขภาพอนามัยโดยกระท าอย่างตั้งใจ โดยใช้ความรู้และเหตุผลมากขึ้น สามารถเข้าใจพฤติกรรม 
ที่ให้ผลดีต่อสุขภาพตนเองมากขึ้น เช่น การรับประทานอาหาร การออกก าลังกาย โดยมีบิดามารดา
หรือผู้ปกครองเป็นเพียงผู้ให้ค าปรึกษาแนะน าเท่านั้น แต่ตัวเด็กเป็นบุคคลส าคัญที่จะเริ่มดูแลตนเอง
เกี่ยวกับภาวะสุขภาพ หากมีการดูแลสุขภาพท่ีดีย่อมส่งผลให้เกิดพฤติกรรมสุขภาพที่ดีต่อไปในอนาคต 
ดังนั้น การพัฒนาพฤติกรรมการดูแลสุขภาพที่เหมาะสม จึงควรเริ่มท าตั้งแต่วัยเด็ก (วิชชุตา มัคสิงห์  
และคณะ, 2559)  

วัยเรียนเป็นวัยที่ร่างกายมีการเจริญเติบโตอย่างต่อเนื่อง ร่างกายจึงมีความต้องการพลังงาน
และสารอาหารค่อนข้างสูง การมีพฤติกรรมการบริโภคอาหารที่ถูกต้องจะช่วยให้เด็กได้รับพลังงาน
และสารอาหารเพียงพอกับความต้องการของร่างกายที่จะส่งเสริมให้มีการเจริญเติบโตและพัฒนาการ
ได้เต็มที่และเพียงพอ ควรส่งเสริมให้เด็กรับประทานอาหารให้ครบ 5 หมู่ ในปริมาณที่เพียงพอกับ
ความต้องการของร่างกายและการประกอบกิจกรรมในแต่ละวัน ควรรับประทานอาหารอย่างน้อย     
3 มื้อ เพราะการงดอาหารอาจท าให้ขาดพลังงานและสารอาหารได้ การรับประทานอาหารว่างที่  
มีคุณค่าทางโภชนาการสูง เช่น นมและผลไม้ จะช่วยเสริมให้ร่างกายได้รับสารอาหารครบถ้วน        
ควรหลีกเลี่ยงการดื่มเครื่องดื่มที่รสหวาน เช่น น้ าอัดลม การดื่มน้ าหวาน น้ าอัดลมและขนมขบเคี้ยว
อาจท าให้เกิดโรคอ้วนและขาดสารอาหารได้ (ปรียนันท์ หล่อเภรี, 2557) 
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จากบทความที่ได้กล่าวไปข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพ่ือส่งเสริมการดูแล

สุขภาพด้านโภชนาการของเด็กวัยเรียน และแสดงถึงปัญหาที่เกิดจากการบริโภคอาหารที่ไม่เหมาะสม 
โดยน าข้อมูลที่สามารถสร้างความเข้าใจให้กับเด็กในเรื่องการดูแลสุขภาพ เพ่ือให้ผู้ชมเกิด           
ความตระหนักถึงการดูแลสุขภาพและการบริโภคอาหารในเด็กและตระหนักถึงความส าคัญของ       
การดูแลสุขภาพ 

 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

2.1 เพ่ือพัฒนาคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน ที่มีเนื้อหาส่งเสริมการดูแลสุขภาพด้านโภชนาการของ
เด็กวัยเรียน 

2.2 เพ่ือประเมินประสิทธิภาพคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน ส่งเสริมการดูแลสุขภาพด้านโภชนาการ
ของเด็กวัยเรียน 

2.3 เพ่ือประเมินผลความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อแอนิเมชันส่งเสริมการดูแลสุขภาพ
ด้านโภชนาการของเด็กวัยเรียน 

 
3. แนวคิดและทฤษฎีที เกี ยวข้อง 

1. ด้านข้อมูล ศึกษาข้อมูลจากงานวิจัย ต ารา เอกสาร บทความ ที่เกี่ยวกับข้องโดยเน้นศึกษา 
ข้อมูลพฤติกรรมการกินของเด็ก ปัญหาสุขภาพจากการรับประทานอาหารการดูแลสุขภาพ โภชนาการ
ด้านอาหารและการออกก าลังกาย อภิญญา อุตระชัย และคณะ (2561) กล่าวว่า ความรู้เกี่ยวกับ     
การบริโภคขนมเครื่องดื่มรสหวานมีความสัมพันธ์ต่อภาวะโภชนาการ พบว่าส่วนใหญ่กลุ่มตัวอย่าง 
มีระดับความรู้ไม่ผ่านตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้หรือขาดความรู้ เกี่ยวกับการบริโภคเกี่ยวกับขนม 
และเครื่องดื่มที่เน้นเก่ียวกับรสชาติมากเกินไปส่งผลให้มีการบริโภคขนมและเครื่องดื่มรสหวานมากขึ้น
ส่งผลให้มีน้ าหนักตัวที่เพ่ิมขึ้นตามมาจากการบริโภคขนมและเครื่องดื่มรสหวานมากเกินไป น าข้อมูล 
ที่ศึกษามาเป็นข้อมูลพื้นฐาน ในการพัฒนาโครงเรื่องให้เหมาะสมกับหัวข้อ และกลุ่มเป้าหมายส าหรับ
น าไปพัฒนาสื่อแอนิเมชันในขั้นตอนต่อไป  

2. ด้านการออกแบบตัวละครและฉาก ศึกษาหลักการออกแบบตัวละคร ลักษณะนิสัยของ
ประเภทตัวละครที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย โดยค านึงถึงหลักการออกแบบตามที่จรูญพร      
ปรปักษ์ ประลัย (2548) กล่าวว่า การออกแบบตัวละครต้อง ค านึงถึงหลัก 3 ข้อคือ  

2.1 ทักทายตัวละคร อย่างแรกที่ต้องนึกถึงคือ คุณรู้จักตัวละครมากเพียงพอแล้วหรือยัง 
วิธีท าความรู้จักตัวละครที่ดีที่สุดคือศึกษาจากบทภาพยนตร์ และวิเคราะห์ออกมาอย่างละเอียดว่า  
ตัวละครเป็นใคร มีบุคลิกลักษณะ นิสัยใจคอ จุดเด่นจุดด้อย อย่างไรบ้าง เขียนลงไปบนกระดาษและ
ใส่รายละเอียดให้ได้มากท่ีสุดเท่าที่จะท าได้  
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2.2 เรียนรู้จากของจริง ไม่มีใครเป็นครูให้นักออกแบบได้ดีเท่ากับธรรมชาติ ก่อนที่จะเริ่ม
ออกแบบต้องศึกษาจากธรรมชาติแล้วน าสิ่งที่ได้พบมาพัฒนาปรับเปลี่ยน ลดทอน หรือผสมผสานจน
เกิดเป็นงานออกแบบของเราขึ้นมา  

2.3 หาแรงบันดาลใจ แรงบันดาลใจไม่จ าเป็นต้องมาจากงานแอนิเมชันเสมอไป แต่อาจจะ
ได้จากภาพล้อในหนังสือพิมพ์ การ์ตูนคอมมิค (Comics) ภาพยนตร์ที่ใช้คนแสดง เป็นต้น เหล่านี้ใช้ 
มาเป็นแรงบันดาลใจได้แทบท้ังสิ้น 

3. ด้านการผลิตผลงานแอนิเมชัน เมื่อศึกษารวบรวมข้อมูลจนได้เป็นโครงเรื่อง และพัฒนาการ
ออกแบบจนสมบูรณ์แล้ว ก็จะน าข้อมูลที่ได้มาเข้าสู่กระบวนการผลิดสื่อแอนิเมชันด้วยโปรแกรม 3 มิติ 
เริ่มจากน าแบบ ที่ออกแบบไว้มาท าการขึ้นรูปโมเดล 3 มิติ ท าการก าหนด สี พ้ืนผิวให้กับตัวละครและฉาก 
ขั้นตอนต่อมา ท าให้โมเดลตัวละครสามารถขยับได้โดยการใส่กระดูก และสร้างการควบคุม (Rigging) 
กระบวนการถัดมาขั้นตอนท าการเคลื่อนไหวตัวละครตามบทบาทที่ก าหนดไว้ในเรื่อง เมื่อตรวจสอบ
การเคลื่อนไหวที่สมบูรณ์แล้ว จะเป็นกระบวนการก าหนดมุมกล้อง จัดแสงเงา (Lighting) และประมวลผล
ภาพ (Rendering) เพ่ือเข้าสู่กระบวนการปรับแต่งรายละเอียดใส่เทคนิคพิเศษและตัดต่อด้วยจนได้  
สื่อแอนิเมชันที่สมบูรณ์   
 
4. วิธีการด่าเนินการวิจัย 

1. ประเภทของการวิจัย เป็นงานวิจัยเชิงพัฒนา (Research and Development)  
2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

2.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนประถม มัธยม โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร จ านวน 500 คน โดยกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย
ผู้วิจัยใช้วิธีการเลือกแบบบังเอิญ จ านวน 30 คน 

2.2 ผู้เชี่ยวชาญ คือ ผู้มีความรู้ และมีประสบการณ์ในการออกแบบและพัฒนาแอนิเมชัน 
จ านวน 6 ท่าน ส าหรับประเมินประสิทธิภาพของแอนิเมชัน 

3. เครื่องมือที่ใช้ 
3.1 สื่อแอนิเมชัน  
3.2 แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญแบบมีโครงสร้างของการออกแบบ โดยใช้

ตารางการออกแบบ Manga Matrix ของ Tsukamoto (2004) ในการออกแบบ 
3.3 แบบประเมินประสิทธิภาพของสื่อแอนิเมชัน โดยผู้เชี่ยวชาญ แบบมีโครงสร้างผ่าน 

การหาค่าสัมประสิทธิ์ความสอดคล้อง (IOC) มีค่าระหว่าง 0.67-1.00 
3.4 แบบประเมินความพึงพอใจต่อสื่อแอนิเมชัน เป็นลักษณะข้อค าถาม แบบมาตร

ประมาณค่า 5 ระดับ ที่ผ่านการหาค่าสัมประสิทธิ์ความสอดคล้อง (IOC) มีค่าระหว่าง 0.67-1.00 
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4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาคอมพิวเตอร์แอนิเมชันส่งเสริมการดูแลสุขภาพด้านโภชนาการของ
เด็กวัยเรียน เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) และมีขั้นตอนวิธีด าเนินการวิจัย 
โดยขั้นเตรียมการ การเก็บข้อมูลได้แบ่งเป็น 2 ระดับ ดังนี้        

4.1 ระดับปฐมภูมิ ได้แก่ การศึกษาค้นคว้าข้อมูลงานวิจัย สื่อรูปแบบต่าง ๆ และทฤษฎีที่
เกี่ยวข้องทั้งการผลิตสื่อด้านแอนิเมชัน เพ่ือน ามาเป็นข้อมูลพ้ืนฐานส าหรับท าการศึกษาวิจัยพัฒนา
ภาพยนตร์แอนิเมชันเพื่อส่งเสริมการดูแลสุขภาพด้านโภชนาการของเด็กวัยเรียน 

4.2 ระดับทุติยภูมิ ได้แก่ การเก็บข้อมูลจากการให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมิน โดยใช้ตารางการ
ออกแบบ Manga Matrix ของ Tsukamoto (2004) ในการออกแบบ เพ่ือน าข้อมูลที่ได้เป็นแนวทาง
ในการออกแบบสื่อแอนิเมชัน 

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
5.1 วิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการกินของเด็ก ปัญหาสุขภาพจากการรับประทาน

อาหารการดูแลสุขภาพ โภชนาการด้านอาหารและการออกก าลังกาย แล้วน าข้อมูลการวิเคราะห์
น ามาประกอบการสร้างเนื้อเรื่องในงานแอนิเมชัน ออกแบบตัวละครและฉาก วิเคราะห์ข้อมูลลักษณะ
ของประเภทตัวละครที่ เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย จากนั้นพัฒนาเนื้อเรื่องให้มีเนื้อหาตรงกับ
กลุ่มเป้าหมาย เมื่อเนื้อเรื่องถูกพัฒนาจนสมบูรณ์แล้ว น าเนื้อเรื่องนั้นพัฒนาเป็น Story Board เพ่ือให้
เห็นถึงโครงเรื่องภาพรวม และพัฒนาต่อจนเป็นแอนิเมชันที่สมบูรณ์       

5.2 การวิเคราะห์ผลแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญของการออกแบบ เป็นแบบ
ประเมินมาตราส่วนประมาณค่า ตั้งแต่ระดับ 1 ถึง 5 โดยผู้เชี่ยวชาญ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ผล 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยเกณฑ์ที่ใช้ในการ
แปลความหมายของค่าเฉลี่ย แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการออกแบบ ประคอง 
กรรณสูต (2538) ดังนี้     

ค่าเฉลี่ยตั้งแต่  1.00-1.49  หมายถึง น้อยที่สุด 
ค่าเฉลี่ยตั้งแต่  1.50-2.49  หมายถึง น้อย 
ค่าเฉลี่ยตั้งแต่  2.50-3.49  หมายถึง ปานกลาง 
ค่าเฉลี่ยตั้งแต่  3.50-4.49  หมายถึง มาก 
ค่าเฉลี่ยตั้งแต่  4.50-5.00  หมายถึง มากที่สุด 

5.3 การวิเคราะห์ผลแบบประเมินประสิทธิภาพแอนิเมชัน และ การวิเคราะห์ผลแบบ
ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อแอนิเมชัน เป็นแบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า 
ตั้งแต่ระดับ 1 ถึง 5 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ผล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) โดยเกณฑ์ท่ีใช้ในการแปลความหมายของค่าเฉลี่ย แบบประเมินประสิทธิภาพ
ของสื่อแอนิเมชัน และ แบบประเมินความพึงพอใจต่อสื่อแอนิเมชัน ดังนี้ 
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 ค่าเฉลี่ยตั้งแต่  1.00-1.49  หมายถึง ปรับปรุง 
 ค่าเฉลี่ยตั้งแต่  1.50-2.49  หมายถึง พอใช้ 
 ค่าเฉลี่ยตั้งแต่  2.50-3.49  หมายถึง ปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ยตั้งแต่  3.50-4.49  หมายถึง ดี 
 ค่าเฉลี่ยตั้งแต่  4.50-5.00  หมายถึง ดีมาก 

 
5. ผลการวิจัย 

1. ผลการวิจัย ผลการออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ส่งเสริมการดูแลสุขภาพด้าน
โภชนาการของเด็กวัยเรียน โดยสื่อแอนิเมชันมีขนาดภาพ 1920 x 1080 Pixel มีความยาว 3.56 
นาที ผลการวิเคราะห์เป็นดังนี้ 

1.1 ด้านเนื้อเรื่อง ผลการออกแบบเนื้อหาของแอนิเมชัน 3 มิติ ส่งเสริมการดูแลสุขภาพด้าน
โภชนาการของเด็กวัยเรียน โดยบทภาพยนตร์เป็นเรื่องของ เด็กหญิงชื่อ พราว เป็นเด็กที่ชอบทาน
ขนม และน้ าหวานมาก ในทุก ๆ วัน พราวจะปรารถนาขอพรกับดวงดาวให้ได้กินขนมอร่อย ๆ ทุกวัน
จนวันหนึ่งที่โรงเรียนมีการสอบวิ่งแข่งเพ่ือไปเป็นนักกีฬา พราวที่ปล่อยปละละเลยไม่สนใจจะ 
ฝึกฝนการวิ่ง กินแต่ขนมและเพลิดเพลินกับสิ่งที่ขอพรมากเกินไป จึงท าให้มีน้ าหนักตัวที่มากขึ้ น  
พราวจึงคิดขอพรอีกครั้ง เพ่ือช่วยให้น้ าหนักตัวลดลง แต่พรนั้นไม่สามารถท าสิ่งที่พราวปรารถนาเป็น
จริงท าให้เพราวแพ้การแข่งขัน พราวจึงกลับมาทบทวนเรื่องราวที่ผ่านมา และเปลี่ยนความคิด กลับมา
เริ่มต้นดูแลตัวเองจนกลับมาชนะการแข่งขัน หลังจากที่ได้เนื้อเรื่องที่สมบูรณ์แล้ว จึงน ามาพัฒนา 
เป็น Storyboard ให้มองเห็นเป็นภาพ และรายละเอียดต่าง ๆ ที่จะน าไปใช้ในขั้นการผลิตต่อไป 

 
ภาพประกอบ 1 Storyboard 

1.2 ด้านการออกแบบ ผู้วิจัยได้น าหลักการ และทฤษฎีในการออกแบบ น ามาเป็นข้อมูล
วิเคราะห์ในการออกแบบตัวละคร และฉาก จากนั้นน าข้อมูลสอบถามความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ
น ามาวิเคราะห์ความสอดคล้องในการออกแบบ เพ่ือให้ได้ตัวละครที่มีบุคลิกลักษณะที่มีความน่าสนใจ 
และออกแบบให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย ตามตารางวิเคราะห์การออกแบบ ดังนี้ 
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ผลวิเคราะห์การออกแบบตัวละคร พราว เด็กมีบุคลิกสดใส ร่าเริง มีความมุ่งมั่นแต่ค่อนข้าง
เอาแต่ใจ มีความซน แข็งแรง แต่งการ ชุดเอ๊ียม เป็นชุดหลักของตัวละครในเรื่อง ดังภาพประกอบ 2 

 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 2 ผลการออกแบบตัวละคร พราว 

ตารางที  2 การวิเคราะห์การออกแบบตัวละคร แพรววา 

รายละเอียด  ̅ SD แปลผล 
1. ลักษณะบุคลิกตัวละคร    

ดูอบอุ่น ใจดี  5.00 0.00 มากที่สุด 

เจ้าระเบียบ หน้าดุ 1.33 0.00 น้อยที่สุด 
จู้จี้ ขี้บ่น  1.17 0.60 น้อยที่สุด 

2. ลักษณะทางกายภาพตัวละคร    
วัยกลางคน เป็นแม่บ้าน ไม่ค่อยมีเวลาดูแลตัวเอง 1.67 0.47 น้อย 

ช่วงวัยกลางคน มีความทันสมัย  4.33 0.47 มาก 

รูปร่างดีสมส่วนดี คล่องตัว 4.83 0.37 มากที่สุด 
 

ตารางที  1 การวิเคราะห์การออกแบบตัวละคร พราว 

รายละเอียด  ̅ SD แปลผล 
1. ลักษณะบุคลิกตัวละคร    
มีความมุ่งมั่นแต่ค่อนข้างเอาแต่ใจ 4.67 0.47 มากที่สุด 
เรียบร้อย จิตใจดี อ่อนโยน  2.33 0.75 น้อย 
สดใส ร่าเริง 4.50 0.50 มากที่สุด 
2. ลักษณะทางกายภาพตัวละคร    
ผอม ตัวเล็ก หน้าเรียว ตาตี่ 2.00 0.00 น้อย 
อวบอ้วน หน้ากลม ตากลมเล็ก 2.33 0.47 น้อย 
สมส่วน ใบหน้าอวบอิ่ม ตากลมโต 4.83 0.37 มากที่สุด 
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ผลวิเคราะห์การออกแบบตัวละคร แพรววา เป็น แม่ของพราว บุคลิกลักษณะ มีความ
ทันสมัย หุ่นดี คล่องตัว แต่มีความเป็นแม่บ้าน เป็นคนที่ดูอบอุ่น และใจดี รักลูกสาว ตามใจลูก แต่ง
กายเสื้อยืด เสื้อโค้ด กางเกงขายาว ผมสีน้ าตาลแดง ดังภาพประกอบ 3 

 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3 ผลการออกแบบตัวละคร แพรววา 

ตารางที  3 การวิเคราะห์การออกแบบตัวละครหลัก กฤติน 
รายละเอียด  ̅ SD แปลผล 

1. ลักษณะบุคลิกตัวละคร    

ใจดี สุภาพ อ่อนโยน 5.00 0.00 มากที่สุด 
ดูอบอุ่น รู้สึกปลอดภัย  4.50 0.50 มากที่สุด 

เงียบขรึม แต่มีความอ่อนโยน ใจดี 1.00 0.00 น้อยที่สุด 

2. ลักษณะทางกายภาพตัวละคร    
วัยกลางคน สมส่วน สูง สมาร์ท 4.67 0.47 มากที่สุด 

สูงวัย ภูมิฐาน 1.83 0.37 น้อย 
วัยกลางคน ตัวอ้วน รูปร่างสูง ใหญ่ 1.50 0.50 น้อย 

ผลวิ เคราะห์การออกแบบตัวละคร กฤติน เป็นพ่อของพราว เป็นพนักงานออฟฟิศ 
บุคลิกลักษณะ รูปร่างสมส่วน สูง สมาร์ท เป็นคนใจดี สุภาพ อ่อนโยน  ผมสีน้ าตาลแดง แต่งกาย
เสื้อเชิ้ตแขนยาว  กางเกงขายาว ดังภาพประกอบ 4 

 
ภาพประกอบ 4 ด้านออกแบบตัวละคร กฤติน 
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ตารางที  4 การวิเคราะห์การออกแบบฉาก 

รายละเอียด  ̅ SD แปลผล 

1. ลักษณะฉาก    

ส่วนต่างๆ ในบ้านของตัวละคร 4.67 0.47 มากที่สุด 
ใช้หลายๆ สถานที่เพ่ือความหลากหลาย 2.83 0.37 ปานกลาง 

สนามกีฬาในหมู่บ้าน 1.17 0.69 น้อยที่สุด 
สนามกีฬาในโรงเรียน 4.50 0.50 มากที่สุด 

2. โทนสี    

โทนร้อน อุ่น 4.67 0.47 มากที่สุด 
โทนเย็น 2.50 0.76 ปานกลาง 

ผลวิเคราะห์การออกแบบฉาก เป็นห้องนอนห้องส าหรับพักผ่อนมีพ้ืนขนาดเล็กเหมาะส าหรับ
พราว การจัดวางของอย่างมีระเบียบโดยมีฉากทั้งหมด 5 ฉาก ได้แก่ ฉากหน้าบ้าน ฉากห้องนอนพราว 
ฉากห้องครัว ฉากสนามวิ่ง บรรยากาศโทนสีที่ใช้ในฉาก ใช้เป็นโทนสีอุ่น ดังภาพประกอบ 5 

 
 

ภาพประกอบ 5 การออกแบบฉาก 
1.3 การทดสอบประสิทธิภาพ น าผลงานแอนิเมชัน 3 มิติ ส่งเสริมการดูแลสุขภาพด้าน

โภชนาการของเด็กวัยเรียน ให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบประเมินจาก แบบสอบถามความคิดเห็นและน า
ข้อมูลที่ได้รับมาแก้ไข ผลการประเมินประสิทธิภาพของสื่อแอนิเมชัน โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 6 ท่าน 
เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของสื่อ สรุปได้ดังตารางที่ 5 
ตารางที  5 การทดสอบประสิทธิภาพโดยผู้เชี ยวชาญ 

รายการ  ̅ SD แปลผล 

1. แนวคิดและแก่นเรื อง    
1.1 แนวคิดเชิงสร้างสรรค์ 4.17 0.41 ดี 

1.2 การล าดับเรื่อง 4.00 0.00 ดี 

1.3 การสื่อสารอารมณ์และ ความรู้สึก 3.67 0.52 ดี 
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2. ตัวละคร    

2.1 การออกแบบ 4.33 0.82 ดี 

2.2 ลวดลาย 4.33 0.52 ดี 
2.3 การเคลื่อนไหว 4.50 0.55 ดีมาก 

3. ฉาก    
3.1 การออกแบบ/องค์ประกอบ 4.33 0.52 ดี 

3.2 รายละเอียด 3.67 0.52 ดี 

4. เทคนิค/การออกแบบ    
4.1 มุมกล้อง 4.33 0.52 ดี 

4.2 การออกแบบภาพให้เห็นแสงและเงา 4.33 0.82 ดี 

4.3 การตัดต่อภาพ 3.83 0.75 ดี 
4.4 เสียง 4.00 0.89 ดี 

4.5 VFX 3.67 0.52 ดี 
4.6 การใช้ชุดสีเหมาะสมกับ Mood & Tone 4.17 0.41 ดี 

รวม 4.02 0.62 ด ี

1.4 ขั้นน าไปใช้ น าสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ส่งเสริมการดูแลสุขภาพด้านโภชนาการของเด็กวัย
เรียน ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แบบวัดการรับรู้ และแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อสื่อ 
แอนิเมชัน น ามาสรุปผลความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง ผลการประเมินสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ โดยกลุ่ม
ตัวอย่างจ านวน 30 คน สรุปได้ดังตารางท่ี 6 
ตารางที  6 ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 

รายการ  ̅ SD แปลผล 
1. ตัวละครมีความน่าสนใจ 4.00 0.79 ดี 

2. ฉากมีความสวยงาม 4.50 0.57 ดีมาก 

3. สีสัน และ แสง เงา มีความสวยงามน่าสนใจ 4.20 0.66 ดี 
4. การตัดต่อมีความเหมาะสม 4.33 0.66 ดี 

5. เสียงมีความชัดเจนเหมาะสม 3.97 0.67 ดี 
6. ระยะเวลาด าเนินเรื่องเหมาะสม 4.33 0.76 ดี 

7. การด าเนินเรื่องมีความเหมาะสม 3.90 0.71 ดี 

8. เนื้อเรื่องส่งเสริมการดูแลสุขภาพ 4.57 0.57 ดีมาก 
9. เข้าใจเนื้อหาของแอนิเมชัน 4.43 0.57 ดี 

10. ได้รับประโยชน์จากสื่อแอนิเมชัน 4.53 0.51 ดีมาก 

ค่าเฉลี ย 4.28 0.68 ด ี
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จากตารางที่ 6 เป็นผลที่ได้จากแบบวัดความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง จากการประเมิน

ทั้งหมด 10 ตัวแปร พบว่า ค่าเฉลี่ยอยู่ในช่วง 3.90 – 4.57 และมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.28 ซึ่งจัดอยู่
ในระดับ ดี 

 
6. สรุปผลวิจัย 

จากงานวิจัย การพัฒนาคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน ส่งเสริมการดูแลสุขภาพด้านโภชนาการของ
เด็กวัยเรียน ได้อธิบายถึงกระบวนการในการศึกษารวบรวมข้อมูล การคิดวิเคราะห์ ออกแบบสร้างสรรค์ 
และผลิตสื่อแอนิเมชัน การประเมินประสิทธิภาพสื่อ สรุปผลไดด้ังนี้   

1. ผลการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน โดยผลิตผลงานสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ส่งเสริมการดูแลสุขภาพ 
ด้านโภชนาการของเด็กวัยเรียน มีความยาว 3.56 นาที เนื้อเรื่องสื่อให้ผู้ชมเห็นถึงโทษของพฤติกรรม
การบริโภคอาหารจนเกินพอดี จนส่งผลเสียต่อร่างกาย ท าให้ร่างกายอ้วน การด าเนินเรื่องเข้าใจง่าย 
แม้จะไม่มีบทพูดในการสื่อสาร แต่ใช้การสื่อความหมายด้วย ลักษณะสีหน้า ท่าทาง แทนการสื่อ
อารมณ์ และการสื่อสารแทน สอดคล้องกับ ณัฐวุฒิ อยู่สุข และคณะ (2560) กล่าวว่า การใช้ภาษา
กายอย่างเหมาะสมจะช่วยให้สามารถสื่อสารได้ดีกว่าค าพูด ซึ่งในการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชัน
สั้นนั้นจ าเป็นที่จะต้องศึกษาเรื่องของภาษากาย เพ่ือที่จะใช้ภาษากายในการสื่อสารข้อความ 
หรือสื่ออารมณ์ของตัวละคนไปยังผู้ชมได้อย่างเข้าใจ เพราะว่า  ต้องมีการเล่าเรื่องราวผ่านท่าทาง
เพ่ือให้ผู้ชมเข้าใจสิ่งที่จะสื่อสารได้ในเวลาที่จ ากัด สอดคล้องกับ สุวิช ถิระโคตร และชญา หิรัญเจริญ
เวช (2561) กล่าวว่า แอนิเมชันสร้างบรรยากาศที่ผ่อนคลายและสนุกสนานและแอนิเมชันกระตุ้นให้
เกิดความสนใจน าไปสู่การเรียนรู้ ด้านการออกแบบตัวละคร ฉากประกอบ บรรยากาศ แสง สี  
มีความเหมาะสม กลุ่มเป้าหมายมีความสนใจสื่อแอนิเมชัน เข้าใจในเรื่องราวที่ผู้วิจัยต้องการสื่อ เข้าใจ
ถึงโทษ และประโยชน์ของการบริภาคอาหารรวมถึงการดูแลสุขภาพร่างกายให้เหมาะสม 

 
ภาพประกอบ 6 ผลงานสื อแอนิเมชัน 

2. การประเมินประสิทธิภาพของสื่อแอนิเมชันโดยผู้เชี่ยวชาญ 6 ท่าน พบว่า ผลประเมิน
ประสิทธิภาพสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ส่งเสริมการดูแลสุขภาพด้านโภชนาการของเด็กวัยเรียน ผลเฉลี่ย

การประเมินสื่ออยู่ในระดับดี  ( ̅= 4.02, SD = 0.62)  
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3. การประเมินความพึงพอใจสื่อแอนิเมชันจากกลุ่มตัวอย่างต่อสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ส่งเสริมการ
ดูแลสุขภาพด้านโภชนาการของเด็กวัยเรียนกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน ผลเฉลี่ยรวมการประเมินสื่อ

อยู่ในระดับดี ( ̅= 4.28, SD = 0.68) 
 
7. ข้อเสนอแนะ 

1. การออกแบบสัดส่วนตัวละครบางตัวไม่สมสัดส่วนกัน ปัญหาโมเดล 3 มิติ ใบหน้าตัวละคร 
มีรอยยับที่ท าให้โมเดลเกิดความไม่สมบูรณ์ การเคลื่อนไหวตัวละครดูแข็งท่ือไม่ค่อยสมจริง 

2. สีและบรรยากาศในบางฉากดูไม่สัมพันธ์กันทั้ง ๆ ที่เป็นช่วงเวลาเดียวกัน คุณภาพของ    
การประมวลผลภาพ (Render) ยังดูหยาบ ควรเพ่ิมคุณภาพการประมวลผลภาพ (Render) ให้มี    
ความละเอียดมากกว่านี้ 
 
8.กิตติกรรมประกาศ 

ผลงานวิจัยชิ้นนี้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี เนื่องจากความช่วยเหลืออย่างดียิ่งของที่ปรึกษาที่ได้  
ให้ค าแนะน าและข้อคิดเห็นต่าง ๆ ตลอดจนตรวจสอบ แก้ไข จนท าให้งานวิจัยชิ้นนี้เสร็จสมบูรณ์ 
ขอขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิ ที่ให้ความอนุเคราะห์ ตรวจสอบ ประเมินผลงานวิจัย ขอบพระคุณ 
ผู้ที่เกี่ยวข้องทุกท่านที่ให้ข้อมูลและค าแนะน าที่เป็นประโยชน์และเอ้ือต่อการท างานวิจัย จนท าให้
งานวิจัยนี้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี ในส่วนของข้อบกพร่องต่างๆ ที่อาจเกิดขึ้นในงานวิจัยชิ้นนี้ ผู้วิจัย
น้อมรับค าแนะน าติชมและจะน าค าแนะน ามาปรับปรุง พัฒนางานวิจัย 
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