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Abstract 

Introduction: This research entitled Development of 2D Animation Media for 

Promoting Tourism at the Ban Ta Klang Elephant Study Center, Krapho 

Subdistrict, Tha Tum District, Surin Province aimed to 1) develop 2D animation 

media for promoting tourism at the Ban Ta Klang Elephant Study Center, 2) 

evaluate the quality of the 2D animation media, and 3) examine viewers’ 

satisfaction with the 2D animation media. 

Methodology: The sample group consisted of 40 first- and second-year 

students from the Faculty of Management Technology, Tourism and Hotel 

Management Program, Surin Campus, Rajamangala University of Technology 

Isan. The participants were selected using purposive sampling. The research 

instruments included a digital book media for promoting health tourism in 

Surin Province, a quality assessment form for the digital book media 

evaluated by experts, and a satisfaction questionnaire measuring students’ 

opinions toward the digital book media for promoting health tourism in Surin 

Province. The statistical methods used for data analysis were percentage, 

mean, and standard deviation. 
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Results: The results revealed that the quality of the 2D animation media for 

promoting tourism at the Ban Ta Klang Elephant Study Center, Krapho 

Subdistrict, Tha Tum District, Surin Province, was at the highest level, with a 

mean score of 4.77. In addition, viewers’ satisfaction was at a high level, 

with a mean score of 4.49. The findings indicate that the developed 2D 

animation media can be effectively disseminated for community tourism 

promotion. The media enables viewers to better understand the community-

based tourism patterns and gain a clearer understanding of tourism activities 

at the Ban Ta Klang Elephant Study Center. 

 

บทคัดย่อ 

บทนำ: การวจิัยเรื่อง การพัฒนาสื่อแอนเิมชัน 2 มิต ิเรื่องการท่องเที่ยวศูนย์คช

ศกึษาบ้านตากลาง ตำบลกระโพ อำเภอท่าตูม จังหวัดสุรินทร์ มีวัตถุประสงค์

เพ่ือ 1) พัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มติ ิเรื่องการท่องเที่ยวศูนย์คชศกึษาบ้านตากลาง 

2) วัดคุณภาพของสื่อแอนเิมชัน 2 มติ ิและ 3) ศึกษาความพงึพอใจของผู้รับชม

ท่ีมตี่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิต ิ 

วิธีดำเนินงานวิจัย: กลุ ่มตัวอย่างที ่ใช้ในการวิจ ัยครั ้งนี ้ ค ือ นักศึกษา

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วทิยาเขตสุรนิทร์ คณะเทคโนโลยกีาร

จัดการ สาขาวิชาการท่องเที่ยวและการโรงแรม ชั้นปีที่ 1 และชั้นปีที่ 2 จำนวน 

40 คน ซึ่งไดม้าโดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใชใ้นการเก็บ

รวบรวมข้อมูลประกอบด้วย สื่อหนังสือดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิง

สุขภาพในจังหวัดสุรินทร์ แบบประเมินคุณภาพของสื ่อหนังสือดิจิทัลเพื่อ

ส่งเสริมการท่องเที ่ยวเชิงสุขภาพในจังหวัดสุรินทร์สำหรับผู ้เชี ่ยวชาญ และ

แบบสอบถามความพงึพอใจของนักศึกษาที่มีต่อสื่อหนังสอืดจิิทัลเพื่อส่งเสรมิ

การท่องเที่ยวเชิงสุขภาพในจังหวัดสุรินทร์ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ 

ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน   

ผลการวิจัย: ผลการวิจัยพบว่า คุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื ่องการ

ท่องเที่ยวศูนย์คชศกึษาบา้นตากลาง ตำบลกระโพ อำเภอท่าตูม จังหวัดสุรนิทร์ 

อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.77 และความพึงพอใจของผูร้ับชมอยู่

ในระดับมาก มคี่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.49 สรุปผลการวจิัยพบว่า ส่ือแอนิเมชัน 2 มิติ

ท่ีพัฒนาขึ้นสามารถนำไปเผยแพร่เพื่อประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวของชุมชนได้

อย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยให้ผู้รับชมมองเห็นรูปแบบการท่องเที่ยวของชุมชน 

และเข้าใจกจิกรรมการท่องเที่ยวในศูนย์คชศกึษาบ้านตากลางมากยิ่งขึ้น 
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 บทนำ (Introduction) 

 ชา้งและชุมชนบ้านตากลางมีความผูกพันกันมาอย่างยาวนานตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ซึ่งการท่ีบ้านตากลาง

ได้รับการขนานนามว่าเป็นหมู่บ้านช้าง มิไดเ้กิดจากจำนวนช้างที่มีอยู่มากกว่าพื้นที่อื่น แต่เนื่องจากชา้งมีบทบาท

สำคัญในทุกมิติของวิถีชีวิตชุมชนบ้านตากลาง ช้างเป็นศูนย์กลางของการดำรงชีวิตของชาวบ้านตากลาง ไม่ว่าจะ

เป็นการปลูกสร้างที่อยู่อาศัยที่ต้องคำนึงถึงช้าง กฎระเบียบของชุมชนที่มีพื้นฐานมาจากข้อห้ามและข้อปฏิบัติ

เกี่ยวกับการคล้องช้าง ภาษาในชุมชนที่มีภาษาช้างซึ่งสมาชิกทุกคนต้องเรียนรู้ ตลอดจนการปกครองที่มีหมอช้าง

เป็นศูนย์กลาง (Update Thailand. (2023; Thip Lao Girl Channel; 2024) เศรษฐกิจของชุมชนก็มีชา้งเป็นปัจจัยหลัก 

อีกทั้งสิ่งศักดิ์สิทธิ์ที่ชาวบา้นให้ความเคารพยำเกรงร่วมกันคอื “ผีปะกำ” ซึ่งเชื่อว่าเป็นวิญญาณศักดิ์สิทธิ์ที่สถิตอยู่

ในเชือกประกำที่ใช้คล้องช้าง ปัจจุบันได้ ชุมชนที่เลีย้งช้างที่ในเขตตำบลกระโพ อำเภอท่าตูม จังหวัดสุรินทร์  ไม่

เพียงแต่บ้านตากลางเท่านั้น แต่ยังพบชุมชนที่เลี้ยงช้างขยายไปหมู่บ้านข้างเคียง ประกอบด้วย ชุมชนบ้านกระโพ 

บ้านจินดา บ้านตากลาง บ้านตาทิตย์ บ้านหนองบัว และบา้นศาลา ซึ่งหมู่บา้นเหล่านี้ไดม้ีการสืบทอดวิธีการเลี้ยง

ช้างมาจากบรรพบุรุษกลุ่มชาติพันธุ ์กูยในเขตจังหวัดสุรินทร์ จะเรียกว่า “กูยอาจีง”หรือ “กูยอาเจียง” และทุก

หมู่บ้านได้นับถือ ผีปะกำ เช่นกัน (Homkrailas, 1997;  Suktong et al., 2024) และไดร้ับการยอมรับว่าเป็นหมู่บ้าน

ชา้งเลี้ยงท่ีใหญ่ท่ีสุดในโลก ตัง้อยู่ในตำบลกระโพ อำเภอท่าตูม จังหวัดสุรนิทร ์

 ศูนย์คชศกึษา หรอืหมู่บา้นช้างบ้านตากลาง เป็นแหล่งท่องเท่ียวที่สะท้อนวถีิชวีิตของคนและช้างท่ีอยู่ร่วมกัน

อย่างใกลช้ดิ เปรยีบเสมอืนสมาชกิในครอบครัวเดียวกัน ภายในศูนย์คชศกึษามีกิจกรรมการแสดงช้างแสนรู้ อาคาร

พิพิธภัณฑ์ที่จัดแสดงเรื่องราวและวิวัฒนาการของช้าง รวมถึงความสัมพันธ์ระหว่างคนกับช้าง (Surin Elephant 

Study Center, 2018; Designated Areas for Sustainable Tourism Administration, 2021) การประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อ

สังคมออนไลน์และสื่อดิจิทัลในรูปแบบต่าง ๆ เช่น ข้อความ ภาพถ่าย และวิดีโอ ช่วยสร้างความสนใจและดงึดูด

นักท่องเที่ยวใหเ้ขา้มาเยี่ยมชมศูนย์คชศกึษาบ้านตากลางมากขึ้น อยา่งไรก็ตาม เม่ือสื่อเหล่าน้ีถูกนำเสนอซ้ำ ๆ เป็น

ระยะเวลานาน อาจทำใหผู้ร้ับชมเกดิความรูส้กึจำเจ ขาดความตื่นเตน้ และลดความน่าสนใจลง 

 ดังนัน้ การพัฒนาสื่อท่ีมรีูปแบบสรา้งสรรค์และสามารถกระตุ้นความสนใจของผูร้ับชมได้อย่างต่อเน่ือง จงึมี

ความจำเป็นอย่างยิ่งในการส่งเสรมิการประชาสัมพันธ์และการท่องเที่ยวเชิงวถีิชุมชนของศูนย์คชศกึษาบ้านตากลาง

การ์ตูนแอนิเมชันเป็นสื่อรูปแบบหนึ่งที่สามารถถ่ายทอดเรื่องราวและเนือ้หาได้อย่างเขา้ใจง่าย โดยเฉพาะเมื่อใชก้ับ

เด็กและเยาวชน จำเป็นต้องมีเทคนิคการสอดแทรกองค์ความรู้ควบคู่ไปกับเนื้อหา เพื่อกระตุ้นความสนใจและลด

ความเบื่อหน่ายในการเรียนรู้ แอนิเมชัน 2 มิติมีบทบาทสำคัญต่อกระบวนการเรียนรู้ของเด็ก เนื่องจากสามารถ

สร้างความเพลิดเพลิน พรอ้มทั้งแทรกข้อคิดและคตสิอนใจ การนำเสนอเนื้อหาผ่านแอนิเมชัน 2 มิติสามารถสร้าง

จนิตนาการและแรงดึงดูดได้มากกว่าส่ือการแสดงบุคคลท่ัวไป อีกทัง้ยงัสามารถเข้าถงึกลุ่มเด็กและเยาวชนได้อย่าง

มีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ การ์ตูนแอนิเมชันยังถือเป็นสื่อวัฒนธรรมประชานิยมที่ใกล้ชิดกับเด็กและเยาวชน มี

อทิธพิลต่อการหล่อหลอมแนวคดิและทัศนคต ิอกีท้ังเป็นส่วนหนึ่งของส่ือใหม่ (New Media) ท่ีสามารถประยุกต์ใช้ใน

หน่วยงานและองค์กรต่าง ๆ เพื่อเขา้ถงึกลุ่มเปา้หมายไดอ้ย่างมีประสิทธภิาพ  

 จากเหตุผลดังกล่าว ผูว้จิัยจงึมีแนวคดิในการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิต ิเรื่องการท่องเที่ยวศูนย์คชศกึษาบ้าน

ตากลาง ตำบลกระโพ อำเภอท่าตูม จังหวัดสุรนิทร์ โดยสอดแทรกเนื้อหานอกเหนือจากการแนะนำแหล่งท่องเท่ียว 

อาทิ ความรู้เกี่ยวกับช้าง การอยู่ร่วมกันของคนและช้างในฐานะสมาชิกของครอบครัวเดียวกัน รวมถึงแนวทางด้าน
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ความปลอดภัยในการท่องเท่ียว พรอ้มทัง้ศกึษาความพงึพอใจของนักท่องเที่ยวท่ีมตี่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อใหส้ื่อ

ท่ีพัฒนาขึ้นสามารถนำไปใชใ้นการส่งเสรมิการท่องเท่ียวของชุมชนไดอ้ย่างมีประสิทธภิาพ 

 

 วัตถุประสงคง์านวจิัย (Research Objectives) 

 1. เพื่อพัฒนาสื่อแอนเิมชัน 2 มติ ิเรื่องการท่องเที่ยวศูนย์คชศกึษาบา้นตากลาง  

 2. เพื่อวัดคุณภาพของส่ือแอนเิมชัน 2 มติ ิที่พัฒนาขึ้น 

 3. เพื่อศกึษาความพงึพอใจของผูร้ับชมที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มติ ิเรื่องการท่องเท่ียวศูนย์คชศกึษาบ้านตากลาง  

 

 การทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎทีี่เกี่ยวข้อง (Literature Review) 

3.1 ศูนย์คชศกึษา บ้านตากลาง จังหวัดสุรินทร์ 

 Designated Areas for Sustainable Tourism Administration (2021) สรุปได้ว่า จังหวัดสุรินทร์ได้รับการขนาน

นามว่าเป็น “ดนิแดนคชสาร” เนื่องจากมคีวามผูกพันระหว่างคนกับช้างมาอย่างยาวนาน โดยเฉพาะชุมชนบ้านตาก

ลาง อำเภอท่าตูม และบ้านขุนไชยทอง อำเภอชุมพลบุรี ซึ่งสะท้อนวิถีชีวิต วัฒนธรรม และอัตลักษณ์ของชุมชนคน

เล้ียงช้างอยา่งเด่นชัด ความสัมพันธ์ระหว่างคนกับชา้งมิไดเ้ป็นเพยีงการเล้ียงสัตว์ หากแต่เป็นการอยู่ร่วมกันในฐานะ

สมาชิกของครอบครัว มีการดูแล เอาใจใส่ และสืบทอดภูมปัิญญาดา้นการเล้ียงและฝกึชา้งจากรุ่นสู่รุ่น โดย ศูนย์คชศึกษา 

บ้านตากลางเป็นศูนย์กลางทางวัฒนธรรมของชาวกูยและเป็นแหล่งท่องเท่ียวสำคัญท่ีถ่ายทอดเรื่องราวความผูกพัน

ระหว่างคนกับชา้ง ผ่านกจิกรรมการแสดง การเรยีนรูว้ถิีชีวติ และแหล่งศกึษาทางประวัตศิาสตร ์เช่น สุสานช้าง ซึ่ง

มคีุณค่าในระดับประเทศและระดับโลก (Surindra Rajabhat University, 2023) ขณะเดียวกัน บ้านโนนระเวยีง ตำบล

ทุ่งกุลา อำเภอท่าตูม จังหวัดสุรินทร์ ซึ่งอยู่ในพื้นที่ใกล้เคียง ในเขตอำเภอท่าตูม ก็ได้พัฒนาวิถีการเลี้ยงช้างเชิง

อนุรกัษ์ (Surindra Rajabhat University, 2024) ภายใตแ้นวคดิการท่องเท่ียวอย่างยั่งยนื โดยเนน้การอยู่รว่มกันอย่าง

เป็นมิตร ผ่านการท่องเที่ยวเชงิวัฒนธรรมและโฮมสเตยเ์ช่นกัน ทัง้น้ี การพัฒนาเสน้ทางท่องเท่ียว “ชา้งโบราณ–ช้าง

ปัจจุบัน” ภายใตก้ารสนับสนุนของหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้อง จงึมีบทบาทสำคัญในการส่งเสรมิการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ 

การรักษาอัตลักษณ์ท้องถ่ิน และการสรา้งความตระหนักรูถ้ึงคุณค่าทางวัฒนธรรมของความสัมพันธ์ระหว่างคนกับ

ชา้ง อันเป็นรากฐานสำคัญท่ีช่วยสืบสานความเป็น “เมืองช้าง” ของจังหวัดสุรนิทร์ใหค้งอยู่ต่อไปอยา่งยั่งยนื 

3.2 แนวคดิการประยุกตใ์ช้แอนเิมชัน เพื่อส่งเสรมิการท่องเที่ยว 

 Pariyawatee (2017) กล่าวว่า แอนิเมชัน (Animation) หรือ เทคโนโลยีแอนิเมชัน (Animation Technology) 

หมายถึง การสร้างภาพเคลื่อนไหว โดยการแสดงภาพนิ่งที ่มีความต่อเนื ่องกันหลาย ๆ ภาพ ด้วยความเร็วที่

เหมาะสม ทำให้เกิดภาพลวงตาเสมือนว่าภาพเคลื่อนไหวได้ ส่งผลให้เกิดการพัฒนาการประยุกต์ใช้แอนิเมชัน 

โดยเฉพาะการท่องเที่ยว อาทิเช่น Boonmatham et al. (2024) ได้พัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิง

วัฒนธรรมการร่อนทอง โดยสื่อดังกล่าวสามารถแสดงเรื่องราวประวัติศาสตร์และกระบวนการร่อนทองผ่าน

ภาพเคลื่อนไหว เม่ือประเมนิความพงึพอใจ พบว่า ระดับความพงึพอใจอยู่ในระดับมาก และสื่อแอนเิมชันจะสามารถ

สร้างความตระหนักรู้ เข้าใจในคุณค่าและอนุรักษ์วัฒนธรรม และยังสามารถกระตุ้นให้นักท่องเที่ยวต้องการมา

สัมผัสกับวัฒนธรรมได้ นอกจากนี้ยังได้พัฒนาในรูปแบบเกม โดย Kainunpa & Keawphaseart (2021) ได้ผลิตเกม

แอนเิมชันเพื่อเพิ่มมูลค่าและสนับสนุนกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงประวัตศิาสตร์ในเขตเมืองกาญจนบุรี โดยพบว่า 1) 

เกมแอนิเมชันได้ส่งเสรมิการท่องเท่ียวแบบดจิทิัลใหกั้บสถานท่ีท่องเที่ยว 3 แห่ง ได้แก่ 1. ยุคก่อนประวัติศาสตร์สมัย
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กรุงศรีอยุธยา คือ พพิิธภัณฑ์สถานแห่งชาติบ้านเก่า 2. ยุคประวัติศาสตร์สมัยกรุงศรีอยุธยา คือ เมืองกาญจนบุรี

เก่า (ท่าเสา) และ 3. ยุคประวัติศาสตร์สมัยสงครามโลกครั ้งที่ 2 คือ สะพานข้ามแม่น้ำแคว โดยผลประเมิน

ประสทิธิภาพของเกมแอนิเมชัน โดยรวมทุกดา้น และผลความพงึพอใจต่อเกมแอนิเมชันโดยรวมทุกดา้นเช่นกัน 

 

 กรอบแนวคดิงานวจัิย (Conceptual Framework) 

 
Input Process Output Outcome 

1. Define goals 

and objectives 

2. Collect data 

and content 

1. Steps in designing the development of 2D 

animation media 

2. Storyboard creation process 

3. Steps in producing 2D animation media 

4. Development of 2D animation media for 

presenting tourism at the Ban Ta Klang, 

Elephant Study Center, Krapho Subdistrict, 

Tha Tum District, Surin Province 

5. Evaluation and revision process of the 2D 

animation media 

1. 2D animation 

for tourism at 

the Ban Ta 

Klang Elephant 

Study Center 

1. The 

developed 2D 

animation media 

achieved a high 

level of 

satisfaction 

among the 

sample group. 

 
 Figure 1. Conceptual Framework 

 

 วธิดีำเนนิงานวจัิย (Research Methodology) 

5.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง (Population and sample) 

 1. ประชากรท่ีใชใ้นการวจิัย ได้แก่ นักเรยีนสาขาคอมพวิเตอรก์ราฟกิ วทิยาลัยอาชวีศกึษาสุรินทร์ ภาคเรยีน

ท่ี 2 ปีการศกึษา 2566 ประกอบดว้ย นักเรยีนระดับประกาศนยีบัตรวชิาชพี (ปวช.) ช้ันปีที่ 1–3 จำนวน 102 คน และ

นักเรยีนระดับประกาศนยีบัตรวชิาชพีชัน้สูง (ปวส.) ชัน้ปีที่ 1–2 จำนวน 40 คน รวมประชากรท้ังสิ้นจำนวน 142 คน 

 2. กลุ่มตัวอยา่งท่ีใชใ้นการวจิัย ไดแ้ก่ นักเรยีนสาขาคอมพวิเตอรก์ราฟกิ วทิยาลัยอาชวีศกึษาสุรนิทร์ ระดับ

ประกาศนยีบัตรวิชาชีพ (ปวช.) จำนวน 30 คน และระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) จำนวน 20 คน รวม

ท้ังสิ้นจำนวน 50 คน ซึ่งไดม้าจากการเลอืกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  

5.2 เคร่ืองมอืที่ใช้ในการวจิัย (Research Instrument Tools) 

 1. เครื่องมือวจิัยมดีังนี้ 

  1) สื่อแอนเิมชัน 2 มิต ิเรื่อง การท่องเที่ยวศูนย์คชศกึษาบ้านตากลาง ตำบลกระโพ อำเภอท่าตูม จังหวัด

สุรนิทร์ ซึ่งพัฒนาขึ้นเพื่อใชเ้ป็นสื่อในการนำเสนอข้อมูลดา้นการท่องเที่ยวของชุมชน 

  2) แบบประเมนิคุณภาพของส่ือสำหรบัผูเ้ช่ียวชาญ 

  3) แบบสอบถามความพงึพอใจของกลุ่มตัวอยา่ง 

 2. การสรา้งเครื่องมือวจิัยและหาคุณภาพเครื่องมือวจิัย ดังนี้ 
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  1) สื่อแอนเิมชัน 2 มิต ิเรื่อง การท่องเที่ยวศูนย์คชศกึษาบ้านตากลาง ตำบลกระโพ อำเภอท่าตูม จังหวัด

สุรนิทร ์มขีึ้นตอนการพัฒนา ดังนี้ 

   1. Pre-production 

               1) เขยีนบทเรื่องย่อ (Story) เป็นเรื่องเกี่ยวกับประสบการณ์ของนักท่องเท่ียวท่ีเดินทางมาเยี่ยมชม 

ศูนย์คชศกึษาบ้านตากลาง ตำบลกระโพ อำเภอท่าตูม จังหวัดสุรนิทร ์

    2) การออกแบบตัวละคร (Character Design) มรีายละเอยีดดังน้ี ตัวละครท่ี 1 เป็นนักท่องเท่ียวใน

ยุคปัจจุบัน มีการแต่งกายแบบตะวันตก ชื่อ เวดย์ ตัวละครที่ 2 เป็นผู้นำเที่ยว ทำหน้าที่พาชมและแนะนำสถานที่

ท่องเที่ยวภายในพื้นที่ ชื่อ โมร และ ตัวละครท่ี 3 เป็นตัวละครรว่ม มีการแต่งกายดว้ยผา้พื้นเมอืง สะท้อนอัตลักษณ์

ท้องถ่ิน ชื่อ ตน้กลา้ 

    3) เขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) โดยวาดภาพสตอรี่บอร์ดเพื่อนำไปใช้เป็นแนวทางในขั้นตอน

กระบวนการผลิต (Production) เพ่ือใหก้ารพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มติ ิเรื่องการท่องเที่ยว ศูนย์คชศึกษาบ้านตากลาง 

ตำบลกระโพ อำเภอท่าตูม จังหวัดสุรนิทร์ มคีวามถูกตอ้ง ชัดเจน และเป็นไปตามแผนการผลติท่ีกำหนดไว ้

    4) ทำแอนิเมติก (Animatic) และพากย์เสียงตัวละคร โดยนำภาพจากสตอรี่บอร์ดมาตัดต่อและ

เรียงลำดับภาพอย่างคร่าว ๆ พร้อมการพากย์เสียงและใส่เสียงประกอบ กำหนดระยะเวลาของแต่ละช็อตที่จะ

เกิดขึ้น รวมถึงกำหนดลักษณะการเคล่ือนไหวและอารมณ์ของตัวละครในเบื้องต้น 

   2. Production 

               1) วางเลย์เอาต์ (Layout) วาดภาพ ลงสี และกำหนดมุมมองภาพ รวมถึงตำแหน่งของตัวละคร

อย่างละเอียด พร้อมทั้งระบุรายละเอียดในแต่ละช็อตว่าตัวละครจะมีการเคลื่อนไหวและแสดงอารมณ์อย่างไร 

เพ่ือใหเ้ห็นภาพการดำเนนิเรื่องอย่างชัดเจน 

    2) สร้างฉาก (Background Creation) สร้างฉากหลังตามที่ออกแบบไว้ในขั ้นตอนก่อนการผลิต 

และนำฉากหลังมาประกอบร่วมกับตัวละครท่ีไดท้ำการแอนเิมตแล้ว โดยยดึตามรูปแบบและลำดับของสตอรี่บอร์ด 

    3) ทำแอนเิมชันภาพเคลื่อนไหว (Animation Production) ดำเนินการแอนเิมตท่าทางการเคลื่อนไหว

และการแสดงอารมณ์ของตัวละครใหส้อดคลอ้งกับเน้ือเรื่องและจังหวะของแต่ละฉาก 

   3. Post-production 

    1) การประกอบรวมภาพทั ้งหมด (Compositing) นำภาพตัวละครที ่ผ ่านการทำแอนิเมชัน

เคล่ือนไหวแล้วมาประกอบเขา้กับฉากหลัง พรอ้มปรับแต่งแสง สี และเอฟเฟกต์เพิ่มเตมิ เพื่อเพิ่มความสวยงามและ

เสรมิอารมณ์ของเรื่องใหเ้ด่นชัดยิ่งข้ึน 

    2) การตัดต่อ (Editing) นำช็อตต่าง ๆ ที ่ได้ประกอบรวมและตกแต่งเรียบร้อยแล้วมาตัดต่อ

เรยีงลำดับใหเ้ป็นเรื่องราวต่อเน่ืองและสมบูรณ ์

    3) ดนตรีและเสียงประกอบ (Sound and Music) เพิ่มดนตรีและเสียงประกอบ รวมถึงเอฟเฟกต์

เสียง เพื่อเสริมการแสดงอารมณ์ของตัวละครและบรรยากาศของฉาก ทำให้ผู้ชมสามารถเข้าถึงอารมณ์ที่ตอ้งการ

สื่อสารไดด้ยีิ่งข้ึน ไม่ว่าจะเป็นความสนุกสนาน ความเศรา้ ความโกรธ หรอืความน่ากลัว 

   4) การเรนเดอร์คลิปวิดีโอ (Video Rendering) บันทึกและส่งออกผลงานแอนิเมชันในรูปแบบคลิป

วิดีโอที่มีคุณภาพ โดยมีขัน้ตอนดังนี้ 1. นำฉากที่เรนเดอร์ทัง้หมดมาประกอบรวมกัน และ 2. ตัดต่อผลงานการ์ตูน

แอนิเมชันใหส้มบูรณ ์และส่งออกเป็นไฟล์วดิโีอพรอ้มเผยแพร ่
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  2.2 แบบสอบถาม 

   1. ศกึษาเอกสาร ตำรา และงานวิจัยที่เกี่ยวขอ้งกับการสรา้งแบบสอบถาม การประเมินคุณภาพสื่อ 

และการวัดความพงึพอใจ เพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการออกแบบเครื่องมือวจิัย 

   2. ดำเนินการสร้างแบบสอบถาม ประกอบด้วย แบบประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ สำหรับ

ผู ้เชี่ยวชาญ และแบบสอบถามความพึงพอใจของผู ้ชมสื่อ โดยกำหนดรูปแบบเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 

(Rating Scale) 5 ระดับ ตามแนวคดิของลิเคริท์ (Likert) (Srisaard, 2010) กำหนดคะแนนดังนี้ 

    5 หมายถงึ เหมาะสม/พงึพอใจมากที่สุด (Highest) 

    4 หมายถึง เหมาะสม/พงึพอใจมาก (High) 

    3 หมายถงึ เหมาะสม/พงึพอใจปานกลาง (Moderate) 

    2 หมายถึง เหมาะสม/พงึพอใจนอ้ย (Low) 

    1 หมายถึง เหมาะสม/พงึพอใจนอ้ยท่ีสุด (Lowest) 

   3. นำแบบสอบถามฉบับร่างเสนออาจารยท์ี่ปรกึษาเพื่อตรวจสอบความถูกตอ้ง ความชัดเจน และให้

ขอ้เสนอแนะในการปรับปรุง จากนัน้นำไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความสอดคล้องของขอ้คำถามกับ

วัตถุประสงค์ของการวิจ ัย (IOC) ความถูกต้องของเนื ้อหา ความชัดเจนของภาษา และความเหมาะสมของ

แบบสอบถาม โดยข้อคำถามที่ใชไ้ดต้อ้งมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.66–1.00 

   4. ปรับปรุงแบบสอบถามตามข้อเสนอแนะของผูเ้ชี่ยวชาญ และจัดทำเป็นแบบสอบถามฉบับสมบูรณ ์

   5. นำแบบสอบถามไปทดลองใช้ (Try Out) กับกลุ ่มตัวอย่าง เพื ่อหาค่าความเชื ่อมั ่น เฉพาะ

แบบสอบถามความพงึพอใจ ไดค้่าความเช่ือมั่น .875  

   6. จัดพมิพ์แบบสอบถามฉบับจรงิ เพื่อนำไปใช้ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลสำหรับการวจิัยต่อไป 

 3. การเก็บรวบรวมขอ้มูล (Data Collection) 

  1. นำแบบวัดคุณภาพของส่ือแอนิเมชัน 2 มติ ิไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญประเมนิคุณภาพของส่ือที่พัฒนาขึ้น  

  2. สำหรับแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ ดำเนนิการ โดยนัดหมายกลุ่มตัวอย่าง กำหนดการ วัน เวลา 

และสถานที่ จากนัน้อธิบายและชี้แจงรายละเอยีดเกี่ยวกับสื่อแอนิเมชันที่เตรยีมไว ้ใหก้ลุ่มตัวอยา่งรบัชมสื่อ จากนัน้

ชี้แจงรายละเอยีดเก่ียวกับแบบสอบถามความพึงพอใจ กำหนดระยะเวลาในการตอบแบบสอบถาม หลังจากน้ันเก็บ

รวบรวมแบบสอบถามเพื่อนำขอ้มูลไปวเิคราะห์ผลต่อไป  

 4. การวเิคราะห์ข้อมูลและสถติท่ีิใช ้(Data analysis and statistics used in data analysis) 

  งานวิจัยนี ้วิเคราะห์ข้อมูลการประเมินสื่อโดยผู้เชี ่ยวชาญและการวิเคราะห์ความพึงพอใจจากกลุ่ม

ตัวอยา่งใชส้ถติพิื้นฐาน ได้แก่ ความถี่ รอ้ยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 

 ผลการวจัิย (Results) 

6.1 สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การท่องเที่ยวศูนย์คชศึกษาบ้านตากลาง ตำบลกระโพ อำเภอท่าตูม จังหวัด

สุรนิทร์      

 ผลการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ได้นำหลักการและทฤษฎีองค์ประกอบของแอนิเมชันมาประยุกต์ใช้ในการ

ออกแบบและพัฒนา สามารถแสดงดัง Figure 2. 
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Figure 2. 2D Animation Media for Promoting Tourism at the Ban Ta Klang, Elephant Study Center, Krapho 

Subdistrict, Tha Tum District, Surin Province on YouTube 

Source: Baukjub (2024) 

 

 จาก Figure 2. พบว่า สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ กำหนดตัวละครหลัก 3 ตัว และตัวละครประกอบ 3 ตัว ใช้เสียง

บรรยายจากตัวละครร่วมกับเสียงประกอบฉาก เพลงพื้นหลัง และเสียงบรรยากาศ กำหนดระยะเวลาแอนิเมชัน 

ระหว่าง 5–7 นาที พร้อมทั้งใช้หลักจังหวะเวลา (Timing) เป็นรากฐานในการดำเนินทุกฉาก ใช้หลักช้าเข้า–ช้าออก 

(Slow-in, Slow-out) และการเคล่ือนท่ีเป็นเสน้โคง้ (Arc) ในฉากบรเิวณระเบยีงบนหอคอยช้ันบนสุด ใช้หลักการเตรยีม

ตัวก่อนการเคล่ือนไหว (Anticipation) ในฉากที่ตัวละครมองไปยงัสิ่งต่าง ๆ ใช้การกระทำที่เกินจรงิ (Exaggeration) และ
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การยืดและหด (Squash and Stretch) ในฉากที่ตัวละครแสดงอาการตกใจ รวมถึงใช้เทคนิค Straight Ahead Action 

และ Pose-to-Pose Action ในฉากที่ตัวละครวิ่ง ออกจากรถยนต์ และโบกมือ นอกจากนี้ยังคำนงึถึงการจัดการแสดง 

(Staging) เพื่อให้การนำเสนอโดยรวมมีความชัดเจน และเสน่ห์ดึงดูด (Appeal) ของรูปลักษณ์ตัวละคร เพื่อเพิ่มความ

น่าสนใจและความน่าจดจำของผลงานแอนเิมชัน 

6.2 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การท่องเที่ยวศูนย์คชศกึษาบ้านตากลาง ตำบล

กระโพ อำเภอท่าตมู จังหวัดสุรินทร์ 

 ผลการประเมินคุณภาพของส่ือแอนเิมชัน 2 มิติ จากผูเ้ช่ียวชาญ จำนวน 3 ท่าน ดังน้ี 

  1. ผลการประเมินคุณภาพดา้นเนื้อหา พบว่าโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.66 และมคี่า

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.18 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่าลำดับที่ 1 คือ เนื้อหาสื่อแอนิเมชันมีความเขา้ใจ

ง่าย ลำดับท่ี 2 ไดแ้ก่ ความน่าสนใจของเนื้อหา ความเหมาะสมในการจัดลำดับเนื้อหา ความถูกตอ้งของข้อมูล ความ

สมบูรณ์ของเนื ้อหา วิธีการดำเนินเรื ่องมีความน่าสนใจ การดำเนินเรื ่องสามารถสื่อความหมายได้ตรงตาม

วัตถุประสงค์ ระยะเวลาในการดำเนินเรื่องเหมาะสมกับเนือ้หา และรูปแบบรวมถงึเนื้อหามีความน่าสนใจดา้นเทคนคิ

ภาพ ส่วนลำดับท่ี 3 คอื ผูช้มสามารถเข้าใจเนื้อหาของการต์ูนแอนเิมชันได้ตามลำดับ 

  2. ผลการประเมินคุณภาพด้านเทคนิค พบว่าโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 และมี

ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.29 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่าลำดับที่ 1 ได้แก่ ความคมชัดของภาพในสื่อ 

ภาพประกอบสามารถมองเห็นไดชั้ดเจน และเสยีงท่ีใช้มีความสอดคล้องกับภาพ เนื้อหา และการดำเนินเรื่อง ลำดับที่ 

2 ได้แก่ องค์ประกอบของภาพสามารถสื่อสารได้ตรงตามวัตถุประสงค์ และภาพประกอบมีความสอดคล้องกับ

เรื่องราว ส่วนลำดับที่ 3 คือ ความเหมาะสมของเสียงประกอบในสื่อแอนิเมชัน ความเหมาะสมของเสียงดนตรี

ประกอบ และเสยีงเอฟเฟกต์ ตามลำดับ 

  3. ผลการประเมนิคุณภาพด้านการออกแบบ พบว่าโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.85 

และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.28 เมื่อพจิารณาเป็นรายข้อ พบว่าลำดับที่ 1 ได้แก่ การออกแบบตัวละคร 

ท่าทางการแสดงออกทางอารมณ์ของตัวละคร ความเหมาะสมของตัวละครกับเนื้อเรื่อง ความสวยงามของตัวละคร 

การใช้สีในการออกแบบ การใช้สีและสไตล์ ความเหมาะสมและความสวยงามของฉาก ความกลมกลืนของ

องคป์ระกอบ และความเหมาะสมโดยรวมของแอนิเมชัน ลำดับท่ี 2 ไดแ้ก่ การเคลื่อนไหวของตัวละคร ฉากประกอบที่

สอดคล้องกับเนื้อหาและการดำเนินเรื่อง ภาพประกอบและภาพกราฟิกที่สามารถสื่อสารความหมายไดต้รงกับเนื้อหา 

ส่วนลำดับที่ 3 คอื ความเหมาะสมของแสงในสื่อแอนเิมชัน ตามลำดับ 

  4. ผลการประเมินคุณภาพดา้นประโยชน์ พบว่าโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.91 และมี

ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.28 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่าลำดับที่ 1 ได้แก่ ผู้ชมได้รับความรู้จากการ

รับชมสื่อ สามารถเข้าใจกิจกรรมการท่องเที่ยวในศูนย์คชศึกษาได้มากขึ้น และการเล่าเรื่องมีความเหมาะสมต่อการ

นำไปเผยแพร่ ส่วนลำดับท่ี 2 คอื ความเหมาะสมในการนำสื่อไปเผยแพร่ ตามลำดับ 

6.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ชมที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การท่องเที่ยวศูนย์คชศึกษาบ้าน

ตากลาง ตำบลกระโพ อำเภอท่าตูม จังหวัดสุรินทร ์

  ผลการตอบแบบประเมนิความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักเรียนสาขาคอมพิวเตอร์กราฟกิ ระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) และระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ของวิทยาลัยอาชีวศึกษาสุรินทร์ 

จำนวน 50 คน โดยใชว้ิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง 
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การท่องเที่ยวศูนย์คชศกึษาบ้านตากลาง ตำบลกระโพ อำเภอท่าตูม จังหวัดสุรนิทร์ พบว่า ผูต้อบแบบประเมินความ

พึงพอใจส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 64 และเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 36 เมื่อพิจารณาตามช่วงอายุ พบว่า 

กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่อยู่ในช่วงอายุ 16–18 ปี จำนวน 28 คน คิดเป็นร้อยละ 56 รองลงมาคือช่วงอายุ 19–21 ปี 

จำนวน 20 คน คดิเป็นรอ้ยละ 40 ช่วงอาย ุ22–24 ปี จำนวน 2 คน คดิเป็นรอ้ยละ 4 ผลการศกึษาความพึงพอใจของ

ผูช้มที่มีต่อสื่อแอนเิมชัน 2 มติ ิดัง Table 1. 

 

Table 1. The Satisfaction Level of the Sample. 

 

Evaluation Items Mean S.D. Interpretation Order 

1. The content is easy to understand 4.34 0.74 High 8 

2. Interest in the content 4.74 0.44 Highest 4 

3. The storyline effectively conveys meaning 4.56 0.50 Highest 5 

4. The storytelling method is engaging 4.32 0.76 High 10 

5. The duration of the storyline is appropriate 5.00 0.00 Highest 1 

6. Characters are appropriate to the storyline 4.36 0.71 High 7 

7. Appropriateness and visual appeal of scenes 4.22 0.78 High 13 

8. Emotional expressions of the characters 4.04 0.75 High 14 

9. Character movement 4.30 0.78 High 12 

10. Appropriateness of background music 4.34 0.74 High 8 

11. Sound effects are appropriate to the design 4.44 0.64 High 6 

12. Overall suitability of the animation media 4.32 0.84 High 10 

13. Knowledge gained from viewing the animation 5.00 0.00 Highest 1 

14. The animation can be used effectively for public relations 5.00 0.00 Highest 1 

Overall 4.49 0.31 High  

 

  จาก Table 1. พบว่า ระดับความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มคี่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.49 และ S.D.

เท่ากับ 0.31 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่าลำดับที่ 1 ได้แก่ ระยะเวลาในการดำเนินเรื่องมีความเหมาะสม การ

ได้รับความรูจ้ากการรับชมสื่อแอนิเมชัน และสื่อแอนิเมชันสามารถนำไปใช้ประโยชน์ในการประชาสัมพันธ์ได้ ลำดับ

ถัดมา คอื ความน่าสนใจของเนื้อหา การดำเนินเรื่องสามารถสื่อความหมายไดอ้ย่างเหมาะสม เสยีงประกอบในส่ือมี

ความเหมาะสมกับการออกแบบ ตัวละครมีความเหมาะสมกับเน้ือเรื่อง เน้ือหามีความเขา้ใจง่ายและความเหมาะสม

ของเสียงดนตรีประกอบ วิธีการดำเนินเรื่องมีความน่าสนใจและความเหมาะสมโดยรวมของสื่อแอนิเมชัน การ

เคลื่อนไหวของตัวละคร ความเหมาะสมและความสวยงามของฉาก และท่าทางการแสดงออกทางอารมณ์ของตัว

ละคร ตามลำดับ  
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 สรุปผลการวจิัย (Conclusion) 

 1. ผลการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ พบว่า สื่อมีตัวละครหลัก 3 ตัว และตัวละครประกอบ 3 ตัว ใช้เสียง

บรรยายร่วมกับเสียงประกอบฉาก เพลงพื้นหลัง และเสียงบรรยากาศ กำหนดระยะเวลาแอนิเมชัน 5–7 นาที และ

ประยุกต์ใช้หลักการแอนิเมชันที่สำคัญ ได้แก่ Timing, Slow-in/Slow-out, Arc, Anticipation, Exaggeration, Squash 

and Stretch รวมถึงเทคนิค Straight Ahead Action และ Pose-to-Pose Action โดยคำนึงถ ึงการจัดการแสดง 

(Staging) และเสน่ห์ดึงดูด (Appeal) ของตัวละคร เพื่อเพิ่มความน่าสนใจและความน่าจดจำของผลงาน 

 2. ผลการประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติจากผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน พบว่า โดยรวมทุกด้านอยู่ใน

ระดับมากที่สุด โดยดา้นเนื้อหาและดา้นเทคนคิมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 (S.D. = 0.18 และ 0.29 ตามลำดับ) และด้าน

การออกแบบมีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับ 4.85 (S.D. = 0.28) ซึ่งผูเ้ชี่ยวชาญเห็นว่าเนื้อหาเข้าใจง่าย มคีวามน่าสนใจ 

ภาพและเสยีงมีความชัดเจน สอดคล้องกับเรื่องราว และการออกแบบตัวละครและฉากมีความเหมาะสม กลมกลนื 

และสวยงาม และผลการประเมินคุณภาพด้านประโยชน์ พบว่าโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.91 

และ S.D. เท่ากับ 0.28 โดยผูช้มไดร้บัความรูจ้ากการรับชม สามารถเข้าใจกจิกรรมการท่องเท่ียวในศูนย์คชศกึษาได้

มากขึ้น และเห็นว่าสื่อมคีวามเหมาะสมต่อการนำไปเผยแพร ่

 3. ผลการศกึษาความพงึพอใจของผูช้ม พบว่าโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มคี่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.49 และ S.D. 

เท่ากับ 0.31 โดยประเด็นที่มีความพึงพอใจสูงสุด ได้แก่ ระยะเวลาในการดำเนนิเรื่อง ความรู้ที่ได้รับจากการรบัชม 

และการนำสื่อไปใชป้ระโยชน์ในการประชาสัมพันธ์ รองลงมา ไดแ้ก่ ความน่าสนใจของเนื้อหา การดำเนนิเรื่อง เสียง

ประกอบ การออกแบบตัวละคร และองค์ประกอบดา้นภาพและฉาก 

   

 อภปิรายผลการวจิัย (Discussion) 

 การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การท่องเที่ยวศูนย์คชศึกษาบา้นตากลาง ตำบลกระโพ อำเภอท่าตูม 

จังหวัดสุรนิทร์ แบ่งกลุ่มผูป้ระเมินออกเป็น 2 กลุ่ม ไดแ้ก่ ผูเ้ชี่ยวชาญและกลุ่มตัวอย่าง โดยผลการประเมินคุณภาพ

จากผู้เชี่ยวชาญพบว่า ดัชนีความสอดคล้องของข้อคำถาม (IOC) อยู่ในเกณฑ์ที่สามารถนำไปใช้งานได ้และผลการ

ประเมินคุณภาพของสื่อโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ขณะที่ผลการประเมินความพงึพอใจของผู้ชมอยู่ในระดับมาก 

แสดงใหเ้ห็นว่าสื่อแอนเิมชันที่พัฒนาข้ึนมคีุณภาพและสามารถตอบสนองวัตถุประสงค์ของการวิจัยได้เป็นอย่างดี 

 ผลการวิจัยดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของ สันติภาพ วงศ์แก้วโพธิ์ทอง (Wongkeawphothong, 2015) 

เรื่อง การพัฒนาการต์ูนแอนิเมชัน 2 มิต ิเรื่อง สายเกนิ ซึ่งพบว่าความพงึพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก โดยจำแนก

เป็นประเด็นสำคัญ ไดแ้ก่ ความเหมาะสมและความสวยงามของฉาก ความเหมาะสมและความสวยงามของตัวละคร 

ความน่าสนใจของเนือ้หา การเคลื่อนไหวของตัวละคร และความประทับใจของผู้ชมต่อสื่อแอนิเมชัน นอกจากนี้ยัง

สอดคล้องกับงานวิจัยของ อมีนา ฉายสุวรรณ และชุมพล จันทร์ฉลอง (Chaysuwan & Janchalong, 2016) เรื่อง 

การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน พี่น้องออมเงิน ซึ่งพบว่าผลการประเมินคุณภาพดา้นเนือ้หา ด้านภาพและเสียง และ

ด้านเทคนิค อยู่ในระดับดี และผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างโดยรวมอยู่ในระดับดีเช่นเดียวกัน 

ผลการวิจัยยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฐพล ตันตระการสกุล (Tantrakansakun, 2021) เรื่อง การออกแบบ

แอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อเสริมสร้างจิตสำนึกของนักท่องเที่ยวต่อปะการังฟอกขาว ซึ่งพบว่าคะแนนด้านเนื้อหา ด้าน

เทคนิค และด้านประโยชน์อยู่ในเกณฑ์ดี รวมถึงงานวิจัยของนฤมล อินทิรักษ์ และเจนจิรา โคตรสินธุ์ เรื่องการ

พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ลอยกระทง ที่ผู ้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมาก สุดท้าย
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สอดคลอ้งกับงานวจิัยของ ดวงพร ไมป้ระเสรฐิ และอลงกรณ์ ม่วงไหม (Maiprasert & Muangmai, 2020) เรื่อง การ

พัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง โรคกล้ามเนื้อหัวใจตายเฉียบพลัน พบว่า ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพโดยรวมอยู่ใน

ระดับมากที่สุด และผูช้มมคีวามพงึพอใจอยู่ในระดับดมีาก ซึ่งสนับสนุนผลการวจิัยครัง้น้ีว่า ส่ือแอนิเมชัน 2 มิติเป็น

เครื่องมือที่มีประสิทธภิาพในการส่ือสารเน้ือหาและสรา้งการเรยีนรูแ้ก่ผูช้ม  

 

 ข้อเสนอแนะงานวจิัย (Recommendation) 

9.1 ข้อเสนอแนะทั่วไป 

 1. ด้านเนื้อหา การเพิ่มความยาวของแอนิเมชันอาจช่วยใหเ้นื้อหาครบถ้วนและน่าสนใจยิ่งขึน้ อย่างไรก็ตาม 

หากปรับลดหรือจัดเนื้อหาไม่เหมาะสมอาจทำให้ผู้ชมเข้าใจยาก ดังนั้นการออกแบบเนื้อหาที่สามารถสื่อสารและ

กระทบความรูสึ้กของผูช้มไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ ควรได้รับคำแนะนำจากผูเ้ชี่ยวชาญ 

 2. ด้านเทคนิค การออกแบบตัวละครหลักจำเป็นต้องมีจุดเด่นที่สื่อถึงที่มาของเรื่องราวและประสบการณ์

ของนักท่องเที ่ยวในศูนย์คชศึกษาบ้านตากลาง ส่งผลให้ใช้เวลาในการออกแบบค่อนข้างมาก นอกจากนี้ การ

ออกแบบฉาก การซอ้นภาพ และองค์ประกอบภาพควรคำนงึถงึสถานท่ีจรงิเพื่อใหส้อดคล้องกับเนื้อเรื่อง อีกทั้งการ

ใช้ตัวอักษรท้ังภาษาไทยและภาษาอังกฤษมีความจำเป็นในการเพิ่มการรบัรูข้อ้มูลของผูช้ม 

 3. ด้านประโยชน ์สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การท่องเที่ยวศูนย์คชศกึษาบ้านตากลาง สามารถนำไปเผยแพร่

เพ่ือใหผู้ช้มเข้าใจรูปแบบการท่องเท่ียวของชุมชนและกิจกรรมภายในศูนย์คชศกึษาได้อย่างชัดเจนมากขึ้น 

9.2 ข้อเสนอแนะในงานวจัิยคร้ังต่อไป 

 1. ควรศึกษาช่องทางการเผยแพร่ที่หลากหลายมากขึ้น เพื่อให้ผลงานสามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายไดอ้ยา่ง

ท่ัวถงึ 

 2. ควรศึกษากระบวนการสรา้งส่ือแอนเิมชันควบคู่กับการออกแบบเชิงสรา้งสรรค์ เพื่อพัฒนาแอนิเมชันให้มี

ความน่าสนใจยิ่งข้ึน 
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