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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวตัถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาสื่อเสริมความรูส้อดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง โรคพิษสุนัขบ้า 

เพื่องานประชาสัมพันธ์ของส านักงานปศุสัตว์ อ าเภอช าน ิจังหวัดบุรรีัมย์  2) ศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อสื่อเสริมความรู้
สอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง โรคพิษสุนัขบ้า เพ่ืองานประชาสัมพันธ์ของส านักงานปศุสตัว์ อ าเภอช านิ จังหวัดบุรีรมัย์ 
กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้คือ ปลัดอ าเภอ นายกอบต. แพทย์ประจ าต าบล ผูน้ าหมู่บ้าน อาสาสมัครหมู่บ้าน อ าเภอช านิ จังหวัดบุรีรมัย์ 
จ านวน 20 คน ได้มาโดยวิธีการเลอืกสุ่มอย่างง่าย จากวิธีการจับฉลาก เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ สื่อเสริมความรู้
สอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิต ิเรื่องโรคพิษสุนัขบ้า และแบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ได้แก่ ค่าเฉลี่ยและส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า 1) สื่อเสริมความรู้สอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องโรคพิษสุขบ้า ที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพอยู่ใน
ระดับเหมาะสมมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.28 โดยประกอบด้วยเนื้อหาที่มีการสอดแทรกการต์ูนแอนิเมชัน 2 มิติ จ านวน 3 ตอน 
มีเกมความรู้สร้างปฏสิัมพันธ์กับผู้ใช้งาน และแบบทดสอบทบทวนความรู้ของผู้ใช้งาน 2) ผู้ใช้สื่อเสริมความรู้สอดแทรกการต์ูน
แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องโรคพิษสุนัขบ้า มีความพึงพอใจต่อสื่อในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.38 

 
ค าส าคญั: สื่อเสริมความรู,้ การ์ตูนแอนิเมชัน, โรคพิษสุนัขบ้า, งานประชาสัมพันธ์ของส านักงานปศสุัตว์  
 

ABSTRACT 
The purpose of this research were 1) to develop knowledge of the development of 2D cartoon 

media on rabies for the public relations work of Chamni district livestock office, Buriram Province. 2) To 

study the satisfaction of users towards of the development of 2D cartoon media on rabies for the public 

relations work of Chamni district livestock office, Buriram Province.  The sample consisted of the 20 

person in each career of Deputy District Chief, Chief Executive of substitution organization, Sub-district 

Medicine, Village leader and Village Health Volunteer in Chamni district, Buriram province by simple 

random sampling.  The research instruments were the development of 2D cartoon media on rabies and 

the satisfaction assessment forms.  The statistics used are Mean and standard deviation 
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The results of the research were as follows: 1) the development of 2D cartoon media on rabies 

for the public relations work of Chamni district livestock office, Buriram Province was at very satisfied level 

with an average of 4.28 and consisting of 3 parts of 2D animation media including cartoon animation, 

knowledge games with positive user interaction, and the test to review the knowledge of the users. 2) The 

user of 2D cartoon media on rabies satisfaction was at high level with an average of 4.38. 

 
Keyword : educational media, cartoon animation, rabies, public relations work of the Bureau of Livestock 
Development 
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บทน า 
ส านักงานปศุสัตว์ อ าเภอช านิ จังหวัดบุรีรัมย์ เป็นองค์กรหนึ่งที่มีหน้าท่ีดูแลและควบคุมการเลี้ยงสัตว์ ทั้งด้านสุขภาพ 

การบ าบัดโรค การบ ารุงพันธุ์ การควบคุมคุณภาพอาหารสัตว์ โรคระบาดสัตว์ การปศุสัตว์ ไปจนถึงการแปรรูปผลิตภัณฑ์จาก
สัตว์ (กรมปศุสัตว์, 2562) โดยในส่วนของโรคระบาดสัตว์นั้น โรคพิษสุนัขบ้า เป็นโรคที่มีโอกาสเกิดขึ้นได้มาก ซึ่งจากการตรวจ
พบโรคพิษสุนัขบ้าในสัตว์โดยวิเคราะห์ข้อมูลผลการตรวจโรคพิษสุนัขบ้าจากห้องปฏิบัติการตรวจชันสูตรโรคพิษสุนัขบ้าทั่ว
ประเทศ จ านวน 35 แห่ง ระหว่างปีพ.ศ. 2549 - 2554 จากจ านวนตัวอย่างสะสมทั้งหมด 8,899 ตัวอย่าง มีการตรวจ พบโรค
พิษสุนัขบ้าสะสมในระยะเวลา 6 ปีคิดเป็นร้อยละ 19.63 โดยพบอัตราการพบ เช้ือจากตัวอย่างที่ส่งตรวจมากที่สุดในพื้นที่ปศุ
สัตว์เขตที่ 9 คิดเป็นร้อยละ 48.60 และมี 14 จังหวัดที่ตรวจไม่พบโรคพิษสุนัขบ้าจากตัวอย่างที่พบเช้ือ จ านวน 1,747 
ตัวอย่าง (ธีรพงศ์ ยืนยงโอฬาร, 2554) ดังนั้นส านักงานปศุสัตว์จึงต้องมีการประชาสัมพันธ์ให้ประชาชนได้ทราบ ซึ่งวิธีที่
ส านักงานปศุสัตว์ อ าเภอช านิ จังหวัดบุรีรัมย์ ใช้ส าหรับการประชาสัมพันธ์ ก็คือการส่งเจ้าหน้าที่ไปให้ความรู้ผ่านทาง
ปลัดอ าเภอ นายกอบต. แพทย์ประจ าต าบล ผู้น าหมู่บ้าน อาสาสมัครหมู่บ้านละ2 คน เพื่อน าความรู้ไปประชาสัมพันธ์กับ
ประชาชนต่อไป      

แอนิเมชัน เป็นการน าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เข้ามาประยุกต์ส าหรับงานหลายด้านเช่น ด้านการศึกษา ด้านความ
บันเทิง รวมทั้งการประชาสัมพันธ์ ทั้งนี้เนื่องจากคุณสมบัติของแอนิเมชันทีส่ามารถใช้จินตนาการได้อย่างไม่มีขอบเขต อธิบาย
เรื่องที่ซับซ้อนและเข้าใจยากให้ง่ายขึ้น แสดงความคิดเห็นที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมได้ และยังเน้นส่วนส าคัญให้ชัดเจน
และกระจ่างขึ้นได้ (ศศิธร ลิจันทร์พรม, 2557) ซึ่งจากคุณสมบัติดังกล่าวแอนิเมชัน จึงเป็นสื่อที่เหมาะส าหรับการ
ประชาสัมพันธ์ได้เป็นอย่างดี  

 จากปัญหาและความส าคัญที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงแนวคิดที่จะพัฒนาสื่อเสริมความรู้ที่มีการสอดแทรกการ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องโรคพิษสุนัขบ้า เพื่องานประชาสัมพันธ์ของส านักงานปศุสัตว์ อ าเภอช านิ จังหวัดบุรีรัมย์ โดยน าเสนอ
ความรู้ที่ส าคัญของโรคพิษสุนัขบ้า วิธีการป้องกัน และการรักษา เป็นต้น 

 

1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาสื่อเสรมิความรู้สอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องโรคพิษสุนัขบ้า เพื่องานประชาสมัพันธ์ของ

ส านักงานปศุสตัว์ อ าเภอช าน ิจังหวัดบุรีรมัย์   
2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อสื่อเสริมความรูส้อดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องโรคพิษสุนัขบ้า เพ่ือ

งานประชาสัมพันธ์ของส านักงานปศุสัตว์ อ าเภอช านิ จังหวัดบุรีรมัย์ 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขอ้ง 

สื่อการเรียนรู ้
 สื่อการเรียนรูต้ามหลักสตูรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน (กรมวิชาการ, 2544 : 178) หมายถึง ทุกสิ่งทุกอย่างรอบตัวผู้เรียนท่ี
จะช่วยให้ผู้เรียนเกดิการเรียนรู้ เนน้สื่อที่ใช้ส าหรับการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองทั้งผู้เรียนและผูส้อน ผู้เรียนและผูส้อนสามารถ
จัดท า พัฒนาสื่อการเรียนรู้ขึ้นเอง หรือน าสื่อต่าง   ท่ีมีอยูร่อบตัวมาใช้ในการเรียนรู ้
 แอนิเมชนั 

แอนิเมชัน หมายถึง กระบวนการที่เฟรมแต่ละเฟรมของภาพยนตร์ถูกผลิตขึ้นต่างหากจากกันทีละเฟรม แล้วน ามา
ร้อยเรียงเข้าด้วยกันโดยการฉายต่อเนื่องกันไม่ว่าจากวิธีการใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก ถ่ายภาพ รูปวาด หรือรูปถ่ายแต่ละขณะ
ของหุ่นจ าลองที่ค่อย   ขยับเมื่อน าภาพดังกล่าวมาฉายด้วยความเร็วตั้งแต่ 16 เฟรมต่อวินาทีขึ้นไป จะเห็นได้เหมือนว่าภาพ
ดังกล่าวเคลื่อนไหวได้อย่างต่อเนื่อง ทั้งนี้เนื่องจากการมองเห็นภาพติดตาในคอมพิวเตอร์ การจัดเก็บภาพแบบแอนิเมชันที่ใช้
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กันแพร่หลายในอินเตอร์เน็ต ได้แก่เก็บในรูปแบบ GIF MNG SVG และ แฟลช ค าว่า แอนิเมชัน (animation) รวมทั้งค าว่า 
animate และ animator มากจากรากศัพท์ละติน "animare" ซึ่งมีความหมายว่าท าให้มีชีวิตภาพยนตร์แอนิเมชันจึงหมายถึง
การสร้างสรรค์ลายเส้นและรูปทรงท่ีไม่มีชีวิตให้เคลื่อนไหวเกิดมีชีวิตขึ้นมาได้ (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552) 

งานวิจัยท่ีเกีย่วข้อง 
กมลพร  แตงจันทา และคณะ (2559) ได้ท าวิจัย เรื่อง การพัฒนาสื่อวีดีทัศน์ด้วยฉากกราฟิกแบบ 2 มิติ เพื่อการป้องกัน

โรคไขเ้ลือดออก ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น จังหวัดสมุทรปราการ ผลการวิจัยพบว่า 1. นักเรียนที่รับชมสื่อวีดีทัศน์
ด้วยฉากกราฟิกแบบ 2 มิตเิพื่อป้องกันโรคไข้เลือดออก มีความรู้เกี่ยวกับการป้องกันโรคไข้เลือดออก อยู่ในระดับมาก และ 2. 
นักเรียนที่รับชมสื่อ วีดีทัศน์ด้วยฉากกราฟิกแบบ 2 มิติเพื่อป้องกันโรคไข้เลือดออก มีความพึงพอใจ อยู่ในระดับมาก 

จตุพร สายแวว (2559) ได้ท าวิจัย เรื่อง การพัฒนาสื่อการต์ูนแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อรณรงค์การออกก าลังกายส าหรับ
เด็ก ผลการศึกษาพบว่า การออกแบบสื่อการ์ตูนได้น าหลัก AID ร่วมกับเอกสาร และงานวิจัยทีเ่กี่ยวขอ้งท าให้ได้สื่อท่ีมีความ
เหมาะสมที่ใช้ในการรณรงค์การออกก าลังกายส าหรับเด็ก อายุระหว่าง 7-10 ปี โดยสื่อแตล่ะตอนผ่านการประเมินความ

เหมาะสมของผู้เชี่ยวชาญทั้งด้าน เนื้อหาและการรณรงค์ และด้านการ์ตูนและแอนิเมชัน โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (   ̅= 

3.80, S.D. = .62) และรายด้านท้ัง 2 ด้าน โดยที่ คะแนนความเหมาะสมมากที่สดุ คือ ด้านเนื้อหาและ การรณรงค์ (   ̅= 

3.84, S.D. = .72) รองลงมาคือด้านการ์ตูนและแอนิเมชัน (   ̅= 3.75, S.D. = .52 ) 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
1. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัยประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ตามกระบวนการ ADDIE*Modelดังนี้ 

1.1 การวิเคราะห ์(Analysis) โดยศึกษาและวิเคราะห์เนื้อหา เรื่องโรคพิษสุนัขบ้า จากการสร้างแผนภมูิระดมสมอง 
สร้างแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ์และสร้างแผนภมูิโครงข่ายเนื้อหา  

1.2 การออกแบบ (Design) โดยออกแบบสื่อเสริมความรู้ ก าหนดกลวิธีการน าเสนอและเขยีนจุดประสงค์เชิง
พฤติกรรมของเนื้อหา และออกแบบแผนภูมิการน าเสนอเนื้อหาในแตล่ะหน่วยการเรียน ทั้งหมด 3 หน่วยการเรยีน 

1.3 การพัฒนา (Development) โดยพัฒนาสื่อเสริมความรู้ที่สอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ด้วยโปรแกรม 
Adobe Flash  

1.4 การน าไปใช้ (Implementation) โดยท าการตรวจสอบเพื่อประเมินคุณภาพของสื่อเสริมความรู้ที่พัฒนาขึ้นมา 
จากผู้เชี่ยวชาญ ด้านเนื้อหา จ านวน 3 คน และด้านเทคโนโลยี จ านวน 3 คน  

1.4 การประเมินผล (Evaluation) โดยน าสื่อเสริมความรู้ที่พัฒนาขึ้นมาไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 20 คน 
เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ ท าการเก็บรวบรวมข้อมลู สรุป วิเคราะห์ และจดัท าคู่มือการใช้งาน 

 
2. เคร่ืองมือการวิจัย 

2.1 สื่อเสริมความรูส้อดแทรกการต์ูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง โรคพิษสุนัขบ้า เพ่ือใช้สื่อในการประชาสมัพันธ์ของ
ส านักงานปศุสตัว์ อ าเภอช าน ิจังหวัดบุรีรมัย ์

2.2 แบบประเมินคณุภาพของสื่อเสริมความรูส้อดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง โรคพิษสุนัขบ้า เพื่อใช้สื่อใน
การประชาสัมพันธ์ของส านักงานปศุสัตว์ อ าเภอช าน ิจังหวัดบุรีรมัย์ 

2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อสื่อเสริมความรู้สอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง โรคพิษสุนัข
บ้า เพ่ือใช้สื่อในการประชาสมัพันธ์ของส านักงานปศุสัตว์ อ าเภอช าน ิจังหวัดบุรีรัมย ์
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3. ประชาการและกลุม่ตัวอย่าง  
3.1 ประชากร คือ ปลัดอ าเภอ นายกอบต. แพทย์ประจ าต าบล ผู้น าหมู่บ้าน อาสาสมัครหมู่บ้าน อ าเภอช านิ จังหวัด

บุรีรัมย์ จ านวน 126 คน 

3.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ ปลัดอ าเภอ นายกอบต. แพทย์ประจ าต าบล ผูน้ าหมู่บ้าน อาสาสมัครหมู่บ้าน อ าเภอช านิ 
จังหวัดบุรีรมัย์ จ านวน 20 ได้มาโดยวิธีการเลือกสุม่อย่างง่าย จากวธิีการจับฉลาก 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าสถิติ (Dependent t-test) 
โดยน าผลทีไ่ด้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน (พิสุทธา อารีราษฎร์, 2550) ดังนี ้  
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากท่ีสุด    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.50 – 4.49 หมายความว่า ระดับมาก    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.50 – 3.49 หมายความว่า ระดับปานกลาง    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.50 – 2.49 หมายความว่า ระดับน้อย    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 – 1.49 หมายความว่า ระดับน้อยท่ีสดุ   
  

ผลการวิจัย 
1. ผลการพัฒนาสื่อเสริมความรู้สอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชนั 2 มิติ เร่ืองโรคพิษสุนัขบ้า เพ่ืองานประชาสัมพันธ์ของ
ส านักงานปศสุัตว์ อ าเภอช านิ จงัหวัดบุรีรัมย์  

ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาสื่อเสริมความรูส้อดแทรกการ์ตูนแอนิเมชนั 2 มิติ เรื่องโรคพิษสุนัขบ้า เพื่องาน
ประชาสมัพันธ์ของส านักงานปศุสตัว์ อ าเภอช าน ิจังหวัดบุรรีัมย์ ไดด้ังแสดงดังภาพท่ี 1-4  
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 

 จากภาพท่ี 1-4 สื่อเสริมความรูส้อดแทรกการต์ูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรือ่งโรคพิษสุนัขบ้า เพื่องานประชาสัมพันธ์ของ
ส านักงานปศุสตัว์ อ าเภอช าน ิจังหวัดบุรีรมัย ์ประกอบด้วย 1) เนื้อหาเรื่องโรคพิษสุนัขบ้าในลักษณะการ์ตูนแอนิเมชัน จ านวน 
3 ตอน 2) ปฎิสัมพันธ์ในส่วนของกิจกรรมเกมความรู้ และ 3) แบบทดสอบเพื่อทบทวนความรู ้

 

ภาพที่ 1 แสดงหน้าจอแนะน าสื่อ 
 

  

ภาพที่ 2 แสดงเนื้อหาการต์ูนแอนิเมชัน 

ภาพที่ 3 แสดงส่วนการมีปฏสิัมพนัธ์ ภาพที่ 4 แสดงส่วนของแบบทดสอบ 



การประชุมวิชาการระดับชาติการจัดการเทคโนโลยีและนวัตกรรม ครั้งที่ 6 
มหาวิทยาลัยราชภฏัมหาสารคาม | จังหวัดมหาสารคาม | ประเทศไทย | 12 มีนาคม 2563 

6 | การจัดการเทคโนโลยีและนวัตกรรม 
 

 

2. ผลการประเมินคุณภาพการพัฒนาสื่อเสริมความรู้สอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องโรคพิษสุขบ้า 
เพื่องานประชาสัมพันธ์ของส านักงานปศุสัตว์ อ าเภอช านิ จังหวัดบุรีรัมย์   

ผู้วิจัยด าเนินการหาคุณภาพด้านเนื้อหา และคณุภาพดา้นเทคโนโลยี โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 คน และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี จ านวน 3 คน รวมทั้งสิ้น  6 คน จากนั้นน าผลการประเมินมาวิเคราะหด์้วยค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับ
เกณฑ์และสรุปผล  แสดงดังตารางที่ 1  
 
ตารางที่ 1 ผลการวิเคราะหค์ุณภาพสื่อเสริมความรู้สอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องโรคพิษสุขบ้า เพื่องานประชาสัมพันธ์
ของส านักงานปศุสัตว์ อ าเภอช านิ จังหวัดบุรีรัมย์ 

รายการ  S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. ด้านการออกแบบ       
  1.1 การน าเสนอบทเรียนเร้าความสนใจให้อยากเรียน 4.17 0.98 เหมาะสมมาก 
  1.2 ตัวหนังสืออา่นง่าย 4.50 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
  1.3 มีเสียงดนตรีประกอบ มภีาพประกอบเสียงบรรยายชัดเจน 4.83 0.41 เหมาะสมมากที่สุด 
  1.4 ปุ่มต่าง   ใช้งานง่าย ไว้ในต าแหนง่ที่เหมาะสม 4.50 0.84 เหมาะสมมากที่สุด 
2. ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง    
  2.1 ความถกูต้องสมบูรณ์ของเนื้อหา 4.33 0.52 เหมาะสมมาก 
  2.2 ความเหมาะสมในการจัดล าดับเนื้อหา 4.17 0.41 เหมาะสมมาก 
  2.3 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา 3.67 0.82 เหมาะสมมาก 
  2.4 ความเหมาะสมกับผู้ใช้งาน 4.33 0.82 เหมาะสมมาก 
3. ด้านภาษา    
  3.1 ความถกูต้องของภาษาที่ใช ้ 4.83 0.41 เหมาะสมมากที่สุด 
  3.2 ความเหมาะสมของภาษากับเนื้อหา 4.67 0.52 เหมาะสมมากที่สุด 
  3.3 การใช้ภาษาที่สามารถสื่อความหมายชัดเจน 4.50 0.52 เหมาะสมมากที่สุด 
4. ด้านกราฟิก ตัวอักษร และส ี    
  4.1 ความนา่สนใจของเทคนิคการน าเสนอภาพ 3.67 0.82 เหมาะสมมาก 
  4.2 ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีตัวอักษรและพื้นหลัง 4.50 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
  4.3 ความเหมาะสมของแบบตัวอกัษร 4.33 0.52 เหมาะสมมาก 
  4.1 ความเหมาะสมของขนาดตวัอักษร 4.00 0.63 เหมาะสมมาก 

โดยรวม 4.28 0.63 เหมาะสมมาก 

 
จากตารางที่ 1 ผลการประเมินคณุภาพของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี 

จ านวน 3 คน พบว่า ผู้เชี่ยวชาญมคีวามคิดเห็นโดยรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมาก  มีคา่เฉลีย่รวม 4.28 และเมื่อพิจารณาเป็น
รายข้อพบว่า ข้อที่มีค่าเฉลีย่สูงสดุคือข้อท่ี 1.3) มีเสียงตนตรีประกอบ มีภาพประกอบเสียงบรรยายชัดเจน ข้อที ่3.1) ความ
ถูกต้องของภาษาที่ใช้ มีค่าเฉลีย่ 4.83 รองลงมาคือขอ้ท่ี 3.2) ความเหมาะสมของภาษากับเนื้อหา มีค่าเฉลี่ย 4.67 ข้อที่มี
ค่าเฉลี่ยต่ าสดุคือข้อที่ 2.3) ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา ข้อที่ 4.1) ความน่าสนใจของเทคนิคการน าเสนอภาพ มีค่าเฉลี่ย 
3.67  
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3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อสื่อเสริมความรู้สอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ืองโรคพิษสุนัขบ้า เพ่ือ
งานประชาสัมพนัธ์ของส านักงานปศุสัตว์ อ าเภอช านิ จังหวัดบุรีรัมย์ 

ผู้วิจัยด าเนินการสอบถามความคิดเห็นของผู้ใช้ที่มีต่อสื่อเสริมความรูส้อดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิต ิเรื่องโรคพิษ
สุนัขบ้า เพ่ืองานประชาสมัพันธ์ของส านักงานปศุสัตว์ อ าเภอช านิ จังหวัดบุรีรมัย์ หลังใช้สื่อเสรมิความรู้เสร็จสิ้น จากนั้นน าผล
การสอบถามมาวิเคราะหด์้วยค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรปุผล แสดงดังตารางที่ 2  

 
ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อสื่อเสริมความรู้สอดแทรกการต์ูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องโรคพิษสุนัขบ้า 
เพื่องานประชาสัมพันธ์ของส านักงานปศุสัตว์ อ าเภอช านิ จังหวัดบุรรีัมย์ 

รายการ  S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1. สื่อเสริมความรูม้ีเน้ือหาชัดเจน สอดคล้องกับเร่ืองที่ศึกษา ท าให้เข้าใจเนื้อหาง่ายขึ้น 4.25 0.43  มาก 
2. สื่อมีการออกแบบที่ด ีมีแอนิเมชันประกอบชัดเจน สวยงาม น่าสนใจ 4.65 0.48  มากที่สุด  
3. ล าดับขั้นตอนของการน าเสนอเนื้อหาในส่ือมีความเหมาะสม  4.35 0.48  มาก 
4. มีค าชี้แจงหรือมีการอธิบายวิธกีารเรียนก่อนการใช้สื่ออย่างเหมาะสม 4.40 0.49  มาก 

5. สื่อมีความสะดวกต่อการใช้งาน  4.45 0.50  มาก 

6. สื่อมีความน่าสนใจ ช่วยกระตุ้นและจงูใจการเรียนรู้  4.30 0.46  มาก 

7. โดยภาพรวมทา่นความพึงพอใจสื่อเสริมความรู้ระดับใด 4.30 0.46  มาก 

โดยรวม 4.38 0.47   มาก 

 
จากตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อสื่อเสรมิความรูส้อดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง

โรคพิษสุนัขบ้า เพ่ืองานประชาสัมพันธ์ของส านักงานปศุสัตว์ อ าเภอช านิ จังหวัดบุรีรัมย์ พบว่า ผู้ใช้มีความพึงพอใจต่อสื่อเสรมิ
ความรู้ในระดับมาก มคี่าเฉลี่ยรวม 4.38 และเมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้พบว่า ข้อท่ีมีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือข้อ 2 สื่อมีการออกแบบท่ี
ดี มีแอนิเมชันประกอบชัดเจน สวยงาม น่าสนใจ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.65 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
1. สื่อเสรมิความรู้สอดแทรกการต์นูแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องโรคพิษสุนขับ้า เพื่องานประชาสัมพันธ์ของส านักงานปศุ

สัตว์ อ าเภอช านิ จังหวัดบรุีรัมย์ ประกอบด้วยเนื้อหา 3 ตอน คือ 1) ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับโรคพิษสุนัขบา้  2) วิธีการป้องกันโรค
พิษสุนัขบ้า และ 3) คาถากันกัดดว้ย 5 ย. โดยแตล่ะตอนของเนื้อหาจะมีแอนิเมชัน 2 มิตสิอดแทรก เพื่อให้เนื้อหามีความ
น่าสนใจ เข้าใจได้ง่ายขึ้น รวมทั้งการสร้างปฎิสมัพันธ์กับผู้ใช้งานในสว่นของกิจกรรมเกมความรู้ เป็นตน้ ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของสื่อเสริมความรูส้อดแทรกการต์ูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องโรคพิษสนุัขบ้า โดยรวมอยู่ใน
ระดับเหมาะสมมาก ทั้งนีเ้นื่องจากสื่อเสริมความรู้ได้มีการวิเคราะหเ์นื้อหา มีการออกแบบกลวิธีการน าเสนอและเขียน
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมของเนื้อหา และน าเสนอให้ผูเ้ชี่ยวชาญตรวจสอบรับรอง ก่อนน าไปพัฒนาเป็นสื่อเสริมความรู้
สอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิต ิ จึงส่งผลใหส้ื่อเสรมิความรู้ที่พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมระดับมาก สอดคล้องกับ ดาวรถา 
วีระพันธ์ และณัฐรดี อนุพงค (2560) ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อการเรียนรู้การ์ตูนมัลติมีเดีย 2 มิติ เรื่องอยู่อย่างพอเพียง ผ่าน
เครือข่ายอินเทอรเ์น็ต พบว่า สื่อการเรยีนรู้การ์ตูนมลัติมเีดีย 2 มิติ เรื่องอยู่อย่างพอเพียงผ่าน เครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีคุณภาพ
อยู่ในระดับด ีคา่เฉลีย่เท่ากับ 4.31   

 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อ สื่อเสริมความรู้สอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องโรคพิษสุนัขบ้า 
เพื่องานประชาสัมพันธ์ของส านักงานปศุสัตว์ อ าเภอช านิ จังหวัดบุรรีัมย์ พบว่า ผู้ใช้มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก 
ทั้งนีเ้นื่องจากสื่อเสรมิความรู้สอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องโรคพิษสุนัขบ้า เนื้อหามีความเข้าใจง่าย มีแอนิเมชัน
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ประกอบชัดเจน สวยงาม น่าสนใจ และจูงใจให้เกิดการเรยีนรู้  สอดคล้องกับ ชุมพล จันทร์ฉลอง (2561) ได้วิจัยเรื่อง การ
พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรือ่ง รักษ์ผืนป่า ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร พบว่า ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างมีต่อ
การ์ตูน แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์ผืนป่า ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ อยู่ในระดับมาก 

 

ข้อเสนอแนะ 
สื่อเสริมความรูส้อดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องโรคพิษสุนัขบ้า เพ่ืองานประชาสัมพันธ์ของส านกังานปศุสัตว์ 

อ าเภอช านิ จังหวัดบุรีรมัย์ สามารถน าไปพัฒนาต่อในรูปแบบของสื่อออนไลน์ ที่ไม่จ ากัดเวลาและสถานท่ีในการเข้าถึงสื่อได้ 
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