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Abstract  
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 The aims of this research were 1) to develop of Cartoon Animation on Career for Multimedia Graduate 

and 2) to evaluate the audience satisfaction for Cartoon Animation on Career for Multimedia Graduate. The 

research tools were Cartoon Animation on Career for Multimedia Graduate, the questionnaire for cartoon 

animation quality, and the questionnaire for the audience satisfaction. The research sample was the 

undergraduate student majoring in Multimedia Technology Department, Nakhon Pathom Rajabhat University, 

consisted of 50 students using purposive sampling. The statistics used for data analysis were mean and 

standard deviation. The results were as follows: 1) the assessment of overall quality was at the high level 

(𝑥𝑥 = 4.50, S.D. = 0.51) and 2) the user satisfaction was at the highest level (𝑥𝑥 = 4.58, S.D. = 0.52) 

(เวน 1 บรรทัดขนาดตัวอักษร 14 Point) 
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1. บทนำ  

การเติบโตของโลกออนไลนไดทำใหการประชาสัมพันธองคกรหรือสินคาและบริการเปลี่ยนอยางสิ้นเชิง จากรูปแบบ

การประชาสัมพันธแบบออฟไลน เชน การลงขาวในหนังสือพิมพ การลงขาวในโทรทัศน การแจกขาวประชาสัมพันธ การเขามา

ของโลกดิจิทัลกอใหเกิดความเปลี่ยนแปลงครั้งใหญในวงการนักประชาสัมพันธ เรียกไดวาความรวดเร็วของการประชาสัมพันธ

อยูในระดับวินาที และมีชองทางท่ีเปดกวางท้ังโซเชียลมีเดีย ออนไลน รวมถึงแพลตฟอรมท่ีเก่ียวกับการสื่อสารบนโลกโซเชียล

ตางๆ ซึ่งการเปลี่ยนแปลงน้ีสรางใหเกิดโอกาสท่ีดีมากข้ึน มีโอกาสในการเขาถึงกลุมเปาหมายมากข้ึน [1] แอนิเมชันถือเปนสิ่งท่ี

นาสนใจ และมีการนำมาใชอยางแพรหลายในงานโฆษณา เนื่องจากมีความนาดึงดูดและสามารถเขาถึงผูชมไดในวงกวาง [2]  

แอนิเมชัน หมายถึง การสรางภาพเคลื่อนไหว โดยการแสดงภาพน่ิงท่ีมีความตอเน่ืองกันหลายๆ ภาพ ดวยความเร็วท่ีเหมาะสม

ทำใหเกิดภาพลวงตาเสมือนวาภาพเคลื่อนไหวได แอนิเมชันมท้ัีง 2 มิติ และ 3 มิต ิ[3] 

จากการที่สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ไดเปดรับสมัครมาหลายป พบวาผูเรียนมี

ความตองการศึกษาตอดานเทคโนโลยีมัลติมีเดียเปนอันดับตน ๆ ของคณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เนื่องจากผูเรียนไดมี

การใชเทคโนโลยีสมัยใหมที่สามารถโตตอบไดหลายทาง มีการสรางสื่อแอนิเมชันและเกม รวมทั้งสื่อโฆษณาประชาสัมพันธท่ี

ทันสมัย ทาทายความสามารถในเชิงความคิดสรางสรรคอยูตลอดเวลา จึงเปนแรงจูงใจในการศึกษาตอดานเทคโนโลยีมัลตมิเีดยี

ของผู เร ียน จากสถานการณการพัฒนาทางสังคมและวัฒนธรรมในสังคมสื ่อใหมและแผนยุทธศาสตรเพื ่อการพัฒนา

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม รวมท้ังความตองการศึกษาตอของผูเรียนในจังหวัดนครปฐมและจังหวัดรอบนอก จึงไดนำมาเปน

แนวทางในการพัฒนาหลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ที่เนนทักษะปฏิบัติเพื่อใหผูเรียนมีความรู ความชำนาญในวิชาชีพ และมี
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ทักษะทั่วไปที่สามารถปฏิบัติงานในสังคมและวัฒนธรรมยุคใหมไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยหลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดียจะ

มุงเนนการใหผูเรียนเขารวมการฝกงานกับภาคเอกชน ท่ีเปนผูผลิตสื่อดิจิทัล ผลิตรายการโทรทัศน และผลิตสื่อมัลตมิีเดยีตาง ๆ

[4] ซึ่งเปนสวนหน่ึงในรายวิชาการฝกประสบการณวิชาชีพเทคโนโลยีมัลติมเีดีย ปญหาท่ีพบคือมีนักศึกษาบางสวนท่ียังไมทราบ

วามีอาชีพอะไรบางท่ีสามารถนำไปฝกงาน หรือไปประกอบอาชีพไดเมื่อจบการศึกษาไปแลว ดังน้ันเมื่อนักศึกษาไดเขาเรียนใน

หลักสูตรมัลติมีเดียแลว นักศึกษาจึงควรทีจ่ะทราบวาเมื่อเรียนทางดานมัลติมีเดียไปแลวจะสามารถนำความรูที่ไดไปประกอบ

อาชีพใดไดบาง การจัดทำสื่อประชาสัมพันธในรูปแบบการตูนแอนิเมชันจึงเปนการประชาสัมพันธอีกรูปแบบหน่ึง เพ่ือนำเสนอ

ใหผูรับชมหรือผูที่ตองการศึกษาตอในสายงานทางดานมัลติมีเดียไดนำไปเปนแนวทางประกอบการตัดสินใจในการศึกษาตอ

หรือประกอบการตัดสินใจในการหาสถานท่ีฝกประสบการณวิชาชีพเทคโนโลยีมัลติมีเดีย รวมทั้งใชเปนแนวทางในการสมัคร

งานหรือหาอาชีพการทำงานในอนาคตได 

จากขอมูลขางตน การพัฒนาการตูนแอนิเมชัน เรื่อง อาชีพหลังเรียนจบมัลติมีเดียในรูปแบบการตูนแอนิเมชันจะชวย

เปนสื่อประชาสัมพันธรูปแบบหนึ่ง ท่ีชวยใหผูชมสามารถเขาใจไดงายขึ้น เนื่องจากเปนภาพเคลื่อนไหวที่มีสีสันพรอมเสียง

พากยและดนตรีประกอบ ทำใหภาพกราฟกดูมีชีวิตและตื่นเตนนาติดตาม ชวยดึงดูดความสนใจผูชมวัยเรียนไดเปนอยางดี  

 

2. วัตถุประสงคการวิจัย 

2.1 เพ่ือพัฒนาการตูนแอนิเมชัน เรื่อง อาชีพหลังเรียนจบมัลติมีเดีย 

2.2 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูรับชมท่ีมีตอการตูนแอนิเมชัน เรื่อง อาชีพหลังเรียนจบมัลติมีเดีย 

 

3. วิธีดำเนินการวิจัย 

 3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง  

ประชากร ไดแก นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม  

กลุมตัวอยาง ไดแก คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 

จำนวน 50 คน เลือกโดยวิธีแบบเจาะจง 
 

 3.2 เคร่ืองมือท่ีใช  

เครื่องมือที่ใชในงานวิจัย คือ การตูนแอนิเมชัน เรื่อง อาชีพหลังเรียนจบมัลติมีเดีย แบบประเมินคุณภาพของการตูน

แอนิเมชันโดยผูเช่ียวชาญ และแบบประเมินความพึงพอใจของผูรับชม มีข้ันตอนการสรางดังน้ี   

3.2.1 การพัฒนาการตูนแอนิเมชนั 

การพัฒนาการตูนแอนิเมชัน เรือ่ง อาชีพหลังเรียนจบมัลติมีเดีย มีเน้ือหาเก่ียวกับการประกอบอาชีพตางๆ ในสาย

งานอาชีพทางดานมัลติมีเดียหลังเรียนจบไปแลวสามารถประกอบอาชีพอะไรไดบาง ซึ่งมีข้ันตอนการในพัฒนาดังน้ี 

ขั้นตอนที่ 1 ระยะเตรียมการกอนการทำ ซึ่งอยูในระยะของการรวบรวมขอมูลเนื้อหา ทำการเรียบเรียงเนื้อหา 

จากน้ันเขียนเรื่องยอ เขียนบทดำเนินเรื่องใหสัมพันธกับเวลา ออกแบบตัวละคร เขียนบทภาพ ออกแบบฉากและจัดวางแผนผัง 

เรียงลำดับเน้ือหาใหเหมาะสม ซึ่งการตูนแอนิเมชันมีความยาวประมาณ 10 นาที  
 

 
 

ภาพท่ี 1 การเขียนบทดำเนินเรื่องและบทภาพ 
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ขั้นตอนที่ 2 ระยะการทำ ซึ่งเปนขั้นตอนในการลงมือวาดรูปลงคอมพิวเตอร ลงสีใหกับรูปภาพ ตัวละครและฉาก

ตางๆ ในการตูนแอนิเมชัน โดยใชโปรแกรม Clip Studio Paint Pro และทำภาพใหเคลื่อนไหวโดยใชโปรแกรม CapCut 
 

 
 

ภาพท่ี 2 การวาดภาพดวยโปรแกรม Clip Studio Paint Pro 
 

 
 

ภาพท่ี 3 การทำภาพใหเคลื่อนไหวดวยโปรแกรม CapCut 
 

ข้ันตอนท่ี 3 ระยะหลังทำ เปนข้ันตอนในการตัดตอใสแสง สี เสียงพากย เสียงดนตรีประกอบใหสัมพันธกับเน้ือหา

และเหมาะสมกับเวลา โดยการดูองคประกอบตางๆ โดยรวมทั้งหมด ตกแตงแสงสีใหสวยงามเขากับฉากและตัวละคร รวมถึง

การใสเสียงเอฟเฟคตางๆ ดวย โดยใชโปรแกรม CapCut  
 

 
 

ภาพท่ี 4 การบันทึกเสียงและตัดตอดวยโปรแกรม CapCut 
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3.2.2 การสรางแบบประเมินคุณภาพของการตูนแอนิเมชันโดยผูเชี่ยวชาญ มีข้ันตอนดังน้ี 

- ศึกษาปจจัย รวบรวมขอมูล และวัตถุประสงคของการประเมิน  

- จัดทำโครงรางของแบบสอบถามท้ังแบบปลายปดและแบบปลายเปด  

- ดำเนินการนำรางแบบสอบถามไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินความสอดคลองของขอคำถามกับวัตถุประสงคและ

ปรับปรุงแกไขตามท่ีผูเช่ียวชาญแนะนำ จากน้ันนำไปสรางลงในกูเกิลฟอรมกอนท่ีจะนำไปใชเก็บขอมูล 

- กำหนดกลุมผูเชี่ยวชาญท่ีใชในการประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน จำนวน 3 คน โดยมีคุณสมบัติ เปน

ผูสอนในสาขาวิชาคอมพิวเตอรหรือสาขาท่ีเก่ียวของ วุฒิการศึกษาระดับปริญญาโทข้ึนไป  

3.2.3 การสรางแบบประเมินความพึงพอใจของผูรับชม มีข้ันตอนดังน้ี 

- ศึกษาปจจัย รวบรวมขอมูล และวัตถุประสงคของการประเมินความพึงพอใจ 

- จัดทำโครงรางของแบบสอบถามท้ังแบบปลายปดและแบบปลายเปด 

- ดำเนินการนำรางแบบสอบถามไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินความสอดคลองของขอคำถามกับวัตถุประสงคและ

ปรับปรุงแกไขตามท่ีผูเช่ียวชาญแนะนำ จากน้ันนำไปสรางลงในกูเกิลฟอรมกอนนำไปใชเก็บขอมูล 
 

 3.3 วิธีการทดลองและเก็บรวบรวมขอมลู   

การพัฒนาการตูนแอนิเมชัน เรื่อง อาหารและสารอาหารท่ีเหมาะกับชวงวัยรุน มีข้ันตอนดำเนินการทดลอง ดังน้ี 

- บอกวัตถุประสงคและรายละเอียดใหกับกลุมตัวอยาง 

- จัดใหกลุมตัวอยางรับชมการตูนแอนิเมชันท่ีสรางข้ึนผานแพลตฟอรมยูทูบ 

- ใหกลุมตัวอยางทำแบบประเมินหลังจากรับชมการตูนเรียบรอยแลวผานกูเกิลฟอรม 

- จากน้ันนำขอมูลท่ีไดมาวิเคราะหหาคาสถิติ ไดแก คาเฉลี่ย และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

- แปลความหมายของคาสถิติท่ีไดจากการวิเคราะหขอมลู 

การเก็บรวบรวมคะแนนที่ไดจากการประเมินคุณภาพของการตูนแอนิเมชันโดยผูเชี่ยวชาญ จะใชเกณฑการใหคะแนน

แบบวิธี Likert และมีการแปลความหมายคาเฉลี่ย ดังน้ี  

คาเฉลี่ย 4.51-5.00 คะแนน  หมายถึง   ดีมาก 

คาเฉลี่ย 3.51-4.50 คะแนน  หมายถึง   ดี 

คาเฉลี่ย 2.51-3.50 คะแนน  หมายถึง   ปานกลาง 

คาเฉลี่ย 1.51-2.50 คะแนน  หมายถึง   พอใช 

คาเฉลี่ย 1.00-1.50 คะแนน  หมายถึง   ปรับปรุง 

การเก็บรวบรวมคะแนนท่ีไดจากการประเมินความพึงพอใจของผูรับชม จะใชเกณฑการใหคะแนนแบบวิธี Likert และ

มีการแปลความหมายคาเฉลี่ยดังน้ี  

คาเฉลี่ย 4.51-5.00 คะแนน  หมายถึง   ดีมาก 

คาเฉลี่ย 3.51-4.50 คะแนน  หมายถึง   ดี 

คาเฉลี่ย 2.51-3.50 คะแนน  หมายถึง   ปานกลาง 

คาเฉลี่ย 1.51-2.50 คะแนน  หมายถึง   พอใช 

คาเฉลี่ย 1.00-1.50 คะแนน  หมายถึง   ตองปรับปรุง 

สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
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4. ผลการวิจัย 

 4.1 ผลการพัฒนาการตูนแอนิเมชัน เร่ือง อาชีพหลังเรียนจบมัลติมีเดีย 

ผลการพัฒนาการตูนแอนิเมชัน เรื่อง อาชีพหลังเรียนจบมัลติมีเดียท่ีสรางข้ึน มีเน้ือหาเก่ียวกับการประกอบอาชีพตางๆ 

ในสายงานอาชีพทางดานมัลติมีเดีย มีความยาวประมาณ 10 นาที มีผลการพัฒนาดังภาพตอไปน้ี 
 

 
 

ภาพท่ี 5 การตูนแอนิเมชัน เรื่อง อาชีพหลังเรียนจบมัลติมีเดียท่ีพัฒนาข้ึน 
 

การตูนแอนิเมชัน เรื่อง อาชีพหลังเรียนจบมัลตมิีเดีย มีผลการประเมนิคุณภาพโดยผูเช่ียวชาญ จำนวน 3 คน ดังน้ี 
 

ตารางท่ี 1 ผลการประเมินคณุภาพของการตูนแอนิเมชันโดยผูเช่ียวชาญ  

รายการประเมิน คาเฉลี่ย 
สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 
ระดับคุณภาพ 

1. ความเหมาะสมของเน้ือหา 4.33 0.58 ดี 

2. การเรียงลำดับเน้ือหา 4.67 0.58 ดีมาก 

3. ความสัมพันธของภาพประกอบกับเน้ือหา 4.33 0.58 ดี 

4. ความสวยงามของตัวละคร 5.00 0.00 ดีมาก 

5. ความสวยงามของฉากหลัง 4.33 0.58 ดี 

6. การเคลื่อนไหวของตัวละคร 4.67 0.58 ดีมาก 

7. ความเหมาะสมของเสียงดนตรปีระกอบ 4.67 0.58 ดีมาก 

8. ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 4.33 0.58 ดี 

9. ภาษาท่ีใชสื่อความหมายเขาใจไดงาย 4.33 0.58 ดี 

10. ความเหมาะสมของเวลา 4.33 0.58 ดี 

รวม 4.50 0.51 ดี 
 

จากตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพของการตูนแอนิเมชันโดยผูเชี่ยวชาญ จำนวน 3 ทาน โดยรวมแลวนั้นอยูใน

ระดับดี ซึ่งมีคาเฉลี่ย เทากับ 4.50 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.51 พบวา ผูเช่ียวชาญใหคะแนนมากท่ีสุดในการประเมิน

ดานความสวยงามของตัวละคร  
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 4.2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูรับชมท่ีมีตอการตูนแอนิเมชัน 

ผลการประเมินความพึงพอใจของผูรับชมการตูนแอนิเมชัน เรื่อง อาชีพหลังเรียนจบมัลติมีเดียที่สรางขึ้น จากผูรับชม 

จำนวน 50 คน มีดังตอไปน้ี 
 

ตารางท่ี 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูรับชม 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย 
สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

ระดับความ 

พึงพอใจ 

1. เน้ือหาเขาใจงาย 4.46 0.50 ดี 

2. ความสวยงามของการตูน 4.82 0.39 ดีมาก 

3. เสียงดนตรีประกอบ 4.46 0.58 ดี 

4. เสียงบรรยาย 4.58 0.54 ดีมาก 

5. ภาษาท่ีใช 4.62 0.49 ดีมาก 

6. ความเหมาะสมของเวลา 4.38 0.53 ดี 

7. ประโยชนท่ีจะไดรบั 4.72 0.45 ดีมาก 

รวม 4.58 0.52 ดีมาก 
 

จากตารางที่ 2 ผลการประเมินการความพึงพอใจของผูรับชม จำนวน 50 คน โดยรวมแลวอยูในระดับพึงพอใจดีมาก 

ซึ่งมีคาเฉลี่ยอยูที่ 4.58 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.52 พบวาผูรับชมใหคะแนนมากที่สุดในการประเมินดานความ

สวยงามของการตูน 
 

5. อภิปรายผลการวิจัย 

จากวัตถุประสงคขอท่ี 1 ผลการพัฒนาการตูนแอนิเมชัน เรื่อง อาชีพหลังเรียนจบมัลติมีเดียท่ีสรางข้ึนน้ัน เริ่มจากการ

รวบรวมขอมูลเนื้อหา เขียนเรื่องยอ เขียนบทใหสัมพันธกับเวลา เรียงลำดับเนื้อหา ออกแบบตัวละคร เขียนบทภาพ ตัดตอใส

เสียงดนตรีประกอบใหสัมพันธกับเนื้อหาและเสียงบรรยาย ซึ่งมีผลการประเมินคุณภาพของการตูนแอนิเมชันจากผูเชี่ยวชาญ

โดยรวมแลวอยูในระดับดี ผูเชี่ยวชาญใหคะแนนมากที่สุดในการประเมินดานความสวยงามของการตูน สอดคลองกับงานวิจัย

ของ Ekaraj  Worasamutprakarn และ Paramee Suntiwoungboon [5] ที่ไดพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสงเสริมการ

แบงปนของเด็กวัยประถมตอนตน พบวา ผลการรับรูของกลุมเปาหมายอยูในระดับมาก เนื่องจากเนื้อเรื่องสามารถนำมา

ประยุกตกับเหตุการณในชีวิตประจำวันของเด็กไดทำใหสามารถเขาถึงงาย  

จากวัตถุประสงคขอที่ 2 การตูนแอนิเมชันที่สรางขึ้นมีผลการประเมินความพึงพอใจจากผูรับชม จำนวน 50 คน 

โดยรวมแลวน้ันอยูในระดับดมีาก ซึ่งพบวาผูชมใหคะแนนมากท่ีสุดในการประเมนิดานความสวยงามของการตูนเชนเดยีวกันกับ

ผูเช่ียวชาญ เน่ืองจากการตูนแอนิเมชันท่ีสรางข้ึนเปนการตูนท่ีมีสีสันสวยงาม เปนภาพกราฟกท่ีมีการเคลื่อนไหว จึงดึงดูดความ

สนใจของผูรับชมได สอดคลองกับงานวิจัยของ Choompon Janchalong [6] ที่ไดพัฒนาการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ

ผืนปาผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร พบวา ผลการประเมนิความพึงพอใจของกลุมตัวอยางมีตอการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง 

รักษผืนปาผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร มีความพึงพอใจอยูในระดับดีมาก เน่ืองจากแอนิเมชันทำใหใหผูชมเกิดจินตนาการ 

เกิดความสนุกสนานและไดอรรถรสในการรับชม กลุมเปาหมายรับรูไดโดยตรงเขาใจงายและรวดเร็ว  
  
6. สรุปผลการวิจัย 

การพัฒนาการตูนแอนิเมชัน เรื่อง อาชีพหลังเรียนจบมัลติมีเดีย มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนาการตูนแอนิเมชัน เรื่อง 

อาชีพหลังเรียนจบมัลติมีเดีย 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูรับชมที่มีตอการตูนแอนิเมชันที่สรางขึ้น กลุมตัวอยาง ไดแก 
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นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม จำนวน 50 คน เลือกโดยวิธีเจาะจง 

ผลการวิจัยพบวา ผลการประเมินคุณภาพของการตูนแอนิเมชันโดยผูเชี่ยวชาญอยูในระดับดี และความพึงพอใจของผูรับชม

โดยรวมอยูในระดับดีมาก จะเห็นไดวาการตูนแอนิเมชัน เรื่อง อาชีพหลังเรียนจบมัลติมีเดีย นับวาเปนสื่อประชาสัมพันธใน

รูปแบบการตูนแอนิเมชันรูปแบบหน่ึงท่ีสามารถชวยใหผูรับชมเขาใจไดงายและนำความรูไปเปนแนวทางประกอบการตัดสินใจ

ในการหาสถานท่ีฝกประสบการณวิชาชีพเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ศึกษาตอหรือนำไปเปนแนวทางในการสมัครงานในอนาคต  

 

7. ขอเสนอแนะ 

 7.1 ขอเสนอแนะจากการวิจัย  

 การพัฒนาการตูนแอนิเมชันปญหาที่พบในระหวางการสรางคือการเพิ่มเติมบทหรือเนื้อหา ทำใหเสียเวลาในการสราง

ฉากและการเคลื่อนไหวใหม ดังนั้นในการพัฒนาการตูนแอนิเมชันควรเริ่มจากการรวบรวมขอมูลเนื้อหาใหดี ทำการเรียบเรียง

เนื้อหาใหครบถวน จากนั้นเขียนเรื่องยอ เขียนบทดำเนินเรื่องใหสัมพันธกับเวลา ออกแบบตัวละคร เขียนบทภาพ จัดวาง

แผนผัง เรียงลำดับเนื้อหาใหเหมาะสม ใสฉากและภาพประกอบใหสัมพันธกับเนื้อหา ตัดตอใสแสง สี เสียงพากย เสียงดนตรี

ประกอบใหสัมพันธกับเน้ือหาและเวลา  
 

 7.2 ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป  

 ในการวิจัยในครั้งตอไปอาจมกีารวัดผลการเรียนรูที่ไดรับจากสื่อดวย และสามารถนำแนวคิดนี้ไปปรับใชในการพัฒนา

เน้ือหาอ่ืนๆ ได หรืออาจใชเทคโนโลยีใหมๆ เชน AR หรือ VR มานำเสนอเผยแพรเน้ือหาน้ีในรูปแบบอ่ืนๆ ตอไปได  
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