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บทคัดยอ  

 

 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) พัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิต ิเรื่อง การชวยฟนคืนชีพข้ันพ้ืนฐาน และ 2) เพ่ือศึกษา

ความพึงพอใจของผูชมท่ีมีตอสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เครื่องมือทีใชในการวิจัย 1) สื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การชวยฟนคืนชีพข้ัน

พ้ืนฐาน 2) แบบประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ โดยผูเช่ียวชาญ 3) แบบประเมินความพึงพอใจของผูชม กลุมตัวอยาง

ท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ กลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม จำนวน 50 คน เลือกโดย

วิธีการแบบเจาะจง สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 ผลการวิจัยพบวา ผลการประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ โดยผูเชี่ยวชาญ พบวาคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน        

3 มิติ เรื่อง การชวยฟนคืนชีพขั้นพื้นฐาน โดยรวมอยูในระดับดีมาก (𝑥̅𝑥 =4.67, S.D.=0.38) และผลประเมินความพึงพอใจ 

ของผูใช โดยรวม อยูในระดับดีมาก (𝑥̅𝑥 = 4.60, S.D.=0.52)  

 

คำสำคัญ: สื่อ แอนิเมชัน 3 มิติ การชวยฟนคืนชีพข้ันพ้ืนฐาน 
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Abstract  

 

 The objectives of this research were: 1) Development of 3D Animation for Basic Life Support and         

2) to evaluate the audience satisfaction. The research tools were 1) 3D Animation for Basic Life Support, 

The questionnaire for 3D Animation for Basic Life Support quality, and the questionnaire for the audience 

satisfaction. The research sample was the undergraduate student 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: the assessment of overall quality was at the highest level 

(𝑥̅𝑥=4.67, S.D.=0.38) and the user satisfaction was at the highest level (𝑥̅𝑥 = 4.60, S.D.=0.52). 
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1. บทนำ  

ภาวะหัวใจหยุดเตนเฉียบพลันเปนภัยเงียบโดยไมจำกัดอายุและไมอาจคาดการณลวงหนาพบไดในทุกชวงอายุ 

จำเปนตองไดรับการชวยฟนคืนชีพ จากขอมูลกระทรวงสาธารณสุขประเทศไทย [1] มีผูเสียชีวิตจากภาวะหัวใจหยุดเตน

เฉียบพลันมากถึงประมาณ 54,000 คนตอป หรือเฉลี ่ยประมาณ 6 คนตอชั ่วโมง การชวยฟ นคืนชีพขั ้นพื้นฐาน หรือ 

Cardiopulmonary Resuscitation (CPR) หากพบคนท่ีหัวใจหยุดเตนเฉียบพลัน มีเวลาเพียงแค 4 นาทีเทาน้ัน ท่ีจะชวยชีวิต

ผูปวยดวยการทำซีพีอารดวยการปมหัวใจผายปอดกูชีพ เพราะทันทีท่ีหัวใจหยุดทำงาน เลือดจะไมถูกสูบฉีดไปเลี้ยงสมองทำให

สมองตายเนื่องจากขาดเลือดและออกซิเจน การชวยเหลือผูที่เกิดภาวะหัวใจหยุดเตนโดยผูพบเห็นคนแรก (bystander)        

เปนสิ่งชวยเพิ่มโอกาสรอดชีวิตในผูที่มีภาวะหัวใจหยุดเตนได [2] ซึ่งขั้นตอนในการปฏิบัติการชวยฟนคืนชีพขั้นพื้นฐาน จึงมี

ความสำคัญเปนอยางมากที่จะชวยเพิ่มโอกาสในการรอดชีวิตของผูปวย ดังนั้นผูใหการชวยเหลือจำเปนตองมีความรูและ

ปฏิบัติการชวยเหลือใหถูกตองและรวดเร็ว  

สื่อแอนิมัน 3 มิติ เปนอีกสื่ออยางหน่ึงท่ีสามารถดึงดูดใหผูเรียนมีความสนใจ และเขาใจเน้ือหาไดงายข้ึน สื่อแอนิเมชัน 

3 มิติ สามารถออกแบบฉาก ตัวละคร เนื้อหาใหตรงกบักลุมเปาหมายได โดยการใชตัวละครแอนิเมชันแทนการใชนักแสดงท่ี

เปนบุคคลจริงชวยลดการเกิดอันตรายจากการแสดงหรือสาธิตทาทางในสถานการณท่ีอาจเกิดอันตรายได [3] สื่อแอนิมัน 3 มิติ 

จึงเปนเครื่องมือที่ชวยในสามารถอธิบายเรื่องที่ซับซอนใหเขาใจไดงายขึ้น ดวยแสดงทาทางการเคลื่อนไหวของตัวละครได 

เนื้อหาทางดานการแพทยและสุขภาพจะทำใหเขาใจไดงายจนเกิดการรับรูจากผูชม นอกจากนี้ยังเปนสื่อตัวกลางที่สามารถ

ถายทอดขอมูลท่ีตองการสื่อสารได ซึ่งชวยกระตุนความสนใจและสงเสริมการจดจำของผูเรียนไดดี [4]  
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จากความสำคัญดังกลาว ผูวิจัยไดเล็งเห็นความสำคัญ โดยพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ในการถายทอดความรูเกี่ยวกับ 

การชวยฟนคืนชีพข้ันพ้ืนฐาน เพ่ือทำใหผูรับชมไดรับรูถึงการปฏิบัติตนไดอยางถูกตอง 

 

2. วัตถุประสงค  

2.1 เพ่ือพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การชวยฟนคืนชีพข้ันพ้ืนฐาน 

2.2 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูชมท่ีมีตอสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การชวยฟนคืนชีพข้ันพ้ืนฐาน 
 

3. วิธีดำเนินการวิจัย 

3.1 ประชากรและกลุมเปาหมาย 

กลุมประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม ช้ันปท่ี 3  ปการศึกษา 2567 

กลุมเปาหมาย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลยัราชภฏันครปฐม เลือกโดยวิธีการแบบเจาะจง จำนวน  50 

คน 
 

3.2 เคร่ืองมือท่ีใช 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยน้ี ไดแก 1) สื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การชวยฟนคืนชีพข้ันพ้ืนฐาน 2) แบบประเมินคุณภาพ

ของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ โดยผูเช่ียวชาญ 3) แบบประเมินความพึงพอใจของผูชม 
 

3.3 ขั้นตอนการดำเนินงานวิจัย 

3.3.1 การสรางสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง การชวยฟนคืนชีพขัน้พ้ืนฐาน 

ในการสรางสื่อสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การชวยฟนคืนชีพข้ันพ้ืนฐาน ผูวิจัยมีข้ันตอนการผลิตสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ 

เรื่อง การชวยฟนคืนชีพข้ันพ้ืนฐาน ตามข้ันตอน 3P [4] ดังน้ี   

ขั้นตอนที่ 1 ขั้นตอนการเตรียม (pre-production) ดำเนินการรวบรวมขอมูลเนื้อหาที่เกี่ยวกับการชวยฟนคืนชีพ

ข้ันพ้ืนฐาน เพ่ือนำมาเขียนเน้ือเรื่อง ออกแบบเน้ือเรื่อง ออกแบบตัวละคร ฉาก และนำมาเขียนบทดำเนินเรื่อง (Storyboard) 

ใหเปนไปตามเน้ือเรื่องอยางครบถวน ดังภาพท่ี 1 
 

 
 

ภาพท่ี 1 บทดำเนินเรื่อง (Storyboard) 
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ข้ันตอนท่ี 2 ข้ันตอนการผลิต (pre-production) สรางตัวละคร 3 มิติ ใสสีใหกับตัวละคร ควบคุมและใสกระดูกให

ตัวละคร ทำการเคลื่อนไหวตัวละครตามบทภาพที่ไดออกแบบไว จัดแสงเงาและมุมกลองตามสตอรี่บอรด โดยใชโปรแกรม 

blender  ดังภาพท่ี 2  และ ภาพท่ี 3 
 

 
 

ภาพท่ี 2 การสรางตัวละครในการดำเนินเรื่อง 

 

 
 

ภาพท่ี 3 สรางภาพสามมิติดวยโปรแกรม blender 
 

ขั้นตอนที่ 3 ขั้นตอนหลังการผลิต (post-production) เปนขั้นตอนการตัดตอภาพ เรียงลำดับเนื้อเรื่องตามบท

ดำเนินเรื่อง (storyboard) และการใสเสียงคำบรรยายและเสียงดนตรีประกอบ โดยใชโปรแกรม adobe premiere pro เพ่ือ

ทำใหสื่อมีความนาสนใจ ดังภาพท่ี 3 
 

 
 

ภาพท่ี 3 การตัดตอและเรียงลำดับเน้ือหาดวยโปรแกรม adobe premiere pro 
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3.3.2 การสรางแบบประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชนั 3 มิติ โดยผูเชี่ยวชาญ 

- รวบรวมขอมูลและศึกษาวัตถุประสงคของการประเมิน 

- สรางแบบสอบถามโดยใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ และประเมินความสอดคลองของขอคำถามกับวัตถุประสงค 

(IOC) ซึ่งไดคาเฉลี่ยความสอดคลองระหวางวัตถุประสงคกับขอคำถามอยูท่ี 0.67- 1.00 จากน้ันปรับปรุงแกไขตามท่ีผูเช่ียวชาญ

แนะนำกอนนำไปใชจริง 

- การเก็บรวบรวมขอมูลเก็บรวบรวมคะแนนที่ไดจากการประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ โดย

ผูเช่ียวชาญ โดยใชเกณฑการใหคะแนนแบบวิธี Likert และแปลความหมายคาเฉลี่ยใชเกณฑ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 

สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

3.3.3 การสรางแบบประเมินความพึงพอใจของผูชม มีข้ันตอนดังน้ี 

- รวบรวมขอมูลและศึกษาวัตถุประสงคของการประเมินความประเมินความพึงพอใจ 

- สรางแบบสอบถามโดยใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ และประเมินความสอดคลองของขอคำถามกับวัตถุประสงค 

(IOC) ซึ่งไดคาเฉลี่ยความสอดคลองระหวางวัตถุประสงคกับขอคำถามอยูท่ี 0.67- 1.00 จากน้ันปรับปรุงแกไขตามท่ีผูเช่ียวชาญ

แนะนำกอนนำไปใชจริง 

- การเก็บรวบรวมคะแนนที่ไดจากการประเมินความพึงพอใจของผูรับชม โดยใชเกณฑการใหคะแนนแบบวิธี 

Likert และแปลความหมายคาเฉลี่ยใชเกณฑดังน้ี 

คาเฉลี่ย 4.51-5.00 คะแนน หมายถึง มากท่ีสุด 

คาเฉลี่ย 3.51-4.50 คะแนน หมายถึง มาก 

คาเฉลี่ย 2.51-3.50 คะแนน หมายถึง ปานกลาง 

คาเฉลี่ย 1.51-2.50 คะแนน หมายถึง นอย 

คาเฉลี่ย 1.00-1.50 คะแนน หมายถึง นอยท่ีสุด 

สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

 

4. ผลการวิจัย 

 4.1 ผลการสรางสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง การชวยฟนคืนชีพขั้นพ้ืนฐาน 

 ผลการสรางสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การชวยฟนคืนชีพขั้นพื้นฐาน โดย เปนการนำเสนอขอมูลขั้นตอนการปฏิบัตติน

เมื่อพบกับผูปวยหมดสติ  ซึ่งมีข้ันตอนการปลุก การโทรขอความชวยเหลือ การประเมินผูปวย การชวยฟนคืนชีพ ดังภาพท่ี 3 
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ภาพท่ี 3 ผลการสรางสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การชวยฟนคืนชีพข้ันพ้ืนฐาน 
 

ตารางท่ี 1 ผลการประเมินคณุภาพของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ โดยผูเช่ียวชาญ 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

ระดับคุณภาพ 

1. ความเหมาะสมของเน้ือหา 4.67 0.47 ดีมาก 

2. ความเหมาะสมของตัวละครและฉากมีความสวยงาม 4.33 0.47 ดี 

3. ความเหมาะสมของการใชเสียง 4.67 0.47 ดีมาก 

4. ความเหมาะสมในการดำเนินเรือ่ง 5.00 0.00 ดีมาก 

5. ความเหมาะสมของเวลาในการการนำเสนอ 4.67 0.47 ดีมาก 

รวม 4.67 0.38 ดีมาก 
  

จากตารางท่ี 1 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชันโดยผูเช่ียวชาญ จำนวน 3 คน  โดยรวมแลวอยูในระดับดีมาก 

ซึ่งมีคาเฉลี่ยอยูท่ี 4.67 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.38 พบวาผูเช่ียวชาญใหคะแนนดีมากในการประเมินดานการดำเนิน

เรื่อง 
 

 4.2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูรับชม 

 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูรับชมสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การชวยฟนคืนชีพข้ันพ้ืนฐาน มีดังตอไปน้ี 
 

ตารางท่ี 2 ผลการประเมินความพึงพอใจ 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

ระดับความพึงพอใจ 

1. ความเหมาะสมของเน้ือหา 4.58 0.53 มากท่ีสุด 

2. ความเหมาะสมของตัวละครและฉากมีความสวยงาม 4.54 0.57 มากท่ีสุด 

3. ความเหมาะสมของการใชเสียง 4.60 0.49 มากท่ีสุด 

4. ความเหมาะสมในการดำเนินเรือ่ง 4.64 0.48 มากท่ีสุด 

5. ความเหมาะสมของเวลาในการการนำเสนอ 4.56 0.57 มากท่ีสุด 

6. ประโยชนของสื่อท่ีมีตอผูรับชม 4.70 0.46 มากท่ีสุด 

รวม 4.60 0.52 มากท่ีสุด 
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จากตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูรับชม จำนวน 50 คน โดยรวมแลวอยูในระดับมากที่สุด ซึ่งมี

คาเฉลี่ยอยูท่ี 4.60 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.52 พบวาผูชมใหคะแนนมากท่ีสุดในการประเมินดานประโยชนของสื่อ

ท่ีมีตอผูรับชม 

 

5. การอภิปรายผล 

 จากวัตถุประสงคขอที่ 1 ผลการสรางสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การชวยฟนคืนชีพขั้นพื้นฐานที่สรางขึ้นมี เนื้อหาเปน

การนำเสนอเกี่ยวกับขั้นตอนในการชวยฟนคืนชีพขั้นพื้นฐานประกอบดวยภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และมีเสียงดนตรี

ประกอบ พบวา ผลการประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชันโดยผูเช่ียวชาญโดยรวมแลวอยูในระดับดมีาก และพบวาการประเมิน

คุณภาพของสื่อแอนิเมชันที่สรางขึ้นผูเชี่ยวชาญไดใหคะแนนดีมาก ในการประเมินดานการดำเนินเรื่อง  โดยใชกระบวนการ

ตาม 3P ซึ่งสอดคลองกับ Ladakul, D., & Punya [5] ที่สามารถลำดับขั้นตอนการทำงานไดอยางชัดเจนทำใหสงผลใหสื่อท่ี

พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 

จากวัตถุประสงคขอท่ี 2  สื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การชวยฟนคืนชีพข้ันพ้ืนฐาน ท่ีสรางข้ึนมีผลการประเมินความพึง

พอใจจากผูรับชม จำนวน 50 คน ผลโดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด ซึ่งพบวาผูชมใหคะแนนมากท่ีสุดในเรื่องประโยชนของสื่อท่ี

มีตอผู รับชม เนื ่องจากสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ สามารถใหความรู และมีประโยชนตอผู รับชม สอดคลองกับงานวิจัยของ 

Klinhom,N. et al. [6] ท่ีไดพัฒนาสื่อการเรียนรูในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ธุรกิจเกษตรทฤษฎีใหม พบวาความพึงพอใจ

ของผูรับชมสื่ออยูในระดับพึงพอใจมาก เน่ืองจากการดำเนินเรื่องสนุกสนาน นาติดตาม และประโยชนท่ีไดรับจากการชม และ 

Punya, P., & Pramuanrattakarn, N. [7] ไดพัฒนาแอนิเมชันสามมิติประกอบการเรียนชีววิทยา เรื่อง อาณาจักรสัตวไฟลัม

แพลทีเฮลมินเทสและไฟลัมเนมาโทดา พบวา ความพึงพอใจของกลุมตัวอยางจากการใชแอนิเมชัน 3 มิติ ประกอบการเรียน

ชีววิทยาน้ีมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก โดยสื่อมัลติมีเดียท่ีประกอบไปดวยภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษร และเสียงทำให

มีความเขาใจในเนื้อหามากยิ่งขึ้น และ N. Chatmongkonying and P. Rungsoongnern [8] ไดการศึกษาผลการรับรูและ

ความพึงพอใจของนักเรียนชวงช้ันท่ี2ตอการตูนแอนิเมชัน3 มิติ เรื่อง “อดทนรอไปดวยกันนะ” พบวา ความพึงพอใจของกลุม

ตัวอยางหลังชมการตูนแอนิเมชัน3 มิติ เรื่อง อดทนรอไปดวยกันนะ มีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด เน่ืองจากสามารถนำ

ขอคิดท่ีไดจากการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ไปปรับใชในชีวิตประจำวันไดเปนอยางดี 

 

6. สรุปผลการวิจัย 

 การสรางสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การชวยฟนคืนชีพขั้นพื้นฐาน มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ 

เรื่อง การชวยฟนคืนชีพขั้นพื้นฐาน 2) ศึกษาความพึงพอใจของผูชมที่มีตอสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การชวยฟนคืนชีพข้ัน

พื้นฐาน กลุมเปาหมาย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม เลือกโดยวิธีการแบบเจาะจง จำนวน           

50 คน ผลการวิจัยพบวา ผลการประเมินคุณภาพของสื่อโดยผูเช่ียวชาญโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยพบวาการประเมินดาน

การดำเนินเรื่องมีความนาสนใจใน ความเหมาะสมใน การนำเสนอ และอธิบายเนือ้หา และผลประเมินความพึงพอใจของผูใช 

โดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยเรียงลำดับคะแนนเฉลี่ยจากมากไปหานอย ไดแก ความเหมาะสมในการดำเนินเรื่อง การใชเสียง

และเน้ือหามีความเหมาสม 

 

7. ขอเสนอแนะ 

 ควรเพ่ิมความสวยงามใหกับตัวละคร ใหมีความนาสนใจ และควรเพ่ิมคําบรรยายใตภาพ เพ่ือใหผูรับชมไดอานไดเขาใจ

มากยิ่งข้ึน  
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8.ขอเสนอแนะในการศึกษาคร้ังตอไป 

 8.1 ควรนำเทคโนโลยีสมัยใหมที ่ชวยสอนและสามารถมีการปฏิสัมพันธผูใชงาน เชน การนำเทคโนโลยีที่สราง

สภาพแวดลอมเสมือนจริงท่ีผูใชสามารถเขาไปอยูในโลกน้ัน ๆ ไดเขามาชวยฝกปฏิบัติการชวยฟนคืนชีพข้ันพ้ืนฐาน 

 8.2 ควรมีการศึกษาเพ่ิมเติมในการวัดระดับความรูของผูใชงาน และทักษะการชวยฟนคืนชีพข้ันพ้ืนฐาน 
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