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วัตถุประสงค์ของวารสาร 
  1. เพื่อนำเสนอบทความทางวิชาการ บทความวิจัยและโครงงานวิจัยที่มีคุณภาพ ที่แสดงถึงประโยชน์ทั้งเชิง
ทฤษฎี (Theoretical Contributions) ท่ีนักวิจัยหรือผู้ที่สนใจสามารถนำไปพัฒนาต่อยอดหรือสร้างองค์ความรู้ใหม่ และ
ประโยชน์ในเชิงปฏิบัติการ (Managerial Contributions) นักวิจัยหรือผู้สนใจนำไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์หรือต่อ
ยอดการวิจัยที่ครอบคลุมเนื้อหาที่เป็นสหวิทยาการทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ วิศวกรรมคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยี
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สารสนเทศ  คอมพิวเตอร์ธุรกิจ  ตลอดจนสาขาวิชาอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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  2. เพื่อให้บริการวิชาการแก่สังคมในการเป็นศูนย์กลางเผยแพร่ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ประสบการณ์ 
การทำวิจัยและการพัฒนาผลงานวิชาการของนักวิจัย นักวิชาการ คณาจารย์ ผู้บริหาร นักศึกษา นักธุรกิจ และ
ประชาชนผู้สนใจในด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
นโยบายพิจารณากลั่นกรองบทความ 
  1. บทความวิจัยจะต้องอยู่ภายใต้เงื่อนไขที่ว่าไม่เคยตีพิมพ์เผยแพร่ในวารสาร เอกสารการประชุม หรือ
สิ่งพิมพ์ใดมาก่อน (ยกเว้นรายงานการวิจัยและวิทยานิพนธ์/สารนิพนธ์) และไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณารอตีพิมพ์
ในวารสารอื่น 
  2. บทความที่รับพิจารณาตีพิมพ์ต้องผ่านการกลั่นกรองจากผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง (Peer 
Review) อย่างน้อย 3 คน และได้รับความเห็นชอบจากกองบรรณาธิการ 
  3. ผู้เขียนต้องปฏิบัติตามเงื่อนไขที่กองบรรณาธิการวารสารกำหนด และยินยอมให้บรรณาธิการแก้ไข
บทความ เพ่ือความสมบูรณ์ได้ในข้ันตอนสุดท้ายก่อนเผยแพร่ 
   
กระบวนการพิจารณากลั่นกรองบทความ 
  บทความที่จะได้รับการพิจารณาตีพิมพ์จะต้องผ่านกระบวนการพิจารณาจากกองบรรณาธิการและ
ผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาวิชาท่ีเก่ียวข้อง (Peer Review) ดังน้ี 
  1. กองบรรณาธิการจะแจ้งให้ผู้เขียนทราบ เมื่อกองบรรณาธิการได้รับบทความเรียบร้อยแล้ว 
  2. กองบรรณาธิการจะตรวจสอบบทความว่าอยู่ในขอบเขตเนื้อหาวารสารหรือไม่ รวมถึงคุณภาพทาง
วิชาการและประโยชน์ทั้งในเชิงทฤษฎีและปฏิบัติ โดยใช้เวลาพิจารณาประมาณ 15 วัน 
  3. ในกรณีที ่กองบรรณาธิการพิจารณาเห็นควรรับบทความไว้พิจารณาตีพิมพ์ กองบรรณาธิการจะ
ดำเนินการส่งบทความเพื่อกลั ่นกรองต่อไป โดยจะส่งให้ผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาวิชาที ่เกี่ยวข้องอย่างน้อย 2 คน 
ประเมินคุณภาพของบทความว่าอยู่ในเกณฑ์ที่เหมาะสมจะลงตีพิมพ์หรือไม่ กระบวนการกลั่นกรองน้ีทั้งผู้ทรงคุณวุฒิ
และผู้เขียนจะไม่ทราบข้อมูลซึ่งกันและกัน (Double-blind peer review) โดยใช้เวลาพิจารณาประมาณ 45 วัน 
  4. เมื ่อผู ้ทรงคุณวุฒิประเมินบทความแล้ว กองบรรณาธิการจะตัดสินใจโดยอิงตามข้อเสนอแนะของ
ผู้ทรงคุณวุฒิบทความน้ัน ๆ ควรนำลงตีพิมพ์ หรือควรส่งให้ผู้เขียนแก้ไขก่อนส่งให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินอีกครั้ง หรือ
ปฏิเสธการตีพิมพ์ และจะแจ้งผลการพิจารณาของผู ้ทรงคุณวุฒิให้ผู ้เขียนรับทราบ ภายในระยะเวลา 15 วัน 
นับต้ังแต่วันที่ได้รับผลการพิจารณา โดยผลการพิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิดังกล่าวถือเป็นที่สิ้นสุด
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บทบรรณาธิการ 
 

  วารสารวิชาการ “การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ” (Journal of Applied Information Technology) 
เป็นวารสารที่ตีพิมพ์เผยแพร่บทความวิจัย บทความวิชาการและโครงงานวิจัย โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือนำเสนอบทความทาง
วิชาการ บทความวิจัยและโครงงานวิจัยที่มีคุณภาพ แสดงถึงประโยชน์ทั้งเชิงทฤษฎี (Theoretical Contributions) ท่ีนักวิจัย
หรือผู ้ที ่สนใจสามารถนำไปพัฒนาต่อยอดหรือสร้างองค์ความรู ้ใหม่ และประโยชน์ในเชิงปฏิบัติการ (Managerial 
Contributions) นักวิจัยหรือผู ้สนใจนำไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์หรือต่อยอดการวิจัยที่ครอบคลุมเนื้อหาทางด้าน
วิทยาการคอมพิวเตอร์ วิศวกรรมศาสตร์ เทคโนโลยีสารสนเทศ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการสื่อสาร เทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และคอมพิวเตอร์ศึกษา การจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ  คอมพิวเตอร์ธุรกิจ  ตลอดจนสาขาวิชาอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องและ
สัมพันธ์ และเพ่ือให้บริการวิชาการแก่สังคมในการเป็นศูนย์กลางเผยแพร่ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ประสบการณ์ การทำ
วิจัยและการพัฒนาผลงานวิชาการของนักวิจัย นักวิชาการ คณาจารย์ ผู้บริหาร นักศึกษา นักธุรกิจ และประชาชนผู้สนใจ 
ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  วารสารวิชาการ “การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ”  ปีที่ 7 ฉบับที่ 2 กำหนดเผยแพร่ เดือนกรกฎาคม  ถึง  
เดือนธันวาคม 2564 มีบทความรวมจำนวน 10 เรื่อง ผลงานที่ได้รับการพิจารณาลงตีพิมพ์ในวารสาร ได้ผ่านการพิจารณา
กลั่นกรองจากผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง (Peer Review) อย่างน้อย 3 คน และได้รับความเห็นชอบจากกอง
บรรณาธิการ โดยเจ้าของบทความยินยอมให้บรรณาธิการแก้ไขบทความเพ่ือความสมบูรณ์ในข้ันตอนสุดท้ายก่อนเผยแพร่  
  ขอขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธรัช อารีราษฎร์ คณบดีคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏมหาสารคาม ที่สนับสนุนและส่งเสริมการจัดทำวารสารวิชาการ “การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ” ของคณะ
เทคโนโลยีสารสนเทศ และให้เกียรติเป็นที่ปรึกษาในการจัดทำวารสารในครั้งน้ี 
  ขอขอบพระคุณ กองบรรณาธิการบริหาร บรรณาธิการกลั ่นกรองบทความภายในและภายนอก และ
ผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาวิชาท่ีเก่ียวข้อง ที่ให้เกียรติร่วมพิจารณากลั่นกรองบทความในครั้งน้ี 
  ขอขอบคุณผู้วิจัย เจ้าของวารสาร เอกสาร บทความวิจัย ทั้งที่กล่าวถึงและไม่ได้กล่าวถึง รวมทั้งหน่วยงานและ
องค์กร ที่สนับสนุนการจัดทำวารสารวิชาการ “การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ” สำเร็จลุล่วงตามวัตถุประสงค์มา   
ณ โอกาสน้ี 
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บทคัดย่อ 

การวิจ ัยครั ้งนี ้ม ีว ัตถุประสงค์เพื ่อ 1) พัฒนาสื ่อรณรงค์อนุร ักษ์ศ ิลปวัฒนธรรมประวัติศาสตร์
นครศรีธรรมราช 2) ศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อ และ 3) เผยแพร่สื่อรณรงค์อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมประวัติศาสตร์
นครศรีธรรมราชผ่านยูทูป กลุ่มตัวอย่างคือนักศึกษาที่เรียนรายวิชานครศรีธรรมราชศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครศรีธรรมราช ในภาคการศึกษาที่ 2/2563 โดยใช้แบบสอบถามเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า 1) สื่อรณรงค์อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราช แบ่งเป็น 6 ตอน 
ได้แก ่การต้ังถ่ินฐาน สมัยก่อนประวัติศาสตร์และสมัยแรกเริ่มประวัติศาสตร์ สมัยประวัติศาสตร์และสมัยอาณาจักร
ตามพรลิงค์ สมัยอาณาจักรศรีวิชัยและสมัยสิริธรรมนคร สมัยสุโขทัยและสมัยอยุธยา และสมัยกรุงธนบุรี สมัย
รัตนโกสินทร์ และยุคมณฑลเทศาภิบาล ผลการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านแอนิเมชัน และผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราช อยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.22, S.D.=0.58) 2) ความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อที่เป็น
นักศึกษาที ่เรียนรายวิชานครศรีธรรมราชศึกษาของมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราชอยู ่ในระดับมาก             
(�̅� = 4.15, S.D.=0.43) และ 3) ผลเผยแพร่สื่อรณรงค์อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราชผ่านยู
ทูปในระหว่างวันที่ 23 พฤษภาคม 2564 ถึงวันที่ 11 มิถุนายน 2564 มีผู้ใช้ความสนใจ จำนวน 168 วิว และยอด
ไลค์ 52 ครั้ง ซึ่งสามารถนำไปใช้ในการรณรงค์เพ่ืออนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมได้ 
 
คำสำคัญ: สื่อรณรงค์, แอนิเมชัน, ประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราช 
 

ABSTRACT 
The purposes of the research were to 1) develop media campaigns for conservation of art 

and culture in Nakhon Si Thammarat history, 2 )  study media users' satisfaction, and 3 )  publicize 
media campaigns for conservation of art and culture in Nakhon Si Thammarat history through 
YouTube. The sample group was students studying in Nakhon Si Thammarat studies course at 
Nakhon Si Thammarat Rajabhat University in the second semester of 2020. The questionnaire was 
used to collect data from the sample group. The statistics used in the data analysis were 
percentage, mean and standard deviation. 
 The research findings showed that 1) Media campaign for conservation of art and culture 
in Nakhon Si Thammarat history are divided into 6 parts (the settlement, prehistoric and early, the 
historical period and Tam Porn Ling Kingdom, Sirithamma Nakhon era and Srivijaya kingdom, 
Sukhothai and Ayutthaya period, and Thonburi period Rattanakosin period and the era of the 
municipality). Which has quality assessment results by animation experts and experts in the history 
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of Nakhon Si Thammarat at a high level (�̅� = 4.22, S.D.=0.58), 2) the satisfaction of media users 
who were students studying in the Nakhon Si Thammarat studies course at Nakhon Si Thammarat 
Rajabhat University was a high level (�̅�  = 4.15, S.D.=0.43), and 3 )  The publishing the media 
campaign to preserve Nakhon Si Thammarat history of art and culture via YouTube from May 23, 
2021, to June 11, 2021, found that users interested in 168 views and 52 like can be used in the 
campaign to preserve arts and culture. 
 
Keywords: Media Campaign, Animation, Nakhon Si Thammarat history 
  

บทนำ 
จากพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 และ (ฉบับที่ 3) 

พ.ศ. 2553 มาตรา 27 วรรค 2 ที ่ระบุว่า “ให้สถานศึกษาขั ้นพื ้นฐานมีหน้าที ่จัดทำสาระของหลักสูตรตาม
วัตถุประสงค์ เพ่ือความเป็นไทย ความเป็นพลเมืองที่ดีของชาติ การดำรงชีวิต และการประกอบอาชีพตลอดจนเพ่ือ
ศึกษาต่อ” ซึ่งในปัจจุบันการศึกษาประวัติศาสตร์ของท้องถ่ินได้ขยายขอบเขตออกไปอย่างกว้างขวางจากนักวิชาการ
ด้านประวัติศาสตร์ของภาครัฐและภาคเอกชน รวมทั้งยังมีสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษาหลายแห่งที่ได้บรรจุ
รายวิชาท่ีเก่ียวข้องกับประวัติศาสตร์ท้องถ่ินสำหรับให้นักศึกษาได้เลือกเรียน ซึ่งการศึกษาประวัติศาสตร์โดยเฉพาะ
ประวัติศาสตร์เป็นการเรียนรู้ท้องถ่ิน วิถีชีวิตของผู้คนตามพ้ืนที่ต่างๆ การศึกษาประวัติศาสตร์ท้องถ่ินจะทำให้ผู้คน
เกิดความสำนึกและเรียนรู้ในประสบการณ์ของบรรพบุรุษว่าแต่เดิมในท้องถิ่นนั้นๆ มีการดำเนินชีวิตมาอย่างไร มี
ปัจจัยอะไรบ้างที่ทำให้ท้องถ่ินมีความมั่นคง ซึ่งตลอดระยะเวลาท่ีผ่านได้สั่งสมวัฒนธรรมที่มีคุณค่าบางอย่างสืบต่อมา
จนถึงปัจจุบัน การสืบสาวเรื่องราวประวัติศาสตร์และความเป็นมาของคนในท้องถิ่นช่วยให้เกิดกระบวนการเรียนรู้
ที่มาที่ไปของชุมชนท้องถ่ินอันจะสามารถสร้างความผูกพันของคนในท้องถ่ิน และเป็นการสร้างพลเมืองในทางอ้อม
อย่างมีพลังมหาศาล เน่ืองจากสำนึกร่วมที่คนมีต่อกันน้ันช่วยให้ท้องถ่ินมีพลเมืองที่รู้สึกเป็นเจ้าของไม่ใช่ใครจะมาทำ
อะไรก็ได้ที่ก่อให้เกิดผลเสียหายในพ้ืนที่และการอ้างความเป็นเจ้าของน้ีเองที่ทำให้เห็นการเรียกร้องหรือต่อสู้เพ่ือการ
จัดการทรัพยากรในท้องถ่ิน [1]  

การนำประวัติศาสตร์มาใช้ในการพัฒนาท้องถ่ินมีหลายมิติ ไม่ว่าจะใช้ประวัติศาสตร์ท้องถ่ินเพ่ือการสร้าง
ความตระหนักและสำนึกรักท้องถิ่น ต่อสู้กับอำนาจรัฐและทุนภายนอก เสริมสร้างการท่องเที่ยวโดยท้องถิ่น และ
เสริมสร้างการศึกษาของคนในท้องถิ ่น [2] ดังนั ้นมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราชจึงได้กำหนดรายวิชา
นครศรีธรรมราชศึกษา ให้เป็นรายวิชาบังคับเรียนในหมวดศึกษาทั่วไป เพื่อให้นักศึกษาทุกคนของมหาวิทยาลัยได้
ศึกษาประวัติศาสตร์ของจังหวัดนครศรีธรรมราชทีม่ีประวัติมาอย่างยาวนาน การศึกษาวิชาดังกล่าวส่งผลให้นักศึกษา
มีความสำนึก ความผูกพัน การเรียนรู้ประสบการณ์ของบรรพบุรุษ สามารถนำองค์ความรู้ต่างๆ มาแก้ปัญหาและ
พัฒนาจังหวัดนครศรีธรรมราชต่อไป โดยคำว่า “นครศรีธรรมราช” น่าจะมาจากสร้อยพระนามของปฐมกษัตรย์ิผู้
ครองนครศรีธรรมราช คือพระเจ้าศรีธรรมาโศกราช คํานี้ แปลความได้ว่า “นครอันงามสง่าแห่งพระราชาผู้ทรง
ธรรม” และธรรมของราชาแห่งนครน้ีก็คือ ธรรมแห่งพระพุทธศาสนา มีพัฒนาการทางประวัติศาสตร์นับต้ังแต่ก่อน
ยุคประวัติศาสตร์ ซึ่งหมายถึงยุคสมัยที่ผู้คนแถบน้ันยังไม่มีตัวอักษรใช้สื่อสาร มีการต้ังถ่ินฐานอยู่ตามถ้ำหรือเพิงผา 
หาพืชและสัตว์กินเป็นอาหารไปวันๆ จนกระทั่งรวมตัวกันเข้ามาเป็นชุมชนเกษตรกรรมยุคแรกเริ่ม แล้วพัฒนามาเป็น
เมืองท่าหรือสถานีการค้าซึ่งมีชื่อว่า ตามพรลิงค์ จนกระทั่งกลายเป็นชุมชนเมืองหรือนครรัฐที่รุ่งเรือง ซึ่งมีชื่อว่า 
นครศรีธรรมราช ในพุทธศตวรรษที่ 18 เป็นนครศูนย์กลางแห่งพุทธศาสนาในคาบสมุทรภาคใต้ เป็นนครของปราชญ์
หรือปู่ครูที่มีชื่อปรากฏในศิลาจารึกพ่อขุนรามคำแหงมหาราช [3] 

ดังน้ันการสร้างสื่อในการรณรงค์ให้เกิดการอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมเก่ียวกับประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราช
ในรูปแบบแอนิเมชันพร้อมเสียงประกอบจะทำให้สื่อมีความน่าสนใจ ดึงดูดใจ เกิดความสำนึก เกิดการเรียนรู้จาก
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ประสบการณ์ของบรรพบุรุษ และตระหนักถึงคุณค่าของศิลปวัฒนธรรม ส่งผลให้เกิดการสืบสานศิลปวัฒนธรรมอย่าง
ย่ังยืน 
  
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาสื่อรณรงค์อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราช 
2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อ  
3. เพ่ือเผยแพร่สื่อรณรงค์อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราชผ่านยูทูป 
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
2.1 เอกสาร  

นครศรีธรรมราช เป็นเมืองโบราณที่มีความสําคัญทั้งในด้านเศรษฐกิจ สังคม การเมือง การปกครอง 
และศาสนามากที่สุดเมืองหน่ึงในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ มีชื่อเสียงเป็นที่รู้จักกันอย่างกว้างขวางไม่น้อยกว่า 
1,800 ปี หลักฐานทางโบราณคดี และหลักฐานทางเอกสารที่ปรากฏในขณะน้ียืนยันได้ว่านครศรีธรรมราช มีกําเนิด
มาแล้วต้ังแต่พุทธศตวรรษที่ 7 เป็นอย่างน้อย จากประวัติศาสตร์อันยาวนานแห่งนครศรีธรรมราช สามารถประมวล
ได้ว่า “นครศรีธรรมราช” ได้ปรากฏชื่อในที่ต่างๆ หลายชื่อตามความรู้ความเข้าใจที่สืบทอดกันมา และสําเนียงภาษา
ของชนชาติต่างๆ ที่เคยเดินทางผ่าน ในระยะเวลาที่ต่างกัน เช่น ตามพลิงคม ตามพรลิงค์ มัทธาลิงคม ตามพลิง
เกศวร โฮลิง โพลิง เชียะโท้ว โลแค็ก สิริธรรมนคร ศรีธรรมราช ลิกอร์  ละคอน คิวคูตอน สุวรรณปุระ ปาฏลีบุตร 
และเมืองนคร เป็นต้น หากลําดับความเป็นมาของนครศรีธรรมราช จากหลักฐานโบราณคดี และประวัติศาสตร์ที่
สืบค้นได้ในขณะนี้ พบว่ามีภูมิหลังอันยาวนานนับตั้งแต่ยุคหินกลาง ในราว 8,350 - 11,000 ปี จากหลักฐานมีการ
พบเครื่องหินที่มีตัวขวานยาวใหญ่ (บางคนเรียกว่าระนาดหิน) ที่อําเภอท่าศาลา ในยุคโลหะ ได้พบหลักฐานทาง
โบราณคดี คือ กลองมโหระทึกสําริด 2 ใบ ที่บ้านเกตุกาย ตําบลท่าเรือ อําเภอเมือง และที่คลองคุดด้วน อําเภอฉวาง 
นอกจากนี้ในบริเวณพื้นที ่อําเภอสิชลปัจจุบัน ยังมีร่องรอยโบราณสถาน และโบราณวัตถุเกี ่ยวเนื ่องในศาสนา
พราหมณ์ ซึ่งมีอายุเก่าแก่ที่สุดในจังหวัดนครศรีธรรมราช เช่น พระพุทธรูปสําริด ศิลปแบบอมราวดีของอินเดีย และ
เศียรพระพุทธรูปศิลปแบบคุปตะอินเดีย เป็นต้น จากหลักฐานเหล่านี้แสดงให้เห็นว่าในช่วง เวลานี้นครศรีธรรมราช
ได้รับอิทธิพลวัฒนธรรมมาจากอินเดียอย่างมากมาย ทั้งในด้านศาสนา ความเชื่อ อักษร ภาษา ประเพณี และการ
ปกครอง จนกลายเป็นพ้ืนฐานวัฒนธรรมมาถึงปัจจุบันน้ี [4] 

แอนิเมชัน คือ การวาดภาพเคลื่อนไหว โดยมีหลักการนำภาพน่ิงหลายๆ ภาพซึ่งมีความต่อเน่ืองกันมา
แสดงด้วยความเร็วที่เหมาะสม ทำให้เกิดภาพลวงตาของการเคลื่อนไหว หรือการจำภาพติดตา (Iconic Memory) 
ในสื่อภาพเคลื่อนไหวทุกชนิดจะมีจำนวนเฟรม (Frame Rate) มีหน่วยวัดเป็นเฟรมต่อวินาที (Frame Per Second) 
การสร้างแอนิเมชันที่จำนวนเฟรมต่อวินาทีสูงจะทำให้แอนิเมชันมีความลื่นไหลของภาพจะดูต่อเน่ือง สวยงาม ไม่ดู
ข้ามเฟรม หรือโดดเกินไป ถ้าจำนวนเฟรมต่อวินาทีต่ำจะทำให้แอนิเมชันดูกระตุก ไม่ต่อเน่ือง โดยปกติความเร็วที่ใช้
เท่ากับ 24 เฟรมต่อวินาที โดยขั้นตอนในการสร้างแอนิเมชันมี 3 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนเตรียมการก่อนการทำ 
ข้ันตอนการทำ และข้ันตอนหลังการทำ [5] 

2.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
วรรณทิภา ธรรมโชติ [6] ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อโมชันกราฟิกเพ่ือประกอบการเรียนรู้รายวิชา  

ส22101 สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เรื่อง พระพุทธ พระธรรม พระสงฆ์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ผลการวิจัย
พบว่า 1) ได้สื่อโมชันกราฟิกเพ่ือประกอบการเรียนรู้รายวิชา ส22101 สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เรื่อง พระ
พุทธ พระธรรม พระสงฆ์ ชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 จํานวน 10 ชุด ที ่มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 84.00/83.53 ซึ่งมี
ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่กําหนด 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องพระพุทธ พระธรรม พระสงฆ์หลังเรียนโดยใช้
สื่อโมชันกราฟิกสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีความ
พึงพอใจต่อการจัดการเรียนโดยใช้สื่อโมชันกราฟิกเรื่อง พระพุทธ พระธรรม พระสงฆ์ โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
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กาญจนา ดงสงคราม และวรปภา อารีราษฎร์ [7] ได้วิจัยเรื่องการ์ตูนแอนิเมชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ 
เรื่อง บุคคลสำคัญในประวัติศาสตร์ชาติไทย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 กรณีศึกษา ประวัติท้าวมหาชัย 
จังหวัดมหาสารคาม ผลการวิจัยพบว่า 1) การ์ตูนแอนิเมชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ นำเสนอในรูปแบบ 2 มิติมีความ
ยาว 5.40 นาที โดยมีเน้ือหาเกี่ยวกับการนำเสนอประวัติพระเจริญราชเดชวรเชษฐ์ขัติยพงศ์ (ท้าวมหาชัย หรือ กวด)  
ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อการ์ตูนแอนิเมชันที่พัฒนาขึ้นโดยรวมอยู่ในระดับมาก 2) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อ  
การ์ตูนแอนิเมชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ อยู่ในระดับมาก และ 3) ครูให้การยอมรับต่อการ์ตูนแอนิเมชันเพ่ือส่งเสริม
การเรียนรู้โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 

เจนจิรา โคตรสินธ์ุ และนฤมล อินทิรักษ์ [8] ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ลอย
กระทง ผลการวิจัยพบว่า 1) ได้การต์ูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ลอยกระทง ที่มีความยาวประมาณ 5-6 นาที ซึ่งมี
เนื้อหาเกี่ยวกับวัฒนธรรมประเพณี โดยการสอดแทรกข้อคิดคุณธรรมอันดีและปลูกจิตสำนึกในเรื่องของการรักษา
สิ่งแวดล้อม และ 2) ผลจากการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน ท่ีมีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง 
ลอยกระทง พบว่าในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 

 
วิธีดำเนินการวิจัย 

1. เคร่ืองมือการวิจัย 
1.1 สื่อรณรงค์อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราช  
1.2 แบบสอบประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วน 5 ระดับ มีค่าความ

เชื่อมั่น 0.837 
1.3 แบบสอบถามความพึงพอใจ เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วน 5 ระดับ มีค่าความเชื่อมั่น 0.837 
1.4 เว็บไซต์ยูทูป 

 
2. กลุ่มเป้าหมาย 

2.1 นักศึกษาที่เรียนรายวิชานครศรีธรรมราชศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช ในภาค
การศึกษาท่ี 2/2563 จำนวน 712 คน ข้อมูล ณ ปี พ.ศ. 2564 

2.2 กลุ่มตัวอย่างได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง จำนวน 257 คน ตามสูตรคำนวณของทาโร่ ยามาเน่ [9] 
 
3. ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย  
 ข้ันตอนในการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดังน้ี 
 3.1 การพัฒนาสื่อรณรงค์อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราช ผู้วิจัยได้แบ่งข้ันตอนการ
พัฒนาสื่อตามหลัก 3P โดยมีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 
  3.1.1 ข้ันตอนเตรียมการก่อนการทำ (pre-production) เป็นการสร้างเน้ือหาของสื่อ ดังน้ี 
   1) เขียนเรื่อง (story) ผู้วิจัยได้ศึกษาความรู้เกี่ยวกับประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราชจากเอกสาร 
บทความวิจัย และเอกสารที่เกี่ยวข้อง เพื่อช่วยในการสร้างแอนิเมชันให้มีข้อมูลที่ครบถ้วนสมบูรณ์มากที่สุด โดย
ดำเนินการเขียนบทแอนิเมชัน และการสร้างผังแสดงข้ันตอน ซึ่งแบ่งออกเป็น 6 ตอน ตอนที่ 1 การต้ังถ่ินฐาน ตอนที่ 2 
สมัยก่อนประวัติศาสตร์และสมัยแรกเริ่มประวัติศาสตร์ ตอนที่ 3 สมัยประวัติศาสตร์และสมัยอาณาจักรตามพรลิงค์ 
ตอนที่ 4 สมัยอาณาจักรศรีวิชัยและสมัยสิริธรรมนคร ตอนที่ 5 สมัยสุโขทัยและสมัยอยุธยา และตอนที่ 6 สมัยกรุง
ธนบุรี สมัยรัตนโกสินทร์และยุคมณฑลเทศาภิบาล 
     2) ออกแบบภาพ (visual design) หล ังจากที ่ ได ้แบ ่งบทการเข ียนส ื ่อรณรงค ์อน ุร ักษ์
ศิลปวัฒนธรรมประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราช ผู้วิจัยได้ออกแบบตัวละครหลักเป็นคุณครู และนักเรียนทำหน้าที่เป็น
ตัวดำเนินเรื่อง ที่จะปรากฏอยู่ในการดำเนินเรื่องแต่ละบท การออกแบบตัวการ์ตูนจะใช้วิธีการย่อส่วนจากสัดส่วน
ของมนุษย์ โดยใช้พ้ืนหลังเป็นสถานที่ต่างๆ เพ่ือช่วยให้องค์ประกอบดูน่าสนใจ 
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   3) ทำบทภาพ (storyboard) ผู้วิจัยได้นำบทที่เขียนขึ้นมาออกแบบบทภาพ หรือที่นิยมเรียกว่า 
“ฉาก” โดยที่แต่ละฉากจะร่างภาพลายเส้นสำหรับแสดงกรอบแนวคิดในการดำเนินเรื่อง กำหนดลำดับการปรากฏ 
ข้อความ เสียงประกอบ พร้อมคำบรรยายที่จะปรากฏในฉาก โดยมีตัวอย่างแสดงดังภาพที่ 1 
 

 
 

ภาพที ่1 ฉากแผนที่จังหวัดนครศรีธรรมราช 
 

   4) ร่างช่วงภาพ (animatic) เมื่อออกแบบฉากเสร็จแล้วจะนำฉากท้ังหมดมาจัดเรียง และใส่เสียง
พากย์ของตัวการ์ตูนทั้งหมดของเรื่อง เพ่ือกำหนดเวลา และการเคลื่อนไหวแต่ละฉากท่ีจะเกิดข้ึน รวมถึงกำหนดการ
เคลื่อนไหวและอารมณ์ของตัวการ์ตูนแบบคร่าวๆ 
  3.1.2 ข้ันตอนการทำ (production) ผู้วิจัยจัดทำภาพตัวการ์ตูนต่างๆ ให้มีความสมบูรณ์ และสวยงาม ดังน้ี 
   1) วางผัง (layout) ผู้วิจัยได้กำหนดมุมภาพ ตำแหน่งของตัวการ์ตูน กำหนดหลักการเคลื่อนไหว 
และการแสดงสีหน้าอารมณ์ของตัวการ์ตูนในแต่ละฉากอย่างละเอียด ตลอดจนการเตรียมและทดสอบเสียง 
   2) ทำให้เคลื่อนไหว (animate) ผู้วิจัยได้สร้างให้ตัวละครเคลื่อนไหวตามที่ได้วางผังไว้โดยใช้
วิธีการเปลี่ยนแปลงแบบเคลื่อนไหว (motion tween) และการเปลี่ยนแปลงรูปร่าง (shape tween) พร้อมทั้งลงสี
ภาพให้สวยงามและแสดงอารมณ์ ยกตัวอย่างเช่น การลงน้ำหนักให้แสงของเงาจากพ้ืนหลังให้เหมือนจริงมากย่ิงข้ึน 
แสดงดังภาพที่ 2 
 

 
 

ภาพที ่2 การสร้างภาพฉากประกอบ 
 

   3) ฉากหลัง (background) ผู้วิจัยได้สร้างฉากหลังปรับเปลี่ยนไปตามเหตุการณ์ต่างๆ ในเน้ือหา 
เพ่ือช่วยให้องค์ประกอบอื่นมีความน่าสนใจ และน่าติดตาม  
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  3.1.3 ข้ันตอนหลังการทำ (post-production) เป็นการนำองค์ประกอบต่างๆ มาจัดทำเป็นสื่อ ดังน้ี 
   1) การประกอบภาพรวม (compositing) ผู้วิจัยนำตัวละคร และฉากหลังมารวมเป ็นภาพ
เดียวกัน พร้อมทั้งปรับสีและทิศทางแสงเงาให้กลมกลืนกัน 
   2) ดนตรีและเสียงประกอบ (music and sound effects) ผู้วิจัยได้ใช้ดนตรีบรรเลงประกอบใน
การบรรยาย ซึ่งช่วยให้ผู้ชมสนใจและเพลิดเพลินมากย่ิงข้ึน  
   3) การทดสอบ (testing) เป็นข้ันตอนหลังการผลิตที่ต้องตรวจสอบข้อบกพร่องข้อผิดพลาด และ
ทำการแก้ไขและปรับปรุง ให้งานออกมาสมบูรณ์ก่อนจะนำไปสู่ข้ันตอนถัดไป     
   4) การประเมินคุณภาพ (assess the quality) การวิจัยได้ดำเนินการทดสอบคุณภาพของสื่อ
โดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านแอนิเมชัน และผู้เชี่ยวชาญทางด้านประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราช จำนวน 3 ท่าน 
 3.2 ศ ึกษาระดับความพึงพอใจของผู ้ เข ้าชมสื ่อรณรงค ์อนุร ักษ ์ศ ิลปวัฒนธรรมประวัต ิศาสตร์
นครศรีธรรมราช โดยใช้กลุ่มตัวอย่างนักเรียนที่เรียนรายวิชานครศรีธรรมราชศึกษา 
 3.3 เผยแพร่สื่อรณรงค์อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราชผ่านยูทูป 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน [10] โดยนำผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การ
ประเมิน ดังน้ี   
                                    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากที่สุด    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 – 4.50 หมายความว่า ระดับมาก    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 – 3.50 หมายความว่า ระดับปานกลาง    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 – 2.50 หมายความว่า ระดับน้อย    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.01 – 1.50 หมายความว่า ระดับน้อยที่สุด 

 
ผลการวิจัย 

1. ผลการพัฒนาสื่อรณรงค์อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราช 
 ผู้วิจัยได้ดำเนินการพัฒนาสื่อรณรงค์อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราชตามข้ันตอนการ
วิจัย โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดังน้ี 
 1.1 ผลการออกแบบและพัฒนาสื ่อรณรงค์อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราช  แบ่ง
ออกเป็น 2 ข้ันตอนดังน้ี 
  1.1.1 ผลการออกแบบสื่อรณรงค์อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราช ได้ผ่านการ
นำเสนอจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราช จำนวน 3 ท่าน เพื่อพิจารณาความเหมาะสม และ
ปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ก่อนนำไปพัฒนาสื่อในขั ้นตอนต่อไป โดยมีการสังเคราะห์องค์ประกอบของสื ่อ รณรงค์
อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราช แสดงดังภาพที่ 3 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที ่3 แผนภาพการสังเคราะห์องค์ประกอบของสื่อรณรงค์อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราช 

นำเข้า (input) 

เนื้อหา 

ภาพ 

ประมวลผล (process) 

วิเคราะห์เนื้อหา 

วิเคราะห์เสียง เสียง 

วิเคราะห์ภาพ 

นำออก (output) 

บท 

ผังงาน 

สตอรี่บอร์ด 
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 จากภาพที ่ 3 องค์ประกอบของสื ่อรณรงค์อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราช 
ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ นำเข้า (Input) ประมวลผล (Process) และนำออก (Output) จากกระบวนการ
ดังกล่าวได้เน้ือหาที่ใช้สำหรับการออกแบบสื่อรณรงค์อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราช โดยแบ่ง
เนื้อหาออกเป็น 6 ตอน ประกอบด้วย ตอนที่ 1 การตั้งถิ่นฐาน ตอนที่ 2 สมัยก่อนประวัติศาสตร์และสมัยแรกเริ่ม
ประวัติศาสตร์ ตอนที่ 3 สมัยประวัติศาสตร์และสมัยอาณาจักรตามพรลิงค์ ตอนที่ 4 สมัยอาณาจักรศรีวิชัยและสมัย
สิริธรรมนคร ตอนที่ 5 สมัยสุโขทัยและสมัยอยุธยา และตอนที่ 6 สมัยกรุงธนบุรี สมัยรัตนโกสินทร์และยุคมณฑล
เทศาภิบาล แสดงดังภาพที่ 4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่4 เน้ือหาของสื่อรณรงค์อนุรักษศ์ิลปวัฒนธรรมประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราช 
 
 จากภาพที่ 4 เน้ือหาของสื่อรณรงค์อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราช ในกระบวนการ
ประมวลผล โดยวิธีการวิเคราะห์เน้ือหา วิเคราะห์ภาพ และวิเคราะห์เสียง ได้เน้ือหาทั้งหมด 6 ตอน ซึ่งในแต่ละตอน
จะออกแบบ และผ่านกระบวนการนำออกอยู่ในรูปแบบของบท ผังงาน และสตอรี่บอร์ด เพื่อนำไปใช้เป็นแนวทาง
พัฒนาสื่อในรูปแบบการ์ตูนภาพเคลื่อนไหวสำหรับข้ันตอนต่อไป 
  1.1.2 ผลการพัฒนาสื่อรณรงค์อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราช  แบ่งเนื้อเรื่อง
ออกเป็น 6 ตอน โดยนำเสนอเกี่ยวกับตอนที่ 1 การตั้งถิ่นฐาน ตอนที่ 2 สมัยก่อนประวัติศาสตร์และสมัยแรกเริ่ม
ประวัติศาสตร์ ตอนที่ 3 สมัยประวัติศาสตร์และสมัยอาณาจักรตามพรลิงค์ ตอนที่ 4 สมัยอาณาจักรศรีวิชัยและสมัย
สิริธรรมนคร ตอนที่ 5 สมัยสุโขทัยและสมัยอยุธยา และตอนที่ 6 สมัยกรุงธนบุรี สมัยรัตนโกสินทร์และยุคมณฑล
เทศาภิบาล มีตัวละครนำเรื่องเพ่ือเล่าเรื่องราวต่างๆ ในแต่ละสมัย โดยมีตัวอย่างแสดงดังภาพที่ 5 
 
 
 
 

 

ประมวลผล (process) 

วิเคราะห์เนื้อหา 

วิเคราะห์ภาพ 

วิเคราะห์เสียง 

ตอนท่ี 1 การต้ังถ่ินฐาน 

ตอนท่ี 2 สมัยก่อนประวัติศาสตร์และสมัยแรกเริ่มประวัติศาสตร์ 

ตอนท่ี 3 สมัยประวัติศาสตร์และสมัยอาณาจักรตามพรลิงค์ 

ตอนท่ี 4 สมัยอาณาจักรศรีวิชัยและสมัยสิริธรรมนคร 

ตอนท่ี 5 สมัยสุโขทัยและสมัยอยุธยา 

ตอนท่ี 6 สมัยกรุงธนบุรี สมัยรัตนโกสินทร์และยุคมณฑลเทศาภิบาล 
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ภาพที ่5 สื่อรณรงค์อนุรักษศ์ิลปวัฒนธรรมประวัติศาสตรน์ครศรีธรรมราช 

 
 จากภาพที่ 5 สื่อรณรงค์อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราช  นำเสนอในรูปแบบ
แอนิเมชัน ซึ่งผ่านการประเมินคุณภาพของสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านแอนิเมชัน ผู้เชี่ยวชาญทางด้านประวัติศาสตร์
นครศรีธรรมราช และประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อ ก่อนการเผยแพร่ผ่านยูทูปซึ่งเป็นช่องทางที่ผู้ชมสามารถ
เข้าถึงได้ง่าย เพ่ือเป็นการอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราชแก่ผู้ที่สนใจ 
 
 1.2 ผลการประเมินคุณภาพของสื ่อโดยผู ้เชี ่ยวชาญทางด้านแอนิเมชัน และผู ้เช ี ่ยวชาญทางด้าน
ประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราช จำนวน 3 ท่าน มีผลการประเมิน ดังตารางที่ 1 
 
 

ตอนที่ 1 การตั้งถิ่นฐาน 

ตอนที่ 4 สมัยอาณาจักรศรีวิชัยและสมัยสิริธรรมนคร ตอนที่ 3 สมัยประวัตศิาสตรแ์ละสมัยอาณาจักรตามพรลิงค์ 

ตอนที่ 2 สมัยก่อนประวัติศาสตร์และสมยัแรกเริ่มประวัตศิาสตร์ 

ตอนที่ 5 สมัยสุโขทัยและสมัยอยุธยา ตอนที่ 6 สมัยกรุงธนบุรี สมยัรตันโกสินทร ์
และยุคมณฑลเทศาภิบาล 
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ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ 
รายการ �̅� S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. ด้านเน้ือหา 4.25 0.68 มาก 
    1.1 เน้ือหาเหมาะสมกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.33 0.58 มาก 
    1.2 การจัดเรียงลำดับเน้ือหามีความเหมาะสม 4.33 0.58 มาก 
    1.3 การแบ่งหมวดหมู่เน้ือหามีความเหมาะสม 4.00 1.00 มาก 
    1.4 ปริมาณเน้ือหามีความเหมาะสม 4.33 0.58 มาก 
    1.5 เน้ือหามีความทันสมัย 4.00 1.00 มาก 
    1.6 ภาษาท่ีใช้ในแอนิเมชันมีความเหมาะสม 4.33 0.58 มาก 
    1.7 เน้ือหามีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 4.00 1.00 มาก 
    1.8 ความสมบูรณ์ของเน้ือหา 4.67 0.58 มากที่สุด 
2. ด้านภาพและเสียง 4.14 0.57 มาก 
    2.1 ความเหมาะสมของการใช้สีพ้ืนหลัง 4.33 0.58 มาก 
    2.2 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 4.00 0.00 มาก 
    2.3 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรและสีตัวอักษร 4.33 0.58 มาก 
    2.4 ความเหมาะสมขององค์ประกอบในแอนิเมชัน 4.00 0.00 มาก 
    2.5 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 4.00 1.00 มาก 
    2.6 การออกแบบกราฟิกหน้าจอมีความสวยงาม 4.33 0.58 มาก 
    2.7 ภาพประกอบแอนิเมชันมีความหมายได้ตรงกับเน้ือหา 4.00 1.00 มาก 
3. ด้านเทคนิคและคุณภาพของแอนิเมชัน 4.27 0.46 มาก 
    3.1 ความยาวของแอนิเมชันมีความเหมาะสม 4.33 0.58 มาก 
    3.2 แอนิเมชันมีความน่าสนใจและดึงดูดต่อการเรียนรู้ 4.33 0.58 มาก 
    3.3 ความกลมกลืนในภาพรวมมีควาเหมาะสม 4.33 0.58 มาก 
    3.4 เทคนิควิธีการนำเสนอน่าสนใจช่วยให้เข้าใจเน้ือหาได้ง่าย 4.00 0.00 มาก 
    3.5 คุณภาพของแอนิเมชันจากการใช้งานผ่านสื่อออนไลน์ 4.33 0.58 มาก 

โดยรวม 4.22 0.58 มาก 
 

จากตารางที่ 1 พบว่าระดับผลการประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.22 เมื่อพิจารณา
ในด้านเน้ือหา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.25 ด้านภาพและเสียง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.14 และในด้านเทคนิคและคุณภาพของ
แอนิเมชัน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.27 ตามลำดับ 
 
2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อ 

ผู้วิจัยได้ดำเนินการศึกษาความพึงพอใจของผู้ ใช้สื ่อรณรงค์อนุรักษ์ศ ิลปวัฒนธรรมประวัติศาสตร์
นครศรีธรรมราชที่พัฒนาขึ ้น ในกลุ ่มตัวอย่างที ่เป็นนักศึกษาที่เรียนรายวิชานครศรีธรรมราชศึกษา มีผู ้ตอบ
แบบสอบถาม จำนวน 157 คน คิดเป็นร้อยละ 61.09 ซึ่งอัตราการตอบกลับมากกว่าร้อยละ 50 ขึ้นไปถือว่าอยู่ใน
เกณฑ์ดี [11] จากน้ันนำผลมาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพ้ืนฐาน และสรุปผล ดังตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2 ความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อรณรงค์อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราช 
รายการ �̅� S.D. ระดับความคิดเห็น 

    1.1 เน้ือหาเข้าใจง่าย และน่าสนใจ 4.13 0.33 มาก 
    1.2 เน้ือหามีความถูกต้อง 4.24 0.86 มาก 
    1.3 การออกแบบฉากมีความน่าสนใจ 4.14 0.35 มาก 
    1.4 การออกแบบตัวละครมีความน่าสนใจ 4.14 0.37 มาก 
    1.5 เสียงพากย์ของตัวละครมีความชัดเจน 4.20 0.40 มาก 
    1.6 เสียงดนตรีประกอบมีความเหมาะสม 4.10 0.30 มาก 
    1.7 วิธีการถ่ายทอดเน้ือหาน่าสนใจ 4.15 0.36 มาก 
    1.8 เวลาของแอนิเมชันเหมาะสมกับปริมาณเน้ือหา 4.15 0.35 มาก 
    1.9 ผู้ชมจะได้รับประโยชน์และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ใน

ชีวิตประจำวันได้ 
4.08 0.27 มาก 

    1.10 ความน่าสนใจของการ์ตูนแอนิเมชันโดยภาพรวม 4.18 0.38 มาก 
โดยรวม 4.15 0.43 มาก 

 
จากตารางที ่ 2 พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจของผู ้ใช ้ส ื ่อรณรงค์อนุร ักษ์ศ ิลปวัฒนธรรม

ประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราช มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.15 เมื่อพิจารณาแล้วพบว่า เน้ือหามีความถูกต้องมีความพึงพอใจ
มากที่สุด รองลงมาเสียงพากย์ของตัวละครมีความชัดเจน และความน่าสนใจของการ์ตูนแอนิเมชันโดยภาพรวม 
ตามลำดับ 

 
3. ผลการเผยแพร่สื่อรณรงค์อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราชผ่านยูทูป  

 การเผยแพร่ผ่านยูทูปซึ่งเป็นช่องทางที่ผู ้ชมสามารถเข้าถึงได้ง่าย จากการเผยแพร่ตั้งแต่วันที่ 23 
พฤษภาคม 2564 จนถึงวันที่ 11 มิถุนายน 2564 ได้ยอดวิว 168 วิว และยอดไลค์ 52 ครั้ง อย่างไรก็ตามในปัจจุบัน
น้ีพฤติกรรมของผู้บริโภคได้เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว สืบเน่ืองมาจากเทคโนโลยีโดยเฉพาะสมาร์ทโฟนที่มีราคาถูก
ลง และสามารถเข้าถึงเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ง่าย เพิ่มความสะดวกสบายในการค้นหา พฤติกรรมการยอมรับ
เทคโนโลยีเป็นไปตามทฤษฏีการยอมรับเทคโนโลยี (Theory of Acceptance Model : TAM) ของเดวิส ที่แตกต่าง
กันไปตามบริบทของแต่ละบุคคล ซึ่งเกิดจากปัจจัยหลัก 2 ประการ ได้แก่ 1) การรับรู้ถึงประโยชน์ และ 2) การรับรู้
ความง่ายในการใช้งาน ซึ่งมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการยอมรับเทคโนโลยี และมีความเชื่อมโยงกับทัศนคติต่อการ
ใช้เทคโนโลยี และทัศนคติที่มีต่อการใช้งานเทคโนโลยีของบุคคลมีอิทธิพลต่อความต้ังใจใช้เทคโนโลยีน้ัน ดังน้ันการ
เผยแพร่สื่อผ่านยูทูปที่ประกอบไปด้วย ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสียงประกอบจึงมีความน่าสนใจมากกว่า
ตัวอักษรที่อยู่ในหนังสือ อีกท้ังยังสามารถเข้าใจสื่อได้ง่าย และเข้าถึงได้ทุกท่ีทุกเวลา 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

1. สื่อรณรงค์อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราช ประกอบด้วยตัวละครดำเนินเรื่องมี
เนื้อหาทั้งหมด 6 ตอน ได้แก่ 1) การตั้งถิ่นฐาน 2) สมัยก่อนประวัติศาสตร์และสมัยแรกเริ่มประวัติศาสตร์ 3) สมัย
ประวัติศาสตร์และสมัยอาณาจักรตามพรลิงค์ 4) สมัยอาณาจักรศรีวิชัยและสมัยสิริธรรมนคร 5) สมัยสุโขทัยและ
สมัยอยุธยา และ 6) สมัยกรุงธนบุรี สมัยรัตนโกสินทร์และยุคมณฑลเทศาภิบาล โดยข้ันตอนการพัฒนาสื่อตามหลัก 
3P คือ ขั ้นตอนเตรียมการก่อนการทำ ขั ้นตอนการทำ และขั ้นตอนหลังการทำ และผ่านการตรวจสอบจาก
ผู้เชี่ยวชาญในด้านต่างๆ ซึ่งสอดคล้องกับ วรรณทิภา ธรรมโชติ [6] ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อโมชันกราฟิกเพ่ือ
ประกอบการเรียนรู้รายวิชา ส22101 สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เรื่อง พระพุทธ พระธรรม พระสงฆ์ ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ซึ่งใช้วิธีการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 3 ข้ันตอน สำหรับการสร้างสื่อดังกล่าว และผ่านการประเมิน



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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คุณภาพของสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านแอนิเมชัน และผู้เชี่ยวชาญทางด้านประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราช โดยรวม
อยู่ในระดับมาก ทั้งน้ีเนื่องจากสื่อมีองค์ประกอบทางด้านเนื้อหา ด้านภาพและเสียง ด้านเทคนิคและคุณภาพของ
แอนิเมชัน ถึงแม้ว่าผลการประเมินทางด้านภาพและเสียงจะอยู่ในลำดับสุดท้ายแต่ผ่านเกณฑ์การประเมินอยู่ในระดับ
มาก จึงส่งผลให้สื่อมีความน่าสนใจ ดึงดูดใจ สอดคล้องกับ เจนจิรา โคตรสินธ์ุ และนฤมล อินทิรักษ์ [8] ได้วิจัยเรื่อง
การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ลอยกระทง พบว่าผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมาก ตาม
เกณฑ์ของลิเคิร์ท ซึ่งข้อเสนอแนะมีประโยชน์ในการนำมาปรับใช้สำหรับงานวิจัยในครั้งน้ี ดังน้ันสื่อมีความเหมาะสม
อยู่ในระดับที่สามารถนำไปใช้งานได้จริงได้ 

2. การนำสื่อรณรงค์อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราช ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่
เป็นนักศึกษาที่เรียนรายวิชานครศรีธรรมราชศึกษา พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้อยู่ในระดับมาก 
สอดคล้องกับสุขสถิต มีสถิตย์ และปิยวรรณ โถปาสอน [12] ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ความเป็นจริง
เสมือนเพ่ือส่งเสริมภูมิปัญญาท้องถ่ินกรณีศึกษา “ผ้าย้อมครามสกลนคร” พบว่าผลการประเมินอยู่ในระดับมาก ใน
ด้านการใช้งาน ด้านเน้ือหา และการออกแบบ ตามลำดับ และสอดคล้องกับอัจฉริยพงศ์์ จันทร์คลัง [13] ได้วิจัยเรื่อง
การพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ กลอนลำอีสาน โดยใช้การออกแบบแบบมีส่วนร่วม พบว่าผลการประเมินอยู่ในระดับมาก 
ในด้านภาพและเสียง ด้านเน้ือหา และการออกแบบสื่อ ตามลำดับ ซึ่งมีผลการประเมินมีลักษณะใกล้เคียงกับงานวิจยั 
ดังน้ันสื่อมีความเหมาะสมอยู่ในระดับที่สามารถนำไปเผยแพร่ได้ 

3. การเผยแพร่สื่อรณรงค์อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราชผ่านยูทูป  เพื่อเป็นการ
เผยแพร่ให้เป็นที่รู้จักเพิ่มมากขึ้นในอนาคตซึ่งสอดคล้องกับพรชัย พงศ์พิพัฒน์ภักดี และ ธงชัย ศรีวรรธนะ [14] 
เก่ียวกับการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการมีส่วนร่วมในการรับชมเน้ือหาท่ีเกี่ยวข้องกับวิดีโอเกมของผู้ชมภายในเว็บไซต์
ยูทปู ผลการวิจัยพบว่าปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ (เพศ อายุ ระดับการศึกษา และอาชีพ) ที่ต่างกัน ส่งผลต่อความ
ต้องการมีส่วนร่วมในการรับชมไม่ต่างกัน ผู้รับชมให้ความสำคัญกับเนื้อหาวิดีโอที่สามารถตอบสนองความต้องการ
ตนเองทางด้านความบันเทิง หรือการศึกษาหาข้อมูลเพิ่มเติม ซึ่งยูทูปมีช่องทางในการรับชมที่หลากหลาย สะดวก
รวดเร็ว สามารถเข้าถึงได้ทุกที่ ทำให้สามารถเลือกรับชมวิดีโอตามความชอบได้ ง่าย และสอดคล้องกับอรุโณทัย 
พยัคฆงพงษ์ [15] เกี่ยวกับแบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยีในการแข่งขันทางการตลาด ซึ่งเป็นศึกษาทฤษฎีและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) ทีน่ำไปสู่พฤติกรรมการยอมรับใช้เทคโนโลยีจริง ซึ่งได้นำเสนอ
ให้ใช้เฟซบุ๊กเป็นอีกช่องทางในการเผยแพร่ ซึ่งสามารถนำสื่อในยูทูปมาเผยแพร่บนเฟซบุ๊กได้ 

 
ข้อเสนอแนะ 

งานวิจัยน้ีจะมีการนำผลการวิจัยไปเผยแพร่บนสื่อออนไลน์ ซึ่งระยะเวลาในการเผยแพร่น้อย ผลที่เกิดจาก
การรับชมสื่อจึงน้อยตามด้วย ดังน้ันในการวิจัยในครั้งต่อไปควรเน้นด้านช่องทางของการเผยแพร ่โดยใช้เทคนิคต่างๆ 
ได้แก่ เพ่ือเพ่ิมจำนวนผู้ชมในการเผยแพร่ความรู้ประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราชที่เป็นประโยชน์แก่ผู้ชมมากท่ีสุด อีก
ทั้งควรมีการสร้างเป็นช่องยูทูป และอัพเดทข้อมูลที่เป็นสาระต่างๆ ในการสร้างฐานของกลุ่มผู้ชมในอนาคต 
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