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บทคัดย่อ

 การวจิยัครัง้นีม้วีตัถปุระสงค ์(1) เพือ่พฒันาและหาคณุภาพของการผลติสือ่ดจิทัิล 2 มติแิละแอนเิมชนั 3 มติผิา่นสงัคม

ออนไลน์ เรื่อง กระบวนการกว่าจะมาเป็นเพชร (2) เพื่อศึกษาผลการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างหลังการรับชมสื่อดิจิทัล 2 มิติและ

แอนเิมชนั 3 มติผ่ิานสงัคมออนไลน์ เรือ่ง กระบวนการกวา่จะมาเปน็เพชร และ (3) เพือ่ประเมนิความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งทีม่ ี

ตอ่สือ่ดจิทิลั 2 มติแิละแอนเิมชนั 3 มติิผา่นสงัคมออนไลน ์เรือ่ง กระบวนการกว่าจะมาเป็นเพชร โดยกลุม่ตวัอยา่งท้ังหมด 30 คน 

ทีไ่ด้มาจากการสุ่มตามสะดวกจากบคุคลทัว่ไปทีส่นใจเกีย่วกับเคร่ืองประดบัเพชร เครือ่งมอืท่ีใช้ประกอบดว้ย (1) สือ่อนิโฟกราฟกิ 

(2) สื่อวีดิทัศน์ผ่านแพลตฟอร์ม TikTok (3) สื่อแอนิเมชัน 3 มิติเก่ียวกับกระบวนการเกิดเพชรผ่านช่องทางสังคมออนไลน์  

(4) แบบประเมินคุณภาพของสื่อและเนื้อหาการเรียนรู้ที่ใช้ในการเรียนรู้การผลิตสื่อดิจิทัล 2 มิติและแอนิเมชัน 3 มิติ ผ่านสังคม

ออนไลน์ เรื่อง กระบวนการกว่าจะมาเป็นเพชร (5) แบบประเมินผลการรับรู้จากการใช้สื่อดิจิทัล 2 มิติและแอนิเมชัน 3 มิต ิ

ผา่นสงัคมออนไลน ์เรือ่งกระบวนการกวา่จะมาเปน็เพชร ซึง่มผีลการประเมนิโดยผูเ้ชีย่วชาญ พบวา่ มผีลการประเมนิคณุภาพดา้น

เนื้อหาโดยภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (�̄  = 4.92, SD = 0.27) ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อโดยภาพรวมมีคุณภาพ

อยู่ในระดับดี (�̄ = 4.25, SD = 0.73) ผลการประเมินการรับรู้โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (�̄  = 4.55, SD = 0.61) ผล

การประเมินความพึงพอใจโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (�̄ = 4.59, SD = 0.54) ดังนั้น สื่อดิจิทัล 2 มิติและแอนิเมชัน 3 

มิติผ่านสังคมออนไลน์ เรื่อง กระบวนการกว่าจะมาเป็นเพชร สามารถนำาไปใช้งานได้จริงอย่างมีคุณภาพ

 

คำาสำาคัญ:  การผลิตสื่อดิจิทัล 2 มิติ; แอนิเมชัน 3 มิติ; เพชร
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Abstract

 This research aims to (1) Develop and enhance the quality of 2D digital media production and 3D 

animation through online social platforms, focusing on the process of how diamonds are made. (2) Study 

the perception of a sample group after watching 2D digital media and 3D animation through online social 

platforms, focusing on the process of how diamonds are made. (3) Evaluate the satisfaction of the sample 

group towards 2D digital media and 3D animation through online social platforms, focusing on the process 

of how diamonds are made. The sample group consists of 30 randomly selected individuals who have a 

general interest in diamond jewelry. The tools used for this project include: (1) Infographic media, (2) TikTok 

platform for video media, (3) 3D animation media on the process of diamond formation through online social 

channels, (4) Assessment form for the quality of media and learning content used in the production of 2D 

digital media and 3D animation through online social platforms, focusing on the process of how diamonds 

are made, and (5) Assessment form for the perception of using 2D digital media and 3D animation through 

online social platforms, focusing on the process of how diamonds are made. The evaluation conducted by 

experts found that the overall quality of the content was very good (�̄  = 4.92, SD = 0.27), the overall quality 

of the media was good (�̄ = 4.25, SD = 0.73), the overall perception was at the highest level (�̄ = 4.55, 

SD = 0.61), and the overall satisfaction was at the highest level (�̄ = 4.59, SD = 0.54). Therefore, the 2D 

digital media and 3D animation through online social platforms, focusing on the process of how diamonds 

are made, can be effectively utilized with high quality.

Keywords:   2D Digital Media Production; 3D Animation; Diamonds.

1. บทนำา

อตุสาหกรรมอญัมณแีละเครือ่งประดบั เปน็อตุสาหกรรมท่ีมคีวามสำาคญัสำาหรบัประเทศไทย โดยมมีลูคา่การสง่ออกสูง

เปน็อนัดบั 3 ของมลูค่าการสง่ออกทัง้หมดมาอยา่งต่อเนือ่งไมน่อ้ยกวา่ 10 ปี และเป็น 1 ใน 10 อตุสาหกรรมสง่ออกท่ีสรา้งรายได้

สูงสุดให้กับประเทศมานานหลายทศวรรษ โดยทำาหน้าที่เป็นทั้งผู้ผลิตอัญมณีและเครื่องประดับส่งออก และเป็นผู้ค้าขายอัญมณี

และเครื่องประดับที่สำาคัญในระดับโลก ดังนั้น ประเทศไทยจึงมีความพร้อมที่จะก้าวเป็นอันดับหนึ่งของภูมิภาคเอเชียตะวันออก

เฉยีงใต ้และมศีกัยภาพในการเปน็ศนูยก์ลางการคา้อญัมณีและเครือ่งประดบัของภูมภิาคและของโลก  (Policy Forums, 2555)

สำาหรับประเทศไทยเริ่มมีการใช้อัญมณีแพร่หลายตั้งแต่สมัยสุโขทัย จากหลักฐานของการเปิดกรุพระโบราณต่าง ๆ ทั้ง

สมัยลพบุรี เชียงแสน สุโขทัย อู่ทอง ศรีวิชัย ทวารวดี พบว่า คนไทยให้ความสำาคัญกับอัญมณีมานานกว่าพันปีแล้ว ทั้งในด้าน

ความสวยงามและความลำ้าค่าควรคู่กับการเป็นพุทธบูชา (ประยงค์ คงเมือง, 2546) ในปัจจุบันนี้ อัญมณีและเครื่องประดับนั้น 

เป็นสินค้าที่มีการส่งออกมากเป็นอันดับที่ 3 ในไทยติดต่อกันยาวนานกว่า 10 ปี และนับเป็น 1 ใน 10 ของอุตสาหกรรมส่งออก

ที่สร้างรายได้สูงสุดให้กับประเทศมาหลายทศวรรษ ทั้งในด้านของการเป็นผู้ผลิตอัญมณีและเครื่องประดับเพื่อการส่งออก และ

ในด้านของการเป็นผู้ค้าขายอัญมณีและเคร่ืองประดับระดับโลก ในปี พ.ศ. 2564 น้ัน ไทยได้ส่งออกเคร่ืองประดับและอัญมณีต่าง ๆ 

ในช่วงเดือนมกราคม–พฤศจิกายน มีมูลค่าการส่งออกสูงถึง 5,571.51 ล้านดอลลาร์สหรัฐ (ไม่รวมทองคำา) และมีแนวโน้ม 

ทีม่ลูคา่จะเพ่ิมสงูขึน้เรือ่ย ๆ  ทุกป ีด้วยเหตุน้ีจึงทำาใหต้ลาดสง่ออกอญัมณแีละเคร่ืองประดบัของไทยเป็นตลาดท่ีควรใหค้วามสำาคญั

และน่าพัฒนามาก ตลาดส่งออกสินค้าประเภทอัญมณีและเครื่องประดับของไทยจะมีแนวโน้มในการเติบโต ข้อมูลสถิติน่าสนใจ
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จากสถาบันวิจัยและพัฒนาอัญมณีและเครื่องประดับแห่งชาติ (องค์การมหาชน) หรือ GIT (Gem and Jewelry Institute of 

Thailand) มาฝากโดยทาง GIT ไดเ้ผยขอ้มลูเกีย่วกบัสถานการณส์ง่ออกอญัมณแีละเครือ่งประดบัไทย เดอืนมกราคม–มถินุายน 

ปี 2565 ว่ามีอัตราการเติบโตเพิ่มขึ้นที่ 93.86% (AEG, 2021) โดย เพชร เป็นสินค้าส่งออกรายการสำาคัญในอันดับ 3 คิดเป็น

สดัส่วนร้อยละ 11.16 ของมลูคา่การสง่ออกอญัมณ ีและเครือ่งประดบัไทยมอีตัราการขยายตวั   รอ้ยละ 61.33 โดยเพชรเจยีระไน

เป็นสินค้าส่งออกหลักในหมวดนี้ ปรับตัวเพิ่มขึ้นร้อยละ 62.07 ซึ่งกระตุ้นเศรษฐกิจการค้าขายในประเทศและต่างประเทศ  

(INDUSTRY NETWORK, 2565)

การศึกษาเรื่องอัญมณีในไทยจึงมีความสำาคัญ เพราะประเทศไทยเป็นแหล่งทรัพยากรอัญมณีช้ันนำาของโลก โดยทาง

ภาคการศึกษาได้มีการพัฒนาหลักสูตรเกี่ยวกับการอัญมณีอย่างมากมาย โดยมุ่งเป้าไปที่การได้องค์ความรู้และแรงงานคน    

ในการสร้างสรรค์หรือพัฒนาด้านอัญมณีไทยให้สามารถเผยแพร่ได้ทั่วโลก แต่ปัจจุบันนี้ยังมีผู้ที่สนใจและให้ความสำาคัญไม่มาก 

เท่าที่ควร เพราะการขาดการรับรู้ และขาดช่องทางในการศึกษาหาข้อมูล จึงถูกมองว่าเป็นเรื่องที่ยากลำาบากในการที่จะศึกษา 

ปัจจุบันส่ือสังคมออนไลน์ได้เข้ามามีบทบาท ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือเพ่ือใช้ในการส่ือสารระหว่างกันในเครือข่ายทางสังคม (social network) 

ผา่นทางเว็บไซตแ์ละโปรแกรมประยกุต์บนสือ่ใด ๆ  ทีมี่การเช่ือมตอ่กบัอนิเทอรเ์นต็ โดยเนน้ใหผู้ใ้ช้ท้ังท่ีเป็นผูส้ง่สารและผูร้บัสารมี

สว่นร่วม (collaborative) อยา่งสรา้งสรรค์ ในการผลติเน้ือหาข้ึนเอง ในรปูของข้อมลู ภาพ และเสยีง ทกุวันนีโ้ลกออนไลนพ์ฒันา 

การส่ือสารออนไลนจ์งึกลายเปน็สิง่ทีเ่ขา้มามบีทบาทกบัการใชช้วิีตของคนเรามากขึน้ จะเหน็ไดจ้ากทกุ ๆ  วนั เราจำาเปน็ตอ้งมกีาร

สือ่สารผา่นระบบออนไลนไ์มว่า่จะเป็นการรับหรอืสง่ข้อมลู การเรียนรู้ การแลกเปลีย่นความคดิเหน็ การแลกเปลีย่นประสบการณ์

และการสรา้งสรรคผ์ลงาน ประชากรไทย 51 ลา้นคน ใชส้ือ่สงัคมออนไลนเ์ปน็ประจำา (Phakpon Jeranathep, 2022) สว่นใหญ่

อายุระหว่าง 18–24 ปี และ 25–34 ปี และมีโซเชียลมีเดียยอดนิยมตามลำาดับ ดังนี้  1. Facebook 2. YouTube 3. Line และ

ในปัจจุบันมีแอปพลิเคชัน TikTok ซึ่งเป็นที่นิยมอย่างมากทั้งวัยรุ่นและผู้สูงอายุ ด้วยจำานวนผู้ใช้งานที่สูงกว่า 35.8 ล้านคน และ

สัดส่วนการใช้งานเมื่อเทียบกับประชากรทั้งประเทศที่สูงถึง 63.6% เพราะเป็น Short Video Platform ใช้งานง่าย สนุกสนาน 

สำาหรับสร้างและแชร์คลิปวิดีโอสั้น ๆ  สร้าง Content ได้หลากหลาย ซึ่งส่วนใหญ่เป็นประเภทการให้ความรู้ ความบันเทิง  

ผ่านรูปแบบถ่ายทอดด้วยตัวบุคคล หรือการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ หรือ 3 มิติ (Fietconnect, 2023) มีการนำาเสนอเน้ือหาให้กับผู้ชม

ได้ในระยะเวลาที่รวดเร็ว อัตราการเข้าถึงวิดีโอของ TikTok สามารถเข้าถึงผู้ชมได้ง่าย สถิติท่ีเผยแพร่โดยบริษัท ByteDance 

บอกว่าในช่วงต้นปี 2023 มีผู้ใช้งาน TikTok ในไทย 40.28 ล้านคน โฆษณา TikTok เข้าถึงในประเทศไทย 65.8% ของผู้ใช้งาน

อินเทอร์เน็ตทั่วไปโดยไม่คำานึงถึงอายุ ในช่วงต้นปี 2023 (DataReportal, 2023) และในการนำาเสนอข้อมูลเก่ียวกับเพชรนั้น 

อาจจะไม่สามารถเข้าไปถ่ายทำาได้ในสถานที่จริงได้ทั้งหมด จึงต้องเป็นการนำาเสนอมาในรูปแบบของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เป็นสื่อ 

กราฟิก 3 มิติเป็นหนึ่งในเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพมากท่ีสุดในการเรียนรู้ และการโฆษณาช่วยให้การนำาเสนออยู่ในรูปแบบ

ของภาพเสมือนจริง ทุกวันนี้สื่อดิจิทัล 2 มิติและ 3 มิติถูกนำามาใช้ในการเรียน การประชาสัมพันธ์ การออกแบบสถาปัตยกรรม 

อุตสาหกรรมเกมและเชิงพาณิชย์ มากขึ้น (Maxim, 2015) การให้ความรู้เกี่ยวกับเพชรผ่านสื่อสังคมออนไลน์ไม่เพียงเสริมสร้าง

ความรู้ทางวิทยาศาสตร์และวัฒนธรรม แต่ยังเป็นทางท่ีดีในการสร้างความสนใจและความเข้าใจในเร่ืองน้ี การนำาเสนอข้อมูลท่ีน่าสนใจ

และสร้าง การติดตามผ่านสื่อสังคมจะช่วยกระตุ้นความสนใจในเพชรและส่งเสริมการแลกเปลี่ยนความรู้ในชุมชนออนไลน์

จากทีม่าและความสำาคัญขา้งต้น ผูว้จัิยได้ตระหนกัถงึการพฒันาสือ่เพือ่สง่เสรมิการรบัรูเ้รือ่ง เพชรเพือ่เปน็ความรูส้ำาหรบั

ผู้ที่สนใจจะได้รับรู้ เข้าใจและสามารถตรวจสอบ วิเคราะห์เพชรและควรค่าแก่การลงทุนแก่ผู้จะบริโภค และส่งผลต่อเศรษฐกิจ

ไทยด้วย จึงได้จัดทำาโครงงาน เรื่อง การผลิตสื่อดิจิทัล 2 มิติ และแอนิเมชัน 3 มิติ ผ่านสังคมออนไลน์ เรื่องกระบวนการกว่าจะ

มาเป็นเพชรมีเนื้อหาทฤษฎีต่าง ๆ เกี่ยวกับการผลิตสื่อดิจิทัล 2 มิติและสื่อ 3 มิติ กระบวนการเกิดเพชร เทคนิคการประเมิน

คุณภาพเพชร การเจียระไนเพชร ซึ่งประกอบไปด้วย สื่อดิจิทัล 2 มิติ อินโฟกราฟิก สื่อวีดีทัศน์ สื่อ 3 มิติ เนื่องจากเป็นการ 

ส่งเสริมการรับรู้ได้ดีเข้าใจง่าย ทำาให้ผู้ชมสื่อเข้าใจเนื้อหาได้อย่างมีประสิทธิผล
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2. ทบทวนวรรณกรรม 

2.1 แนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการกว่าจะมาเป็นเพชร

 2.1.1 ความหมายของการกำาเนิดเพชรตามธรรมชาติ 

  เ พชร เป็นชื่อของรูปแบบหนึ่งของธาตุคาร์บอน ที่เป็นอัญมณีที่ได้รับความนิยมที่สุด เป็นวัสดุธรรมชาติที่มี

ความแข็งและการนำาความร้อนสูงที่สุด (Passsionato, 2020) เพชรเป็นธาตุที่มนุษย์รู้จักกันมากที่สุดธาตุหนึ่ง ในเชิงเคมีเพชร

มิได้แตกต่างจากถ่านที่เราใช้ย่างเนื้อ ไส้ดินสอที่ใช้เขียน หรือถ่านหินที่ให้ความอบอุ่นในบ้านและโรงงาน แต่สิ่งที่แตกต่างคือ 

คารบ์อนทีป่ระกอบขึน้เปน็เพชร ไดถ้กูความรอ้นและแรงกดดนัสงูบบีอดั จนกลายเปน็ผลกึทีม่คีวามแขง็แกรง่ ภายใตแ้รงดนัทีสู่ง 

คาร์บอนถูกปรับโครงสร้างใหม่จะมีรูปลักษณ์เป็นก้อนผลึก ที่มีความแข็งแกร่งที่สุด (Amoriz, 2021)
 2.1.2  การเจียระไนเพชร (Diamond Processing)

  เพชรกอ้นดิบมองดูผวิเผนิคลา้ยกอ้นกรวดท่ีปราศจากความวาวและประกาย การเจยีระไนจะช่วยขจดัมลทนิ
ออกไปและทำาให้เพชรใสสะอาดมปีระกายหรอืมนีำา้และไฟด ีชา่งเจยีระไนจงึตอ้งเจยีระไนเพชรทัง้ดา้นบน ดา้นลา่ง และดา้นขอบ
ให้ได้สัดส่วนที่เหมาะสม เพื่อให้แสงสีขาวที่ตกกระทบเพชรส่วนหนึ่งสะท้อนเข้าตาโดยตรง การเจียระไนเพชรเป็นศาสตร์และ 
ศลิป์ทีป่ระณตีละเอียดอ่อน เพราะนอกจากจะต้องคำานงึถึงลกัษณะธรรมชาตขิองเพชรกอ้นแลว้ยงัตอ้งคำานงึถึงเร่ืองเศรษฐศาสตร ์
โดยปกติแล้วนำ้าหนักของเพชรก้อนดิบมากกว่าครึ่งหนึ่งจะสูญเสียไปในกระบวนการเจียระไน การเจียระไนเพชรที่จะให้ได้มาซึ่ง
ความงดงาม มปีระกายแวววาวมากทีส่ดุ ชา่งเจียระไนจะตอ้งเขา้ใจหลกัการของเรขาคณติและหลกัการสะทอ้นแสงภายในท้ังหมด 
ที่เกิดขึ้นในเนื้อเพชร อีกทั้งยังอาศัยความมีศิลปะและประสบการณ์ (ศักดา ศิริพันธุ์, 2548)

2.1.3  ขั้นตอนการเจียระไนเพชร
  1. การวางแผนทำางาน 

  การตรวจสอบเพชรก้อนดิบ (Investigating The Rough Diamond) ช่างเจียระไนเพชรจะตรวจสอบ
เพชรก้อนดิบโดยอาศัยแว่นขยายที่มีกำาลังขยาย 10 เท่า ถ้าพบว่าที่ผิวเพชรก้อนมีจุดดำารอยแตก ฟองอากาศ ก็ต้องขัดออกให้
หมดเพ่ือที่จะสามารถศึกษาโครงสร้างภายในเพชรได้สะดวกยิ่งขึ้น และต้องวางแผนการทำาให้ได้เพชรที่มีสัดส่วนที่เหมาะสม 
ที่จะทำาให้เพชรที่จะเจียระไนมีคุณภาพสูงและได้ขนาดใหญ่ที่สุดหรือสูญเสียเนื้อเพชรน้อยที่สุด

 2. การทำาเครื่องหมาย (the marking)
    เมื่อตรวจสอบเพชรก้อนดิบ และตัดสินใจว่าจะเจียระไนอย่างไรแล้ว จึงทำาเครื่องหมายบนเพชรก้อนนั้น

ด้วยหมึก อินเตียนอิงก์สีดำา เพื่อวางเส้นแนวให้ช่างเจียระไนเลื่อย
 3. การเลื่อยหรือการผ่าตามแนว (cleaving)

    การเลือ่ย (sawing) การเลือ่ยเพชรก้อนดบิเพือ่ใหไ้ดเ้พชรมขีนาดและรปูรา่งทีต้่องการ โดยการเล่ือยเพชร
ก้อนเล็กอาจใช้เวลาหลายชั่วโมง แต่สำาหรับเพชรก้อนใหญ่ก้อนหนึ่งอาจใช้เวลาตัดนาน ในปัจจุบันสามารถตัดเพชรก้อนดิบโดย
ใช้ลำาแสงเลเซอร์ 

 4. การทำาเค้าโครงเพชรหรือการกลึงขอบ (bruting)
    การนำาเพชรก้อนทีไ่ด้มาทำาใหม้รีปูรา่งเพชรโดยการหมุนเพชรกอ้นอยา่งเรว็แลว้เอาเพชรอกีเมด็หนึง่มาฝน

เพ่ือทำาให้มีเส้นคาดขอบเพชร โดยวิธีน้ีต้องทำาให้เพชรมีความสมมาตรและตำาแหน่งของเหล่ียมกัน (culet) จะอยู่ตรงศูนย์กลางเพชรพอดี 
 5. การเจียระไนหน้าเหลี่ยม (faceting)

    หลังจากการทำารปูรา่งเพชรจนเสน้คาดขอบเพชรกลมแลว้ โดยหนา้เพชรแตล่ะหนา้ต้องสะอาด ความวาว 
และมเีหลีย่มทีค่มชดั และรปูทรงทางเรขาคณติสมดลุ รวมทัง้มสีดัสว่นถกูตอ้ง การเจียระไนทีก่ลา่วมาแลว้เรยีกวา่ “การเจยีระไน
เพชรเหลี่ยมเกสรรูปกลม” (brilliant cut) ซึ่งมี 58 ด้าน โดยมีด้านหน้ากระดาน 1 หน้า ด้านบน 32 ด้าน ด้านล่าง 24 ด้านและ
ก้นเพชรอีก 1 ด้าน (ศักดา ศิริพันธุ์, 2548)
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 2.2  แนวคิดเกี่ยวกับสื่อดิจิทัล 2 มิติและสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ
  2.2.1 ความหมายของสื่อดิจิทัล 2 มิติ

ศิลปะแขนงหนึ่งใช้สื่อความหมายด้วยเส้น สามารถมองเห็นได้ตามแนวแกน X (ความกว้าง) กับ แกน Y 
(ความยาว) โดยทั่วไปหมายถึงสื่อวัสดุกราฟิกซ่ึงมีรูปร่างบางแบนไม่มีความหนา มีองค์ประกอบสำาคัญคือ รูปภาพ ตัวหนังสือ 
และสัญลักษณ์ โดยท่ัวไปสื่อวัสดุ 2 มิติ ท่ีนิยมใช้ประกอบการเรียนการสอนมากมีหลายชนิด แต่ส่ือ วัสดุ 2 มิติ ซ่ึงมองเห็น  
ทางตา ส่วนมากอาศัยงานกราฟิกเป็นองค์ประกอบหลักในการกระตุ้นการรับรู้และการสื่อความหมาย (สุวิธธ์ สาดสังข์, 2560)   
การออกแบบงานที่นำาเอาส่วนข้อมูลฐานทางการออกแบบหลักการออกแบบและทฤษฎีสีมาใช้รวมกันในการสร้างสรรคงาน 
ออกแบบที่มีเพียง 2 มิติ ที่มีเฉพาะความสูงและความกว้าง แต่นักออกแบบก็สามารถใช้สีสร้างภาวะลวงตาให้ดูเป็น งาน 3 มิติ
ที่มีความลึกเพิ่มขึ้นได้ 

 2.2.2 ความหมายของแอนิเมชัน 3 มิติ 
  งานแอนิเมชันคือขั้นตอนอีกขั้นตอนหนึ่งสำาหรับการสร้างความสมบูรณ์แบบให้กับภาพยนตร์หรือการ์ตูน

เคลื่อนไหว เนื่องจากเป็นการสร้างให้โมเดลที่เราเตรียมไว้มีการเคลื่อนท่ี ขยับได้ รวมถึงการสร้างความต่อเนื่องให้กับชิ้นงาน 
การสร้างแอนิเมชันเป็นการทำาให้วัตถุเคลื่อนไหวตามที่เรากำาหนด โดยหลักการทำางานของโปรแกรม 3D ทั่วไปนั้น จะเป็นการ
นำาภาพนิ่งของวัตถุที่เคลื่อนไหวมาแสดงเรียงต่อกันในเวลาที่รวดเร็วเพื่อให้เกิดภาพต่อเนื่องท่ีเคลื่อนไหวเหมือนกับการ์ตูนหรือ
ภาพยนตร์ โดยภาพเหล่านี้จะมาจากการเรนเดอร์ชิ้นงานในซีนนั้น ๆ จากการศึกษาค้นคว้าสรุปได้ว่า แอนิเมชัน 3 มิติเป็นภาพ
กราฟิกเคล่ือนไหวโดยอิงแกน X, Y และ Z ด้วยคอมพิวเตอร์ ซ่ึงจะเป็นมุมมองแบบ 3 มิติ โดยจะมีรูปแบบการ์ตูน ภาพยนตร์ และเกม 

2.3  แนวคิดเกี่ยวกับสังคมออนไลน์
 วิระ แก้วสุกใส และชัยรัตน์ จุสาโล (อ้างถึงใน ญาธิดา ทองศรี และโสรยา กองสิน, 2564)ได้ให้ความหมายของ

เครือข่ายสังคมออนไลน์ หมายถึง สังคมหรือการรวมตัว เพื่อสร้างความสัมพันธ์ในรูปของกลุ่ม คนรูปแบบหนึ่งที่ปรากฏเกิดขึ้น
บนอนิเทอรเ์น็ต ทีเ่รยีกวา่ชมุชนออนไลน ์ทำาใหผู้ค้นสามารถทำาความรูจั้ก แลกเปลีย่นความคดิเหน็แบง่ปนัประสบการณร์ว่มกนั
และเชื่อมโยงกันในทิศทางใด ทิศทางหนึ่ง โดยมีการขยายตัวผ่านการติดต่อสื่อสารอย่างเป็นเครือข่าย เช่น เว็บไซต์ Facebook 
YouTube Twitter เป็นต้น 

 สื่อสังคมออนไลน์ หรือที่เรียกกันว่า โซเชียลมีเดีย หมายถึง สื่ออิเล็กทรอนิกส์ท่ีเป็นสื่อกลางท่ีช่วยให้ประชาชน
ทั่วไปมีส่วนร่วมในการสร้างและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นผ่านอินเทอร์เน็ต โดยบริษัทที่ให้บริการผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์  เช่น 
Facebook, Twitter, Instagram, Line และ TikTok เป็นต้น เมื่อสื่อสังคมออนไลน์ได้รับความนิยม มีจำานวนของผู้ใช้ สื่อสังคม
ออนไลนเ์พิม่มากขึน้และถกูใชเ้ปน็ชอ่งทางสำาคัญในการตดิตอ่สือ่สาร จงึทำาใหเ้กดิแนวคดิการตลาดผา่นสือ่สงัคมออนไลน ์(social 
media marketing) ซึง่เปน็การตลาดทางอนิเทอรเ์นต็รปูแบบหนึง่ท่ีใช้เครอืข่ายสงัคมออนไลนเ์พือ่สรา้งการสือ่สารทางการตลาด
ในการเข้าถึงเป้าหมายของแบรนด์ การตลาดบนสื่อสังคมออนไลน์ครอบคลุมกิจกรรมท่ีเก่ียวข้องกับ การใช้วิดีโอ และรูปภาพ
เพือ่แบง่ปนัเน้ือหาเพือ่การตลาดเปน็หลกั สามารถสรา้งกระแสใหมท่ีเ่ตบิโตอยา่งรวดเรว็ในรปูแบบ ทีธ่รุกจิสามารถสรา้งไดอ้ยา่ง
ง่ายดาย และสร้างความสัมพันธ์กับกลุ่มลูกค้าเป้าหมายได้ (อุมาวรรรณ วาทกิจ, 2565)

3. วิธีดำาเนินการวิจัย
 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง/ผู้ให้ข้อมูล
       ประชากร ได้แก ่บคุคลทัว่ไปทีส่นใจเกีย่วกบัเครือ่งประดับเพชร ท่ีใชง้านบนแพลตฟอรม์ TikTok  ชว่งเวลาระหวา่ง
เดือนพฤศจิกายนถึงเดือนธันวาคม ปี 2566
      กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ บุคคลทั่วไปที่สนใจเกี่ยวกับเครื่องประดับเพชร ที่ใช้งานบนแพลตฟอร์ม 
TikTok อายุระหว่าง 13–60 ปี โดยเป็นการสุ่มตามสะดวก (convenience sampling ) และยินดีตอบแบบสอบถามที่ผู้ทำาวิจัย

สร้างขึ้น จำานวน 30 ท่าน  
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 3.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
  3.2.1 แบบประเมนิคณุภาพดา้นเนือ้หาและดา้นสือ่ โดยเริม่จาการศกึษารวบรวมขอ้มลู แลว้รา่งแบบสอบถามเพือ่

ให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ซึ่งแบบประเมินคุณภาพ จะแบ่งเป็น 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา มีข้อคำาถามทั้งหมด
จำานวน 12 ข้อ และด้านสื่อการนำาเสนอ มีข้อคำาถามทั้งหมดจำานวน 16 ข้อ โดยใช้แบบประเมินที่มีลักษณะการประเมินค่า 5 
ระดับ โดยใช้แบบประเมินตามมาตรวัดระดับของลิเคิร์ท (Likert Scale) คือ 5 4 3 2 และ 1 และสำาหรับเกณฑ์การแปลความ
หมายของคะแนนเฉลีย่ มดีงันี ้ คะแนนเฉลีย่ 4.51-5.00  หมายถงึ ระดบัคณุภาพดมีาก คะแนนเฉลีย่ 3.51-4.50 หมายถงึ ระดบั
คุณภาพดี คะแนนเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง ระดับคุณภาพปานกลาง คะแนนเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง ระดับคุณภาพน้อย 
คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง ระดับคุณภาพน้อยท่ีสุด โดยแต่ละข้อประเมินด้วยดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำาถาม 
กับวัตถุประสงค์ (Index of Item Objective Congruence : IOC) ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญ จำานวน 3 คน และคัดเลือกข้อคำาถาม 
ที่มีดัชนีค่า IOC ไม่น้อยกว่า 0.50 ขึ้นไป แบบทดสอบทั้งฉบับมีค่า IOC เท่ากับ 1.00 ทุกข้อ

 3.2.2 แบบประเมินการรับรู้เกี่ยวกับสื่อดิจิทัล 2 มิติฯ เริ่มจาการศึกษารวบรวมข้อมูล แล้วร่างแบบสอบถามเพื่อ 
ใหผู้เ้ชีย่วชาญตรวจสอบความตรง ซึง่แบบประเมนิน้ีมข้ีอคำาถามท้ังหมดจำานวน 13 ข้อโดยใช้แบบประเมนิท่ีมลีกัษณะการประเมนิ
ค่า 5 ระดับ โดยใช้แบบประเมินตามมาตรวัดระดับของลิเคิร์ท (Likert Scale)  คือ 5 4 3 2 และ 1 และสำาหรับเกณฑ์การแปล
ความหมายของคะแนนเฉลี่ย มีดังนี้  คะแนนเฉลี่ย 4.51-5.00  หมายถึง มีการรับรู้มากที่สุด คะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง 
มีการรับรู้มาก คะแนนเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีการรับรู้ปานกลาง คะแนนเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง มีการรับรู้น้อย คะแนน
เฉล่ีย 1.00-1.50 หมายถงึ มกีารรบัรูน้อ้ยทีส่ดุ โดยแตล่ะขอ้ประเมนิดว้ยดชันคีวามสอดคลอ้งระหวา่งขอ้คำาถามกบัวตัถปุระสงค ์
(Index of Item Objective Congruence : IOC) ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญ จำานวน 3 คน และคัดเลือกข้อคำาถามที่มีดัชนีค่า IOC  
ไม่น้อยกว่า 0.50 ขึ้นไป แบบทดสอบทั้งฉบับมีค่า IOC เท่ากับ 1.00 ทุกข้อ

   3.2.3 แบบประเมนิความพงึพอใจเกีย่วกบัสือ่ดจิทิลั 2 มิตฯิ เริม่จาการศกึษารวบรวมขอ้มลู แลว้รา่งแบบสอบถาม
เพ่ือให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความตรง ซ่ึงแบบประเมินน้ีเป็นแบบประเมินท่ีมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (rating scale)  
5 ระดับ ตามมาตรวัดระดับของลิเคิร์ท (Likert Scale) และสำาหรับเกณฑ์การแปลความหมายของคะแนนเฉลี่ย มีดังนี้ คะแนน
เฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด คะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก คะแนนเฉลี่ย  
2.51-3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง คะแนนเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย คะแนนเฉลี่ย  
1.00-1.50  หมายถงึ มคีวามพงึพอใจนอ้ยทีส่ดุ โดยแตล่ะขอ้ประเมนิดว้ยดชันคีวามสอดคลอ้งระหวา่งขอ้คำาถามกบัวตัถปุระสงค์ 
(Index of Item Objective Congruence : IOC) ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญ จำานวน 3 คน และคัดเลือกข้อคำาถามที่มีดัชนีค่า IOC  
ไม่น้อยกว่า 0.50 ขึ้นไป แบบทดสอบทั้งฉบับมีค่า IOC เท่ากับ 1.00 ทุกข้อ 

 3.3  วิธีการเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล

    3.3.1 การเก็บรวบรวมข้อมูล

1) การเก็บข้อมูลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ

(1.1) ผู้วิจัยนำาสื่อที่ได้ไปให้ผู้เช่ียวชาญท่ีเก่ียวข้อง เพื่อประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านส่ือ  

โดยกำาหนดให้ด้านละ 3 ท่าน

(1.2) จากนั้นนำาข้อมูลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขตามคำาแนะนำาของผู้เชี่ยวชาญ

2)  การเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง

(2.1) ผู้วิจัยดำาเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยได้นำาสื่อดิจิทัล 2 มิติฯ ไปติดตั้งไว้ในแพลตฟอร์มสังคม

ออนไลน์ ตามระยะเวลาและตามลำาดับคลิปวิดีโอที่กำาหนด

(2.2) จากนั้นดำาเนินงานวิจัยโดยสังเกตผลตอบรับจากยอดการดู ยอดการกดถูกใจ การตอบคอมเม้นต์ 

กดติดตามในสื่อสังคมออนไลน์ เป็นระยะเวลา 1 เดือน
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(2.3) ทำาการสุม่การทดลองโดยเข้าไปสอบถามกับกลุม่ตวัอยา่งเก่ียวกบัผลการรบัรูแ้ละความพงึพอใจตอ่

การรับชมสื่อดิจิทัล 2 มิติฯ

(2.4) นำาข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลต่อไป

3.3.2  การวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ

              1) การวิเคราะห์ประเมินคุณภาพด้านเน้ือหาและด้านส่ือของการผลิตส่ือดิจิทัล 2 มิติฯ โดยหาค่าเฉล่ียตามเกณฑ์

นำ้าหนักคะแนนและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานใช้สถิติบรรยาย ได้แก่  และค่า SD

               2) การวิเคราะห์ผลการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อดิจิทัล 2 มิติฯ โดยหาค่าเฉลี่ยตามเกณฑ์นำ้าหนัก

คะแนนและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ใช้สถิติบรรยาย ได้แก่ และค่า SD

             3) การวิเคราะห์ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการผลิตสื่อดิจิทัล 2 มิติฯ โดยหาค่าเฉลี่ย

ตามเกณฑ์นำ้าหนักคะแนนและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ใช้สถิติบรรยาย ได้แก่  �̄  และค่า SD

4. ขั้นตอนการผลิตสื่อดิจิทัล 2 มิติและแอนิเมชัน 3 มิติฯ

ขั้นตอนการผลิตสื่อดิจิทัล 2 มิติและแอนิเมชัน 3 มิติผ่านสังคมออนไลน์ เรื่อง กระบวนกว่าจะมาเป็นเพชร ประกอบ

ด้วยสื่ออินโฟกราฟิก สื่อวีดิทัศน์ และสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ โดยใช้หลักการของ ADDIE Model ร่วมกับหลักการ 3 P ซึ่งมีทั้งหมด 

5 ขั้นตอน ดังนี้
1) การวิเคราะห ์(analysis) วเิคราะหเ์นือ้หาขอ้มลูและความตอ้งการใหเ้หมาะสมกบักลุม่เปา้หมาย วา่มคีวามตอ้งการ 

สื่อแบบใดให้มีความทันสมัย น่าสนใจและง่ายต่อการรับรู้ (pre-production)
    (1) กำาหนดลักษณะของกลุ่มเป้าหมาย 
    (2) กำาหนดวัตถุประสงค์และขอบเขตเนื้อหา 
    (3) รวบรวมขอ้มลูเอกสารของเรือ่งทีม่คีวามเกีย่วขอ้งกบัหวัขอ้ในการทีจ่ดัทำา รวมไปถงึการวเิคราะหช์อ่งทางสำาหรับ

การประเมินคุณภาพช่องทางการประชาสัมพันธ์เพื่อเตรียมตัวสำาหรับการวางแผนการออกแบบ 
2) ขั้นออกแบบ (design) (pre-production)
 (1) การออกแบบเนื้อหาและได้ศึกษาการใช้โปรแกรมสร้างสื่อ 3 มิติ 
   (2) ออกแบบการสร้างสื่อ 3 มิติตามสตอรี่บอร์ดวิดีโอสั้น ๆ ให้ทันสมัย เข้าใจง่าย  

 (3) ออกแบบเป็นสื่อวีดีทัศน์สั้น ๆ ได้ถ่ายตามสตอรี่บอร์ดและนำามาผสมผสานกับการใส่โมชันกราฟิกในโปรแกรม
ตัดต่อเพื่อความสนุกสนาน 

         3) ขั้นพัฒนา (development) (production & post-production)
         ผู้วิจัยเริ่มดำาเนินการผลิตสื่อดิจิทัล 2 มิติและแอนิเมชัน 3 มิติ ผ่านสังคมออนไลน์ เรื่องกระบวนการกว่าจะ

มาเป็นเพชรที่่ออกแบบร่างไว้มาทำาในโปรแกรม Blender รวมเป็น 8 ตอน โดยมี สื่อ 2 มิติ 3 ตอน สื่อ 3 มิติ 3 ตอนและสื่อ 
อินโฟกราฟิก 1 ตอน  ดังภาพ 1

        4) การนำาไปใช้ (implementation) (post-production)
         ระหว่างการดำาเนินการผลิตสื่อดิจิทัล 2 มิติและแอนิเมชัน 3 มิติผ่านสังคมออนไลน์ เรื่องกระบวนการกว่า

จะมาเป็นเพชร ผู้ทำาวิจัยได้นำาสื่อไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบเป็นระยะเพื่อปรับปรุง แก้ไข แล้วนำามาปรับปรุง 
        5) ขั้นประเมินผล (Evaluation) 
         ผลิตสื่อดิจิทัล 2 มิติและแอนิเมชัน 3 มิติเสร็จเรียบร้อย ผู้วิจัยกำาหนดให้ผู้เชี่ยวชาญ 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา 

และด้านสื่อตรวจสอบว่าตรงตามวัตถุประสงค์ที่กำาหนด และนำาผลไปวิเคราะห์ คำานวณค่าทางสถิติ
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ภาพ 1 ภาพแอนิเมชัน 2 มิติและ 3 มิติและสื่อวีดีทัศน์ เรื่อง กระบวนการกว่าจะมาเป็นเพชร

5. ผลการวิจัย

 จากการวิเคราะห์ข้อมูลแบบประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างจำานวน 30 คน โดยใช้แบบประเมิน การรับรู้ของกลุ่ม

ตัวอย่างที่มีต่อการผลิตสื่อดิจิทัล 2 มิติ และแอนิเมชัน 3 มิติ ผ่านสังคมออนไลน์ เรื่อง กระบวนการกว่าจะมาเป็นเพชร ดังนี้

 1. ผลการประเมินด้านคุณภาพของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา

ตาราง 1 
ตารางแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของการผลิตสื่อดิจิทัล 2 มิติฯ

รายการที่ประเมิน ผลการวิเคราะห์

�̄ SD ระดับคุณภาพ

ด้านเนื้อหา

ด้านการใช้ภาษา

ด้านภาพประกอบ

เฉลี่ยรวม

4.94

4.92

4.89

4.92

0.24

0.29

0.33

0.27

ดีมาก

ดีมาก

ดีมาก

ดีมาก

 จากตารางที่ 1 พบว่า ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของการผลิตสื่อดิจิทัล 2 มิติฯ ภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับ

มากที่สุด (�̄ = 4.92, SD = 0.27) เมื่อพิจารณาในแต่ละข้อพบว่ามีคุณภาพในระดับดีมาก โดยพบว่ารายการที่มีค่าเฉลี่ย สูงสุด

อันดับแรก คือ 1) ด้านเนื้อหามีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ที่สุด (�̄= 4.94, SD = 0.24) รองลงมา ด้านการใช้ภาษา (�̄= 4.92, 

SD = 0.29) และด้านภาพประกอบ (�̄= 4.89, SD = 0.33) ตามลำาดับ
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 2. ผลการประเมินด้านคุณภาพของผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ

ตาราง 2 

ตารางแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อของการผลิตสื่อดิจิทัล 2 มิติฯ

รายการที่ประเมิน ผลการวิเคราะห์

�̄ SD ระดับคุณภาพ

ด้านอินโฟกราฟิก

ด้านวีดิทัศน์

ด้านภาพ

ด้านเสียง

เฉลี่ยรวม

4.25

4.00

4.25

4.50

4.25

0.75

0.74

0.62

0.80

0.73

ดี

ดี

ดี

ดี

ดี

 จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อของการผลิตสื่อดิจิทัล 2 มิติ และแอนิเมชัน 3 มิติ ผ่านสังคม
ออนไลน์ เรื่อง กระบวนการกว่าจะมาเป็นเพชร โดยภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดี (�̄= 4.25, SD = 0.73) เมื่อพิจารณาใน
แต่ละข้อพบว่า มีคุณภาพในระดับดี โดยพบว่ารายการที่มีค่าเฉลี่ย สูงสุดอันดับแรก คือ  ด้านเสียงอยู่ในระดับดี (�̄= 4.50, SD 
= 0.80) รองลงมาด้านอินโฟกราฟิก (�̄ = 4.25, SD = 0.75) รองลงมาด้านภาพประกอบ (�̄ = 4.25, SD = 0.62) และด้าน 
วีดิทัศน์ (�̄ = 4.00, SD = 0.74) ตามลำาดับ

 3. ผลการประเมินการรับรู้กับกลุ่มตัวอย่าง

ตาราง 3

ผลการประเมินการรับรู้กลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการผลิตสื่อดิจิทัล 2 มิติฯ

รายการที่ประเมิน ผลการวิเคราะห์

�̄ SD ระดับการรับรู้

1. ท่านรับรู้ถึงเรื่องประวัติของเพชรผ่านสื่อ TikTok ที่เผยแพร่
2. ท่านรับรู้ถึงเรื่องกระบวนการเกิดของเพชรตามธรรมชาติผ่านสื่อ TikTok ที่เผยแพร่
3. ท่านรับรู้ถึงเรื่องแหล่งสะสมตัวของเพชรผ่านสื่อ TikTok ที่เผยแพร่
4. ท่านรับรู้ถึงเรื่องชนิดของเพชร 3 ประเภทและสามารถแยกความแตกต่างของเพชร      
    ได้อย่างถูกต้อง
5. ท่านรับรู้ถึงเรื่องการประเมินคุณภาพเพชรด้วยหลักการ 4C ได้แก่ Carat, Color, Clarity และ 

Cut
6. ท่านรับรู้ถึงการสังเคราะห์เพชรวิธี High Pressure High Temperature
7. ท่านรับรู้ถึงการสังเคราะห์เพชรวิธี Chemical Vapor Deposition
8. ท่านรับรู้ถึงเรื่องที่มาและลักษณะของเพชรเบลเยียมผ่านสื่อ TikTok ที่เผยแพร่
9. รับรู้ถึงเรื่องที่มาและลักษณะของเพชรอินเดียผ่านสื่อ TikTok ที่เผยแพร่
10. ท่านรับรู้ถึงเรื่องที่มาและลักษณะของเพชรรัสเซียผ่านสื่อ TikTok ที่เผยแพร่
11. ท่านรับรู้ถึงเรื่องกระบวนการทำาเพชรเทียมผ่านสื่อ TikTok ที่เผยแพร่

เฉลี่ยรวม

4.63
4.57 
4.57

4.63

4.47
4.47
4.50
4.50
4.57
4.53
4.63
4.55

0.55
0.56
0.56

0.55

0.56
0.56
0.62
0.67
0.76
0.62
0.60
0.61

มากที่สุด
มากที่สุด
มากที่สุด

มากที่สุด

มาก
มาก
มาก
มาก
มากที่สุด
มากที่สุด
มากที่สุด
มากที่สุด
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 จากตารางที่ 3 พบว่า ผลการประเมินการรับรู้การผลิตสื่อดิจิทัล 2 มิติ และแอนิเมชัน 3 มิติ ผ่านสังคมออนไลน์ เรื่อง

กระบวนการกวา่จะมาเปน็เพชร โดยภาพรวมมคุีณภาพอยูใ่นระดบัรบัรูม้ากท่ีสดุ (X̄  = 4.55, SD = 0.61) ซึง่เป็นไปตามสมมตฐิาน

ท่ีตัง้ไวเ้มือ่พจิารณาในแตล่ะดา้น เมือ่พจิารณาในแตล่ะดา้นพบวา่ทีม่กีารรบัรูม้ากทีส่ดุ คอื ทา่นรบัรูถ้งึเรือ่งประวตัขิองเพชรผา่น

สื่อ TikTok ที่เผยแพร่

4. ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อดิจิทัล 2 มิติฯ

  จากการวเิคราะหข์อ้มลูแบบประเมนิความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งจำานวน 30 คน โดยใชแ้บบประเมนิความ พึงพอใจ 

ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการผลิตสื่อดิจิทัล 2 มิติ และแอนิเมชัน 3 มิติ ผ่านสังคมออนไลน์ เรื่อง กระบวนการกว่าจะมาเป็นเพชร 

ดังนี้

ตารางที่ 4 

ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการผลิตสื่อดิจิทัล 2 มิติฯ

รายการที่ประเมิน ผลการวิเคราะห์

�̄ SD ระดับความพึงพอใจ

1.ด้านอินโฟกราฟิก

1.1 เนื้อหาของอินโฟกราฟิกมีความกระชับ น่าสนใจ

1.2 ตัวอักษรที่ใช้ในอินโฟกราฟิกมีความชัดเจน

1.3 เนื้อหาอินโฟกราฟิกเข้าใจง่าย

1.4 การเผยแพร่สื่อง่ายต่อการเข้าถึง

1.5 เนื้อหามีประโยชน์และสามารถนำาไปประยุกต์ใช้ได้

2. ด้านวีดิทัศน์

2.1 วีดิทัศน์มีสีสันสวยงาม ดึงดูดและน่าสนใจ

2.2 วีดิทัศน์สื่อความหมายได้ชัดเจนและเข้าใจง่าย

2.3 วีดิทัศน์มีเสียงบรรยายชัดเจนไม่สะดุด

2.4 วีดิทัศน์เสียงบรรยายสอดคล้องกับเนื้อหา

2.5 วีดิทัศน์มีประโยชน์และสามารถนำาไปประยุกต์ใช้ได้

เฉลี่ยรวม

4.57

4.53

4.63

4.63

4.53

4.53

4.53

4.57

4.63

4.70

4.59

0.56

0.56

0.48

0.48

0.62

0.56

0.56

0.56

0.48

0.46

0.54

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

 จากตารางที่ 4 พบว่า ผลการประเมินความพึงพอใจการผลิตสื่อดิจิทัล 2 มิติ และแอนิเมชัน 3 มิติ ผ่านสังคมออนไลน์ 

เรื่อง กระบวนการกว่าจะมาเป็นเพชร โดยภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด (�̄= 4.59, SD = 0.54) ซึ่งเป็น 

ไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้เมื่อพิจารณาในแต่ละด้าน เม่ือพิจารณาในแต่ละด้านพบว่าท่ีมีความพึงพอใจมากท่ีสุด คือ ข้อวีดิทัศน ์

มีประโยชน์และสามารถนำาไปประยุกต์ใช้ได (�̄ = 4.70, SD = 0.46) 
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6. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

 สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง การผลิตสื่อดิจิทัล 2 มิติ และแอนิเมชัน 3 มิติ ผ่านสังคมออนไลน์ เรื่อง กระบวนการกว่าจะมาเป็นเพชร

สรุปตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้

1. คุณภาพด้านเนื้อหาโดยการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจำานวน 3 ท่าน ผลที่ได้คือ การประเมินคุณภาพของ

สื่อดิจิทัล 2 มิติฯ พบว่า มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก (�̄= 4.92, SD = 0.27)

2. คณุภาพดา้นสือ่โดยการประเมนิจากผูเ้ชีย่วชาญดา้นสือ่จำานวน 3 ทา่น ผลทีไ่ดค้อื การประเมนิคณุภาพของสือ่ดจิทิลั 

2 มิติฯ พบว่า มีคุณภาพด้านสื่ออยู่ในระดับดี (�̄ = 4.25, SD = 0.73)

3. กลุ่มตัวอย่างมีผลการรับรู้ต่อส่ือดิจิทัล 2 มิติฯ อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 รับรู้มากท่ีสุด (�̄ = 4.55, SD = 0.61)

4. กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อสื่อดิจิทัล 2 มิติฯ อยู่ในระดับมากที่สุด (�̄ = 4.59, SD = 0.54)

การอภิปรายผล

การวิจัยเรื่องการผลิตสื่อดิจิทัล 2 มิติและแอนิเมชัน 3 มิติผ่านสังคมออนไลน์ เรื่อง  กระบวนการกว่าจะมาเป็นเพชร  

ซึ่งผลการศึกษาเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ และอภิปรายผลได้ ดังนี้

ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา ซ่ึงได้ทำาการรวบรวมข้อมูลและเนื้อหาท่ีเก่ียวข้องกับกระบวนการ

เกดิการเจยีระไนชนดิของเพชร และการประเมนิคณุภาพของเพชร เนือ้หาตอ้งมคีวามถกูตอ้งครบถว้นและนา่เชือ่ถอืได ้ ใชภ้าษา

ที่กระชับและเข้าใจง่าย โดยผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลจาก GIT Information Center ศูนย์อัญมณีและเครื่องประดับของสถาบันวิจัย

และพัฒนาอญัมณแีละเครือ่งประดับแหง่ชาติ (องค์กรมหาชน) (2015) และใหผู้เ้ชีย่วชาญตรวจสอบคณุภาพ ดา้นเนือ้หาเกีย่วกบั 

เพชรจำานวน 3 ท่าน ผลการศึกษาพบว่า สื่อฯมีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก (�̄ = 4.92, SD = 0.27) เนื่องจากได้ศึกษา

รวบรวมขอ้มลูและสงัเคราะหจ์ากหนงัสอืเรือ่งเพชรของศกัดา ศริพินัธุ ์(2548) ทีอ่ธบิายเกีย่วกับ ประวตักิารกำาเนดิเพชร การทำา

เหมืองเพชร ลักษณะ การเจียระไนเพชร ชนิดของเพชร การค้าและการตลาด เป็นต้น

ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ ซึ่งได้ทำาการผลิตสื่อดิจิทัลทั้ง 2 มิติ และ 3 มิติ เพื่อทำาให้เกิดการรับรู ้

ผา่นรูปภาพอนิโฟกราฟกิและวดิีทศัน ์2 มติิ บนพืน้ฐานของการทำางานอยา่งเป็นระบบตามหลกัการ ADDIE Model ท่ีมกีารตรวจ

สอบคณุภาพการทำางานทกุขัน้ตอน และในการออกแบบส่ือนัน้ไดใ้หค้วามสำาคญัในการออกแบบกราฟกิท่ีเนน้ความสวยงาม องค์

ประกอบของวิดโีอให้สนกุ เนือ้หานา่เช่ือถือ โดยเผยแพรบ่นแพลตฟอรม์ TikTok ทีเ่ป็นแอปพลเิคชนัยอดนยิม เพือ่ให้สือ่ฯมคีวาม

สนใจมากยิง่ขึน้ สือ่นัน้ได้ผสมผสานรปูแบบของ 3 มิต ิซึง่ทำาให้เหน็มุมมองเปรยีบเสมอืนจรงิของวตัถุ และสือ่ฯนีไ้ดผ้า่นการตรวจ

สอบคุณภาพด้านการออกแบบสื่อฯโดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน ผลการศึกษาพบว่า มีคุณภาพด้านสื่ออยู่ในระดับดี  (�̄  = 4.25, 

SD = 0.73) ซึ่งสอดคล้องกับกระบวนการออกแบบสื่อในงานวิจัยของอภิชัย ไตรรัตน์ถาวรกิจ (2564) ศึกษาเรื่อง การพัฒนา

ชุดสื่อดิจิทัลและกิจกรรม แบบเน้นผลลัพธ์การเรียนรู้ผ่านระบบการจัดการความรู้บนคลาวดค์อมพิวติ้งในวิชา 3D Animation 

Computer สำาหรับนักศึกษาปริญญาตร ีผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อและระบบการจัดการเรียนรู้ อยู่ในระดับดี (�̄ = 4.20, 

SD 0.33) โดยในกระบวนการผลติสือ่ไดใ้ช้หลกัแนวคดิ ADDIE MODEL สรา้งสือ่ใหม้คีณุภาพ เพราะดำาเนนิการผา่นกระบวนการ

ผลิตและการตรวจสอบความถูกต้องอย่างเป็นระบบ 

จากผลการประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างจำานวน 30 คนหลังการรับชมสื่อดิจิทัล 2 มิติฯ พบว่า ภาพรวมมีคุณภาพ

อยู่ในระดบัรบัรูม้ากทีส่ดุ (�̄ = 4.55, SD = 0.61) เนือ่งจากผูว้จิยัไดม้กีารออกแบบสือ่โดยการคำานงึถึงหลกัในการออกแบบ เพือ่

ให้มคีวามเหมาะสม การเลอืกใชสี้ กราฟิกทีส่ง่เสรมิการรบัรู ้ซึง่เป็นไปตามสมมตฐิานท่ีต้ังไว้สอดคลอ้งกบังานวจิยัของชม ภูมภิาค 

(2528) ทีไ่ดศ้กึษาเกีย่วกบัวธิกีารสง่เสรมิการรบัรู ้ซึง่เปน็กระบวนการแปลความหมายของสิง่เรา้รบัเขา้มาออกมาเปน็การเรยีนรู ้
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คือ มีความรู้ ความจำา และเข้าใจในสิ่งนั้น ๆ ซึ่งจะนำาไปสู่การปฏิบัติของบุคคล โดยการรับรู้นั้นเกิดจากวิธีการนำาเสนอที่ชัดเจน

ถูกต้อง มีภาพประกอบการบรรยาย สีสันสดใส และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ชลธิชา ศรีมงคล และคณะ (2563) ซึ่งศึกษา

เรื่อง แนวทางการพัฒนาสื่อดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการรับรู้เกี่ยวกับการประชาสัมพันธ์ศูนย์หนังสือพระจอมเกล้าธนบุรี บนสื่อสังคม

ออนไลน์ซึ่งผลการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่าง อยู่ในระดับมาก (�̄= 4.36, SD = 0.21) เช่นกัน

ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างจำานวน 30 คน จากการรับชมสื่อดิจิทัล 2 มิติฯ พบว่า โดยภาพรวมใน

ระดบัความพึงพอใจมากทีส่ดุ  (�̄ = 4.59, SD = 0.54) ซ่ึงเป็นไปตามสมมตฐิานท่ีตัง้ไวเ้นือ่งจากเป็นเนือ้หาท่ีนา่สนใจและ  มคีวาม 

นา่เชือ่ถอื รวมทัง้ไดผ้สมผสานกบัการสรา้งแอนเิมชนั 2 มติ ิและ 3 มติ ิทำาใหด้สูวยงาม มสีสัีน ตวัสือ่มคีำาบรรยาย ภาษาเขา้ใจงา่ย 

อธิบายชัดเจน สอดคล้องกับงานวิจัยของภนิคา ชัยปัญญา (2541) ที่กล่าวว่า ความพึงพอใจ เป็นความรู้สึกที่เกิดขึ้นเมื่อได้รับผล

สำาเร็จตามความมุ่งหมายหรอืเป็นความรูส้กึขัน้สดุทา้ยทีไ่ดร้บัผลสำาเรจ็ตามวตัถปุระสงค ์และสอดคลอ้งกบัแนวคดิศริดา วฒันศลิป์ 

(2563) ที่ผลิตชุดสื่อวิดีโอดิจิทัลเพื่อประชาสัมพันธ์ การแข่งขันโตเกียวโอลิมปิก 2021 บนเครือข่ายสังคมออนไลน์ บริษัท  

เดอะสแตนดาร์ด จำากัด ผลการศึกษาพบว่า ชุดสื่อวิดีโอดิจิทัลนี้ได้รับผลประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (�̄ = 4.61,  

SD = 0.50 ) 

สรุปได้ว่า ส่ือดิจิทัล 2 มิติและแอนิเมชัน 3 มิติท่ีจัดทำาข้ึนน้ัน มีความน่าสนใจ มีองค์ความรู้ท่ีกลุ่มเป้าหมาย อีกท้ังตัวส่ือฯ

ยังช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดจินตนาการ มองภาพสิ่งต่าง ๆ  ออกมาเป็นรูปแบบ 3 มิติ ซึ่งเป็นตัวช่วยให้เกิดการสร้างการรับรู้และ

ความพึงพอใจของผู้เรียน และตัวสื่อดิจิทัล 2 มิติและแอนิเมชัน 3 มิติฯสามารถถ่ายทอดเนื้อหาเรื่องกระบวนการกว่าจะมาเป็น

เพชรให้เข้าใจง่ายและมีประสิทธิภาพได้

7. ข้อเสนอแนะในการวิจัย

 7.1  ข้อเสนอแนะการนำาผลการศึกษาไปใช้

 เห็นควรให้นำาสื่อดิจิทัล 2 มิติ และแอนิเมชัน 3 มิติ ผ่านสังคมออนไลน์เรื่องกระบวนการกว่าจะมาเป็นเพชร  

เผยแพร่บนแพลตฟอร์มที่หลากหลาย เพื่อนำาข้อมูลมาวิเคราะห์เปรียบเทียบ แล้วสรุปผลว่าช่องทางใดกระตุ้นการรับรู้ เข้าถึง

กลุ่มเป้าหมายและเหมาะสมที่สุด 

7.2  ข้อเสนอแนะการศึกษาครั้งต่อไป

   ควรพัฒนาการจัดทำาสื่อให้อยู่ในรูปแบบเทคโนโลยี AR เพื่อให้เห็นรายละเอียดของเนื้อหามากขึ้นและสามารถ 

นำาไปพัฒนาเป็นสื่อการสอนที่เน้นปฏิสัมพันธ์ได้
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