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บทคัดย่อ 
 การวิจัยเรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ “ควันหวานซ่อนพิษในกลิ่นหอม” เป็นการวิจัยและ
พัฒนา (Research and Development: R&D) มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษากระบวนการออกแบบและ
การผลิตสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง “ควันหวานซ่อนพิษในกลิ่นหอม” 2) ศึกษาสาเหตุและปัจจัยที่ท าให้
เยาวชนหันมาใช้บุหรี่ไฟฟ้า 3) วิเคราะห์ผลกระทบของบุหรี่ไฟฟ้าต่อสุขภาพร่างกายและพัฒนาการของ
วัยรุ่น 4) สร้างความรู้ ความเข้าใจ และทัศนคติที่ถูกต้องเกี่ยวกับโทษของบุหรี่ไฟฟ้า และ 5) ส่งเสริมการ
ตระหนักรู้เพ่ือลดพฤติกรรมเสี่ยงในการใช้บุหรี่ไฟฟ้าของเยาวชน 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) การประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยรวม
เท่ากับ 4.59 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D. = 0.17) ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก 2) การประเมินคุณภาพ
ด้านสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.13 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D. = 0.74) 
ซึ่งอยู่ในระดับดี และ 3) ผลการประเมินความพึงพอใจของบุคคลทั่วไปที่มีความสนใจเกี่ยวกับอันตรายของ
บุหรี่ไฟฟ้า จ านวน 80 คน พบว่า มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.55 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D. = 0.52) ซึ่ง
อยู่ในระดับมากท่ีสุด แสดงให้เห็นว่าสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง “ควันหวานซ่อนพิษในกลิ่นหอม” มีคุณภาพ
และสามารถใช้เป็นสื่อในการเผยแพร่ความรู้เกี่ยวกับอันตรายของบุหรี่ไฟฟ้าเพ่ือสร้างความตระหนักรู้
ให้แก่เยาวชนและประชาชนทั่วไปได้อย่างเหมาะสม 
 
ค ำหลัก: บุหรี่ไฟฟ้า, นิโคติน, แอนิเมชัน 2 มิติ 
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Abstract 
 The research entitled “The Development of a 2D Animation Media ‘Sweet Smoke 
Hidden Poison in Fragrant Vapor’ employed a Research and Development (R&D) approach. 
The objectives of this study were: 1) to study the process of designing and producing a 
2 D animation media entitled “Sweet Smoke Hidden Poison in Fragrant Vapor”; 2 )  to 
investigate the causes and factors influencing youths to use electronic cigarettes; 3 ) to 
analyze the effects of electronic cigarettes on physical health and adolescent 
development; 4) to promote knowledge, understanding, and appropriate attitudes regarding 
the harmful effects of electronic cigarettes; and 5 ) to encourage awareness in order to 
reduce risky behaviors related to e-cigarette use among youths. 
 The research findings revealed that: 1 )  the evaluation of content quality by 
content experts showed an overall mean score of 4.59 with a standard deviation (S.D. = 
0.17), which was interpreted at a very good level according to the evaluation criteria; 2) 
the evaluation of media quality by media experts indicated an overall mean score of 
4.13 with a standard deviation (S.D. = 0.74), which was interpreted at a good level according 
to the evaluation criteria; and 3) the satisfaction assessment of 80 participants who were 
interested in the harmful effects of electronic cigarettes showed an overall mean score 
of 4.55 with a standard deviation (S.D. = 0.52), which was interpreted at the  Excellent 
according to the evaluation criteria. These results indicate that the 2D animation media 
entitled “Sweet Smoke Hidden Poison in Fragrant Vapor” is of high quality and can be 
effectively used as an educational media to disseminate knowledge about the dangers 
of electronic cigarettes and to raise awareness among youths and the general public. 
 
Keywords: E-cigarettes, Nicotine, Two-Dimensional Animation 
 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 ปัจจุบันการใช้บุหรี่ไฟฟ้ามีแนวโน้มเพ่ิมข้ึนอย่างต่อเนื่องในกลุ่มเยาวชนและวัยรุ่น เนื่องจากบุหรี่
ไฟฟ้ามักถูกน าเสนอผ่านภาพลักษณ์ที่ทันสมัย มีรูปแบบผลิตภัณฑ์ที่หลากหลาย รวมถึงมีกลิ่นและรสชาติ
ที่แตกต่างกัน ซึ่งอาจท าให้เยาวชนเกิดความสนใจและทดลองใช้ได้ง่าย นอกจากนี้ ยังพบว่ามีความเข้าใจ
คลาดเคลื่อนในสังคมว่าบุหรี่ไฟฟ้ามีอันตรายน้อยกว่าบุหรี่มวนทั่วไป อย่างไรก็ตาม ผลการศึกษาจาก
งานวิจัยหลายฉบับชี้ให้เห็นว่าบุหรี่ไฟฟ้ายังคงมีสารนิโคตินและสารเคมีอันตรายหลายชนิด ซึ่งสามารถ
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ส่งผลกระทบต่อระบบประสาท ระบบทางเดินหายใจ และระบบหัวใจและหลอดเลือด โดยเฉพาะในกลุ่ม
วัยรุ่นที่สมองยังอยู่ในช่วงพัฒนาการ ซึ่งอาจก่อให้เกิดการเสพติดและน าไปสู่ปัญหาสุขภาพในระยะยาว 
 แม้ว่าประเทศไทยจะมีกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับการควบคุมและห้ามจ าหน่ายบุหรี่ไฟฟ้า (กระทรวง
พาณิชย์, 2557; ส านักงานคณะกรรมการคุ้มครองผู้บริโภค , 2558) แต่ยังคงพบการลักลอบน าเข้าและ
จ าหน่ายผ่านช่องทางออนไลน์อย่างแพร่หลาย ส่งผลให้เยาวชนสามารถเข้าถึงผลิตภัณฑ์ดังกล่าวได้ง่ายขึ้น 
(กรมควบคุมโรค, 2565) นอกจากนี้ การน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับบุหรี่ไฟฟ้าผ่านสื่อสังคมออนไลน์มักมุ่งเน้น
ด้านภาพลักษณ์ ความสวยงาม และรสชาติของผลิตภัณฑ์ มากกว่าการให้ข้อมูลเกี่ยวกับอันตรายที่แท้จริง 
จึงอาจท าให้เยาวชนเกิดความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนและขาดความตระหนักรู้เกี่ยวกับผลกระทบต่อสุขภาพ 
(ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ, 2566) 
 จากปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงเห็นถึงความส าคัญของการพัฒนาสื่อที่สามารถถ่ายทอดข้อมูลเกี่ยวกับ
อันตรายของบุหรี่ไฟฟ้าให้เข้าใจได้ง่าย เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายและสามารถดึงดูดความสนใจของ
เยาวชนได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเลือกใช้สื่อแอนิเมชันสองมิติ (2D Animation) ซึ่งเป็นสื่อที่มีลักษณะ
การน าเสนอที่น่าสนใจ สามารถสื่อสารเนื้อหาทางวิชาการให้เข้าใจได้ง่าย และเหมาะสมกับพฤติกรรมการรับ
สื่อของเยาวชนในปัจจุบัน การพัฒนาสื่อแอนิเมชันดังกล่าวจึงมีเป้าหมายเพ่ือส่งเสริมความรู้ ความ เข้าใจ 
และความตระหนักรู้เกี่ยวกับอันตรายของบุหรี่ไฟฟ้า ซึ่งคาดว่าจะสามารถช่วยป้องกันและลดพฤติกรรมการ
ใช้บุหรี่ไฟฟ้าในกลุ่มเยาวชนได้อย่างเหมาะสม 
 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือศึกษากระบวนการออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง “ควันหวานซ่อนพิษ
ในกลิ่นหอม” 
 2. เพ่ือศึกษาสาเหตุและปัจจัยที่ท าให้เยาวชนหันมาใช้บุหรี่ไฟฟ้า 
 3. เพ่ือวิเคราะห์ผลกระทบของบุหรี่ไฟฟ้าต่อสุขภาพร่างกายและพัฒนาการของวัยรุ่น 
 4. เพ่ือประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชันสองมิติที่พัฒนาขึ้น โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและ
ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ 
 5. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจและการรับรู้ของกลุ่มเป้าหมายภายหลังการรับชมสื่อแอนิเมชันสอง
มิติที่พัฒนาขึ้น 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1. ท าให้เกิดองค์ความรู้เกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชันสองมิติที่ใช้ในการสื่อสาร
ข้อมูลด้านสุขภาพเก่ียวกับอันตรายของบุหรี่ไฟฟ้าแก่เยาวชน 
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 2. สื่อแอนิเมชันสองมิติที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้เป็นสื่อในการเผยแพร่ความรู้ การรณรงค์ 
และการป้องกันการใช้บุหรี่ไฟฟ้าในกลุ่มเยาวชน รวมทั้งสามารถประยุกต์ใช้ในสถานศึกษาและหน่วยงานที่
เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมสุขภาพได้ 
 3. ช่วยส่งเสริมความรู้ ความเข้าใจ และความตระหนักรู้เกี่ยวกับอันตรายของบุหรี่ไฟฟ้า ซึ่งอาจ
น าไปสู่การลดพฤติกรรมเสี่ยงในการใช้บุหรี่ไฟฟ้าของเยาวชนในระยะยาว 
 
กรอบแนวคิด 
 ในการวิจัยครั้งนี้มีกรอบแนวคิดมุ่งที่จะศึกษาชนิดของสารอันตราย ผลกระทบต่อร่างกายและ
การถ่ายทอดให้แก่ผู้คนเพื่อตระหนักถึงภัยเงียบในบุหรี่ไฟฟ้า โดยท าเป็นสื่อโมชันกราฟิก 
 

 
ภาพ 1 กรอบแนวคิดงานวิจัย 

 
วิธีการด าเนินวิจัย 
 งานวิจัยการออกแบบและสร้างสื่อโมชันกราฟิกเพ่ือให้ความรู้เกี่ยวกับบุหรี่ไฟฟ้าและสารที่
อันตรายที่ควรรู้ มีรูปแบบวิธีการวิจัยดังนี้ 
  1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
   ประชากรที่ใช้ คือ ผู้ชมสื่อแอนิเมชันกราฟิกเพ่ือความบันเทิงและการเรียนรู้ กลุ่มตัวอย่าง
การวิจัย ได้แก่ ผู้คนที่ได้ชมสื่อแอนิเมชันกราฟิกเพ่ือให้ความรู้เกี่ยวกับบุหรี่ไฟฟ้าและสารที่อันตรายที่ควรรู้ 
โดยการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จ านวนทั้งสิ้น 80 คน 
  2. เครื่องมือที่ใช้ในการวัด 
   เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ สื่อแอนิเมชันกราฟิก และ แบบสอบถามความพึงพอใจ
ในรูปแบบออนไลน์ สถิติที่ใช้ในงานวิจัย คือ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดย
ก าหนดเกณฑ์การแปลผลคะแนนเฉลี่ย ดังนี้ 
   1. เกณฑ์การประเมินคุณภาพ (ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ) ระดับความคิดเห็น/ความพึงพอใจ 

- 627 -



การประชุมวิชาการระดับชาติและนานาชาติ เบญจมิตรวิชาการ ครั้งที่ 16 มหาวิทยาลัยนอร์ทกรุงเทพ 
“นวัตกรรมและการเรียนรู้เพื่อสังคมสูงวัย” วันศุกร์ที่ 27 มีนาคม 2569 
 

    ค่าเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายถึง มีคุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก 
    ค่าเฉลี่ย 3.50-4.49 หมายถึง มีคุณภาพอยู่ในระดับ ดี 
    ค่าเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายถึง มีคุณภาพอยู่ในระดับ ปานกลาง 
    ค่าเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึง มีคุณภาพอยู่ในระดับ พอใช้ 
    ค่าเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายถึง มีคุณภาพอยู่ในระดับ ปรับปรุง 
   2. เกณฑ์การประเมินความพึงพอใจ (ส าหรับกลุ่มเป้าหมาย) 
    ค่าเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายถึง มีคุณภาพอยู่ในระดับ มากที่สุด 
    ค่าเฉลี่ย 3.50-4.49 หมายถึง มีคุณภาพอยู่ในระดับ มาก 
    ค่าเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายถึง มีคุณภาพอยู่ในระดับ ปานกลาง 
    ค่าเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึง มีคุณภาพอยู่ในระดับ น้อย 
    ค่าเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายถึง มีคุณภาพอยู่ในระดับ น้อยที่สุด 
 ขั้นตอนการวิจัย 
  หลังจากที่ได้ศึกษาข้อมูล ที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย ขั้นตอนต่อไปคือ การน าความรู้ที่ได้รับมา
ออกแบบและสร้างสื่อแอนิชันกราฟิก มีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
  ขั้นตอนการวางแผนเตรียมการผลิต (Pre Production) 
   1. การเขียนบท (Script Writing): ร่างบทบรรยายโดยแบ่งเนื้อหาเป็น 3 ส่วนหลัก คือ 
1) เกริ่นน าเรื่อง ที่ให้กลุ่มวัยรุ่นได้ริรองบุหรี่ไฟฟ้า 2) เจาะลึกสารอันตราย ได้แก่ นิโคติน, โพรพิลีนไกล
คอล, กลีเซอรีน, สารเเต่งรส 3) โทษและอาการท่ีเกิดจากสารนั้น ๆ 
   2. การออกแบบบทภาพ (Storyboard): น าบทมาแปลงเป็นภาพร่าง เพ่ือท าให้เห็น
ภาพรวมของงาน มุมกล้อง กราฟิก และตัวละคร 
 

 
ภาพ 2 การเขียนบท (Script Writing) 
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 ภาพแสดงขั้นตอนการเขียนบท สื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ “ควันหวาน...ซ้อนพิษในกลิ่นหอม” 
 

 
ภาพ 3 การออกแบบบทภาพ (Storyboard) 

 
 แสดงจุดเริ่มต้นของวัยรุ่นที่คิดจะริเริ่มลองบุหรี่ไฟฟ้าและได้บอกสารเสพติดต่าง ๆ ภายในนั้น
ด้วย 
 ขั้นตอนการผลิต (Production) 
  1. การสร้างภาพกราฟิก (Illustrator Design): ใช้โปรแกรม โปรแกรมส าเร็จรูปในการวาด
ตัวละคร (Character) 
 

 
ภาพ 4 การวาดตัวละคร (Character) 
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   ภาพแสดงขั้นตอนการออกแบบตัวละคร ปอ เป็นวัยรุ่นเพศชายที่มีรูปลักษณ์ภายนอก
ค่อนข้างมีน้ าหนักเยอะเนื้อตัวมอมแมมแต่มีจิตส านึกท่ีดีและเป็นคนติดเพ่ือนชอบท าตามเพ่ือนทุกอย่าง 
  2. การสร้างภาพเคลื่อนไหว (Motion Graphic): น าชิ้นส่วนกราฟิกที่ออกแบบไว้มาขยับใน
โปรแกรมส าเร็จรูป 
 

 
ภาพ 5 การสร้างภาพเคลื่อนไหว 

 
 จากภาพ 5 แสดงชื่อเรื่องสื่อแอนิเมชั่นและบรรยากาศรอบข้างเป็นสวนสาธารณะยามเช้าที่สดใส 
 

 
ภาพ 6 การสร้างภาพเคลื่อนไหว 
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 ภาพแสดงขั้นตอนการท าแอนิเมชัน (Animation) ในโปรแกรมส าเร็จรูปในฉากท่ีปอก าลังได้เห็น
สื่อแอนิเมชันในมือถือของเขาแล้วเลื่อนไปเจอสื่อที่บอกถึงโทษของบุหรี่ไฟฟ้าที่รุนแรง 
 
ผลการวิจัย 
 1. ผลการออกแบบและสร้างสื่อโมชันกราฟิกเพ่ือให้ความรู้เกี่ยวกับสารอันตรายในบุหรี่ไฟฟ้าที่
ควรรู้ 
  สื่อโมชันกราฟิกที่พัฒนาขึ้น มีความยาวประมาณ 1.51 นาที น าเสนอด้วยภาพกราฟิก 2 มิติ 
สีสันออกแนวหมนหมองที่จะสื่อถึงความน่ากลัวของบุหรี่ไฟฟ้า ด าเนินเรื่องโดยตัวละคร ปอ เป็นหลักที่ได้
ริเริ่มลองบุหรี่ไฟฟ้าพอได้ทราบถึงโทษของบุหรี่ไฟฟ้าจึงคิดเลิกไป 
 

 
ภาพ 7 สื่อโมชันกราฟิกแสดงสารเสพติดต่าง ๆ ที่อยู่ในบุหรี่ไฟฟ้า 

 
 จากภาพภาพแสดงสื่อแอนิเมชันที่อธิบายองค์ประกอบของสารเคมีในบุหรี่ไฟฟ้า เช่น นิโคติน 
สารแต่งกลิ่น และสารประกอบอื่น ๆ ภายในละอองไอที่เกิดจากควันบุหรี่ 
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ภาพ 8 สื่อโมชันกราฟิกแสดงอาการที่เกิดจากบุหรี่ไฟฟ้าจากภาพแสดงสื่อโมชันกราฟแสดง 

 
 อาการของผู้ใช้บุหรี่ไฟฟ้าที่มีอาการมึนหัวที่เสพสารที่อยู่ภายในบุหรี่ไฟฟ้า 
 

 
ภาพ 9 สื่อโมชันกราฟิกแสดงอาการที่เสพสารตัวนั้น ๆ 

 
  จากภาพนี้แสดงสื่อแอนิเมชันกราฟิกที่มีพ้ืนหลังเป็นสีแดงแล้วมีค าบอกว่าเป็นสารนิโคติน
และมีไอคอน 5 ตัวที่บ่งบอกอาการของคนท่ีเสพสารนิโคตินมากเกินไป 
 2. ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อแอนิเมชันเพ่ือให้ความรู้เกี่ยวกับสาร
อันตรายในบุหรี่ไฟฟ้าที่ควรรู้ 
 
 

- 632 -



การประชุมวิชาการระดับชาติและนานาชาติ เบญจมิตรวิชาการ ครั้งที่ 16 มหาวิทยาลัยนอร์ทกรุงเทพ 
“นวัตกรรมและการเรียนรู้เพื่อสังคมสูงวัย” วันศุกร์ที่ 27 มีนาคม 2569 
 

ตาราง 1 แสดงผลการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาที่มีต่อสื่อโมชันกราฟิก 

 
 
 จากตาราง 1 แสดงผลการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาที่มีต่อสื่อแอนิเมชันเพ่ือให้

ความรู้เกี่ยวกับโทษของบุหรี่ไฟฟ้า  (Sigma) ใช้แทนค่า ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของประชากร (S.D.) 

เพ่ือความสม่ าเสมอของสัญลักษณ์ พบว่า โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ย (  ) เท่ากับ 4.59 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.17 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก 
 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า รายการที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ความถูกต้องของข้อมูลทางการแพทย์ 
ความถูกต้องของข้อมูลผลกระทบต่อสุขภาพและความเหมาะสมของเนื้อหากับกลุ่มเป้าหมาย โดยมี

ค่าเฉลี่ย ( ) เท่ากับ 4.67 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.58 อยู่ในระดับดีมาก รองลงมา

คือ ความชัดเจนในการอธิบายกลไกการเกิดอันตราย มีค่าเฉลี่ย (  ) เท่ากับ 4.33 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.58 อยู่ในระดับดีมาก 
 แสดงให้เห็นว่าเนื้อหาของสื่อแอนิเมชันมีความถูกต้องตามหลักวิชาการ มีความชัดเจนในการ
อธิบาย และเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย สามารถน าไปใช้เป็นสื่อให้ความรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
ตาราง 2 แสดงผลการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อโมชันกราฟิก 

 

- 633 -



การประชุมวิชาการระดับชาติและนานาชาติ เบญจมิตรวิชาการ ครั้งที่ 16 มหาวิทยาลัยนอร์ทกรุงเทพ 
“นวัตกรรมและการเรียนรู้เพื่อสังคมสูงวัย” วันศุกร์ที่ 27 มีนาคม 2569 
 

 จากตาราง 2 แสดงผลการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อแอนิเมชัน จ านวน 

3 ท่าน  (Sigma) ใช้แทนค่า ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของประชากร (S.D.) เพ่ือความสม่ าเสมอของ

สัญลักษณ์ พบว่า โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ย (  ) เท่ากับ 4.13 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 
0.74 ซึ่งอยู่ในระดับดี 
 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า รายการที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย

และดนตรีประกอบ มีค่าเฉลี่ย (  ) เท่ากับ 4.33 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.82 อยู่ใน
ระดับดี รองลงมาคือ การออกแบบภาพและองค์ประกอบศิลป์ และความสามารถของสื่อในการดึงดูด

ความสนใจผู้ชม ซึ่งมีค่าเฉลี่ย ( ) เท่ากับ 4.17 โดยมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.75 และ 
0.98 ตามล าดับ อยู่ในระดับดี ส่วนรายการที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด คือ ความสวยงามและความเหมาะสมของตัว

ละคร มีค่าเฉลี่ย ( ) เท่ากับ 3.83 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.41 อยู่ในระดับดี 
 แสดงให้เห็นว่าสื่อแอนิเมชันที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพด้านการออกแบบอยู่ในเกณฑ์ดี และสามารถ
น าไปใช้ในการเผยแพร่เพื่อให้ความรู้เกี่ยวกับอันตรายของบุหรี่ไฟฟ้าได้อย่างเหมาะสม 
 
ตาราง 3 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มประชากรที่มีต่อสื่อโมชันกราฟิก 

 
 
 จากตาราง 3 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มอายุ 20-30 ปี ที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน

เพ่ือให้ความรู้เกี่ยวกับโทษของบุหรี่ไฟฟ้า  (Sigma) ใช้แทนค่า ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของประชากร 

(S.D.) เพ่ือความสม่ าเสมอของสัญลักษณ์ พบว่า โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ย (  ) เท่ากับ 4.55 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.52 ซึ่งอยู่ในระดับมากที่สุด 
 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า รายการที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ความน่ากลัวของสารเคมีที่ก่อให้เกิด

ผลกระทบต่อสุขภาพ มีค่าเฉลี่ย (  ) เท่ากับ 5.00 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.00 อยู่

ในระดับมากที่สุด รองลงมาคือ กลิ่นหอมเป็นกับดักที่น่าล่อลวง มีค่าเฉลี่ย (  ) เท่ากับ 4.49 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.70 อยู่ในระดับมาก ส่วนรายการที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด คือ สื่อแอนิเมชัน
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ช่วยให้เข้าใจได้ดีกว่าการอ่านบทความ มีค่าเฉลี่ย (  ) เท่ากับ 4.37 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
เท่ากับ 0.82 อยู่ในระดับมาก 
 แสดงให้เห็นว่าสื่อแอนิเมชันสามารถสร้างความเข้าใจและความตระหนักรู้เกี่ยวกับโทษของบุหรี่
ไฟฟ้าได้อย่างมีประสิทธิภาพ และได้รับความพึงพอใจในระดับสูงจากกลุ่มตัวอย่าง 
 
สรุปผลการวิจัย 
 ในการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลการจัดท าวิจัยเรื่อง การออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ 
เพ่ือให้ความรู้เกี่ยวกับโทษของบุหรี่ไฟฟ้า ผู้วิจัยสามารถสรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ได้ดังนี้ 
 จากการศึกษาเอกสาร งานวิจัย และข้อมูลทางวิชาการที่เกี่ยวข้องกับสารอันตรายในบุหรี่ไฟฟ้า 
พบว่าบุหรี่ไฟฟ้ายังคงเป็นปัจจัยเสี่ยงต่อสุขภาพ โดยเฉพาะในกลุ่มเยาวชนที่สามารถเข้าถึงข้อมูลผ่านสื่อ
ออนไลน์ได้ง่าย ผู้วิจัยจึงพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือถ่ายทอดข้อมูลเกี่ยวกับสารเคมีอันตราย เช่น 
นิโคติน และผลกระทบต่อระบบทางเดินหายใจ ในรูปแบบที่เข้าใจง่ายและเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 
  1. ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน พบว่า 

โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ย ( ) เท่ากับ 4.59 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.17 ซึ่งอยู่ในระดับ
ดีมาก แสดงให้เห็นว่าเนื้อหามีความถูกต้องตามหลักวิชาการ มีความชัดเจน และเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 
  2. ผลการประเมินคุณภาพด้านการออกแบบสื่อ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ จ านวน 3 ท่าน 

พบว่า โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ย (  ) เท่ากับ 4.13 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.74 ซึ่งอยู่
ในระดับดี แสดงให้เห็นว่าสื่อมีความเหมาะสมด้านองค์ประกอบภาพและเทคนิคการน าเสนอ 
  3. ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มอายุ 20-30 ปี ตัวอย่าง จ านวน 80 คน พบว่า 

โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ย ( ) เท่ากับ 4.55 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.52 ซึ่งอยู่ในระดับ
มากที่สุด สะท้อนว่าสื่อสามารถสร้างความเข้าใจและความตระหนักรู้เกี่ยวกับโทษของบุหรี่ไฟฟ้าได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 
อภิปรายผล 
 สื่อแอนิเมชันสองมิติที่พัฒนาขึ้นสามารถถ่ายทอดความรู้เกี่ยวกับโทษของบุหรี่ไฟฟ้าได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยเนื้อหาได้อธิบายถึงผลกระทบของนิโคตินและสารเคมีในละอองไอของบุหรี่ไฟฟ้า ซึ่งอาจ
ส่งผลต่อระบบประสาท ระบบทางเดินหายใจ และก่อให้เกิดภาวะเสพติด โดยเฉพาะในกลุ่มเยาวชนที่
สมองยังอยู่ในช่วงพัฒนา ทั้งนี้สอดคล้องกับรายงานของ World Health Organization (2023) ที่ระบุว่า
บุหรี่ไฟฟ้าไม่ใช่ผลิตภัณฑ์ที่ปลอดภัย และอาจก่อให้เกิดผลกระทบต่อสุขภาพในระยะยาว นอกจากนี้ กรม
ควบคุมโรค กระทรวงสาธารณสุข (2566) ยังระบุว่าการใช้บุหรี่ไฟฟ้าในกลุ่มวัยรุ่นไทยมีแนวโน้มเพ่ิมสูงขึ้น 
และมีความสัมพันธ์กับความเสี่ยงต่อการเสพติดนิโคติน รวมถึงอาจน าไปสู่การใช้ผลิตภัณฑ์ยาสูบรูปแบบ
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อ่ืนในอนาคต อีกทั้ง ศูนย์วิจัยและจัดการความรู้เพ่ือการควบคุมยาสูบ (2565) ยังชี้ให้เห็นว่าการสื่อสาร
ข้อมูลเชิงรณรงค์ท่ีเหมาะสมกับกลุ่มเยาวชนมีบทบาทส าคัญในการลดการทดลองใช้บุหรี่ไฟฟ้า 
 นอกจากนี้ การใช้สื่อแอนิเมชันยังสามารถส่งผลต่อการรับรู้และทัศนคติของวัยรุ่นได้มากกว่าสื่อ
ประเภทข้อความหรือภาพนิ่ง เนื่องจากสื่อแอนิเมชันสามารถน าเสนอข้อมูลผ่านทั้งภาพเคลื่อนไหว เสียง 
และการเล่าเรื่อง ซึ่งช่วยกระตุ้นความสนใจและท าให้ผู้เรียนเกิดการมีส่วนร่วมกับเนื้อหาได้มากขึ้น 
สอดคล้องกับแนวคิดของ Richard E. Mayer ในทฤษฎี Multimedia Learning Theory ที่อธิบายว่า
มนุษย์เรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้นเมื่อข้อมูลถูกน าเสนอผ่านทั้งช่องทางการมองเห็นและการได้ยินพร้อมกัน เนื่องจาก
สมองจะประมวลผลข้อมูลผ่านระบบการรับรู้สองช่องทาง ได้แก่ ระบบการประมวลผลภาพ (visual 
channel) และระบบการประมวลผลเสียง (auditory channel) ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถสร้างความเข้าใจ
เชิงความหมายของเนื้อหาได้ดีกว่าการรับข้อมูลผ่านรูปแบบเดียว 
 นอกจากนี้ แนวคิด Cognitive Load Theory ของ John Sweller ยังอธิบายว่าสื่อการเรียนรู้ที่
ออกแบบอย่างเหมาะสมสามารถช่วยลดภาระทางปัญญา (cognitive load) ของผู้เรียนได้ โดยการ
จัดล าดับข้อมูลให้เข้าใจง่าย และใช้ภาพเคลื่อนไหวประกอบค าอธิบาย จะช่วยให้ผู้เรียนประมวลผลข้อมูล
ได้อย่างเป็นระบบมากขึ้น สื่อแอนิเมชันจึงสามารถช่วยอธิบายกระบวนการหรือผลกระทบที่ซับซ้อน เช่น 
การท างานของนิโคตินต่อสมอง หรือผลกระทบต่อระบบทางเดินหายใจ ได้อย่างชัดเจนและเข้าใจง่ายกว่า
สื่อประเภทข้อความเพียงอย่างเดียว 
 ดังนั้น การน าสื่อแอนิเมชันสองมิติมาใช้ในการสื่อสารความรู้เกี่ยวกับโทษของบุหรี่ไฟฟ้า จึงไม่
เพียงแต่ช่วยเพ่ิมความน่าสนใจของเนื้อหา แต่ยังช่วยเสริมสร้างความเข้าใจและส่งผลต่อการปรับเปลี่ยน
ทัศนคติของเยาวชนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผ่านกระบวนการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับหลักการทางจิตวิทยา
การเรียนรู้และการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. สถานศึกษาและหน่วยงานด้านสาธารณสุขควรน าสื่อแอนิเมชันที่พัฒนาขึ้นไปใช้เป็นสื่อ
ประกอบการเรียนการสอน หรือกิจกรรมรณรงค์ในสถานศึกษา เพ่ือเสริมสร้างความรู้และความตระหนัก
เกี่ยวกับโทษของบุหรี่ไฟฟ้าในกลุ่มเยาวชน 
 2. ควรเผยแพร่สื่อผ่านแพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์ที่ได้รับความนิยมในกลุ่มวัยรุ่น เช่น 
YouTube, TikTok และ Facebook เพ่ือให้สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ้น 
 3. หน่วยงานที่เกี่ยวข้องสามารถน ารูปแบบการออกแบบสื่อแอนิเมชันไปประยุกต์ใช้ในการ
รณรงค์ด้านสุขภาพอ่ืน ๆ เพื่อสร้างการเรียนรู้ที่เข้าใจง่ายและเหมาะสมกับบริบทของสังคมปัจจุบัน 
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ข้อเสนอแนะครั้งถัดไป 
 1. ควรขยายกลุ่มตัวอย่างให้ครอบคลุมพ้ืนที่หรือช่วงอายุที่หลากหลายมากขึ้น เพ่ือเปรียบเทียบ
ระดับการรับรู้และความตระหนักในแต่ละกลุ่ม 
 2. ควรศึกษาผลกระทบในระยะยาวหลังการรับชมสื่อ เช่น การเปลี่ยนแปลงทัศนคติหรือพฤติกรรม
เกี่ยวกับการใช้บุหรี่ไฟฟ้า เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของสื่อในเชิงพฤติกรรม 
 3. อาจพัฒนาสื่อในรูปแบบอ่ืนเพ่ิมเติม เช่น สื่ออินเทอร์แอกทีฟ เกมเพ่ือการเรียนรู้ หรือสื่อ
เสมือนจริง (VR) เพ่ือเพ่ิมการมีส่วนร่วมและประสิทธิภาพในการสื่อสาร 
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