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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาและประเมินคุณภาพแอนิเมชันสามมิติ (3D Animation) 
เรื่อง “Vaccine Hero” เพ่ือส่งเสริมความรู้ด้านสุขภาพและสร้างทัศนคติ เชิงบวกต่อการฉีดวัคซีนใน
นักเรียนระดับประถมศึกษา โดยออกแบบสื่อในรูปแบบการเล่าเรื่อง (Storytelling) ผ่านตัวละครและบท
สนทนาที่เหมาะสมกับพัฒนาการของผู้เรียน 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จานวน 18 คน จากโรงเรียน
แห่งหนึ่ง ได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) การดาเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 
ขั้นตอน ได้แก่ (1) การพัฒนาแอนิเมชันสามมิติ (2) การนาแอนิเมชันไปทดลองใช้ในชั้นเรียน และ (3) การ
ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อ โดยใช้แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดั บ และ

วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ( ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อแอนิเมชันสามมิติ โดยภาพรวมอยู่ในระดับ

มาก ( = 4.49) แสดงให้เห็นว่าสื่อที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพและความเหมาะสม สามารถนาไปประยุกต์ใช้
เป็นสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ด้านสุขภาพในระดับประถมศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
ค ำหลัก: การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ , แอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ , สื่อดิจิทัลเพื่อการศึกษา 
 
Abstract 
 This research aimed to develop and evaluate the quality of a three-dimensional 
(3D) animation entitled “Vaccine Hero” to promote health knowledge and foster positive 
attitudes toward vaccination among primary school students. The animation was 
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designed using a storytelling approach, incorporating characters and dialogues appropriate 
to the learners’ developmental level. 
 The sample consisted of 18 fourth-grade students from a selected school, obtained 
through purposive sampling. The research procedure was conducted in three phases: (1) 
development of the 3D animation, (2) implementation of the animation in the classroom, 
and (3 )  evaluation of students’ satisfaction with the media. A five-point Likert scale 
questionnaire was employed as the research instrument, and the data were analyzed 

using descriptive statistics, including mean ( ) and standard deviation (S.D.). 
 The results revealed that the overall students’ satisfaction with the 3D animation 

was at a high level ( = 4.49), indicating that the developed media was of good quality 
and appropriate for use as an effective health education learning resource at the primary 
education level. 
 
Keywords: Educational Media Development, Educational Animation, Digital Media for 

Education 
 
ความเป็นมาและความส าคัญของปญญหา 
 ปัจจุบันเทคโนโลยีด้านสื่อมัลติมีเดียมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะแอนิเมชันสามมิติ (3D 
Animation) ซึ่งสามารถสร้างแบบจ าลองและองค์ประกอบทางภาพได้อย่างสมจริง ทั้งด้านแสง สี เสียง 
และการเคลื่อนไหว ส่งผลให้การถ่ายทอดเนื้อหาและอารมณ์มีความชัดเจนและน่าสนใจมากยิ่งข้ึน โดยการ
ใช้แอนิเมชันในการเรียนการสอนสามารถช่วยส่งเสริมความเข้าใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (วราพร ด าจับ, 2566) 
 ในด้านสุขภาพ การฉีดวัคซีนเป็นมาตรการส าคัญในการป้องกันโรคและลดความรุนแรงของการ
เจ็บป่วย โดยองค์การอนามัยโลกได้ระบุว่าการได้รับวัคซีนอย่างทั่วถึงช่วยลดอัตราการเจ็บป่วยและเสียชีวิต
ในเด็กได้อย่างมีนัยส าคัญ (World Health Organization, 2023) อย่างไรก็ตาม ยังพบว่าเด็กจ านวนไม่
น้อยมีความกลัวหรือความวิตกกังวลต่อการฉีดวัคซีน ซึ่งอาจเกิดจากความไม่เข้าใจหรือข้อมูลที่คลาดเคลื่อน 
(ขนิษฐา ชื่นใจ, 2564) 
  จากเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงพัฒนาแอนิเมชันสามมิติ เรื่องการฉีดวัคซีน เพ่ือใช้เป็นสื่อ
ส่งเสริมความรู้และสร้างทัศนคติเชิงบวกต่อการรับวัคซีนในนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยออกแบบ
เนื้อหาในรูปแบบการเล่าเรื่องที่มีตัวละครและบทสนทนาที่เข้าใจง่าย เหมาะสมกับวัย และสอดแทรกสาระ
ด้านสุขภาพผ่านภาพ เสียง และการด าเนินเรื่องอย่างสร้างสรรค์ ทั้งนี้ เพ่ือช่วยลดความกลัว เสริมสร้าง
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ความเข้าใจที่ถูกต้อง และกระตุ้นให้เด็กตระหนักถึงความส าคัญของการฉีดวัคซีน อันจะน าไปสู่พฤติกรรม
สุขภาพที่เหมาะสมในระยะยาว 
 
วัตถุประสงค ์
 1. เพ่ือพัฒนาแอนิเมชันสามมิติที่มุ่งส่งเสริมความรู้ความเข้าใจและสร้างทัศนคติเชิงบวกต่อการ
ฉีดวัคซีนในกลุ่มเด็กและเยาวชน 
 2. เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของการถ่ายทอดสาระความรู้เกี่ยวกับวัคซีนผ่านสื่อแอนิเมชันใน
รูปแบบที่เหมาะสมกับพัฒนาการและความสนใจของผู้เรียน 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1. ได้ข้อมูลเชิงประจักษ์เกี่ยวกับประสิทธิภาพของการถ่ายทอดสาระความรู้ด้านวัคซีนผ่านสื่อ
แอนิเมชัน ซึ่งสามารถสะท้อนถึงระดับความเข้าใจ และการยอมรับของผู้เรียน 
 2. สามารถใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลด้านสุขศึกษา หรือประยุกต์ใช้กับ
เนื้อหาสาระอ่ืน ๆ ในระดับประถมศึกษาได้อย่างเป็นระบบและมีหลักฐานรองรับทางวิชาการ 
 
กรอบแนวคิด 
 การวิจัยครั้งนี้มุ่งพัฒนาแอนิเมชันสามมิติ (3D Animation) เรื่อง การฉีดวัคซีน เพ่ือส่งเสริม
ความรู้ และสร้างทัศนคติเชิงบวกในนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยก าหนดกรอบแนวคิดการวิจัย ดังนี้ 
 ตัวแปรต้น (Independent Variable) 
  แอนิเมชันสามมิติ เรื่อง การฉีดวัคซีน ที่พัฒนาขึ้น โดยมีองค์ประกอบ ได้แก่ 
   1. เนื้อหาเก่ียวกับความส าคัญของวัคซีน 
   2. การออกแบบตัวละครและภาพกราฟิก 
   3. เสียง บทสนทนา และดนตรีประกอบ 
   4. รูปแบบการเล่าเรื่อง (Storytelling) ที่เหมาะสมกับวัย 
 ตัวแปรตาม (Dependent Variables) 
   1) ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการฉีดวัคซีน 
   2) ทัศนคติเชิงบวกต่อการฉีดวัคซีน 
   3) ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน 
 ความสัมพันธ์ของตัวแปร 
  การใช้แอนิเมชันสามมิติที่ได้รับการออกแบบอย่างเหมาะสม คาดว่าจะส่งผลต่อระดับความรู้ 
ความเข้าใจ ทัศนคติ และความพึงพอใจของผู้เรียนในทางที่ดีข้ึน 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงพัฒนา มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนา และประเมินคุณภาพแอนิเมชัน
สามมิติ เรื่องการฉีดวัคซีน ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยมีรายละเอียดการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
  1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
   ประชากร ได้แก่ นักเรียนระดับประถมศึกษา 
   กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 18 คน จากโรงเรียนแห่ง
หนึ่ง ได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
  2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
   1. แอนิเมชันสามมิติ เรื่อง การฉีดวัคซีน ความยาวประมาณ 3 นาท ี
   2. แบบประเมินคุณภาพแอนิเมชัน (ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ) 
   3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแอนิเมชัน ลักษณะเป็นมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) 
  3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย การวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
   ขั้นตอนที่ 1 การพัฒนาแอนิเมชันสามมิติ ศึกษาข้อมูล และเอกสารที่เกี่ยวข้อง วิเคราะห์
เนื้อหา ออกแบบบท (Storyboard) ออกแบบตัวละคร ฉาก และองค์ประกอบต่าง ๆ จากนั้นด าเนินการ
สร้างแอนิเมชัน ตัดต่อ และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
   ขั้นตอนที่ 2 การทดลองใช้แอนิเมชัน น าแอนิเมชันที่พัฒนาขึ้นไปทดลองใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่างในชั้นเรียน โดยให้ผู้เรียนรับชมแอนิเมชันจนจบเนื้อหา 
   ขั้นตอนที่ 3 การประเมินผล ภายหลังการรับชม ให้นักเรียนตอบแบบสอบถามความพึง
พอใจ จากนั้นรวบรวมข้อมูลเพื่อน าไปวิเคราะห์ผล 
  4. การวิเคราะห์ข้อมูล 

   วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (  ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) และแปลผลตามเกณฑ์การประเมินที่ก าหนดไว้ 
 
ผลการวิจัย 
 1. การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน มีผลการวิจัยดังนี้ 
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ตาราง 1 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นผลการประเมินคุณภาพแอนิเมชัน 

 
 
สรุปผลการวิจัย 
 การวิจัยเรื่องการพัฒนาแอนิเมชันสามมิติ (3D Animation) เพ่ือส่งเสริมความรู้ด้านสุขภาพ
ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา เรื่อง “Vaccine Hero” มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาสื่อที่ช่วยเสริมสร้าง
ความรู้ ความเข้าใจ และทัศนคติเชิงบวกต่อการฉีดวัคซีนในเด็ก 
 ผลการวิจัยพบว่า แอนิเมชันที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมกับผู้เรียนในระดับประถมศึกษา โดยใช้
รูปแบบการเล่าเรื่อง (Storytelling) ผ่านตัวละครและสถานการณ์ที่ใกล้ตัว ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจ
เนื้อหาได้ง่าย และมีความสนใจในการเรียนรู้เพ่ิมขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการใช้สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการ
เรียนรู้ที่ระบุว่าสื่อที่มีภาพ เสียง และการเคลื่อนไหวร่วมกัน จะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการรับรู้และการ
จดจ าของผู้เรียน (วราพร ด าจับ, 2566) 

 นอกจากนี้ ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนอยู่ในระดับมาก (  = 4.49) แสดงให้เห็น
ว่าสื่อมีคุณภาพทั้งด้านเนื้อหา การออกแบบ และความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของจารุวรรณ สนองญาติ (2567) ที่พบว่าสื่อแอนิเมชันสามารถส่งเสริมความรู้และพฤติกรรมด้าน
สุขภาพของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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ในด้านเนื้อหาสุขภาพ การน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับวัคซีนผ่านแอนิเมชันยังช่วยลดความกลัวและสร้างความ
เข้าใจที่ถูกต้องเกี่ยวกับการฉีดวัคซีน ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางขององค์การอนามัยโลกที่เน้นว่าการสื่อสาร
ด้านวัคซีนควรใช้รูปแบบที่เข้าใจง่าย เหมาะสมกับวัย และเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือเพ่ิมอัตราการยอมรับ
วัคซีน (World Health Organization, 2023) 
 ดังนั้น จึงสามารถสรุปได้ว่า แอนิเมชันสามมิติที่พัฒนาขึ้นเป็นสื่อที่มีประสิทธิภาพในการส่งเสริม
การเรียนรู้ด้านสุขภาพในเด็กระดับประถมศึกษา ทั้งในด้านความรู้ ทัศนคติ และความพึงพอใจของผู้เรียน 
และมีศักยภาพในการน าไปประยุกต์ใช้ในบริบทการเรียนการสอนจริง รวมถึงการพัฒนาต่อยอดเป็นสื่อ
ดิจิทัลเพื่อสุขศึกษาในอนาคต 
 
อภิปรายผล 
 ผลการวิจัยในครั้งนี้แสดงให้เห็นว่า การพัฒนาแอนิเมชันสามมิติ (3D Animation) เรื่อง “Vaccine 
Hero” สามารถส่งเสริมความรู้ ความเข้าใจ และทัศนคติเชิงบวกต่อการฉีดวัคซีนในนักเรียนระดับประถมศึกษา

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะในด้านความพึงพอใจของผู้เรียนที่อยู่ในระดับมาก (  = 4.49) ซึ่ง
สะท้อนให้เห็นว่าสื่อที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายทั้งในด้านเนื้อหา รูปแบบการน าเสนอ 
และองค์ประกอบมัลติมีเดีย 
 ผลการวิจัยดังกล่าวสอดคล้องกับแนวคิดการใช้สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ ที่ระบุว่าสื่อที่
ผสมผสานภาพ เสียง และการเคลื่อนไหว สามารถช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ และส่งเสริมการมี
ส่วนร่วมของผู้เรียนได้ดีกว่าสื่อแบบดั้งเดิม (วราพร ด าจับ, 2566) เนื่องจากผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงข้อมูล
ผ่านประสาทสัมผัสหลายด้าน ท าให้เกิดความเข้าใจที่มากข้ึน 
 นอกจากนี้ การออกแบบเนื้อหาในรูปแบบการเล่าเรื่อง (Storytelling) ผ่านตัวละคร เช่น “วัคซีน
แมน” และสถานการณ์จ าลอง ยังช่วยสร้างแรงจูงใจและลดความกลัวของผู้เรียนต่อการฉีดวัคซีน ซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัยของกมลมาศ วงษ์ใหญ่ และชยุต โชคพัทธนันท์ (2564) ที่พบว่าการใช้แอนิเมชันที่มีตัวละคร
และเนื้อเรื่องสามารถช่วยเพิ่มความสนใจของผู้เรียนในระดับประถมศึกษาได้ 
 ในด้านการส่งเสริมความรู้และทัศนคติ ผลการวิจัยนี้ยังสอดคล้องกับการศึกษาของ Hayeese 
และ mayae (2025) ที่พบว่าการใช้แอนิเมชันเพ่ือให้ความรู้เกี่ยวกับวัคซีนสามารถเพ่ิมระดับความรู้และ
ทัศนคติเชิงบวกในกลุ่มผู้รับสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะเมื่อเนื้อหาถูกออกแบบให้เหมาะสมกับ
บริบททางวัฒนธรรมและระดับความเข้าใจของกลุ่มเป้าหมาย 
 อีกทั้งยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ จารุวรรณ สนองญาติ (2567) ที่พบว่าสื่อแอนิเมชันสามารถ
ช่วยเสริมสร้างพฤติกรรมด้านสุขภาพและการรับรู้เกี่ยวกับการป้องกันโรคในเด็กนักเรียนได้ดีขึ้น แสดงให้
เห็นว่าสื่อแอนิเมชันไม่ได้ส่งผลเฉพาะด้านความรู้เท่านั้น แต่ยังสามารถส่งผลต่อพฤติกรรมและทัศนคติใน
ระยะยาว 
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 ในมิติด้านสุขภาพ องค์การอนามัยโลก (World Health Organization, 2023) ได้เน้นย้ าว่าการ
สื่อสารเกี่ยวกับวัคซีนควรใช้วิธีที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย โดยเฉพาะเด็ก ซึ่งต้องอาศัยสื่อที่เข้าใจง่าย
และน่าสนใจ เพื่อช่วยลดความลังเลและเพ่ิมการยอมรับวัคซีน ดังนั้น การใช้แอนิเมชันสามมิติในงานวิจัยนี้
จึงถือเป็นแนวทางท่ีสอดคล้องกับหลักการสื่อสารสุขภาพในระดับสากล 
 จากผลการศึกษาทั้งหมดสามารถอภิปรายได้ว่า ความส าเร็จของแอนิเมชัน “Vaccine Hero” 
เกิดจากการบูรณาการองค์ประกอบส าคัญ ได้แก่ เนื้อหาที่ถูกต้อง การออกแบบภาพและตัวละครที่เหมาะสม
กับวัย การใช้เสียงและดนตรีประกอบที่ดึงดูดความสนใจ และการเล่าเรื่องที่เข้าใจง่าย ซึ่งองค์ประกอบ
เหล่านี้ร่วมกันส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ และมีทัศนคติเชิงบวกต่อการฉีดวัคซีน 
 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 
  1. ควรน าแอนิเมชันสามมิติ เรื่อง “Vaccine Hero” ไปประยุกต์ใช้เป็นสื่อประกอบการ
เรียนการสอนในรายวิชาสุขศึกษา ระดับประถมศึกษา เพื่อเสริมสร้างความรู้และทัศนคติเชิงบวกต่อการฉีด
วัคซีน 
  2. ควรพัฒนาสื่อให้อยู่ในรูปแบบที่สามารถเผยแพร่ผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล เพ่ือเพ่ิมการ
เข้าถึงและขยายกลุ่มเป้าหมายให้กว้างขึ้น 
 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
  1. ควรเพ่ิมขนาดกลุ่มตัวอย่าง และศึกษากับนักเรียนในระดับชั้นหรือบริบทโรงเรียนที่
แตกต่างกัน เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการอ้างอิงผลการวิจัย 
  2. อาจพัฒนาแอนิเมชันในรูปแบบสื่อเชิงโต้ตอบ (Interactive Media) และศึกษาผล 
เปรียบเทียบกับแอนิเมชันแบบรับชมเพียงอย่างเดียว เพ่ือวิเคราะห์ประสิทธิผลของรูปแบบสื่อที่แตกต่าง
กัน 
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