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บทคัดย่อ 
 

งานวิจัยมีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 1)เพื่อศึกษาความคิดเห็นและความต้องการด้านการประชาสัมพันธ์
หลักสูตรของกลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในหลักสูตรคอมพิวเตอร์แอนิเมชันและเกม 2)เพื่อพัฒนาสื่อ
ปฏิสัมพันธ์แนะแนวศึกษาต่อสาขาคอมพิวเตอร์แอนิเมชันและเกมบนพื้นฐานทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง
การออกแบบ 3)เพื่อประเมินคุณภาพของสื่อที่ได้จาก HCD ในด้านประสิทธิภาพ ด้านประสิทธิผล และ
ความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์แนะแนวศึกษาต่อสาขาคอมพิวเตอร์แอนิเมชันและ
เกม เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ 1) แบบส ารวจ (Survey), 2) แบบสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth 
Interview), 3) แบบสังเกตการณ์ (Observation), 4) แบบประเมินคุณภาพสื่อของผู้เชี่ยวชาญ (Expert 
Evaluation),  5)  แบบประเมินคุณภาพสื่ อของกลุ่ มตั วอย่ าง  ( Sample Evaluation),  และ  6)  
สื่อปฏิสัมพันธ์ต้นแบบ (Design Prototype) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ระยะ ระยะที่ 1 
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กลุ่มผู้ให้ข้อมูลเกี่ยวกับหลักสูตร ได้แก่ 1)ประธานหลักสูตร, 2)หัวหน้าภาควิชา, 3)นิสิตจ านวน 100 คน 
ระยะที่ 2 ได้แก่ กลุ่มผู้ประเมินคุณภาพสื่อ 1) ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา, 2) ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ 
3) ผู้เช่ียวชาญด้านการปฏิสัมพันธ์, 4)กลุ่มตัวอย่างสายสามัญ มัธยมศึกษาช้ันปีที่ 4-6 จ านวน 40 คน, 
และ 5) กลุ่มตัวอย่างสายอาชีพ ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 1-3 จ านวน 40 คน รวมทั้งสิ้นจ านวน 
183 คน  

ผลที่ได้ในการวิจัย คือ ประเด็นท่ี 1 ข้อมูลส าคัญด้านความต้องการในสื่อประชาสัมพันธ์ ประกอบ
ไปด้วย 1) การน าเสนอรายละเอียดจุดเด็นและเนื้อหาส าคัญของรายวิชาส าคัญในแต่ละชั้นปี 2) น าเสนอ
สภาพแวดล้อมด้านการเรียนการสอนของห้องปฎิบัติการ 3) น าเสนอบุคคลิกภาพของนิสิตที่เรียนใน
หลักสูตร และ 4) น าเสนอช่องทางการประกอบอาชีพ ประเด็นท่ี 2 ผลการสังเคราะหอ์งค์ประกอบส าคญั
ในการผลิตสื่อที่ได้จากการประยุกต์ใช้ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ ประกอบไปด้วย 1) 
องค์ประกอบด้านการวางผังงานสื่อปฏิสัมพันธ์ด้านเนื้อหาและเง่ือนไขของเกม 2) องค์ประกอบด้านการ
ออกแบบกราฟิก ด้านตัวละคร อุปกรณ์และฉาก ประเด็นท่ี 3 การประเมินคุณภาพสือ่ปฏิสมัพันธ์ต้นแบบ
ของผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน อยู่ในระดับ ดี โดยมีค่าเฉลี่ย 4.07 และการประเมินคุณภาพสื่อปฏิสัมพันธ์
ต้นแบบโดยกลุ่มตัวอย่าง 80 คน มีคะแนนอยู่ในระดับ ดี ค่าเฉลี่ย 4.50 
 
ค ำส ำคัญ: สื่อปฏิสัมพันธ์, การออกแบบกราฟฟิก, การออกแบบสื่อ, แนะน าศึกษาต่อ 
 

 

Abstract 
 

The purpose of this research is 1 )  To study on the opinion and demand in 
programme publicity of stakeholders in computer, animation and games programme, 
2) To develop interactive media for further education guidance in computer, animation 
and games programme using human-centric design, and 3 )  To evaluate the quality of 
media from HCD in terms of efficiency, effectiveness and satisfaction of the sample 
group towards the guidance interactive media. This study used 1) Survey, 2) In-depth 
interview, 3) Observation form, 4) Expert evaluation form, 6) Sample evaluation form, 
and 6 )  Design prototype. The sample groups in this research can be divided into 2 
major groups from 2 phases. In Phase 1, the participants will provide information about 
the curriculum, they are 1) Programme Chairperson 2) Head of Department and 3) 100 
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Students In Phase 2 , the participants will evaluate the media, they are 1 )  Content 
Specialist, 2) Design Specialist, 3) Interaction Specialist, 4) 40 students studying in M.4-
M.6  representing general education, and 5 )  4 0  vocational school students studying 
from Year 1-3, amounting to 183 participants.  

The result of this research can be summarized in several points. Point 1, Essential 
requirement information in publication includes 1 )  Presentation of features and 
contents of courses in each year, 2) Presentation of study environment and study lab, 
3 )  Presentation of students' behavior in the programme, and 4 )  Suggestion for future 
careers. Point 2 , The analysis result of media production using human-centric design 
consist of 1 )  Flowchart of interactive media in contents and condition of the games 
and 2 )  Graphic design, character, equipment and stage components. Point 3 , The 
evaluation of interactive media prototype by 3 specialists is Good with average of 4.07. 
On the other hand, the prototype was given a Good evaluation with average of 4 . 50 
by the 80 participants sample group. 
 
Keywords:  Interactive Media, Graphic Design, Creative Media, Educational Guidance 
 
 

1.บทน า 
 

มหาวิทยาลัยมหาสารคาม มีคณะที่เปิดสอน 
13 คณะ และคณะวิทยาการสารสนเทศ มี
หลักสูตรที่เปิดสอน 6 หลักสูตร ได้แก ่1) (วท.บ.) 
วิทยาการคอมพิวเตอร์ 2) (วท.บ.) เทคโนโลยี
สารสนเทศ 3) (วท.บ.) คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน
และเกม 4) (วท.บ.) ภูมิสารสนเทศ 5) (นศ.บ.) 
นิเทศศาสตร์ 6) (ศศ.บ.) สารสนเทศศาสตร์ 
อย่างไรก็ตามหลักสูตร (วท.บ.) คอมพิวเตอร์
แอนิเมชันและเกมเป็นหลักสูตรที่มีการรับนิสิต
เข้าศึกษาต่อจ านวนมากต่อปี ในขณะเดียวกัน

การส ารวจเบื้องต้นพบว่าแหล่งทรัพยากรการให้
ข้ อ มู ล ก า ร เ รี ย น ก า ร ส อน ขอ งส า ข า วิ ช า
คอมพิวเตอร์แอนิเมชันและเกมนั้นมีช่องทาง
สื่อสารหลักเพียงช่องทางเดียวคือเว็บไซต์ (คณะ
วิทยาการสารสนเทศ , 2558) โดยเสนอข้อมูล
หลักอันได้แก่ ช่ือหลักสูตร ปรัชญา จ านวนหน่วย
กิจ และวัตถุประสงค์ แต่หากขาดการให้ข้อมูล
เชิงลึก อาทิเช่น 1) การเรียนการสอน 2) แนวทาง
ประกอบอาชีพ เนื่องจากศาสตร์ด้าน “แอนิเมชัน
และเกม” เป็นศาสตร์ใหม่ซึ่งความเข้าใจในการ
เรียนการสอนและแนวการประกอบวิชาชีพ
เกี่ยวกับศาสตร์นี้ยังน้อยและการประชาสัมพันธ์
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ยังคงไม่ชัดเจน ทั้งยังมีแหล่งทรัพยากรหลักเพียง
แหล่งเดียว ข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับศาสตร์ด้าน
แอนิเมชันและเกมจึงเป็นข้อมูลที่ส าคัญอย่างยิ่ง
ในการตัดสินใจของผู้ที่สนใจเข้าศึกษาต่อ การ
ประชาสัมพันธ์เป็นการน าเสนอข้อมูลที่กว้างซึ่ง
ท า ใ ห้ เ กิ ด ช่ อ ง ว่ า ง ใ น ก า ร สื่ อ ส า ร ไ ป ยั ง
กลุ่มเป้าหมายที่สนใจเข้าศึกษาต่อ จากประเด็น
หลักนี้ผู้วิจัยมองว่าการออกแบบและการพัฒนา
สื่อในการให้ข้อมูลส าคัญนั้นขององค์กรจ าเป็นที่
จะต้องหยิบยกเอามุมมองของผู้มีส่วนร่วม
เกี่ยวกับสื่อท้ังหมด เข้ามามีบทบาทร่วมกันบูรณา
การแหล่งข้อมูล ทั้งคนในหลักสูตร ประธาน
หลักสูตร อาจารย์ผู้สอน คนที่เรียนในหลักสูตร 
กลุ่มเป้าหมาย และตัวผู้ออกแบบเอง ตามกรอบ
แนวคิดทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางการออกแบบ 
HCD (Human Center Design) เ ข้ า ม า เ ป็ น
องค์ประกอบร่วมกันในการพัฒนาสื่อด้านต่าง ๆ 
และเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการสื่อสารเชิงลึก
มากขึ้น 
 

 

2 วัตถุประสงค์ 
 

1) เพื่อศึกษาความคิดเห็นและความต้องการ
ด้านการประชาสัมพันธ์หลักสูตรของกลุ่มผู้มีส่วน
เสียได้ส่วนเสียในหลักสูตรคอมพิวเตอร์แอนิเมชนั
และเกม 

2) เพื่อพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์แนะแนวศึกษา
ต่อสาขาคอมพิวเตอร์แอนิเมชันและเกมบน
พื้นฐานทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางการออกแบบ 

3) เพื่อประเมินคุณภาพของสื่อท่ีได้จาก HCD 
ในด้านประสิทธฺภาพ ด้านประสิทธิผล และความ
พึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์
แนะแนวศึกษาต่อสาขาคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน
และเกม 
 

 

3 ความส าคัญของการท าวิจัย 
 

สื่ อ ป ฏิ สั ม พั น ธ์ ต้ น แ บ บ ที่ ส ร้ า ง ขึ้ น จ ะ
ตอบสนองในเรื่องความต้องการที่ครอบคลุมใน
ส่วนของเนื้อหา การเรียนการสอน และการ
ประกอบวิชาชีพ โดยการรวมกันบูรณาการสื่อ 
ทั้งจาก ภาคผู้สอน ภาคของผู้บริหารรวมถึงนิสิต
ที่เรียนอยู่ในหลักสูตร เพื่อให้ได้เนื้อหาและสื่อที่
ตรงความต้องการ 
 

 

4 กรอบแนวคิดการด าเนินงานวิจัย 
 

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้แนวคิด
ของ HCD มนุษย์เป็นศูนย์กลางการออกแบบ 
(รัตนโชติ เทียนมงคล, และ Aukje Thomassen, 
2556) เข้ามาเป็นกรอบแนวคิดในการด าเนินงาน
วิจัย ดังภาพที่ 1 
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ภาพที่ 1 การประยกุต์ใช้แนวคิดของ HCD เมื่อเทียบกบักระบวนการ 3P 
ที่มา (รัตนโชติ เทียนมงคล, และ Thomassen, 2556) 

 

จากภาพที่ 1 กระบวนการผลิตสื่อ 3P คือ 1) 
ขั้นเตรียม ก่อนการผลิต (Pre-Production), 2) 
ขั้ นผลิต  (Production) , 3) ขั้ นหลั งการผลิต 
(Post-Production) (นาวนิตย์ สงคราม, 2554) 
เมื่อเทียบกับกรอบแนวคิดทฤษฎีมนุษย์ เป็น
ศูนย์กลางการออกแบบ HCD Human Center 
Designเพื่อก าหนดกรอบแนวคิดการด าเนินงาน
วิจัย โดยมีรายละเอียดแบ่งเป็น 2 ระยะ ดังนี้  
 

4.1 ระยะที่ 1 ก่อนกำรผลิตสื่อ 
 

ในระยะที่ 1 จะเป็นการเก็บรวบรวมข้อมูล
ก่อนการผลิตสื่อ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

4.1.1 ศึกษาข้อมูลและงานวิจัย  (Literature 
Reviews)  

เป็นการศึกษาเอกสารหลักการและทฤษฎีที่
เกี่ยวข้องกับงานวิจัยครั้งนี้ เพื่อก าหนดกรอบ
แนวความคิดในการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์
ต้นแบบ 
 
4.1.2 เก็บข้อมูล (Collecting Data)  

เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลก่อนการผลิตสื่อ
ปฏิ สั มพันธ์ ต้นแบบกลุ่ ม ให้ข้ อมูล เกี่ ยวกับ
หลักสูตร โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1) แบบส ารวจ (Survey) โดยนิสิตในหลักสตูร
เพื่อหาความคิดเห็นและความต้องการด้านการ

Pre - production Post - production production 
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ประชาสัมพันธ์หลักสูตรคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน
และเกม 

2) แบบสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) 
โดยประธานหลักสูตรและหัวหน้าภาควิชาเพื่อหา
ความต้องการด้านการประชาสัมพันธ์และการ
เรี ยนการสอนของหลักสู ตรคอมพิ ว เ ตอร์
แอนิเมชันและเกม 

3) แบบสังเกต (Observation) โดยผู้วิจัยเพือ่
ศึกษาบริบทด้านการแต่งกาย ด้านสถานที่และ
ด้านอุปกรณ์ที่ใช้ในการเรียนต่าง ๆ 
 

4.1.3 วิเคราะห์ข้อมูล (Data Analysis)  
เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลจากขั้นตอนที่ 2 โดย

มีการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ โดยใช้เทคนิค
วิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) และการ
วิ เคราะห์ข้อมูลเ ชิงปริมาณ โดยใช้เทคนิค 
(Quantitative Analysis) เพื่อก าหนดแนวคิดที่
น าไปสู่การออกแบบช้ินงานต้นแบบ 
 

4.1.4 พัฒนาช้ินงานต้นแบบ (Design proto 
type)  

น าผลการวิ เคราะห์มาออกแบบเป็นสื่อ
ปฏิสัมพันธ์ต้นแบบ 
 

4.2 ระยะที่ 2 หลังกำรผลิตสื่อ 
 

ในระยะที่ 2 จะเป็นการประเมินคุณภาพสื่อ
ปฏิสัมพันธ์ต้นแบบที่พัฒนาขึ้นหลังการผลิตสื่อ 
โดยมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 

 

4.2.1 ประเมินผล (Measure) 
โดยน าเอา ช้ินงานต้นแบบมาใช้กับกลุ่ม

ตัวอย่างทดลองใช้สื่อปฏิสัมพันธ์ต้นแบบ โดยการ
ประเมินคุณภาพของสื่อบนพื้นฐานของหลักการ 
Usability Test โดยมีทั้งหมด 3 ด้าน คือ 1) ด้าน
ประสิทธิภาพ 2) ด้านประสิทธิผล 3) ด้านความ
พึงพอใจ โดยมี 2 กลุ่ม รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1) แบบประเมินคุณภาพสื่อ (Evaluation) 
โดยผู้เช่ียวชาญ 3 ด้าน 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้าน
การออกแบบ 3) ด้านการปฏิสัมพันธ์ เพื่อหา
ความถูกต้องของสื่อที่พัฒนาขึ้น และน าผล
สะท้อนกลับไปปรับปรุงแก้ไขช้ินงานต้นแบบ 
(Design Prototype) 

2) แบบประเมินคุณภาพสื่อ (Evaluation) 
โดยกลุ่มตัวอย่าง แบบประเมินนี้จะถูกน าไปใช้
ประเมินหา Usability Test เพื่อประเมินด้าน 
ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และความพึงพอใจ 
(ISO 9241-11) 
 

4.2.2 สร้างสื่อสมบูรณ์ (Final Design)  
เป็นการน าเอาผลสะท้อนจากกลุ่มตัวอย่าง

ทดลองใช้สื่อปฏิสัมพันธ์ต้นแบบ มาปรับปรุง
แก้ไขสื่อปฏิสัมพันธ์ต้นแบบ ให้เกิดเป็นช้ินงานที่
สมบูรณ์ เพื่อให้สอดคล้องต่อความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมาย 
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5 ขอบเขตของงานวิจัย 
 

5.1 ด้ำนเนื้อหำ 
 

ขอบเขตด้านเนื้อหาของการวิจัยครั้งนี้จะ
ครอบคลุ มประ เด็นทางการศึ กษา  โดยมี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 

5.1.1 บริบทของการประชาสัมพันธ์  พื้นที่
กรณีศึกษา  

1) มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  
2) คณะวิทยาการสารสนเทศ  
3) สาขาคอมพิวเตอร์แอนิเมชันและเกม  
4) ปัญหาการประชาสัมพันธ์ 

 

5.1.2 หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องในงานวิจัย  
1) สื่อมัลติมีเดีย (Multimedia)  
2) การออกแบบสารสนเทศ ( Information 

Design)  
3) ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางการออกแบบ 

(HCD)  
4) การประเมินคุณภาพสื่อ (Usability Test) 

 

5.1.3 ขอบเขตงานวิจัยที่สืบค้น 
1) ด้านสื่อปฏิสัมพันธ์  
2) ด้านการประชาสัมพันธ์  
3) ด้านการประเมินคุณภาพสื่อ 

 
 
 
 

5.2 ด้ำนกลุ่มตัวอย่ำง 
 

กลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (Stakeholder) ใน
การวิจัยครั้งนี้ จ าแนกออกเป็น 2 กลุ่มหลัก 
ด้ วยวิธีการคัด เลือกแบบสุ่ มแบบบั ง เอิญ 
(Accidental Sampling) และสุ่มแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) (ศิริลักษณ์ สุวรรณ
วงศ์, 2538) โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 

5.2.1 กลุ่มให้ข้อมูลเกี่ยวกับหลักสูตร 
1) ประธานหลักสูตร โดยใช้วิธีการคัดเลือก

แบบเจาะจง (Purposive Sampling) จ านวน 1 
คน 

2) หัวหน้าภาควิชา โดยใช้วิธีการคัดเลือก
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) จ านวน 
1 คน 

3) นิสิตในหลักสูตร โดยการคัดเลือกแบบ
สุ่มบังเอิญ (Accidental Sampling) จ านวน 
100 คน 
 

5.2.2 กลุ่มตัวอย่างทดลองใช้สื่อปฏิสัมพันธ์
ต้นแบบ 

1) กลุ่มผู้เชี่ยวชาญโดยใช้วิธีการคัดเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) 3 คน 

2) กลุ่มตัวอย่าง โดยการคัดเลือกแบบสุ่ม
บังเอิญ (Accidental Sampling) 

2.1) นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีที่ 4-6 
จ านวน 40 คน 

2.2) นักศึกษาช้ัน ประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
1-3 จ านวน 40 คน 
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5.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในงำนวิจัย 
 

ในส่วนนี้ผู้วิจัยจะกล่าวถึงเครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัย โดยรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 

5.3.1 แบบส ารวจ (Survey) 
  โดยแบบส ารวจเก็บข้อมูลเกี่ยวกับสาขา

คอมพิวเตอร์แอนิเมชันและเกม กับกลุ่มนิสิตใน
หลักสูตร ปี 4 

 
5 . 3 . 2  แ บ บ สั ม ภ า ษ ณ์ เ ชิ ง ลึ ก  ( In-depth 
Interview)  

โดยแบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 
ประธานหลักสูตรและหัวหน้าภาควิชาสาขา
คอมพิวเตอร์แอนิเมชันและเกม 
 
5.3.3 แบบสังเกตการณ์ (Observation)  

โดยแบบสั ง เกตการณ์  ผู้ วิ จั ย ได้ท าการ
สังเกตการณ์แบบไม่มีส่วนรวมกับกลุ่มเป้าหมาย 
โดยใช้วิธีการจดบันทึก  
 
5.3.4 แบบประเมินคุณภาพสื่อ (Evaluation)  

โดยแบบประเมินคุณภาพสื่อปฏิสัมพันธ์
ต้นแบบของผู้เชี่ยวชาญ 3 ด้าน 1) ด้านเนื้อหา 2) 
ด้านการออกแบบ 3) ด้านการปฏิสัมพันธ์ กับ
กลุ่มผู้เชีย่วชาญ 

 
5.3.5 แบบประเมินคุณภาพสื่อ (Evaluation)  

โดยแบบประเมินคุณภาพสื่อปฏิสัมพันธ์
ต้นแบบของกลุ่มตัวอย่าง แบบประเมินนี้จะถูก

น าไปใช้ประเมินหา Usability Test กับกลุ่ม
ตัวอย่าง 

 
5.3.6 สื่อปฏิสัมพันธ์ต้นแบบ (Design Prototype)  

โดยการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์บนพื้นฐานการ
ประยุ กต์ ใ ช้ แนวคิ ดขอ ง  HCD มนุ ษย์ เ ป็ น
ศูนย์กลางการออกแบบ 
 

 

6 ผลการวิจัยและการอภิปรายผล 
 

มีรายละเอียดแบ่ง เป็น 2 ระยะ ดังต่อไปนี้ 
 

6.1 ระยะที่ 1 ก่อนกำรผลิตสื่อ 
 

6.1.1 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
1) ด้านการประชาสัมพันธ์ จากการเก็บ

ร ว บ ร ว ม ข้ อ มู ล ข อ ง ผู้ วิ จั ย พ บ ว่ า ก า ร
ประชาสัมพันธ์หลักสูตรนั้น ทางหลักสูตรได้มี
การลงพื้นที่แนะแนวศึกษาตามสถานที่ต่างๆ
และแหล่งข้อมูลที่ส าคัญนั้นคือเว็บไชต์ แต่ข้อมูล
ที่ ให้นั้นยั งคงไม่ เพียงพอและตัวสื่อเองก็มี
ข้อจ ากัดท าให้เกิดช่องว่างระหว่างการสื่อสารกับ
กลุ่มเป้าหมาย ซึ่งความคิดเห็นของกลุ่มผู้ให้
ข้อมูลเกี่ยวกับหลักสูตร ก็ได้ให้ความคิดเห็นที่
ตรงกันว่า การประชาสัมพันธ์สาขายังขาดความ
น่าสนใจทางด้านสื่อที่ใช้ และการเสนอแนวทาง
ในการพัฒนาสื่อที่ผู้เช่ียวชาญแนะน าให้พัฒนา
สื่อปฏิสัมพันธ์เป็นการสื่อสารสองทาง (Two-
way Communication) สามารถโต้ตอบกัน
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ระหว่างตัวสื่อกับผู้ใช้งาน สามารถกระตุ้นการ
รับรู้และการจดจ าของผู้ใช้งานสื่อ อีกทั้งยังมี
ความน่าสนใจมากกว่าสื่อประชาสัมพันธ์อื่นๆ ที่
เป็นการสื่อสารทางเดียว (One-way Commu-
nication) การเน้นการให้ข้อมูลเกี่ยวกับการ
เรียนการสอนและแนวทางประกอบอาชีพเข้าไป
ในตัวสื่อจะท าให้ เติมเต็มช่องว่างของการ
ติดต่อสื่อสารไปยังกลุ่มเป้าหมายและเพิ่ม
ประสิทธิภาพของการติดต่อสื่อสารได้ดียิ่งข้ึน 

2) ด้านการเรียนการสอน ในการลงพื้นที่
ส ารวจผู้ วิจัยพบว่าการเรียนการสอนของ
หลักสูตรคอมพิวเตอร์แอนิเมชันและเกม ตาม
หลักสูตร 4 ปี และในแต่ละช้ันปีการเรียนการ
สอนก็จะต่างกันโดยการให้ค าสัมภาษณ์ของ
ผู้ เ ช่ียวชาญว่า ในช้ันปีที่หนึ่งนั้นจะได้ เรียน
เหมือนกันคือการเรียนพื้นฐาน หลังจากปี 2 
นิสิตจะได้เลือกสายความถนัด โดยแบ่งเป็น 2 
สาย คือสายเกมและสายแอนิเมชัน ตามสายจะ
มีวิชาเรียนที่เหมือนกันอยู่และก็จะมีวิชาของ
ส ายนั้ น แยกออก ไป เ ช่นกั น  ก า ร เ รี ย นก็
เปรียบเสมือนการผจญภัย เรียนรู้สิ่งใหม่ๆ เป็น
การเดินทางสู่ความส าเร็จ 

3) ด้านรายวิชาเด่น จากข้อมูลการวิเคราะห์
แบบส ารวจเพื่อหาความคิดเห็นที่มีต่อหลักสูตร
สาขาคอมพิวเตอร์แอนิเมชันและเกม และผล
กา ร วิ เ ค ร า ะห์ ข้ อมู ล จ ากแบบสั มภ าษณ์
ผู้เช่ียวชาญ จากแหล่งข้อมูลทั้ง 2 กลุ่มข้างต้น 
ผู้วิจัยได้สรุปรายละเอียดวิชาที่ความคิดเห็น
ตรงกันมากที่สุด โดยรายระเอียดดังต่อไปนี้ ช้ัน
ปี ที่  1  ร ายวิ ช าวาดภาพเบื้ อ งต้ น  ( Basic 

Drawing) ช้ันปีที่  2 แขนงเกมรายวิชาการ
โปรแกรมเชิงวัตถุเบื้องต้น ( Introduction to 
Object-Oriented Programming)  ช้ั นปี ที่  2 
แขนงแอนิ เมชันรายวิชา แนวคิดและการ
ออกแบบ (Concept and Designs) ช้ันปีที่ 3 
แขนงเกมรายวิชาการพัฒนาเกม 2 มิติเบื้องต้น 
( Introduction to Two Dimensions Game 
Development) ช้ั นปี ที่  3  แขนงแอนิ ม ชัน 
รายวิชาเทคนิคการจับภาพเคลื่อนไหว (Motion 
Capture Technique) ช้ันปีที่ 4 รายวิชาการ
ฝึ ก ป ร ะ ส บ ก า ร ณ์ วิ ช า ชี พ  ( Professional 
Experience and Training) 

4) ด้านนิสิต ผลการสังเกตุการณ์พบว่าการ
แต่งกายของนิสิตนั้นมีความแตกต่างกันในแต่ละ
ช้ันปี โดยช้ันปีท่ี 1 การแต่งการเรียบร้อยด้วยชุด
นิสิตมหาวิทยาลัย โดยตรงกับความคิดเห็นของ
กลุ่มผู้ให้ข้อมูลเกี่ยวกับหลักสตูร ส่วนช้ันปี 2 นั้น
จะเริ่มแต่งกายด้วยกางเกงยีนละเสื้อเช้ิตส่วน
นิสิตหญิงจะเป็นกระโปงสั้นผมยาว หลังจากนั้น
ช้ันปี 4 จะแต่งการด้วยเสื้อช็อปทั้งชายและหญิง 

5) ด้านสถานท่ี ด้านห้องเรียน ห้องเรียนของ
ทางสาขาคอมพิเตอร์แอนิเมชันและเกมนั้นจะมี
ส่วนที่เป็นห้องเรียนของสาขา ห้องวาดภาพ 
(Drawing Room) ห้องออกแบบ (Creative 
Room) แล็บเกม (Lap Game) ห้องโมช่ันแคป
เ จอร์  (Motion Capture Room) ห้ อ ง เ สี ย ง 
(Sound Room) ห้องบรรยายหรือห้องมิตติ้ง 
(Meeting Room) และห้องคอมพิวเตอร์ (Lap 
Computer) ห้องเรียนต่างๆ (Class) เป็นต้น 
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6.1.2 กระบวนการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์
ต้นแบบ 

ผลการวิเคราะห์ที่น าไปสู่การออกแบบส่วน
ต่าง ๆ มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1) ผังงาน (Flowchart) จากประเด็นด้าน
การเรียนการสอนผู้วิจัยได้น าเข้ามาเป็นกรอบใน
การก าหนดขั้นตอนการล าดับเหตุการณ์ ผังงาน 
(flow chart) โดยรายละเอียดดังภาพที่ 2 

2) ตัวละคร จากผลสรุปด้านนิสิตผู้วิจัยได้น า
ผลวิเคราะห์สู่กระบวนการออกแบบตัวละคร
ต่าง ๆ โดยการดึงเอาลักษณะเด่นของการแต่ง
กายของแต่ละช้ันปีทั้ งหมด 4 ช้ันปี เข้ามา
ออกแบบตัวละคร รายละเอียดดังภาพ 

 
ภาพที่ 2 ผังงานหลัก (Main Flowchart) 

 

 
ภาพที่ 3 ผังงานย่อย (Sub Flowchart) 

 
ภาพที่ 4 ภาพสเก็ตนิสิตชั้นปีที่ 1 
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ภาพที่ 5 นิสิตชั้นปีที่ 1 

 
ภาพที่ 6 ภาพสเก็ตนิสิตชั้นปีที่ 4 
 

 
ภาพที่ 7 นิสิตชั้นปีที่ 4 

3) ฉาก (Scene) จากผลสรุปด้านสถานที่
ผู้วิจัยได้สะท้อนแนวความคิดเพื่อแบ่งฉากด้วย
รายวิชาเด่นของช้ันปีเมื่อรวมกับผลจากแบบ
สังเกตการณ์  ด้านห้องเรียนแล้วจึ งน าไปสู่
กระบวนการการออกแบบฉาก โดยรายละเอียด
ดังภาพท่ี 8-11 
 

 
ภาพที่ 8 ภาพสเก็ตหอ้งวาดภาพ (Drawing Room) 

 

 
ภาพที่ 9 ห้องวาดภาพ (Drawing Room) 
 

 

 
ภาพที่ 10 ภาพสเก็ตแผนที ่
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ภาพที่ 11 แผนที่เกาะสื่อนฤมิต (World Map NMD 

Land) 
 

4) แ ผ น ที่  (World Map) ใ น ก า ร เ รี ย นก็
เปรียบเสมือนการผจญภัย สู่สิ่ งใหม่ๆ เกาะ
ท้องฟ้าจึงเปรียบเสมือนการผจญภัยในดินแดน 
NMD 

5) งานออกแบบส่วนอ่ืนโดยส่วนประกอบตา่ง 
ๆ ของงานออกแบบส่วนนี้จะเป็นปุ่มกดที่ใช้ใน
แผนที่ ระหว่างรอผู้เล่นกดเข้าฉากเพื่อใช้สื่อใน
จุดช้ันปีต่าง ๆ ผู้วิจัยได้รวบรวมและเสนอที่ภาพ
ที ่12 
 

 
ภาพที่ 12 งานออกแบบส่วนประกอบฉาก 
 

6) การโปรแกรม ในส่วนนี้ผู้วิจัยจะกล่าวถึง
การพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์ต้นแบบ โดยโปรแกรม 
Adobe Animate CC โดยผู้ วิจัยได้ เสนอตาม
ภาพที่ 13-16 

 

 
ภาพที่ 13 การพัฒนาด้วยโปรแกรม Adobe Animate CC 
 

 
ภาพที่ 14 การโปรแกรมด้วยภาษา Action script 3.0 
 

7) ช้ินงานต้นแบบ (Design prototype) 

 
ภาพที่ 15 แผนที ่(World map) 

 

 
ภาพที่ 16 ชิ้นงานต้นแบบ (Design prototype) 
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6.2 ระยะที่ 2 หลังกำรผลิตสื่อ 
 
6.2.1  สรุปผลวิเคราะห์การประเมินคุณภาพสื่อ 

1) ผลการวิเคราะห์การประเมินคุณภาพสื่อ
ปฏิสัมพันธ์ต้นแบบโดยผู้ เ ช่ียวชาญ ผลการ
วิเคราะห์ระดับการประเมินคุณภาพของสื่อ
ปฏิสัมพันธ์ต้นแบบโดยผู้เช่ียวชาญ ทั้ง 3 ด้าน 
โดยรวมอยู่ระดับมีคุณภาพดี (�̅�=4.07, SD = 
0.315) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่าด้านท่ีมีระดับ
คะแนนมากที่สุด คือ ด้านการออกแบบ อยู่ใน
ระดับ มีคุณภาพดี  ( �̅�=4.32 , SD =0.247) 
รองลงมาคือด้านเนื้อหา โดยมีระดับคะแนน อยุ่
ในระดับ มีคุณภาพดี (�̅�=3.95, SD =0.577) 
และระดับคะแนนน้อยที่สุดคือด้านปฏิสัมพันธ์ 
โดยมีระดับคะแนน อยู่ที่ระดับ มีคุณภาพดี (�̅�= 
3.93, SD =0.128) โดยรวมผลการวิเคราะห์การ
ประเมินคุณภาพสื่อ โดยมีระดับคะแนน อยู่ที่
ระดับ มีคุณภาพดี (�̅�=4.07, SD =0.315) 

2) ผลการวิเคราะห์การประเมินคุณภาพสื่อ
ปฏิสัมพันธ์ต้นแบบโดยกลุ่มตัวอย่างพบว่าผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลแบบประเมินคุณภาพของสื่อ
ปฏิสัมพันธ์ต้นแบบ ทั้ง 3 ด้านได้ผลสรุปดังนี้ 
ด้านประสิทธิภาพของสื่อปฏิสัมพันธ์ต้นแบบ 
โดยรวมอยู่ในระดับ ดี (�̅�=4.43, SD =0.233) 
และด้านประสิทธิผล ของสื่อปฏิสัมพันธ์ต้นแบบ 
โดยรวมอยู่ระดับ ดี (�̅�=4.41, SD =0.246) และ
สุดท้ายด้านความพึ่งพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มี
ต่อสื่อปฏิสัมพันธ์ต้นแบบ โดยรวมอยู่ในระดับ 
พึ่งพอใจมากท่ีสุด (�̅�=4.65, SD =0.217) 

6.2.2 ข้อดีของการน ากรอบแนวคิดทฤษฎีมนุษย์
เป็นศูนย์กลางการออกแบบเข้ามาในการพัฒนา
สื่อปฏิสัมพันธ์ในครั้งนี้  

ในกระบวนการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์แบบเดิม
ภาพที่ 17 นั้น การสร้างช้ินงานต้นแบบได้ถูก
นักพัฒนาคิดวิเคราะห์และสร้างขึ้นจากคนคน
เดียว จากกลุ่มผู้พัฒนาหรือจากองค์กรเพียงอย่าง
เดียว ดังนั้น การพัฒนาสื่อจึงท าให้เกิดช่องว่าง
ด้านความต้องการของผู้บริโภค ไม่ว่าจะเป็นด้าน
ข้อมูล ด้านรูปแบบของสื่อเองก็ตาม หากมองแค่
มุมมองของผู้พัฒนา กลุ่มผู้พัฒนา หรือแค่มุมมอง
ขององค์กรก็ตาม จะท าให้สื่อมีน้ าหนักไปด้าน
เดียว โดยสื่อนั้นจะไม่ตอบโจรย์ความต้องการ
ของกลุ่มผู้บริโภคเท่าท่ีควร  

 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที ่17 การพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์ 

 
การน าเอากรอบแนวคิดกรอบแนวคิดมนุษย์

เป็นศูนย์กลางการออกแบบ โดยการพัฒนา
ช้ินงานต้นแบบนั้นในแต่ละส่วนจะมาจากหลาย
มุมมองของกลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ไม่ได้ถูกคิด
วิเคราะห์โดยผู้พัฒนาเพียงอย่างเดียว แต่จะเป็น

Data 

  Designer 

 Design 
  Prototype 

  Sample 
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การรวมกับพัฒนาสื่อจากหลายมุมมอง จาก
หลายบุคคลที่ส่วนเกี่ยวข้องท าให้ช้ินงานต้นแบบ
นั้นตอบโจรย์ของกลุ่มเป้าหมายดังรูปภาพ 18 

 
ภาพที่ 18 การพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์ที่พัฒนาโดยการ

ประยุกต์ใช้กรอบแนวคิดมนุษย์เป็นศูนย์กลาง
การออกแบบ 

 

 

7 สรุปผลการวิจัย 
 

ในส่วนนี้ผู้วิจัยจะกล่าวถึงผลสรุปส าคัญ
ทางการวิจัยเพื่อตอบวัตถุประสงค์ที่ผู้วิจัยได้
ก าหนดไว้ในตอนต้นมีทั้งหมด 3 ประเด็น โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 
 

7.1 ประเด็นที่  1 ข้อมูลส ำคัญด้ำนควำม
ต้องกำรในสื่อประชำสัมพันธ์  
 

1) การน าเสนอรายละเอียดจุดเด็นและ
เนื้อหาส าคัญของรายวิชาส าคัญในแต่ละชั้นปีโดย

แสดงให้เห็นการเดินของเวลาเรียนใน 4 ปี ของ
หลักสูตรคอมพิวเตอร์แอนิเมชันและเกม 

2) น าเสนอสภาพแวดล้อมด้านการเรียนการ
สอนของห้องปฎิบัติการ ห้องเรียนต่าง ๆ เช่น 
ห้องวาดภาพ ห้องออกแบบ ห้องโมช่ัน ห้องแล็ป 
อื่น ๆ เป็นต้น 

3) น าเสนอบุคคลิกภาพของนิสิตที่เรียนใน
หลักสูตร อาทิเช่น การแต่งกาย อุปกรณ์ที่ใช้ใน
การเรียน ลักษณะต่าง ๆ และ 

4)น าเสนอช่องทางการประกอบอาชีพ งาน
ด้านต่าง ๆ เช่น แอนิเมเตอร์ เว็บดีไซน์ เกมดีไซน์ 
หรือแม้แต่เป็นเจ้าของธุระกิจเองก็ตาม 
 

7.2 ประเด็นที่ 2 ผลกำรสังเครำะห์องค์ประกอบ
ส ำคัญในกำรผลิตสื่อปฏิสัมพันธ์ต้นแบบที่ได้
จำกกำรประยุกต์ใช้ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลำง
ของกำรออกแบบ  
 

1) องค์ประกอบด้านการวางผังงานสื่อ
ปฏิสัมพันธ์ด้านเนื้อหาและเง่ือนไขของเกม  

2) องค์ประกอบด้านการออกแบบกราฟิก 
ด้านตัวละคร อุปกรณ์และฉาก 
 

7.3 ประเด็นที่  3 ผลสรุปหลังการผลิตสื่อ
ปฏิสัมพันธ์ต้นแบบ  
 

โดยผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน พบว่า การประเมิน
คุณภาพสื่อปฏิสัมพันธ์ต้นแบบโดยรวมอยู่ ใน
ระดับ ดี มีค่าเฉลี่ย 4.07 จากคะแนนเต็ม 5 คือ
ระดับดีมาก และผู้วิจัยได้น าข้อเนอแนะจากกลุ่ม
ผู้เช่ียวชาญมาปรับแก้ไขตามค าแนะน า ทั้งด้าน
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เนื้ อหาและด้ านปฏิสัมพันธ์ เพื่ อพัฒนาสื่ อ
ปฏิสัมพันธ์ต้นแบบให้มีความสมบูรณ์ โดยกลุ่ม
ตัวอย่างทดลองใช้สื่อปฏิสัมพันธ์ต้นแบบ โดย
พบว่า การประเมินคุณภาพสื่อ 3 ด้าน คือ 1) 
ด้านประสิทธิภาพ คะแนนอยู่ในระดับ ดี ค่าเฉลีย่ 
4.43, 2) ด้านประสิทธิผล คะแนนอยู่ในระดับ ดี 
ค่าเฉลี่ย 4.41, 3) ด้านความพึงพอใจ คะแนนอยู่
ในระดับ พงึพอใจมากสุด ค่าเฉลี่ย 4.65  โดยรวม
ผลการประเมินคุณภาพสื่อปฏิสัมพันธ์ต้นแบบ
โดยกลุ่มตัวอย่าง มีคะแนนอยู่ในระดับ ดี ค่าเฉลีย่ 
4 .50 ผลที่ ไ ด้ ตรงตามกับความมุ่ งหวั ง ใน
วัตถุประสงค์ข้อที่ 3 การประเมินคุณภาพสื่อ
ปฏิสัมพันธ์ 3 ด้าน ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 
และความพงึพอใจ 
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