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บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือประเมินประสิทธิภาพและการยอมรับการใช้สื่อ

สร้างสรรค์ดิจิทัลนิทานส่งเสริมคุณธรรมส าหรับคนรุ่นใหม่ กลุ่มตัวอย่างประกอบด้วย 
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 9 คนและกลุ่มคนรุ่นใหม่ จ านวน 163 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
ได้แก่ สื่อสร้างสรรค์ดิจิทัลนิทานส่งเสริมคุณธรรม เรื่อง Don’t Break My Mine  แบบ
ประเมินประสิทธิภาพและแบบประเมินการยอมรับการใช้สื่อสร้างสรรค์ดิจิทัล วิเคราะห์
ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลประเมินประสิทธิภาพของสื่อสร้างสรรค์ดิจิทัลนิทาน
คุณธรรม เรื่อง Don’t Break My Mine  โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 9 คน อยู่ในระดับ มาก 
(𝑥̅= 4.18, S.D.= 0.65) และตัวอย่าง จ านวน 163 คน อยู่ในระดับ มาก (𝑥̅= 4.13, 
S.D.=0.51)  2) ผลประเมินการยอมรับการใช้สื่อสร้างสรรค์ดิจิทัลของกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 
163 คน พบว่า การยอมรับการใข้สื่อสร้างสรรค์ดิจิทัล อยู่ในระดับ มาก (𝑥̅= 4.15,     
S.D.= 0.51)  สามารถน าไปใช้เป็นสื่อเสริมประกอบในการพัฒนาคุณธรรมที่มีเนื้อหาเรื่อง
ความกล้าหาญและความมุ่งมั่นส าหรับกลุ่มคนรุ่นใหม่   

 

ค าส าคัญ สื่อสร้างสรรค์ดิจิทัล / นิทานส่งเสริมคุณธรรม / คนรุ่นใหม่ 
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Abstract 
This research aimed to evaluate the effectiveness and acceptance of 

a digital creative moral-promoting storytelling media for the new generation. 
The sample consisted of 9 experts and 163 members of the new generation. 
The research instruments included the digital creative moral-promoting story 
titled "Don't Break My Mine," an effectiveness evaluation form, and an 
acceptance evaluation form. Data were analyzed using means and standard 
deviations. 

The research findings were as follows: 1) The effectiveness of the digital 
creative moral-promoting story, "Don't Break My Mine," as evaluated by 9 
experts, was at a high level (𝑥̅= 4.18, S.D.= 0.65). The evaluation from the 163 
members of the new generation was also at a high level (𝑥̅= 4.13, S.D.= 0.51). 
2) The acceptance of the digital creative media by the 163 members of the 
new generation was found to be at a high level (𝑥̅= 4.15, S.D.= 0.51). The 
results suggest that this media can be used as a supplementary tool to 
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develop morals, specifically courage and perseverance, among the new 
generation. 
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บทน า 
ปัจจุบันสื่อดิจิทัลมีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งในชีวิตประจ าวันของคนทุกช่วงวัย 

โดยเฉพาะคนรุ่นใหม่ (Generation Z และ Generation Alpha ตอนปลาย) ซึ่งเติบโตมา
พร้อมกับเทคโนโลยีและเข้าถึงข้อมูลข่าวสารได้อย่างรวดเร็ว สื่อดิจิทัลไม่ได้เป็นเพียงแหล่ง
ความบันเทิง แต่ยังเป็นช่องทางหลักในการเรียนรู้ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม การเข้าถึงสื่อที่หลากหลายนี้ส่งผลให้คนรุ่นใหม่มีโลกทัศน์กว้างขึ้น แต่
ก็ต้องเผชิญกับความท้าทายด้านคุณธรรมจริยธรรมที่ซับซ้อน เช่น ประเด็นความจริงเท็จของ
ข้อมูล การคุกคามทางไซเบอร์ การละเมิดสิทธิส่วนบุคคลหรือการขาดความรับผิดชอบต่อ
สังคมออนไลน์ ซึ่งประเด็นเหล่านี้ล้วนบั่นทอนคุณค่าพ้ืนฐานในการใช้ชีวิตร่วมกันในสังคม 
[1] 

การปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมจึงเป็นสิ่งจ าเป็นเร่งด่วน เพ่ือให้คนรุ่นใหม่มีภูมิคุ้มกัน
ทางความคิด สามารถแยกแยะผิดชอบชั่วดีและเป็นพลเมืองที่ดีในสังคมดิจิทัลที่มีความผัน
ผวนสูง [2] ในอดีตการสอนคุณธรรมมักเน้นวิธีการแบบเดิม เช่น การบรรยาย หรือการใช้
หนังสือเรียน ซึ่งอาจไม่สามารถดึงดูดความสนใจและเข้าถึงวิถีชีวิตของคนรุ่นใหม่ที่คุ้นเคย
กับการเรียนรู้ผ่านสื่อที่มีความน่าสนใจและมีปฏิสัมพันธ์สูงได้ [3] ด้วยเหตุนี้ สื่อสร้างสรรค์
ดิจิทัลในรูปแบบนิทาน จึงเป็นทางเลือกที่น่าสนใจและมีศักยภาพในการเป็นเครื่องมือ
ส่งเสริมคุณธรรม เพราะนิทานเป็นรูปแบบการเล่าเรื่องที่สามารถสอดแทรกคุณธรรมได้
อย่างเป็นธรรมชาติ เข้าใจง่ายและสร้างความผูกพันทางอารมณ์กับผู้รับสารได้ดี เมื่อผนวก
เข้ากับเทคโนโลยีดิจิทัลที่ทันสมัย จะสามารถน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบที่มีภาพเคลื่อนไหว 
เสียงประกอบและองค์ประกอบเชิงปฏิสัมพันธ์ (Interactive Elements) ซึ่งจะช่วยกระตุ้น
การเรียนรู้และสร้างประสบการณ์ที่น่าจดจ าให้กับคนรุ่นใหม่ได้มากขึ้น [4] 

อย่างไรก็ตามการสร้างสื่อดิจิทัลที่มีประสิทธิภาพไม่ได้อาศัยเพียงความทันสมัยของ
เทคโนโลยีเท่านั้น แต่ควรหาคุณภาพของสื่อไม่ว่าจะเป็นความถูกต้องของเนื้อหา ความ
เหมาะสมของภาษา การออกแบบที่สวยงามและใช้งานง่าย ความสอดคล้องกั บ
กลุ่มเป้าหมายและความสามารถในการบรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ได้อย่างแท้จริง [2] หาก
ขาดการประเมินคุณภาพที่เหมาะสม สื่อที่สร้างขึ้นอาจไม่สามารถส่งผลลัพธ์ตามที่คาดหวัง
ได้ ด้วยเล็งเห็นถึงความส าคัญดังกล่าว ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาสื่อสร้างสรรค์ดิจิทัลนิทานส่งเสริม
คุณธรรม เรื่อง Don't Break My Mine ขึ้น โดยนิทานเรื่องนี้มุ่งเน้นการส่งเสริมคุณธรรม
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หลักที่จ าเป็นส าหรับคนรุ่นใหม่ในด้าน ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ อันเป็นคุณธรรม
พ้ืนฐานที่ส่งผลต่อการอยู่ร่วมกันอย่างสันติสุขในสังคมดิจิทัลและสังคมจริง 

การวิจัยนี้จึงมีวัตถุประสงค์เพ่ือประเมินคุณภาพของสื่อสร้างสรรค์ดิจิทัลนิทาน 
คุณธรรม เรื่อง Don't Break My Mine โดยเฉพาะในด้านความถูกต้องของเนื้อหา การ
ออกแบบที่น่าสนใจ ความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายและศักยภาพในการส่งเสริมคุณธรรม 
รวมถึงประเมินประสิทธิภาพโดยรวมในด้านความน่าสนใจ การเข้าถึงเนื้อหาและความเข้าใจ
ในคุณธรรมที่ต้องการสื่อ ตลอดจนศึกษาเจตคติและแนวโน้มพฤติกรรมของคนรุ่นใหม่หลัง
การใช้สื่อดังกล่าว ผลการวิจัยจะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการพัฒนาและปรับปรุงสื่อ
สร้างสรรค์ดิจิทัลเพ่ือการส่งเสริมคุณธรรมส าหรับคนรุ่นใหม่ให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพ
สูงสุด อันจะน าไปสู่การเสริมสร้างสังคมที่มีคุณธรรมและจริยธรรมที่เข้มแข็งในยุคดิจิทัล
ต่อไป 

 

วัสดุและวิธีการ 
เครื่องมือในการวิจัย 
1. สื่อสร้างสรรค์ดิจิทัลนิทานส่งเสริมคุณธรรม เรื่อง Don't Break My Mine สื่อ

ดิจิทัลในรูปแบบนิทานที่มีเนื้อหาส่งเสริมคุณธรรมหลักในด้านความซื่อสัตย์และความ
รับผิดชอบ ความละเอียด 1920 x 1080 pixel ระยะเวลา 2.45 นาที ที่ผ่านการทดสอบ
เบื้องต้นจากกลุ่มทดลองท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 15 คน 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 1 สื่อสร้างสรรค์ดิจิทัลนิทานส่งเสริมคุณธรรม เรื่อง Don’t Break My Mine 
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2. แบบประเมินประสิทธิภาพของสื่อสร้างสรรค์ดิจิทัล โดยผู้เชี่ยวชาญ และกลุ่ม
ตัวอย่าง พิจารณาประสิทธิภาพ 3 ด้าน เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 
ระดับ ทีผ่่านการหาค่าสัมประสิทธิความสอดคล้อง (IOC) มีค่าระหว่าง 0.67-1.00 ใช้ในการ
รวบรวมความคิดเห็นประสิทธิภาพสื่อสร้างสรรค์ดิจิทัล 

3. แบบประเมินการยอมรับเป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
(Rating Scale) โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่าของลิเคิร์ท (Likert) คือ มากที่สุด มาก ปาน
กลาง น้อย และน้อยที่สุด ที่ผ่านการหาค่าสัมประสิทธิความสอดคล้อง ( IOC) มีค่าระหว่าง 
0.67-1.00 ใช้ในการรวบรวมความคิดเห็นการยอมรับสื่อสร้างสรรค์ดิจิทัล 

กลุ่มตัวอย่าง   
 ประชากร ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาสื่อสร้างสรรค์ดิจิทัล กลุ่มคนรุ่นใหม่สาขาวิชา
แอนิเมชัน เกมและดิจิทัลมีเดีย คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้าน
สมเด็จเจ้าพระยา จ านวน 263 คน 
 กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาสื่อสร้างสรรค์ดิจิทัล จ านวน 9 คน โดยการ
สุ่มแบบเจาะจง และกลุ่มคนรุ่นใหม่สาขาวิชาแอนิเมชัน เกมและดิจิทัลมีเดีย คณะ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา โดยการสุ่มตัวอย่าง
แบบง่ายด้วยการจับฉลาก ค านวณจ านวนกลุ่มตัวอย่างตามวิธีการของยามาเน่ [5] ที่ระดับ
ความเชื่อมั่น 95%  ได้จ านวน 159 คน และก าหนดกลุ่มตัวอย่างที่ใช้จริง 163 คน เพ่ือ
ความเหมาะสมในการเก็บข้อมูล 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ระยะที่ 1 ขั้นเตรียมความพร้อม ได้ด าเนินการเตรียมความพร้อมในด้านต่อไปนี้ 

1.1 ความพร้อมด้านสื่อสร้างสรรค์ดิจิทัลนิทานคุณธรรม เรื่อง Don’t Break My 
Mine ติดตั้งไว้บนอุปกรณ์สมาร์ทโฟน เท็บเล็ตและเครื่องคอมพิวเตอร์โน๊ตบุ๊ค   

1.2 ความพร้อมด้านเครื่องมือส าหรับการเก็บรวมร่วมข้อมูล ประกอบด้วย แบบ
ประเมินประสิทธิภาพของสื่อสร้างสรรค์ดิจิทัลและแบบประเมินการยอมรับสื่อสร้างสรรค์
ดิจิทัล ที่ผ่านการคุณภาพแล้ว  

1.3 ความพร้อมด้านทีมงานวิจัย จัดประชุมทีมวิจัย  เพ่ือชี้แจงวัตถุประสงค์ 
ขั้นตอนการวิจัยและวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล  
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ระยะที่ 2 การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ด าเนินการดังต่อไปนี้ 
  2.1 รวบรวมข้อมูลประสิทธิภาพของสื่อสร้างสรรค์ดิจิทัลจากผู้เชี่ยวชาญพิจารณา
สื่อสร้างสรรค์ดิจิทัล ในส่วนเนื้อหาส่วนเทคนิคและวิธีการ และส่วนการน าไปใช้ประโยชน์ 
จ านวน 9 คน โดยให้ผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือท าการประเมินประสิทธิภาพสื่อสร้างสรรค์ดิจิทัล
นิทานส่งเสริมคุณธรรม และรวบรวมข้อมูลด้วยแบบประเมินประสิทธิภาพของสื่อสร้างสรรค์
ดิจิทัล 
 2.2 รวบรวมข้อมูลประสิทธิภาพของสื่อสร้างสรรค์ดิจิทัลจากกลุ่มคนรุ่นใหม่
สาขาวิชาแอนิเมชัน เกม และดิจิทัลมีเดีย จ านวน 163 คน โดยกลุ่มคนรุ่นใหม่ เพ่ือท าการ
ประเมินประสิทธิภาพสื่อสร้างสรรค์ดิจิทัลนิทานส่งเสริมคุณธรรมและรวบรวมข้อมูลด้วย
แบบประเมินประสิทธิภาพของสื่อสร้างสรรค์ดิจิทัล 
 2.3 รวบรวมข้อมูลการยอมรับของกลุ่มคนรุ่นใหม่ จากกลุ่มคนรุ่นใหม่สาขาวิชา
แอนิเมชัน เกมและดิจิทัลมีเดีย จ านวน 163คน เพ่ือประเมินการยอมรับของกลุ่มคนรุ่นใหม่ 
ด้านการรับรู้ประโยชน์ ด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านความตั้งใจในการใช้งาน 
ด้านทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน และด้านการใช้งานจริง รวบรวมข้อมูลด้วยแบบประเมินการ
ยอมรับการใช้งานกับกลุ่มคนรุ่นใหม่สาขาวิชาแอนิเมชัน เกมและดิจิทัลมีเดีย  

ขั้นที่ 3 ตรวจสอบและวิเคราะห์ผลข้อมูล ผู้วิจัยได้ด าเนินการดังต่อไปนี้ 
 3.1 ตรวจสอบความสมบูรณ์และความถูกต้องของแบบประเมินประสิทธิภาพสื่อ
สร้างสรรค์ดิจิทิล จากผู้เชี่ยวชาญ 9 คน และน ามาวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนา 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 3.2 ตรวจสอบความสมบูรณ์และความถูกต้องของแบบประเมินประสิทธิภาพสื่อ
สร้างสรรค์ดิจิทิล จ านวน 163 คน และน ามาวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 3.3 ตรวจสอบความสมบูรณ์และความถูกต้องข้อมูบแบบประเมินการยอมรับของ
กลุ่มคนรุ่นใหม่ จากกลุ่มคนรุ่นใหม่สาขาวิชาแอนิเมชัน เกมและดิจิทัลมีเดีย จ านวน 163คน 
และน ามาวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
    
ผลการวิจัย 

1. ผลประเมินประสิทธิภาพของสื่อสร้างสรรค์ดิจิทัลนิทานคุณธรรม เรื่อง Don’t 
Break My Mine เพ่ือพิจารณาประสิทธิภาพ ด้านเนื้อหา ด้านเทคนิคและวิธีการ และด้านการ
น าไปใช้ประโยชน์ โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 9 คน และกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 163 คน แสดงดัง
ตารางที่ 1 
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ตารางท่ี 1 ผลประเมินประสิทธิภาพของสื่อสร้างสรรค์ดิจิทัลนิทานคุณธรรม เรื่อง Don’t 
Break My Mine  โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 9 คน  และกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 163 คน 

 

รายการ 
ผู้เชี่ยวชาญ n= 9 กลุ่มตัวอย่าง n= 163 

𝑥̅  S.D.  แปลผล 𝑥̅  S.D.  แปลผล 
ด้านเนื้อหา    
1. ความถูกต้องของเนื้อหาส่งเสรมิคุณธรรม 4.33 0.71 มาก 4.29 0.45 มาก 
2. ความครบถ้วนของเนื้อหาพ้ืนฐานคุณธรรม 4.22 0.67 มาก 4.18 0.54 มาก 
3. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหาคุณธรรม 4.44 0.53 มาก 4.14 0.59 มาก 
4. ประสิทธิภาพของเนื้อหากับกลุม่เป้าหมาย 4.33 0.50 มาก 4.09 0.60 มาก 
5. การเรียงล าดับเนื้อหาของเรื่อง 4.22 0.44 มาก 4.13 0.45 มาก 
6. ความเช่ือมโยงของเนื้อหากับบริบทคนรุ่นใหม ่ 3.78 0.67 มาก 3.89 0.43 มาก 
7. ความทันสมัยของเนื้อหาของเรือ่ง 4.11 0.78 มาก 4.28 0.51 มาก 

ค่าเฉลี่ยประสิทธิภาพด้านเนื้อหา 4.21 0.63 มาก 4.14 0.53 มาก 
ด้านเทคนิคและวิธีการ    
8. ประสิทธิภาพของรูปแบบการน าเสนอ 4.00 0.71 มาก 3.94 0.41 มาก 
9. คุณภาพของภาพเคลื่อนไหว 4.11 0.33 มาก 4.25 0.47 มาก 
10. ความเหมาะสมของการใช้ส ี 4.33 0.87 มาก 4.05 0.43 มาก 
11. ความเหมาะสมตัวอักษรและการใช้ภาษา 4.11 0.33 มาก 4.14 0.59 มาก 
12. ความเหมาะสมของเสยีงประกอบและดนตร ี 4.33 0.50 มาก 4.10 0.42 มาก 
13. ความน่าสนใจของการออกแบบตัวละคร 3.89 0.78    มาก 4.11 0.58 มาก 
14. ความสอดคล้องการออกแบบกับกลุ่มเป้าหมาย 4.44 0.73 มาก 4.21 0.41 มาก 
15. ความคิดสรา้งสรรค์ในการออกแบบ 4.22 0.44 มาก 4.02 0.45 มาก 

ค่าเฉลี่ยประสิทธิภาพด้านเทคนิคและวิธีการ 4.18 0.61 มาก 4.13 0.48 มาก 
ด้านการน าไปใช้ประโยชน ์    
16. ประสิทธิภาพกับการเรยีนรู้กลุ่มคนรุ่นใหม ่ 4.11 0.78 มาก 4.11 0.55 มาก 
17. ความสามารถในการกระตุ้นความสนใจ 3.89 0.93 มาก 4.15 0.53 มาก 
18. ความสามารถในการส่งเสรมิคณุธรรม 4.11 0.33 มาก 4.13 0.52 มาก 
19. ความเหมาะสมของระยะเวลาน าเสนอ 4.33 1.00 มาก 4.09 0.44 มาก 
20. ความสะดวกในการน าไป 4.22 0.67 มาก 4.15 0.55 มาก 
21. ความเป็นไปได้การประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง 4.22 0.67 มาก 4.17 0.53 มาก 

ค่าเฉลี่ยประสิทธิภาพด้านการน าไปใช้ประโยชน ์ 4.15 0.47 มาก 4.13 0.52 มาก 
ค่าเฉลี่ยประสิทธิภาพของสื่อสร้างสรรค์ 4.18 0.65 มาก 4.13 0.51 มาก 

 

 จากตารางที่ 1 ผลประเมินประสิทธิภาพของสื่อสร้างสรรค์ดิจิทัลนิทานคุณธรรม เรื่อง 
Don’t Break My Mine  โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 9 คน พบว่า ประสิทธิภาพของสื่อสร้างสรรค์
ดิจิทัล ทั้ง 3 ด้านอยู่ในระดับ มาก (𝑥̅= 4.18, S.D.= 0.65) และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน 



Animation Game Digital Media and Technology Journal, Vol. 3 No. 1, January-June 2026 
 

46 วารสารแอนิเมชัน เกม ดจิิทัลมเีดยีและเทคโนโลยี ปีท่ี 3 ฉบับท่ี 1 มกราคม - มิถุนายน 2569 
 

 

พบว่า ด้านเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยประสิทธิภาพอยู่ในระดับ มาก  (𝑥̅= 4.21,        S.D.= 0.63)  
ด้านเทคนิคและวิธีการ มีค่าเฉลี่ยประสิทธิภาพอยู่ในระดับ มาก (𝑥̅= 4.18, S.D.= 0.61)  และ
ด้านการน าไปใช้ประโยชน์ มีค่าเฉลี่ยประสิทธิภาพอยู่ในระดับ มาก     (𝑥̅= 4.15, S.D.=0.47) 
และผลประเมินประสิทธิภาพสื่อสร้างสรรค์ดิจิทัล ทั้ง 3 ด้านของกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 163 
คน อยู่ในระดับ มาก (𝑥̅= 4.13, S.D.=0.51) และเม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านเนื้อหา 
มีค่าเฉลี่ยประสิทธิภาพ อยู่ในระดับ มาก (𝑥̅=4.14, S.D.=0.53) ด้านเทคนิคและวิธีการ มี
ค่าเฉลี่ยประสิทธิภาพอยู่ในระดับ มาก (𝑥̅=4.13, S.D.=0.48) และด้านการน าไปใช้ประโยชน์ 
มีค่าเฉลี่ยประสิทธิภาพอยู่ในระดับ มาก (𝑥̅=4.13, S.D.=0.52)   

2. ผลประเมินการยอมรับการใช้สื่อสร้างสรรค์ดิจิทัลนิทานคุณธรรม เรื่อง Don’t 
Break My Mine  เพ่ือพิจารณาการยอมรับในด้านการรับรู้ประโยชน์ ด้านการรับรู้ความง่าย
ในการใช้งาน ด้านความตั้งใจในการใช้ ด้านทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน และด้านการใช้งานจริง 
โดยกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 163 คน แสดงดังตารางที่ 2  
 

ตารางที่ 2  ผลประเมินการยอมรับการใช้สื่อสร้างสรรค์ดิจิทัลนิทานคุณธรรมของกลุ่มคนรุ่น
ใหม่สาขาวิชาแอนิเมชัน เกมและดิจิทัลมีเดีย จ านวน 163 คน (n=163) 

 

ประเด็นที่ท าการประเมิน 
 

𝑥̅  
 

S.D. 

 

ระดับการ
ยอมรับ 

ด้านการรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) 
1. สื่อสร้างสรรคด์ิจิทัลใหเ้ข้าใจเนือ้หาคุณธรรมดา้นความกล้าหาญและ
มุ่งมั่นดีขึ้น 

4.25 
 

0.47 
 

มาก 

2. สื่อสร้างสรรคด์ิจิทัลช่วยให้จดจ าสาระส าคญัได้ง่ายขึ้น 4.17 0.55 มาก 
3. สื่อสร้างสรรคด์ิจิทัลช่วยลดเวลาในการท าความเข้าใจเนื้อหาท่ีซับซ้อน  4.21 0.57 มาก 
4. สื่อสร้างสรรคด์ิจิทัลสามารถเช่ือมโยงความรูไ้ปสู่การปฎิบัตไิด้ 4.06 0.56 มาก 
5. สื่อสร้างสรรคด์ิจิทัลมีประโยชน์ต่อการศึกษาและการท างานในอนาคต 4.17 0.49 มาก 

ค่าเฉลี่ยด้านการรับรู้ประโยชน์ 4.17 0.53 มาก 
ด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use)    
6. สื่อสร้างสรรคด์ิจิทัลมีรูปแบบการน าเสนอที่เข้าใจง่าย 3.95 0.43 มาก 
7. สื่อสร้างสรรคด์ิจิทัลสามารถเขา้ถึงและใช้งานได้ง่าย 4.22 0.49 มาก 
8. สื่อสร้างสรรคด์ิจิทัลเรียนรู้ได้ไมซ่ับซ้อน 3.99 0.44 มาก 
9. สื่อสร้างสรรคด์ิจิทัลมีการจดัล าดับเนื้อหาที่ชัดเจนและต่อเนื่อง 4.24 0.49 มาก 
10. สื่อสร้างสรรคด์ิจิทัลสามารถควบคุมการใช้งานไดต้ามความต้องการ 4.10 0.45 มาก 

ค่าเฉลี่ยด้านการรับรู้ความง่านในการใช้งาน 4.10 0.47 มาก 
ด้านความต้ังใจในการใช้งาน (Behavioral Intention to Use) 



Animation Game Digital Media and Technology Journal, Vol. 3 No. 1, January-June 2026 
 

วารสารแอนิเมชัน เกม ดจิิทัลมเีดยีและเทคโนโลยี ปีท่ี 3 ฉบับท่ี 1 มกราคม - มิถุนายน 2569 47 

 

 

ประเด็นที่ท าการประเมิน 
 

𝑥̅  
 

S.D. 

 

ระดับการ
ยอมรับ 

11. มีความตั้งใจท่ีจะใช้สื่อสรา้งสรรค์ดจิิทัลส่งเสรมิคณุธรรมด้านความ
กล้าหาญและมุ่งมั่น  

4.13 
 

0.59 
 

มาก 

12. มีความตั้งใจท่ีจะแนะน าสื่อสรา้งสรรคด์ิจิทัลนี้ให้กับผู้อื่น 4.08 0.45 มาก 
13. มีความตั้งใจท่ีจะใช้สื่อสรา้งสรรค์ดจิิทัลในการทบทวนความรู้ 4.09 0.53 มาก 
14. มีความตั้งใจที่ติดตามสื่อสร้างสรรค์ดิจิทัลในหัวข้ออ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง 4.13 0.45 มาก 
15. มีความตั้งใจที่จะใช้สื่อสรา้งสรรค์ดจิิทัลในการอ้างอิงเมื่อท างาน 4.08 0.44 มาก 

ค่าเฉลี่ยด้านความตั้งใจในการใช้งาน 4.10 0.49 มาก 
ด้านทัศนคติท่ีมีต่อการใช้งาน (Attitude to use) 
16. รู้สึกพึงพอใจต่อสื่อสารและส่งเสรมิคุณธรรมผ่านสื่อสร้างสรรค์ดจิิทัล 4.06 0.53 มาก 
17. รู้สึกเพลิดเพลินกับการเรยีนรูผ้่านสื่อสร้างสรรคด์ิจิทัล 4.13 0.53 มาก 
18. รู้สึกถึงสื่อสร้างสรรค์ดิจิทลัท าให้เนื้อหาคุณธรรมด้านความกล้าหาญ
และมุ่งมั่นน่าสนใจมากขึ้น 

4.13 
 

0.52 
 

มาก 

19. รู้สึกถึงสื่อสร้างสรรค์ดิจิทลัสอดคล้องกับรูปแบบการเรียนรู้ 4.09 0.44 มาก 
20. รู้สึกถึงสื่อสร้างสรรค์ดิจิทลัเหมาะสมกับยุคสมัย 4.15 0.55 มาก 

ค่าเฉลี่ยด้านทัศนคติท่ีมีต่อการใช้งาน 4.11 0.51 มาก 
ด้านการใช้งานจริง (Actual System Use)    
21. ใช้สื่อสร้างสรรค์ดิจิทลัในการเรียนรู้คณุธรรมดา้นความกล้าหาญและ
มุ่งมั่นอย่างต่อเนื่อง 

4.17 
 

0.53 
 

มาก 

22. ใช้สื่อสร้างสรรค์ดิจิทลัเพื่ออ้างอิงในการท ากิจกรรม 4.22 0.55 มาก 
23. ใช้สื่อสร้างสรรค์ดิจิทลันี้แนะน าให้เพื่อนหรือบุคคลอื่น 3.99 0.44 มาก 
24. ใช้สื่อสร้างสรรค์ดิจิทลัในหัวข้ออ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องเพิ่มเติม 4.23 0.48 มาก 

ค่าเฉลี่ยด้านการใช้งานจริง 4.15 0.51 มาก 
ค่าเฉลี่ยรวมด้านการยอมรับการใช้สื่อสร้างสรรค์ดิจิทัล  4.13 0.50 มาก 

 

จากตารางที่ 2 ผลประเมินการยอมรับการใช้สื่อสร้างสรรค์ดิจิทัลนิทานคุณธรรมของ
กลุ่มคนรุ่นใหม่ เรื่อง Don’t Break My Mine จ านวน 163 คน พบว่า การยอมรับการใข้สื่อ
สร้างสรรค์ดิจิทัล ทั้ง 5 ด้านอยู่ในระดับ มาก (𝑥̅= 4.15, S.D.= 0.51) และเมื่อพิจารณาเป็น
รายด้าน พบว่า ด้านการรับรู้ประโยชน์ มีค่าเฉลี่ยการยอมรับการใช้อยู่ในระดับ มาก (𝑥̅= 
4.17, S.D.= 0.53)  ด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยการยอมรับการใช้อยู่ใน
ระดับ มาก (𝑥̅= 4.10, S.D.= 0.47) ด้านความตั้งใจในการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยการยอมรับการใช้
อยู่ในระดับ มาก (𝑥̅= 4.10, S.D.= 0.49) ด้านทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยการยอมรับ
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การใช้อยู่ในระดับ มาก (𝑥̅= 4.11, S.D.= 0.51) และด้านการใช้งานจริง มีค่าเฉลี่ยการยอมรับ
การใช้อยู่ในระดับ มาก (𝑥̅= 4.15, S.D.= 0.51)   
 

วิจารณ์ 
 ผลการวิจัยนี้แสดงให้เห็นว่าสื่อสร้างสรรค์ดิจิทัลนิทานส่งเสริมคุณธรรม เรื่อง Don’t 
Break My Mine ได้รับการประเมินประสิทธิภาพทั้งผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มตัวอย่างพบว่าระดับ
ประสิทธิภาพของทั้ง 2 กลุ่ม โดยรวมอยู่ในระดับ มาก สะท้อนถึงคุณภาพของสื่อสร้างสรรค์
ดิจิทัลนิทานคุณธรรมที่สามารถน าไปใช้ได้ ส่วนการประเมินการยอมรับของกลุ่มตัวอย่าง 
พบว่า ระดับการยอมรับการโดยรวมอยู่ในระดับ มาก สะท้อนถึงความรู้สึกต่อการใช้และ
สื่อสารของสื่อสร้างสรรค์นิทานคุณธรรมของกลุ่มคนรุ่นใหม่ โดยอภิปรายผลได้ตามประเด็น
ส าคัญดังนี้ 
 1. ผลการประเมินประสิทธิภาพจากทั้งผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มตัวอย่างในระดับ มาก  
(𝑥̅= 4.18, S.D.= 0.65 และ 𝑥̅= 4.13, S.D.= 0.51) ยืนยันว่าสื่อสร้างสรรค์ดิจิทัลนี้ได้รับการ
ออกแบบและพัฒนาอย่างมีมาตรฐาน โดยเฉพาะด้านเทคนิคและวิธีการ ซึ่งสอดคล้องกับ
แนวโน้มปัจจุบันที่พบว่าสื่อดิจิทัลมีประสิทธิภาพในการดึงดูดความสนใจของผู้เรียน [6] 
อย่างไรก็ตาม มีข้อสังเกตที่น่าสนใจในด้านเนื้อหา โดยเฉพาะประเด็นความเชื่อมโยงของ
เนื้อหากับบริบทคนรุ่นใหม่มีผลประเมินต่ าที่สุดจากผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มตัวอย่าง   (𝑥̅= 3.78, 
S.D.= 0.67 และ 𝑥̅= 3.89, S.D.= 0.43) เป็นประเด็นที่ควรน าไปพัฒนาเพ่ิมเติมเพ่ือให้เนื้อหา
มีความทันสมัยและสะท้อนชีวิตจริงของคนรุ่นใหม่มากขึ้น เพ่ือให้สามารถเข้าถึงและสร้าง
ผลกระทบทางความคิดได้อย่างลึกซึ้งยิ่งขึ้น สอดคล้องกับผลการวิจัยของ เอกราช วรสมุทร
ปราการและปารมี สันติวงศ์บุญที่ศึกษาผลการรับรู้ต่อสื่อแอนิมชัน 2 มิติ ในด้านเนื้อหาที่
สามารถเข้าใจได้ง่ายมีผลต่อการเชื่อมโยงบริบทของเนื้อหาของเรื่อง [ 7] มีผลต่อการ
พัฒนาการเชื่อมโยงเนื้อหากับคนรุ่นใหม่ได้ง่ายขึ้น 
 2. ผลการยอมรับการใช้สื่อสร้างสรรค์ดิจิทัลนิทานคุณธรรมของกลุ่มตัวอย่าง อยู่ใน
ระดับ มาก (𝑥̅= 4.13, S.D.= 0.50) สอดคล้องกับทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยี (Technology 
Acceptance Model: TAM) เป็นกรอบแนวคิดที่ ใช้กันอย่างแพร่หลายในการอธิบาย
พฤติกรรมการยอมรับเทคโนโลยี โดยผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าปัจจัยหลัก 2 ประการของ TAM มี
อิทธิพลอย่างมากต่อการยอมรับสื่อ คือ ด้านการรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) 
กลุ่มตัวอย่างมองเห็นประโยชน์ของสื่ออย่างชัดเจนในการช่วยให้เข้าใจเนื้อหาคุณธรรมได้ง่าย
ขึ้น (𝑥̅= 4.17, S.D.= 0.53) สอดคล้องกับงานวิจัยของ Wulandari et al [8] ที่ระบุว่าการใช้
สื่อเล่าเรื่องแบบดิจิทัลสามารถช่วยเสริมสร้างคุณธรรมในตัวผู้เรียนได้ และการยอมรับในด้าน
การใช้งานจริง (Actual System Use)  (𝑥̅= 4.15, S.D.= 0.51) สะท้อนถึงสื่อสร้างสรรค์
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ดิจิทัลนิทานส่งเสริมคุณธรรมนี้ มีส่วนในการส่งเสริมให้ผู้ใช้งานน าสื่อสร้างสรรค์ไปใช้ในการ
เรียนรู้ แนะน าให้เพ่ือหรือบุคคลอ่ืน ใช้เป็นสื่อเสริมกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับคุณธรรมด้านความ
กล้าหาญและมุ่งมั่น เนื่องจากมีรูปแบบการน าเสนอที่เข้าใจง่ายและเป็นมิตรกับผู้ใช้งาน ท าให้
ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงและใช้งานได้โดยไม่ยุ่งยาก ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อทัศนคติเชิง
บวกและความตั้งใจในการใช้งาน [9] การที่กลุ่มตัวอย่างมีทัศนคติที่ดีต่อสื่อ มีความตั้งใจที่จะ
ใช้งานอย่างต่อเนื่อง รวมถึงการแนะน าให้ผู้อ่ืนใช้ ล้วนเป็นปัจจัยที่ช่วยส่งเสริมในการน าสื่อ
สร้างสรรค์ดิจิทัลไปใช้งาน เพราะด้วยเหตุผลที่ว่าสื่อสร้างสรรค์ดิจิทัลนี้มีศักยภาพในการสร้าง
ผลกระทบเชิงบวกและเป็นที่ยอมรับในวงกว้าง 

 

สรุป 
 การวิจัยเรื่อง ผลการประเมินประสิทธิภาพและการยอมรับการใช้สื่อสร้างสรรค์ดิจิทัล
นิทานส่งเสริมคุณธรรมส าหรับคนรุ่นใหม่ เรื่อง Don’t Break My Mine มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
ประเมินประสิทธิภาพ และการยอมรับการใช้สื่อสร้างสรรค์ดิจิทัล กลุ่มตัวอย่างประกอบด้วย
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 9 คน กลุ่มคนรุ่นใหม่ จ านวน 163 คน ด าเนินการวิจัยโดยให้กลุ่มตัวอย่าง
ชมสื่อสร้างสรรค์ดิจิทัลนิทานคุณธรรม เรื่อง Don’t Break My Mine และเก็บรวบรวมข้อมูล
โดยใช้แบบประเมินประสิทธิภาพสื่อสร้างสรรค์ดิจิทัล และแบบประเมินการยอมรับการใช้สื่อ
สร้างสรรค์ดิจิทัล จากนั้นท าการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของสื่อสร้างสรรค์ดิจิทัลนิทานคุณธรรม เรื่อง Don’t Break 
My Mine โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 9 คน  อยู่ในระดับ มาก (𝑥̅= 4.18, S.D.= 0.65) และผล
ประเมินประสิทธิภาพสื่อสร้างสรรค์ดิจิทัล ของกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 163 คน  อยู่ในระดับ 
มาก (𝑥̅= 4.13, S.D.=0.51)  ส่วนผลประเมินการยอมรับการใช้สื่อสร้างสรรค์ดิจิทัลของกลุ่ม
ตัวอย่าง จ านวน 163 คน พบว่า การยอมรับการใข้สื่อสร้างสรรค์ดิจิทัล อยู่ในระดับ มาก (𝑥̅= 
4.15, S.D.= 0.51) 
 ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าสื่อสร้างสรรค์ดิจิทัลนิทานคุณธรรม เรื่อง Don’t Break 
My Mine  สามารถน าไปใช้เป็นสื่อเสริมประกอบในการพัฒนาคุณธรรมที่มีเนื้อหาเรื่องความ
กล้าหาญและความุ่งมั่นส าหรับกลุ่มคนรุ่นใหม่  อย่างไรก็ตาม ควรมีการพัฒนาต่อยอดเนื้อหา
เกี่ยวกับคุณธรรมในด้านอ่ืน เช่น ความซื่อสัตย์ ความรับผิดชอบต่อสังคม หรือเคารพความ
แตกต่างทางความคิดและจัดท าข้อเสนอเชิงนโยบาบเพ่ือส่งเสริมการใช้สื่อสร้างสรรค์ดิจิทัลใน
เชิงบวก 
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