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บทคัดยอ 
โครงงานน้ีมีวัตถุประสงค 1) เพ่ือพัฒนาการตูนแอนิเมชัน 3 

มิติเรื่องฮานะผจญภัย สงเสริมแงคิดการอยูรวมกัน  2) เพ่ือศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามท่ีมีตอการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ
เรื่องเรื่องฮานะผจญภัยกลุมเปาหมายในการศึกษาครั้งน้ีคือ
นักเรียนระดับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามจํานวน 30 คนเครื่องมือท่ีใชใน
การศึกษาประกอบดวย 1) สื่อแอนิเมชัน 3 มิติเรื่องฮานะผจญ
ภัย 2)แบบประเมินคุณภาพ 3)แบบประเมินความพึงพอใจสถิติท่ี
ใชคือคาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

ผลการศึกษาพบวา 
1) การตูนแอนิเมชัน 3 มิติเรื่องฮานะผจญภัยมีความ

เหมาะสมอยูในระดับมากการดําเนินเรื่องประกอบดวยตัวละคร
หลักจํานวน 2 ตัวคือฮานะและปอปโปะและแทรกคติสอนใจใน
เรื่องการไมเบียดเบียนซึ่งกันและกันแอนิเมชันมีความยาว 3.38 
นาที 

2)  นักเรียนมีระดับความพึงพอใจตอการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ
เรื่องฮานะผจญภัยโดยภาพรวมอยูในระดับมาก 
 

ABSTRACT 
This project aims 1) to development of 3D 

animation cartoon : HANA promote the concept of 
coexistence; 2) to study satisfaction with the 3D 
animation cartoon: HANA. The target group was 30 
students Grade 5 at Rajabhat MahaSarakham 
University Demonstration School. The research tools 
were 1) 3D animation cartoon : HANA; 2) Experts’ 
evaluation form and 3) Students’ satisfaction form. 
The statistics used are the mean and standard 
deviation. 

The results showed that : 
1) The 3D animation cartoon about HANA is 

appropriate at a high level. This project have two 
main characters include the Hana and pop toppings 

and this project are moral about not hurting each 
other. The 3D animation cartoon about HANA 
Animation length 3:38 min. 

2) Students were satisfied with the overall of 
animation at the high level. 
 
คําสําคัญ-- แอนิเมชัน 3 มิต;ิ การตูน; แอนิเมชัน;  
 

1. บทนํา 
ในปจจุบัน การตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เปนสื่ออยางหน่ึงท่ี

สามารถสื่อเรื่องราวตางๆ และทําใหเน้ือหาน้ันมีความเขาใจได
งายยิ่งข้ึน โดยการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ สามารถถายทอดลงสูเด็ก
และเยาวชนโดยการสอดแทรกความรู เพ่ือเปนการเราความ
สนใจ ของเด็ก ไมใหเด็กเกิดความเบ่ือหนายในเน้ือหาท่ีไดรับชม 
การตูนแอนิเมชัน 3 มิติมีบทบาทสําคัญในการเรียนรูของเด็ก 
การตูนแอนิเมชัน 3 มิติ สามารถสรางความเพลิดเพลินและแทรก 
คติสอนใจ หากเรานําการตูนแอนิเมชัน 3 มิติซึ่งมีการแทรก
ขอคิดดีๆ มานําเสนอจะทําใหเกิดความ นาสนใจ ดึงดูดใจ สราง
แรงดึงดูดใจไดเปนอยางดี  [1] การนําเสนอเรื่องราวผานการตูน
แอนิเมชัน 3 มิติสามารถเพ่ิมเทคนิคบางอยางท่ีสรางจินตนาการ
เชิงดึงดูดใจไดมากกวาสื่อการแสดงบุคคลท่ีพบโดยบุคคลท่ัวไป 
การตูนแอนิเมชัน 3 มิติ สามารถเขาถึงและไดรับความสนใจจาก
เด็กและเยาวชนสามารถ ถายทอดองคความรูท่ีตองการสื่อสารได 
สื่อการตูนแอนิเมชันมีบทบาทสําคัญในชีวิตประจําวันเปนท่ี 
ยอมรับกันวาการตูนแอนิเมชันคือสื่อประชานิยมท่ีใกลชิดกับเด็ก
และเยาวชนมีอิทธิพลและ สามารถโนมนาวตอแนวความคิดของ
เด็กและเยาวชนได อีกท้ังการตูนแอนิเมชัน3 มิติเปน
องคประกอบของ สื่อใหม ( New Media)ซึ่งสามารถประยุกต
รูปแบบการใชงานใหเขากับหนวยงานและองคกรตางๆได และ
เขาถึงกลุมเปาหมายไดอยางมีประสิทธิภาพ และการตูน 
แอนิเมชัน 3 มิติ ยังเปนสื่อท่ีมีความนาสนใจ เปนสื่อท่ีเขาใจงาย
เปนสื่อขามวัฒนธรรมท่ีสามารถเขาถึงเด็ก และเยาวชน ใหมี
ความเขาใจรวมกันถึงสิ่งท่ีปรากฏอยูในแอนิเมชันท้ังเน้ือหาเรื่อง
แนวคิดนามธรรมยัง ถูกถายทอดใหเขาใจงาย 
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ในแตละปแมวนํ้าหลายแสนตัวท่ีอาศัยในแคนาดาตองโดนลา
เพ่ือลดประชากรของแมวนํ้าจนกลายมาเปนเทศกาลการลา
แมวนํ้า การลาแมวนํ้าในแคนาดาจะจัดเปนประจําทุกป โดยกลุม
ดูแลสิทธิของสัตวหลายกลุม บอกวา การลาแมวนํ้า ซึ่งเปน
เทศกาลลาสัตวเลี้ยงลูกดวยนมท่ีใชชีวิตอยูในนํ้าท่ีใหญ ท่ีสุดใน
โลก เปนการทารุณกรรมและยากท่ีจะคอยติดตามดูแล อีกท้ังยัง
สงผลกระทบตอจํานวนประชากรของแมวนํ้าอีกดวย  [2] แต
หนวยงานดานการประมงและนักลาแมวนํ้าปกปองเรื่องน้ี โดย
ยืนยันวา เปนการลาท่ีมีการจัดการท่ีดี แตทวาแมวนํ้าสวนมากท่ี
โดนลาน้ัน แมวนํ้าท่ีเปนกลุมเปาหมายท่ีโดนลาท่ีสุด เปนพันธุ 
ฮารปซีส (Harp Seal) แมวนํ้าท่ีนาตานารักมากๆ ใจดี ไมดุราย 
ขนสีขาวออนนุม นิสัยรักสงบอาศัยในดินแดนอารคติกแถบข่ัว
โลกเหนือ แตถาฤดูหนาวมาพวกมันจะพากันอพยพไปดินแดนท่ี
อบอุนกวาตามธรรมชาติแถวเกาะแกงตางๆ ในดินแดนแคนาดา
แตสําหรับผูลาแลวแมวนํ้าน้ีคือสุดยอดของดีในการสังหารเพราะ
หนังและขนของมันน้ันสามารถนํามาเปนเครื่องประดับของพวก
ไฮโซใสกับ ซึ่งมีราคาสูงมากๆจากสถิตแลวอายุของแมวนํ้าท่ีโดน
ลาสวนมาก 93%  เปนแมวนํ้าอายุเพียงแค 12 วันในป 2003 
รัฐบาลแคนาตั้งโควตาตัวเลขไวท่ี 275,000 ตัว [2] ซึ่งในแคนาดา
มีแมวนํ้าอยูประมาณครึ่งลานตัว โดยแคนาดาไดกําหนด
เกาะแม็กเดลีน(magdelene) และยังมีอีกหลายเกาะในยาน อาว
แหงเซ็นตลอรเร็นซ ( Gulf of Lawernce)ซึ่งถือวาเปนเกาะท่ี
แมวนํ้า ฮารปชีส ชุมนุมมากและหนาแนนท่ีสุด 

ผูศึกษามีแนวคิดในการนําการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เขามาเปน
ตัวกลางในการถายทอดเรื่องราวของแมวนํ้า เพ่ือใหเปนสื่อในการ
เผยแพรขอคิดและเตือนสติเก่ียวกับการใชชีวิตของคนและสัตว  
ใหอยูรวมกันบนโลกอยาเคารพสิทธิของกันและกัน ตัวเองผูศึกษา
หวัง เปนอยางยิ่งวา การตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ท่ีพัฒนาข้ึนจะ
ตนแบบในการแทรกขอคิดดานการอยูรวมกันของสิ่งมีชีวิตอยาง
สงบสุข 
 

2. วัตถุประสงคการวิจัย 
1.เพ่ือพัฒนาการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ฮานะ ผจญภัย 

สงเสริมแงคิดการอยูรวมกันใหมีคุณภาพ 
2.เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามท่ีมีตอการตูน
แอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เรื่องฮานะผจญภัย 

 
3. วิธีดําเนินการวิจัย 

1. กลุมเปาหมายในการศึกษาครั้งน้ี คอื นักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปท่ี 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม จํานวน 
30 คน 
2. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

2.1 การตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ฮานะผจญภัย 
2.2 แบบประเมินคุณภาพของการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง 

ฮานะผจญภยั 
2.3 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษา

ปท่ี 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามท่ีมีตอ 
การตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ฮานะผจญภัย 
3. วิธีการดําเนินการสรางเครื่องมือ  

3.1 ผูศึกษาดําเนินการพัฒนาการตูนแอนิเมชัน 3 มิติเรื่อง 
ฮานะผจญภัยโดยใชหลักกระบวนการผลิตกแบบ 3 P ดังน้ี 

3.1.1 ข้ันตอนการเตรียมการผลิต (Pre-Production)     
1) ศึกษาและรวมรวมขอมูลท่ีเก่ียวของ 
2) ดําเนินการสรางบทและ Story Broad 

 

 
รูปที่ 1. storyboard  

3) นํา storyboard จัดทํา story reel เพ่ือกําหนดการ
เคลื่อนไหวในข้ันตอน Production ไดอยางถูกตอง 

4) การออกแบบตัวละคร (Character Design) ผูศึกษาไดทํา
การออกแบบตัวละครแมวนํ้าจํานวน 4 แบบ และเพนกวิน 
จํานวน 4 แบบ และนําเขาปรึกษาท่ีปรึกษาไดขอสรุปใชตัวละคร
แมวนํ้าแบบท่ี 4 และเพนกวินแบบท่ี 4 
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รูปที่ 2. ออกแบบตัวละคร  

3.1.2 ข้ันตอนการผลิต (Production) 
1) สรางโมเดลของตัวละครตามท่ีออกแบบไว  

 
รูปที่ 3. ปนตัวละครตามการออกแบบ  

2) การกําหนดหลักการเคลื่อนไหวของตัวละคร ตาม
storyboard 

 
รูปที่ 4. กําหนดการเคล่ือนไหวของตัวละครตาม storyboard  

3) การเตรียมและทดสอบเสียง  
4) การตัดตอภาพและเสียง 

 
รูปที่ 5. การตัดตอภาพและลําดับเสียงแตละซีน  

 
5) render งานแตละซีนตาม storyboard 

3.1.3 Post-Production (ข้ันตอนหลังการผลิต)  
1) ตัดตองานตามสตอรี่บอรด 

 
รูปที่ 6. การตัดตองานตามสตอร่ีบอรด  

2) การนําเสนองานในรูปแบบวีดีโอกับอาจารยท่ีปรึกษา 
3) ทดลองและปรับปรุงแกไข 
4) Export การตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ฮานะผจญภัย ใน

รูปแบบไฟล MP4 และอัพโหลดข้ึน youtube เพ่ือใชในการ
ทดลองกับกลุมเปาหมาย (https://www.youtube.com/ 
watch?v=3SrRl1nXrHg) 

3.2 ผูศึกษาดําเนินการสรางแบบประเมินคุณภาพ 
3.2.1 ผูศึกษาดําเนินการโดยไดศึกษาและปรับปรุงมาจาก

แบบประเมินคุณภาพสื่อของณัฐชากร ศรีสมบัติ  [3] ท่ีไดทําการ
วิจัยเรื่องการพัฒนาการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่องเผลอหลับเปน
แบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิรท( Likert) 
โดยกําหนดเกณฑการประเมินแปรผลตามคาเฉลี่ย ดังน้ี [4] 

 4.51 – 5.00 มีความเหมาะสมระดับมากท่ีส ุ
 3.51 – 4.50 มีความเหมาะสมในระดับมาก 
 2.51 – 3.50 มีความเหมาะสมในระดับปานกลา 
 1.51 – 2.50 มีความเหมาะสมในระดับนอย 
 0.51 – 1.50 มีความเหมาะสมในระดับนอยท่ีสุด 
3.2.2 นําแบบประเมินคุณภาพท่ีปรับปรุงแลวเสนอท่ีปรึกษา

พิจารณาตรวจสอบ 
3.2.3 ผูศึกษาแกไขแบบประเมินคุณภาพตามท่ีท่ีปรึกษา

แนะนํา 
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3.2.4 พิมพแบบประเมินคุณภาพฉบับสมบูรณเพ่ือนําไปใช
เก็บรวบรวมขอมูลตอไป 

3.3 ผูศึกษาดําเนินการสรางแบบประเมินความพึงพอใจ 
3.3.1 การสรางแบบแบบประเมินความพึงพอใจผูศึกษาสราง

แบบสอบถามโดยอางอิงจากงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาการตูน
แอนิเมชัน เพ่ือเพ่ิมศักยภาพการเสริมสรางคุณธรรมจริยธรรม [1] 
เปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ กําหนดเกณฑการ
ประเมินแปรผลตามคาเฉลี่ย ดังน้ี [4] 

 4.51 – 5.00 มคีวามพึงพอใจระดับมากท่ีส ุ
 3.51 – 4.50 มคีวามพึงพอใจระดับมาก 
 2.51 – 3.50 มคีวามพึงพอใจระดับปานกลา 
 1.51 – 2.50 มคีวามพึงพอใจระดับนอย 
 0.51 – 1.50 มคีวามพึงพอใจระดับนอยท่ีสุด 
3.3.2 นําแบบประเมินความพึงพอใจเสนอท่ีปรึกษาพิจารณา

ตรวจสอบใหขอแนะนํา 
3.3.3 ผูศึกษาแกไขแบบและเมินความพึงพอใจตามท่ีปรึกษา

แนะนํา 
3.3.4 พิมพแบบแบบประเมินความพึงพอใจฉบับสมบูรณเพ่ือ

นําไปใชเก็บรวบรวมขอมูลตอไป  
 4. ผลการวิจัย 

1. ผลจากการพัฒนาการตูนแอนิเมชัน 3  มิติเรื่อง ฮานะ
 ผจญภัย ผูศึกษาไดการตูนแอนิเมชัน3  มิติ ท่ีมีความยาว 3.38 

นาที การดําเนินเรื่องประกอบดวยตัวละครหลักจํานวน 2  ตัว คือ
ฮานะ และ ปอบโปะดังภาพประกอบดานลาง 

 
รูปที่ 7. การตูนเร่ือง ฮานะผจญภัย  

 

 
รูปที่ 8. การตูนเร่ือง ฮานะผจญภัย 

2. ผลการประเมินคุณภาพการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ฮา
 นะ ผจญภัย จากผูเช่ียวชาญท้ัง3  ทาน มีผลการประเมินคุณภาพ

จากผูเช่ียวชาญโดยภาพรวมอยูในระดับ เหมาะสมมาก )Χ = 
4.17, S.D. = 0. 56(  ดังตาราง 1 
ตาราง 1. ผลการประเมินคุณภาพการตูนแอนิเมชัน 3 มิติเรื่อง

ฮานะผจญภยั 
รายการ ผลการประเมิน 

Χ  S.D. ความ
เหมาะสม 

1. เนื้อหาแทรกแงคิดดาน การอยู
รวมกันของส่ิงมีชีวิตอยางสงบสุข 

3.67 0.58 มาก 

2. เนื้อหามีความเหมาะสม 3.67 0.58 มาก 
3. ตัวละครมีความสวยงาม 4.33 0.58 มาก 
4. ตัวละครมีความนาสนใจและดึงดูด
ใจ 

4.67 0.58 มากที่สุด 

5. ฉากมีความสวยงาม 4.67 0.58 มากที่สุด 
6. แอนิเมชัน 3 มิติเร่ืองฮานะผจญภัย 
จัดแสงไดเหมาะสม 

4.67 0.58 มากที่สุด 

7. แอนิเมชัน 3 มิติเร่ืองฮานะผจญภัย 
ความทันสมัยและแปลกใหม 

4.33 0.58 มาก 

8. การดําเนินเร่ืองของแอนิเมชันมี
ความสนุกสนาน 

4.00 0.00 มาก 

9. เสียงของการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ
เร่ือง ฮานะ ผจญภัย มีความเหมาะสม 

4.00 0.00 มาก 

10. ระยะเวลาในการดําเนินเร่ือง
เหมาะสม 

3.67 0.58 มาก 

11. แอนิเมชัน 3 มิติเร่ืองฮานะ
ผจญภัย ทําการเคล่ือนไหวได
เหมาะสม 

4.33 0.58 มาก 

12. ผูชมจะไดรับประโยชนจาก
การตูนเร่ืองนี ้

4.00 0.00 มาก 

เฉล่ียรวม 4.17 0 .56  มาก 
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3.ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาช้ันปท่ี 5 มีผลการประเมินความพึงพอใจโดยภาพ
รวมอยูในระดับมาก ดังแสดงในตาราง 2  

ตาราง 2. ผลการประเมินความพึงพอใจ 

รายการ 

ผลการประเมิน 

Χ  S.D. 
ระดับ

ความพึง
พอใจ 

1 . ตัวละครมีความสวยงาม 
4.22 0.66 

มาก 

2 . ตัวละครมีความนาสนใจและดึงดูดใจ 4.44 0.71 มาก 

3 . ฉากมีความสวยงาม 4.28 0.67 มาก 

4 . สีสันและแสงในการตูนมีความ
เหมาะสม 4.39 0.63 

มาก 

5 . แอนิเมชัน 3 มิติเร่ืองมีการ
เคล่ือนไหวที่ดี 4.44 0.77 

มาก 

6 . การดําเนินเร่ืองของแอนิเมชันมีความ
สนุกสนาน 4.44 0.84 

มาก 

7 . เสียงของการตูนแอนิเมชัน 3  มิติเร่ือง
ฮานะ ผจญภัย มีความเหมาะสม 4.61 0.78 

มากที่สุด 

8 . ระยะเวลาในการดําเนินเร่ือง
เหมาะสม 4.39 0.78 

มาก 

9 . ทานไดรับประโยชนจากการตูนเร่ือง
นี้ 3.89 1.17 

มาก 

10 . ผูชมมีความประทับใจตอแอนิเมชัน 
3 มิติเร่ือง ฮานะ ผจญภัย  4.00 0.89 

มาก 

เฉล่ียรวม 4.31 0.81 
มาก 

 
5. อภิปรายผลการวิจยั 

การตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ฮานะผจญภัย มีผลการ
ประเมินคุณภาพจากผูเช่ียวชาญโดยภาพรวมอยูในระดับมาก  
ท้ังน้ีอาจเปนเพราะผูศึกษาไดพัฒนาการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ โดย
ยึดหลักการทํางานตามระบวนการ 3P อยางเครงครัดในการผลิต 
ประกอบดวย Pre-Production (กอนการผลิต) , Production 
(การผลิต) , Post-Production (หลังการผลิต)  การทํางานอยาง
เปนลําดับข้ันตอน มีการวางแผนการทํางานเปนอยางดี 
ดําเนินการสรางฉากและตัวละครตามแผนและการเขารับคํา
แนะนําจากท่ีปรึกษาอยางสม่ําเสมอ ทําใหผลงานท่ีออกมาน้ัน
สรางความพึงพอใจใหแกผูรับชม เน่ืองจากการออกแบบตัวละคร
กับฉากน้ันมีความละเอียดสูง และการเคลื่อนไหวมีการทํางาน
หลายข้ันตอนสงผลให การทํางานคอนขางใชเวลานาน ดวย
ระยะเวลาในการนําเนินงานมีนอย ทําใหการผลิตเกิดขอผิดพลาด
เปนบางสวน ผลการประเมินคุณภาพพบวา การตูนแอนิเมชัน 3 
มิติ เรื่อง ฮานะผจญภัย มีการพัฒนาโดยผานการตรวจสอบจาก
ผูเช่ียวชาญ มีการปรับปรุงแกไขในเน้ือหาตามคําแนะนําของ

ผูเช่ียวชาญ การตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ฮานะผจญภัย ใหแง
คิดเรื่องการอยูรวมกันของสิ่งมีชีวิตโดยท่ีไมเบียดเบียนซึ่งกันและ
กัน การออกแบบตัวละครท่ีโดดเดน มีภาพตัวละครสวยงาม การ
ดําเนินเรื่องตอเน่ือง ฉากสวยงามชวยดึงดูดความสนใจของผูชม 
สอดคลองกับผลการศึกษาของ นัตพล บุระคํา [5] ไดทําการวิจัย
เรื่องการพัฒนาการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง องคุลิมาล ท่ีมี
ความยาว 23 นาที และเปนท่ีช่ืนชอบของกลุมเปาหมายตัวละคร
มีความโดดเดนและเปนเอกลักษณ และสอดคลองกับผล
การศึกษาของ ธนารักษ เสนหวงค [6] ไดทําการวิจัยเรื่องการ
พัฒนาการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง กระตายกับเตา 2014 ท่ีมี
ความยาว 5.20 นาที โดยการตูนแอนิเมชันมีขอคิดและคติสอนใจ
ในเรื่องของ คนเราจะเกงกลาสามารถหรือดีช่ัวปานในสุดทายก็
ตองตายเหมือนกันสําคัญท่ีวาตอนมีชีวิตอยูไดสรางความดีสราง
ประโยชนอะไรกับชุมชน หรือ คนรอบขางแลวหรือยัง โดยผูวิจัย
ท้ังสองไดใชกระบวนการ 3P ในการพัฒนาแอนิเมชันเชนเดียวกัน
กับผูศึกษาซึ่งไดใชกระบวนการ 3 P การพัฒนาการตูนแอนิเมชัน
อยางเปนช้ันตอนสงผลใหไดสื่อการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่องฮา
นะผจญภยั 

 การตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ฮานะผจญภัยมีผลการ
ประเมินความพึงพอใจจากกลุมเปาหมายโดยภาพรวมอยูใน
ระดับมาก ท้ังน้ีอาจเปนเพราะระยะเวลาสั้นเกินไปสําหรับ
กลุมเปาหมายในวัยน้ีเมื่อพิจารณาเปนรายขอพบวาเสียงของ
การตูนแอนิเมชัน 3 มิติเรื่อง ฮานะ ผจญภัย มีความเหมาะสม มี
ระดับความพึงพอใจ มากท่ีสุด รองลงมาคือ ตัวละครมีความ
นาสนใจและดึงดูดใจและ แอนิเมชัน 3 มิติเรื่องมีการเคลื่อนไหว
ท่ีดีตามลําดับตามลําดับการออกแบบตัวละครท่ีโดดเดน 
สอดคลองกับผลการศึกษาของ [5] ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนา
การตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง องคุลิมาล ท่ีมีความยาว 23 นาที 
และเปนท่ีช่ืนชอบของกลุมเปาหมายตัวละครมีความโดดเดนและ
เปนเอกลักษณ และสอดคลองกับผลการศึกษาของ ธนารักษ 
เสนวงค  [6] ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาการตูนแอนิเมชัน 3 
มิติ เรื่อง กระตายกับเตา 2014 ท่ีมีความยาว 5.20 นาที โดย
การตูนแอนิเมชันมีคติสอนใจในเรื่องของ คนเราจะเกงกลา
สามารถหรือดีช่ัวปานในสุดทายก็ตองตายเหมือนกันสําคัญท่ีวา
ตอนมีชีวิตอยูไดสรางความดีสรางประโยชนอะไรกับชุมชน หรือ 
คนรอบขางแลวหรือยัง โดยผูวิจัยท้ังสองไดใชกระบวนการ 3 P 
ในการพัฒนาแอนิเมชันเชนเดียวกันกับผูศึกษาซึ่งไดใช
กระบวนการ 3P การพัฒนาการตูนแอนิเมชันอยางเปนช้ันตอน
สงผลใหไดสื่อการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่องฮานะผจญภัย 
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