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บทคดัย่อ 
งานวิจยัน้ีเป็นมีวตัถุประสงคเ์พ่ือศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัพฤติกรรมการใชเ้งินของกลุ่มคนวยัเร่ิมท างานส าหรับ

น าไปผลิตส่ือแอนิเมชัน 3 มิติเพ่ือสะทอ้นพฤติกรรมการใช้เงินเกินความจ าเป็นของกลุ่มคนวยัเร่ิมท างานเพ่ือให้
ตระหนักถึงความส าคญัในการออม โดยศึกษาจากการติดตามการเคล่ือนไหวทางส่ือสังคมออนไลน์ และการศึกษา
ตามบทความและผลวิจยัท่ีทางสถาบนัการเงินน ามาเผยแพร่  

จากผลการวิจยัน าไปสู่การสรุปไดว้่า “การสร้างส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ เพ่ือสร้างความตระหนกัถึงการออมเงิน
ของประชากรวยัเร่ิมท างาน” สามารถส่ือสารให้กลุ่มเป้าหมายตระหนกัถึงความส าคญัของการออมเงินกนัมากข้ึน 
ค าส าคญั: แอนิเมขนั 3 มิติ, การออม  

 

ABSTRACT 
This research is aimed to study the information about the behavior of spending money among the people of 

early working age for use in the production of 3D animation to reflect the behavior of over-spending of money among 
working age to realize to the importance of saving, the study was base on tracking movements on social media and 
study according to articles and research results published by financial institutions. 
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1. บทน า 

ในปัจจุบนักลุ่มคนรุ่นใหม่มีแนวโนม้การออมเงินท่ีลดลง แต่มีพฤติกรรมการใชเ้งินท่ีมากข้ึน โดยมีแนวโนม้
การใชเ้งินเพ่ือตอบโจทยก์บัความตอ้งการส่วนบุคคลอย่างไม่ค านึงถึงมูลค่า ไม่ว่าจะเป็นเร่ืองการท่องเท่ียว การซ้ือ
สินคา้ การใชจ่้ายดา้นความสวยงามต่าง ๆ เน่ืองจากมีความเช่ือว่าเป็นการเพ่ิมความสุขให้กบัตวัเองหลงัจากการท างาน
อย่างหนัก อีกทั้งเทคโนโลยีท่ีเติบโตยิง่ข้ึนท าให้สามารถเขา้ถึงการซ้ือสินคา้ท่ีสะดวกสบายมากยิง่ข้ึน ไม่จ าเป็นตอ้ง
ออกไปห้างสรรพสินคา้ดั่งเช่นแต่ก่อน เพียงแค่เลือกซ้ือสินค้าบนอินเตอร์เน็ต ช าระเงิน และรอรับสินค้าไดโ้ดย
ง่ายดายเพียงไม่ก่ีขั้นตอน ยิ่งท  าให้เกิดนิสัยการออมท่ีลดน้อยลง นริศ สถาผลเดชา ผูบ้ริหาร TMB Analytics กล่าวว่า 
“คน GEN Y ส่วนใหญ่ใชจ่้ายไปกบัทศันคติว่า “ของมนัตอ้งมี” ซ่ึงส่วนใหญ่เป็นการซ้ือโทรศพัท ์เส้ือผา้ เคร่ืองส าอาง 
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ กระเป๋า นาฬิกาหรือเคร่ืองประดบักว่าร้อยละ69 ขณะท่ีรายการซ้ือบา้น ซ้ือรถตามความฝัน 
กลบัมีสัดส่วนลดลง รวมทั้งสัดส่วนออมเงินไม่ถึง ร้อยละ 10 คิดเป็นรายจ่าย “ของมนัตอ้งมี” 95,000 บาท เม่ือเทียบ
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กบัรายไดต่้อปี 370,000 บาท ต่อปี คิดเป็น 1  ใน 4 ของรายไดต่้อปี โดยรายจ่าย “ของมนัตอ้งมี” ของ GEN Y ปี 2560 
เพ่ิมข้ึนร้อยละ 112 เม่ือเทียบกบัปี 2551 หรือมากกว่า 1.37 ลา้นลา้นบาท ซ่ึงเทียบกบั 8 เท่าตวั ของมูลค่ารถไฟความเร็ว
สูงเช่ือม 3 สนามบิน หรือ ร้อยละ 91 ของมูลค่าการลงทุนใน EEC 5 ปี ผลส ารวจยงัพบว่า คน GEN Y ส่วนใหญ่ซ้ือ
สินคา้เหล่านั้น เพราะกลวัตกกระแสมากกว่ามองว่าเป็นของจ าเป็นอีกทั้งเงินท่ีใชซ้ื้อก็มาจากการกูธ้นาคาร โดยใชบ้ตัร
เครดิตและบตัรกดเงินสด ซ่ึงมากกว่าร้อยละ 70 ของ GEN Y ผอ่นช าระสินคา้และบริการแบบเสียดอกเบ้ีย” (สยามรัฐ
ออนไลน์, 2562) จากขอ้มูลท่ีกล่าวมาแสดงให้เห็นถึงพฤติกรรมการใชจ่้ายเกินความจ าเป็นท่ีเพ่ิมข้ึนของกลุ่มคนรุ่น
ใหม่โดยท่ีสวนทางกบัพฤติกรรมการออมเงินท่ีลดลง อาจจะท าให้เกิดปัญหาไดใ้นภายภาคหนา้หากจ าเป็นท่ีจะตอ้งใช้
เงินหรือเล่ียงไม่ได ้เช่น อาการเจ็บป่วยท่ีตอ้งเขา้รับการรักษา หรือค่าบ ารุงรักษาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ หรือแมก้ระทัง่
ยานพาหนะท่ีมีการเส่ือมสภาพตามกาลเวลา แต่เน่ืองจากพฤติกรรมการออมท่ีลดลงท าให้อาจมีเงินออมท่ีไม่เพียงพอ
ท าให้ตอ้งไปกูห้น้ียมืสิน เกิดเป็นปัญหาลูกโซ่ต่อเน่ืองส่งผลไปถึงวยัเกษียณท่ีมีเงินเก็บไม่เพียงพอต่อการด ารงชีพ จน
ตอ้งเกษียณอายงุานชา้กว่าปกติ คงจะเป็นการดีหากสามารถเตือนใจคนรุ่นใหม่ให้เก็บออมได  ้จากสภาพการณ์ดงักล่าว
ไดส้ะทอ้นให้เห็นถึงปัญหาการออมเงินของกลุ่มคนรุ่นใหม่ท่ีก  าลงัก่อตวัข้ึนเป็นล าดบั ดงันั้นเพ่ือเป็นการลดความ
เส่ียงท่ีอาจเกิดข้ึนในอนาคตจากการออมเงินไม่เพียงพอนั้น การสร้างความตระหนกัรู้เก่ียวกบัการออมเงินจึงกลายเป็น
ประเด็นท่ีมีความส าคญัยิง่ 
 
2. วตัถุประสงค์การวจิัย 

เพ่ือผลิตส่ือแอนิเมชนั 3 มิติท่ีสะทอ้นพฤติกรรมการใชจ่้ายเพ่ือสร้างความตระหนกัรู้เก่ียวกบัการออมเงิน 
 
3. การด าเนินการวจิัย 

3.1 การศึกษาแนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง  
การนิสัยออมของมนุษยอ์าจจะเร่ิมมาจากการกกัตุนเสบียง ไม่ว่าจะเป็นอาหาร ฟืน สมุนไพร ฯลฯ 

เอาไวเ้น่ืองจากหลงัท่ีเขา้ฤดูหนาวมนุษยไ์ม่สามารถท าการเกษตรและไม่สามารถเก็บผลผลิตไดด้ว้ย จึงท าให้มนุษย์
บางคนอดอยากจนเสียชีวิต ดนันั้นมนุษยจึ์งเร่ิมกกัตุนเสบียงเอาไวก่้อนท่ีจะเขา้ฤดูหนาว ท าให้มีเสบียงท่ีเพียงพอต่อ
การด ารงชีวิต แต่ในละถ่ินฐานการตั้งของเมืองก็จะมีผลผลิตแตกต่างกนัไป ท าให้ในเวลาต่อมามีการแลกเปล่ียนกนั
ระหว่างกนัของมนุษยโ์ดยใชเ้สบียงของตนเองท่ีมีเป็นส่ิงท่ีมาท าการคา้กนั จนกระทัง่เขา้สู่ยคุส าริด มนุษยเ์ร่ิมใชโ้ลหะ
และเกิดเคร่ืองมือต่าง ๆ  ท่ีท  าจากโลหะมากข้ึน แมก้ระทัง่ใชโ้ลหะเป็นส่ือกลางในการแลกเปล่ียนโดยการชัง่น ้ าหนกั
จนกระทัง่ชาวลิเดียท่ีอาศยัอยู่ในแถบประเทศตุรกีไดน้ าโลหะเงินผสมทองค าตามธรรมชาติท่ีเรียกว่า อีเล็กตรัม มา
ประทบัตราและใชเ้ป็นเงินตราคร้ังแรกโดยมีการประทบัตราของพระเจา้แผ่นดินลงไปดว้ยเพ่ือรับรองน ้ าหนักของ
กอ้นโลหะแต่ละกอ้นท่ีใชช้ าระหน้ีท าให้ก  าเนิด “พิกดัราคา” ท่ีมีมาตรฐานข้ึน โดยกอ้นโลหะท่ีประทบัตราและราคา
แน่นอนน้ีเรียกว่า “เงินตรา” และ “เหรียญกษาปณ์” ท  าให้ไม่ตอ้งเสียเวลาในการตดัโลหะมีค่าและชัง่น ้ าหนกัทดสอบ
ทุกคร้ังท่ีมีการซ้ือขายสินคา้หรือช าระหน้ีอีกต่อไป ท าให้การคา้ขายสะดวกรวดเร็วมากยิ่งข้ึน (ธนาคารแห่งประเทศ
ไทย, 2564) ในเม่ือมนุษยมี์เงินตราเป็นส่ือกลางท่ีสามารถแลกเปล่ียนกบัส่ิงของใด ๆ ก็ตามแลว้มนุษยจึ์งเร่ิมหันมา
กักตุนของท่ีมีค่ารวมถึงเงินตราเพ่ือท่ีจะน าไปแลกเปล่ียนกับส่ิงท่ีตนเองต้องการได้แทนท่ีจะกักตุนเสบียงจน
พฒันาข้ึนมาเป็นการออมเงินในปัจจุบนั 
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3.1.1 ความหมายของการออม  
พจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน พุทธศกัราช 2554 ได้ให้ความหมายของค าว่า “ออม” 

หมายถึง เก็บหอมรอบริบ ถนอม เช่น ออมทรัพย ์ออมสิน หรือ ออมแรง (พจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน , 2554)   
วนัรักษ์ ม่ิงมณีนาคิน (2540, น.259) ไดใ้ห้ความหมายของค าว่า “การออม” หมายถึง การน าเงินออมไปลงทุนเพ่ือหา
ผลประโยชน์ตอบแทน  วนัรักษ ์ม่ิงมณีนาคิน ไดใ้ห้ความหมายของค าว่า “เงินออม” นั้นหมายถึง ส่วนหน่ึงของรายได้
ในปัจจุบนัท่ีไม่ไดน้ าไปใชจ่้ายเพ่ือการบริโภค หากแต่เก็บไวโ้ดยมีวตัถุประสงคเ์พ่ือการใช่จ่ายต่าง ๆ ในอนาคต  

3.1.2 ทฤษฎีการออม 
การออม หมายถึง ส่วนต่างระหว่างรายไดแ้ละรายจ่ายท่ีเกิดข้ึนในช่วงเวลาหน่ึงซ่ึงสมการการ

ออมเขียนไดด้งัน้ี  
Yd  =   C + S   หรือ 

S   =   Yd – C 
Yd  =   Y-T 

โดย    Yd  คือ  รายไดห้ลงัหักภาษี 
C    คือ  ค่าใชจ่้ายเพ่ือบริโภค 
S    คือ  ปริมาณการออม   
Y    คือ  รายไดก่้อนหักภาษี 
T    คือ  มูลค่าภาษี 

จากการศึกษาการออมมีความเก่ียวขอ้งกบัการได้และการบริโภคจึงจ าเป็นตอ้งศึกษาทฤษฎี
รายไดแ้ละฟังกช์ัน่การบริโภค เพราะรายไดเ้ป็นตวัการก าหนดการใชจ่้ายการบริโภค โดยสมการบริโภคท่ีสัมพนัธ์กบั
รายไดส้ามารถเขียนไดด้งัน้ี 

C  =  a+bYd 
โดย C  =   ระดบัการบริโภค 

a   =   ระดบัการบริโภคต ่าสุดท่ีไม่ไดข้ึ้นกบัรายไดสุ้ทธิ 
b   =   ระดบัการบริโภคท่ีเปล่ียนแปลงเมื่อรายไดสุ้ทธิ เปล่ียนแปลงไป 1 หน่วย 
 

และเม่ือแทนสมการบริโภคลงในสมการขา้งตน้ 
S  =   Y – a - bYd    หรือ 

S  =  -a + (1-b)Yd 
 
สมการออมแสดงความสัมพนัธ์ระหว่างการเปล่ียนแปลงของปริมาณการออมกับรายได้ท่ี

สามารถจบัจ่ายใช่สอยจริงว่ามีลกัษณะเป็นไปในทิศทางเดียวกนั เม่ือรายไดเ้ท่ากบัศูนยป์ริมาณการออมจะเท่ากบั  -a 
หมายถึงมีการกูย้ืม ในขณะท่ีเม่ือระดบัรายไดเ้พ่ิมแลว้การออมจึงเพ่ิมตาม โดยเพ่ิมข้ึนเป็นสัดส่วนเท่ากบั (1-b) ของ
ระดบัรายไดท่ี้สามารถจบัจ่ายใชส้อยจริง โดยสรุปขอ้สมมติฐานตามทฤษฎีดงักล่าวไดว้่า เม่ือรายไดม้ากข้ึนจะมีการ
บริโภคและการออมมากข้ึนโดยรวมกนัจะไม่เกินรายได ้
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3.1.3 การออมเงินของกลุ่มคนGeneration Y  
การท่ียุคสมยัเปล่ียนไปความเจริญกา้วหน้าทางเทคโนโลยีท  าให้กลุ่มคนแต่ละเจนมีความคิดท่ี

แตกต่างกนัตามยคุสมยัท่ีแต่ละบุคคลไดเ้ติบโตมา โดยท่ีกลุ่มคน Gen Y เป็นกลุ่มคนท่ีเติบโตมาในช่วงท่ีประเทศไทย
ก าลงัพฒันาจากยคุของอนาล็อกไปสู่ยคุดิจิทลัท าให้สามารถเขา้ถึงเทคโนโลยีหรือข่าวสารไดส้ะดวกกว่ากลุ่มคน Gen 
X ซ่ึงกลุ่มคนวยัเร่ิมท างานนั้นจะมีอายุอยู่ในช่วง 21-35 ปี หรือก็คือกลุ่มคน Gen Y ท่ีมีพฤติกรรมการออมท่ีแตกต่าง
ออกไปจากคนรุ่นก่อน ๆ กลุ่มคนในเจนน้ีมีความคุน้เคยกบัเทคโนโลยีและนวตักรรมใหม่ ๆ  เน่ืองจากกลุ่มคนเจนน้ี
เติบโตมากับการพฒันาทางเทคโนโลยีท่ีกา้วกระโดดท าให้กลุ่มคนเจนน้ีมีการปรับตวัเก่ง ช่างสงสัย และมองหา
โอกาสใหม่อยู่เสมอ แต่นั่นก็ท  าให้คนกลุ่มน้ีมองเร่ืองการออมท่ีแตกต่างออกไปจากกลุ่มคนรุ่นก่อน ๆ โดยมองถึง
ความมัน่คงของรายได ้หรือวางแผนหาเล้ียงตนในวยัเกษียณและมีแนวโน้มในการพ่ึงสวสัดิการสังคมท่ีน้อยลงเมื่อ
เทียบกับคนรุ่นพ่อรุ่นแม่ของเขา โดยท่ีกลุ่มคนในเจนน้ีมีความคาดหวงัท่ีจะใช้เทคโนโลยีมาช่วยในการออม แต่
อย่างไรก็ตามคนกลุ่มน้ียงัมีความไม่มัน่ใจเร่ืองการเงินเม่ือเศรษฐกิจท่ียงัมีความผนัผวนอยู่ (พิจิตรา กอ้งกิตติงาม, 
2558) 

3.1.4 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัแอนิเมชนั 
แอนิเมชนัคือการเคล่ือนไหว หากยอ้นกลบัไปมากกว่า 35,000 ปีก่อน มนุษยไ์ดพ้ยายามวาดการ

เคล่ือนไหวของสัตวภ์ายในผนังของถ ้า ท าให้เห็นไดว้่ามนุษยมี์การพยายามเลียนแบบการเคล่ือนไหวผ่านทางศิลปะ
หรือภาพวาดมาอยา่งชา้นาน  

 

 
รูปท่ี 1 ภาพวาดแสดงการเคล่ือนไหวของสัตว ์

ท่ีมา : The Animator’s Survival Kit (p. 11), by Richard Williams, 2011, New York: Faber and Faber Inc. 
 

จนกระทัง่ปี ค.ศ. 1825 ดร.วิเล่ียม เฮนร่ี ฟิตตอน ไดป้ระดิษฐข์องเล่นท่ีช่ือว่าธมัมาโทรปท่ีเกิดมา
จากแนวคิดท่ีว่าสายตาของมนุษยส์ามารถมองเห็นภาพทั้งสองดา้นของเหรียญท่ีหมุนอยู่ไดพ้ร้อมกนั โดยน ากระดาษ
แข็งมาตดัเป็นวงกลมและวาดรูปทั้งสองดา้นจากนั้นเจาะรูทางขา้งซา้ยและขา้งขวาก่อนน าเชือกมาผกู หลงัจากท่ีหมุน
เชือกจะท าให้เห็นภาพน่ิงทั้งสองภาพรวมกนัเป็นภาพเดียว โดยการท่ีเราสามารถเห็นรูปทั้งสองท่ีวาดไวค้นละดา้นมา
รวมเป็นรูปเดียวกนันั้นสามารถอธิบายไดด้ว้ยทฤษฎีการเห็นภาพติดตา โดยในปี ค.ศ. 1824 ดร.จอห์น ไอร์ตนั ปารีส 
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ไดก้ล่าวไวว้่า ธรรมชาติการมองเห็นของมนุษยเ์ม่ือมองเห็นภาพใดภาพหน่ึงหลงัจากท่ีภาพนั้นหายไปสายตามนุษยจ์ะ
ยงัคา้งภาพนั้นไวท่ี้จอประสาทตาชัว่ขณะหน่ึงประมาณ 1/15 วินาที และหากภายในระยะเวลาดังกล่าวมีภาพใหม่
ปรากฎข้ึนมาแทนท่ี สมองของมนุษยจ์ะเช่ือมโยงภาพทั้งสองเขา้ดว้ยกนัและหากมีภาพต่อไปปรากฎข้ึนในเวลาไล่เล่ีย
กนัก็จะเช่ือมโยงภาพไปเร่ือย ๆ ดงันั้นเราจึงเห็นภาพนั้นเคล่ือนไหว (ศูนยว์ิทยาศาสตร์เพ่ือการศึกษา, 2564) 
เห็นไดว้่าแอนิเมชนัไดมี้การพฒันามาจนถึงปัจจุบนัท่ีค่อย ๆ คน้พบและปรับปรุงเทคนิคการสร้างสรรค์ข้ึนมาอย่าง
ต่อเน่ืองจนท าให้แอนิเมชนัเป็นส่ือท่ีพบเจอไดบ่้อยไม่ว่าจะเพ่ือความบนัเทิง การให้ความรู้ในเชิงส่ือการเรียนการสอน 
การให้ขอ้มูล ฯลฯ 

3.2 ขั้นตอนการผลิตส่ือแอนิเมชนั 
3.2.1 ขั้นตอนก่อนการผลิต 

3.2.1.1  บทไดเ้ร่ิมพฒันาจากการท่ีผูว้ิจยัไดเ้ห็นถึงพฤติกรรมการใชจ่้ายและการออมของกลุ่ม
คน Gen Y ในขอ้สันนิษฐานท่ีว่าการท างานท าให้เกิดความเครียดเม่ือมีโอกาสใชจ่้ายไปกบัส่ิงฟุ่มเฟือยไม่ว่าจะเป็น 
การท่องเท่ียว สินคา้อุปโภคบริโภค ฯลฯ จะใชจ่้ายโดยไม่ค านึงถึงมูลค่าเพียงแต่จะนึกถึงความสุขท่ีจะไดม้ามากกว่าท่ี
จะเก็บออมเงินไว ้จากปัญหาน้ีผูว้ิจยัจึงไดแ้นวคิดท่ีจะพฒันาส่ือแอนิเมชนัท่ีสะทอ้นพฤติกรรมการใชเ้งินของกลุ่มคน 
Gen Y ในวยัเร่ิมท างาน หลงัจากท่ีไดบ้ทมรแลว้จึงด าเนินการพฒันาตวัละครและฉากข้ึนมาโดยค านึงถึงความทนัสมยั
จึงออกแบบตวัละครหลกัให้เป็นโทรศพัทผ์่านการวาดออกมาเป็นภาพ 2 มิติก่อนเพ่ือน าไปเป็นแบบในการข้ึนโมเดล 
3 มิติ 

 

 
รูปท่ี 1 ตวัอยา่งการออกแบบตวัละคร 

ท่ีมา : ธีรภทัร์ ศรีนวลนดั, 2564 
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รูปท่ี 2 ตวัอยา่งการออกแบบฉาก 
ท่ีมา : ธีรภทัร์ ศรีนวลนดั, 2564 

 
3.2.2 ขั้นตอนการผลิต 

น าภาพ 2 มิติท่ีออกไวแ้บบมาพฒันาให้เป็นโมเดล 3 มิติ โดยเร่ิมจากการป้ันโมเดล ตกแต่ง
พ้ืนผวิ จนไปถึงการใส่กระดูกเพ่ือให้โมเดลเคล่ือนไหวได ้จากนั้นจึงน าไปผลิตส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ ต่อ 

 

 
รูปท่ี 3 ตวัอยา่งโมเดลตวัละคร 3 มิติ 
ท่ีมา : ธีรภทัร์ ศรีนวลนดั, 2564 
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รูปท่ี 4 ตวัอยา่งโมเดลฉาก 3 มิติ 
ท่ีมา : ธีรภทัร์ ศรีนวลนดั, 2565 

 
หลงัจากท่ีผูว้ิจยัเตรียมโมเดลทุกอยา่งพร้อมแลว้จึงเร่ิมผลิตผลงานแอนิเมชนั 3 มิติ 

 

 
รูปท่ี 5 ตวัอยา่งการผลิตผลงาน 
ท่ีมา : ธีรภทัร์ ศรีนวลนดั, 2565 
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3.2.3 ขั้นตอนหลงัการผลิต 
 หลงัจากท่ีไดแ้อนิเมชนั 3 มิติในแต่ละฉากมาแลว้จึงน ามาล าดบัภาพเพ่ือให้ไดจ้งัหวะและอารมณ์

ท่ีต้องก่อน พร้อมกับใส่เสียงเพ่ือเพ่ิมความสมบูรณ์ให้กบัผลงาน หลังจากนั้ นจึงได้ท  าการเผยแพร่ผลงานเพ่ือท า
แบบสอบถามต่อไป 
 
4. ผลการวจิัย 

จากการท าการทดลองออกแบบส่ือแอนิเมชนั 3 มิติท าให้รู้ว่า ส่ือแอนิเมชนัสามารถดึงดูดความสนใจได้
มากกว่าชุดขอ้มูล บทความ หรือภาพโปสเตอร์ท่ีตอ้งการให้ความรู้เก่ียวกบัการออมเน่ืองจากส่ือแอนิเมชนันั้นมีการ
เคล่ือนไหวท าให้ได้รับความสนใจมากกว่าตัวอักษรหรือภาพน่ิง จนสามารถสรุปได้ว่าการทดลองออกแบบส่ือ
แอนิเมชนัในคร้ังน้ีประสบผลส าเร็จ 

การศึกษาผลจากกลุ่มตวัอยา่งดว้ยการเผยแพร่และแบบประเมินผา่นทางส่ือสังคมออนไลน์ 
   

ตารางท่ี 1  แสดงถึงแบบสอบถามท่ีใชใ้นการประเมิน  
ค าถาม ตวัเลือกตอบ 

ส่วนที่ 1 ขอ้มูลทัว่ไป 
(1.1) เพศ ชาย 

หญิง 
(1.2) ช่วงอายุ 21 – 23 ปี 

24 – 27 ปี 
28 ปีขึ้นไป 

ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นเก่ียวกบัผลงาน 
(2.1) คะแนนความพึงพอใจ  
 คะแนนความพึงพอใจ 

น้อยที่สุด 
(1) 

น้อย 
(2) 

ปานกลาง 
(3) 

มาก 
(4) 

มากที่สุด 
(5) 

ดา้นเน้ือหา 
ความเขา้ใจต่อเน้ือเร่ือง      
ความน่าสนใจของผลงาน      
ดา้นการออกแบบ 
ความสวยงามของภาพ      
ความสวยงามของฉากและตวัละคร      
ดนตรีประกอบ      
ดา้นประโยชน์ 
ท าให้ผูช้มตระหนักรู้การออม      
ส่ือเป็นประโยชน์ส่วนหน่ึงที่ช่วยส่งเสริมการออม      
ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม (ค  าถามปลายเปิด ไม่บงัคบัตอบ) 
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โดยจากแบบสอบถามความคิดเห็นต่อแอนิเมชันเร่ือง ‘เงินเตือน’ จ  านวน 30 คน ได้รับข้อมูลประกอบ
ผลการวิจยัดงัน้ี 

1. เพศชาย จ านวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 46.6  
2. เพศหญิง จ านวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 53.5  
โดยยงัสามารถแบ่งตามช่วงอายไุดอี้ก 3 ช่วงอายดุงัน้ี 
1) อายรุะหว่าง 21-23 ปี จ  านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 43.3  
2) อายรุะหว่าง 24-27 ปี จ  านวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 46.6  
3) อาย ุ28 ปีข้ึนไป จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 10  

 
ตารางท่ี 2 แบบประเมินความพึงพอใจของส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง “เงินเตือน” 

ค าถาม ค่าเฉล่ียคะแนน SD แปลผลคุณภาพ 
ดา้นเน้ือหา 
  ความเขา้ใจต่อเน้ือเร่ือง 4.33 0.80 ดี 
  ความน่าสนใจของผลงาน 4.23 0.56 ดี 
ดา้นการออกแบบ 
  ความสวยงามของภาพ 4.10 0.60 ดี 
  ความสวยงามของฉากและตวัละคร 4.30 0.53 ดี 
  ดนตรีประกอบ 4.20 0.61 ดี 
ดา้นประโยชน์ 
  ท  าให้ผูข้มตระหนกัรู้เก่ียวกบัการออม 4.20 0.61 ดี 
  ส่ือเป็นประโยชน์ส่วนหน่ึงท่ีช่วยส่งเสริมการออม 4.23 0.62 ดี 

หมายเหตุ เกณฑก์ารแปลงผลจากคะแนนค่าเฉล่ีย 
 1.00 – 1.49 หมายถึง ปรับปรุง  1.50 – 2.49 หมายถึง พอใช ้
 2.50 – 3.49 หมายถึง ปานกลาง  3.50 – 4.49 หมายถึง ดี 
 4.50 – 5.00 หมายถึง ดีมาก 

 
จากตารางท่ี 2 สรุปได้ว่าผลงานแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง ‘เงินเตือน’ อยู่ในเกณฑ์ท่ีดีโดยท่ีมีส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐานทั้งหมดต ่ากว่า 1.75 ซ่ึงหมายความว่าขอ้มูลชุดน้ีมีการกระจายท่ีนอ้ยท าให้การประเมินแบบสอบถามน้ีอยู่ใน
เกณฑน่์าเช่ือถือ จึงสรุปว่าผลงานแอนิเมชนั 3 มิติ น้ีมีคุณภาพตามเกณฑข์องผูจ้ดัท  า  
 

5. บทสรุปและข้อเสนอแนะ 
จากการศึกษาติดตามและสังเกตพฤติกรรมการใชจ่้ายของกลุ่มคน Gen Y ผ่านทางส่ือสังคมออนไลน์ท าให้

ไดรู้้จกักบัค่านิยม ‘ของมนัตอ้งมี’ ซ่ึงเป็นพฤติกรรมการใชจ่้ายท่ีเกินความจ าเป็นท าให้มีก  าลงัในการออมท่ีน้อยลง
ส่งผลให้มีความเส่ียงต่ออนาคตจากการท่ีเงินออมไม่เพียงพอ หลงัจากท าการศึกษาพฤติกรรมลกัษณะนิสัยการออม



 การประชมุน าเสนอผลงานวจัิยระดับบณัฑิตศึกษา 
ครัง้ท่ี ๑๗  ปีการศึกษา ๒๕๖๕ 

 
 

 
วนัพุธที่ ๑๐ สิงหาคม พ.ศ.๒๕๖๕  หน้า 107 จัดโดย  บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลยัหอการค้าไทย 

ของคนรุ่นใหม่ในวยัเร่ิมท างานพบว่า กลุ่มเป้าหมายมกัจะไม่มีการเก็บออมเท่าท่ีควรเน่ืองจากรายรับ และรายจ่ายท่ี
จ  าเป็นต่อการด ารงชีพนั้นใกลเ้คียงกนั และอีกทั้งกลุ่มเป้าหมายติดอยูก่บัสังคมนิยม ท าให้มีรายจ่ายฟุ่มเฟือยท าให้ไม่
สามารถเก็บออมได ้คาดว่าหากกลุ่มเป้าหมายมีรายรับท่ีเพ่ิมข้ึนจะส่งผลให้มีการเก็บออมท่ีตามมา แต่ก็สามารถเร่ิม
ออมไดห้ากกลุ่มเป้าหมายตดัรายจ่ายฟุ่มเฟือยออกไปได ้เพ่ือลดความเส่ียงต่ออนาคตจากการท่ีเงินออมไม่เพียงพอ 

หากดูจากการเก็บตวัอย่างแบบสอบถามและประเมินผลท่ีไดอ้อกมาท าให้สรุปไดว้่าส่ือแอนิเมชนั 3 มิติท่ี
ผูว้ิจยัผลิตออกมาสามารถสร้างความตระหนกัรู้เก่ียวกบัการออมให้แก่ผูช้มได ้เน่ืองจากมีการแปลผลคุณภาพในหัวขอ้ 
”การท าให้ผูช้มตระหนักรู้เก่ียวกับการออม” ท่ีดีซ่ึงตรงตามจุดประสงค์ท่ีต้องการสร้างความตระหนักให้แก่
กลุ่มเป้าหมาย อีกทั้งยงัสามารถน าไปใชเ้ป็นส่ือท่ีช่วยส่งเสริมการออมแก่กลุ่มคนวยัเร่ิมท างานท่ีมีพฤติกรรมการใช้
จ่ายท่ีเกินความจ าเป็นได ้แต่ในภายภาคหนา้หากกระแสสังคมเปล่ียนไปควรมีการศึกษากลุ่มเป้าหมายใหม่เพ่ือให้ผลิต
ลงงานออกมาท่ีกลุ่มเป้าหมายจะรับรู้และเขา้ใจไดง่้าย 
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