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ชั นอนุบาล 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนบ้านวังแสง ต้าบลวังแสง อ้าเภอแกด้า จังหวัด
มหาสารคม จ้านวน 1 ห้อง มีจ้านวน 11 คน ได้มาจากการสุ่มแบบเจาะจงเครื่องมือที่ใช้ในการประเมิน 
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บกและสัตว์น ้าส้าหรับเด็กปฐมวัย โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง ( x̄ = 2.29)  และค่า S.D. = 0.28 มี
รูปแบบการน้าเสนอเป็นสื่อแอนิเมชั่น วิธีการใช้คือผู้ใช้งานจะต้องใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยใส่แผ่น
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บทที่ 1 

บทน ำ 
 

ภูมิหลัง 
 

 สัตว์เป็นสิ่งมีชีวิตประเภทหนึ่งที่อาศัยอยู่บนโลก สัตว์ต่างๆ มีมากมายหลายชนิด เราสามารถ
แบ่งได้ตามที่อยู่อาศัยคือ สัตว์บกและสัตว์น ้า สัตว์มีประโยชน์ต่อเรามากมาย บางชนิดเป็นอาหารบาง
ชนิดเราเลี ยงไว้ใช้งาน บางชนิดเราเลี ยงไว้เพ่ือความเพลิดเพลิน เราจึงควรมีเมตตากรุณาต่อสัตว์ ไม่รังแก
สัตว์ และควรระวังตัวจากสัตว์ร้ายบางชนิด(แผนการจัดประสบการณ์การณ์เรียนรู้) 
 ปัจจุบันเทคโนโลยีมีความก้าวหน้า และพัฒนาไปมาก จึงเป็นที่สนใจ และถูกน้ามาประยุกต์ใช้
เพ่ือประโยชน์ในด้านต่างๆ เป็นจ้านวนมากโดยเฉพาะน้ามาใช้เพื่อการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนให้มี
ความน่าสนใจ เข้าใจง่าย สะดวกรวดเร็วโดยเฉพาะ การน้าแอนิเมชั่นมาประกอบการเรียนให้แก่เด็ก 
 แอนิเมชั่น(Animation) หมายถึงการท้าให้ภาพนิ่งเกิดการเคลื่อนไหว ซึ่งท้าให้มีความน่าสนใจ
มากขึ นในเด็ก และผู้ใหญ่ และยังรวมถึงคนทุกเพศทุกวัย ซึ่งมนุษย์เรามักเลือกท่ีจะมองรูปภาพหรืออะไร
ที่มีสีสันก่อนมองเนื อหาเสมอ แอนิเมชันนั นได้เข้ามามีบทบาทกับงานหลายๆด้าน ซึ่งแต่ละองค์กรหรือ
หน่วยงานก็น้าไปประยุกต์ใช้ในงานหลายๆประเภท และในการจัดท้าสื่อการเรียนการสอน ก็ได้หันมาใช้
งานแอนิเมชั่นในการผลิตมากขึ น และไม่แปลกที่เราจะน้าแอนิเมชั่นมาจัดท้าสื่อการสอนให้กับเด็กๆ 
เนื่องจากประโยชน์ของสื่อแอนิเมชั่นมีมากมาย เช่นสามารถสื่อความหมายให้เข้าใจได้ง่าย ใช้แอนิเมชั่น
ในการช่วยจดจ้า และดึงดูดความสนใจ แอนิเมชั่นสามารถอธิบายเรื่องราวที่ซับซ้อน เข้าใจยากให้เด็ก
เข้าใจได้ง่ายขึ น เพราะสื่อแอนิเมชั่นมีความน่ารักสดใส มีทั งภาพ เสียง เป็นองค์ประกอบหลัก การใส่
ตัวหนังสือเข้าไป เพ่ือเสริมทักษะ ทั งด้านการฟัง การอ่าน และการมองเห็นภาพ ไปพร้อมๆกัน(ธรรม
ศักดิ์ เอื อรักสกุล. 2547) 
  ดังนั นผู้วิจัย จึงสนใจการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชั่น2มิตเิรื่องสัตว์บกสัตว์น ้าส้าหรับเด็กชั น
ปฐมวัย ซึ่งมีทั ง การด้าเนินเรื่องเป็นภาพเคลื่อนไหว เสียง ข้อความภาพประกอบ  การอธิบายด้วยภาษา
ง่ายๆ เกี่ยวกับสัตว์เพ่ือให้เด็กได้รู้จักสัตว์ลักษณะของสัตว์ ประโยชน์ โทษ และการดูแลสัตว์เป็นการน้า
เทคโนโลยีที่ทันสมัยเข้ามาผสมผสานกับการจัดประสบการณ์ของเด็กเกี่ยวกับสัตว์ ก่อนที่เด็กจะได้ไปเจอ
หรือสัมผัสสัตว์ของจริงได้ 
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ควำมมุ่งหมำย 
 1. เพ่ือพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิต ิเรื่องสัตว์บกและสัตว์น ้า ส้าหรับเด็กปฐมวัย 
  2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องสัตว์บกและสัตว์น ้า
ส้าหรับเด็กปฐมวัย 

 
ขอบเขตของเนื้อหำ 
 โครงงานเรื่องการพัฒนาการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชั่น 2มิติเรื่องสัตว์บกและสัตว์น ้าส้าหรับเด็ก
ชั นปฐมวัย  
 
ด้ำนเนื้อหำ 

ขอบเขตด้านเนื อหาได้วิเคราะห์มาจากหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2546 ในเนื อหา
แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ในสาระท่ี3ธรรมชาติรอบตัวเรื่อง หน่วยสัตว์ ประกอบด้วยเนื อหา
ดังนี  
  1. สัตว์ที่จะน้ามาในการจัดท้าเนื อหามีทั งหมด 10ชนิด มีดังนี 1.สุนัข 2.แมว 3.ช้าง 4.หนู 5.ลิง 
6.ปลา 7.หอย 8.ปู 9.กุ้ง 10.ปลาหมึก 
   1.1 ชนิดของสัตว์และลักษณะของสัตว์บกสัตว์น ้า 
    1.2 ประโยชน์ของสัตว์ 
   1.3 โทษของสัตว์ 
 
ขอบเขตด้ำนประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั นอนุบาล  2 โรงเรียนบ้านวังแสง ต้าบลวังแสง 
อ้าเภอแกด้า จังหวัดมหาสารคามภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จ้านวน 1 ห้อง  มีจ้านวนนักเรียน 11 
คนโดยทั งนี กลุ่มตัวอย่างที่ได้ จากการศึกษาครั งนี ได้จากประชากรทั งหมด 
 
ขอบเขตด้ำนฮำร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ 

 3. อุปกรณ์และเครื่องมือในการศึกษาค้นคว้า 
  3.1 อุปกรณ์ที่ใช้ในการผลิตสื่อ 
   3.1.1 CPUIntel Core i5 2.25 GHz. 

3.1.2 Hard Disk 1TB 
3.1.3 RAM 4GB 
3.1.4 คีย์บอร์ด 
3.1.5 เมาส์ 
3.1.6 ล้าโพง 
3.1.7 ไมโครโฟน 
3.2. โปรแกรมท่ีใช้ในการผลิตสื่อ 

    3.2.1  โปรแกรมAdobe illustrator CS6ใช้สร้างตัวละคร 
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  3.2.2 โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ใช้ส้าหรับตกแต่งภาพและ
สัญลักษณ์ 
 3.2.3 โปรแกรม Adobe Flash CS6 ใช้ส้าหรับท้าสื่อแอนิเมชั่น 
 3.2.4 โปรแกรม.Adobe Audition 15 ใช้บันทึกตัดต่อ แทรกเสียง                            

 
 
ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

1.ได้สื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2มิต ิเรื่องสัตว์บกและสัตว์น ้า ส้าหรับเด็กปฐมวัย 
2.ได้ทราบถึงความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิต ิเรื่องสัตว์บกและสัตว์น ้า

ส้าหรับเด็กปฐมวัย 
 
 
นิยำมศัพท์เฉพำะ 

1. แอนิเมชั่น2 มิติ หมายถึง ภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ มองเห็นทั งความสูงและความกว้าง ซึ่ง
จะมีความเหมือนจริงพอสมควร สามารถมองเห็นได้ทั งความสูงและทางข้างและในการสร้างจะไม่
สลับซับซ้อนมากนัก มีส่วนประกอบได้แก่ภาพเคลื่อนไหว เสียงเอฟเฟ็คต่างๆ และเสียงบรรยายประกอบ
ตามเนื อเรื่อง 
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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชั่น 2มิต ิเรื่องสัตว์บกและสัตว์น ้า ส้าหรับเด็กปฐมวัย ได้ศึกษา
แนวคิดทฤษฏีเอกสาร และงานที่เกี่ยวข้อง จึงแยกเป็นเนื อหาตามล้าดับดังนี   

1. หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 
1.1 สาระที่ควรเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย 
1.2 สื่อส่งเสริมพัฒนาการเด็ก 

2. สัตว์กับเด็ก 
2.1 ความส้าคัญในการสอนเรื่องสัตว์แก่เด็ก                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                     
2.2 ประโยชน์ในการสอนเรื่องสัตว์แก่เด็ก 

3. แอนิเมชั่น 
3.1 ความหมายของการ์ตูน 
3.2 ความหมายของแอนิเมชั่น 
3.3 ชนิดของแอนิเมชั่น 
3.4 หลักเบื องต้นในการสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่น 
3.5 ขั นตอนการออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชั่น 
3.6 การเขียนภาพประกอบการ์ตูนแอนิเมชั่น 
3.7 ทฤษฎีการออกแบบตัวอักษร 
3.8 โปรแกรมท่ีใช้ในการออกแบบการ์ตูนแอนิเมชั่น 

4.   ทฤษฎีเกี่ยวกับการรับรู้ของเด็ก 
     4.1 ทฤษฎีการรู้คิด 
     4.2 ทฤษฎีการรับรู้ 
     4.3 ทฤษฎีการรับรู้กับการศึกษา 
     4.4 พัฒนาการด้านการรับรู้ของเด็ก 
     4.5 พัฒนาการเด็ก 
     4.6 ความสนใจในการอ่านของเด็กวัยต่างๆ  
5.   วิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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1. หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย  

     หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 ฉบับปรับปรุง 2556 (แก้ไขเพ่ิมเติม) 
โรงเรียนบ้านวังแสง ส้านักงานเขตพื นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 1 ส้านักงาน
คณะกรรมการศึกษาขั นพื นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 
   ปรัชญาการศึกษาปฐมวัย การศึกษาปฐมวัยเป็นการพัฒนาเด็กตั งแต่แรกเกิดถึง 5 ปี บน
พื นฐานการอบรมเลี ยงดูและการส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ที่สนองต่อธรรมชาติและพัฒนาการของเด็ก
แต่ละคนตามศักยภาพ ภายใต้บริบทสังคม วัฒนธรรมที่เด็กอาศัยอยู่ ด้วยความรัก ความเอื ออาทรและ
ความเข้าใจของทุกคน เพื่อสร้างรากฐานคุณภาพชีวิตให้เด็กพัฒนาไปสู่ความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ เกิด
คุณค่าต่อตนเองและสังคม(หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย, 2546) 

  สาระท่ีควรเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย 

     สาระที่ควรเรียนรู้เป็นเรื่องราวรอบตัวเด็กที่น้ามาเป็นสื่อในการจัดกิจกรรมให้เด็กเกิดการ
เรียนรู้ ไม่เน้นการท่องจ้าเนื อหา ผู้สอนสามารถก้าหนดรายละเอียดขึ นเองให้สอดคล้องกับวัย ความ
ต้องการและความสนใจของเด็ก โดยให้เด็กได้เรียนรู้ผ่านประสบการณ์ส้าคัญ 
ที่ระบุไว้ข้างต้น ทั งนี อาจยืดหยุ่นเนื อหาได้ โดยค้านึงถึงประสบการณ์และสิ่งแวดล้อมในชีวิตจริงของเด็ก 
สาระที่เด็กอายุ ๓ – ๕ ปี ประกอบไปด้วย 4 สาระ ดังนี  
         1. เรื่องราวเกี่ยวกับตัวเด็ก เด็กควรเรียนรู้จักชื่อ นามสกุล รูปร่าง หน้าตารู้จักอวัยวะ
ต่างๆ  วิธีระวังรักษาร่างกายให้สะอาด  ปลอดภัย มีสุขภาพอนามัยที่ดี เรียนรู้ที่จะเล่นและท้าสิ่งต่างๆ 
ด้วยตนเองคนเดียวหรือกับผู้อ่ืน ตลอดจนเรียนรู้ที่จะแสดงความคิดเห็น ความรู้สึกและแสดงมารยาทที่ดี 
ทั งนี  เมื่อเด็กมีโอกาสเรียนรู้เรื่องราวเกี่ยวกับตนเองแล้ว เด็กควรจะเกิดแนวคิด ดังนี  
         2. เรื่องราวเกี่ยวกับบุคคลและสถานที่แวดล้อมเด็ก เด็กควรได้มีโอกาสรู้จักและรับรู้
เรื่องราวเกี่ยวกับครอบครัว สถานศึกษา ชุมชน รวมทั งบุคคลต่างๆ ที่เด็กต้องเกี่ยวข้องหรือมีโอกาส
ใกล้ชิดและมีปฏิสัมพันธ์ในชีวิตประจ้าวัน 
         3. ธรรมชาติรอบตัว เด็กควรจะได้เรียนรู้สิ่งมีชีวิต สิ่งไม่มีชีวิต รวมทั งความ
เปลี่ยนแปลงของโลกที่แวดล้อมเด็กตามธรรมชาติ เช่นฤดูกาล กลางวัน กลางคืน ฯลฯ 
         4. สิ่งต่างๆ รอบตัวเด็ก  เด็กควรจะได้รู้จักสี ขนาด รูปร่าง รูปทรง น ้าหนัก ผิวสัมผัส
ของสิ่งต่างๆ สิ่งของเครื่องใช้ ยานพาหนะและการสื่อสารต่างๆ ที่ใช้อยู่ในชีวิตประจ้าวัน (หลักสูตร
การศึกษาปฐมวัย, 2546) 
   ดังนั นผู้ศึกษาจึงได้น้าเนื อหาการเรียนรู้ เรื่อง หน่วยสัตว์ อยู่ในสาระท่ีควรเรียนรู้เกี่ยวกับ
ธรรมชาติรอบตัว ตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 
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สื่อส่งเสริมพัฒนาการเด็ก 
  สื่อประกอบการจัดกิจกรรม 
  สื่อประกอบการจัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาเด็กปฐมวัยทั งทางด้านร่างกาย อารมณ์จิตใจ สังคม
และสติปัญญา ควรมีทั งท่ีเป็นประเภท 2 มิติ  หรือ 3 มิติ ที่เป็นสื่อของจริง สื่อธรรมชาติ สื่อที่อยู่ใกล้ตัว
เด็ก สื่อสะท้อนวัฒนธรรม สื่อที่ปลอดภัยต่อตัวเด็ก สื่อพัฒนาเด็กในด้านต่างๆ ให้ครบทุกด้าน สื่อที่เอื อ
ให้เด็กเรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัสทั งห้า โดยการจัดการใช้สื่อเริ่มต้นจาก สื่อของจริง ภาพถ่าย ภาพโครง
ร่างและสัญลักษณ์ทั งนี การใช้เหมาะสมกับวัย วุฒิภาวะ ความแตกต่างระหว่างบุคคล ความสนใจและ
ความต้องการของเด็กท่ีหลากหลาย 
  การเลือกสื่อมีดังนี  
     1. เลือกให้ตรงกับจุดมุ่งหมายและเรื่องที่สอน 
     2. เลือกให้เหมาะสมกับวัยและความสามารถของเด็ก 
     3. เลือกเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมของท้องถิ่นที่เด็กอยู่หรือ สถานภาพของ
สถานศึกษา                       
   4. มีวิธีการใช้ง่ายและน้าไปใช้ได้หลายกิจกรรม 
   5. มีความถูกต้องตามเนื อหาและทันสมัย 
   6. มีคุณภาพดี เช่น ภาพชัดเจน ขนาดเหมาะสมไม่ใช้สีสะท้อนแสง 
   7. เลือกสื่อที่เด็กเข้าใจง่ายในเวลาสั นๆ  ไม่ซับซ้อน 
   8. เลือกสื่อที่สามารถสัมผัสได้ 
   9. เลือกสื่อเพ่ือใช้ฝึกและส่งเสริมการคิดเป็น ท้าเป็นและกล้า  แสดงความคิดเห็นด้วย
ความมั่นใจ 
  การจัดหาสื่อ สามารถจัดหาได้หลายวิธี คือ 
   1. จัดหาโดยการขอยืมจากแหล่งต่างๆ 
   2. จัดซื อสื่อและเครื่องเล่นโดยวางแผนการจัดซื อตามล้าดับความจ้าเป็น 
   3. ผลิตสื่อและเครื่องเล่นขึ นใช้เอง(หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย, 2546) 

2. สัตว์กับเด็ก 

 2.1 ความส าคัญในการสอนเรื่องสัตว์แก่เด็ก 

    จัดประสบการณ์การเรียนรู้หน่วยสัตว์ มีจุดมุ่งหมายเพื่อให้เด็กได้รู้จักสัตว์ประเภทต่างๆ 
เช่น สัตว์เลี ยงไว้ดูเล่น สัตว์เลี ยงไว้ใช้งาน สัตว์บก สัตว์น ้า ลักษณะของสัตว์ ประโยชน์ของสัตว์ การเลี ยง
ดูและให้อาหารสัตว์ การอนุรักษ์สัตว์ ที่อยู่อาศัย และการด้ารงชีวิตของสัตว์ นอกเหนือจากเด็กจะได้เกิด
ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสัตว์แล้ว การเรียนรู้หน่วยสัตว์ มจีุด มุ่งหมายส้าคัญเพ่ือบูรณาการการเรียนรู้
ให้เด็กได้พัฒนาทางด้านอารมณ์ จิตใจในด้านการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม การมีคุณ ธรรม จริยธรรม การมี
ความเมตตา กรุณาต่อสัตว์ ทั งที่เป็นสัตว์เลี ยงและสัตว์อื่นๆ นอกจากนี  ยังส่งเสริมเด็กให้มีพัฒนาการ
ด้านอื่นๆได้ทั งพัฒนาการทางด้านร่างกาย จากการจัดกิจกรรมการเคลื่อนไหวและจังหวะ กิจกรรม
สร้างสรรค์ กิจกรรมเสรี กิจกรรมกลางแจ้ง พัฒนาการทางด้านสังคมจากการเล่นและท้างานเป็นกลุ่มใน
กิจกรรมสร้างสรรค์ กิจกรรมการเล่นตามมุม กิจกรรมการเล่นเกมต่างๆ การพัฒนาทางด้านสติปัญญา
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จากกิจกรรมเสริมประสบการณ์ท่ีเด็กได้เรียนรู้เกี่ยวกับทักษะทาง ด้านคณิตศาสตร์ จากการสังเกต
ลักษณะของสัตว์ การนับจ้านวนสัตว์ การจ้าแนกเปรียบเทียบประเภทสัตว์ จึงเห็นได้ว่า การเรียนรู้
เกี่ยวกับสัตว์ท้าให้เด็กปฐมวัยได้รับการพัฒนาทั งทางด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญาไป
พร้อมๆกัน (ขวัญฟ้า รังสิยานนท์, 2551) 

   2.2 ประโยชน์ในการสอนเรื่องสัตว์แก่เด็กปฐมวัย 
          การสอนเรื่องสัตว์ให้แก่เด็กปฐมวัย จะเกิดประโยชน์ต่อเด็กในด้านต่างๆ ดังนี   

         1. ด้านร่างกาย เด็กจะได้เคลื่อนไหวร่างกายประกอบจังหวะ เลียนแบบท่าทางของ
สัตว์ต่างๆ ได้ออกก้าลังกายกลางแจ้งผ่านเกมการละเล่นเกี่ยวกับสัตว์ เช่น แม่งู ลิงชิงบอล วิ่งเปี้ยว 
เป็นต้น  
     2. ด้านอารมณ์ จิตใจ เด็กจะได้ทดลองให้อาหารสัตว์ เล่าถึงสัตว์เลี ยงของตนเอง 
เป็นการปลูกฝังความเอื อเฟ้ือ ความมีน ้า ใจ เมตตากรุณาต่อสัตว์ และการฟังนิทานเก่ียวกับสัตว์อันเป็น
การส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรม เช่น นิทานอีสป  
     3. ด้านสังคม เด็กจะเรียนรู้การท้ากิจกรรมร่วมกันกับเพ่ือน และการอนุรักษ์พันธุ์
สัตว์ 
     4. ด้านสติปัญญา เด็กจะได้รู้จักการด้ารงชีวิตของสัตว์ชนิดต่างๆ อาหารของสัตว์ 
ลักษณะประเภทของสัตว์ต่างๆ 

 

3. แอนิเมชั่น 

 3.1 ความหมายของการ์ตูน 
   ค้าว่า “การ์ตูน” เป็นค้าทับศัพท์จากค้าภาษาอังกฤษว่า “Cartoon” บ้างก็ว่ามีรากศัพท์
มาจากค้าว่า “คาโตเน (Catone)” ซึ่งเป็นภาษาอิตาลี บ้างก็ว่ามาจากค้าว่า “คาตง (Carton)” ในภาษา
ฝรั่งเศสซึ่งหมายถึง กระดาษที่มีภาพวาด ต่อมาความหมายเปลี่ยนไปเป็นภาพล้อเลียนเชิงขบขัน เสียดสี 
หรือแสดงจินตนาการฝันที่เกินความเป็นจริง 
   การ์ตูน หมายถึง รูปวาดบนกระดาษแข็ง วาดอยู่ในกรอบชัดเจน เข้าใจง่าย อาจมีค้า
บรรยายสั นๆ และไม่เน้นความสมจริงของกายวิภาค (Anatomy) 
   คอมิค (Comic) เป็นลักษณะการ์ตูนเล่าเรื่องแบบล้าดับภาพต่อเนื่อง มีการรักษาบุคลิก
หน้าตาไว้อย่างสม่้าเสมอ มีบทสนทนาบรรยายในแต่ละภาพ และไม่เน้นความสมจริงทางกายวิภาค 
   นิยายภาพ (Illustrated Tale) นิยายภาพเหมือนกับคอมิค แต่ภาพจะมีลักษณะสมจริง 
เขียนตามหลักกายวิภาค ฉาก แสงเงา การด้าเนินเรื่องต่อเนื่อง 
   ภาพล้อ (Caricature) เป็นภาพล้อเลียน เสียดสี เยาะเย้ยหรือถากถาง โดยเน้นส่วนด้อย
หรือส่วนเด่น ของใบหน้าให้แลดูขบขัน ส่วนใหญ่เป็นภาพล้อทางการเมืองล้อบุคคลที่มีชื่อเสียง (จารุ
พรรณ ทรัพย์ปรุง, 2543 : 140-143) 
   กล่าวโดยสรุปได้วาการ์ตูนคือ ศิลปะการวาดภาพที่ผสมผสานกับจินตนาการของผู้วาดเพ่ือ
สื่อความหมายโดยอาศัยรูปทรงธรรมชาติที่ พบเห็นแล้วดัดแปลงแก้ไขตัดทอนรายละเอียดที่ไม่ต้องการ 
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สื่อความหมายง่ายๆด้วยเส้นและรูปทรง สามารถสื่อความหมายแทนตัวหนังสือได้ น้ามาตกแต่งให้
สวยงามน่ารัก ขบขัน และสามารถใช้เล่าเรื่องราวต่างๆได้เป็นอย่างดี  

  
  3.2 ความหมายของแอนิเมชัน 
   ค้าว่า “Animation” นั นเกิดจากการรวมของ ค้าว่า“Anima” ค้าภาษาลาตินที่แปลว่า
วิญญาณ (Soul and Spirit) ถ้าเป็นค้ากริยา คือ Animation จะแปลว่าท้าให้มีชีวิต ค้าว่า“แอนเมชัน” 
ในความหมายรวมๆ ในปัจจุบันนั น มีความหมายว่าภาพเคลื่อนไหว ในความหมายไม่ได้จ้ากัดเพียง
การ์ตูนเท่านั น แอนิเมชันยังมีความหมาย มีเทคนิค และวิธีสร้างสรรค์อีกหลากหลายวิธี (ธรรมปพนลี
อ้านวยโชค, 2550 : 18 
   แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง "การสร้างภาพเคลื่อนไหว" ด้วยการน้าภาพนิ่งมา
เรียงล้าดับกัน และแสดงผลอย่างต่อเนื่อง ท้าให้ดวงตาเห็นภาพที่มีการเคลื่อนไหวในลักษณะภาพติดตา 
(Persistence of Vision) เมือ่ตามนุษย์มองเห็นภาพที่ฉายอย่างต่อเนื่อง  เรตินาจะรักษาภาพนี ไว้ใน
ระยะสั นๆ ประมาณ 1/3วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเข้ามาในระยะเวลาดังกล่าว สมองของมนุษย์จะ
เชื่อมโยงภาพทั งสองเข้าด้วยกนท้าให้เห็นเป็นภาพเคลื่อนไหวที่มีความต่อเนื่องกัน แม้ว่าแอนิเมชันจะใช้
หลักการเดียวกับวิดีโอ แต่แอนิเมชันสามารถน้าไปประยุกต์ใช้กับงานต่างๆได้มากมาย เช่นงาน
ภาพยนตร์ งานโทรทัศน์ งานพัฒนาเกมส์ งานสถาปัตย์ งานก่อสร้าง งานด้านวิทยาศาสตร์ หรืองาน
พัฒนาเว็บไซต์ เป็นต้น (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ , 2552 : 222 )  
   แอนนิเมชัน (Animation) หมายถึง การสร้างภาพเคลื่อนไหว โดยการน้าภาพนิ่งหลายๆ
ภาพที่มีความต่อเนื่อง มาฉายด้วยความเร็วที่เหมาะสมท้าให้เกิดภาพลวงตาของการเคลื่อนไหว (ธรรมป
พน ลีอ้านวยโชค, 2550 : 13) 
   สื่อแอนิเมชัน สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียน ท้าให้เข้าใจบทเรียนได้ง่ายและเข้าใจ
ตรงกัน เนื่องจากสามารถแสดงให้เห็นเนื อหาที่ต้องการสื่อผ่านทางภาพเคลื่อนไหว รวมถึงเอื อต่อการ
แสดงรายละเอียดของสิ่งที่ต้องการศึกษาภายในบทเรียน ได้ชัดเจนมากกว่าจะเป็นเพียงตัวหนังสือหรือ
เป็นภาพนิ่ง การสร้างงานแอนิเมชัน เป็นการรวมองค์ความรู้และประสบการณ์ทั งศาสตร์ทุกแขนง
แบบจ้าลองรูปภาพ รวมถึงวัสดุกราฟิกในงาน แอนิเมชัน ที่จะน้ามาใช้ในสื่อการเรียนการสอนจะต้องมี
ความเหมาะสมในการให้รายละเอียดและแสดงข้อมูลหรือสารที่ต้องการให้ผู้รับสารเข้าใจได้ตรงกันใน
ฐานะของสื่อที่ดี (ธรรมศักดิ์ เอื อรักสกุล, 2547 : 5)  

 

3.3 ชนิดของสื่อแอนิเมชั่น 
  แอนิเมชัน สามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ชนิด แต่ละชนิดมีผลท้าให้เกิดผลงานที่มีความ
แตกต่างกันออกไป ซึ่งได้น้าเสนอชนิดของแอนิเมชันไว้ดังนี  
   1. แอนิเมชันที่เกิดจากการวาด (Drawn Animation) คือ แอนิเมชันที่เกิดจากการวาด 
ภาพทีละภาพทีละภาพหลายๆ พันภาพ แต่การฉายภาพเหล่านั นผ่านกล้องอาจใช้เวลาไม่กี่นาทีข้อดีของ
ภาพท้าแอนิเมชันชนิดนี  คือ มีความเป็นศิลปะ สวยงาม น่าดูชม แต่ข้อเสีย คือ ต้องใช้เวลาในการผลิต
มากต้องใช้ผู้สร้างจ้านวนมากและต้นทุนก็สูงตามไปด้วย 
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   2. แอนิเมชันที่เกิดจากการถ่ายภาพทีละภาพ (Stop motion) หรือเรียกว่า เป็นการ
ถ่ายภาพแต่ละขณะของหุ่นจ้าลองท่ีค่อยๆขยับ อาจจะเป็นของเล่นหรืออาจจะสร้างตัวละครจากดิน
น ้ามันหรือวัสดุที่คล้ายกับดินน ้ามัน โดยโมเดลที่สร้างขึ นสามารถใช้ได้อีกหลายครั งและยังสามารถผลิต
ได้หลายตัว ท้าให้สามารถถ่ายท้าได้หลายฉากในเวลาเดียวกัน แต่การเคลื่อนไหวแบบการเคลื่อนที่หยุด 
หรือสตอปโมชัน (Stop Motion) นั น ต้องอาศัยเวลาและความทุ่มเทมาก วิธีนี จึงเป็นงานที่ต้องอาศัย
ความอดทนมาก 
   3. แอนิเมชันที่สร้างขึ นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Computer Animation) ปัจจุบันมี
ซอฟต์แวร์ที่สามารถช่วยให้การท้าแอนิเมชันง่ายขึ น เช่น โปรแกรม Maya, Macromedia, Flash, และ 
3D studio Max เป็นต้น วิธีนี เป็นวิธีที่ประหยัดเวลาการผลิตและประหยัดต้นทุนเป็นอย่างมาก (ธรรมป
พน ลีอ้านวยโชค ,2550 : 14-15)  
   สรุปได้วาแอนิเมชันเป็นภาพกราฟิก ทั งสองมิติและสามมิติ เป็นกระบวนการที่ภาพแต่
ละภาพของภาพยนตร์ ถูกผลิตขึ นต่างหากจากกันทีละภาพ แล้วน้ามาร้อยเรียงเข้าด้วยกันโดยการฉาย
ต่อเนื่องกัน มีการเคลื่อนไหวเพ่ือแสดงขั นตอนหรือปรากฏการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ นอย่างต่อเนื่อง เป็นการ
สร้างภาพเคลื่อนไหวโดยการฉายภาพนิ่งหลายๆ ภาพไม่จากวิธีการ ใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกถ่ายภาพรูป
วาด หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจ้าลองที่ค่อย ๆ ขยับเมื่อน้าภาพดังกล่าวมาฉาย ด้วยความเร็ว ตั งแต่
16 ภาพต่อวินาทีขึ นไป เราจะเห็นเหมือนว่าภาพดังกล่าวเคลื่อนไหวได้ต่อเนื่องกันด้วยความเร็วสูง ทั งนี 
เนื่องจากการเห็นภาพติดตาในทางคอมพิวเตอร์ เพ่ือสร้างสรรค์จินตนาการให้เกิดแรงจูงใจจากผู้ชม 

 

3.4 หลักเบื้องต้นในการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 

   ส่วนส้าคัญในการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน คือ การเคลื่อนไหว ซึ่งเป็นส่วนส้าคัญและจ้าเป็น
ในการสร้างผลงานแอนิเมชันทุกประเภท เพราะเกี่ยวเนื่องกับเรื่องเวลา ระยะทาง และการแสดงอารมณ์ 
การเคลื่อนไหวที่เกิดขึ นต้องมีความหมายและต้องเกิดความงามขึ นด้วยพร้อมกัน ดังนั น การสร้างผลงาน
แอนิเมชัน คือ การที่น้าภาพนิ่งมาเรียงต่อกันด้วยเครื่องมือ หรือเครื่องจักรกลต่างๆ เพื่อท้าให้เกิดภาพ
ติดตาเป็นภาพเคล่ือนไหว เพ่ือให้ผลงานแอนิเมชนันั นมีความสมจริง นุ่มนวลและเป็นธรรมชาติตรงตาม
จังหวะการเคลื่อนไหวจริง จึงจ้าเป็นที่จะต้องเรียนรู้หลักการเบื องต้นในการสร้างสรรค์งานแอนิเมชันส่วน
ส้าคัญในการสร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชัน อยู่ที่การเขียนภาพหลัก ที่ก้าหนดการเคลื่อนไหว ส่วนส้าคัญ
นั น คือ ภาพหลัก (Key Frame Animation หรือ Pose to Pose) ในการจัดท่าทางบุคลิกของตัวละคร 
ระบบการวิ่งของจ้านวนภาพในระบบฟิล์ม และระบบที่บันทึก ด้วยเทปวีดีโอชนิดต่างๆ นับเป็นจ้านวน
ภาพต่อเวลาหนึ่งวินาที เพ่ือความเข้าใจต่อเรื่องเวลาการท้างานของภาพยนตร์ และภาพเคลื่อนไหวใน
รูปแบบต่างๆ จ้านวนภาพต่อระบบบันทึกภาพ เคลื่อนไหวมีระบบบันทึกต่อหนึ่งวินาทีเป็นดังต่อไปนี  

1. ระบบฟิล์มภาพยนตร์มีจ้านวนภาพวิ่งวินาทีละ 24 ภาพ 

2. เทปวีดีโอระบบ NTSC มีจ้านวนภาพวิ่งวินาทีละ 30 ภาพ 

3. เทปวีดีโอระบบ PAL มีจ้านวนภาพวิ่งวินาทีละ 25 ภาพ 
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 ภาพหลัก ในการสร้างงานแอนิเมชัน จะมีจ้านวนเท่ากันในทุกเทคนิควิธี ไม่ว่าจะเป็นวิธีที่
เขียนและวาดด้วยมือ หรือใช้การค้านวณและสร้างขึ นด้วยคอมพิวเตอร์ทั งหมด ภาพหลักก็มีความส้าคัญ
ที่สุดในการก้าหนดการเคลื่อนไหวของตัวละคร  
  หลักเบื องต้นในการสร้างภาพเคลื่อนไหว  (Principle of Animation) เป็นส่วนส้าคัญใน
การเริ่มต้นการสร้างสรรค์ผลงาน คือ การยืดหยุ่นและย่อส่วน ในโลกของการ์ตูน มักจะไม่มีสิ่งไหนที่มี
ลักษณะแข็งเหมือนหินสิ่งต่างๆ มักมีความยืดหยุ่น ท้าให้สิ่งต่างๆ มีพลัง และดูแล้วให้ความเป็น
ธรรมชาติมากขึ น ยกตัวอย่างจากภาพลูกบอลที่ตกลงพื นแล้วเด้งขึ น ในรูปด้านขวาจะมีลักษณะที่ดูเป็น
ธรรมชาติมากกว่า 
  เวลา (Timing) การก้าหนดระยะเวลาในการเคลื่อนไหวซึ่งขึ นอยู่กับคุณลักษณะของตัว
ละครเช่น รูปร่าง ขนาด น ้าหนัก และอุปนิสัยรวมถึงลักษณะเฉพาะของตัวละครนั นๆ และอาจขึ นอยู่กับ
สภาพแวดล้อม หรือพื นที่ในการแสดงนั นๆ ด้วย เช่น การเคลื่อนที่ของน ้าบนดวงจันทร์ การเคลื่อนไหว
อาจใช้เวลาเร็วช้าไม่เท่ากัน 
  การเตรียมตัวการแสดงท่าทาง (Action)ของตัวละคร เช่นการย่อตัวก่อนที่จะกระโดด หรือ
แสดงท่าเตรียมก่อนที่จะท้าท่าทางจริง หรือการแสดงท่าทางตรงข้ามกับท่าแสดงจริง การแสดงทุกอย่าง
จ้าเป็นต้องมีการเตรียมตัวแสดงท่าทางอยู่เสมอ การศึกษาการเคลื่อนไหวธรรมชาติ ศึกษาการ
เคลื่อนไหวของสิ่งมีชีวิต จะต้องมีการเตรียมตัวขึ นมาก่อนจะประกอบกับการท้างานในส่วนของ กา
ยืดหยุ่นและย่อ (Squash and Atretch) เช่น การตีกอล์ฟ หรือการเล่นเบสบอลส่วนต่อมาคือ ท่าทาง
การเตรียมสร้างพลังงาน คือ การแสดงท่าทางการใช้พลังงาน เช่น การกอสปริง หรือ การดึงการยืดหนัง
ยาง แล้วกลับมาคงรูปเดิม การสร้างพลังงานการเคลื่อนไหว การปล่อยพลังงานที่เตรียมเอาไว้ออกมา
เช่น ท่าเตรียมกระโดดก่อนการกระโดด เมื่อกระโดดออกมา พลังงานที่ออกมานั นจะเปลี่ยนเป็นพลังงาน
ในการเคลื่อนไหวทันที 
  เส้นของการเคลื่อนไหว (Arcs) การเคลื่อนไหวของสิ่งมีชีวิต จะเป็นเส้นที่โค้งเสมอ เช่นการ
เคลื่อนไหวของคนในการยืดแขนก้าวขาจะไม่มีส่วนที่เคลื่อนไหวเป็นเส้นตรง นอกจากการเคลื่อนไหวที่ดู
ไม่เป็นธรรมชาติอย่างเครื่องจักร หรือหุ่นยนต์ 
  การเคลื่อนไหวทับซ้อน (Overlapping) คือ เมื่อมีการเคลื่อนไหวหลักเกิดขึ น จะมีการ
เคลื่อนที่ของส่วนการเคลื่อนไหวอ่ืนตามมา โดยที่ไม่ต้องรอให้การเคลื่อนไหวแรกหยุดก่อนการ
เคลื่อนไหวที่ทับซ้อนกันท้าให้การเคลื่อนไหวเป็นธรรมชาติมากขึ น เช่น การดันของที่มีน ้าหนักโดยที่ต้อง
ใช้มือ แขน และล้าตัว ดันออกไปก็จะเกิดการเคลื่อนที่ทับซ้อนคาบเกี่ยวกัน 
  การเคลื่อนไหวที่ต่อเนื่อง (Follow Through) การเคลื่อนไหวที่ต่อเนื่อง เป็นการ
เคลื่อนไหวที่จะไม่หยุดอย่างกะทันหัน เช่น การตีลูกเทนนิสเมื่อไม้ถูกลูกแล้ว การเคลื่อนที่ของไม้เทนนิส
ก็จะต้องเคลื่อนที่ต่อไปข้างหน้าไม่หยุดลงโดยทันที 
  การเคลื่อนไหวที่อยู่รอบๆของการเคลื่อนไหวหลัก (Secondary Action) เช่น ผม เสื อผ้า
ใช้ร่วมกับการเคลื่อนไหวทับซ้อน และการเคลื่อนไหวที่ต่อเนื่อง 
  สิ่งดึงดูดความสนใจการออกแบบ รูปลักษณ์ ลักษณะอุปนิสัย การเคลื่อนไหวที่น่าสนใจ
การแสดงท่าทางท่ีกระฉับกระเฉง ช่วยให้ผลงานที่ออกมาดูน่าสนใจ 
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 พื นที่ว่างของการแสดงการเคลื่อนไหว การท้าความเข้าใจต่อพื นที่ ที่จะเตรียมตัวในการ
แสดงเพื่อจุดมุ่งหมายในการสื่อความหมาย สร้างความน่าสนใจ การน้าเสนอความคิดให้ออกมาได้อย่าง
ชัดเจนตามจุดมุ่งหมายที่ตั งไว้ การควบคุมเรื่องการล้าดับภาพ การตัดต่อ 
  แรงเฉื่อย น ้าหนัก แรงผลัก แรงดัน แรงดึงดูดของโลก เป็นเรื่องจ้าเป็นในงานแอนิเมชัน
เพ่ือให้การเคลื่อนไหวที่ออกมาเป็นธรรมชาติ มีมวล มีน ้าหนัก และอาจต้องค้านึงถึงเรื่องกฎทางฟิกสิกส์
เขา้มาใช้ร่วมด้วย น ้าหนัก (Weight) ของตัวละครในภาพเคลื่อนไหว ซึ่งมีลักษณะแตกต่างไปตาม
น ้าหนักของตัวละคร ขนาด ซึ่งจะมีผลต่อการเคลื่อนไหว เช่น การวิ่งของคนผอม และคนอ้วนการยกของ
ที่มีน ้าหนักแตกต่างกัน เช่น การหยิบกระดาษหนึ่งแผน กับการยกกล่องใบใหญ่ที่มีน ้าหนักมาก (Tony 
Whitel, 1986:26-29)  

 
  3.5 ขั นตอนการออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชั่น 

   วิธีการผลิตแอนิเมชั่นนั นได้ถูกก้าหนดไว้อย่างเป็นขั นตอน โดยทุกขั นตอนนั นอาจจะท้าได้
โดยคนกลุ่มเดียว หรืออาจจะท้าโดยคนละก็ได้ ขึ นอยู่กับขนาดของงาน () ขั นตอนการท้าแอนิเมชั่นใน
ปัจจุบันอาจมีความแตกต่างจากอดีต 
    ขั นตอนการผลิตแอนิเมชั่น แบ่งออกเป็น 3 ขั นตอนใหญ่ๆ ดังนี  

    1) Pre-Production 

  2) Production 

  3) Post-Production 

     1) Pre-Production ขั นตอนนี จะอยู่ในช่วงของการเตรียมงาน เช่น การคิด
(Concept) การเขียนเนื อเรื่อง(Development) การเขียนต้นฉบับ(Script) รวมไปถึงการวาด 
Storyboard และท้าเป็น Digital Story Reel รวมไปถึงการ Modeling และ Texturing ซึ่งขั นตอนนี 
จัดได้ว่าเป็นขั นตอนที่ส้าคัญมาก เพราะเป็นการก้าหนดทิศทางของทั งโปรเจค ถ้าในช่วง Pre-
Production วางแผนไว้อย่างสมบูรณ์ ก็จะท้าให้ขั นตอนการผลิตง่ายขึ น 
       
      ก) การออกแบบเนื้อเรื่อง(Story planning) ซึ่งเนื อเรื่องที่ดีควรจะมี ดังนี  
       a)ให้ความบันเทิง(Entertaining) เรื่องควรจะสนุกและชวนให้คิดจึงจะสามารถ
ดึงดูดความสนใจของผู้ชมไวได 
       b) เข้าใจได้ง่าย(Accessible) เนื อเรื่องที่น้าเสนอควรจะสามารถสัมผัสไดและ
น่าเชื่อถือโดยขึ นอยู่กับว่าใครเป็นผู้ชมด้วยผู้ท้าแอนิเมชั่นจึงต้องค้านึงถึงผู้ชมเสมอ 
       c) ความเป็นเอกลักษณ์(Unique) การน้าเสนอเรื่องที่แปลก แหวกแนวจะท้าให้
ผลงานนั นเป็นที่น่าจดจ้า(Memorable)เมื่อสามารถสรุปเนื อเรื่องไดแล้วก็จะสามารถจ้าแนกได้ว่ามีตัว
ละครกี่ตัวและลักษณะเป็นอย่างไร 
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      ข) การออกแบบตัวละคร(Character Design) เมื่อเรารูลักษณะตัวละครแล้วเรา
สามารถจะเริ่มออกแบบตัวละครไดโดยเริ่มจากการเขียนรายละเอียดต่างๆ ของตัวละคร เช่น ชื่ออะไร 
อายุเท่าไหร่ เพศอะไร ชอบอะไรไมชอบอะไร เป็นต้น ซึ่งสิ่งเหล่านี จะบอกถึงอุปนิสัย(Personality)ของ
ตัวละคร ซึ่งจะส่งผลกระทบต่อรูปลักษณะของตัวละครด้วยขั นต่อมาคือการวาดภาพตัวละครเหล่านี โดย
Artist เพ่ือถ่ายทอดจินตนาการเหล่านั นออกมาเป็นรูปธรรมให้ทุกคนเข้าใจตรงกันอย่างชัดเจนยิ่งขึ น 

    ค) กระดานภาพนิ่ง(Storyboard) หลังจากไดสรุปการออกแบบตัวละครแลว เรา
สามารถเริ่มการท้ากระดานภาพนิ่ง(Storyboard) ไดซึ่งกระดานภาพนิ่งถือไดว่าเป็นสิ่งส้าคัญมากใน
วงการภาพยนตรแ์ละวงการแอนิเมชั่นโดยเฉพาะงานที่มีขนาดใหญ่ซึ่งมีจ้านวนทีมงานมหาศาลกระดาน
ภาพนิ่งจะเป็นตัวก้าหนดให้ทุกคนทุกแผนกเข้าใจเนื อเรื่องในทิศทางเดียวกัน สตอรี่บอร์ดดีไมจ้าเป็นต้อง
มีความสวยงามเสมือนผลงานจิตรกรรมแต่ควรจะสามารถบอกวัตถุประสงค์หลักในการท้าสตอรี่บอร์ดได้
คือ 
     a)เนื องเรื่อง (Story) ควรจะบอกไดอย่างชัดเจนว่าเกิดอะไรขึ นใครท้าอะไรที่
ไหน อย่างไร กับใคร รวมไปถึงอารมณ์ของตัวละครว่าดีใจ เสียใจ โกรธ เป็นต้นโดยส่วนใหญ่แล้วภาพที่
ปรากฏในสตอรี่บอร์ดนั่นก็คือKey ของแอนิเมชั่นนั่นเอง 
     b)มุมกล้อง (Camera Angle) มุมกลองที่แตกต่างจะให้ความรูสึกและอารมณ์ท่ี
ต่างกันดังนั นจึงเป็นเรื่องที่ส้าคัญท่ีสตอรี่บอร์ดแสดงใหเห็นถึงมุมกล้องว่าฉายจากทิศทางใดหรือเคลื่อนที่
อย่างไรแล้วมองเห็นสิ่งใดที่ปรากฏอยู่ในฉากบ้าง ไมมีใครสามารถก้าหนดอย่างตายตัวไดว่าสตอรี่บอร์ด
จะต้องวาดในรูปแบบใด แต่สามารถเปลี่ยนแปลงให้เหมาะสมกับงานได 

     
    2) Productionคือ ขั นตอนการผลิต เช่น การวาดรูป การสร้างสิ่งแวดล้อม
(Background) และแอนิเมทตัวละครตามStoryboard ที่วาดขึ น 
      
     ก) ท าภาพเคลื่อนไหว(Animating) เมื่อเราเตรียมทุกอย่างในขั นตอนของ Pre-
Production ครบถ้วนแลว ก็สามารถเข้าสูขั นตอนของการผลิตได แอนิเมเตอรจะน้าโมเดลตัวละครสาม
มิติมาเพ่ือท้าให้เคลื่อนไหวตาม Story Reel โดยมักจะเริ่มจากการก้าหนดต้าแหน่งหลัก(Key)แล้วค่อยๆ
ท้าในส่วนย่อยลงไปเรื่อยๆ(In-Between) โดยแอนิเมเตอรอาจจะวาดเพียงแคKey หลักเท่านั นแล้วส่งต่อ
ให้ผู้ช่วยแอนิเมเตอรวาดต้าแหน่งระหว่างกลางที่เหลือเมื่อแอนิเมเตอรท้าการเคลื่อนไหวของตัวละคร
แล้วก็ต้องเก็บรายละเอียดต่างๆเช่น การปรับแต่งเวลา(Timing Editing)ให้เหมาะสม การแสดงอารมณ์
ทางใบหน้าของตัวละคร(Facial  Expression) การขยับปากของตัวละครให้ตรงตามที่พูด(Lip  
Synching)ในขณะที่แอนิเมเตอรก้าลังแอนิเมทตัวละครหลักอยู่ก็อาจจะมีแอนิเมเตอรอีกทีมหนึ่งแอนิ
เมทสวนประกอบต่างๆที่เคลื่อนไหวในซีนนั นๆ(Secondary Object) และอาจจะมีอีกทีมหนึ่งหรือ
อาจจะเป็นทีมเดียวกันแอนิเมทการเคลื่อนไหวของกลอง(Camera) อยู่ด้วย 
     ข) แสงและเงา (Light and Shadow) มาถึงขั นตอนการตกแต่งแสงและเงาของ
แอนิเมชั่น แสงและเงาจะสร้างมิติและอารมณ์ให้กับแอนิเมชั่น ก่อนที่จะตัดสินใจจัดวางแสงอย่างไร ที่
ต้าแหน่งใด เราควรจะค้านึงถึงปัจจัยดังต่อไปนี เสียก่อน 
      a) อารมณ์(Mood) แสงต่างชนิดจะให้อารมณ์ที่ต่างกันในซีนแอนิเมชั่น เช่นแสง
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สว่างหรือมืด จะให้อารมณ์สนุกสนานหรือเศร้า หรือโทนสีของแสงก็สามารถบอกอารมณ์ว่ารู้สึกอุนสบาย 
หนาว เป็นต้น 
      b) มิติ(Depth) แสงและเงาสามารถสื่อถึงความเป็นสามมิติบนจอสองมิติ โดย
การสร้างภาพลวงตาของความลึก(Depth) ที่เกิดจากแสงเงาที่ตกกระทบนั่นเอง 

   ค) คุณสมบัติของแสง(Attributes of Lights) โปรแกรมสามมิติในยุคนี เปิด
โอกาสให้ผู้ใช้สามารถปรับแต่งคุณสมบัติของแสงได จึงเป็นสิ่งที่ส้าคัญที่เราจะเข้าใจการท้างานของ
คุณสมบัติของแสงเพื่อช่วยให้ภาพมีความน่าสนใจมากยิ่งขึ นคุณสมบัติของแสงประกอบด้วย 
     a) ความสว่างของแสง(Intensity)  
     b)ลดปริมาณของแสง(Fall on) เมื่อแสงเดินทางผ่านระยะทางไกลขึ น ความ
สว่างก็จะลดน้อยลงขึ นอยู่กับชนิดของตนทางแสงเช่นถ้าเป็นแสงไฟจากเทียนก็จะมีพลังน้อยเม่ือเทียบ
กับพลังของแสงอาทิตย์ที่ดูเหมือนจะไมมีการลดลง 
     c) สีของแสง(Color) แสงไมจ้าเป็นต้องเป็นสีขาวหรือสีเหลืองเสมอไป
ตัวอย่างเช่น ในฉากบรรยากาศท่ีหนาวเย็นของขั นโลกเหนือแสงอาจจะเป็นสีฟ้าเข้มก็ได้ 
     d) เอฟเฟกต์ของแสง(Light Effects)โปรแกรมสมัยใหม่ยังเปิดโอกาสให้เราปรับ
ต่างเอฟเฟกตของแสง เช่น การเรืองแสง(Light Grow) แนวแสงที่ตัดผ่านหมอก(Light Fog) หรือLens 
Flare เป็นต้น 
     รูปแบบการจัดวางแสงสามารถท้าไดอย่างอิสระขึ นอยู่กับเนื อเรื่องและอารมณ์ท่ี
ต้องการจะสื่อลงในซีนแอนิเมชั่นจะถูกแบ่งหน้าที่ดังนี   
      - Key Light เป็นแสงไฟหลักที่จะให้ความสว่างแกฉากทั งหมด ต้าแหน่ง
ความสูงของไฟ ขึ นอยู่กับอารมณ์ที่ต้องการจะสื่อ โดยปกติจะวางอยูและท้ามุมประมาณ30-45 องศา ไป
ทางซ้ายหรือขวาจากมุมกลอง 
      - Fill Light ในโลกสามมิติ เมื่อเราฉาย Key Light ลงบนตัวละครก็จะท้าให้
อีกด้านหนึ่งของตัวละครเกิดเงามืดเป็นสีด้าซึ่งไมเป็นธรรมชาติ จึงต้องใสFill Light เพ่ือลดความ
แตกต่างระหว่างความสว่างและความมืด(Contrast) ให้สมดุลกัน โดยทั่วไปจะวางท้ามุมประมาณ90 
องศาจากต้าแหน่งของKey Light  
      - Back Light บางทีเรียกว่า Rim Light แสงชนิดนี จะช่วยแบ่งวัตถุหรือตัว
ละครออกจากBackground โดยปกติจะอยู่ต้าแหน่งตรงกันข้ามกับต้าแหน่งของกลอง 
     e) เงา(Shadow)เงาจะเป็นการแบ่งช่วงแสดงถึงมิติของซีน โดยปกติเงาจะเกิด
จากแสงหลักของซีน(Key Light) อย่างไรก็ตามเงาอาจเกิดจากแสงมากกว่าหนึ่งแสงก็ได้ 

    3) Post-Productionคือ ขั นตอนการเก็บงาน กล่าวคือการตัดต่อรวบรวมคลิป 
แอนิเมชั่นต่างๆเข้าด้วยกันคือการน้าภาพเคลื่อนไหวและฉากมาท้าการร้อยเรียง เพ่ือล้าดับการเล่า 
เรื่องตามที่ไดก้าหนดไวเพ่ือให้เกิดเป็นเรื่องราว(Editing) จากนั นน้ามาใสเสียงและปรับสี  ขั นตอนนี 
เปรียบเสมือนการตรวจทานและแก้ไขให้งานทั งหมดถูกต้องและสมบูรณก่อนน้าออกแสดงหรือเผยแพร
ซึ่งมีรายละเอียดดังนี  
     ก) บันทึกเสียง(Sound Recording)หลังจากท่ีเราไดออกแบบตัวละครและสร้าง
สตอรี่บอร์ดเรียบร้อยแล้วเราก็จะเขาสู่ขั นตอนของการอัดเสียงซึ่งเป็นสิ่งที่หลีกเลี่ยงไมไดอย่างยิ่งบาง
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สตูดิโออาจจะเริ่มต้นด้วยการอัดเสียงSoundtrack ก่อน ซึ่งการอัดเสียงประกอบแอนิเมชั่นจะแยก
ออกเป็นประเภทของเสียงโดยหลักแลวจะมีดังนี คือ 
     ข) เสียงบรรยาย(Narration)เป็นส่วนส้าคัญในการสร้างความเข้าใจเป็นการปู
พื นฐานให้กับผู้ชมว่าเรื่องเป็นอย่างไร และยังเป็นการเชื่อมโยงให้เรื่องราวติดต่อกันด้วย 

    ค) บทสนทนา(Dialogue)เป็นหลักการหนึ่งในการสื่อเรื่องราวตามบทบาทของตัว
ละคร เป็นการสื่อความหมายให้ตรงตามเนื อเรื่องที่สั น กระชับ และสัมพันธ์กับภาพกล่าวคือการน้าเสียง
ที่มาขยับให้ตรงกับปากของตัวละครหรือวางในต้าแหน่งที่ต้องการ สิ่งที่ส้าคัญในการพากย์ใหม่ก็คือ
น ้าเสียงและอารมณ์ของตัวแสดงควรให้ใกล้เคียงกับภาพมากท่ีสุดเพื่อไมให้ผู้ชมเกิดความรูสึกสะดุด
ในขณะชมภาพยนตร์ได้ ซึ่งอาจจะมีการใช้effect ตกแต่งเสียงเช่นการEQ หรือการใสReverb เข้าช่วย 
    ง) เสียงประกอบ(Sound Effects)เป็นเสียงที่นอกเหนือจากบรรยายเสียงสนทนา  
เสียงประกอบจะท้าให้เกิดรูสึก  สมจริงสมจัง  มีจินตนาการ เช่น  เสียงระเบิด  เสียงฟ้าร้องเป็นต้น ราว
กับไดเข้าไปอยู่ในเหตุการณหรือสถานที่นั นด้วย 
     จ) ดนตรีประกอบ(Music)ชว่ยสร้างอารมณ์ของผู้ชมให้คล้อยตามเนื อหาและปรับ
อารมณ์ของผู้ชมระหว่างการเชื่อมต่อของฉากหนึ่งไปยังอีกฉากหนึ่งไดด้วย 

 

 3.6 หลักการพื้นฐานของการออกแบบตัวละคร 

  หลักการออกแบบตัวละครในการ์ตูนแอนิเมชัน แบ่งออกได้เป็นส่วนต่างๆ ไว้ดังนี  
   1. แนวคิดการออกแบบ (CONCEPT) กล่าวคือ การสร้างแรงบันดาลใจหรือจินตนาการ
มโนภาพที่มาจากความคิด จากสิ่งแวดล้อมาตามธรรมชาติใกล้ตัวเรา มาเป็นโครงสร้างของความคิด มี
ทิศทางที่มาที่ไปของการออกแบบ เช่น การออกแบบสิ่งมีชีวิตตัวหนึ่งต้องรู้ว่าจุดก้าเนิดของสิ่งมีชีวิตนั น
มาจากไหน พัฒนามาจากอะไร และมีความสามารถและพฤติกรรมอะไรบ้าง 
   2. รูปร่างและรูปทรง (SHAPE & FORM)  
    2.1 รูปร่าง (SHAPE) ได้แก่ ภาพร่างที่มีลักษณะแบนๆ ไม่มีความหนาและความลึก
แบบภาพ 2 มิต ิ
    2.2 รูปทรง (FORM) คือ โครงสร้างทั งหมดของรูปภาพนั น รูปที่เกิดจะมีลักษณะ
เป็นมิติ ความลึก ความหนา ซึ่งรูปทรงทั งหมดแบ่งออกเป็น 3 ประเภทด้วยกัน 
    2.3 รูปทรงอิสระ (Free Form) รูปทรงที่มีลักษณะผิดจากธรรมชาติลักษณะไม่
จ้ากัดรูปทรง อาจเกิดขึ นโดยความบังเอิญ หรือลักษณะที่เลื่อนไหลเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 
    2.4 รูปทรงเรขาคณิต (Geometrical Form) คือโครงสร้างที่มาจากรูปวงกลม
สามเหลี่ยม ที่เป็นพื นฐานของงานศิลป์ ทุกแขนง 
    2.5 รูปทรงที่สร้างขึ นใหม่ (Semiabstract Form) คือการตัดทอน หรือดัดแปลง
รูปแบบจากธรรมชาติ และผสมจินตนาการของตนเองอย่างมีเอกภาพ (Unity) เป็นลักษณะเฉพาะตัว 
   3. อารมณ์ (Emotion) หรือความรู้สึก คือการถ่ายทอดอารมณ์ที่ก่อให้เกิดความรู้สึก
คล้อยตาม เช่น อารมณ์โกรธ เศร้า ตลก ยิ ม ซึ่งถ้าวาดให้เป็นลายเส้นสามารถสร้างความรู้สึกให้เกิน
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ความจริงก็ได้ 
   4. การเน้น (Emphasis) เป็นการเน้นความส้าคัญให้ชัดเจน สร้างให้โดดเด่นเป็นพิเศษ 
การเน้นแบ่งออกหลายลักษณะ เช่น การเน้นพื นผิว เส้น และรูปทรง ซึ่งจะมีการเน้นเป็น 2ลักษณะ คือ 

   4.1 การเน้นรายละเอียด การเพ่ิมเติมให้มีความชัดเจนมากขึ น เพื่อให้เกิดระยะ มี
มิติมากขึ น ซึ่งท้าให้เกิดภาพ 3 มิติ (Three Dimensions)  
   4.2 การเน้นเส้นของรูปทรง คือการเน้นเส้นรอบนอก (Out Line) ควรเป็นเส้นที่
ใหญ่หรือหนากว่าเส้นภายในเพ่ือเพ่ิมความเด่นชัด สร้างความสายงามและสามารถสร้างระยะเพ่ิมขึ น
ด้วย 
  5. การจัดภาพ (Dominance) คือการสร้างดุลยภาพ (Balance) การจัดภาพท้าให้เกิด
ความสมดุลไปด้านใดด้านหนึ่ง ซึ่งท้าให้เกิดความสวยงาม มีความสมบูรณ์ลงตัว 
  6. จุดเด่น (Dominance) คือจุดหรือต้าแหน่งในภาพ สร้างความน่าสนใจเป็นพิเศษ
เป็นองค์ประธานของภาพ ต่อจากนั น องค์ประกอบต่างๆ รอบๆ จะมีความส้าคัญรองลงไป ซึ่งจุดรองนั น
เรียกว่าจุดเสริม จุดเสริมสามารถสร้างจุดเด่น มีความน่าสนใจเพิ่มขึ น 
  7. จุด (Point) จุดมีมิติที่เล็กมาก ไม่สามารถแสดงความกว้าง ความยาว ความลึก และ
เมื่อน้าจุดมาเรียงต่อกนจะได้เป็นเส้น การเรียงจุดท้าให้เกิดรูปทรงต่างๆ 
  8. เส้น (Line) เส้นเกิดจากการน้าจุดหลายๆ จุดมาเรียงติดต่อกันจนเกิดเป็นความยาว 
การน้าเส้นต่างๆ มาประกอบกันสามารถสร้างรูปทรงต่างๆ ตามต้องการได้ เส้นสามารถสร้างอารมณ์
ความรู้สึกในตัวมันเอง ดังนั นจะแยกเส้นต่างๆ ออกดังนี  
   8.1 เส้นดิ่ง (Straight) แสดงความสูงให้รู้สึกม่ันคง แข็งแรง งามสง่า 
   8.2 เส้นราบหรือเส้นแนวนอน (Horizontal Lines) แสดงความรู้สึกผ่อนคลายสงบ
นิ่ง ราบเรียบ 
   8.3 เส้นทแยง (Diagonal Lines) แสดงความรู้สึกถึงการเปลี่ยนแปลงเคลื่อนไหวไม่
หยุดนิ่ง ไม่แน่นอน ไม่แข็งแรง และไม่ม่ันคง 
   8.4 เส้นตัดกัน (Cross Lines) แสดงความรู้สึกขัดแย้ง ไม่ม่ันคง สับสน 
   8.5 เส้นโค้ง (Curve Lines) แสดงความรู้สึกลื่นไหล ไม่หยุดนิ่ง นุ่มนวลอ่อนช้อยร่า
เริง และสนุกสนาน 
   8.6 เส้นซิกแซก (Zigzag Lines) แสดงความรู้สึกสับสน วุ่นวาย ตื่นเต้น ให้อารมณ์
เคลื่อนไหวรุนแรง 

 

  2.3.6 การเขียนภาพประกอบการ์ตูนแอนิเมชัน 

    ในการออกแบบภาพประกอบการ์ตูนแอนิเมชัน มีกระบวนการออกแบบที่ช่างเขียน
ภาพประกอบจะต้องปฏิบัติตาม ดังนี  
    1. ท้าความเข้าใจอย่างถ่องแท้ในเรื่องที่จะเขียนภาพประกอบช่างเขียนภาพประกอบ
จะต้องอ่านเรื่องเพ่ือท้าความเข้าใจโครงเรื่อง เพื่อสร้างตัวละครและฉากให้เหมาะสมกับเรื่อง ใน
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ภาพประกอบ ภาพหนึ่งๆสามารถอธิบายถึงเนื อหาของฉากนั นๆ หรือบางครั งอาจจะสื่อเฉพาะเนื อหา
เพียงประโยคเดียวที่เป็นใจความส้าคัญ แต่ไม่ใช่จุดส้าคัญสุดยอดของเรื่องที่ผู้ประพันธ์จงใจปิดง้าไว้ ช่าง
เขียนภาพประกอบต้องถ่ายทอดถึงความรู้สึกของภาพ อารมณ์ บรรยากาศรายละเอียดของภาพ และ
จินตนาการ หรือมโนภาพให้กว้างไกล 

   2.ก้าหนดรูปแบบและบุคลิกของงานภาพประกอบให้มีลักษณะเฉพาะตัว ภาพประกอบ
เรื่องท่ีออกแบบนั น จะต้องสามารถแทนค่าเรื่องราวโดยใช้ลักษณะต่างๆ การออกแบบอาจร่างตัวละคร
ด้วยดินสอหลายๆ บุคลิกเพ่ือให้คล่องตัว เวลาท้างานจริงจะได้รูปแบบที่เสมอต้นเสมอปลายจนจบเรื่อง 
ในกรณีที่เขียนภาพคนเป็นการ์ตูนต้องถ่ายเป็นภาพออกมา แล้วจึงน้ามาดัดแปลงให้เหมาะกับเนื อเรื่อง 
ทั งนี  ในการท้างานภาพประกอบต้องค้านึงถึงความประณีตงดงาม สีสวยสะดุดตา และเทคนิคท่ีน่าสนใจ
ด้วย (จารุพรรณ ทรัพย์ปรุง, 2543 : 131-132) 
  

 3.7 ทฤษฎีการออกแบบตัวอักษร 
  ตัวอักษร หมายถึง สิ่งทีมนุษย์ประดิษฐ์ขึ นมาเพ่ือใช้ในการสื่อความหมายให้ผู้อ่ืนรับรู้ 
รวมถึงการบันทึกประวัติศาสตร์เรื่องราวต่าง ๆ ผ่านทางตัวอักษร และตัวอักษรจะแสดงให้เห็นถึงความ
เป็นเอกลักษณ์ของชาติด้วยการออกแบบตัวอักษรสามารถท้าได้หลายวิธี คือ (สันติ คุณประวัติ, 2545) 
    (1) การออกแบบตัวอักษรโดยเพิ่มขนาด โดยมักเน้นไปที่ตัวอักษรแรกของที่อยู่หน้าย่อ
หน้าหรือค้าแต่ละค้าให้มีขนาดใหญ่กว่าตัวอักษรตัวอ่ืน ๆ ซึ่งการเพิ่มขนาดจะช่วยให้เกิดความน่าสนใจ
สะดุดตากว่าตัวอักษรตัวอื่น ๆ 
    (2) การออกแบบตัวอักษรโดยเปลี่ยนแปลงทิศทางตัวอักษร โดยเปลี่ยนทิศตัวอักษรใน
แนวตั ง แนวดิ่ง หรือแนวเฉียง เพื่อสร้างความแตกต่างออกจากตัวอักษรตัวอื่น โดยต้องขึ นอยู่กับความ
เหมาะสมและความสวยงามในการออกแบบภาพรวม 
    (3) การออกแบบอักษรโดยการจัดองค์ประกอบตัวอักษร เป็นการน้าตัวอักษรต่าง ๆ 
มาจัดองค์ประกอบเข้าด้วยกัน เช่น การล้อมกรอบสี่เหลี่ยมรอบตัวอักษร การสร้างวงกลมล้อมรอบ
ตัวอักษรการใช้เส้นประกอบให้เกิดการเคลื่อนไหวของตัวอักษรด้วย นอกจากนี ยังรวมไปถึงการน้าภาพ
คน สัตว์สิ่งของมาใช้ประกอบเข้ากับตัวอักษร เพ่ือช่วยให้ตัวอักษรมีความเด่นและชัดเจนขึ น 
     (4) การออกแบบโดยเพ่ิมน ้าหนักของตัวอักษร คือ การท้าให้ผู้ดูรู้สึกว่าตัวอักษรตัวนั น
มีน ้าหนัก ความหนา ความเข้ม มากกว่าตัวอักษรตัวอื่น เช่น การเพ่ิมความกว้าง การเพ่ิมสี รวมถึงการ
สร้างมิตดิ้านข้างในกบตัวอักษรด้วย 
    (5) การออกแบบตัวอักษรโดยสร้างทัศนียภาพให้ตัวอักษร คือ การสร้างให้ตัวอักษร
เป็นสามมิติ คือ กว้าง ยาว หนาหรือลึก ซึ่งโดยทั่วไปตัวอักษรจะมีลักษณะเป็นสองมิติเท่านั น การสร้าง
มิติที่สามให้กับตัวอักษรเป็นการสร้างจุดสนใจและท้าให้เกิดความโดดเด่นอีกด้วย 
    (6) การออกแบบตัวอักษรโดยการประดิษฐ์ตกแต่งตัวอักษร คือการออกแบบตัวอักษร
โดยประดิษฐ์ตกแต่งส่วนใดส่วนหนึ่งของตัวอักษรหรือทั งหมด ให้แตกต่างไปจากตัวอักษรทั่วไปที่พบเห็น 
ได้แก่ ภาพ คน สัตว์ หรือลวดลายต่างๆเป็นต้น 
    (7) การออกแบบตัวอักษรโดยสร้างความสัมพันธ์ระหว่างตัวอักษรกับเนื อหา เรื่องราว 
คือการออกแบบตัวอักษรให้สอดคล้องกับเรื่องราวที่น้าตัวอักษรนั นไปใช้ เช่น ตัวอักษรที่ออกแบบให้มี
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ลักษณะเก่า อาจจะน้าไปใช้กับเนื อหาที่เกี่ยวข้องกับประวัติศาสตร์ เป็นต้น 
    (8) การออกแบบตัวอักษรโดยจัดระดับความสูงต่้าให้ตัวอักษร คือ การจัดวางตัวอักษร
ให้มคีวามสูงต่้า ลดหลั่นกันไป 
    

  3.7.1 ชนิดของตัวอักษร 
    3.7.1.1 ตัวอักษรภาษาไทย 
     (1) แบบดั งเดิม หรือ แบบมีหัว เป็นแบบที่แสดงเอกลักษณ์ของภาษาไทยต้นฉบับ 
    (2) แบบหัวตัด หรือ แบบไม่มีหัว เป็นแบบที่ดัดแปลงมาจากแบบมีหัวโดยตัดหัว
ออก เหมือนเขียนด้วยปากกาคอแร้ง ให้อารมณ์ความรู้สึกถึงความทันสมัยมากกว่าแบบดั งเดิมหรือแบบ
มีหัว เปรียบได้กับแบบ San Serif ของภาษาอังกฤษ นิยมใช้ตัวอักษรกับงานที่ดูร่วมสมัยและเป็นสากล
มากกว่า 
      (3) แบบลายมือ เป็นแบบที่ให้ความรู้สึกอิสระและเป็นธรรมชาติเหมาะที่จะใช้กับ
งานทีไม่เป็นทางการ อิสระ สนุกสนานและไร้กฎเกณฑ์ เปรียบได้กับแบบ Script ของภาษาอังกฤษ 
      (4) แบบคัดลายมือ หรือลายอาลักษณ์ เป็นแบบที่เกิดจากการคัดลายมือด้วยปลาย
ปากกาแบบโบราณที่มีหัวแหลม เช่น ปากกาขนนก เป็นต้น แสดงความเป็นทางการ และให้ความรู้สึกถึง
พิธีรีตองแบบไทย ความเคารพและให้เกียรติกัน 
     (5) แบบประดิษฐ์ เป็นแบบที่ดัดแปลงเพื่อให้กับงานประเภทต่าง ๆ เพื่อการเน้น
สร้างความสะดุดตา แปลกใหม่ และน่าสนใจ (สันติ คุณประวัติ, 2545) 

 

  3.8 โปรแกรมท่ีใช้ในการออกแบบการ์ตูนแอนิเมชั่น 

   จุดเริ่มต้นของการออกแบบ และสร้างงานการ์ตูนแอนิเมชั่นบนเครื่องคอมพิวเตอร์นั น เรา
จะเริ่มต้นกันที่การเรียนรู้กับชนิดของโปรแกรมท่ีใช้ส้าหรับสร้างงานการ์ตูนแอนิเมชั่นดังนี  
   1. โปรแกรม Adobe illustrator CS6 
   โปรแกรมillustrator  เป็นโปรแกรมพื นฐานที่นักออกแบบทุกคนต้องเรียนรู้ในการ
สร้างงานกราฟฟิกมี 2 ชนิด คือ โปรแกรมประเภทวาดภาพ และ โปรแกรมประเภทตกแต่งภาพ 
Illustrator  คือ โปรแกรมท่ีใช้วาดภาพ โดยจะสร้างภาพที่มีลักษณะเป็นลายเส้น หรือที่เรียกว่า Vector 
Graphic จัดเป็นโปรแกรมระดับมืออาชีพที่ใช้กันเป็นมาตรฐานในการออกแบบระดับสากลสามารถ
ท้างานออกแบบต่างๆ ได้หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นสิ่งพิมพ์ บรรจุภัณฑ์ เว็บ และภาพเคลื่อนไหว
ตลอดจนสร้างภาพเพ่ือใช้เป็นภาพประกอบในการท้างานอ่ืนๆเช่น การ์ตูน ภาพประกอบหนังสือ เป็นต้น 
Illustrator สามารถสร้างงานได้หลากหลาย เช่น 
    1.1 งานสิ่งพิมพ์  ไม่ว่าจะเป็นงานโฆษณา โบร์ชัวร์นามบัตร หนังสือ หรือนิตยสาร 
เรียกได้ว่าเกือบทุกสิ่งพิมพ์ที่ต้องการความคมชัด 
   1.2 งานออกแบบทางกราฟฟิก  การสร้างภาพสามมิติ การออกแบบปกหนังสือ 
การออกแบบสกรีน CD-ROM และการออกแบบการ์ดอวยพร ฯลฯ 
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   1.3 งานทางด้านการ์ตูน  ในการสร้างภาพการ์ตูนต่างๆนั น โปรแกรม Illustrator 
ได้เข้ามามีบทบาทและช่วยในการวาดรูปได้เป็นอย่างดี 
   1.4 งานเว็บไซต์บนอินเตอร์เน็ต  ใช้สร้างภาพตกแต่งเว็บไซต์ไม่ว่าจะเป็น 
Background หรือปุ่มตอบโต้ แถบหัวเรื่องตลอดจนภาพประกอบต่างๆที่ ปรากฏบนหน้าเว็บโปรแกรม 
Adobe Illustrator CS6 เป็นโปรแกรมด้านกราฟิกดีไซน์ ซึ่งเน้นงานจากการวาดสร้างภาพกราฟฟิก
ผ่านคอมพิวเตอร์ จุดเด่นคือ สามารถสร้างภาพลายเส้นได้เป็นอย่างดี ได้รับการยอมรับและเป็น
โปรแกรมท่ีนิยมใช้กันอย่างแพร่หลายในการออกแบบหลายแขนง ซึ่งโปรแกรม illustrator เสมือนกับ
เครื่องมือของนักออกแบบ และนักวาดภาพแทนเครื่องมือบนโต๊ะเขียนแบบหรือบนกระดานวาดภาพ ได้
แทบทั งหมด เพื่อสามารถสร้างงานออกแบบได้รวดเร็วขึ น (ธนงศักดิ์ สนสุภาพ, ออนไลน์ , 2556) 

 2. โปรแกรม Adobe Photoshop CS6  
      โปรแกรม Adobe Photoshop CS6   มักเรียกสั น ๆ ว่า Photoshop (โฟโตชอป) 
เป็นโปรแกรมประยุกต์ท่ีมีความสามารถในการจัดการแก้ไขและตกแต่งรูปภาพ (photo editing and 
retouching) แบบแรสเตอร์ ซึ่ง Photoshop CS5 คือ ผลิตโดยบริษัทอะโดบีซิสเต็มส์ Photoshop 
สามารถใช้ในการตกแต่งภาพเล็กน้อย เช่น ลบตาแดง, ลบรอยแตกของภาพ, ปรับแก้สี, เพ่ิมสีและแสง 
ไปจนถึงการตกแต่งภาพแบบมืออาชีพเช่น การใส่เอฟเฟกต์ให้กับรูป เช่น ท้าภาพสีซีเปีย, การท้าภาพโม
เซค, การสร้างภาพพาโนรามาจากภาพหลายภาพต่อกัน นอกจากนี ยังใช้ได้ในการตัดต่อภาพและการ
ซ้อนฉากหลังเข้ากับภาพ 
  Photoshop สามารถท้างานกับระบบสี  RGB, CMYK, Lab และ Grayscale และ
สามารถจัดการเก็บไฟล์รูปภาพที่ส้าคัญได้เช่น ไฟล์นามสกุล JPG, GIF, PNG, TIF, TGA  โดยไฟล์ที่โฟ
โตชอป จัดเก็บในรูปแบบเฉพาะของตัวโปรแกรมเองจะใช้นามสกุลของไฟล์ว่า PSD จะสามารถจัดเก็บ
คุณลักษณะพิเศษของไฟล์ที่เป็นของโฟโตชอป เช่น เลอเยอร์, แชนแนล, โหมดสี รวมทั งสไลด์ได้
ครบถ้วน (ศูนย์พัฒนาทักษะและการเรียนรู้ ICT ขอนแก่น, ออนไลน์ 
 
  3. Adobe Premiere  CS6 
       คือโปรแกรมตัดต่อไฟล์วิดีโอ (Video) และไฟล์เสียง (Audio) เพ่ือน้ามาประกอบ
กันเป็นภาพยนตร์ที่ได้รับความนิยมแพร่หลายที่สุด โดยเป็นหนึ่งในโปรแกรมตระกูล Adobe ที่ได้รับการ
พัฒนาอย่างต่อเนื่อง เพ่ือให้ตัวโปรแกรมมีประสิทธิภาพ และความสามารถที่เพ่ิมมากขึ น รวมทั งหน้าตา
ของโปรแกรมท่ีพัฒนาให้ใช้ได้ง่าย มีการท้างานที่ไม่ยุ่งยากซับซ้อนมากนักโดยเราสามารถจับภาพและ
เสียงมาวาง (Drag & Drop) ลงบนไทม์ไลน์ (Time line) เคลื่อนย้ายได้อิสระโดยไม่จากัดจ้านวน
ครั ง และไม่มีการสูญเสียของสัญญาณภาพและเสียง เพียงแต่เราต้องมีทักษะที่ดีในการใช้โปรแกรมและ
ความคิดสร้างสรรค์ การตัดต่อไฟล์วิดีโอซึ่ง ผสมผสานไฟล์วิดีโอหลาย ๆ ไฟล์ให้เรียงต่อกันแล้วน้ามา
ผ่านกระบวนการตัดต่อ ใส่เอฟเฟค ปรับเสียง สร้างชื่อเรื่องข้อความ จนกระทั่งได้ไฟล์ภาพยนตร์ที่
สมบูรณ์ รวมทั งมีการเคลื่อนไหวและมีการเปลี่ยนฉากท่ีลงตัว จากนั นยังสามารถแปลงไฟล์ที่เสร็จแล้วไป
เป็นไฟล์ในรูปแบบต่าง ๆ 
   Adobe Premiere Pro สามารถผลิตงานคุณภาพสูงได้ดี ไม่ว่าจะเป็นการสร้างไฟล์
คุณภาพ หรือแปลงไฟล์ให้ได้รูปแบบสื่อวีดิโอที่หลากหลาย เช่น การแปลงไฟล์ ให้ได้รูปแบบสื่อวีดิโอที่
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หลากหลาย เช่น การแปลงไฟล์เป็น DV,DVD,CD,VCD,SVCD เป็นต้น นอกจากนั นยังสามารถท้างานกับ
ไฟล์ภาพนิ่งและภาพต่อเนื่อง ได้ เช่น TIFF , TIFF Sequence, PCX,Al Sequence เป็นต้น (อนุพงษ์ 
วงษ์สา,ออนไลน์, 2012) 
   

 

 4. Adobe Flash CS6 
   โปรแกรม Flash เป็นซอฟต์แวร์ที่ช่วยในการสร้างสื่อมัลติมีเดีย, ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation), ภาพกราฟิกที่มีความคมชัด เนื่องจากเป็นกราฟิกแบบเว็คเตอร์(Vector), สามารถเล่น
เสียงและวีดิโอ แบบสเตริโอได้, สามารถสร้างงานให้โต้ตอบกับ 
ผู้ใช้(Interactive Multimedia) มีฟังก์ชั่นส้าหรับการเขียนโปรแกรม (Action Script) และยังท้างานใน
ลักษณะ CGI โดยเชื่อมต่อกับการเขียนโปรแกรมภาษาอ่ืนๆ ได้มากมาย เช่น ภาษา PHP, JSP, ASP, 
ASP.NET, C/C++, C#, C#.NET, VB, VB.NET, JAVAและอ่ืนๆ โดยเฉพาะข้อดีขอโปรแกรม Flash คือ 
ความสามารถในการบีบอัดไฟล์ให้มีขนาดเล็ก มีผลท้าให้แสดงผลได้อย่างรวดเร็ว นอกจากนั นยังแปลง
ไฟล์ไปอยู่ในฟอร์แมตอ่ืน ได้หลากหลาย เช่น avi, mov, gif, wav, emf,eps, ai, dxf, bmp, jpg, gif, 
png เป็นต้น 
  โปรแกรม Flash เริ่มมีชื่อเสียงประมาณปี พ.ศ. 2539 จนถึง ปัจจุบันได้ถูกน้ามาใช้งาน
อย่างแพร่หลาย โดยเฉพาะเทคโนโลยีเว็บ ท้าให้การน้าเสนอท้าได้อย่างน่าสนใจ นอกจากนั น 
โปรแกรม Flash ยังสามารถสร้างแอพพลิเคชั่น (Application) เพ่ือใช้ท้างานต่างๆ รองรับการใช้งานกับ
อุปกรณ์ที่ เชื่อมต่อกับระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต และท้างานได้กับหลายๆ แฟลตฟอร์ม (Platform) 

 

4. ทฤษฎีเกี่ยวกับการรับรู้ของเด็ก 

  4.1 ทฤษฎีการรู้คิด 
   เพียเจต(Piaget) (ทวีรัสม ธนาคม, 2525:30-31) ไดแบงระดับการพัฒนาการ ออกเปน 
ชวงๆดังนี  
    1) อายุประมาณ0-2 ขวบ อยูในระยะที่เด็กใชการเรียนรูทางประสาทสัมผัสและกลาม
เนื อ (Sensori-motorphase) 
    2)อายุประมาณ 2-11,12 อยูในระยะที่เตรียมตัวเพ่ือการรูจักรู รจูักคิด (Preparation 
to conceptual thought)  
    3)ประมาณอายุ11-12 และสูงขึ นไป เปนระยะที่เด็กรูจักมี ความรูความคิด(phase of 
cognitive thought) 
    สาระส้าคัญของพัฒนาการสามขั นนี คือ การเขาใจวาพัฒนาการเด็กคือความสามารถท่ี
จะจัดระบบกับสิ่งแวดลอม น้าการรับรูสิ่งแวดลอมเขามาคิดพิจารณาและท้าความเขาใจ การพัฒนามี
ล้าดับขั นและไมเปลี่ยนแปลงในเด็กทุกคน การเจริญเติบโตแตละขั นคือการผสมผสานพฤติกรรมทั งหมด
ที่เรียนรูในระดับขั นนั นๆ ในการสรางความคิดความเขาใจในแตละเรื่องเด็กจะมีระยะของการเตรียมตัว 
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และระยะของการจัดระบบประสบการณใหถูกตองเสียกอนแลวจึงจะเกิดความคิดรวบยอด(Concept) 
ขึ นไดการเรียนการสอนใหเด็กรูจักคิดรูจักใชเหตุผล จึงตองเริ่มตนตั งแตเด็กอยู่ในวัยทารก เพราะจะได้ 
เปนรากฐานใหเด็กเกิดการเตรียมตัวที่ถูกตองเพ่ือการพัฒนาในทุกๆดาน 

   

 

 4.2 ทฤษฎีการรับรู้ 

 การรับรูเปนพื นฐานการเรียนรูทีส่้าคัญของบุคคล เพราะการตอบสนองพฤติกรรมใดๆจะ
ขึ นอยูกับการรับรูจากสภาพแวดลอมของตนและความสามารถในการแปลความหมายของสภาพนั นๆ 
ดังนั นการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพจึงขึ นอยูกับปจจัยการรับรูและสิ่งเราที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งปจจัยการรับรู
ประกอบดวย ประสาทสัมผัส และปจจัยทางจิตคือความรูเดิมความต้องการ และเจตคติ เปนตน การรับ
รจูะประกอบดวยกระบวนการสามดานคือ การรับสัมผัส การแปลความหมายและอารมณการรับรูเปนผ
ลเนื่องมาจาการที่มนุษยใชอวัยวะรับสัมผัส(Sensory motor) ซึ่งเรียกวาเครื่องรับ(Sensory) ทั ง5 ชนิด 
คือ ตา หู จมูก ลิ น และผิวหนัง และจากการวิจัยมีการคนพบวาการรับรูของคนเกิดจากการเห็น75%
จากการไดยิน13% การสัมผัส6% กลิ่น3% และรส3% 
  ฉลองชัย สุรวัฒนบูรณ(2528)และ วไลพร ภวภูตานนท ณ มหาสารคาม(ม.ป.ป.:125) 
กลาววา การที่จะเกิดการเรียนรูไดนั นจะตองอาศัยการรับรูที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอันเป
นผลมาจากการไดรับประสบการณ การรับรูมีขบวนการที่ท้าใหเกิดการรับรูโดยการน้าความรูเขาสูสมอ
งดวยอวัยวะสัมผัสและเก็บรวบรวมจดจ้าไวส้าหรับเปนสวนประกอบส้าคัญที่ท้าใหเกิดมโนภาพและ
ทัศนคติ ดังนั นการมีสิ่งเราที่ดีและมีองคประกอบของการรับรูที่สมบูรณถูกตอง ก็จะท้าใหเกิดการเรียนรู
ที่ดีดวยซึ่งการรับรูเปนสวนส้าคัญยิ่งตอการรับรู 
  อาจสรุปไดวา การรับรูจะเกิดขึ นมากนอยเพียงใด ขึ นอยูกับสิ่งที่มีอิทธิพล หรือปจจัยในการ
รับรู ไดแก ลักษณะของผูรับรู ลักษณะของสิ่งเรา เมื่อมีสิ่งเราเปนตัวก้าหนดใหเกิดการเรียนรูได้นั นจะต
องมีการรับรูเกิดขึ นกอน เพราะการรับรูเปนหนทางท่ีน้าไปสู่การแปลความหมายที่เขาใจกันได ซ่ึง
หมายถึงการรับรูเปนพื นฐานของการเรียนรู ถาไมมีการรับรูเกิดขึ น การเรียนรูยอมเกิดขึ นไมได การรับรู
จึงเปนองคประกอบส้าคัญท่ีท้าใหเกิดความคิดรวบยอด ทัศนคติของมนุษยอันเปนสวนส้าคัญยิ่งใน
กระบวนการเรียนการสอนและการใชสื่อการสอนจึงจ้าเปนจะตองใหเกิดการรับรูที่ถูกตองมากที่สุด 
   
  4.3 ทฤษฎีการรับรู้กับการศึกษา 
   หลักการรับรูกับการศึกษาสามารถมีรายละเอียด ดังนี  
    1)การรับรูจะพัฒนาตามวัยและความสามารถที่จะรับรูสิ่งภายนอกอยางถูกตองและ
เหมาะสม 
    2)การรับรูโดยการเห็นจะกอใหเกิดความเขาใจดีกวา การไดยินและประสาทสัมผัสอ่ืนๆ 
ดังนั นการเรียนรูโดยผานประสาทสัมผัสไดมากจะกอนใหเกิดความเขาใจที่สมบูรณยิ่งขึ น 
    3)ลักษณะและวิธีการรับรูของแตละคนจะแตกตางกันตามพื นฐานของบุคลิกภาพและ
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จะแสดงออกตามที่ไดรับรูและทรรศนะของเขา 
    4)การเขาใจผูเรียนทั งในดานคุณลักษณะและสภาพแวดลอมจะเปนผลดีต่อการจัดการ
เรียนการสอนนอกจากนี กระบวนการรับรูยังสามารถใชประโยชนในการเรียนการสอนดวย ซึ่งFleming 
(1984:3) ใหขอเสนอแนะวามีเหตุผลหลายประการที่นักออกแบบเพ่ือการเรียนการสอนจ้าตองรูและน้า
หลักการของการรับรูไปประยุกตใชกลาวคือ 
       1)โดยทั่วไปแลวสิ่งตางๆ เชน วัตถุ บุคคล เหตุการณ หรือสิ่งที่มีความสัมพันธ์กัน 
ถูกรับรูดีกวา มันก็ยอมถูกจดจ้า 

   2)ในการเรียนการสอนจ้าเปนตองหลีกเลี่ยงการรับรูที่ผิดพลาด เพราะถาผู้เรียนรูข
อความหรือเนื อหาผิดพลาด เขาก็จะเขาใจผิดหรืออาจเรียนรูบางสิ่งที่ผิดพลาดหรือไมตรงกับความเปนจ
ริง 
  3)เมื่อมีความตองการสื่อในการเรียนการสอนเพ่ือใชแทนความเปนจริงเปนเรื่องส้าคัญที่
จะตองรูวาท้าอยางไร จึงจะน้าเสนอความเปนจริงนั นไดอยางเพียงพอที่จะใหเกิดการรับรู้ตามความมุงห
มาย 
  กฤษณา ศักดิ์ศรี(2530:487)กลาวถึง บทบาทของการรับรูที่มีตอการเรียนรูว่าบุคคลจะเกิด
การเรียนรูไดดี และมากนอยเพียงใด ขึ นอยูกับการรับรูและการรับรูสิ่งเราของบุคคลนอกจากจะขึ นอยู
กับตัวสิ่งเราและประสาทสัมผัสของผูรับรูแลวยังขึ นอยูกับประสบการณเดิมของผูรแูละพื นฐานความรู
เดิมที่มีตอสิ่งที่เรียนดวย 
  (Dwyer,1978) การรับรูประสาทหูเปนชองทางส้าคัญรองลงมาจากประสาทตาจากการ
วิจัยพบวามนุษยเรียนรูจากการไดยิน11%และจ้าไดจากการไดยิน20%ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนรู
จากการมองเห็นซึ่งพบวา มนุษยเรียนรูจากการมองเห็น83% และจ้าได้จากการมองเห็น30%แลว จะ
เห็นวาการเรียนรูจากการไดยินไดฟงเพียงอยางเดียว ยังมีประสิทธิภาพนอยกวาการเรียนรูและการจ้า
จากการมองเห็นอยูมาก แตหากผูสอน ออกแบบการเรียนรูใหผูเรียนใชประสาทสัมผัสทั ง2 ทาง การ
เรียนรูโดยการไดยินและไดเห็นจะสูงถึง94% และการจ้าไดจะเพ่ิมเปน50% เมื่อเทยีบกับชองทางอ่ืนๆ ที่
เหลือ 
  สรุปไดวาการศึกษาเรื่องสิ่งเราตอการรับรูและการตอบสนองมีความส้าคัญตอกระบวนการ
เรียนรู ซึ่งการรับรูนั นเปนพื นฐานของการเรียนรู ซึ่งมีผลตอการการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูเรียน 
การศึกษาจิตวิทยาเรื่องของการรับรูจึงเปนสวนส้าคัญสวนหนึ่งตอการศึกษาประสิทธิภาพของสื่อ
ภาพยนตรแอนิเมชั่นเพ่ือการสงเสริมพฤติกรรมการออมแกเยาวชนในครั งนี  

  4.4 พัฒนาการด้านการรับรูข้องเด็ก 

  การรับรูหมายถึงกระบวนการที่เด็กไดน้าเอาสิ่งที่ตนไดเห็น ไดยิน ไดสัมผัส ไดรสูึกจากสิ่ง
เราภายนอกรอบตัวเด็ก เขามาจัดระเบียบ และใหความหมายเพื่อใหเกิดเปนความรูความเขาใจขึ นการ
รับรูของเด็กมีการพัฒนาเพ่ิมขึ นเปนล้าดับ เชนเดียวกับการพัฒนาทางอารมณและพัฒนาทางสังคมของ
เด็ก จากการรับรูที่ไมรคูวามหมาย มาเปนความเขาใจความหมาย ซึ่งผูใหญจะรเูกี่ยวกับการรับรูของเด็ก 
โดยเริ่มจากเสียงรองไหในวัยทารก และจากทาทางการแสดงออกทางพฤติกรรม ค้าพูด กิจกรรม การ
กระท้า และความประพฤติของเด็กในวัยตอมา ซึ่งเด็กจะมองเห็นโลกหรือสิ่งแวดลอมรอบตัวเขาตาง
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กับผูใหญ ลักษณะของการรับรูของเด็ก ก็แตกตางจากการรับรูของผูใหญ่เปนอันมาก นับแตแรกเกิดจน
วัยเด็กตอนปลาย และวิธีที่ดีที่สุดและงายที่สุดในการเขาใจการรับรู้ของเด็ก ท้าไดจากรูปตางๆที่เด็กวาด
ออกมา เพราะเด็กจะวาดออกมาตามจินตนาการที่ตนเขาใจต่อสิ่งนั นๆ โดยที่ไมมีใครคิดเหมือนเด็ก ไมมี
ใครอยใูนโลกแหงความคิดฝนเหมือนเด็ก งานศิลปะของเด็กยอมแสดงออกซ่ือๆงายๆและตรงไปตรงมา 
เปนการแสดงออกซ่ึงความคิดค้านึง และความรูสึกตลอดจนการรับรูของเด็กเอง เด็กมีความคิดซึ่งพรอม
ที่จะแสดงออกอยูทุกเมื่อ ในวัยเด็กมีระยะเวลาสั นอยูระยะหนึ่ง ซึ่งเปนระยะที่เขามิไดตกอยูใตอิทธิพล
ของแบบแผนของสังคมที่วางไว เปนระยะที่เด็กมีโอกาสแสดงความคิดสรางสรรคไดอยางเต็มทีจ่ึงเปนระ
ยะท่ีควรศึกษาอยางยิ่ง 

 4.5 พัฒนาการเด็ก 

 เด็กเปนอินทรียสารที่มีการเปลี่ยนแปลงอยูทุกขณะ(Dynamic Organism)  มีความ
เจริญเติบโตงอกงามและมีพฤติกรรมซับซอนขึ นตามวัย เพราะฉะนั นพฤติกรรมใดๆเด็กแสดงออกย่อมมี
ความหมายและแสดงถึงขั นตอนการเจริญเติบโตดวย(ชมพูนุท คุณเลิศกิจ,2530: 1)  ซึ่งพัฒนาการเด็ก
ประกอบไปดวย 
  พัฒนาการ(Development)หมายถึงกระบวนการเปลี่ยนแปลงในดานตางๆของมนุษย
อยางมีระเบียบแบบแผนอยางตอเนื่องไปตามล้าดับขั น เปนการเปลี่ยนแปลงที่น้าไปสูความกาวหนา
ทางดานคุณภาพ(Quality) ทั งดานรางกาย อารมณ และความคิด 
  การเจริญเติบโต(Growth)หมายถึงการเปลี่ยนแปลงในเชิงปริมาณในทุกๆดานสามารถวัด
ไดเปนหนวยความยาวหรือน ้าหนัก 
  วุฒิภาวะ(Maturation)คือความเจริญเติบโตสูงสุดของคนเราในชวงวัยหนึ่งๆ ซึ่งเป็นการ
เจริญเติบโตโดยธรรมชาติอยางมีระเบียบในทุกๆดาน ไมวาจะเปนดานรางกาย สังคมอารมณ สติปญญา 
โดยไมเกี่ยวของกับประสบการณ หรือ การฝกฝน หรือจากสิ่งเราภายนอก กล่าวสั นๆ ไดวาวุฒิภาวะคือ
ภาวะความเจริญของบุคคลที่เหมาะสมกับวัย 
  นักจิตวิทยาไดแบงชวงวัยเด็กออกเปน3 ตอน คือ 
   1) วัยเด็กตอนตน(Early child hood) เปนวัยที่เริ่มตั งแตอายุ ประมาณ2-6 ป เด็ก
วัยนี ชอบเปนอิสระ อยากเปนตัวของตัวเอง ซึ่งมีพัฒนาการดานตางๆ มากขึ น 
   2) วัยเด็กตอนกลาง(Middle child hood) วัยเด็กตอนกลาง อยูในชวงอายุ
ประมาณ6-12 ป เด็กวัยนี เริ่มมีการพัฒนาทางกายสติปญญา มักใชเวลากับผูใหญอ่ืนๆ มากกวาพอแม
ของตนเอง จะเริ่มรูจักคบหาเพ่ือนรวมรุนไดดีกวาในวัยเด็กตอนตน ลักษณะพัฒนาการที่ส้าคัญของชวงนี 
ที่เกิดขึ นคือ“การเตรียมตัว” เพ่ือที่จะเป็นวัยรุนและผูใหญ และจะหัดท้าอะไรดวยตัวเอง เรียนรูที่จะเลน 
เรียน และท้างานกับเพ่ือนรวมวัย 
   3)วัยเด็กตอนปลาย(Late child hood) วัยเด็กตอนปลายในชวงอายุประมาณ10-
13 ป หรือระหวาง10-12 ป วยันี คาบเกี่ยวกับวัยแรกรุนหรือวัยรุนตอนตนเพราะบางคนอาจจะเริ่มมีการ
เปลี่ยนแปลงซึ่งเปนลักษณะของวัยแรกรุน 
   ในที่นี ผูศึกษาจะกลาวถึงรายละเอียดของหัวขอวัยเด็กตอนกลางเทานั นเนื่องจากผู
ศึกษาไดน้าเด็กวัยนี มาเปนกลุมเปาหมายในการศึกษาในการคนควาเรื่องการสรางภาพยนตรแอนิเมชั่น
เพ่ือส่งเสริมการออมในครั งนี  ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี  
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  4.6 ความสนใจในการอ่านของเด็กวัยต่างๆ 
   เด็กวัย 0-3 ขวบ สนใจดูรูปสัตว์ ดอกไม้ พ่อ แม่ เด็กด้วยกัน เด็กวัยนี ความสนใจน้อยมาก
ประมาณ 2-3 นาที ไม่เกิน 5นาที ชอบดูรูปสีฉูดฉาด เด็กในวัยนี จะให้การสัมผัส เป็นการสื่อความเข้าใจ
เป็นหลักส้าคัญ ลักษณะของหนังสือเด็กวัยนี ควรท้าเป็นลักษณะตุ๊กตา หรือท้าเป็นรูปสัตว์ผลไม้ ดอกไม้
ต่างๆ อาจท้าด้วยผ้ายัดนุ่นหรือฟองน ้าก็ได้ 
  เด็กวัย 3-6 ขวบ (อนุบาล – ป.1 ระยะต้น) วัยนี เริ่มหัดอ่าน สนใจสิ่งแวดล้อมรอบๆ ตัว 
ต้นไม้ ดอกไม้ สัตว์ พ่อ แม่ ญาติพ่ีน้องเด็กวัยเดียวกัน ท้องฟ้า ฯลฯ ความสนใจเด็กวัยนี สั นมาก 
ประมาณ 5-10 นาที ชอบดูรูปสี ตัวหนังสือน้อย รูปมาก ส่วนมากจะเป็นหนังสือ (Picture books) ชอบ
ฟังค้าคล้องจองต่างๆ ชอบฟังนิทานสั นๆ การ์ตูน ชอบของเล่น ชอบดูรถยนต์ ชอบฟังค้าพูดซ ้าๆ สั นๆ 
อ่านหนังสือยังไม่แตกฉาน ยังไม่มีอารมณ์ อ่านเรื่องตลกยังไม่เข้าใจ 
  เด็กวัย 6-8 ขวบ (ป.1 ระยะปลาย – ป.2) สนใจเรื่องต่างๆ เพ่ิมมากขึ น รู้ศัพท์ต่างๆ มากขึ น
รู้จักสิ่งแวดล้อมต่างๆ มากขึ น ชอบเรื่องต้นไม้ นิทานต่างๆ เทวดา นางฟ้า เรื่องสัตว์ ชอบของเล่น ชอ
ความเป็นจริงมากขึ น ความสนใจในการอ่านยาวขึ น ประมาณ 15-20 นาที การอ่านหนังสือแตกฉานขึ น 
เริ่มอ่านเรื่องตลกขบขัน 
  เด็กวัยนี  8-11 ขวบ (ป.3-ป.4) สนใจเรื่อวเป็นจริงเพิ่มมากขึ น สนใจเกี่ยวกับการผจญภัย การ
ต่อสู้ วิทยาศาสตร์ และการทดลองง่ายๆ เด็กผู้หญิงจะสนใจแตกต่างกันออกไป เช่น การแต่งกาย เสื อผ้า
เด็กในวัยนี จะชอบนิยายเกี่ยวกับ เทพบุตร ชาดก ค้าพังเพย การ์ตูน ข้าขัน เนื อหาส้าหรับนิทานจะยาว
ขึ น รูปอาจะน้อยลง 

 

5.วิจัยที่เกี่ยวข้อง 

   สุริยา จันทร์ส่อง(2553 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชั่นประกอบนิทานเพ่ือ
พัฒนาคุณธรรมส้าหรับเด็ก การศึกษาค้นคว้าครั งนี มีความมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชั่นประกอบ
นิทานเพื่อเสริมสร้างคุณธรรม 8 ประการส้าหรับเด็ก เพ่ือศึกษาผลการรับรู้คุณธรรมของเด็กท่ีเกิดจาก
การ์ตูน แอนิเมชั่นที่พัฒนาขึ น และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของเด็กต่อการ์ตูนแอนิเมชั่น ที่พัฒนาขึ น 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าอิสระคือนักเรียนชั นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอนุบาลสุรินทร์ 
อ้าเภอเมือง จังหวัดสุรินทร์จ้านวน 135 คน ที่ได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่ายเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา
ประกอบด้วย (1) สื่อการ์ตูนแอนิเมชั่นประกอบนิทานเพ่ือพัฒนาคุณธรรมส้าหรับเด็ก (2) แบบประเมิน
คุณภาพของสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่นประกอบนิทานเพ่ือพัฒนาคุณธรรมส้าหรับเด็ก ส้าหรับผู้เชี่ยวชาญด้าน
เนื อหา และผู้เชี่ยวชาญด้านการ์ตูนแอนิเมชั่น (3) แบบวัดการรับรู้คุณธรรมของเด็กท่ีเกิดจากสื่อการ์ตูน
แอนิเมชั่นที่พัฒนาขึ น และ (4) แบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กท่ีมีต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่นที่
พัฒนาขึ น ผลการศึกษาพบว่า สื่อการ์ตูนแอนิเมชั่นที่พัฒนาขึ นมีคุณภาพเหมาะสม สามารถน้าไปใช้
เผยแพร่ข้อมูล เรื่อง คุณธรรมพื นฐาน 8 ประการ ส้าหรับเด็กได้ และควรสนับสนุนให้มีการสร้างสื่อ 
การ์ตูนแอนิเมชั่นเพื่อใช้ในการเผยแพร่ข้อมูลในเนื อหาและสาระการเรียนรู้อ่ืน ๆ ต่อไป 
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  ศิริบังอร ลาปู้(2550 : บทคัดย่อ) ได้ท้าการศึกษาปริญญานิพนธ์ เรื่อง แอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง 
เกิดมากลิ ง การศึกษาครั งนี มีจุดมุ่งหมาย 1) เพ่ือให้ทราบถึงการด้ารงชีวิตของแมงกุดจี่ 2) เพ่ือน้าเสนอ
เรื่องราวของพยายามจนประสบความส้าเร็จ 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อการ
พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง เกิดมากลิ ง กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าได้แก่ เด็กอายุ 6-
12 ปี จ้านวน 30 คน ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
  บุษบงค์  บุดดาชัย(2552 : 42-48) ได้ศึกษาพัฒนาสื่อประสมเรื่อง พระพุทธศาสนา ชั นปีที่ 6 
โรงเรียนพัฒนาเด็ก จังหวัดขอนแก่น ภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2552 จ้านวน 20 คน พบว่ากลุ่ม
ตัวอย่างมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก ด้านตัวอักษร สี และเสียง สามารถดึงดูดความสนใจได้
ดี 



บทที่ 3  

วิธีการด าเนินการศึกษาค้นคว้า 

 

การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชั่น 2มิติ เรื่องสัตว์บกและสัตว์น ้า ส้าหรับเด็กปฐมวัย ในครั งนี ผู้ศึกษา
ได้ก้าหนดวิธีการและขั นตอนการด้าเนินการศึกษาค้นคว้า ตามขั นตอนตออไปนี  

ขั้นที ่ 1   การออกแบบและพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น มีขั นตอนดังนี  
 
  1.1ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเบื องต้นจากการศึกษาเนื อหาจากหลักสูตรการเรียนการสอนจาก
แผนการจัดประสบการณ์ ระดับชั นอนุบาล 2 โดยเรียบเรียงเนื อหาดังนี  (หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย. 
2546 ) 

ตาราง 1 สัตว์ในเนื อหา สาระธรรมชาติรอบตัว เรื่องหนอวยสัตว์ มีทั งหมด 10 ชนิด 

ล้าดับ ชื่อของสัตว์ ประเภทของสัตว์ (บก/น ้า) 
1. สุนัข สัตว์บก 
2. แมว สัตว์บก 
3. ช้าง สัตว์บก 
4. หน ู สัตว์บก 
5. ลิง สัตว์บก 
6. ปลา สัตว์น ้า 
7. หอย สัตว์น ้า 
8. ปู สัตว์น ้า 
9. กุ้ง สัตว์น ้า 
10. ปลาหมึก สัตว์น ้า 
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1.2 การออกแบบโครงเรื่อง (Storyboard) 

ตาราง 2 การออกแบบโครงเรื่อง (Storyboard)  Screenplay Script 

 Screenplay Script 

 

 

 

 

 

 

ฉากแรก มีชื่อเรื่องตัวอักษร
แตอละตัว พุองออกจากปลออง
ภูเขาไฟ วอา “มหัศจรรย์
วันหยุดกับเกาะหรรษา” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพตัดมาตัวละครก้าลังพูด
อธิบายรูป ที่อยูอของสัตว์บก
และสัตว์น ้า 

 
ตัวละคร :เย้ๆๆๆ !! วันนี วันหยุด เรา
จะมาส้ารวจเกาะกัน มาดูสิวอา บน
เกาะนี มีสัตว์บก และสัตว์น ้า
อะไรบ้าง 
 

ตัวละคร  :ด้านซ้ายคือที่อยูอของสัตว์
บก สอวนด้านขวาคือที่อยูอของสัตว์น ้า 

ตัวละคร  :เริ่มกันท่ีสัตว์บกกันเลย 
ไปดูกัน 
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 Screenplay Script 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพตัดมาเด็กผู้ชายเห็นสุนัข
ได้อธิบายลักษณะประโยชน์
และโทษของสุนัข 

 

 

เด็กผู้ชาย  :เอ๊ะนั นอะไรนะ เห็นหาง
สั่นดุ๊กดิกไปมา มันหันมาแล้ว  ว๊าวว   
ใชอแล้วมันคือสุนัขนั นเอง  สุนัข   มี
ขนปุกปุย  นิสัยขี เลอน และยังมี
หลากหลายสายพันธุ์ เป็นสัตว์เลี ยง
ของมนุษย์ เลี ยงไว้ดูเลอน 

เด็กผู้ชาย :แตอสุนัขก็มีโทษเหมือนกัน
บ้างตัวถ้าไมอได้ฉีดยา อาจมีเชื อไวรัส
และมี เห็บ หมัด เจ้าสุนัข เจ้าฉีดยารึ
ยัง   
สุนัข :โฮง โฮง โฮง 

 

 

 

 

 

 

 

ตออมาเด็กผู้ชายได้ยินเสียง
แมว ได้เข้าไปหาและอธิบาย
ลักษณะประโยชน์และโทษ
ของแมว 

 
แมว :เมียว เมียว 

เด็กผู้ชาย :เอ๊ะนอกจากมีสุนัขก็ยังมี 
แมวอีกด้วย เจ้าแมวเมียวมานี่มา 
แมว เป็นสัตว์เลี ยงลูกด้วยนม มี
ล้าตัวยาวถึงปลายหาง  จะมีรูปรอาง
ขนาดเล็ก ล้าตัวยาว มีเขี ยวและเล็บ
ที่แหลมคม มีนิสัยนอารัก นอาเอ็นดู   
เลี ยงไว้ดูเลอน และยังสามารถบ้าบัด
ผู้ป่วยโรคซึมเศร้าได้อีกด้วย แตอโทษ
ของแมวก็มีนะ  ขนของมันสามารถ
ท้าให้เป็นโรคหอบหืด และภูมิแพ้  
 
เด็กผู้ชาย :ไปดูสัตว์อ่ืนตออเลยดีกวอา  
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 Screenplay Script 

 

 

 

 

 

 

ตออมามีลิงอยูอบ้นต้นไม้ได้
ขว้างผลไม้ใสอหัวเด็กผู้ชาย
และได้อธิบายลักษณะ
ทอาทาง ประโยชน์ และโทษ
ของมัน 

 
เด็กผู้ชาย :โอ้ย!! ใครขว้างอะไรใสอ
หัวเนี่ย มึนหัวจังเลย  ฮืมมมม นี่เจ้า
ลิงจอมซนนี่เอง   เจ้าลิงน้อยเป็น
สัตว์เลี ยงลูกด้วยนม 
ลักษณะทอาทางของมัน คล้ายกับ
มนุษย์ มีความซุกซน และยังชอบกิน
กล้วย  ดูสิมันแสนรู้มากเลย เราสาม
รถฝึกให้เชื่องได้ด้วยนะ ดูมันท้าทอา
ทางเข้าไปแล้วนะเจ้าลิงน้อย 

 

 

 

 

 

 

 

ตออมาเด็กผู้ชายเดินมาเจอ
หนู ที่อยูอในกองขยะและ
อธิบายลักษณะ ประโยชน์
และโทษของเจ้าหนูน้อย 

 
 
 
เด็กผู้ชาย :เจ้าหนูน้อยเจ้าจะรีบไป
ไหน    ดูสิมันสกปรกมากเลย  
 เจ้าหนูเป็นสัตว์เลี ยงลูกด้วย
นม เป็นสัตว์ที่มนุษย์รู้จักกันดี 
 สามารถน้าไปทดลองทาง
วิทยาศาสตร์ 
 แตอหนูก็เป็นพาหะน้าโรค
เหมือนกัน เชอน โรคฉี่หนูนั นเอง ฉัน
ไมอชอบเลย  หยี๋…. 
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 Screenplay Script 

 

 

 

 

 

 

 

ตออมาเด็กผู้ชายได้ยินเสียง
ช้างร้อง และได้หลบอยูอใน
พุอมไม้ และแอบดูช้าง
นั นเอง และอธิบายลักษณะ 
ประโยชน์ และโทษของช้าง 

 
ช้าง : (เสียงช้างร้อง) 
 
เด็กผู้ชาย :เอ๊ะนั นเสียงอะไร  หลัง
พุองไม้นั น  ระวังนะเดี่ยวช้างตกใจ  
ช้างเป็นสัตว์เลี ยงลูกด้วยนม ที่มี
ขนาดใหญอ ใช้เวลาตั งครรย์ นานถึง 
22 เดือน  นับวอามีเวลานานที่สุด ใน
บรรดาสัตว์บกทุกชนิด ด้วยตัวที่ใหญอ
และแข็งแรง จึงท้าให้ช้างสามารถใช้
แรงงานขนของ และขี่เป็นพาหนะ
เดินทางในสมัยกออน   แตอ อาจมี
ความดุร้ายในบ้างเวลา  อยอาเสียงดัง
เชียวนะ!! 

 

 

 

 

ภาพตัดมาเด็กผู้ชายเดินไป
เจอเรือด้าน ้าอยูอตรงสะพาน
และก้าลังจะขี่ลงไปดูสัตว์ใต้
ทะเล 

 

เด็กผู้ชาย :สัตว์บกก็หมดแล้ว   ไปดู
สัตว์น ้ากันวอามีอะไรบ้าง ไปกันเลย 

เด็กผู้ชาย :เอ๊ะ มีเรือด้าน ้าด้วย อยูอ
ตรงสะพาน ขี่ลงไปดูสัตว์น ้ากันดีกวอา 
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 Screenplay Script 

 

 

 
 
 

 

 

 

 

 

ภาพตัดมา เด็กผู้ชายขี่ลงไป
ใต้ทะเลและเห็นปลา
มากมายก้าลังวอายไปมา
บริเวณเรือด้าน ้าและได้
อธิบายลักษณะ ประโยชน์
และโทษของปลา 

 
 
เด็กผู้ชาย :ว๊าวสวยจังเลย ในใต้ท้อง
ทะเล มีปลาเต็มไปหมดเลย ปลาเป็น
สัตว์เลือดเย็น หายใจด้วยเหงือก 
ลักษณะเคลื่อนไหวด้วยครีบ ดูมันสิ
สวยจังเลย วอายกันเป็นฝูงเต็มไปหมด  
อยากเอากลับบ้านด้วยจัง เอาไป
เลี ยงไว้ดูเลอน และสามารถน้ามาเป็น
อาหารได้ด้วย  แตอปลาบ้างชนิดอาจ
มีพิษ ถ้ารับประทานเข้าไปอาจ
เสียชีวิตได้ เชอนปาปักเป้า นั นเอง 

 

 

 

 

 

 

 

ตออมาเด็กผู้ชาย เห็นเจ้า
ปลาหมึกก้าลังวอายเข้ามาหา
และได้อธิบายลักษณะ 
ประโยชน์และโทษของมัน
นั นเอง 

 
 
เด็กผู้ชาย :หยี๋ นั นคงเป็นปลาหมึก
สินะ มันวอายเข้ามาแล้ว ปลาหมึก 
เป็นสัตว์ที่มีตัวอออนนุอม เป็นสัตว์
ทะเล ที่ไมอมีกระดูกสันหลัง มี 8 
หนวด เอาไว้จับเหยื่อป้อนเข้าปาก 
นี่หรอปลาหมึก ที่แมอน้ามาท้าอาหาร
ให้เรากิน 
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 Screenplay Script 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตออมาเด็กผู้ชายก็ข่ีเรือด้าน ้าไป
เห็นปู และอธิบายลักษณะ 
ประโยชน์และโทษของปู 

 
 
เด็กผู้ชาย :นั นตัวอะไรนะ  ใชอ
แล้วเจ้าปูก้ามโตนั นเอง ปูเป็น
สัตว์น ้าชนิดหนึ่ง ที่มีกระดองเป็น
เปลือกหุ้ม  มี10ขา รวมกับอีก
สองกล้ามของมัน ใช้จับเหยื่อ 
 แมอบอกวอากล้ามของมัน
มีอันตราย ถ้าสัมผัสอาจจะหนีบ
นิ วเราได้  เห็นแล้วน ้าลายไหล 
อยากกินยอางปู ขอสักตัวได้
ไหมน๊า แถวนี จะมีกุ้งด้วยไหม
เนี่ย  ถ้ามีงานนี อรออยแนอเลย 

 

 

 

 

 

 

 

ตออมาเด็กผู้ชายก็ข่ีเรือด้าน ้ามา
เจอกุ้งและได้อธิบายลักษณะของ
กุ้ง และมีรูปภาพประกอบน ้าจืด 
และน ้าเค็ม 

 

 

 

เด็กผู้ชาย :เห็นแล้วกุ้งอยุอนั นเอง  
กุ้งเป็นสัตว์ที่ไมอมีกระดูกสันหลัง 
เป็นสัตว์หายใจด้วยเหงือก ล้าตัว
ยาว  แบองเป็นปล้องๆ มีทั งน ้าจืด
และน ้าเค็ม นอาอัศจรรย์จัง 
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 Screenplay Script 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตออมาเด็กผู้ชายก็ได้ขี่เรือด้า
น ้าขึ นมาบนบกและได้ไป
เหยียบหอยและได้หยิบมา
เปิดดู แล้วเจอไขอมุกนั นเอง
และได้บอกประโยชน์ของ
หอยมุก 

 

 

 
 
ตัวละคร  : ฮ๋า~ เหนื่อยจังเลย 
หมดแล้วหรอสัตว์น ้า โอ้ย   ยังไมอ
หมดนินั นมันหอย 
     หอย  มีเปลือกแข็งหออหุ้ม
ภายนอก  เปิดดูดีกวอา  นั นใชอหอย
ไขอมุกใชอไหม ต้องใชอแนอๆ 
     หอยชนิดนี สามารถน้าไปเป็น
อาหารได้ไหมเนี่ย ดูสิเยอะเลยเก็บ
กลับบ้านดีกวอา  หอยชนิดนี   ฝาของ
มันนอาจะไปท้าเป็นเครื่องประดับได้
ด้วย 

 

 

 

ตัดมาเด็กผู้ชายได้ไปนั่งพัก
อยูอก้อนหิน 

ตัวละคร  :ฮ๋าาา    คงหมดแล้วสินะ 
นี่ก็เย็นแล้วคงต้องกลับบ้าน ดูสิวันนี   
เราได้รู้จักกับสัตว์บกและสัตว์น ้า
หลากหลายชนิดมาก เราไปทบทวน
กันดีกวอา 

 



33 

 

 Screenplay Script 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัดมาคือ การทบทวนสัตว์ทั ง 
10 ชนิด แยกเป็นสัตว์บก 
และสัตว์น ้าตามล้าดับ มี
ค้าศัพท์ภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษเพ่ิมเข้าไปด้วย 

 

 

 

ตัวละคร :สัตว์บกตัวแรกเจ้าสุนัข
แสนรู้ ตัวที่ 2เจ้าแมวขี อ้อน ตัวที่ 3
เจ้าลิงจอมซน ตัวที่4เจ้าหนูน้อย 
และตัวที่5เจ้าช้างตัวโต แล้วสตัว์น ้า
ละ มีอะไรบ้าง ตัวที่1ปลา ตัวท่ี2 
ปลาหมึก ตัวที่3 ปู ตัวที่4กุ้ง และตัว
ที5่หอย ว๊าวนอากินทั งนั นเลย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัดมาเด็กผู้ชายก็ได้ขี่รถกลับ
และบอกลา   

 

 

 

 

หิวข้าวจังเลย ต้องรีบกลับจริงๆแล้ว 
แล้วเจอกันใหมอ เจ้าสัตว์ทั งหลาย 
บาย บ๋าย 
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 1.3 ขั นตอนการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชั่น 
   ในการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชั่น เรื่อง สัตว์บกและสัตว์น ้า ส้าหรับเด็กชั นปฐมวัยผู้ศึกษา
ค้นคว้าได้ด้าเนินการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชั่นตามขั นตอนออกมาดังนี  
       1. การวิเคราะห์ 
           1.1 วิเคราะห์เนื อหาหลักสูตร โดยวิเคราะห์ความต้องการที่จะน้ามาใช้พัฒนา
การ์ตูนแอนิเมชั่น 
     1.2 ก้าหนดวัตถุประสงค์ของบทเรียน โดยสอดคล้องกับเนื อหา 
            1.3 วิเคราะห์เนื อหาและกิจกรรม ยึดตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมดังนี  
                1.3.1 ก้าหนดเนื อหา กิจกรรมและแนวคิดที่คาดหวังจากผู้ใช้ 
              1.3.2 เขียนเนื อหาสั นๆ ทุกหัวข้อให้สอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
               

        2. การออกแบบ 
           2.1 เขียน Storyboard ประกอบด้วยเนื อหาบทเรียน ด้วยรูปแบบของภาพ
ข้อความและเสียง ที่ก้าหนดไว้ 
       3. การพัฒนาโปรแกรมที่ใช้ในการสร้างสื่อแอนิเมชั่น มีดังนี  
            3.1  โปรแกรม Adobe illustrator CS6  ใช้สร้างตัวละคร 
           3.2  โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ใช้ส้าหรับตกแตองภาพและสัญลักษณ์ 
            3.3  โปรแกรม Adobe Flash CS6 ใช้ส้าหรับท้าสื่อแอนิเมชั่น 
            3.4  โปรแกรม. Adobe Audition CS6 ใช้บันทึกตัดตออเสียง และแทรกเสียง 
       เมื่อได้แอนิเมชั่นแล้ว ก็น้าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบและครูประจ้าชั นอนุบาล 2 
โรงเรียนบ้านวังแสง อ้าเภอแกด้า ต้าบลวังแสง จังหวัดมหาสารคาม เพ่ือรับชมและน้าไปตรวจสอบกออน
ใช้งานจริง 

 
ขั้นที่ 2 ศึกษาความพึงพอใจและเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินผล 

          2.1 ประชากรและกลุอมตัวอยอาง 
  ประชากรและกลุอมตัวอยอาง คือ นักเรียนชั นอนุบาล  2 โรงเรียนบ้านวังแสง ต้าบลวังแสง 
อ้าเภอแกด้า จังหวัดมหาสารคามภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จ้านวน 1 ห้อง  มีจ้านวนนักเรียน 11 
คนโดยทั งนี กลุอมตัวอยอางที่ได้ จากการศึกษาครั งนี ได้จากประชากรทั งหมด 
          2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า ประกอบด้วย 
    2.2.1 การ์ตูนแอนิเมชั่น เรื่อง สัตว์บกและสัตว์น ้า ส้าหรับเด็กชั นปฐมวัย 
    2.2.2 แบบสอบถามเกี่ยวกับความพึงพอใจของนักเรียนชั นอนุบาล 2 ที่มีตออการ์ตูนแอนิ
เมชั่นเรื่อง สัตว์บกและสัตว์น ้า ซึ่งผู้ศึกษาค้นคว้าได้สร้างขึ นตามจุดประสงค์ของเนื อหาในบทเรียน 
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  ตอนที่ 1 แบบสอบถามความพึงใจของนักเรียนที่มีตออการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่อง สัตว์บกและ
สัตว์น ้า ส้าหรับเด็กปฐมวัย มี 4 ด้านดังนี  
    1. ด้านเนื อหา 
       2. ด้านตัวอักษร 
       3. ด้านภาพเคลื่อนไหว 
       4. ด้านเสียง 
          2.3 การวิเคราะห์ผลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ 
    2.3.1 ก้าหนดระดับความพอใจ โดยใช้ลักษณะของแบบสอบถามเป็นแบบมาตรสอวน 
ประมาณคอา 3ระดับ โดนมีสัญลักษณ์หน้าคนก้ากับไว้ ดังนี  (สมนึก ภัททิยธนี. 2552 : 71-72)          

     มาก  3    คะแนน 
     ปานกลาง 2    คะแนน 
     น้อย 1    คะแนน  

    
การประเมินความพึงพอใจวิเคราะห์ตามระดับความพึงพอใจตออการพัฒนาสื่อแอนิเมชั่นเรื่อง 

สัตว์บกและสัตว์น ้า ดังนี  (สมนึก ภัททิยธนี. 2552 : 71-72) 
            ระดับความพึงพอใจ 2.50 - 3.00 หมายถึง มาก 
   ระดับความพึงพอใจ 1.50 - 249  หมายถึง ปานกลาง 
   ระดับความพึงพอใจ 1.00 - 1.49 หมายถึง น้อย 

    2.3.2 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ 
         1. คอาเฉลี่ย (Arithmetic Mean) (บุญชม ศรีสะอาด. 2543 : 105)น้ามาใช้เพ่ือ
ประเมินผลสรุปที่ได้จากระดับความพึงพอใจของกลุอมตัวอยอางที่ได้ก้าหนดไว้ในตอนต้นใช้สูตรดังนี  

                                           X̄  = 
∑ 𝑥

𝑁
 

 

เมื่อ  X̄    แทน คอาเฉลี่ย 
              ∑ 𝑥  แทน ผลรวมของคะแนนทั งหมด 
                 N    แทน จ้านวนคะแนน 

          
 
 
 
 
 
 

http://119.46.184.39/ULIB/searching.php?MAUTHOR=%20%BA%D8%AD%AA%C1%20%C8%C3%D5%CA%D0%CD%D2%B4
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  2. สอวนเบี่บงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (บุญชม ศรีสะอาด. 2543 : 
106) น้ามาใช้เพื่อชี ให้เห็นถึงผลสรุปของการประเมินผลโดยคอาสอวนเบี่ยงเบนมาตรฐานบองชี ให้เห็นถึงคอา
การกระจายของข้อมูลวอากลุอมตัวอยอางมีความคิดสอดคล้องกันหรือแตกตอางกันมากน้อยเพียงใดโดยใช้
สูตรดังนี  

       S.D. = 
∑(𝑋−x̄ )2

𝑁−1
 

                       
                           เมื่อ   S.D.     แทน สอวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
                                   ∑ 𝑥   แทน ผลรวม 
   N      แทน จ้านวนคะแนน 
  X      แทน คะแนนแตอละคอา 
                                   

http://119.46.184.39/ULIB/searching.php?MAUTHOR=%20%BA%D8%AD%AA%C1%20%C8%C3%D5%CA%D0%CD%D2%B4


 

 

บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

        การพัฒนาสื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง สัตว์บกและสัตว์น ้า ส้าหรับเด็กปฐมวัย โรงเรียนบ้านวัง 
แสง อ้าเภอแกด้า ต้าบลวังแสง จังหวัดมหาสารคาม ได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล้าดับดังนี  

 1. ผลการพัฒนาสื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง สัตว์บกและสัตว์น ้า 
  2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผลการพัฒนาสื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง สัตว์บกและสัตว์น ้า 

 

ภาพประกอบที่ 1 ฉากแรกเข้าสู่การพัฒนาสื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องสัตว์บกและสัตว์น ้า ส้าหรับเด็ก
ปฐมวัย 

 

ภาพประกอบที่ 2 เด็กชายก้าลังอธิบายการไป 
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ภาพประกอบที่ 3 เด็กชายก้าลังอธิบายที่อยู่อาศัยของสัตว์ 

 

 

ภาพประกอบที่ 4 ก้าลังอธิบายลักษณะประโยชน์ และโทษของสุนัข 

 

 

ภาพประกอบที่ 5 เด็กชายก้าลังอธิบายลักษณะประโยชน์ และโทษของแมว 
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ภาพประกอบที่ 6 เด็กชายก้าลังอธิบายลักษณะประโยชน์ และโทษของลิง 

 

 

ภาพประกอบที่ 7 เด็กชายก้าลังอธิบายลักษณะประโยชน์ และโทษของหนู 

 

 

 

ภาพประกอบที่ 8 เด็กชายก้าลังอธิบายลักษณะประโยชน์ และโทษของช้าง 
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ภาพประกอบที่ 9 เด็กชายเจอปลามากมาย ก้าลังอธิบายลักษณะประโยชน์ และโทษของปลา 

 

 

ภาพประกอบที่ 10 เด็กชายก้าลังอธิบายลักษณะประโยชน์ และโทษของปลาหมึก 

 

 

ภาพประกอบที่ 11 เด็กชายก้าลังอธิบายลักษณะประโยชน์ และโทษของปู 
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ภาพประกอบที่ 12 เด็กชายก้าลังอธิบายลักษณะประโยชน์ และโทษของกุ้ง 

 

 

ภาพประกอบที่ 13 เด็กชายก้าลังอธิบายลักษณะประโยชน์ และโทษของหอย 

 

 

ภาพประกอบที่ 14 ทบทวนสัตว์ต่างๆ ทั ง 10 ชนิด พร้อมชื่อภาษาไทยและอังกฤษ 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  การศึกษาค้นคว้าครั งนี ผู้ศึกษาได้น้าสื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง สัตว์บกและสัตว์น ้า ส้าหรับเด็ก
ปฐมวัย โรงเรียนบ้านวังแสง อ้าเภอแกด้า ต้าบลวังแสง จังหวัดมหาสารคาม ได้ประเมินความพึงพอใจ
กับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นเด็กอนุบาล2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จ้านวน 11 คน และน้าผลการ
ประเมินมาวิเคราะห์ข้อมูลโดยการใช้สถิติ คือ ร้อยละ(Percentage) ค่าเฉลี่ย(Mean) และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
  ตอนที่1 ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง สัตว์บกและสัตว์น ้า ส้าหรับเด็กปฐมวัย 
โรงเรียนบ้านวังแสง อ้าเภอแกด้า ต้าบลวังแสง จังหวัดมหาสารคาม สามารถแบ่งออกเป็น 4ด้าน คือ 
ด้านเนื อหา ด้านตัวอักษร ด้านภาพเคลื่อนไหว ด้านเสียง ซึ่งวิเคราะห์โดยการหาค่าเฉลี่ย และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยมีรายละเอียด การวิเคราะห์ข้อมูลดังนี  

ตาราง  3  แสดงผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของเด็กอนุบาล 2 โดยการหาค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
           โดยรวมทั ง 4 ด้าน ที่มีต่อสื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง สัตว์บกและสัตว์น ้าส้าหรับเด็กปฐมวัย 
 

รายละเอียด x̄  S.D ระดับความพึงพอใจ 
   1.ด้านเนื อหา 2.18 0.40 ปานกลาง 
   2.ด้านตัวอักษร 2.68 0.40 มาก 
   3.ด้านภาพเคลื่อนไหว 2.45 0.42 ปานกลาง 
   4.ด้านเสียง 1.84 0.30 ปานกลาง 

รวม 2.29 0.28 ปานกลาง 
  

จากตาราง 3 พบว่านักเรียนชั นอนุบาล 2 มีความพึงพอใจต่อสื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง สัตว์บก
และสัตว์น ้า โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง ( x̄ =2.29)  เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าข้อที่มีคะแนนมาก
ที่สุดอยู่ในระดับมาก มี 1 ด้าน คือ ด้านตัวอักษร ( x̄ = 2.68) รองลงมาคือข้อที่มีคะแนนในระดับปาน
กลาง มี 3 ด้าน เมื่อเรียงล้าดับจากมากไปน้อย คือ ด้านภาพเคลื่อนไหว( x̄ = 2.45) รองลงมา ด้าน
เนื อหา ( x̄ = 2.18) และรองลงมา ด้านเสียง ( x̄ = 1.84)  
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ตาราง 4 แสดงผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของเด็กอนุบาล 2 โดยการหาค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบน 
           มาตรฐานด้านเนื อหา 
 

รายละเอียด x̄  S.D ระดับความพึงพอใจ 
1.ด้านเนื อหา    
    1.1 เนื อหาเข้าใจง่าย        2.09 0.54 ปานกลาง 
    1.2 สามารถน้าไปประยุกต์ใช้ได้
โดยตรง 

2.27 0.47 ปานกลาง 

รวม 2.18 0.40 ปานกลาง 
 

จากตาราง 4 พบว่านักเรียนชั นอนุบาล 2 มีความพึงพอใจต่อสื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง สัตว์บก
และสัตว์น ้า ด้านเนื อหา โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง ( x̄ =2.18)  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านที่มี
ค่าเฉลี่ยสูงสุดได้แก่ สามารถน้าไปประยุกต์ใช้ได้โดยตรง ( x̄ = 2.27) รองลงมา คือ เนื อหาเข้าใจง่าย   ( 
x̄ =2.09) ดังรายละเอียดในตารางที่ 4     

 

ตาราง 5 แสดงผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของเด็กอนุบาล 2 โดยการหาค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบน 
           มาตรฐานด้านตัวอักษร 
 

รายละเอียด  S.D ระดับความพึงพอใจ 
 2. ด้านตัวอักษร        x̄    
      2.1 ขนาดตัวอักษรชัดเจน 2.28 0.47 ปานกลาง 
      2.2 สีสันของตัวอักษร  2.64 0.50 มาก 

รวม 2.68 0.40 มาก 
 

จากตาราง 5 พบว่านักเรียนชั นอนุบาล 2 มีความพึงพอใจต่อสื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง สัตว์บก
และสัตว์น ้า ด้านตัวอักษร โดยรวมอยู่ในระดับมาก ( x̄ =2.68)  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านที่มีค่าเฉลี่ย
สูงสุดได้แก่ สีสันของตัวอักษร ( x̄ = 2.64) รองลงมา คือ ขนาดตัวอักษรชัดเจน ( x̄ =2.28) ดัง
รายละเอียดในตารางที่ 5 
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ตาราง 6 แสดงผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของเด็กอนุบาล 2 โดยการหาค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบน 
           มาตรฐานด้านภาพเคลื่อนไหว 
 

รายละเอียด x̄  S.D ระดับความพึงพอใจ 
3. ด้านภาพเคลื่อนไหว           
    3.1 ขนาดของภาพเหมาะสม      2.18 0.60 ปานกลาง 
    3.2 ภาพมีสีสันสวยงาม  2.72 0.47 มาก 

รวม 2.45 0.42 ปานกลาง 
 

จากตาราง 6 พบว่านักเรียนชั นอนุบาล 2 มีความพึงพอใจต่อสื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง สัตว์บก
และสัตว์น ้า ด้านภาพเคลื่อนไหว โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง ( x̄ =2.45)  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านที่
มีค่าเฉลี่ยสูงสุดได้แก่ ภาพมีสีสันสวยงาม  ( x̄ = 2.72) รองลงมา คือ ขนาดของภาพเหมาะสม 
( x̄ =2.18) ดังรายละเอียดในตารางที่ 6 

 

ตาราง 7 แสดงผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของเด็กอนุบาล 2 โดยการหาค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบน 
           มาตรฐานด้านเสียง 
 

รายละเอียด x̄  S.D ระดับความพึงพอใจ 
4. ด้านเสียง           
   4.1 เสียงบรรยายชัดเจนเหมาะสม 1.73 0.79 ปานกลาง 
   4.2 เสียงดนตรีประกอบมีความ
เหมาะสม        

1.64 0.50 ปานกลาง 

   4.3 เสียงไม่เร็วเกินไป  2.00 0.45 ปานกลาง 
   4.4 ความดังของเสียงเหมาะสม  2.22 0.45 ปานกลาง 

รวม 1.85 0.30 ปานกลาง 
 

จากตาราง 7 พบว่านักเรียนชั นอนุบาล 2 มีความพึงพอใจต่อสื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง สัตว์บก
และสัตว์น ้า ด้านเสียง โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง ( x̄ =1.85)  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านที่มีค่าเฉลี่ย
สูงสุดได้แก่ ความดังของเสียงเหมาะสม ( x̄ = 2.22) รองลงมา คือ เสียงไม่เร็วเกินไป ( x̄ =2.00)
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รองลงมา คือเสียงบรรยายชัดเจนเหมาะสม ( x̄ = 1.73)    และ รองลงมา คือ เสียงดนตรีประกอบมี
ความเหมาะสม  ( x̄ = 1.64)    ดังรายละเอียดในตารางที่ 7 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

  การศึกษาค้นคว้าครั้งนี้เป็นการพัฒนาสื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง สัตว์บกและสัตว์น้้า ส้าหรับ
เด็กปฐมวัย โรงเรียนบ้านวังแสง อ้าเภอแกด้า ต้าบลวังแสง จังหวัดมหาสารคาม จ้านวน 11 คน 
สามารถสรุปเป็นขั้นตอนได้ดังนี้ 

 1. สรุปผล 
  2. อภิปรายผล 
  3. ข้อเสนอแนะ 

สรุปผล 

 ผลจากการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อสื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง สัตว์บกและสัตว์น้้า 
ส้าหรับเด็กปฐมวัย ที่ผู้ศึกษาค้นคว้าได้พัฒนาขึ้นโดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง ( x̄ 
=2.29)  สามารถอภิปรายผลโดยแยกเป็นประเด็นได้ดังนี้ 

  1.ด้านเนื้อหา 
    โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง ( x̄ =2.18)  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด
ได้แก่ สามารถน้าไปประยุกต์ใช้ได้โดยตรง  รองลงมา คือ เนื้อหาเข้าใจง่าย   ตามล้าดับ 
  2. ด้านตัวอักษร 
   โดยรวมอยู่ในระดับมาก ( x̄ =2.68)  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดได้แก่ 
สีสันของตัวอักษร รองลงมา คือ ขนาดตัวอักษรชัดเจน ตามล้าดับ 
  3. ด้านภาพเคลื่อนไหว 
   โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง ( x̄ =2.45)  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด
ได้แก่ ภาพมีสีสันสวยงาม รองลงมา คือ ขนาดของภาพเหมาะสม ตามล้าดับ 
  4. ด้านเสียง 
   โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง ( x̄ =1.85)  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด
ได้แก่ ความดังของเสียงเหมาะสม รองลงมา คือ เสียงไม่เร็วเกินไป รองลงมา คือ เสียงบรรยายชัดเจน
เหมาะสม  และ รองลงมา คือ เสียงดนตรีประกอบมีความเหมาะสม  ตามล้าดับ 

อภิปรายผล 

  ผลจาการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง สัตว์บกและสัตว์น้้า ส้าหรับ
เด็กปฐมวัย ที่มีผู้ศึกษาค้นคว้าได้พัฒนาขึ้นโดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง ทุกด้านซึ่ง
สามารถอภิปรายผลโดยแยกเป็นประเด็น ดังนี้ 
  ด้านเนื้อหา จากผลการประเมินความพึงพอใจ พบว่าเด็กมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับ
ปานกลาง ซึ่งแตกต่าง จากสื่อแอนิเมชั่นของ สุริยา จันทร์ส่อง (2553 : 70-71) ทีพั่ฒนาการ์ตูนแอนิ
เมชั่น เรื่องนิทานเพ่ือพัฒนาคุณธรรมส้าหรับเด็ก เนื่องจากผลการใช้ ออกแบบสื่อด้วยความคิด
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สร้างสรรค์ตัวการ์ตูนมีการเคลื่อนไหว การแสดงสีหน้า อารมณ์เป็นไปอย่างธรรมชาติ ดูแล้วเข้าใจง่าย 
พร้อมทั้งมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน ก่อให้เกิดแรงจูงใจในการรับรู้จดจ้าเนื้อหาได้ดีกว่า 
 ด้านตัวอักษร จากผลการประเมินความพึงพอใจ พบว่าเด็กมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก อันเนื่องจากตัวอักษรของสื่อแอนิเมชั่นมีความเหมาะสม ตัวอักษรชัดเจนอ่านง่ายและมีสีสัน
สวยงาม ซึ่งสอดคล้องกับ ทฤษฎีในการออกแบบตัวอักษร ของสันติ คุณประวัติ(2545)  ตัวอักษร
สามารถดึงดูดความสนใจได้ดี  
  ด้านภาพเคลื่อนไหว และเสียง   จากผลการประเมินความพึงพอใจ พบว่าเด็กมีความพึงพอใจ
โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง  ซึ่งแตกต่างจาก  ศิริบังอร ลาปู้(2550 ) ได้ท้าการศึกษาปริญญานิพนธ์ 
เรื่อง แอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง เกิดมากลิ้ง กลุ่มตัวอย่าง คือ เด็ก 6-12 ปี จ้านวน 30 คน เนื่องจาก ด้าน
ภาพเคลื่อนไหวและเสียงมีความชัดเจน สีสันสดใสและสามารถดึงดูดความสนใจได้ดีกว่า กระตุ้นให้
ผู้เรียนอยากเรียนรู้ในสื่อแอนิเมชั่น และโดยรวมมีความพึงพอใจด้านเสียงและภาพเคลื่อนไหวอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด 

 
ข้อเสนอแนะ 

    1. ข้อเสนอแนะทั่วไป 
  1. ควรมีการจัดล้าดับการเล่าเรื่องให้มีความน่าสนใจ น่าติดตามประกอบกับเวลาที่น้าเสนอควร
กระชับกว่านี้ 
  2. ในบางฉากการเคลื่อนไหวยังไม่เป็นธรรมชาติเท่าที่ควร 
 3. การสื่อสารและแสดงความรู้สึกทางใบหน้าและท่าทางควรมีความหลากหลายและเป็น
ธรรมชาติกว่านี้ 

    2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
       1. ควรมีการสร้างแบบทดสอบหลังรับชมสื่อ  เช่น ตั้งค้าถามแบบง่ายๆในเนื้อหาตามสื่อ และให้
เด็กระบายสีรูปที่ถูกต้องลงไปเพ่ือให้เด็กเกิดการคิดตามสื่อที่ได้ดู 
  2. ควรมีการพัฒนาสื่อแอนิเมชั่น 3 มิติ เพ่ือให้มีการเคลื่อนไหว การแสดงสีหน้า อารมณ์เป็นไป
อย่างธรรมชาติ พร้อมทั้งความสนุกสนาน ใหดึ้งดูดใหเ้ด็กมีความสนใจมายิ่งขึน้  
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ภาคผนวก ก 

แบบประเมินความพึงพอใจต่อสื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องสัตว์บกและสัตว์น ้า 
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แบบสอบถาม 
ความพึงพอใจต่อการพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น2มิติ เรื่อง สัตว์บกและสัตว์น ้า ส้าหรับเด็กปฐมวัย 

 

ค้าชี แจง แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 2 ตอน  
 ตอนที่ 1 ความพึงพอใจต่อการพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น2มิติ เรื่อง สัตว์บกและสัตว์น ้า 
ส้าหรับเด็กปฐมวัย ในแต่ละข้อมีระดับความคิดเห็นอยู่ 3 ระดับ 

     มาก           3    คะแนน 
    ปานกลาง    2    คะแนน 
      น้อย           1    คะแนน  

 
ค้าชี แจง โปรดแสดงความคิดเห็นของนักเรียนโดยท้าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกับความพึง
พอใจของนักเรียนเพียงข้อละรูปเดียว 

 
รายการประเมิน 

 

ระดับความพึงพอใจ 
 

มาก 
 

ปานกลาง 
 

น้อย 
 1. ด้านเนื อหา    
   1.1 เนื อหาเข้าใจง่าย    
   1.2 สามารถน้าไปประยุกต์ใช้ได้โดยตรง    
 2. ด้านตัวอักษร    
   2.1 ขนาดตัวอักษรชัดเจน    
  2.2 สีสันของตัวอักษร    
3. ด้านภาพเคลื่อนไหว    

   3.1 ขนาดของภาพเหมาะสม    
   3.2 ภาพมีสีสันสวยงาม     
 4. ด้านเสียง    
   4.1 เสียงบรรยายชัดเจนเหมาะสม    
   4.2 เสียงดนตรีประกอบมีความเหมาะสม    
   4.3 เสียงไม่เร็วเกินไป    
   4.4 ความดังของเสียงเหมาะสม    
 
ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 



 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 

ภาพประกอบการลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลกลุ่มเป้าหมาย 
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ภาพประกอบการลงพ้ืนที่เก็บข้อมูล 
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ประวัติย่อของผู้ศึกษา 
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ประวัติย่อของผู้ศึกษาค้นคว้า 
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