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บทคัดย่อ 

การพัฒนาแอนิเมช่ัน 2 มิตินี้มีจุดมุ่งหมายในการส่งเสริมการเรียนรู้แกเ่ด็ก และผู้ทีส่นใจด้าน
พระพุทธศาสนา อันเป็นสถาบันหลักของสงัคมไทยทีม่ีส่วนช่วยให้สังคมมีความสันติสุข อีกทั้งยงัช่วยสร้าง
เสริมคุณธรรมและจริยธรรม ความเป็นพลเมอืงที่ดีของชาติ และสามารถปลูกฝังให้เด็กมีหลักการในการ
ตัดสินใจ เนื่องจากปัจจุบันเด็กสามารถเปิดรับข้อมลูข่าวสารได้ง่ายสะดวกและรวดเร็ว ทั้งจากสื่อโทรทัศน์ 
วิทยุ คอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ตเป็นต้น จงึท าให้เด็กมีความห่างเหินจากพุทธศาสนามากขึ้น ผู้จัดท าจึงได้
จัดท าโครงงานนี้ข้ึนมา 

ในการจัดท าโครงงานช้ินน้ี ผู้จัดท าต้องการศึกษาความพึงพอใจของเดก็ ว่ามีความพึงพอใจ ในแอนิ
เมช่ันน้ี และได้รับประโยชน์มากน้อยเพียงใด โดยกลุ่มตัวอยา่งคือ นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนท่า
ขอนยางพิทยาคม ต าบลท่าขอนยาง อ าเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม โดยคัดเลือกตัวแทนนักเรียน
ทั้งหมดจากห้อง 2/2 เป็นการคัดเลือกแบบเจาะจง เครื่องมอืที่ใช้ในการศึกษาคือ ช้ินงานแอนิเมช่ัน 2 มิติ 
และแบบสอบถามความพึงพอใจสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการศึกษาค้นคว้าพบว่า  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนท่าขอนยางพทิยาคม ต าบลท่า
ขอนยาง อ าเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม  มีความพึงพอใจต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง กุรงุค

ชาดก โดยรวมอยู่ในระดับมากที่ ( x = 4.32) โดยด้านสิ่งที่ได้รบัจากการ์ตูนแอนิเมช่ัน เรื่อง กุรงุคชาดก มี

ความพึงพอใจในระดับดีมากที่ ( x = 4.55) รองลงมาคือด้านการออกแบบภาพมีความพึงพอใจในระดับมาก 

( x =4.26) และด้านภาพเคลื่อนไหว และเสียงมีความพงึพอใจในระดับมากที่ ( x =4.16)  



สารบญั 

บทท่ี              หน้า 

    1  บทน า..…………………………………………………………………………………………………..……................  1 
   ภูมิหลัง.……………………………………………………………………………………………..……….…………  1 
  ความมุ่งหมายของการศึกษา.……………………………………………………………………………………  2 
  ขอบเขตของเนื้อหา.…………………………………………………………………………………………….….  3 
  อุปกรณ์ที่และโปรแกรมใช้ในการพัฒนา.……………………….…………………………………………..  4 
  ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รบั.………………………………………………………..…………………………….  4       
  นิยามศัพท์เฉพาะ.……………………………………………………………………………..…………………….  4 

    2  เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง.………………………………………………………..…………………………..  5  

  นิทานชาดก.…………………………………………………………………………………………..……………….  6 

  กุรุงคชาดก.……………………………………………………………………………..……………………………..  8 

  แอนิเมช่ัน.……………………………………………………………………………….…………………………….  11 

  จิตวิทยาของเด็กวัยมัธยมต้น.……………………………………………………….…………………………..  15 

  โปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนาแอนเิมช่ัน.…………………………………………….…………………………  16 

  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง.……………………………………………………………………………….………………..  17 

    3  วิธีด าเนินการศึกษาค้นคว้า.……………………………………………………………………….………………….  18 

    การศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น.………………………………………………………….…………………  18 

    การออกแบบโครงเรื่อง (Storyboard).………………………………………………..…………………….  21 

  ข้ันตอนการพัฒนาเครื่องมือ.………………………………………………………………………………….…  32 

  การเกบ็รวบรวมข้อมลู.…………………………………………………………………………………………….  33 

  การประเมินผล.………………………………………………………………………………………………………  34 

  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู………………………………..…………………………………..……………  34 

 



สารบญั (ต่อ) 

บทท่ี              หน้า 

    4  ผลการวิเคราะค์ข้อมลู.……………………………………………………………………….…….………….……….  36 

  ผลการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมช่ัน.……………………………………………………………....…………..……  36 

    ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจ……………………………………………………………..…..……………….  56 

    

    5  สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ.…………………………………………………………….……….…….  60 

  สรุปผล…………………………………………………………………………………………….………….….………  60 

  อภิปรายผล.…………………………………………………………………………………….………….….……….  60 

  ข้อเสนอแนะ.…………………………………………………………………………………...………….………….  61 

บรรณานุกรม.………………………………………………………………………………..…………………………….……….  63 

ภาคผนวก……………..……………………………………………………………….…………………………………………….  64 

 แบบประเมินความพึงพอใจ………………………………………………………………..………………………  65 

 ภาพการเกบ็ข้อมลู…………………………………………………………………………………………………….  75 

 ประวัติย่อผู้ศึกษาค้นคว้า……………………………………………………………………………………………  80 

 

 

 

 

 



บัญชีภาพประกอบ 

ภาพประกอบ           หน้า 

    1  หน้าแรกเข้าสูเ่นื้อหาการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ เรื่อง กรุงุคชาดก……………………..…….................  36 

    2  หน้าค าอธิบาย การ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ เรื่อง กรุุงคชาดก………………...…………..…….................  37 

    3  หน้าเริ่มต้นการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง กุรงุคชาดก…………………………………..…….................  37 

    4  พระสงฆ์มาชุมนุมกัน……………………………………………………………………………….…..…….............  38 

    5  พระพุทธเจ้าทรงตรสั แก่ภิกษุ…………………………………………………………………..……..................  38 

    6  บรรยายความเป็นมาของพระเทวทัต…………………………………………………………..……….............  39 

    7  บรรยายความเป็นมาของพระเทวทัต………………………………………………..………..…….................  39 

    8  พระพุทธเจ้าทรงตรสั แก่ภิกษุ……………………………………………………..…….................................  40 

    9  เล่าเรื่องกรุุงคชาดก อดีตชาติที่พระพุทธเจ้าทรงเกิดเป็นกวาง………………..……..……..................  40 

    10  กวางและเพื่อนรักพบปะพูดคุยกัน…………..………………………………………………..……................  41 

    11  นายพรานพบรอยเท้ากวางจึงวางกับดักไว้………………………………..………………..……................  41 

    12  กวางติดกับดักของนายพราน……………………………………………………………………………..............  42 

    13  นกและเต่าได้ยินเสียงรอ้งขอความช่วยเหลือของกวาง………………………………....……................  42 

    14  สัตว์ทั้งสามปรึกษากันเพื่อช่วยเหลอืกวาง…………………………….……………………..……................  43 

    15  นกมาขัดขวางนายพราน………………………………………………………………..……………….................  43 

    16  นกจิกนายพรานทีห่น้าบ้าน……………………………………………………………..………..……................  44 

    17  นายพรานกลับมานอนต่อ เพราะถูกนกขัดขวางการเดินทาง.………………………...……................  44 

    18  นกคิดไปดักนายพรานที่หลังบ้าน………………………………………………………..……..……................  45 

    19  นกดักนายพรานที่หลังบ้าน…………………………………………..…………………………..……................  45 

    20  นกจิกนายพรานทีห่ลังบ้าน……………………………………………..………………………..……................  46 

    21  นายพรานกลับมานอนต่อ………………………………………………………………………..…….................  46 

 



บัญชีภาพประกอบ (ต่อ) 

ภาพประกอบ             หน้า 

    22  นกคิดจะรีบกลับไปหาเพื่อน……………………………………………………………………..……................  47 

    23  พระอาทิตย์ก าลังข้ึน………………………………………………………………………………..……................  47 

    24  นายพรานรีบร้อนไปดูกบัดัก………………………………………………………………………..…................  48 

    25  นกกลับมาบอกเพื่อนว่า นายพรานก าลังมา………………………………………………..……................  48 

    26  ขณะนั้นฟันของเต่ากม็ีเลือดออก……………………………………………………..………..……................  49 

    27  เต่าสลบไป กวางจึงใช้แรงดึงเชือกขาดได้ และว่ิงหลบนายพราน.…………………..……................  49 

    28  นายพรานมาถึงก็พบเต่า จึงน าใส่กระทอไว้………………………………………………..…….................  50 

    29  นายพรานน ากระทอแขวนไว้ และมองหากวาง…………………………………………..…….................  50 

    30  กวางซุ่มดูนายพราน และคิดหาหนทางช่วยเพื่อน……………………………………………..................  51 

    31  กวางหลอกนายพรานให้ว่ิงตาม……………………………………………..……......................................  51 

    32  กวางลบเลือนรอยเท้า เพื่อท าให้นายพรานสับสน………………..………..……………………..............  52 

    33  กวางว่ิงกลับมาช่วยเต่า…………………..…….................................................................................  52 

    34  สัตว์ทั้งสามปรึกษากัน…………………………………………………………..…………………..……................  53 

    35  นายพรานมาถึงก็เหลอืเพียงกระทอพงัๆ………………………………………………….…..……................  53 

    36  นายพรานกลับบ้านพรอ้มกบักระทอพังๆ………………………………………………..……..…................  54 

    37  สัตว์ทั้งสามอยูร่่วมกันอย่างมีความสุข………………………………………………..………….…................  54 

    38  พระพุทธเจ้าสรุปเรื่องราวของกุรุงคชาดก………………………………………..…………..……................  55 

    39  จบเรือ่งกรุุงคชาดก ปรากฏหน้าเครดิตและคตสิอนใจ…………………..……...................................  55 

     

 

 



บัญชีตาราง 

ตาราง           หน้า 

    1  ตาราง  1  การออกแบบโครงเรื่อง (Storyboard)……………………..…….................................  21 
    2  ตาราง  2  แสดงผลการวิเคราะห์ความพงึพอใจด้านการออกแบบภาพ.................................  56 
    3  ตาราง  3  แสดงผลการวิเคราะห์ความพงึพอใจด้านภาพเคลื่อนไหวและเสียง………………….  57 
    4  ตาราง  4  แสดงผลการวิเคราะห์ความพงึพอใจด้านสิง่ที่ได้รับจากแอนเิมช่ัน..…….…............  58 

 

 

 

 

 

 

 

 



1 
 

บทท่ี 1 

 

บทน า 

 

ภูมิหลัง 

พระพุทธศาสนาเป็นศาสนาประจําชาติไทย เป็นสถาบันหลักของสังคมไทยที่มสี่วนช่วยให้สังคม

มีความสันติสุข อีกทัง้ยังช่วยสร้างเสริมคุณธรรมและจรยิธรรม ความเป็นพลเมืองที่ดีของชาติ การ

ดํารงชีวิตและการประกอบอาชีพ ตลอดจนเพื่อการศึกษา การบรรจุหลักสูตรพทุธศาสนาให้เดก็ได้เรียนรู้ 

จะสามารถช่วยปลกูฝงัให้เดก็มหีลักในการตัดสินใจในทุกเรือ่ง ฝึกใหเ้ด็กรู้จักผิดชอบช่ัวดี เนื่องจาก

ปัจจุบันเดก็สามารถเปิดรบัข้อมลูข่าวสารได้ง่ายสะดวกและรวดเร็ว ทั้งจากสื่อโทรทัศน์ วิทยุ 

คอมพิวเตอร์ และอินเทอรเ์น็ตเป็นต้น จึงทําให้เดก็มีความหา่งเหินจากพทุธศาสนามากขึ้น เพราะสื่อ

ทั้งหลายเหล่าน้ีได้ดึงดูดความสนใจในพุทธศาสนาออกไป ทาํให้มีปญัหาต่อสังคม เช่น อินเทอรเ์น็ตมีการ

นําเสนอสื่อลามกอย่างแพรห่ลาย ทําให้เด็กมีพฤติกรรมต่างๆไม่สมควรตอ่วัย หรือเด็กติดเกมสม์ีอารมณ์

ก้าวร้าวไม่เช่ือฟังพ่อแม่ ซึ่งทําให้เกิดปัญหาในสงัคม ดังนั้นเด็กจึงควรได้เรียนรูเ้รือ่งธรรมะและคุณธรรม

จริยธรรม หลักการดําเนินชีวิตของชาวพุทธ โดยนํานิทานชาดกหรือนทิานเกี่ยวกับอดีตชาติของ

พระพุทธเจ้าเพื่อเป็นการสร้างเสริมความรู้ มงคลชีวิต ข้อคิดคติธรรม ซึ่งจะช่วยให้เด็กมีความเลื่อมใส 

และมีความสนใจในประวัติความเป็นมาของพระสมัมาสัมพทุธเจ้าและพุทธศาสนาได้มากยิง่ข้ึน  

 ชาดก แปลว่า ผู้เกิด คือเล่าถึงการที่พระพุทธเจ้าทรงเวียนว่ายตายเกิด ถือเอากําเนิดในชาติ

ต่างๆ ได้พบปะผจญกบัเหตุการณ์ดบี้างช่ัวบ้าง แต่ก็ได้พยายามทําความดีติดต่อกันมากบ้างน้อยบ้าง

ตลอดมา จนเป็นพระพทุธเจ้าในชาติสุดท้าย กล่าวคือชาดกเป็นวิวัฒนาการแหง่การบําเพ็ญคุณงามความ

ดีในอดีตชาติของพระสมัมาสัมพทุธพระพทุธเจ้า  

 นิทานชาดก จะเป็นสิ่งที่มปีระสิทธิภาพในการเรียนรู้เมื่ออยู่ในรูปแบบของการ์ตูน เพราะเดก็ที่

อยู่ในวัยเจรญิเตบิโตได้รับการปลกูฝงัในสิ่งที่ควรเรียนรูจ้ะทาํให้เด็กคุ้นเคย และมีผลต่อสิ่งทีเ่รียนรู้นั้นใน

วัยผู้ใหญ่ สือ่นิทานสําหรบัเดก็มีมากมายที่ให้คตสิอนใจ และเป็นจุดสําคัญที่ผูป้กครองและครูจะต้องควร

ให้คติสอนใจท้ายเรื่องของนิทานนั้นๆ ซึง่การสอนธรรมะแก่เด็กในวัยกําลังเรียนรู้เป็นเรือ่งทีล่ําบาก

เนื่องจากเดก็อาจมีความเบื่อหน่ายได้ง่ายหากใช้การบอกเล่าหรือพูดคุยตักเตือน ซึ่งการที่จะทําให้เดก็ได้
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เรียนรู้อย่างเต็มทีจ่ึงได้มีการจัดทําการเรียนการสอนในรปูแบบต่างๆเช่น หนังสือนิทาน และสือ่แอนิ

เมช่ันการ์ตูน 

  แอนิเมช่ัน (Animation) หมายถึง "การสร้างภาพเคลื่อนไหว" ด้วยการนําภาพน่ิงมาเรียงลําดับ

กัน และแสดงผลอย่างต่อเนื่อง ทําให้ดวงตาเห็นภาพที่มีการเคลื่อนไหวในลักษณะภาพติดตา (อภิชญ์ บุ

ศยศิริ 2554) 

  แอนิเมช่ันในอีกนิยามหมายถึงการสร้างสรรค์ลายเส้นและรปูทรงที่ไมม่ีชีวิต ให้เคลื่อนไหวเกิดมี

ชีวิตข้ึนมาได้ (Paul Wells 1998)  

             ดังนั้นหากเรานําเอาลายเส้นและรปูทรงที่ไมม่ีชีวิตมาทําให้เกิดชีวิต จะช่วยดึงดูดความสนใจ

ให้เด็กมีความต้องการรับรูส้ื่อแอนิเมช่ัน สร้างความกระตือรอืร้นใหเ้ด็กได้มีความตั้งใจศึกษาเล่าเรียน 

ได้รับประโยชน์ และความรูท้ี่สามารถนําไปใช้ในการดําเนินชีวิตของตนเองได้ 

              จากการลงพื้นที่และทําการสัมภาษณ์คุณครูผูส้อนวิชาพุทธศาสนา ทําให้พบว่า เด็กจะไดร้ับ

การเรียนรู้ในหลกัสูตรวิชาพุทธศาสนา เรื่องพุทธประวัติ ชาดก ผู้จัดทําจึงเลง็เห็นช่องทางในการ

ช่วยเหลือการเรียนการสอนที่จะช่วยให้เด็กสนใจในพุทธศาสนาได้ โดยการนําเอาสื่อแอนิเมช่ันเข้ามา

ช่วยในการเรียนการสอนให้ได้อรรถรสในการเรียน และจากการทีผู่้จัดทําได้ค้นคว้านิทานชาดกมาน้ัน 

นิทานชาดกที่เหมาะแก่การเรียนการสอนดังกล่าวคือนิทานชาดกเรื่อง กรุุงคชาดก ที่มีการสอดแทรก

หลักธรรมคําสอนของพระพุทธเจ้าให้เดก็ได้รู้จกัการทําดี การช่วยเหลอืผูอ้ื่น และการให้เดก็สนใจพุทธ

ศาสนามากยิ่งข้ึน ซึ่งผูจ้ัดทํามีความต้องการเสริมสร้างการเรยีนการสอนวิชาพุทธศาสนาด้วยการจัดทํา

ในรูปแบบ การ์ตูนแอนเิมช่ัน  

 

ความมุ่งหมายของการศึกษา 

 

       1. เพื่อพฒันาการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ เรื่อง กรุุงคชาดก 

       2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้  

 

 

 

https://www.google.co.th/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=0CB8QFjAA&url=http%3A%2F%2Fwww.royin.go.th%2Fth%2Fknowledge%2Fdetail.php%3FID%3D4304&ei=LWq-VOLFJYnv8gXlnILAAw&usg=AFQjCNGiTLkw2CrAPpd-2wmdl4rvUpiyEA&bvm=bv.83829542,d.dGc
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ขอบเขตของเนื้อหา 

              ขอบเขตของเนื้อหาที่ใช้ในการพฒันาการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ นิทานชาดก เรื่อง กุรงุคชาดก 
มีดังต่อไปนี ้
              1.  กุรุงคชาดก เป็นอดีตชาติของพระพทุธเจ้า ทีผู่้ศึกษาได้ทําการค้นคว้า และสรุปเนื้อเรื่อง 
ได้ดังนี ้
              พระพุทธเจ้าทรงถูกระรานจากพระเทวทัตซึ่งหมายจะปลงพระชนม์ชีพของพระองค์ เมื่อ
พระพุทธเจ้าได้ทรงรับรู้ จึงได้บอกกล่าวกับบรรดาพระภิกษุที่อยู่รอบกายว่า “พระเทวทัตพยายามจะ
ปลงชีวิตของเรา มิใช่ในบัดนี้เท่านั้น แม้กาลก่อนก็เคยพยายามมาแล้ว” จากนั้นพระองค์จงึได้เล่าความ
ถึงอดีตชาติที่เคยผ่านมา โดยในชาติของกุรุงคชาดกมีเรื่องราวคือ ในปุาใหญ่ที่มสีิ่งมีชีวิตอยู่อาศัย
มากมาย มีสัตว์สามตัวเป็นเพื่อนรักกัน ได้แก่ กวาง เต่า และนก นอกจากนี้ยังมีนายพรานที่อาศัยอยู่ใน
ปุาน้ีด้วย นายพรานได้วางกับดักกวางแล้วรอเวลาให้กวางมาติดกับ เมื่อกวางติดกับดักของนายพราน จึง
ได้เรียกเพื่อนทัง้สองตัวให้มาช่วยตน ทั้งเต่าและนก เมือ่รู้ว่ากวางกําลังมีภัยจึงรีบมาช่วย สัตว์ทั้งสองได้
ใช้กําลังและสติปญัญาในการช่วยเหลือกวาง อีกทั้งถ่วงเวลานายพรานไม่ใหเ้ข้ามาถึงตัวกวาง จนกวาง
สามารถหลุดพ้นจากกบัดัก แต่เต่านั้นได้ประสบเคราะห์ภัยเอง กวางและนกก็ได้ช่วยกันจนเต่าสามารถ
รอดพ้นจากนายพรานได้ สัตว์ทั้งสามก็ต่างหลบซ่อนตัวจากนายพราน เมื่อภัยอันตรายได้ผ่านพ้นไป สัตว์
ทั้งสามก็ต่างพึง่พาอาศัยกัน อยู่ด้วยกันอย่างมีความสุขตราบสิ้นอายุขัยของแต่ละตน (กวางคือ
พระพุทธเจ้า เต่าคือพระสารบีุตร นกคือพระโมคลานะ และนายพรานคือ พระเทวทัต) 
กุรุงคชาดกจงึมเีรื่องราวดังกล่าวมานี ้
      2.  ข้อคิดคติธรรมและสิ่งที่ได้จากนิทานชาดก เรือ่ง กุรงุคชาดก เช่น การใช้สติปัญญาใน
การวางแผนแก้ไขปญัหา และการมีความพยาม ความอดทนจะทําใหผ้่านพ้นอปุสรรคต่างๆได้ 

 
ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง  

              1.  ประชากร  ได้แก่  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนท่าขอนยางพทิยาคม ตําบลท่า
ขอนยาง อําเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม ภาคเรียนที ่2 ปีการศึกษา 2558  จํานวน 76 คน 
               2.  กลุ่มตัวอย่าง  ได้แก่  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่2 โรงเรียนท่าขอนยางพิทยาคม ท่า
ขอนยาง อําเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม ภาคเรียนที ่2 ปีการศึกษา  2558 ห้อง 2/2 จํานวน 30 
คน โดยการศึกษาครัง้นี้เป็นการศึกษาจากประชากรแบบตามสะดวก ได้มาจากการที่คุณครหูมวดสงัคม
ศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม เลือกห้องเรียนที่สะดวกในการให้ผู้ศึกษาเก็บข้อมูล (บุญชม ศรสีะอาด. 
2553 : 44-49) 
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อุปกรณ์และโปรแกรมท่ีใช้ในการพัฒนา 
 
              1.  อุปกรณ์คอมพิวเตอรท์ี่ใช้ในการออกแบบและพัฒนาการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ 
                   1.1  คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค Dell 1 เครื่อง 
                   1.2  CPU Core i3 
                   1.3  RAM 3 GB 
                   1.4  หน่วยความจํา Hard Disk 520 GB 
                   1.5  แปูนพิมพ ์
                   1.6  เมาส์ 
                   1.7  ปากกาเมาส ์
                   1.8  ไมโครโฟน 
                   1.9  ลําโพง 
              2.  โปรแกรมที่ใช้ในการออกแบบและพัฒนาการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ 
                   2.1  โปรแกรม Adobe Photoshop C6 ใช้ตกแต่งภาพและกราฟิก  
                   2.2  โปรแกรม Adobe Flash CS6 ใช้สร้างภาพเคลื่อนไหวหรือแอนิเมช่ัน  
                   2.3   โปรแกรม Adobe Audition CS6 ใช้ในการตัดต่อ แทรกเสียงและเอฟเฟ็ค  
                   2.4  โปรแกรม Illustrator C6 ใช้ในการดราฟฉาก และตัวละคร 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รบั 
 
              1. ได้การ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ นิทานชาดกเรื่อง กุรุงคชาดก 
              2. ได้ทราบถึงความพึงพอใจ ของผู้ใช้การ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ นิทานชาดก เรื่อง กุรงุคชาดก 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 

              1. นิทานชาดก หมายถึง การเล่าเรื่องอดีตชาติของพระพุทธเจ้า โดยใช้นิทานในการเล่าเรื่อง

ให้มีความน่าสนได้ ได้รับข้อคิดคติธรรมจากนทิาน 

              2. การ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ หมายถึง การนําภาพและเสียงมาผสมผสานกัน ด้วยโปรแกรม

ทางคอมพิวเตอร์ โดยใช้อุปกรณ์ต่างๆ ทําให้ภาพและเสียงสามารถมีชีวิตข้ึนมาได้ 
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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

              ในการทําโครงงานสารสนเทศศาสตร์ครั้งนี้  ผู้ศึกษาได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารและผลงานวิจัย

ที่เกี่ยวข้อง ตามลําดับดังนี้  

                  1.  นิทานชาดก  

                       1.1  ความหมายของนิทานชาดก 

                       1.2  ความสําคัญของนิทานชาดก 

                       1.3  ประเภทของนิทานชาดก 

                  2.  กุรุงคชาดก 

                       2.1  เรื่องราวของกรุุงคชาดก 

                       2.2  สิ่งที่ได้จากกรุุงคชาดก 

                  3.  แอนิเมช่ัน 

                       3.1  ความหมายของแอนเิมช่ัน 

                       3.2  ที่มาของแอนิเมช่ัน 

                       3.3  ประเภทของแอนเิมช่ัน 

                       3.4  ข้ันตอนในการผลิตงานสําหรับแอนเิมช่ัน 

                       3.5  ประโยชน์ของแอนิเมช่ัน 

                  4.  จิตวิทยาของเดก็วัยมัธยมศึกษาตอนต้น 

                       4.1 พัฒนาการทางจิต สงัคม   

                       4.2 พัฒนาการทางความรู้ความเข้าใจ  

                       4.3 พัฒนาการทางจริยธรรม  

                       4.4 ลักษณะทางร่างกาย  

                       4.5 ลักษณะทางสงัคม  

                       4.6. ลักษณะทางอารมณ์  

                       4.7 ลักษณะทางสติ ปญัญา  
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                  5.  โปรแกรมที่ใช้ในการพฒันาแอนิเมช่ัน 

                       5.1  โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ใช้ในการตกแต่งภาพและสัญลักษณ์ 

                       5.2  โปรแกรม Adobe Flash CS6 ใช้ในการทําสื่อแอนิเมช่ัน 

                       5.3  โปรแกรม Adobe Audition CS6ใช้ในการตัดต่อ แทรกเสียงและเอฟเฟ็ค 

                       5.4  โปรแกรม Illustrator C6 ใช้ในการดราฟฉาก และตัวละคร 

                  6.  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

นิทานชาดก 

               1.  ความหมายของนิทานชาดก 

                    คําว่า ชาดก มาจากคําภาษาบาลีว่า ชาตก เป็นคํากิรยิากิตก์ มาจาก ชนฺ (เกิด) + ต 

ปัจจัยกิริยากิตก์ แปลง ชนฺ ธาตุ เป็น ชา สําเร็จรูป เป็น ชาต แปลว่า เกิดแล้ว ใช้เป็นคํากริยา เมื่อลง ก 

สกรรถ เป็น ชาตก ใช้เป็นคําวิเศษณ์ แปลว่า (นิทานหรือเรื่อง) ที่เกิดแล้ว 

  นิทานชาดก คือนิทานอิงธรรมหรือนิทานภาษิตที่พระพุทธเจา้ตรัส เมือ่ทรงแสดงธรรม

เพื่อใหผู้้ฟงัเข้าใจหลกัธรรมและเห็นตัวอย่างตามนิทาน ชาดกที่พระพุทธเจ้าทรงนํามาตรัส เป็นเรื่อง

อดีตชาติของพระพทุธเจ้ากม็ี เป็นนิทานชาวบ้านก็ม ี

   พระบาทสมเดจ็พระจลุจอมเกล้าเจ้าอยู่หัวทรงมีพระราชวิจารณ์เกี่ยวกับชาดกไว้ตอน

หนึ่งว่า “เรื่องชาดกนี้ไม่ใช่เป็นเรื่องราวในครั้งพุทธกาล เป็นเรื่องมีมาเก่าแก่กอ่นพุทธกาลนานที่พึง

กําหนดได้ด้วยหลักฐานหลายอย่าง ถึงในชาดกเองก็รบัว่าเปน็เรื่องเก่า ด้วยข้ึน อตีเตทุกแหง่ ฯ เมื่อ

พระพุทธเจ้าทรงแสดงธรรมถึงที่ควรจะให้ความชัดข้ึนด้วยชักนิทานมากล่าว ก็ชักมาสาธกให้ความ

กระจ่างขึ้น ฯ คําที่แสดงโดยวิธีนี้ เรียกว่า ชาดก ในบาลีข้ึนต้นว่า ภูตปุพฺพํ (เรื่องเคยมีแล้ว) จัดเข้าในน

วังคสัตถุสาสนะ (คําสอนของพระพุทธเจ้ามีองค์เก้า) ฯ เมื่อพิเคราะห์ดูนิทานที่ยกมากล่าวนั้นมีหลายช้ัน 

ที่เป็นนิทานเก่าแกท่ีเดียวก็มี ทีเ่ป็นช้ันหลงัๆ ลงมาก็ม”ี (อารีย์ สหชาติโกสีย.์ 2522) 

 2.  ความสําคัญของนิทานชาดก 

            นิทานชาดก มิใช่เรื่องที่แต่งข้ึนเพื่อสอนคุณธรรม แต่นิทานชาดก  คือ  เรื่องในอดีตชาติ

ของพระสัมมาสมัพุทธเจ้า  ที่พระองค์ทรงแสดงแก่พระภิกษุในโอกาสต่าง ๆ บางครัง้ก็เพื่อแสดงภูมิหลัง

ของผู้ทีพ่ระองค์ต้องการแสดงธรรมใหฟ้ัง บางครั้งกเ็พื่ออธิบายเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดข้ึน ซึ่งผู้อ่านนทิาน



7 
 

ชาดก หรือนิทานธรรมะ ควรอ่านอย่างพิจารณา และนําหลกัธรรมไปใช้เป็นคุณประโยชน์ ส่วนความ 

เพลิดเพลนิจากนทิานธรรมะนั้น ถือเป็นเพียงผลพลอยได้เทา่น้ัน  จึงจะนับว่าได้รบัประโยชน์จากนทิาน

ชาดก หรือ นิทานธรรมะที่พระองค์ทรงแสดงไว้แล้วอย่างแทจ้ริง (นิบาตชาดก. 2540) 

 3.  ประเภทของนทิานชาดก 

  นิทานชาดกที่มาจากภาษาบาลี ในประเทศไทย ม ี4 ประเภท คือ 

       1. นิบาตชาดก 

      2. อรรถกถาชาดก 

      3. ฎีกาชาดก 

      4. ปัญญาชาดก 

  1. ชาดกนิบาต ชาดกในนิบาต หรือที่เรียกว่า นิบาตชาดก หมายถึงชาดกใน

พระไตรปิฎก อยู่ในหนังสือ 2 เลม่ คือพระไตรปิฎก เลม่ที่ 27 และ 28 ช่ือ สุตฺตนฺตปิฏเก ขุทฺทกนกิายสสฺ 

ชาตกํ แปลว่า  สุตตันตปิฎก ขุททกนิกาย ชาดก ชาดกในพระไตรปิฏกนี้ เป็น คาถาคําฉันท์ (ร้อยกรอง

ภาษาบาลี หนึ่งคาถามี 4 วรรค) ที่เรียกว่า นิบาตชาดก ก็เพราะจัดไว้เป็นหมวดเป็นหมู่ตามจํานวนคาถา 

ชาดกในพระไตรปิฏกมี 547 ชาดก (คนไทยนิยมเรียกว่าพระเจ้า 500 ชาติ แต่ความจริงมอียู่ 547 ชาติ)  

  2. อรรถกถาชาดก เรียกตามภาษาบาลีว่าชาตกัฏฐกถา หมายถึงหนังสือที่พระอรรถ

กถาจารย์ (ผู้แต่งหนงัสอือรรถกถา) แต่งเป็นนิทานชนิดร้อยแก้วภาษาบาลีประกอบคาถาในนิบาตชาดก 

โดยนําคาถาในนิบาตชาดกมาแทรกไว้แต่ละตอนตามความเหมาะสม การแตง่นิทานในอรรถกถาชชาดก 

เป็นการแต่งแบบขยายความบ้าง แต่งแบบเพิม่เติมบ้าง แต่งแบบแต่งเรื่องข้ึนใหมบ่้าง 

  3. ฎีกาชาดก คือหนังสือที่พระฎีกาจารย์ (ผู้แต่งคัมภีร์ฎีกา) แต่งอธิบายความชาดกใน

พระไตรปิฏกกับอรรถกถาชาดกควบคู่กันไป ฎีกาชาดก มี 2 ประเภท คือ 

          3.1 ฎีกาชาดกที่อธิบายทุกชาดก เรียกช่ือตามภาษาบาลีว่า ลินัตถปกาสินี 

แปลว่า หนังสือไขความที่ลีล้ับ ฎีกาชาดกฉบับนี้ ไม่ปรากฏช่ือผู้แต่งและปทีี่แต่ง 

                   3.2 ฎีกาชาดกที่อธิบายบางชาดก มีเฉพาะฎีกาเวสสันดรชาดก เรียกช่ือตาม

ภาษาบาลีว่าเวสสันตรทปีนี แปลว่าหนงัสอืช้ีแจงความเวสสนัดรชาดก พระสริิมงัคลาจารย์ ภิกษุชาวลาน

นาไทย แต่งที่เมืองเชียงใหม่ เมื่อปีฉลจูลุศักราช 879 ตรงกบั พ.ศ. 2060 
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  4. ปัญญาสชาติชาดก แปลว่า ชาดก 50 เรื่อง แต่ความจรงิมีชาดกอยู่ 61 เรือ่ง ภิกษุ

ชาวเชียงใหม่ เป็นผู้แต่งปญัญาสชาดก ระหว่าง พ.ศ. 2000-2200 ปัญญาสชาดกนี้ ผู้แต่งแต่งเป็นภาษา

บาลีและแต่งเลียนแบบอรรถกถาชาดก คือแต่งเป็นนิทานชนิดร้อยแก้วประกอบคาถาคือคําร้อยกรอง 

แต่คาถาที่ผู้แต่งนํามาแทรกไว้แต่ละตอนของแตล่ะชาดก ไม่ใช่คาถาจากนิบาตชาดก เป็นคาถาที่ผู้แต่ง

แต่งข้ึนเองบ้าง เป็นคาถาที่นํามาจากพระไตรปิฏกบ้าง (อารีย์ สหชาติโกสีย.์ 2522) 

 

กุรุงคชาดก 

              1.  เรื่องราวของพฺภ กุรงุคชาดก 
                    อิงฺฆ วฏฺฏมยํ ปาสนฺติ อิทํ สตฺถา เชตวเน วหรนฺโต เทวทตฺตํ อารกเถสิ 
                    สตฺถา สมเด็จพระศาสดาจารย์เมื่อเสดจ็ประทับ ณ เมืองสาวัตถี พระเชตวันวิหาร ทรงป
รารถพระเทวทัต ให้เป็นเหตุ จึงตรสัพระธรรมเทศนาน้ี มีคาถาเริ่มต้นว่า อิงฺฆ วิฏฺฏมยํ ปาสํ ดังนี้ เป็น
อาทิ 
                    ตทา หิ กาลนั้นแทจ้รงิ สมเด็จพระศาสดาได้ทรงทราบว่า พระเทวทัตพยายามจะปลง
พระชนมชีพของพระองค์ จึงตรัสว่า ดูก่อนภิกษุทั้งหลาย เทวทัตภิกษุพยายามจะฆ่าตถาคตในชาตินี้
เท่านั้นหามิได้ ถึงแม้ในชาติก่อน เธอก็ได้พยายามเพื่อจะฆ่าตถาคตเหมือนกัน มีพทุธดํารัสดงันี้แล้ว จึง
ทรงนําอดีตชาติชาดกมาแสดงดังต่อไปนี ้
                    อตีเต พาราณสียํ พรฺหฺมทตฺเต รชฺชํ กาเรนเฺต ฯลฯ ในกาลเป็นอดีตภาคล่วงแล้ว เมื่อ
พระเจ้าพรหมทัตเสวยถวัลยรัช ณ เมืองพาราณสี ครัง้นั้นพระโพธิสัตว์บังเกิดเป็นกวาง อาศัยอยู่ในพุ่มไม้
พุ่มหนึ่ง ณ ที่ใกล้สระแหง่หนึง่ในอรญัประเทศ แลมีนกช่ือสตัตปัตตะ (นกกระไน, นกกระเต็น, นกออก) 
ตัวหนึ่งอาศัยอยู่ ณ ยอดแห่งต้นไม้ต้นหนึง่ ในที่ใกล้แห่งสระนั้นเหมอืนกัน อนึ่ง ในสระนั้นมเีต่าอาศัยอยู่
ตัวหนึ่ง สัตว์ทั้งสามนั้น เป็นสหายกัน อยู่ร่วมรักซึง่กันแลกัน โดยอาการอย่างนี้ 
                    อเถโก มิคลทฺุทโก ครั้งนั้น มีพรานเนื้อคนหนึ่งเที่ยวไปในปุาไดเ้ห็นรอยเท้าแห่งพระ
โพธิสัตว์ที่ท่านํ้าอันเป็นทีล่งดืม่ จึงเอาบ่วงมีเกลียวอันแข็งราวกะว่าเหลก็ไปดักไว้ที่ท่านํ้าน้ัน แล้วก็
กลับไปบ้าน 
                    ปฐมยาเม โพธิสตฺโต ปาตํุ อาคโต ครั้นเพลาปฐมยาม พระโพธิสัตว์มาเพื่อจะดื่มน้ํากเ็ข้า
ไปติดอยู่ ณ บ่วงนั้น จึงร้องข้ึนด้วยเสียงอันแสดงให้รู้ว่าติดบว่ง ฝุายนกช่ือว่าสัตตปัตตะแลเต่า ได้ยิน
เสียงร้องแห่งพระโพธิสัตว์นั้น ก็ออกจากทีอ่ยู่ของตน ครั้นมาถึงแล้ว จึงปรึกษากันว่า เราทั้งหลายจะ
กระทําอย่างไรดหีนอ  
                    อถ สตฺตปตฺโต ในลําดับนั้น นกสัตตปัตตะ จึงกล่าวว่า ดูกรเต่าผูส้หาย ฟันทั้งหลายของ
ท่านมีอยู่ ท่านจงเพียรกัดบ่วงนี้อยู่เถิด เราจักไปทําอบุายไม่ให้นายพรานนั้นมาถึงโดยเร็วได้ เมื่อเรา
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ทั้งหลายทําความเพียรอยู่อย่างนี้ สหายของเรากจ็ักรอดชีวิตได้ ครั้นกล่าวดังนี้แล้ว เมื่อจะประกาศ
เนื้อความนั้น จึงกล่าวปฐมคาถาว่า 
                     อิงฺฆ วฏฺฏมยํ ปาสํ  ฉินฺท ทนฺเตหิ กจฺฉป 
                     ตหํ ตถา กริสฺสาม ิ  ยถา เนหีติ ลุทฺทโก 
 
                    ความว่า ดูกรเต่า ดังเราเตอืน ท่านจงกัดบว่งมีเกลียวอันแข็งนี้ ด้วยฟันทั้งหลาย 
นายพรานย่อมไมม่าถึงด้วยอุบายใด เราจักไปกระทําซึ่งอุบายน้ัน คือจักไปทําอบุายไม่ให้นายพรานนั้นถึง
โดยเร็วได้ 

                    ลุทฺทโก ปจจฺสุกาเล ครั้นเวลาใกลรุ้่ง นายพรานลุกขึ้น ถือหอกจะออกจากบ้าน ฝุายนก

นั้น รู้ว่านายพรานจะออกจากบ้าน จงึไปคอยอยู่ทางประตูหน้าบ้าน ครั้นนายพรานมาถึง จึงโฉบลงมาจกิ

นายพรานนั้นด้วยจะงอยปาก นายพรานจึงคิดว่า เราถูกนกกาลกรรณีจิกเอาแล้ว จึงกลับเข้าไปนอนเสีย

อีกหน่อยหนึ่ง แล้วลุกขึ้นถือหอกจะออกอกี นกจึงคิดว่า นายพรานนี้ เมื่อทีแรกออกทางประตูหน้าบ้าน 

ทีนี้เห็นจะออกทางประตูหลังบ้านละ คิดดังนี้แล้วจึงไปจับอยู่ทางหลังเรือน ฝุายนายพรานเมื่อจะออก

จากบ้าน จงึคิดว่า เมื่อทีแรกเราออกทางประตหูน้าบ้าน ได้ไปพบนกกาลกรรณี ทีนี้เราจักออกทางประตู

หลงับ้านเถิด ครั้นคิดดังนี้แล้ว ก็ถือหอกออกทางประตูหลังบ้าน นกนั้นก็โฉบลงไปจิกนายพรานด้วย

จะงอยปากอกี นายพรานจงึคิดว่า เราถูกนกกาลกรรณีจกิเอาอีกแล้ว นกตัวนี้มันจะไม่ให้เราออกจาก

บ้านในกาลนีเ้ป็นมั่นคง คิดดังนี้แล้ว จึงกลับเข้าไปนอนเสียอกี จนถึงเวลาอรุณรุง่ข้ึน ครั้นสว่างแจ้งแล้ว 

จึงถือหอกออกจากบ้านไป ฝุายนกก็รบีไปบอกพระโพธิสัตว์ว่า นายพรานมันมาแล้ว 

                    ในขณะนั้น เกลียวบ่วงทัง้หลายทีเ่ต่ากัดแลว้ ยังเหลืออยู่อีกเกลียวเดียวเท่านั้น ฟัน

ทั้งหลายของเต่า ก็รวนเรเต็มทีมีอาการเหมอืนกับจะร่วง ด้วยพยายามกัดของแข็งเกินประมาณ ปากของ

เต่านั้นก็ฟูมไปด้วยโลหิต 

                    ฝุายพระโพธิสัตว์แลเห็นนายพรานถือหอกว่ิงมา จึงกัดเกลียวบ่วงที่ยังเหลืออยู่นั้นให้

ขาดออกแล้วว่ิงเข้าปุาไป ฝุายนกกบ็ินข้ึนไปจบัอยู่บนยอดไม ้แต่เต่านั้นทุพพลภาพบอบชํ้ามากก็นอนฟุบ

อยู่ ณ ที่นั้น นายพรานมาเห็นเต่าเข้า ก็จบัใสล่งในกระทอ แล้วแขวนไว้ที่ตอไม้ 

                    ฝุายพระโพธิสัตว์ว่ิงไปแล้วกลบัมาแอบดอูยู ่ครั้นเห็นนายพรานจบัเต่าสหายใส่กระทอ

ไปแขวนไว้ ที่ตอไม้ จึงคิดว่าเราจะช่วยชีวิตสหายของเราในกาลนี้เถิด คิดแล้วก็กระทําอาการเหมือน

ทุพพลภาพออ่นเพลียเตม็ที ออกไปแสดงให้นายพรานเห็น นายพรานนั้นครั้นเห็นกวางโพธิสัตว์ก็ถือหอก

ไล่ติดตามไป ด้วยคิดว่ากวางตัวนี้ทุพพลภาพเต็มทีแล้ว เราจกัฆ่าเสียในกาลนี้ พระโพธิสัตว์ว่ิงไปไมสู่้ใกล้
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สู้ไกลจากนายพรานนัก พอให้นายพรานไลเ่ข้าไปในปุา ครั้นรู้ว่ามาไกลแล้ว ก็ทํารอยเท้าใหล้บเลอืนเสีย 

แล้วว่ิงวกมาทางอื่น โดยกําลังเร็วราวกะว่าลมพัด ครั้นถึงตอไม้ที่แขวนเต่า จึงเอาเขากระชุ่นกระทอให้

ตกลง ณ พื้นดินแล้ว ก็พังกระทอให้เต่าออก ทันใดนั้น ฝุายนกช่ือว่าสัตตปัตตะกล็งมาจากต้นไม้ 

                    โพธิสตฺโต โอวาทํ ททนฺโต เมื่อพระโพธิสัตว์ จะให้โอวาทแกส่ั้ตว์ทั้งสอง จึงกล่าวว่า ทั้ง

สอง เราได้ชีวิตแล้ว เพราะอาศัยท่านทัง้สอง กิจที่ควรทําแกส่หาย ท่านทัง้สองได้กระทําแก่เราแล้ว ใน

กาลนี้ นายพรานจะพึงมาจบัท่านทัง้หลาย เพราะเหตุน้ี ดูกรนกผู้เป็นสหาย ท่านจงพาบุตรทัง้หลายของ

ท่านไปอยู่ ณ ที่อื่นเถิด ดูกรเต่าผู้เป็นสหาย ท่านจงไปอยู่ในน้ําที่สระนั้นเถิด สหายทั้งสองนั้น กก็ระทํา

ตามคําสั่งของพระโพธิสัตว์ทุกประการ 

                    เตน สตฺถา อภิสมฺพฺทโธ เพราะเหตุน้ัน สมเด็จพระศาสดาจารย์ผู้ตรัสรู้ชอบยิง่ จึงตรัส

คาถาที่สองว่า 

                 กจฺฉโป ปาวีสิ วาริํ  กุรุงฺโค ปาวีสิ วนํ 

                สตฺตปตฺโต ทุมคฺคมฺหา  ทูเร ปุตเฺต อปานย ิ

                    ความว่า เต่าลงไปสู่น้ําแล้ว กวางก็เข้าไปสูปุ่า ฝุายนกช่ือสัตตปัตตะไปถึงต้นไม้แล้วก็พา

บุตรทัง้หลายไปอยู่ ณ ที่อันไกล           

                    ฝุายนายพรานมาถึงที่นั้นแล้ว ไม้เห็นสัตว์ตัวใดตัวหนึ่ง ก็เกิดความโทมนสั จึงถือเอากระ

ทอที่พระโพธิสัตว์พังทิ้งไว้ แล้วกลับสู่เรือนของตน สหายทัง้สองมีพระโพธิสัตว์เป็นต้น ก็มีได้ทําลายซึ่ง

วิสาสะความรกัใคร่ซึง่กันแลกัน อยู่ตราบเท่าสิ้นชีวิต ต่างก็ไปตามยถากรรม 

                    สตฺถา อิมํ ธมฺมเทสนํ อาหริตฺวา สมเดจ็พระศาสดาจารยท์รงนํามาซึง่พระธรรมเทศนาน้ี

แล้ว จึงทรงประชุมชาดกว่า นายพรานในครั้งนั้นมาเป็นภิกษุเทวทัต นกในครั้งนั้น มาเป็นภิกษุสารีบุตร 

เต่าในครั้งนั้น มาเป็นภิกษุโมคคัลลานะ กุรงุคมิคราชในครัง้นั้นคือตถาคตน้ีแล (นิบาตชาดก. 2540) 

              2  สิ่งที่ได้จากกุรุงคชาดก 

                    จากการที่ผูจ้ัดทําได้ศึกษาค้นคว้าเพื่อใหเ้ข้าใจถึงเรื่องราวของกรุุงคชาดกด้วยคาดหวัง

เป็นอย่างยิง่ว่าผู้ที่ได้รับรู้เรื่องราวของกรุุงคชาดก จะสามารถรับรูส้ิ่งที่ได้จากกรุุงคชาดกด้วยสมัผสัต่างๆ

เช่นเดียวกันกับผู้จัดทํา ได้แก่ 

                    1. ความมีอรรถรส คือ การมอีารมณร์่วมกบัเรือ่งราวของกุรงุคชาดก ได้รับ ความ

สนุกสนาน ได้ความรู้ ได้ความคิด ได้คุณธรรม การทําความดี เป็นต้น 
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                    2. ข้อคิดคติธรรม คือ การได้รับแนวคิด ความคิด ความเช่ือ ที่ทําให้เกิดทัศนคติในเชิง

บวก ที่ทําใหเ้รามหีลกัธรรมยิ่งข้ึน โดยข้อคิดคติธรรมของกรุงุคชาดกที่สามารถมองเห็นได้ เช่น 

                          2.1 การช่วยเหลือซึ่งกันและกันของเหล่ามิตรสหายที่ไม่ทอดทิ้งกัน 

                 2.2 การใช้สติและปญัญาในการวางแผนแก้ไขปัญหา 

                 2.3 การคิดดีทําความดีทําใหเ้กิดสิ่งที่ดีข้ึนได ้

                 2.4 การมีความพยามและความอดทนจะทําใหผ้่านพ้นอุปสรรคต่างๆได้ 

                    ดังที่กล่าวมานี้คือสิง่ที่ได้รบัเบือ้งต้นจากกรุงุคชาดก ซึ่งผูจ้ัดทําคิดว่าการรบัสิ่งต่างๆของ

แต่ละบุคคลไมเ่หมือนกัน จงึข้ึนอยู่กบัวิจารณญาณของแต่ละบุคคล 

 

แอนิเมชั่น 

 

              1. ความหมายของแอนิเมช่ัน 

           แอนิเมช่ัน (animation) รวมทั้งคําว่า animate และ animator มากจากรากศัพท์

ละติน "animare" ซึ่งมีความมหมายว่า ทําให้มีชีวิต ภาพยนตร์แอนิเมช่ันจึงหมายถึงการสร้างสรรค์

ลายเส้นและรูปทรงที่ไม่มีชีวิต ให้เคลื่อนไหวเกิดมีชีวิตข้ึนมาได้ (Paul Wells. 1998) 

          แอนิเมช่ัน (Animation) หมายถึง "การสร้างภาพเคลื่อนไหว" ด้วยการนําภาพน่ิงมา

เรียงลําดับกัน และแสดงผลอย่างตอ่เนื่อง ทําให้ดวงตาเห็นภาพที่มีการเคลือ่นไหวในลักษณะภาพติดตา 

เมื่อตามนุษย์มองเห็นภาพที่ฉาย อย่างต่อเนื่อง เรตินาระรักษาภาพน้ีไว้ในระยะสั้นๆ ประมาณ 1/3 

วินาที หากมีภาพอื่นแทรกเข้ามาในระยะเวลาดังกล่าว สมองของมนุษยจ์ะเช่ือมโยงภาพทัง้สองเข้า

ด้วยกันทําให้เห็นเป็นภาพเคลื่อนไหวที่มีความต่อเนือ่งกัน แม้ว่าแอนิเมช่ันจะใช้หลักการเดียวกบัวิดิโอ 

แต่แอนิเมช่ันสามารถนําไปประยุกต์ใช้กับงานต่างๆได้มากมาย (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ : 2552 : 222 ) 

              2. ที่มาของแอนิเมช่ัน 

          ตั้งแต่ยุคสมัยโบราณมาแล้ว มนุษย์มีความปรารถนาที่จะสร้างภาพการเคลื่อนไหวของ

สิ่งต่างๆ   ดังเห็นได้จาก การค้นพบภาพเขียนบนผนงัถํ้า ซึ่งเป็นภาพหมูปุาที่มี 8 ขา โดยจําลองการ

เคลื่อนไหวของหมปูุา หรอืแม้แต่สมัยของกรีกโบราณช่วง 600 ปีก่อนคริสตศักราช ก็ปรากฏภาพเขียน

คนขับรถม้า ที่มีการวาดขาของม้าหลายๆ ขา ทําให้ดูเหมือนม้าที่กําลงัว่ิง    

                    เมื่อ พ.ศ. 2368  จอห์น ไอร์ตัน ปารสี (John Ayrton Paris) และดับบลิว.เอช. ฟิตตัน 
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(W.H. Fitton) ได้ประดิษฐ์ของเล่นช้ินพิเศษช่ือว่า “Thaumatrope” (เป็นคําที่มาจากภาษากรีกแปลว่า 

“หมุนมหัศจรรย”์) เป็นภาพกระดาษวงกลม ด้านหนึ่งวาดเป็นรูปนก อีกด้านหนึง่วาดเป็นรูปกรงและผูก

เชือกทั้ง 2 ด้าน  จากนั้น จึงดึงเชือกให้พลิกไปมาอย่างรวดเร็ว ก็จะเป็นภาพซ้อนหลอกตาใหเ้ห็นว่านก

เข้าไปอยู่ในกรงได้อย่างน่ามหัศจรรย์ ของเล่น Thaumatrope จึงนับเป็นสิ่งประดิษฐ์ช้ินแรกๆ ทีส่ร้าง

ภาพแอนิเมช่ันได้อย่างชัดเจน   หลงัจากนั้นเป็นต้นมา เทคโนโลยีด้านการบันทกึภาพต่างๆ ได้พัฒนา

อย่างต่อเนื่องมาโดยตลอด 

          ต่อมา ใน พ.ศ. 2457 วินเซอร์  แมกเคย์ (Winsor McCay) นักวาดการ์ตูนชาวอเมรกิัน 

ได้จัดแสดงภาพยนตรก์าร์ตูนแอนเิมช่ัน ผลงานของตนเองเรือ่ง “เจอรท์ี เดอะ ไดโนเสาร”์ (Gertie the 

Dinosaur) ที่เมืองชิคาโก สหรัฐอเมริกา โดยแมกเคย์ได้ข้ึนแสดงบนเวทีร่วมกับเจอร์ที (Gertie) ตัว

การ์ตูนไดโนเสาร์ที่ถกูฉายภาพบนจอ ด้วยนิสัยของเจอรท์ี ตัวการ์ตูนไดโนเสาร์ทีซุ่กซนและแสนรู้ ทําให้

ผู้ชมเกิดความประทับใจเป็นอย่างมาก จากความสําเรจ็ของเรื่องนี้ ทําให้ภาพยนตร์แอนิเมช่ันกลายเป็น

จุดสนใจของผู้คนอย่างแพรห่ลาย บรรดานักลงทุนจึงหันมาลงทุนผลิตงานแขนงนี้มากข้ึน จนก่อใหเ้กิด

อุตสาหกรรมแอนิเมช่ันในเวลาต่อมา 

          ภาพยนตร์แอนิเมช่ันที่ผลิตในยุคแรกๆ นั้น มีลักษณะเหมือน “หนังเงียบ” ดังนั้น 

รูปแบบการเล่าเรื่องจึงมีตัวหนังสือสลบัข้ึนมาเป็นระยะๆ เพือ่ให้ผู้ชมเข้าใจในเนื้อหา และมีนกัดนตรมีา

บรรเลงเพลงประกอบการฉาย เพื่อใหก้ารชมมีความสนุกสนานและไม่น่าเบื่อ ต่อมาบริษัทเดอะ วอลต์

ดิสนีย์ (The Walt Disney Company) ได้สร้างภาพยนตรก์าร์ตูนแอนิเมช่ัน เรื่อง “สตีมโบต วิลล”ี 

(Steamboat Willie) ออกฉายใน พ.ศ. 2471 นับเป็นการ์ตนูเรื่องแรกที่บันทกึทั้งภาพและเสียงอย่าง

สมบรูณ์แบบ (full length) ลงบนแผ่นฟลิ์ม ต่อมา ใน พ.ศ. 2480 บริษัทเดอะวอลต์ดิสนีย์ ได้ผลิต

ภาพยนตร์การ์ตูนแอนเิมช่ันเรื่องยาวทีส่มบูรณ์แบบ ซึ่งเป็นที่รู้จกั และช่ืนชอบกันทั่วโลก รวมทั้งประเทศ

ไทย คือ เรื่อง “สโนว์ไวต์กับคนแคระทั้งเจ็ด” (Snow White and the Seven Dwarfs) ที่ถือเป็นหนึง่

ในภาพยนตร์การ์ตูนอมตะตลอดกาล ทั้งเนื้อหา เทคนิคการวาด ตลอดจนภาพและเสียง 

          สําหรบัภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมช่ันไทยเรื่องแรกที่ได้มีการผลิตข้ึน ใน พ.ศ. 2489 คือ 

เรื่อง “เหตุมหัศจรรย”์ อันเป็นผลงานที่สร้างสรรค์โดยอาจารย์ปยุต  เงากระจ่าง ซึ่งเป็นเพียงภาพยนตร์

การ์ตูนแอนิเมช่ันขนาดสั้น ความยาว 12 นาที และอีก 24 ปีต่อมา อาจารย์ปยุต  เงากระจ่างกผ็ลิต

ภาพยนตร์การ์ตูนแอนเิมช่ันขนาดยาวเรื่องแรกของประเทศไทย คือ เรื่อง “สุดสาคร” ฉายใน พ.ศ. 

2522 แต่เนื่องจากขาดการสนับสนุนทัง้จากนายทุนและภาครัฐในสมัยนั้น  แอนิเมช่ันในประเทศไทยจงึ
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ไม่มีการพฒันาอย่างจรงิจงัไปอีกหลายสบิปี 

          ส่วนแอนิเมช่ันในต่างประเทศ โดยเฉพาะในสหรัฐอเมริกาและญีปุุ่นก้าวหน้าอย่าง

ต่อเนื่อง  และได้พฒันาเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว ในยุคทีเ่ทคโนโลยีและคอมพิวเตอร์กําลงัเฟื่องฟู 

โดยบริษัทเดอะวอลต์ดิสนีย์  ร่วมกบับริษัทพิกซาร์ (Pixar) ได้ผลิตภาพยนตรก์าร์ตูนแอนเิมช่ันในรปูแบบ

ใหม่เรื่อง “ทอยสตอร”ี (Toy Story) ออกฉายใน พ.ศ. 2538 โดยใช้คอมพิวเตอร์สร้างตัวละครหรือ

แบบจําลองสามมิติ (three-dimensional model) ควบคุมการเคลื่อนไหว  รวมทั้งให้แสง-เงา โดยมีทมี

วิศวกรและเจ้าหน้าทีท่ี่เกี่ยวข้องในการผลิตมากกว่า 200 คน ซึ่งใช้เวลาผลิตนานถึง 4 ปี ถือว่า เป็น

ภาพยนตร์การ์ตูนแอนเิมช่ันเรื่องยาวทีส่มบูรณ์แบบเรื่องแรก ที่ผลิตข้ึนโดยใช้คอมพิวเตอร์ หลังจากนั้น

แอนิเมช่ันและโปรแกรมที่ใช้สร้างก็ได้รบัการพัฒนาอย่างต่อเนื่องจนกลายเป็น อุตสาหกรรมภาพยนตร์

แอนิเมช่ันที่มีคุณภาพ มีผลงานแอนเิมช่ันมากมายจากทั่วโลกในยุคปัจจุบัน (อภิชญ์ บุศยศิริ. 2554) 

              3. ประเภทของแอนเิมช่ัน 

         การนําคอมพิวเตอร์มาใช้ในการสร้างแอนิเมช่ันแบบภาพสามมิตเิป็นการประยุกต์ใช้

ศาสตร์ด้านคอมพิวเตอร์กราฟฟกิส์ (computer graphics) ซึ่งประกอบด้วยเทคนิคย่อยๆ อีกหลาย

แขนง เช่น การสร้างแบบจําลองสามมิติ การให้แสง-เงา การลงลายผิวภาพ การควบคุมการเคลื่อนที่ 

ความพร่าเหตเุคลื่อนที่ การเปลี่ยนรปูและการแปลงร่าง การสร้างภาพกราฟกิส์ และการสร้างเสียง

ประกอบ เพือ่ทําใหเ้กิดแอนเิมช่ัน ซึ่งแอนเิมช่ันสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 

   3.1 แอนิเมช่ันแบบภาพ 2 มิติ 

                        แอนิเมช่ันรูปแบบนี้เป็นเอนเิมช่ันทีเ่กิดจากการวาดเส้น ลงสี ด้วยโปรแกรม

หรือกระดาษ แล้วจงึนํามาทําการเคลื่อนไหวต่อเนื่องกัน ใหเ้กิดเรื่องราวต่างๆข้ึน เช่นภาพการ์ตูน 1 

ภาพ ที่ประกอบไปด้วยตัวละครและฉาก การเคลือ่นไหวของภาพเกิดจากการวาดภาพหลักแสดง

อิริยาบถหลัก ทีเ่คลื่อนไหว จากอิริยาบถหนึง่ ไปยังอีกอิริยาบถหนึ่ง เป็นไปอย่างต่อเนื่อง ทําใหเ้กิดเป็น

ภาพเคลื่อนไหว 

                       การสร้างแอนิเมช่ันแบบภาพสองมิติ ปจัจบุันได้นําเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์

เข้ามาช่วย ซึ่งจะใช้โปรแกรม ที่ออกแบบมาให้ใช้ร่วมกบัอุปกรณ์พิเศษ เพื่ออํานวยความสะดวก ให้แก่ผู้

วาดภาพหลัก ผู้วาดภาพช่วงกลาง และผูล้งสี เพื่อสามารถทาํงานร่วมกันได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว 

โปรแกรมหลกัๆ ในการทําแอนิเมช่ันที่แพรห่ลายในขณะนี้คือ Flash และ After effects 
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  3.2 แอนิเมช่ันแบบ 3 สามมิต ิ

                        เป็นแอนเิมช่ันทีส่ร้างด้วยโปรแกรมจําเพาะเพื่อใหเ้กิดการสร้างโลก 3 มิติ

ข้ึนมาจรงิในคอมพิวเตอร์ มีการสร้างตัวละครที่มอียู่จริงทีอ่ยูใ่นฉากจริงภายในคอมพิวเตอร์ ดังนั้น หาก

สร้างตัวละครตัวหนึง่ข้ึนมาครัง้หนึง่ เรากส็ามารถเคลือ่นไหวมันได้ สั่งให้มันทําอะไรก็ได้ในโลก 3 มิติใน

คอมพิวเตอร์นั้น ซึง่บ่อยครั้งในอุตสาหกรรมด้านการโฆษณา และภาพยนตร์ ก็มักใช้ตัวละคร หรือฉาก

แอนิเมช่ัน ผสมผสานอย่างกลมกลืนกับดาราจริงในโลกของเรา (สนั่น สระแก้ว. 2554) 

              4. ข้ันตอนในการผลิตงานสําหรับแอนเิมช่ัน 

                    4.1 ออกแบบภาพ (visual design) หลังจากได้เรื่องหรือบทมาแล้ว ก็จะคิดเกี่ยวกบัตัว

ละครว่า ควรมีลกัษณะหน้าตาอย่างไร สูงเท่าใด สีแบบไหน และฉากควรจะมีลกัษณะอย่างไร สีอะไร 

บทบาทตัวละครอย่างไร ในข้ันตอนน้ี อาจทํากอ่น หรือทําควบคู่ไปกับบทภาพ (storyboard) ก็ได ้

                    4.2 เขียนเรื่องหรือบท (story) เป็นสิ่งแรกเริ่มทีส่ําคัญทีสุ่ดในการผลิตช้ินงานแอนิเมช่ัน

และภาพยนตร์ทกุเรื่อง  แอนิเมช่ันจะสนกุหรือไม่ ล้วนข้ึนอยู่กับเรื่องหรอืบท 

                    4.3 ทําบทภาพ (storyboard) คือ การนําบททีเ่ขียนข้ึนน้ันมาทําการจําแนกมุมภาพ

ต่างๆ โดยการร่างภาพลายเส้น ซึ่งแสดงถึงการดําเนินเรื่องพร้อมคําบรรยายอย่างคร่าวๆ  

                    4.4 ช่วงภาพ (animatic) คือ การนําบทภาพทั้งหมดมาตัดต่อร้อยเรียงพร้อมใส่เสียง

พากย์ของตัวละครทั้งหมด  

                    4.5 ฉากหลัง (background) ฝุายฉากเป็นฝุายที่สําคัญไม่น้อยไปกว่าฝุายอื่นๆ เพราะ

ฉากช่วยสื่ออารมณ์ได้เช่นเดียวกบัตัวละคร เนื่องจากสีและแสงที่ต่างกันย่อมให้อารมณ์ที่ไมเ่หมอืนกัน 

และฉากยังช่วยเสริมอารมณ์ของผู้ชมได้มากขึ้น 

                    4.6 การประกอบภาพรวม (compositing) คือ ข้ันตอนในการนําตัวละครและฉากหลงั

มารวมเป็นภาพเดียวกัน ซึ่งทั้งแอนเิมช่ันแบบภาพสองมิติและภาพสามมิติ ต่างต้องใช้กระบวนการนี้

ทั้งสิ้น ในกระบวนการนี้ มีการปรบัแสงและสีของภาพ ใหม้คีวามกลมกลืนกัน ไม่ใหส้ีแตกต่างกัน 

                    4.7 ทําให้เคลื่อนไหว (animate) คือ การทาํให้ตัวละครเคลื่อนไหวตามบทในแต่ละฉาก

นั้นๆ 

                    4.8 ดนตรีและเสียงประกอบ (music and sound effects) หมายถึง การเลือก

เสียงดนตรีประกอบ ใหเ้ข้ากับการดําเนินเรื่อง และฉากต่างๆ ของการ์ตูน รวมทั้งเสียงประกอบ

สังเคราะห์ด้วย ซึง่วิศวกรเสียงสามารถสร้างเสียงประกอบ ให้สอดคล้องกับการดําเนินเรื่องได้ โดยดูจาก
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เค้าโครงเรื่อง ดังนั้นเค้าโครงเรื่องถือว่ามีความสําคัญอย่างยิง่ ในอดีต การสร้างเสียงประกอบสามารถทํา

ได้ โดยการบันทึกเสียงจากแหลง่กําเนิดเสียงจริงที่ใหเ้สียงได้ใกล้เคียง เช่น เสียงเคาะกะลาอาจใช้แทน

เสียงม้าว่ิง เสียงเคาะช้อนและสอ้มอาจใช้แทนเสียงการฟันดาบ ในปัจจบุัน ได้นําเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์

เข้ามาช่วยในการสังเคราะห์เสียงให้ได้เหมือนจริง หรือเกินกว่าความเป็นจรงิ เช่น เสียงคลื่น เสียงพายุ 

เสียงระเบิด ซึง่วิศวกรเสียงได้เข้ามามบีทบาทอย่างมาก ทั้งนี้ การ์ตูนภาพเดียวกันแต่เสียงประกอบ

ต่างกัน เสียงประกอบที่ดีกว่า และเหมาะสมกว่า จะช่วยเพิม่อารมณ์ความรูส้ึก ในการชมภาพยนตร์                                          

              5. ประโยชน์ของแอนิเมช่ัน 

                    แอนิเมช่ัน ทําให้ภาพน่ิงเกิดการเคลือ่นไหว ทําให้มีความน่าสนใจมาก ต่อเด็ก และ

ผู้ใหญ่ และยังรวมถึงคนทุกเพศทุกวัย ซึ่งมนุษย์เรามักเลือกที่จะมองรูปภาพหรืออะไรที่มสีสีันก่อนมอง

เนื้อหาเสมอ แอนิเมช่ันน้ันได้เข้ามามบีทบาทกบังานหลายๆด้าน ซึ่งแต่ละองค์กรหรือหน่วยงานก็นําไป

ประยุกต์ใช้ในงานหลายๆประเภท และในการจัดทําสื่อการเรียนการสอน ก็ได้หันมาใช้งานแอนิเมช่ันใน

การผลิตมากข้ึน งานด้านแอนเิมช่ันจงึเป็นงานทีม่ีคุณค่า และต้องอาศัยความสามารถในการผลิต และไม่

แปลกที่เราจะนําแอนเิมช่ันมาจัดทําสือ่การสอนให้กับเด็กๆ เนื่องจากประโยชน์ของสื่อแอนิเมช่ันมี

มากมาย เช่นสามารถสือ่ความหมายให้เข้าใจได้ง่าย ใช้แอนิเมช่ันในการช่วยจดจํา และดงึดูดความสนใจ 

แอนิเมช่ันสามารถอธิบายเรื่องราวทีซ่ับซอ้น เข้าใจยากใหเ้ราเข้าใจได้ง่ายข้ึน เพราะสื่อแอนิเมช่ันมีความ

น่ารักสดใส ในตัวของมันเองอยู่แล้ว เพราะมทีั้งภาพ เสียง เป็นองค์ประกอบหลัก  

 

จิตวิทยาของเด็กวัยมัธยมศึกษาตอนต้น  

 

        ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ช่วงช้ันที่ 3 ม.1 - ม.3 (อายุ12 - 15 ปี)  

  1. พัฒนาการทางจิต สงัคม ความเป็นเอกลักษณ์ สนใจรูปรา่งหน้าตา และบทบาททาง

เพศ  

  2. พัฒนาการทางความรู้ความเข้าใจ ความสามารถทางสมองคิดแก้ปัญหา นามธรรม 

สมมุติฐาน  

  3. พัฒนาการทางจริยธรรม ยอมรับกฎเกณฑ์สงัคม พรอ้มปฏิบัติ พัฒนา ซึ่งเพือ่นจะมี

อิทธิพล ต่อความร่วมมอืลักษณะทั่วไป 

 



16 
 

  4. ลักษณะทางร่างกาย ม.1 - ม.3 หญิงสู่วัยรุ่นเร็วกว่าชาย ลักษณะทางเพศปรากฏชัด 

การเปลี่ยนแปลงรปูร่าง ปัญหาการขาดสารอาหาร 

  5. ลักษณะทางสังคม ม.1 - ม.3 ทําตามเพื่อน มากกว่าพ่อแม่ ต้องการอสิระ ขาดความ

มั่นใจ กลุม่เพื่อนมีอิทธิพล หญงิพฒันาเร็วกว่าชาย 

  6. ลักษณะทางอารมณ์ ม.1 - ม.3 ลักษณะทางอารมณ์ ม.1 - ม.3 เจ้าอารมณ์ ไม่

แน่นอน เจ้าอารมณ์ ไม่แน่นอน ส่งเสียงดงั อึกทึก โกรธเครยีดง่าย ใจแคบ ยึดความเห็น ของตัวเอง 

  7. ลักษณะทางสติ ปัญญา ม.1 - ม.3  

      7.1 สามารถเข้าใจหลักศลีธรรมจรรยา อธิบาย - ไม่เบื่อหน่าย เยาะเย้ย - แสดง

ความเห็นใจ เข้าใจ  

      7.2 มีความสนใจมากขึ้น - ฝันกลางวัน - ให้การบ้าน - ท้าทายจินตนาการ - 

ส่งเสริมความความฝัน การยอมรบัความสามารถและสตปิัญญา (สุชา  จันทน์เอม .2536) 

 

โปรแกรมท่ีใช้ในการพัฒนาแอนิเมชั่น 

 

              1. โปรแกรม Adobe Photoshop CS6  

         เป็นโปรแกรมที่มีความสามารถในการแต่งรปู ออกแบบภาพตกแต่งภาพและกราฟิก 

นํามาใช้สําหรบังานแอนเิมช่ัน 2 มิติ ได้เป็นอย่างดี เช่น สร้างสัญลักษณ์ ออกแบบการ์ตูน ตกแต่งการ์ตูน

ให้มีสสีันสดใส อีกทัง้ยังสามารถสร้างฉาก ในงานแอนิเมช่ันได้หลากหลาย 

              2.  โปรแกรม Adobe Flash CS6  

        เป็นโปรแกรมที่ช่วยในการสร้างภาพเคลื่อนไหวหรือแอนิเมช่ัน และสื่อมลัติมีเดีย สามารถ

เล่นเสียงและวีดิโอ มีความหลากหลายในการทํางานสามารถทํางานร่วมกันกับ โปรแกรมอื่นๆได้มากมาย 

จึงเป็นโปรแกรมทีส่ําคัญที่สุดในการสร้างงานแอนิเมช่ัน 2 มติิ ที่ใช้ในการทําสื่อผสมต่างๆ 

              3. โปรแกรม Adobe Audition CS6  

         เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการตัดตอ่ แทรกเสียงและเอฟเฟค็ สามารถปรับเสียงต่ําเสียงสงู ตัด

ต่อเสียง ทําให้เสียงมีความสมดลุในด้านต่างๆ เหมาะในการใช้งานสําหรับแอนเิมช่ัน เพราะมีความ

หลากหลายในด้านการปรับแตง่เสียง 
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              4. โปรแกรม Ilustrator CS6  

        เป็นโปรแกรมสําหรับใช้ในการดราฟ วาดฉาก ลายเส้น และตัวละครต่างๆและสามารถใช้

ควบคู่กับ Adobe Flash CS6 ได้เป็นอย่างดี 

 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  

 

              ยงยุทธ มุ่งหมาย (2558) ได้ทําการพฒันาการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ ส่งเสริมคุณธรรมด้าน

ความซื่อสัตย์ เรื่อง เรื่องดีๆ  ของเด็กชายดิน  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนตอ่การ์ตูนแอนเิมช่ัน 

2 มิติ และศึกษาการรบัรู้ของนักเรียนทีเ่กิดจากการ์ตูนแอนเิมช่ัน กลุ่มตัวอย่างได้แก่นักเรียน

ประถมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนเทศบาลสวนสนุก อําเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น จํานวน 

80 คน ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดบัดีมาก 

ชัชฎา ชวรางกูร (2551) การพัฒนาวีดิทัศน์แอนเิมช่ันสามมติิ เรื่องระบบหมุนเวียนเลือด กลุ่ม

สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สําหรับนักเรียนช่วงช้ันที่ 3 ปกีารศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อพฒันาและ

หาประสทิธิภาพ สื่อวีดิทัศน์แอนิเมช่ันสามมิติ เรื่องระบบหมุนเวียนเลือด กลุม่สาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ สําหรับนกัเรียนช่วงช้ันที่ 3 และศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่ใช้สือ่ วีดิทัศน์แอนิเมช่ัน

สามมิติ โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครัง้นี้ คือ นักเรียนช่วงช้ันที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า สื่อวีดิทัศน์แอนิ

เมช่ันสามมิติ เรื่องระบบหมุนเวียนเลือด ความพึงพอใจของผู้เรียนที่ใช้สื่อแอนิเมช่ันสามมิติ เรื่อง ระบบ

หมุนเวียนเลือด อยู่ในเกณฑ์มาก 

พีรยา ศรีผ่อง (2555) ได้พัฒนาสื่อแอนิเมช่ันเพื่อให้ความรู้แก่ผู้ปุวยเดก็ที่ติดเช้ือเอชไอวี โดย

การศึกษาน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อพฒันาสื่อแอนิเมช่ันและศึกษาความพึงพอใจในการให้ความรูผู้ปุ้วยเด็กที่

ติดเช้ือเอชไอวี กลุ่มตัวอย่างคือ บุคลากรการแพทย์ และผูป้วุยเด็กทั้งที่ได้รับและไม่ได้รบัการเปิดเผยว่า

ติดเช้ือเอชไอวี อายุ 8-15 ปี ที่เข้ารับบริการ ณ โรงพยาบาลสกลนคร และโรงพยาบาลกาฬสินธ์ุ จาก

การชมสือ่แอนิเมช่ัน ผลการประเมินความพึงพอใจหลังการชมแอนิเมช่ันของผู้ปุวยและบุคลากร

การแพทย์พบว่าส่วนใหญ่อยู่ในระดบัมากถึงมากทีสุ่ด โดยผูปุ้วยพึงพอใจในรูปแบบการนําเสนอของสื่อ

มากที่สุด ส่วนบุคลากรการแพทย์พงึพอใจมากทีสุ่ดในการดาํเนินเรือ่งทีเ่ป็นลําดับข้ันตอน 
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บทท่ี 3 
 

วิธีด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
 

การพัฒนาการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ  เรื่อง  กุรุงคชาดก 
              1.  การศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลเบือ้งต้น 
              2.  การออกแบบโครงเรื่อง (Storyboard)  
              3.  ข้ันตอนการพัฒนาเครื่องมือ 

                    3.1 ข้ันตอนในการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมช่ัน 

                    3.2 แบบประเมินคุณภาพของการ์ตูนแอนเิมช่ัน 

              4.  การเกบ็รวบรวมข้อมลู 

              5.  การประเมินผล 

                    5.1 นําแบบสอบถามที่มีข้อความสมบูรณ์มาจัดระเบียบข้อมลู 

                    5.2 วิเคราะห์ข้อมลูพื้นฐานเกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถาม 

                    5.3 วิเคราะห์การรบัรู้และความพึงพอใจของบุคลากรที่มีต่อสื่อแอนิเมช่ัน 

              6.  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 

 

การศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น 

 

              ผูจ้ัดทําได้ทําการศึกษากุรงุคชาดกจากหนงัสอืนบิาตชาดกเลม่ 2 ซึ่งมีศัพท์ภาษาบาลีสันสฤษ 

ผู้จัดทําจึงได้นํามาถอดความเป็นเรื่องราวของกรุุงคชาดก และปรับปรงุเรื่องราวให้มีความเข้าใจง่าย เนื้อ

เรื่องของกรุุงคชาดกมีดงันี ้

              ณ  พระเชตะวันวิหาร พระพุทธเจ้าเสด็จประทบัในที่ชุมนุม และได้ทรงทราบว่า  พระเทวทัต

พยายามจะปลงพระชนม์ชีพของพระองค์  พระองค์จงึตรสั แก่ภิกษุทั้งหลายว่า  พระเทวทัตภิกษุ

พยายามจะฆ่าพระองค์ไม่ใช่แค่เพียงในชาตินี้เท่านั้น  แม้แต่ในชาติก่อน ก็ได้พยายามจะฆ่าพระองค์

เหมอืนกัน มีพุทธดํารสัดังนี้แล้ว  จึงทรงนําอดีตชาติชาดกมาแสดงดังต่อไปนี้ 
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              ในอดีตชาติ ครั้งนั้นพระพทุธเจ้าไดเ้กิดเป็นกวาง อาศัยอยู่ในปุาใหญ่ใกล้สระแห่งหนึง่ ในสระ

นั้นมีเต่าอาศัยอยู่ อีกทัง้ยังมีนกกระเต็นอาศัยอยู่ต้นไม้ต้นหนึ่ง ใกล้สระนั้นเหมอืนกัน  สัตว์ทั้งสามนั้น 

เป็นเพื่อนรกักัน  ในครั้งนั้น มีพรานคนหนึ่งเที่ยวไปในปุาได้เห็นรอยเท้าของกวางทีร่ิมแม่น้ํา  จึงเอาบ่วง

กับดัก ดักไว้ที่นั่น  เมื่อกวางมาเพื่อจะดื่มน้ํา ก็ติดบ่วงนั้น จึงร้องข้ึนแสดงใหรู้้เพือ่นทั้งสองรู้ว่าติดบ่วง  

นกกระเต็น และเต่า ได้ยินเสียงร้องของกวาง  ก็รีบออกจากที่อยู่ของตน เมือ่มาถึงแล้ว จงึปรึกษากันว่า 

เราทัง้หลายจะกระทําอย่างไรดี จึงจะช่วยสหายของเราจากบ่วงกับดักได้  สัตว์ทั้งสามจึงปรึกษากัน  นก

กระเต็น จึงได้ออกความคิดว่า เต่านั้นมีฟันที่แหลมคมควรจะอยู่กัดบ่วง ส่วนตนจะไปถ่วงเวลานายพราน

ไว้ ไม่ให้มาพบกวางโดยเร็วได้  เมื่อตกลงกันได้นกกระเต็นกร็ีบบินออกไปครั้นเวลาใกลรุ้่ง นายพรานลุก

ข้ึน ถือหอกจะออกจากบ้าน  ฝุายนกนั้น รู้ว่านายพรานจะออกจากบ้าน จึงไปคอยอยู่ทางประตูหน้าบ้าน  

เมื่อนายพรานมาถึง นกกระเต็นจึงโฉบลงมาจิกนายพรานด้วยจะงอยปาก  นายพรานจงึคิดว่า เราถูกนก

กาลกิณีจกิเอาแล้ว  นายพรานจึงกลบัเข้าไปนอนอกีหน่อยหนึ่ง (คนสมัยนั้นเช่ือว่านกมาขัดขวางเวลาคํ่า

จะเป็นกาลกิณีไม่ควรทําอะไร)  แล้วนายพรานกล็ุกขึ้นถือหอกจะออกจากบ้านอกีครั้งหนึ่ง  นกกระเต็น

จึงคิดว่า นายพราน เมื่อตอนทีแรกออกทางประตูหน้าบ้านทนีี้ จะออกทางประตูหลังบ้านแน่นอน  แล้วก็

เป็นเหมือนที่นกกระเต็นคิดไว้ นายพรานก็ถือหอกออกทางประตหูลงับ้าน นกกระเต็นจึงบินโฉบลงไปจิก

นายพรานด้วยจะงอยปากอกี  นายพรานจงึคิดว่า เราถูกนกกาลกิณีจกิเอาอีกแล้ว นกตัวนี้มันคงจะไม่

ยอมให้เราออกจากบ้านในเวลาน้ี  เมือ่นายพรานคิดดังนั้นแล้ว จึงกลับเข้าไปนอนอีก  จนถึงเวลาใกล้

พระอาทิตย์ข้ึน ฟูาเริ่มสว่าง นายพรานจึงถือหอกออกจากบา้นไป  นกกระเต็นกร็ีบบินไปบอกกวางว่า 

นายพรานมันมาแล้ว  ในขณะนั้น เกลียวบ่วงที่เต่ากัดแล้ว ยังเหลืออยูอ่ีกเกลียวเดียวเท่านั้น แต่ฟัน

ทั้งหลายของเต่า ก็รวนเรโยกเหยกเต็มที เหมอืนกับจะร่วง เพราะพยายามกัดของแข็งเกินกําลังปาก  

ปากของเต่าจึงฟูมไปด้วยเลือด  ฝุายกวางมองเห็นนายพรานถือหอกว่ิงมา จึงกัดเกลียวบ่วงทีเ่หลืออยู่ให้

ขาดออกแล้วว่ิงเข้าปุาไป   ส่วนนกกระเต็นกบ็ินข้ึนไปจับอยูบ่นยอดไม้  แต่เต่านั้นบาดเจบ็มาก จึงนอน

สลบอยู่ทีเ่ดิม  นายพรานมาถึงก็พบเพียงเต่า  นายพรานจึงจับเต่าใส่ลงในกระทอแล้วแขวนไว้ที่ตอไม้  

กวางที่แอบดูอยู่ เห็นนายพรานจบัเต่าสหายใสก่ระทอไปแขวนไว้ที่ตอไม้ จึงคิดหาวิธีช่วยชีวิตสหาย  

จากนั้นกวางกท็ําอาการเหมือนบาดเจบ็ และออ่นเพลียออกไปให้นายพรานเห็น  นายพรานเมื่อเห็น

กวางก็ถือหอกไล่ตามไป  เพราะคิดว่ากวางบาดเจ็บ  และตนจะสามารถตามไปฆ่ากวางได้ทัน  กวางว่ิง

ล่อนายพรานเข้าไปในปุาลึก  จากนั้นกวางก็ลบรอยเท้าของตน  แล้วกวางก็ว่ิงวกวนกลับทางอื่น   เมื่อ

ถึงตอไม้ ก็เอากระทอที่ใสเ่ต่าลง แล้วก็พังกระทอใหเ้ต่าออกมา  นกกระเต็นกล็งจากต้นไมม้าพบเพื่อนทัง้
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สอง  สัตว์ทั้งสามก็ประชุมกัน กวางจงึได้กล่าวขอบคุณเพื่อนรักทัง้สอง พร้อมทั้งเตือนว่า จากการที่นก

กระเต็นและเต่า ช่วยตนไว้ นายพรานจะต้องมาตามราวีสหายเช่นเดียวกันแน่ๆ กวางจงึบอกให้เพื่อนทัง้

สอง รบีพาญาติมิตรลูกหลานไปหลบซ่อนตัวจากนายพราน  เมื่อนายพรานตามมาถึง ก็ไม่พบเห็นสัตว์ตัว

ใดตัวหนึ่ง ก็เกิดความโมโห   นายพรานจึงได้เพียงกระทอทีก่วางพังทิง้ไว้กลับบ้านไป  สหายทั้งสามก็อยู่

ร่วมกันอย่างสงบสุข เป็นมิตรรักที่ดีต่อกัน จนสิ้นอายุขัยของแต่ละตน  พระพุทธเจ้าได้ทรงเรื่องราวนี้มา

เทศนาแล้ว  จึงกล่าวในที่ประชุมว่า นายพรานในครั้งนั้นในชาตินี้ได้มาเป็น พระเทวทัต นกในครั้งนั้น มา

เป็นพระสารีบุตร เต่าในครั้งนั้น มาเป็นพระโมคคัลลานะ กุรงุคมิคชาดก ก็เป็นเรื่องเช่นที่กล่าวมานี ้
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การออกแบบโครงเรื่อง (Storyboard) 

 

ตาราง  1  การออกแบบโครงเรื่อง (Storyboard) 

 

No Display Screenplay and script 
1.  

 
 
 
 
 
 
 

Screenplay : ช่ือเรื่อง 
Script : เสียงเพลงประกอบฉาก 
 
 
 
 
 
  
 
 

2.  
 
 
 
 
 
 
 
 

Screenplay : ความหมายของนิทาน
ชาดก  
Script : เสียงเพลงประกอบฉาก 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 

 

ความหมายของนิทานชาดก 

 

 

กุรุงคชาดก 



22 
 

No Display Screenplay and script 
3.  Screenplay : พระสงฆ์ต่างมา

ชุมนุมกัน  
Script : ณ เมืองสาวัตถี
พระพุทธเจ้าเสดจ็ประทบั ณ ที่
ชุมนุม เพราะพระสงฆ์ได้ทรง
ทราบว่า พระเทวทัต ต้องการ
ปลงพระชนม์ชีพพระพทุธเจ้า  
 

4.  Screenplay : พระพทุธเจ้า
กล่าวถึงพระเทวทัต ทีพ่ยายาม
คิดร้ายพระองค์ 
Script :  
พระพุทธเจ้า : ทุกท่านต่าง
ชุมนุมกันในวันน้ี คงรับรู้ ถึงการ
กระทําของพระเทวทัต ที่
พยายามคิดร้ายหมายชีวิตเรา 

5.  Screenplay : บรรยายความ
เป็นมาของพระเทวทัต 
Script : พระเทวทัตเป็นพระ
ญาติกับพระพทุธเจ้า เป็นผูท้ี่มี
ความอิจฉาริษยา คิดร้ายต่อ
พระพุทธเจ้าต้ังแต่ครั้งยังเป็น
พระโพธิสัตว์ 
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No Display Screenplay and script 
6.  Screenplay : บรรยายความเป็นมา

ของพระเทวทัต 
Script : หรอืเรียกได้ว่า มีความคิด
ร้ายต่อพระพุทธเจ้า ตั้งแต่ชาติปาง
ก่อน 

7.  Screenplay : พระพทุธเจ้ากล่าวถึง
พระเทวทัต 
Script :  
พระพุทธเจ้า : พระเทวทัตนั้นต้องการ
ชีวิตเราไม่ใช่แค่ในชาตินี้ แม้ชาติก่อนก็
เคยพยายามเช่นกัน  

 

8.  Screenplay : เล่าความในอดีตชาติที่
พระพุทธเจ้าเกิดเป็นกวาง 
Script : ครั้งนั้นพระพทุธเจ้าได้เกิด
เป็นกวาง อาศัยอยู่ในปุา มีนกช่ือสัตต
ปัตตะและเต่าเป็นเพื่อนรักกัน 
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No Display Screenplay and script 
18.  Screenplay : นายพรานถูกนก

จิกทีห่ลงับ้าน 
Script :  
นก : จิกจิกจิก นี่แหนะๆ 
นายพราน : โอ้ยๆ! ข้าโดนมันจิก
อีกแล้ว 

19.  
Screenplay : นายพรานกลับมา
นอนอีกครั้ง 
Script : นายพรานออกจากบ้าน
ไม่สําเร็จ จงึกลับมานอนต่อ เพื่อ
รอพระอาทิตย์ข้ึน 
 

20.  Screenplay : นกคิดว่าควรรีบ
กลับไปหาเพื่อนเพราะพระ
อาทิตย์กําลงัข้ึน 
Script :  
นก : พระอาทิตย์กําลังข้ึนแล้ว 
ซักเดี๋ยวนายพรานคงออกมาแน่ 
เรารบีกลับไปหาเพื่อนดีกว่า 
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No Display Screenplay and script 
21.  Screenplay : พระอาทิตย์กําลงั

ข้ึน 
Script : เสียงไก่ขัน 

22.  Screenplay : นายพรานรบีออก
จากบ้านทนัท ี
Script : เมื่อนายพรานออกจาก
บ้านได้แล้วจึงรีบร้อนไปดูกบัดัก 
 

23.  Screenplay : นกมาบอกข่าว 
และเชือกก็ใกล้ขาด แต่เต่าก็ฟัน
อ่อนแรงมีเลือดไหล  
Script :  
นก : นายพรานกําลงัมาแล้วนะ
เพื่อนๆ! 
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No Display Screenplay and script 
19.  Screenplay : นายพรานกลับมานอน

อีกครั้ง 
Script : นายพรานออกจากบ้านไม่
สําเร็จ จงึกลับมานอนต่อ เพื่อรอพระ
อาทิตย์ข้ึน 

 

20.  Screenplay : นกคิดว่าควรรีบ
กลับไปหาเพื่อนเพราะพระอาทิตย์
กําลังข้ึน 
Script :  
นก : พระอาทิตย์กําลังข้ึนแล้ว ซัก
เดี๋ยวนายพรานคงออกมาแน่ เรารีบ
กลับไปหาเพื่อนดีกว่า 

21.  
 
 
 
 
 
 
 

Screenplay : พระอาทิตย์กําลงัข้ึน 
Script : เสียงไก่ขัน 
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No Display Screenplay and script 
22.  Screenplay : นายพรานรบีออกจาก

บ้านทันท ี
Script : เมื่อนายพรานออกจากบ้าน
ได้แล้วจึงรบีรอ้นไปดูกับดกั 

 

23.  Screenplay : นกมาบอกข่าว และ
เชือกก็ใกล้ขาด แต่เต่าก็ฟันอ่อนแรงมี
เลือดไหล  
Script :  
นก : นายพรานกําลงัมาแล้วนะ
เพื่อนๆ! 
 

24.  
 
 
 
 
 
 
 

Screenplay : เต่าสลบเพราะอาการ
เพลียและอ่อนแรง กวางและนกจึงไป
หลบนายพรานก่อน 
Script :  
นก : เต่าหลบัไปซะแล้ว  
กวาง : นายพรานมาแล้วพวกเราไป
หลบกันก่อนเถอะ 
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No Display Screenplay and script 
25.  Screenplay : นายพรานเจอเต่าและ

จับใสก่ระทอ 
Script 
นายพราน :  เอ๊ะ! เต่านี่มาจากไหนกัน 
เอาใส่กระทอไว้ดีกว่า แต่ซวยจริงๆเจ้า
กวางมันหนีไปได้  

 

26.  Screenplay : นายพรานแขวนเต่าไว้
เพื่อไม่ให้แกะกะ 
Script :  
นายพราน : แขวนไว้นี่ก่อนละกันจะได้
ไม่เกะกะ 
 

27.  
 
 
 
 
 
 
 

Screenplay : กวางซุ่มดูนายพราน 
และหาหนทางช่วยเพือ่น 
Script :  
กวาง : เราต้องออกไปว่ิงล่อนายพราน 
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No Display Screenplay and script 
28.  Screenplay : กวางออกมาว่ิง

หลอกล่อนายพราน 
Script :  
นายพราน : ฮั่นแน!่ อยู่นั่นเอง 
บาดเจบ็ซะด้วย 
หนีข้าไม่พ้นหรอก 
 

29.  Screenplay : กวางลบเลือน
รอยเท้า 
Script : กวางว่ิงหนจีาก
นายพรานมาไกล ก็ลบเลือน
รอยเท้า เพื่อทําให้นายพราน
สับสน 
 

30.  Screenplay : กวางกลบัมาช่วย
เต่า 
Script : หลงัจากที่กวางหลอก
ล่อนายพราน กวางก็ว่ิงวน
กลับมาเพือ่ช่วยเต่า 
เต่า : เกิดอะไรข้ึน ข้างในนี้มืดจงั
เลย ใครก็ได้ช่วยข้าที ช่วยด้วย 
กวาง : ข้ามาช่วยเจ้าแล้ว 
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No Display Screenplay and script 
31.  Screenplay : สัตว์ทั้งสามปรึกษากัน 

Script :  
กวาง : ขอบใจเจ้าทั้งสองมากที่
ช่วยเหลือเรา จากนี้นายพรานคงโกรธ
พวกเจ้าด้วย เจ้าพากันกลับไปบอก
ลูกหลานใหห้ลบซอ่นตัวเถอะ 
นก : งั้นข้ารีบไปละนะ 
เต่า : ไว้พบกันใหม่นะ 

กวาง : โชคดีเพื่อน 
32.  Screenplay : นายพรานเจอกระทอ

พังๆ ไม่เจอสัตว์ใดๆ 
Script : เมื่อนายพรานมาถึงก็ไม่พบ
สัตว์ใดๆ พบเพียงกระทอพังๆที่เคยใส่
เต่าไว้ 
นายพราน : หนอยแหนะ! ที่แท้มันก็
พวกเดียวกัน 
 

33.  
 
 
 
 
 
 
 

Screenplay : นายพรานเดินกลบั
บ้านพร้อมกับกระทอพงัๆ 
Script : นายพรานเดินทางกลับบ้าน
พร้อมกับกระทอพังๆ และไม่ได้ชีวิต
สัตว์ใดๆเลย 
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No Display Screenplay and script 
34.  

Screenplay : สัตว์ทั้งสามพบปะกัน 
 Script : เมื่อสัตว์ทั้งสามมปีัญหาก็
ช่วยเหลือเกื้อกลูกัน อยูร่่วมกันอย่างมี
ความสุข 

35.  Screenplay : พระพทุธเจ้าทรงตรสั
แก่สาวก 
Script :  
พระพุทธเจ้า : เรื่องราวทั้งหมดกเ็ป็น
เช่นน้ี นายพรานในครั้งนั้นในชาตินี้
ได้มาเป็น พระเทวทัต นกช่ือสัตต
ปัตตะ มาเป็นพระสารบีุตร เต่า มา
เป็นพระโมคคัลลานะ 
กุรุงคชาดกกจ็บเช่นน้ีแล 
 

36.  
 
 
 
 
 
 
 

Screenplay : เครดิตและคตสิอนใจ 
Script :  
นิทานชาดกเรื่องนี้ สอนให้รู้ว่า 
การใช้สติปญัญา และมีความสามัคคี
กันในหมู่คณะ จะช่วยทําใหเ้ราผ่าน
อุปสรรคปัญหาไปได้ด้วยดี 
 
 
 
 

 

 

 

 

เครดิตและคตสิอนใจ 
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ขั้นตอนการพัฒนาเครื่องมือ 

 1. ข้ันตอนในการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมช่ัน มีรายละเอียดและข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
               1.1  วิเคราะห์เนื้อหาเกี่ยวกับ การ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง กุรุงคชาดก 
               1.2  การเขียนเรื่องย่อของการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง กรุุงคชาดก  พระพทุธเจ้าทรงถูก
พระเทวทัต ที่เป็นพระญาติ พยายามหมายจะปลงพระชนมชี์พของพระองค์ เมื่อพระพทุธเจ้าได้ทรงรับรู้ 
จึงได้บอกกล่าวกบับรรดาพระภิกษุที่อยูร่อบกายว่า 
  “พระเทวทัตพยายามจะปลงชีวิตของเรา มิใช่ในบัดนีเ้ท่านั้น แม้กาลก่อนกเ็คยพยายามมาแล้ว” 
จากนั้นพระองค์จึงได้เล่าความถึงอดีตชาติที่เคยผ่านมา 
  โดยในชาติของกุรุงคชาดกมเีรื่องราวคือ ในปุาใหญ่ที่มสีิ่งมีชีวิตอยู่อาศัยมากมาย มีสัตว์สามตัว
เป็นเพื่อนรกักัน ได้แก่ กวาง เต่า และนก นอกจากนี้ยังมีนายพรานที่อาศัยอยู่ในปุาน้ีด้วย 
  นายพรานได้วางกับดักกวางแล้วรอเวลาให้กวางมาติดกบั เมือ่กวางติดกับดักของนายพราน จงึ
ได้เรียกเพื่อนทัง้สองตัวให้มาช่วยตน ทั้งเต่าและนก เมือ่รู้ว่ากวางกําลังมีภัยจึงรีบมาช่วย สัตว์ทั้งสองได้
ใช้กําลังและสติปญัญาในการช่วยเหลือกวาง อีกทั้งถ่วงเวลานายพรานไม่ใหเ้ข้ามาถึงตัวกวาง จนกวาง
สามารถหลุดพ้นจากกบัดัก แต่เต่านั้นได้ประสบเคราะห์ภัยเอง กวางและนกก็ได้ช่วยกันจนเต่าสามารถ
รอดพ้นจากนายพรานได้ สัตว์ทั้งสามก็ต่างหลบซ่อนตัวจากนายพราน เมื่อภัยอันตรายได้ผ่านพ้นไป สัตว์
ทั้งสามก็ต่างพึง่พาอาศัยกัน อยู่ด้วยกันอย่างมีความสุขตราบสิ้นอายุขัยของแต่ละตน 
               1.3  วางแผนพัฒนาการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ ออกแบบโครงเรื่อง (Storyboard) และ
กําหนดข้ันตอนในการผลิตการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ เรื่อง กรุงุคชาดก 
               1.4  ลงมือดําเนินงานการพฒันาการ์ตูนแอนเิมช่ันตามข้ันตอนที่ได้วางแผนไว้ 
               1.5  นําการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง กุรุงคชาดก สําหรบันักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
ปีที่ 2 นําเสนอต่ออาจารยท์ี่ปรึกษา เพื่อให้อาจารย์ได้พิจารณาตรวจสอบ ให้ข้อบกพร่อง เพื่อนํามา
ปรับปรงุแก้ไข 
               1.6  แก้ไขตามคําแนะนําของอาจารย์ทีป่รกึษาเสร็จแล้วก็ตรวจสอบหาข้อบกพร่องด้วย
ตนเองอีกรอบ 
               1.7  ดําเนินการศึกษา ออกแบบ พัฒนาแบบสอบถาม เพื่อศึกษาความพึงพอใจ 
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 2. แบบประเมินคุณภาพของการ์ตูนแอนเิมช่ัน เป็นแบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้โดยมี

ข้ันตอนดังต่อไปนี ้

                 3.1 ศึกษาเอกสารการสร้างแบบประเมินจากเอกสาร และงานวิจัยต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง 

เพื่อให้ไดห้ลักการแนวคิดเกี่ยวกบัการสร้างแบบประเมินสื่อ 

                 3.2 เขียนข้อคําถามแบบประเมินให้ครอบคลมุเนื้อหาที่นําเสนอ ที่ต้องการจะถามในแต่ละ

ด้าน ตามรายการหรือตัวช้ีวัดเป็นคําถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 

แบ่งเป็นชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ของลเิคอรท์ (Likert Scale ) ซึ่งกําหนดเกณฑ์การให้

คะแนนดังนี้ (บุญชม ศรสีะอาด.  2545 : 73) 

                     5 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับมากทีสุ่ด 

                      4 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับมาก 

                      3 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับปานกลาง 

                      2 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับนอ้ย 

                      1 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับนอ้ยทีสุ่ด 

                 3.3 นําแบบสอบถามความพึงพอใจเสนอต่ออาจารย์ทีป่รกึษาตรวจสอบความชัดเจนทาง

ภาษา และความถูกต้องตามเนื้อหา 

                 3.4 พิมพ์แบบสอบถามความพึงพอใจฉบบัจรงิ เพื่อนําไปใช้เกบ็รวบรวมข้อมลูต่อไป 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

              ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ดําเนินการเกบ็ด้วยตนเองตามลําดับข้ันตอน 

ดังต่อไปนี ้

                 1. การเก็บข้อมลูจากกลุม่ตัวอย่าง มีขั้นตอนดงันี้ 

                    1.1 นําเสนอสื่อแอนิเมช่ันที่พัฒนาเสร็จสมบูรณ์ จัดฉายต่อกลุ่มตัวอย่าง พร้อมให้กลุม่

ตัวอย่างตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ ที่มีตอ่สื่อการ์ตูนแอนิเมช่ัน  จํานวน 30 คน แบบสอบถาม 30 

ชุด 

                    1.2 ผู้ศึกษาค้นคว้าดําเนินการเกบ็รวบรวมแบบสอบถามความพงึพอใจจากกลุ่ม

ตัวอย่าง ทั้งหมด 30 ชุด เพื่อนําไปวิเคราะห์ผล 
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การประเมินผล  

การจัดกระทําและการวิเคราะห์ข้อมลู 

              ผู้ศึกษาค้นคว้าได้จัดกระทําและวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

                 1. นําแบบสอบถามทีม่ีข้อความสมบูรณ์มาจัดระเบียบข้อมูล 

                 2. วิเคราะห์ข้อมลูพื้นฐานเกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถาม 

                 3. วิเคราะห์การรบัรู้และความพึงพอใจของบคุลากรทีม่ีต่อสื่อแอนิเมช่ัน โดยหาค่าเฉลี่ย  

และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) กําหนดเกณฑ์การแปลค่าของคะแนน ดังนี้ (บุญชม ศรสีะอาด.  

2545 : 163) 

                      4.50 - 5.00 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับมากทีสุ่ด 

                      3.50 - 4.49 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับมาก 

                      2.50 - 3.49 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับปานกลาง 

                      1.50 - 2.49 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับน้อย 

                      1.00 - 1.49 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับน้อยทีสุ่ด 

 

สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

สถิติที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้ามีดังนี ้

   1. สถิติพื้นฐาน ได้แก ่

      1.1 ค่าเฉลี่ย (Arithmetic Mean) โดยใช้สูตรดังนี้ (บญุชม ศรีสะอาด. 2545:104) 

    =  

  

เมื่อ   แทน คะแนนเฉลี่ย 

   แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมดในกลุม่ 

  N แทน จํานวนคะแนนในกลุ่ม 

      1.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยใช้สูตรดังนี้   
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(บุญชม ศรสีะอาด.  2545 : 104) 

 

   S.D.  =   

 เมื่อ S.D แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  X แทน คะแนนของประชากร 

  ∑ แทน ผลรวม 

  N แทน จํานวนคะแนนทั้งหมด 

   3. วิเคราะห์ ความพึงพอใจของผูเ้รียน ต่อการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง กุรุงคชาดก โดยหา

ค่าเฉลี่ย ( Mean :  ̅ ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D. )                 
3.3.1  ค่าเฉลี่ย (Arithmetic Mean) นํามาใช้เพื่อประเมินผลสรุปที่ได้จากระดับความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่างที่ได้กําหนดไว้ในตอนต้น (บุญชม ศรสีะอาด. 2545 : 105)              

   4. ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation หรอื SD) นํามาใช้เพื่อช้ีให้เห็นถึง
ผลสรปุของการประเมินผล โดยค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานบง่ช้ีให้เห็นถึงค่าการกระจายของข้อมลูว่า 
กลุ่มตัวอย่าง มีความคิดสอดคล้องกันหรือแตกต่างกันมากนอ้ยเพียงใด เช่น หากค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานมาก แสดงใหเ้ห็นว่าค่าที่วัดแตกต่างกันมาก หากค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าน้อย  
แสดงว่าค่าที่วัดแตกต่างกันน้อย หรือหากค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับศูนย์ แสดงว่าค่าที่วัด
ของกลุม่ตัวอย่างมีค่าเท่ากันทัง้หมด (บุญชม ศรสีะอาด. 2545 : 106) 
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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

      การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง กุรงุคชาดก ได้เสนอผลการวิเคราะหข้อมูลตามลําดับดงันี้ 

1.  ผลการพฒันาการ์ตูนแอนิเมช่ัน 
2.  ผลการวิเคราะห์ความพงึพอใจของนักเรียนที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง 

กุรุงคชาดก 
 

ผลการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง กุรุงคชาดก 
 
     ผลการพฒันาการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ เรื่อง กรุุงคชาดก ประกอบด้วยหน้าจอต่างๆ ดังนี้ 
 

1. หน้าแรกการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง กุรงุคชาดก จะพบหน้าแรก ดังภาพประกอบ 1 

 

ภาพประกอบ 1 หน้าแรกเข้าสู่เนื้อหาการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง กรุุงคชาดก 
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2. หน้าคําอธิบาย การ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง กุรุงคชาดก จะพบหน้าอธิบายความหมายของ
นิทานชาดก ดังภาพประกอบ 2 

 

ภาพประกอบ 2 หน้าคําอธิบาย การ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง กุรุงคชาดก 

3. หน้าเริม่ต้นการ์ตูนแอนเิมชัน 2 มิติ เรื่อง กรุุงคชาดก ดังภาพประกอบ                                    
  

 

ภาพประกอบ 3 หน้าเริ่มต้นการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง กรุุงคชาดก 
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4. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ พระสงฆ์ต่างมาชุมนุมกันเพราะทราบข่าวว่า พระ

เทวทัตพยายามปลงพระชนมชีพของพระพุทธเจ้า ดังภาพประกอบ 4 

 

ภาพประกอบ 4 พระสงฆ์มาชุมนุมกัน 

5. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ พระพุทธเจ้าทรงตรสั แก่ภิกษุทั้งหลายถึงการที่พระ

เทวทัตปองร้ายพระองค์ ดังภาพประกอบ 5    

 

ภาพประกอบ 5 พระพทุธเจ้าทรงตรสั แก่ภิกษุ 
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6. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ บรรยายความเป็นมาของพระเทวทัตที่พยายามคิดร้าย

ต่อพระพทุธเจ้า ดังภาพประกอบ 6 

 

ภาพประกอบ 6 บรรยายความเป็นมาของพระเทวทัต 

7. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ บรรยายความเป็นมาของพระเทวทัตที่พยายามคิดร้าย

ต่อพระพทุธเจ้า ดังภาพประกอบ 7 

 

ภาพประกอบ 7 บรรยายความเป็นมาของพระเทวทัต 
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8. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ พระพุทธเจ้าทรงตรสั แก่ภิกษุทั้งหลายถึงการที่พระ

เทวทัตปองร้ายพระองค์ ดังภาพประกอบ 8 

 

ภาพประกอบ 8 พระพทุธเจ้าทรงตรสั แก่ภิกษุ 

9. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ เล่าความในอดีตชาติที่พระพทุธเจ้าเกิดเป็นกวาง ดัง

ภาพประกอบ 9 

 

ภาพประกอบ 9 เล่าเรื่องกุรงุคชาดก อดีตชาติที่พระพทุธเจา้ทรงเกิดเป็นกวาง 
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10. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ กวางเป็นเพื่อนรกักับนกสัตปัตตะ และเต่า ดัง

ภาพประกอบ 10  

 

ภาพประกอบ 10 กวางและเพื่อนรกัพบปะพูดคุยกัน 

11. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ นายพรานพบรอยเท้ากวาง จงึได้วางกับดักไว้ ดัง

ภาพประกอบ 11 

 

ภาพประกอบ 11 นายพรานพบรอยเท้ากวางจึงวางกบัดักไว้ 
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12. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ กวางพลาดท่าติดกับดักของนายพราน ดัง

ภาพประกอบ 12 

 

ภาพประกอบ 12 กวางติดกับดักของนายพราน 

13. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ นกและเต่าได้ยินเสียงร้องขอความช่วยเหลือของกวาง 

ดังภาพประกอบ 13 

 

ภาพประกอบ 13 นกและเต่าได้ยินเสียงร้องขอความช่วยเหลือของกวาง 
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14. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ สัตว์ทั้งสามปรึกษากัน และตกลงกันว่า เต่าอยู่กัด

เชือกให้กวาง ส่วนนกไว้ถ่วงเวลานายพรานไว้ ดังภาพประกอบ 14 

 

ภาพประกอบ 14 สัตว์ทั้งสามปรึกษากันเพื่อช่วยเหลือกวาง 

15. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ นกมาดักนายพรานที่หน้าบ้าน ดังภาพประกอบ 15 

 

ภาพประกอบ 15 นกมาขัดขวางนายพราน 
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16. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ นายพรานถูกนกจกิที่หน้าบ้าน ดังภาพประกอบ 16 

 

ภาพประกอบ 16 นกจิกนายพรานทีห่น้าบ้าน 

17. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ นายพรานมีความเช่ือว่า หากมีนก มาขัดขวางการ

เดินทาง จะทําให้โชคร้าย นายพรานจึงกลบัมานอนต่อ ดังภาพประกอบ 17 

 

ภาพประกอบ 17 นายพรานกลบัมานอนต่อ เพราะถูกนกขดัขวางการเดินทาง 
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18. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ นกคิดว่านายพรานถูกจิกทีห่น้าบ้านต้องหลบไปหลัง

บ้านแน่ ดังภาพประกอบ 18 

 

ภาพประกอบ 18 นกคิดไปดักนายพรานทีห่ลงับ้าน 

19. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ นกมาดักนายพรานที่หลงับ้าน ดังภาพประกอบ 19 

 

ภาพประกอบ 19 นกดักนายพรานทีห่ลังบ้าน 
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20. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ นกจิกนายพรานทีห่ลงับ้าน ดังภาพประกอบ 20 

 

ภาพประกอบ 20 นกจิกนายพรานทีห่ลงับ้าน 

21. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ นายพรานถูกนกขดัขวางที่หลงับ้านนายพรานจงึ

กลับมานอนต่อ ดังภาพประกอบ 21 

 

ภาพประกอบ 21 นายพรานกลบัมานอนต่อ 

22. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ พระอาทิตย์กําลังจะข้ึน นกจึงคิดจะรบีกลับไปหา

เพื่อน ดังภาพประกอบ 22 
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ภาพประกอบ 22 นกคิดจะรบีกลับไปหาเพือ่น 

23. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ พระอาทิตย์กําลังข้ึน ดังภาพประกอบ 23 

 

ภาพประกอบ 23 พระอาทิตยก์ําลงัข้ึน 

24. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ เมื่อนายพรานออกจากบ้านไดจ้ึงรีบร้อนไปดูกบัดัก 

ดังภาพประกอบ 24 
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ภาพประกอบ 24 นายพรานรบีร้อนไปดูกับดัก 

25. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ นกกลับมาบอกเพือ่นว่า นายพรานกําลังมา ดัง

ภาพประกอบ 25 

 

ภาพประกอบ 25 นกกลบัมาบอกเพือ่นว่า นายพรานกําลงัมา 

26. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ ขณะนั้นฟันของเตา่ก็มีเลือดออก และกําลังหมดแรง 

ดังภาพประกอบ 26 
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ภาพประกอบ 26 ขณะนั้นฟันของเต่าก็มเีลอืดออก 

27. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ เต่าสลบไป กวางจึงใช้แรงดงึเชือกขาดได้ และปรึกษา

กันว่าจะไปหลบนายพรานกันก่อน ดังภาพประกอบ 27 

 

ภาพประกอบ 27 เต่าสลบไป กวางจึงใช้แรงดงึเชือกขาดได้ และว่ิงหลบนายพราน 

28. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ นายพรานมาถึงกพ็บเต่า จงึนําใส่กระทอไว้ ดัง

ภาพประกอบ 28 
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ภาพประกอบ 28 นายพรานมาถึงกพ็บเต่า จงึนําใสก่ระทอไว้ 

29. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ นายพรานนํากระทอแขวนไว้ และมองหากวาง ดัง

ภาพประกอบ 29 

 

ภาพประกอบ 29 นายพรานนํากระทอแขวนไว้ และมองหากวาง 

30. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ กวางซุ่มดูนายพราน และคิดหาหนทางช่วยเพื่อน ดัง

ภาพประกอบ 30 
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ภาพประกอบ 30 กวางซุ่มดูนายพราน และคิดหาหนทางช่วยเพื่อน 

31. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ กวางหลอกนายพรานให้ว่ิงตาม ดังภาพประกอบ 31 

 

ภาพประกอบ 31 กวางหลอกนายพรานให้ว่ิงตาม 

32. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ กวางว่ิงหนีจากนายพรานมาไกล ก็ลบเลือนรอยเท้า 

เพื่อทําให้นายพรานสับสน ดังภาพประกอบ 32 
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ภาพประกอบ 32 กวางลบเลอืนรอยเท้า เพือ่ทําให้นายพรานสับสน 

33. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ กวางว่ิงกลับมาช่วยเต่า ดังภาพประกอบ 33 

 

ภาพประกอบ 33 กวางว่ิงกลบัมาช่วยเต่า 

34. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ สัตว์ทั้งสามปรึกษากัน และแยกกันกลับไปบอก

ลูกหลานของตนให้หลบซ่อนตัว ดังภาพประกอบ 34 
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ภาพประกอบ 34 สัตว์ทั้งสามปรึกษากัน 

35. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ นายพรานมาถึงกเ็หลือเพียงกระทอพงัๆ ที่กวางพงัทิง้

ไว้ ดังภาพประกอบ 35 

 

ภาพประกอบ 35 นายพรานมาถึงกเ็หลือเพียงกระทอพังๆ 

36. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ นายพรานกลบับ้านพร้อมกับกระทอพังๆ ดัง

ภาพประกอบ 36 
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ภาพประกอบ 36 นายพรานกลบับ้านพร้อมกับกระทอพงัๆ 

37. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ สัตว์ทั้งสามต่างช่วยเหลือกัน อยู่ร่วมกันอย่างมี

ความสุข ดังภาพประกอบ 37 

 

ภาพประกอบ 37 สัตวทั้งสามอยูร่่วมกันอย่างมีความสุข 

38. หน้าจอแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ พระพุทธเจ้าสรปุเรื่องราวของกรุุงคชาดก ดัง

ภาพประกอบ 38 
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ภาพประกอบ 38 พระพุทธเจ้าสรปุเรื่องราวของกรุุงคชาดก 

39. หน้าจอสิ้นสุดการแสดงการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ จบเรื่องกุรุงคชาดก ปรากฎหน้าเครดิตและ

คติสอนใจ ดังภาพประกอบ 39 

 

ภาพประกอบ 39 จบเรื่องกุรงุคชาดก ปรากฏหน้าเครดิตและคติสอนใจ 
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ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง กุรุงคชาดก 
 
ตาราง 2 แสดงผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจการ์ตูนแอนิเมช่ันในด้านการออกแบบภาพ 
 

              

 

 

 

 

 

 

จากตาราง 1 พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจในด้านออกแบบภาพอยู่ในระดบัมาก 
( x = 4.26) เมื่อพิจารณารายข้อจะพบว่าทุกข้ออยู่ในระดบัมาก โดยเรียงลําดับจากข้อทีม่ีค่าเฉลี่ยจาก

มากไปหาน้อยดังนี้ คือ ตัวละครแต่ละตัวมีความโดดเด่น ( x = 4.33)   ฉากมีความสวยงามและมี

องค์ประกอบของฉากเหมาะสม ( x = 4.33)  การจัดวางบทบาทหน้าที่ดําเนินเรื่องของตัวละครต่างๆ (

x = 4.30) และสทีี่ใช้ในการ์ตูนมีความดึงดูดใจผู้ชม  ( x = 4.10) 

 

 

 

 

 

 

รายการ x  S.D 
ระดับความ
พึงพอใจ 

1.  ด้านการออกแบบภาพ 
     1.1  การจัดวางบทบาทหน้าที่ดําเนินเรื่องของตัวละคร
ต่างๆ        

4.30 .95 
มาก 

     1.2  ตัวละครแต่ละตัวมีความโดดเด่น 4.33 0.88 มาก 
     1.3  ฉากมีความสวยงามและมอีงค์ประกอบของฉาก
เหมาะสม 

4.33 0.99 มาก 

     1.4  สีที่ใช้ในการ์ตูนมีความดึงดูดใจผู้ชม  4.10 0.88 มาก 
รวม 4.26 081 มาก 
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ตาราง 3 แสดงผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจการ์ตูนแอนิเมช่ันในด้านภาพเคลื่อนไหวและเสียง 
 

 
              จากตาราง 2 พบว่ากลุม่ตัวอย่างมีความพึงพอใจในด้านภาพเคลื่อนไหวและเสียงอยู่ในระดับ
มาก ( x = 4.16) เมื่อพิจารณารายข้อจะพบว่าทกุข้ออยู่ในระดบัมาก โดยเรียงลําดับจากข้อทีม่ีค่าเฉลี่ย

จากมากไปหาน้อยดังนี้ คือ คือ เสียงดนตรีและเสียงประกอบฉากมีความเหมาะสม ( x = 4.30) 

ภาพเคลื่อนไหวมีความสอดคล้องกับเสียงพากย ์( x = 4.30) เสยีงพากย์เหมาะสมกับตัวละครและเข้าใจ

ง่าย ( x = 4.16) การเคลื่อนไหวของตัวละครสอดคลอ้งกบัเสียง ( x = 4.06) และการเคลื่อนไหวของตัว

ละครมีความเหมาะสม  ( x = 4.00)  

 

 

 

 

 

 

รายการ x  S.D 
ระดับความ
พึงพอใจ 

1.  ด้านภาพเคลื่อนไหวและเสียง 
     1.1  การเคลื่อนไหวของตัวละครมีความเหมาะสม 4.00 083 มาก 
     1.2  การเคลื่อนไหวของตัวละครสอดคล้องกบัเสียง 4.06 0.86 มาก 
     1.3  เสียงดนตรีและเสียงประกอบฉากมีความ
เหมาะสม 

4.30 0.87 มาก 

     1.4  เสียงพากยเ์หมาะสมกับตัวละครและเข้าใจง่าย 4.16 0.79 มาก 

     1.5  ภาพเคลื่อนไหวมีความสอดคล้องกบัเสียงพากย ์ 4.30 0.79 มาก 
รวม 4.16 0.63 มาก 
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ตาราง 4 แสดงผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจการ์ตูนแอนิเมช่ันในด้านสิ่งที่ได้รับจากการ์ตูนแอนิเมช่ัน 
           เรื่อง กรุุงคชาดก 
 

 

จากตาราง 3 พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจในด้านสิง่ทีไ่ด้รับจากการ์ตูนแอนเิมช่ัน เรื่อง 
กุรุงคชาดกอยู่ในระดับดีมาก  ( x = 4.55) เมื่อพจิารณารายข้อจะพบว่าทกุข้ออยู่ในระดบัดีมาก โดย
เรียงลําดับจากข้อทีม่ีค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อยดังนี้ คือ ได้รับความสนกุสนาน ได้รับความรู้ ได้รับ

ความคิด ( x = 4.56) และข้อคิดคติธรรม ทําให้เกิดทัศนคติในเชิงบวก ( x = 4.53) 

 

 

 

 

 

 

 

 

รายการ x  S.D 
ระดับความ
พึงพอใจ 

1.  ด้านสิ่งที่ได้รับจากการ์ตูนแอนิเมช่ัน เรื่อง กรุุงคชาดก 
     1.1  ได้รับความสนุกสนาน ได้รับความรู้ ได้รับความคิด 
ได้คุณธรรม การทําความด ีและความสามัคคี เป็นต้น 

4.56 0.62 
ดีมาก 

     1.2  ข้อคิดคติธรรม ทําให้เกิดทัศนคติในเชิงบวก เช่น 
การช่วยเหลือซึง่กันและกัน การใช้สตปิัญญาในการวางแผน
แก้ไขปัญหา การคิดดีทําความดีมีความอดทน 

4.53 0.77 
 

ดีมาก 

รวม 4.55 0.60 ดีมาก 
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ตาราง  5  แสดงผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ  
เรื่อง กุรุงคชาดก รวมทั้งหมด 

 

จากตาราง 4 พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจการ์ตูนแอนเิมช่ัน เรื่อง กุรงุคชาดกอยู่ในระดับ
มาก  ( x = 4.32) เมื่อพจิารณารายด้านจะพบว่าทุกด้านอยู่ในระดับมาก โดยเรียงลําดับจากด้านที่มี
ค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อยดังนี้คือ ด้านสิง่ที่ได้รบัจากการ์ตนูแอนิเมช่ัน เรื่อง กุรงุคชาดกมีความพึงพอใจ

ในระดับดีมาก ( x = 4.55) รองลงมาคือ ด้านการออกแบบภาพมีความพึงพอใจระดบัมาก ( x = 4.26) 

และด้านภาพเคลื่อนไหวและเสียงมีความพึงพอใจในระดับมาก ( x = 4.16)  

               
 

 

 

 

 

 

 

 

รายการ x  S.D 
ระดับความ
พึงพอใจ 

1.  ด้านการออกแบบภาพ 4.26 0.81 มาก 
2.  ด้านภาพเคลื่อนไหวและเสียง 4.16 0.63 มาก 
3.  ด้านสิ่งที่ได้รับจากการ์ตูนแอนิเมช่ัน เรื่อง กรุุงคชาดก 4.55 0.60 ดีมาก 

รวม 4.32 0.61 มาก 
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บทท่ี 5 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

              ในการศึกษาค้นคว้าการพัฒนาการ์ตูนแอนเิมชัน 2 มิติ เรื่อง กุรุงคชาดก ครั้งนีผู้้ศึกษาได้
สรปุผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ทั้งนีท้างผู้ศึกษาได้นําเสนอข้อมูลตามลําดับต่อไปนี้ 

  1.  สรุปผล 

  2.  อภิปรายผล 

  3.  ข้อเสนอแนะ 

สรุปผล 

              ผลของความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนท่าขอนยางพิทยาคม 
ตําบลท่าขอนยาง อําเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม จํานวน 30 คน ที่มีต่อการพัฒนาการ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง กรุุงคชาดก พบว่าด้านกลุม่ตัวอย่างทีม่ีความพึงพอใจ โดยรวม ทั้ง 3 ด้าน อยู่ใน
ระดับมาก ( x = 4.32) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าด้านที่มค่ีาเฉลี่ยตามอันดับ ได้แก่ ด้านสิ่งที่ได้รับ

จากการ์ตูนแอนิเมช่ัน เรื่อง กรุุงคชาดกมีความพึงพอใจในระดับดีมาก ( x = 4.55) รองลงมาคือ ด้าน

การออกแบบภาพมีความพงึพอใจในระดบัดีมาก ( x = 4.26) และด้านภาพเคลือ่นไหวและเสียงมีความ

พึงพอใจในระดับมาก ( x = 4.26) 

อภิปรายผล 

              จากการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้จัดทําข้ึนเพื่อพฒันาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง กุรงุคชาดก 
เพื่อประเมินความพึงพอใจของกลุม่ตัวอย่างที่ใช้การ์ตูนแอนเิมชัน 2 มิติ ในด้านต่าง ๆ ซึ่งผู้ศึกษาค้นคว้า
มีประเด็นการอภิปรายผลของการศึกษา ดังนี ้
              ผลการประเมินความพงึพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนท่าขอนยางพิทยา
คม ตําบลท่าขอนยาง อําเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม จํานวน 30 คน ที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 
มิติ เรื่อง กรุุงคชาดก พบว่าโดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ( x = 4.32) เมื่อพจิารณารายด้าน

พบว่า  
ด้านการออกแบบภาพ การพฒันาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง กรุุงคชาดก มีความพึงพอใจ

โดยรวมอยู่ในระดับมาก ( x = 4.26) ซึ่งสอดคลอ้งกบังานวิจัยของ ยงยุทธ มุ่งหมาย (2558) ที่ได้ทําการ
พัฒนาการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ ส่งเสริมคุณธรรมด้านความซือ่สัตย์ เรือ่ง เรื่องดีๆ  ของเด็กชายดิน  เพื่อ
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ศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนต่อการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ โดยกลุ่มตัวอย่างได้แก่นักเรียนประถมศึกษา
ปีที่ 6 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนเทศบาลสวนสนกุ อําเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น จํานวน 80 คน พบว่า
โดยรวมมีความพึงพอใจด้านการออกแบบภาพอยู่ในระดับมาก ( x = 4.47)  

ด้านภาพเคลื่อนไหวและเสียง พบว่า การพฒันาแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง กรุุงคชาดก  

มีความพึงพอใจมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก ( x = 4.16) ซึ่งสอดคล้องกับ ชัชฎา ชวรางกูร 

(2551) ที่ทําการพฒันาวีดิทัศน์แอนิเมช่ันสามมิติ เรื่องระบบหมุนเวียนเลือด กลุม่สาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ สําหรับนกัเรียนช่วงช้ันที่ 3 ปีการศึกษา โดยจากการศึกษาความพึงพอใจด้าน

ภาพเคลื่อนไหวและเสียงของผู้เรียนที่ใช้สื่อ วีดิทัศน์แอนิเมช่ันสามมิติ ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจ

ด้านภาพเคลื่อนไหวของผู้เรียนที่ใช้สื่อแอนิเมช่ันสามมิติ เรื่อง ระบบหมุนเวียนเลือด อยู่ในเกณฑม์าก (

x = 3.67) 

  ด้านสิ่งที่ได้รบัจากการ์ตูนแอนเิมช่ัน เรื่อง กรุุงคชาดก มีความพึงพอใจด้านสิง่ที่ได้รบัจาก

การ์ตูนแอนิเมช่ันโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก ( x = 4.55) ซึ่งสอดคล้องกบั พีรยา ศรผี่อง (2555) ได้

พัฒนาสื่อแอนิเมช่ันเพื่อให้ความรู้แก่ผูปุ้วยเด็กที่ติดเช้ือเอชไอวี กลุ่มตัวอย่างคือ บุคลากรการแพทย์ 

และผูปุ้วยเด็กทัง้ที่ได้รบัและไม่ได้รับการเปิดเผยว่าติดเช้ือเอชไอวี อายุ 8-15 ปี ที่เข้ารับบริการ ณ 

โรงพยาบาลสกลนคร และโรงพยาบาลกาฬสินธ์ุ จากการชมสื่อแอนิเมช่ัน ผลการประเมินความพึงพอใจ

สิ่งที่ได้รับหลงัการชมแอนเิมช่ันของผู้ปุวยและบุคลากรการแพทย์พบว่าส่วนใหญ่อยู่ในระดับดีมาก ( x = 

4.73) 

 
ข้อเสนอแนะ 
               
              1.  ข้อเสนอแนะทั่วไป 
                   1.1  มีการดําเนินเรื่องที่กระชับหรือเร็วมากเกินไป  
                   1.2  ควรมีการวางโครงเรื่องให้ดูน่าสนใจมากขึ้น 
                   1.3  การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง กุรุงชาดก มีความน่าสนใจ และให้ข้อคิดในการใช้
ชีวิต และพุทธศาสนาแก่ผู้ศึกษา และเป็นแนวทางความรู้ตอ่ไป 
              2.  ข้อเสนอแนะในการพัฒนาการ์ตูนแอนเิมชัน 2 มิติในครั้งต่อไป 
                   2.1  ควรมีการปรับปรงุลายละเอียดต่างๆในการ์ตูน ให้มีความประนีตและสวยงามมาก
ยิ่งขึ้น 
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                   2.2  อาจทําการพัฒนาเป็นการ์ตูน 3 มิติ และออกแบบตัวละคร ให้มีความแปลกใหม่ 
เพื่อให้ตัวละครดูโดดเด่น และน่าสนใจมากยิง่ข้ึน  
                   2.3  ควรมีการเพิม่เติมความรู้เกี่ยวกบัพระพุทธเจ้าและนิทานชาดกให้น่าสนใจมากขึ้น 
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แบบประเมินความพึงพอใจ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



แบบประเมินความพึงพอใจ 

แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ นิทานชาดก เรื่อง กุรุงคชาดก 

ตอนที่1 แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ นิทานชาดก เรื่อง กุรุงคชาดก 

ค าชี้แจง ท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 

 

ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………..………………………………………………………….… 

 

รายการ 

ความพึงพอใจ 

มากที่สุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

1.  ด้านการออกแบบภาพ 

     1.1  การจัดวางบทบาทหน้าที่ด าเนินเรื่องของตัวละครต่างๆ      

     1.2  ตัวละครแต่ละตัวมีความโดดเด่น      

     1.3  ฉากมีความสวยงามและมีองค์ประกอบของฉาก
เหมาะสม 

     

     1.4  สีที่ใช้ในการ์ตูนมีความดึงดูดใจผู้ชม  
 

 
 

  

2.  ด้านภาพเคลื่อนไหวและเสียง 
     2.1  การเคลื่อนไหวของตัวละครมีความเหมาะสม      

     2.2  การเคลื่อนไหวของตัวละครสอดคล้องกับเสียง 
 

 
 

  

     2.3  เสียงดนตรีและเสียงประกอบฉากมีความเหมาะสม      

     2.4  เสียงพากย์เหมาะสมกับตัวละครและเข้าใจง่าย      
     2.5  ภาพเคลื่อนไหวมีความสอดคล้องกับเสียงพากย์      

3.  ด้านสิ่งที่ได้รับจากการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง กุรุงคชาดก 

     3.1  ได้รับความสนุกสนาน ได้รับความรู้ ได้รับคุณธรรม การ
ท าความดี และความสามัคคี เป็นต้น 

     

     3.2  ข้อคิดคติธรรม ท าให้เกิดทัศนคติในเชิงบวก เช่น การ
ช่วยเหลือซ่ึงกันและกัน การใช้สติปัญญาในการวางแผนแก้ไข
ปัญหา การคิดดีท าความดีมีความอดทน 

     



1.  ด้านการออกแบบภาพ     = aa 

     1.1  การจดัวางบทบาทหนา้ที่ด  าเนินเร่ืองของตวัละครต่างๆ = a1   

     1.2  ตวัละครแต่ละตวัมีความโดดเด่น   = a2  

     1.3  ฉากมีความสวยงามและมีองคป์ระกอบของฉากเหมาะสม = a3   

     1.4  สีที่ใชใ้นการ์ตูนมีความดึงดูดใจผูช้ม    = a4 

2.  ด้านภาพเคล่ือนไหวและเสียง    = bb 

     2.1  การเคลื่อนไหวของตวัละครมีความเหมาะสม  = b1   

     2.2  การเคลื่อนไหวของตวัละครสอดคลอ้งกบัเสียง  = b2   

     2.3  เสียงดนตรีและเสียงประกอบฉากมีความเหมาะสม  = b3   

     2.4  เสียงพากยเ์หมาะสมกบัตวัละครและเขา้ใจง่าย  = b4   

     2.5  ภาพเคลื่อนไหวมีความสอดคลอ้งกบัเสียงพากย ์  = b5   

3.  ด้านส่ิงที่ได้รับจากการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ เร่ือง กรุุงคชาดก = cc 

     3.1  ไดรั้บความสนุกสนาน ไดรั้บความรู้ ไดรั้บคุณธรรม  = c1 

     3.2  ขอ้คิดคติธรรม ท าใหเ้กิดทศันคติในเชิงบวก  = c2 

รวมทุกด้าน      = tt 

 

 

 

 

 



Scale: ALL VARIABLES 

 

Case Processing Summary 

 N % 

Cases Valid 30 100.0 

Excluded
a
 0 .0 

Total 30 100.0 

 

a. Listwise deletion based on all variables in the 

procedure. 

 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.922 11 

 

RELIABILITY 

  /VARIABLES=aa bb cc tt 

  /SCALE('ALL VARIABLES') ALL 

  /MODEL=ALPHA. 

 

 

 



Reliability 

Notes 

Output Created 23-NOV-2015 13:54:31 

Comments  

Input Data E:\งานProject\spss\donut.sav 

Active Dataset DataSet1 

Filter <none> 

Weight <none> 

Split File <none> 

N of Rows in Working Data 

File 
30 

Matrix Input  

Missing Value Handling Definition of Missing User-defined missing values are 

treated as missing. 

Cases Used Statistics are based on all cases with 

valid data for all variables in the 

procedure. 

Syntax RELIABILITY 

  /VARIABLES=aa bb cc tt 

  /SCALE('ALL VARIABLES') ALL 

  /MODEL=ALPHA. 

Resources Processor Time 00:00:00.00 

Elapsed Time 00:00:00.00 

 

 



Scale: ALL VARIABLES 

 

Case Processing Summary 

 N % 

Cases Valid 30 100.0 

Excluded
a
 0 .0 

Total 30 100.0 

 

a. Listwise deletion based on all variables in the 

procedure. 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.930 4 

 

DESCRIPTIVES VARIABLES=a1 a2 a3 a4 b1 b2 b3 b4 b5 c1 c2 

  /STATISTICS=MEAN STDDEV. 

Descriptives 

 

 

 

 



Notes 

Output Created 23-NOV-2015 13:55:19 

Comments  

Input Data E:\งานProject\spss\donut.sav 

Active Dataset DataSet1 

Filter <none> 

Weight <none> 

Split File <none> 

N of Rows in Working Data 

File 
30 

Missing Value Handling Definition of Missing User defined missing values are 

treated as missing. 

Cases Used All non-missing data are used. 

Syntax DESCRIPTIVES VARIABLES=a1 a2 

a3 a4 b1 b2 b3 b4 b5 c1 c2 

  /STATISTICS=MEAN STDDEV. 

Resources Processor Time 00:00:00.02 

Elapsed Time 00:00:00.02 

 

 

 

 

 

 



Descriptive Statistics 

 N Mean Std. Deviation 

a1 30 4.3000 .95231 

a2 30 4.3333 .88409 

a3 30 4.3333 .99424 

a4 30 4.1000 .88474 

b1 30 4.0000 .83045 

b2 30 4.0667 .86834 

b3 30 4.3000 .87691 

b4 30 4.1667 .79148 

b5 30 4.3000 .79438 

c1 30 4.5667 .62606 

c2 30 4.5333 .77608 

Valid N (listwise) 30   

 

DESCRIPTIVES VARIABLES=aa bb cc tt 

  /STATISTICS=MEAN STDDEV. 

 

 

 

 

 

 

 



Descriptives 

 

Notes 

Output Created 23-NOV-2015 13:55:35 

Comments  

Input Data E:\งานProject\spss\donut.sav 

Active Dataset DataSet1 

Filter <none> 

Weight <none> 

Split File <none> 

N of Rows in Working Data 

File 
30 

Missing Value Handling Definition of Missing User defined missing values are 

treated as missing. 

Cases Used All non-missing data are used. 

Syntax DESCRIPTIVES VARIABLES=aa bb 

cc tt 

  /STATISTICS=MEAN STDDEV. 

Resources Processor Time 00:00:00.00 

Elapsed Time 00:00:00.00 

 

 

 

 



Descriptive Statistics 

 N Mean Std. Deviation 

aa 30 4.2667 .81983 

bb 30 4.1667 .63698 

cc 30 4.5500 .60672 

tt 30 4.3278 .61406 

Valid N (listwise) 30   

 

 

SAVE OUTFILE='E:\งานProject\เล่ม\out แบบจิงๆ.sav' 

  /COMPRESSED. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพการเก็บข้อมูล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ภาพการเก็บข้อมูล 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติย่อผู้ศึกษาค้นคว้า 

 

 

 

 

 

 

 

 



ประวัติย่อผู้ศึกษาค้นคว้า  

 

 

1.   ประวัติส่วนตัว 

             1.1 ชื่อ – นามสกุล      : นายจิรวัฒน์  ธรรมสริิวัฒน ์

             1.2 วัน เดือน ปี เกิด    : 27 กุมภาพันธ์ 2537  อายุ 21  ป ี

             1.3 น้้าหนัก / ส่วนสูง            : น้ าหนัก  65  กิโลกรัม ส่วนสูง  170  เซนติเมตร 

             1.4 ภูมิล้าเนา               :      70/26 หมู่บ้านลกัษม ี อ.เมือง จ.อุดรธานี 41000  

            1.5 ท่ีอยู่ท่ีสามารถติดต่อได้     :  

 E-mail:  jirawatthumsiriwat@gmail.com 

FB : Jirawat Thumsiriwat 

LineID : Donutto7777777 
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