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การศึกษาค้นคว้าในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 2 ประการคือ (1) เพื่อพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ 
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เป็นรายด้านพบว่า อยู่ในระดับมากทุกด้าน เรียงตามค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ได้แก่ ด้านเนื้อหา 
(X = 4.37) ด้านตัวสื่อ (X = 4.26) ตามล าดับ 
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และสามารถน าไปประยุกต์ใช้เป็นแนวทาง ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการพัฒนา
พฤติกรรมด้านคุณธรรมจริยธรรมในด้านอื่น ๆ ต่อไปในอนาคต 
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บทท่ี 1 
 

บทน า 
ภูมิหลัง 
              สังคมไทยในปัจจุบันมีปัญหาจริยธรรมอยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด และมีคุณธรรม จริยธรรม
อยู่ในระดับน้อย สาเหตุส าคัญที่สุดมาจากครอบครัว ซึ่งมีการอบรมเลี้ยงดูที่ขาดประสิทธิภาพ  
ขาดตัวแบบที่ดีไม่ส่งเสริมการก่อตั้งและพัฒนาจริยธรรมในตัวคนอย่างสมบูรณ์ ท าให้เด็กและเยาวชน
ขาดจิตส านึกที่ดีขาดความรับผิดชอบและขาดคุณธรรม จริยธรรมด้านอื่น ๆ ที่ส าคัญที่เป็นภูมิคุ้มกันทาง
จิตใจที่ดีให้แก่คนท าให้เด็กและเยาวชนมีการเน้นด้านวัตถุมากกว่าจิตใจ ตลอดจนการมีความประพฤติ
ปฏิบัติ และพฤติกรรมที่ขาดความยับยั้งช่ังใจ ชักจูงได้ง่าย และมีการเลียนแบบวัฒนธรรมตะวันตก  
ที่หลั่งไหลเข้ามาจากช่องทางต่าง ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งจากสื่อประเภทต่าง ๆ ซึ่งไม่เป็นตัวแบบที่ดีและ
ยังไม่มีบทลงโทษ หรือระบบป้องกันที่ดีที่มีประสิทธิภาพที่พอเพียง ท าให้เกิดตัวแบบในเชิงลบและ  
เกิดการลอกเลี่ยนแบบพฤติกรรมผิด ๆ ได้โดยง่าย (เพ็ญแข ประจนปัจจนึก.  2551 : 1) ความเจริญทาง
เทคโนโลยีที่มีอยู่ก่อให้เกิดความสะดวกสบายในการใช้ชีวิตเพิ่มข้ึน จนหลายครั้งความสะดวกสบาย
เหล่าน้ีกลายเป็นเป้าหมายหลักของการพัฒนาสังคม สมาชิกในสังคมเกิดความหลงลืมละเลยที่จะพัฒนา
คุณธรรมหรือคุณงามความดีที่มีอยู่ในตนเอง (ราชบัณฑิตยสถาน, 2546) ให้ทัดเทียมเท่าทันความรุดหน้า
ทางวิทยาการที่มนุษย์สร้างขึ้น ทั้งที่คุณธรรมนั้นจะช่วยให้การใช้ความรุดหน้าของวิทยาการเหล่าน้ี
เป็นไปในครรลองที่เหมาะสม ไม่ก่อให้เกิดปัญหาสังคมต่าง ๆ ดังที่ประจักษ์กันอยู่ทั่วไป 
              คุณธรรมส าหรับเด็ก จึงหมายถึงการสร้างแรงจูงใจให้เกิดในเด็ก เพื่อพัฒนาเปลี่ยนกระบวน
ความคิดให้เห็นคุณค่าและประโยชน์ของการมีคุณธรรมประจ าใจ ไปสู่สังคมที่อยู่ร่วมกันอย่างสงบมี
ความสุขในสังคม การที่เด็กได้รับการพัฒนาทั้งทางด้านร่างกาย สติปัญญา จริยธรรม บุคลิกภาพและ
สังคมในทิศทางที่ถูกต้องจะเป็นรากฐานส าคัญต่อการพัฒนาข้ันต่อไปได้อย่างมั่นคง จึงควรมีการ
เตรียมพร้อมเพื่อให้เด็กเติบโตเป็นพลเมืองที่มีคุณภาพต่อไปในอนาคต (ราศี ทองสวัสดิ์. 2539 : 5)  
เพื่อสนองเจตนารมณ์ตามรัฐธรรมนูญพ.ศ. 2550 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และ 
ที่แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 10 (2550-2554) 
และหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 การพัฒนาคุณธรรมจริยธรรมและคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ให้กับนักเรียนจึงถือเป็นเรื่องที่ส าคัญอย่างยิ่ง เพราะเป็นการวางรากฐานในการพัฒนาคน
ให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ กล่าวคือถ้าบุคคลเป็นคนดีมีคุณธรรมจริยธรรม มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ย่อม
ส่งผลต่อการพัฒนาทั้งตัวบุคคลและสังคมไทยให้เจริญในทุก ๆ ด้าน ท าให้สังคมเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้
สังคมแห่งความสงบสุขการพัฒนาเด็กและเยาวชนในปัจจุบันจึงถือเป็นหน้าที่หลักของโรงเรียนที่จะต้อง
พัฒนานักเรียนให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์พร้อมทั้งปัญญาความรู้ ควบคู่กับคุณธรรมและจริยธรรม 
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              การให้ความรู้แก่เด็กและเยาวชนเป็นสิ่งที่ส าคัญโดยเฉพาะความรู้ในเรื่องคุณธรรมนั้นต้องมี
เทคนิค วิธีการในการสอดแทรกความรู้เข้ากับเนื้อหาวิชา เพื่อเป็นการเร้าความสนใจของเด็ก ไม่ให้เด็ก
เกิดความเบื่อหน่ายในเนื้อหาที่ได้รับ ในการเรียนการสอน นิทานมีบทบาทส าคัญในการเรียนรู้ของเด็ก 
(วิไล มาศจรัส 2539 : 23) นิทานกับเด็ก เป็นสิ่งที่มีคุณค่าและความส าคัญมาก  จึงได้มีการจัดการเรียน
การสอนให้เด็กระดับวัยเรียนในลักษณะของการเล่านิทานที่สอดแทรกเรื่องคุณธรรมเข้าไปในหลายวิชา
ให้เด็ก  ๆ ฟังและถือได้ว่ากิจกรรมการเล่านิทานเป็นหัวใจส าคัญอย่างหนึ่งในการเรียนการสอน  
ด้วยเหตุผลว่านิทานเป็นสิ่งที่เด็ก  ๆ โปรดปรานมากแต่การเล่านิทานในทางปฏิบัติน้ันก็มีข้อจ ากัด 
โดยเฉพาะภาพประกอบส่วนใหญ่เป็นภาพน่ิงซึ่งบางภาพก็ยากต่อการอธิบายรวมทั้งต าราที่มีแต่ตัวอักษร
ส่วนใหญ่ไว้ให้อ่าน ซึ่งอาจไม่เพียงพอที่จะเร้าใจให้เด็กเกิดความอยากเรียนรู้ ปัจจุบันมีการท าภาพสื่อ
เคลื่อนไหวที่เรียกว่า แอนิเมชัน เพื่อช่วยเสริมการเรียนรู้ 
              จากความส าคัญและปัญหาที่ได้กล่าวมาข้างต้นนั้นจะเห็นได้ว่าการน าเอาข้อดีของนิทานและ
สื่อแอนิเมชันมาใช้ช่วยเพื่อเสริมความรู้และส่งเสริมคุณธรรมนั้นมีประโยชน์อย่างยิ่งส าหรับเด็ก ดังนั้น  
ผู้ศึกษาจึงเห็นประโยชน์ของการให้ความรู้เรื่องดังกล่าว ผู้ศึกษาจึงเกิดแนวความคิดที่จะพัฒนาสื่ อ
ประกอบนิทานในรูปแบบแอนิเมชัน 2 มิติ ให้เกิดความตระหนักในเรื่องของคุณธรรมและคุณลักษณะที่
พึงมี ส่งผลให้เด็กเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่มีคุณภาพและเป็นแรงขับเคลื่อนสร้างประโยชน์ให้แก่ประเทศชาติ
บ้านเมืองต่อไป 

 
ความมุ่งหมายของการศึกษา 

1. เพื่อพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ นิทานคุณธรรม เรื่อง ความดี เพื่อส่งเสริมคุณธรรม 
2. ได้ทราบความพึงพอใจของผูช้มที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ  

 
ขอบเขตของการศึกษา 
              ในการศึกษาค้นคว้าโครงงานการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ นิทานคุณธรรม เรื่อง ความ
ดี ผู้จัดท าโครงงานได้ก าหนดขอบเขตในการศึกษาค้นคว้าดังนี ้
                  1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
                      1.1 ประชากร หมายถึง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 นักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาลบ้านค้อ อ.เมือง จ.มหาสารคาม  
                      1.2 กลุ่มตัวอย่าง หมายถึง นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาลบ้านค้อ 
อ.เมือง จ.มหาสารคาม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558  1 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 15 คน โดย
การศึกษาครั้งนี้เป็นการศึกษาจากประชากรทั้งหมด 
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2. เนื้อหาด้านคุณธรรม  
2.1 การสอดแทรกเนื้อหาที่พัฒนาคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 8 ประการ ตามหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551  
3. ขอบเขตของเนื้อหา 

3.1 ใช้การสร้างสื่อแอนิเมชัน ในรูปแบบภาพ 2 มิติโดยใช้เทคนิคในการสร้างแบบ Flash 
Animation 

3.2  สื่อแอนิเมชันจะมีเนื้อหาสอดแทรกคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 8 ประการ ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551  

3.3  ผู้ใช้ คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

3.4 ประกอบด้วยตัวละครหลัก ได้แก ่

   3.4.1  ลูกหมีน้อย  
              3.4.2 ลูกกระต่ายน้อย 

3.5 ฉากหลังที่ใช้ในการด าเนินเรื่องราว ได้แก่ 
             3.5.1 ฉากที่โรงเรียนลูกสัตว์ 

3.6 เนื้อหาของสื่อแอนิเมชันดัดแปลงมาจากหนังสือส่งเสริมการอ่าน ชุดสร้างเสริมลักษณะนิสัย  
3.7 สื่อแอนิเมชันเหมาะกับเด็กและเยาวชน 

4. อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และโปรแกรมที่ใช้  
4.1 อุปกรณ์ส าหรับพัฒนา 
  4.1.1 ฮาร์ดแวร์ 
       1. เครื่องคอมพิวเตอร์ CORE 2 DUO 2.00 GB จ านวน 1 ชุด 
4.1.2 ซอฟแวร ์
       1. ระบบปฏิบัติการ Windows XP 8 
       2. Adobe Photoshop CS6 ใช้ในการตกแต่งภาพ 
       3. Adobe Illustrator CS6 ส าหรับสร้างภาพลายเส้นที่มีความคมชัดสูง  
       4. Adobe Flash CS6 ใช้ในการสร้างสื่อแอนิเมชัน 
       5. Audio Record Wizard ใช้การอัดเสียงบรรยาย 
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ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
 
              1. ได้สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ นิทานคุณธรรม ส าหรับเด็กประถมศึกษา 
              2. ได้ทราบถึงความพึงพอใจของกลุ่มประชากร นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
เทศบาลบ้านค้อ อ.เมือง จ.มหาสารคาม ที่ได้รับชมสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ นิทานคุณธรรม 

 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

1.แอนิเมชัน หมายถึง แอนิเมชัน (Animation) รวมทั้งค าว่า Animate และ Animator มาจาก
รากศัพท์ละติน “Animare” ซึ่งมีความหมายว่า ท าให้มีชีวิต จึงหมายถึงการสร้างสรรค์ลายเส้นและ
รูปทรงที่ไม่มีชีวิต ให้เคลื่อนไหวเกิดมีชีวิตข้ึนมาได ้(พิมลพรรณ หิรัณยเอกภาพ 2553 : 51) 

2.คุณธรรม หมายถึง สภาพคุณงามความดีหรือหน้าที่อันพึงมีอยู่ในตัว (พจนานุกรมไทยฉบับ
ราชบัณฑิตสถาน 2530 : 190) 

3. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ หมายถึง ลักษณะที่ต้องการให้เกิดข้ึนกับผู้เรียน อันเป็น
คุณลักษณะที่สังคมต้องการในด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม จิตส านึก สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นใน
สังคมได้อย่างมีความสุข ทั้งในฐานะพลเมืองไทยและพลโลก (กลุ่มส่งเสริมการเรียนการสอนและ
ประเมินผล ส านักวิชาการและมาตรฐานศึกษา 2548 : 2) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 
 4. เด็กประถมศึกษา หมายถึง นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนเทศบาลบ้านค้อ อ.เมือง จ.มหาสารคาม  
 

 
 
 

 



 
 

บทท่ี 2 
 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 

              ในการท าโครงงานสารสนเทศศาสตร์ครั้งนี้  ผู้ศึกษาได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารและผลงานวิจัย 
ที่เกี่ยวข้อง ตามล าดับดังนี ้ 
                  1. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับคุณธรรม 

                                1.1 ความหมายของคุณธรรม 
                                1.2 แนวทางการพัฒนาคุณธรรมและจริยธรรม 
                                1.3 คุณธรรมที่น ามาประกอบแผนการจัดกิจกรรมการเล่านิทาน  
                            2. เอกสารที่เกี่ยวข้องหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
                                2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
                                2.2 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
                                2.3 ความส าคัญของการปลูกฝังคุณธรรม 

       3.  เอกสารที่เกี่ยวข้องนิทาน 
                                3.1  ความหมายของนิทาน 
                                3.2  ประเภทของนิทาน 
                                3.3  หลักเกณฑ์การเลือกนิทานและรูปแบบการเล่านิทาน 
                                3.4  ตัวอย่างนิทาน 
                          4. เอกสารที่เกี่ยวข้องแอนิเมชัน 
                                4.1 ความหมายของแอนิเมชัน 
                                4.2 ประเภทของแอนิเมชัน 
                                4.3 การเคลื่อนไหวแบบต่าง ๆ ในโปรแกรม Flash 
                                4.4 ข้ันตอนและวิธีการผลิตสื่อแอนิเมชันแบบ 2 มิต ิ

    5. โปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ 
                                5.1 โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 
                                5.2 โปรแกรม Adobe Flash Professional CS6 
                                5.3 โปรแกรม Adobe Illustrator CS6 
                                5.4 โปรแกรมAudio Record Wizard 

    6. ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับคุณธรรม 
 

              1.1 ความหมายของคุณธรรม ผู้ให้ความหมายไว้หลายทัศนะ ดังนี้ 
                  คุณธรรม ( Virtue) ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2546 นั้นได้อธิบาย
ความหมายของค า "คุณธรรม  " ว่าด้วยสภาพคุณงามความดีหรือหน้าที่อันพึงมีอยู่ในตัว 
                  โดยกีรติ บุญเจือ (ส านักราชบัณฑิตแห่งชาติ) กล่าวไว้ว่า หากดูตามรูปศัพท์ภาษาไทย 
ก็แปลได้ง่าย ๆ ว่า “ธรรมะที่ให้คุณ” ถ้าแปลอย่างนี้หลายท่านคงรู้สึกว่าพูดแบบก าปั้นทุบดินเพราะรู ้ๆ 
กันอยู่ว่าธรรมะก็ต้องให้คุณอาจมีผู้ถามว่าธรรมะที่ไม่ให้คุณและธรรมะที่ให้โทษมีด้วยหรือตามความเข้าใจ
ของคนไทยทั่ว ๆ ไปก็น่าจะเป็นเช่นน้ันแต่ถ้าเข้าใจในความหมายกว้าง ๆ ว่า “ธรรมะคือกฎธรรมชาติ” 
เช่นชีวิตทั้งหลายเกิดแล้วก็ต้องตายน้ าย่อมไหลลงสู่ที่ต่ าในความหมายน้ีธรรมะคือกฎตายตัวตัวกฎเองไม่ดี
ไม่ช่ัวความดีความช่ัวอยู่ที่เจตนาของผู้ใช้กฎหากเข้าใจธรรมะว่าเป็นกฎความประพฤติดีเช่นท าดีได้ดีจงท า
ดีหนีช่ัวท าจิตใจให้ผ่องแผ้วเหล่าน้ีถือว่าเป็นกฎดีเพราะใครปฏิบัติตามย่อมได้ดีใครฝ่าฝืนย่อมได้ช่ัวแม้ข้อ
ธรรมะว่า “ท าช่ัวได้ช่ัว” ก็ถือว่าเป็นกฎดีเพราะเป็นค าสอนของพระพุทธเจ้าเตือนสติให้คนละท าช่ัวแล้วก็
จะได้ดีเรามีแนวโน้มที่จะคิดว่าคุณธรรมคืออะไรที่ด ีๆ ให้คุณขจัดโทษเป็นคุณสมบัติที่พึงยกย่องและ
เนื่องจากเป็นค านามธรรมจึงอธิบายได้ต่าง ๆ นานาอธิบายน้อย ๆ ก็รู้สึกว่าจะพอเข้าใจได้แต่พอขยาย
ความต่อไปมากเท่าใดก็ยิ่งท าให้งงและไม่เข้าใจพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 อธิบาย
ด้วยค าพูดสั้น ๆ ว่า “สภาพคุณงามความด”ี  
                  กรมวิชาการ (2523 : 131) ได้ให้ความหมายของคุณธรรมว่า คุณธรรมเป็นพื้นฐาน ของ
การแสดงออกเป็นการกระท าพฤติกรรม หรือกิจกรรมที่มีประโยชน์ต่อตนเองและผู้อื่น สภาพจิต ที่เป็น
กุศลที่เรียกว่าคุณธรรม คุณธรรมนี้เกิดข้ึนได้เพราะจิตรู้จักความจริง ( Truth) ความดี ( Goodness) และ
ความงาม (Beauty) 
                  ดังนั้นจึงกล่าวได้ว่า คุณธรรม คือ คุณธรรม คือ คุณความดีงามที่ค่อย  ๆ ซึมซับจนปลูกฝัง
เป็นการกระท าที่ดี เกิดจิตส านึกที่ดี และผลที่ดีตามมาน่ันเอง 
              1.2 แนวทางการพัฒนาคุณธรรมและจริยธรรม 
                   การน าสื่อนิทานมาใช้เป็นสื่อการสอนโดยการสอดแทรกคุณธรรมด้านความซื่อสัตย์สุจริต
ส าหรับการจัดการเรียนการสอน จะท าให้นักเรียนได้รับโอกาสที่จะพัฒนาตนให้เกิดความสมดุลระหว่าง
ความรู้และคุณธรรมโดยไม่รู้ตัว กุลยา ตันติผลชีวะ (2541 : 10) กล่าวว่า เด็กที่ฟังนิทานประเภทใดแล้ว
เด็กสามารถเลียนแบบตัวอย่างในนิทาน ตามที่ชักจูงหรือกระตุ้นให้เป็นไปตามแนวคิดน้ัน ๆ ซึ่งสอดคล้อง
กับทฤษฎีการเรียนรู้ตัวแบบของแบนดูรา (Bandura 1977 : 3-37) ที่เห็นว่าการเลียนแบบมีบทบาท
ส าคัญมากในวัยเด็ก เพราะเป็นการวางรากฐานของบุคลิกภาพแลแบบแผนแห่งพฤติกรรมซึ่งจะมีการ
พัฒนาต่อไป ไพพรรณ อินทนิล (2534 : 70) ได้กล่าวว่าการสอนด้วยนิทานเป็นวิธีหนึ่งที่สามารถน ามาจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อสอดแทรกจริยธรรมได้ พรทิพย์ วินโกมินทร์ (2530 : 8) มีความเห็นว่า
นิทานช่วยส่งเสริมประสบการณ์ชีวิตให้แก่เด็กและช่วยสร้างเสริมอุปนิสัยที่ดีให้แก่เด็กซึ่งควรได้รับการ
ปลูกฝังจริยธรรมและอุปนิสัยที่ดี นิทานเป็นสื่อส าคัญที่จะช่วยพัฒนาด้านคุณธรรมของเด็ก 
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              1.3 คุณธรรมที่น ามาประกอบแผนการจัดกิจกรรมการเล่านิทาน  
                             1.3.1 ความซื่อสัตย์สุจริต 

                   หมายถึง การประพฤติปฏิบัติที่แสดงถึงความจริงใจ ไม่คดโกง หลอกลวง หรือไม่เอา
เปรียบผู้อื่น ความซื่อสัตย์แบ่งออกเป็น 4 ประเภท คือ  
                   1.ซื่อสัตย์สุจริตต่อตนเอง ได้แก่ ความตั้งใจจริงที่จะท าให้สิ่งที่ตั้งใจไว้ ไม่เปลี่ยนแปลง
ความตั้งใจง่าย ๆ เช่น ตั้งใจว่าจะไม่ลอกการบ้านเพื่อนและจะขยันเรียนก็ท าตาม ที่ตั้งใจไว้ นี่คือ คุณธรรม
ของผู้ที่ซื่อสัตย์ต่อตนเอง 
                   2. ซื่อสัตย์สุจริตต่อผู้อื่น ได้แก่ ความจริงใจต่อผู้ที่เกี่ยวข้องกับเรา เช่น พ่อแม่ ญาติ เพื่อน 
ครูอาจารย์ เป็นต้น โดยพูดและกระท าต่อบุคคลเหล่าน้ันด้วยความจริงใจ ไม่แสดงตนไปในลักษณะที่
เรียกว่า “หน้าไหว้หลังหลอก” 
                   3. ซื่อสัตย์สุจริตต่อหน้าที่ ได้แก่ การไม่คดโกง ไม่เบียดบังหาผลประโยชน์ ใส่ตน ไม่เห็น
แก่พวกพ้อง และมีความตรงต่อเวลา 

 
เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
              2.1 ที่มาของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
                   หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กล่าวว่า “การจัดการศึกษา
ต้องเป็นไปเพื่อพัฒนาคนไทยให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ทั้งร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู้ คุณธรรม 
จริยธรรม และวัฒนธรรมในการด ารงชีวิต สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข ” การจัดการเรียนรู้  
ที่มุ่งเน้นการปลูกฝังคุณธรรม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ไว้ในทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ ก าหนด
จุดมุ่งหมายซึ่งถือเป็นมาตรฐานการเรียนรู้ และเกิดคุณลักษณะอันพึงประสงค์ เห็นคุณค่าในตนเอง มีวินัย
ในตนเอง มีระเบียนวินัยและมีคุณภาพ เพื่อพัฒนาองค์รวมของความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ ส่งเสริมสร้าง
จิตส านึกของการท าประโยชน์เพื่อสังคม 
                   จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 พบว่าเนื้อหาของ
หลักสูตรกล่าวถึงความส าคัญของการพัฒนาผู้เรียนในด้านคุณธรรม จริยธรรมแต่ไม่ได้ก าหนดกรอบ
รายละเอียดไว้ในหลักสูตร สถานศึกษาจะต้องก าหนดเกณฑ์ในการพัฒนาผู้เรียนด้านคุณธรรม จริยธรรม 
เพื่อเป็นเป้าหมายพัฒนาผู้เรียน 
              2.1.1 มาตรฐานการศึกษาข้ึนพื้นฐาน 
                   ส านักงานคณะกรรมการศึกษาข้ันพื้นฐาน ได้ประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เรื่องให้ใช้
มาตรฐานการศึกษาข้ันพื้นฐาน เพื่อประเมินคุณภาพภายในสถานศึกษา เมื่อวันที่ 15 พฤศจิกายน 2548 
ซึ่งสาระส าคัญของมาตรฐานข้ันพื้นฐาน มาตรฐานด้านคุณภาพผู้เรียน 8 มาตรฐานในด้านคุณธรรม 
จริยธรรมนั้นได้ก าหนดในมาตรฐานการศึกษาด้านผู้เรียนในมาตรฐานที่ 1 ผู้เรียนมีคุณธรรม จริยธรรม 
และค่านิยมที่พึงประสงค์ ซึ่งมีตัวบ่งช้ี ดังนี้ 

                    1. มีวินัย มีความรับผิดชอบและปฏิบัติตามหลักธรรมเบื้องต้นของศาสนาที่ตนนับถือ 
                    2. มีความซื่อสัตย์สุจริต 
                    3. มีความกตัญญูกตเวที 
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                    4. มีเมตตากรุณา เอื้อเฟื้อเผื่อแผ่ และเสียสละเผื่อส่วนรวม 
                    5. ประหยัด รู้จักทรัพย์สิ่งของส่วนตนและส่วนรวมอย่างคุ้มค่า 

                   6. ภูมิใจในความเป็นไทย เห็นคุณค่าของภูมิปัญญาไทย นิยมไทย และด ารงไว้ซึ่งความเป็น                                        
                                 ไทย 

              2.2 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
                   แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 10 ( พ.ศ. 2550 – 2554) ได้ช้ีให้เห็นถึง
ความจ าเป็นในการปรับเปลี่ยนจุดเน้นในการพัฒนาคุณภาพคนในสังคมไทยให้ มีคุณธรรม และมีความ
รอบรู้อย่างเท่าทัน  ให้มีความพร้อมทั้งด้านร่างกาย สติปัญญา  อารมณ์ และศีลธรรม สามารถก้าวทันการ
เปลี่ยนแปลงเพื่อน าไปสู่สังคมฐานความรู้ได้อย่างมั่นคง  แนวการพัฒนาคนดังกล่าวมุ่งเตรียมเด็กและ
เยาวชนให้มีพื้นฐานจิตใจที่ดีงาม มีจิตสาธารณะ  พร้อมทั้งมีสมรรถนะ ทักษะและความรู้พื้นฐานที่จ าเป็น
ในการด ารงชีวิต อันจะส่งผลต่อการพัฒนาประเทศแบบยั่งยืน (สภาพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ , 
2549)  ซึ่งแนวทางดังกล่าวสอดคล้องกับนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการในการพัฒนาเยาวชนของชาติ
เข้าสู่โลกยุคศตวรรษที่ 21 โดยมุ่งส่งเสริมผู้เรียนมีคุณธรรม รักความเป็นไทย ให้มีทักษะการคิดวิเคราะห์  
สร้างสรรค์ มีทักษะด้านเทคโนโลยี  สามารถท างานร่วมกับผู้อื่น และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมโลก
ได้อย่างสันติ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
                   หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
เพื่อให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมได้อย่างมีความสุข  ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก   ดังนี้ 

1. รักชาติศาสน์ กษัตริย์ 
2. ซื่อสัตย์สุจริต 
3. มีวินัย 
4. ใฝ่เรียนรู้ 
5. อยู่อย่างพอเพียง 
6. มุ่งมั่นในการท างาน 
7. รักความเป็นไทย 
8. มีจิตสาธารณะ 

              2.3 ความส าคัญของการปลูกฝังคุณธรรม  
                   การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของสังคมไทยในหลายปีที่ผ่านมาด้านเศรษฐกิจ ความ
เจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยี สภาพแวดล้อม ตลอดจนการรับวัฒนธรรมตะวันตกท าให้มีผลกระทบต่อการ
ปลูกฝังจริยธรรมแก่นักเรียน ละเลยต่อการปฏิบัติด้านศีลธรรมอันดีงามและก่อให้เกิดปัญหาสังคมอื่น ๆ 
อีกมายมาย บุคคลทุกฝ่ายในสังคม ต่างให้ความสนใจพยายามหาทางแก้ไขเพื่อให้ปัญหาลดลง 
                   ความส าคัญของการปลูกฝังคุณธรรมแก่นักเรียนที่ว่า การสอนเรื่องคุณธรรม จริยธรรม
ควรเป็นส่วนหนึ่งที่ส าคัญของการศึกษาทุกแห่ง ควรจัดให้มีทั้งในโรงเรียนและนอกระบบโรงเรียน 
การศึกษาควรจัดเป็นกระบวนการ นิพนธ์ คันธเสวี (2530 : 5) อธิบายว่า การศึกษายังเป็นการพัฒนาให้
นักเรียนมีทั้งความรู้ คุณธรรม จริยธรรม เพื่อเป็นก าลังส าคัญในการพัฒนาประเทศชาติให้เป็นเป้าหมาย 
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หลักในการพัฒนาประเทศโดยทั่วไป จะประกอบด้วยการพัฒนาพื้นฐาน 3 อย่างคือ พัฒนาเศรษฐกิจ 
สังคม และจิตใจ 
                   กล่าวโดยสรุป การปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรมนั้นมีความส าคัญต่อการพัฒนาเด็กให้มี
คุณภาพเป็นพลเมืองดี เช่น มีความเอื้อเฟื้อเผื่อแผ่ ความเมตตากรุณา ความขยัน ความสะอาด ความเป็น
ระเบียบเรียบร้อย ความซื่อสัตย์ ฯลฯ สถานศึกษาทุกแห่งจึงเห็นความส าคัญของการปลูกฝัง เพื่อให้เด็กที่
เป็นอนาคตของชาติ ซึ่งจะเป็นผู้ใหญ่ในวันข้างหน้ามีความประพฤติดี ปฏิบัติตนได้อย่างเหมาะสม อยู่
ร่วมกับผู้อื่นได้ในสังคมและเป็นก าลังส าคัญในการพัฒนาประเทศต่อไป 

 
เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับนิทาน 
              3.1 ความหมายของนิทาน 
นิทานมีผู้ให้ความหมายของค าว่านิทานไว้แตกต่างกันดังนี้ 

1. นิทานเป็นเรื่องราวที่เล่าสืบเนื่องต่อกันมาเป็นทอด ๆ จนกระทั่งถึงปัจจุบัน  
อาจเป็นเรื่องที่อิงความจริงหรือมีการเล่าเสริมต่อให้สนุกสนาน ตื่นเต้น ลึกลับ หรือเป็นเรื่องที่เกิดข้ึนมา
จากจินตนาการของผู้เล่าเอง (วลัย  ชวลิตธ ารง 2515 : 22 – 26) 
                   2. นิทานเป็นเรื่องราวที่ผู้แต่งข้ึนเพื่อความสนุก ซึ่งเนื้อเรื่องในนิทาน เป็นเรื่อง 
เหลือเช่ือ หรือเป็นเรื่องที่แสดงอิทธิฤทธ์ิปาฏิหาริย์ และอาจสอดแทรกคติเตือนใจหรือแนวปฏิบัติในการ
ด าเนินชีวิตด้วย (รัชนี  ศรีไพรวรรณ 2516 : 37 – 41) 
                   3. นิทานเป็นเรื่องที่บันทึกความเป็นมาของมนุษย์ สัตว์ และสิ่งของเป็นประสบการณ์ของ
ชีวิตเป็นการตอบข้อสงสัย เป็นเครื่องกระตุ้นให้มนุษย์พัฒนาไปสู่ทิศทางที่พึงปรารถนา เป็นการระบาย
ความรู้สึกนึกคิดความเศร้าโศกเสียใจ ดีใจ เพ้อฝัน เป็นเรื่องที่ก่อให้เกิดความเข้าใจซึ่งกัน และกันระหว่าง
มนุษย์กับมนุษย์ มนุษย์กับสัตว์และมนุษย์กับสิ่งแวดล้อม (สมบูรณ์  ศิงฆมานันท์  2522 : 31 – 38) 
                   4. นิทาน หมายถึง เรื่องที่เล่าทั่วไป มิได้จงใจ ประวัติความเป็นมา เล่าเพื่อความ
สนุกสนาน หรือเพื่อเป็นคติสอนใจไปด้วย (กิ่งแก้ว อัตถากร 2520 : 8) 
                   จากความหมายดังกล่าวพอจะสรุปได้ว่านิทานเป็นเรื่องราวที่เล่าต่อ ๆ กันมา หรือแต่งข้ึน
ใหม่ โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่ออบรมสั่งสอน และเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
              3.2 ประเภทของนิทาน 
                    กิ่งแก้ว   อัตถากร  (2513 : 444) ได้แบ่งรูปแบบนิทานตามเนื้อหาโวหารและโครงสร้าง
ออกเป็น 6 ชนิด คือ 
                   1. นิทานไม่รู้จบ เป็นนิทานที่มีการเล่าซ้ าเป็นช่วง ๆ จะเปลี่ยนเฉพาะค าบางค าเท่านั้น 
                   2.  นิทานเรื่องสัตว์เป็นเนื้อเรื่องที่มีสัตว์เป็นละคร 
                   3.  นิทานคติมีเนื้อหาเชิงสอนใจ โครงสร้างของเรื่องเกี่ยวกับกฎแห่งกรรม 
                   4.  มุขตลก เป็นเรื่องสั้นที่ตลกขบขัน แสดงถึงความโง่ หรือปฏิภาณไหวพริบของตัวละคร 
                   5.  เรื่องโม้ เป็นเรื่องเหลือเช่ือ ไม่สมเหตุสมผล 
                   6.  นิทานทรงเครื่อง เนื้อหาเกี่ยวกับบุคคล เหตุการณ์และบรรยากาศที่วิจิตรพิสดาร  
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              3.2 หลักเกณฑ์การเลือกนิทาน 
                   3.2.1 การเลือกนิทานส าหรับเล่า 

                   การเลือกเรื่องควรให้เหมาะกับผู้ฟัง เด็กเล็กไม่สนใจเรื่องซับซ้อน เด็กสนใจตัวเองและสิ่งใกล้
ตัว เช่น สัตว์เลี้ยงของตน ถ้าต่ืนเต้นผจญภัย หวาดเสียวบ้างก็ดี เด็กจะชอบ แต่อย่าให้มากเกินไป 
มีผู้สรุปความสนใจของเด็กในระดับอายุต่าง ๆ กันไป ดังต่อไปนี้  
                       1.  ระหว่าง 2-4 ปี เด็กจะยึดตัวเองเป็นศูนย์กลางชอบฟังนิทานที่เกี่ยวกับสัตว์และ
สภาพแวดล้อม 
                       2. ระหว่าง 4-6 ปี เด็กจะมีความสนใจตนเองน้อยลงและหันมาสนใจกับสิ่งภายนอกมากข้ึน  
มีอารมณ์ขัน รักสนุก ชอบฟังนิทานต่าง ๆ เกี่ยวกับสัตว์พูดได้ ชอบพูดค าซ้ า ๆ 
                       3. ระหว่าง 7-8 ปี ยังคงชอบนิยายปรัมปรา นางฟ้า เทวดาอยู่ แต่เริ่มสนใจเกี่ยวกับชีวิต
จริงแล้ว มีความสนใจเด็กอื่น ๆ ชอบเรื่องที่มีแง่ชวนสงสัย ชวนคิดอย่างตื้น ๆ เด็กผู้ชายชอบการผจญภัย 
เด็กผู้หญิงชอบเรื่องเกี่ยวกับ บ้าน ตุ๊กตา 
                       4. ระหว่าง 9 ปี เด็กหญิงยังคงสนใจเรื่องนางฟ้า แต่เด็กชายหันไปสนใจเกี่ยวกับชีวิตจริง 
วิทยาศาสตร์ ความคิดค านึงมากขึ้น 
                       5. ระหว่าง 10 ปี เด็กสนใจเรื่องเกี่ยวกับประเทศอื่น ๆ สนในเรื่องทางประวัติศาสตร์ 
ชีวประวัติ และเรื่องเกี่ยวกับวีรบุรุษ 
                       6. ระหว่าง 11 ปี เด็กชายชอบการผจญภัย ลึกลับ สนใจวิทยาศาสตร์มากขึ้น ส่วนเด็กหญิง
สนใจเรื่องบ้าน สัตว์เลี้ยง ธรรมชาติ เรื่องรัก ๆ ใคร่ ๆ บางคนก็ชอบผจญภัยเหมือนกัน 
                       7. ระหว่าง 12 ปี เด็กชายชอบนิทานเกี่ยวกับเรื่องที่จบลงอย่างขมวดปมให้คิด ชอบเรื่อง
ผจญภัย ประวัติศาสตร์ ชีวประวัติ ส่วนเด็กหญิงยังสนใจชีวิตในบ้าน และเริ่มสนใจเรื่องรัก ๆ ใคร่ ๆ มากขึ้น 

นิทานมีมากมายหลายประเภท การน านิทานมาเล่าให้เด็กฟังจึงต้องเลือกให้เหมาะสมกับวัยความ
สนใจและพัฒนาการของเด็ก ชัยยงค์  พรหมวงศ์ (2521  : 81) และวรรณี ศิริสุนทร  (2532 : 23 – 30) ได้
กล่าวถึงหลักเกณฑ์การเลือกนิทาน ดังนี้ 

เป็นเรื่องง่าย ๆ แต่มีความสมบูรณ์ในตัว เน้นเหตุการณ์อย่างเดียวให้เด็กพอคาดคะเนเรื่องได้บ้าง 
อาจสอดแทรกเกล็ดที่ชวนให้เด็กสงสัยว่า อะไรจะเกิดข้ึนเพื่อท าให้เรื่องมีรสชาติน่าตื่นเต้นมีบทสนทนามาก ๆ 
เพราะเด็กส่วนมากยังไม่สามารถฟังเรื่องที่เป็นความเรียงได้ดีพอมีการกล่าวซ้ าสัมผัส และถ้อยค าวลีที่เด็กจดจ า
ได้ง่าย และรวดเร็ว และการใช้ภาษาสละสลวยซึ่งได้เลือกสรรแล้วว่าเหมาะสมกับวัยของเด็ก 

                         1. ควรเป็นเรื่องที่เกิดข้ึนในครอบครัว และเกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันของเด็ก หรือ 
     เป็นเรื่องที่เด็กจินตนาการตามได้และมีเนื้อเรื่องเร้าใจก่อให้เกิดความตื่นเต้นมีการผูกเรื่องแนบเนียน 
                       2. เนื้อเรื่องถึงจุดสุดยอดง่าย และน่าพึงพอใจ เมื่อเล่าจบเด็กควรมีความสุข 
                       3. ควรมีตัวละครที่เด็กจะสมมติตัวแทนได้ ไม่ควรเลือกเรื่องที่มีตัวละครหลายตัว เพราะจะท า    
     ให้เด็กสับสนและนิทานที่มีความสัมพันธ์เกี่ยวกับสัตว์ 
                       4. นิทานที่มีความเคลื่อนไหวอยู่ในเรื่อง ควรมีค ากริยาที่ตอบค าถามว่า ใครท าอะไรมากที่สุด
เพราะเด็กอยากรู้ว่า เมื่อเกิดเรื่องเช่นน้ีและจะเป็นอย่างไร ต่อไปตัวส าคัญของเรื่อง คือพระเอกและผู้ร้าย ท า
อะไรบ้าง ท าแล้วเป็นอย่างไร 
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                       5. เป็นเรื่องที่แสดงปฏิภาณไหวพริบของตัวละคร แสดงให้เห็นถึงสติปัญญาอันเฉียบแหลม 
                   3.2.2 รูปแบบการเล่านิทาน 
                   การเล่านิทานที่จะช่วยให้เด็กเกิดความสนใจ สนุกสนาน เพลิดเพลินและส่งเสริมพัฒนาการด้าน
ต่าง ๆ ของเด็กนั้น ครูต้องมีวิธีการเล่าที่น่าสนใจ และใช้เทคนิคใหม ่ๆ อยู่เสมอ ฉวีวรรณ กินาวงศ์ (2526 : 131 – 
132) และวิไล  เวียงวีระ (2526 : 70 – 71) ได้เสนอแนะรูปแบบการเล่านิทานไว้ดังนี ้
                   1. การอ่านจากหนังสือนิทาน 
                   2. การเล่าโดยใส่หน้ากากหรือหุ่นสวมหัว 
                   3. การแสดงบทบาทสมมุติ 
                   4. การเล่าโดยใช้เสียงเพลงหรือเสียงดนตรีประกอบ 
                   5. การเล่าโดยใช้เทปนิทาน 
                   6. การเล่าโดยฉายสไลด์ประกอบ 
                   7. การเล่าโดยใช้มือประกอบ ใช้ส าหรับเล่านิทานเรื่องสั้น ๆ หรือกลอนสั้น ๆ 
                   8. การเล่านิทานประกอบภาพบนแผ่นป้ายส าลี 
                   9. การเล่านิทานประกอบหุ่นชนิดต่าง ๆ เช่น หุ่นน้ิวมือ หุ่นเชิด หุ่นชัก ฯลฯ 
                   นอกจากนี้เรขา  ทองสวัสดิ์ (2516 : 4) ได้เสนอแนะการเล่านิทานรูปแบบอื่น  ๆ อีก คือ การเล่า
นิทานประกอบการวาดภาพ โดยในขณะที่เล่านิทาน ผู้เล่าจะวาดภาพประกอบไปพร้อม  ๆ กันซึ่งจะช่วยให้นิทาน
สนุกสนาน และน่าสนใจมากขึ้น เพราะนอกจาก เสียงที่ได้ยินแล้วเด็กยังได้เห็นลีลาการเคลื่อนไหวของลายเส้น ซึ่ง
ประกอบเป็นภาพที่ดูคล้ายมีชีวิต และสามารถเคลื่อนไหวได้ ท าให้เด็กเกิดจิตนาการ มีใจจดจ่ออยู่กับเรื่องราวที่เล่า
โดยตลอด การที่จะตัดสินว่าควรใช้รูปแบบใดในการเล่านิทาน จึงข้ึนอยู่กับตัวครูเป็นส าคัญที่จะเป็นผู้ตัดสินโดย
พิจารณาเลือกรูปแบบที่เหมาะกับเนื้อหาในนิทาน สถานการณ์ในขณะนั้น  และความพร้อมของครู แต่อย่างไรก็
ตาม ถ้าครูได้ใช้หลาย ๆ รูปแบบก็จะช่วยให้เด็กสนใจและเกิดการเรียนรู้ได้ดีกว่าการเล่าโดยไม่ใช่สื่อประกอบ หรือ
ใช้รูปแบบใดรูปแบบหนึ่งเพียงอย่างเดียว 
 
              3.5 ตัวอย่างนิทาน 
                   หนังสือส่งเสริมการอ่าน ชุด สร้างเสริมลักษณะนิสัย เรื่อง ความดี โดย อุษา กะการดี 

เหมาะส าหรับวัย 2-6 ปี (เกี่ยวกับสัตว์พูดได้) 
เนื้อเรื่อง 

                   ณ โรงเรียนแห่งหนึ่งกลางป่าใหญ่ ซึ่งเป็นสถานที่บรรดาลูกสัตว์ทั้งหลายมาแสดงความรู้เพื่อจะได้
น าความรู้ไปใช้ชีวิตอยู่ในป่าอย่างมีความสุข 
                   ท่ามกลางอากาศที่ร้อนระอุ หลังจากรับประทานอาหารเสร็จเรียบร้อยแล้ว เป็นช่วงเวลาที่เหล่าลูก
สัตว์น้อย ๆ มีความสุขกันมาก เพราะจะได้เล่นกันอย่างสนุกสนานตามใจชอบ 
                   ลูกหมีน้อยตัวหนึ่ง ก าลังนั่งเหม่อลอยอยู่อย่างใช้ความคิด 
                    “เราจะท าอย่างไรดีนะ ไม่มีใครจะช่วยเราได้เลย” ลูกหมีน้อยร าพึงในใจ 
                    “เธอสบายดีหรือ เป็นอะไรเป็นหรือเปล่า ท าไมไม่ไปเล่นกับเพื่อนล่ะ”   

ลูกกกระรอกถามด้วยความห่วงใย 
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“ไม่มีอะไรหรอก ไปเล่นกันเถอะ วันน้ีอากาศร้อน ฉันขอดูพวกเธอเล่นดีกว่า ” ลูกหมีตอบด้วย
เสียงแผ่วเบา 

ขณะที่เพื่อน ๆ พากันเล่นอย่างสนุกสนาน ลูกหมีก็ยังนั่งเหม่อลอยอยู่เช่นเดิม ใจหวนคิดถึงค าสั่ง
ของคุณครูว่า ให้เตรียมเงินมาซื้อสีและพู่กัน คนละ 12 บาท 

ลูกหมีไปขอเงินแม่ในตอนเช้า แม่บอกว่า ยังไม่มีให้รอไปก่อน จะไปหาน้ าผึ้งไปขายให้ในวันหลัง  
แต่วันพรุ่งนี้คุณครูก็จะเอาสีและพู่กันมาขายแล้ว แต่ลูกหมียังไม่มีเงินเลย 
“จะท าอย่างไรดีล่ะเรา” ลูกหมีถามตัวเองอยู่ในใจ 

ฉับพลันน้ันเอง ลูกหมีก็ต้องเบิกตาโพลงเมื่อเห็นสิ่งหนึ่งหล่นลงจากกระเป๋ากระโปรงของ 
ลูกกระต่ายน้อย ที่ก าลังออกแรงกระโดดเชือกอย่างเพลิดเพลิน โดยไม่มีลูกสัตว์ตัวใดทันสังเกตเห็นหรือ
สนใจเลย 

ลูกหมีนั่งมองด้วยใจระทึก ความคิดหนึ่งอยากจะบอกลูกกระต่ายให้รู้ตัว แต่อีกความคิดหนึ่ง 
อยากจะได้มาเป็นเจ้าของเสียเอง 

“ถ้าได้เงินน้ันมา เราคงจะสบายไปหลายวัน เพราะจะได้น าไปซื้อของที่ครูสั่ง ส่วนที่เหลืออาจ
น าไปซื้อขนมอร่อย ๆ สีสวยน่ากิน ที่ยั่วน้ าลายทุกครั้งที่เราเดินผ่าน”ลูกหมีคิดแล้วแอบกลืนน้ าลายลงคอ
เงียบ ๆ 

แต่อีกความคิดหนึ่งก็ระลึกถึงค าสอนของครูที่เคยสอนว่า สิ่งของของใคร ใครก็รัก ใครก็หวง ถ้า
หายไปเขาก็จะเดือดร้อนและเสียดายมาก ดังนั้น ถ้าเราเก็บของของใครได้ ควรน าไปคืนเจ้าของเขา ลูก
กระต่ายคงจะน าเงินน้ีมาซื้อของเช่นกัน อาจจะซื้ออาหารหรือยาไปให้แม่ก็อาจจะเป็นไปได ้

ลูกหมีคิดดังนั้นก็เลยออกปากเอยว่า “ฉันเห็นอะไรคล้าย ๆ เงินใบละร้อย หล่นลงไปตรงที่พวกเธอ
เล่นกระโดดเชือก ไม่รู้ว่าจะใช่หรือเปล่า” ลูกหมีกล่าวออกมาอย่างยากเย็น แต่เมื่อกล่าวออกมาแล้ว  
รู้สึกโล่งอกมากลูกสัตว์ทั้งหมดช่วยกันหา สักครู่ก็พบธนบัตรใบนั้น จมอยู่ในดิน ยังเป็นรอยพับอยู่เช่นเดิม 
แต่เปื้อนดินมาก 

เสียงลูกกระต่ายร้องข้ึนว่า “แหม นึกว่าอะไร ของฉันเองล่ะเมื่อเช้าซื้อขนมของแม่กวาง เขาแถม
มาในถุงด้วย ใบร้อยซุปเปอร์แมนไงล่ะ ” ลูกสัตว์ทุกตัวหัวเราะออกมาเกือบพร้อมกัน รวมทั้งลูกหมีด้วย 
เมื่อเห็นลูกกระต่ายคลี่ธนบัตรปลอมนั้นให้ดู 

“เธอเป็นคนดีจริง ๆ หมีน้อย นี่ขนาดเป็นเงินปลอม เธอไม่รู้ ยังบอกฉัน ไม่คิดอยากได้เป็นของ
ตัวเอง ฉันดีใจจังที่มีเพื่อนที่ซื่อสัตย์เช่นเธอ” ลูกกระต่ายพูดขณะโอบไหล่ลูกหมี เดินเข้าห้องเรียนพร้อม
เพื่อนตัวอื่น ๆ 

ลูกหมีรู้สึกสบายใจมาก ที่ได้ท าความดีตามที่ครูสอนมา ถึงแม้จะเป็นเงินปลอมก็ช่างเถอะ “แหม 
ท าความดีแล้วรู้สึกภูมิใจและสบายใจเช่นน้ีเอง ต่อไปเราจะไม่คิดอยากได้ของผู้อื่นแบบผิด ๆ ต่อไป 
อีกแล้ว” ลูกหมีสัญญากับตัวเองอย่างมาดมั่น 
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เอกสารท่ีเกี่ยวข้องแอนิเมชัน 
 

              4.1 ความหมายของแอนิเมชัน 
                   การ์ตูนแอนิเมชันมีความหมายที่แปลได้โดยตรงคือ ความมีชีวิตชีวา มาจากร่างศัพท์์จาก
ค าว่า Anima ซึ่งแปลว่าจิตวิญญาณ หรือมีชีวิต แต่ต่อมาแอนิเมชันก็มีความหมายตามที่เข้าใจในปัจจุบันน้ี 
ก็คือ การสร้างภาพเคลื่อนไหวได้ หรือ ภาพการ์ตูนที่เคลื่อนไหวได้ ส่วนแอนิเมชันในความหมายเชิง
ภาพยนตร์์ก็คือ กระบวนการ การฉายรูปเฟรมภาพออกมาทีละเฟรม หรือสร้างด้วยคอมพิวเตอร์ ์กราฟก 
หรือ ท าด้วยการวาดมือ และท าการเคลื่อนไหวทีละน้อย ๆ ซึ่งจะแสดงทีละภาพในอัตราความเร็ว 
มากกว่าหรือเท่ากับ 16 ภาพ ต่อ 1 วินาที (ปัจจุบัน 24 เฟรม ต่อ 1 วินาที) 
                   แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง กระบวนการที่เฟรมแต่ละเฟรมของภาพยนตร์์ที่ถูก
ผลิตข้ึน ต่างหากจากกันทีละเฟรม แล้วน ามาร้อยเรียงเข้าด้วยกัน โดยการฉายต่อเนื่องกัน ไม่ว่าจาก
วิธีการ ใช้้คอมพิวเตอร์์กราฟก ถ่ายภาพรูปวาด หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจ าลองที่ค่อย ๆ ขยับเมื่อน า
ภาพดังกล่าวมาฉาย ด้วยความเร็วตั้งแต่ 16 เฟรมต่อวินาทีขึ้นไป เราจะเห็นเหมือนว่าภาพดังกล่าว
เคลื่อนไหวได้ต่อเนื่องกัน ทั้งนี้เนื่องจาก การเห็นภาพติดตาในทางคอมพิวเตอร์์ การจัดเก็บภาพแบบ
แอนิเมชันที่ใช้กันอย่างแพร่หลายในอินเทอร์เน็ต ได้แก่เก็บในรูปแบบ GIF MNGSVG และ แฟลช 
แอนิเมชัน (Animation)รวมทั้งค าว่า Animate และ Animator มากจากร่างศัพท์์ละติน“Animare” ซึ่งมี
ความหมายว่าท าให้มีชีวิต  
                   แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง “การสร้างภาพเคลื่อนไหว” ด้วยการท าภาพน่ิงมา
เรียงล าดับกันและแสดงผลอย่างต่อเนื่อง ท าให้ดวงตาเห็นภาพที่มีการเคลื่อนไหวในลักษณะภาพติดตา 
(Persistence of Vision) เมื่อตามนุษย์มองเห็นภาพที่ฉายอย่างต่อเนื่องจะรักษาภาพน้ีไว้ในระยะสั้น ๆ 
ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอื่นแทรกเข้ามาในระยะเวลาดังกล่าว สมองของมนุษย์จะเช่ือมโยงภาพทั้ง
สองเข้าด้วยกันท าให้เห็นเป็นภาพเคลื่อนไหวที่มีความต่อเนื่องว่า แม้ว่าแอนิเมชันจะใช้หลักการเดียวกับ
วีดีโอ แต่แอนิเมชันสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับงานต่าง ๆ ได้มากมาย เช่น งานภาพยนตร์โทรทัศน์ งาน
พัฒนาเกมส์ งานสถาปัตย์ งานก่อสร้าง งานด้านวิทยาศาสตร์ หรืองานพัฒนาเว็บไซต์ เป็นต้น (ทวีศักดิ์
กาญจนสุวรรณ, 2552 : 222) สรุปความหมายของแอนิเมชันคือ การสร้างสรรค์์ลายเสน้รูปทรงต่าง ๆ  
ใหเ้กิดการเคลื่อนไหวตามความคิดหรือจินตนาการ 
              4.2 ประเภทของแอนิเมชัน 
                   4.2.1 Drawn Animation คือ คือแอนิเมชันทีเกิดจากการวาดภาพหลาย ๆ พันภาพ แต่
การฉายภาพเหล่าน้ันผ่านกล้องอาจใช้เวลาไม่กี่นาที ข้อดีของการท าแอนิเมชันชนิดนี้ คือ มีความเป็น
ศิลปะ สวยงาม น่าดูชม แต่ข้อเสีย คือ ต้องใช้เวลาในการผลิตมาก ต้องใช้แอนิเมชันจ านวนมากและ
ต้นทุนก็สูงตามไปด้วย 
                   4.2.2 Stop Motion หรือเรียกว่า Model Animation เป็นการถ่ายภาพแต่ละขณะของ
หุ่นจ าลองที่ค่อยๆ ขยับ อาจจะเป็นของเล่นหรืออาจจะสร้างตัวละครจาก Plasticine วัสดุที่คล้ายกับดิน
น้ ามันโดยโมเดลที่สร้างขึ้นมา สามารถใช้ได้อีกหลายครั้งและยังสามารถผลิตได้หลายตัว ท าให้สามารถ
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ถ่ายท าได้หลายฉากในเวลาเดียวกัน แต่การท า Stop motion นั้น ต้องอาศัยเวลาและความทุ่มเทมาก วิธี
นี้เป็นงานที่ต้องอาศัยความอดทนมาก 
                   4.2.3 Computer Animation ปัจจุบันมีซอฟต์แวร์ที่สมารถช่วยให้การท าแอนิเมชันง่าย
ข้ึน เช่น เช่น โปรแกรม Maya, Macromedia Flash และ 3D Studio Max เป็นต้น วิธีนี้เป็นวิธีที่
ประหยัดเวลาการผลิต 
และประหยัดต้นทุนเป็นอย่างมาก เช่น ภาพยนตร์เรื่อง Toy Story ใช้แอนิเมชันเพียง 110 คนเท่านั้น 
              4.3 การเคลื่อนไหวแบบต่างๆ ในโปรแกรม Flash 
              การสร้างภาพเคลื่อนไหวในโปรแกรม Flash ได้รับความนิยามอย่างรวดเร็ว ความสามารถ
หนึ่งที่โดดเด่น เรียกได้ว่าเหนือกว่าโปรแกรมอื่นๆ ที่มีอยู่ในกลุ่มเดียวกัน คือ ความสามารถในการสร้าง
การเคลื่อนไหว (Animation) ได้ง่ายและสวยงาม สามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือภาพเคลื่อนไหว
แบบ Frame by Frame, ภาพเคลื่อนไหวแบบ Tween และเทคนิคการสร้างภาพเคลื่อนไหว 
                   4.3.1 ภาพเคลื่อนไหวแบบ Frame by Frame คือ การก าหนดการเปลี่ยนแปลงของ 
อ็อบเจ็กต ์(Object) ที่แตกต่างกันในทุกๆคีย์เฟรมเหมาะส าหรับการสร้างภาพเคลื่อนไหวที่มีความซับซ้อน
มากๆ แต่ข้อเสียคือไฟล์ภาพจะมีขนาดใหญ่กว่าแบบ Tween การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบ Frame by 
Frame จะต้องมีการก าหนดการเคลื่อนไหวให้แต่ละเฟรม ซึ่งวิธีนี้ไม่เป็นที่นิยมเพราะต้องใช้เวลาในการ
สร้างการเคลื่อนไหวนาน และไฟล์ก็จะมีขนาดใหญ่ด้วย แต่ในบางกรณีก็จ าเป็นต้องใช้ เช่น การสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวที่มีรายละเอียดมากๆ 
                   4.3.2 ภาพเคลื่อนไหวแบบ Tween เป็นการสร้างภาพเคลื่อนไหวจากเฟรมเริ่มต้นและ
เฟรมสุดท้าย ซึ่งโปรแกรมจะสร้างการเปลี่ยนแปลงระหว่างเฟรมให้โดยอัตโนมัติ นั่นคือการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวแบบ Tweenจะมีการสร้างเฟรมเพียง 2 เฟรม คือ เฟรมเริ่มต้น และเฟรมสุดท้าย ซึ่ง
คุณสมบัติน้ีเองที่ท าให้การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบ Tween มีขนาดไฟล์ที่เล็กกว่า การสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวแบบ Frame by Frame การสร้างภาพแบบ Tween มี 2 ชนิดคือ 
                   4.3.1.1 Motion Tween เป็นการสร้างภาพเคลื่อนไหวที่มีการก าหนด การเคลื่อนที่หมุน 
ย่อ หรือขยายให้อ็อบเจ็กต์(Object)เป็นรูปแบบ 
การสร้างภาพเคลื่อนไหวที่ใช้มากที่สุด 
                   4.3.1.2 Shape Tween เป็นการสร้างภาพเคลื่อนไหวโดยการเปลี่ยนแปลงรูปทรงของอ็
อบเจ็กต์(Object) จากรูปทรงหนึ่งไปเป็นอีกรูปทรงหนึ่ง โดยสามารถก าหนดทิศทาง ต าแหน่ง ขนาดและสี
ของการเปลี่ยนแปลงได้ตามต้องการ อ็อบเจ็กต์(Object)ที่สามารถน ามาสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบ Shape 
Tweenได้ต้องเป็นรูปทรงธรรมดา เช่น รูปทรงที่ผู้ใช้วาดข้ึนเอง แต่ถ้าผู้ใช้ต้องการน าอ็อบเจ็กต์
(Object)ดังกล่าวมาใช้สร้างภาพเคลื่อนไหวแบบ Shape Tween จะต้องเปลี่ยนให้กลายเป็นรูปทรง
ธรรมดาก่อน โดยใช้ค าสั่ง Break Apart 
              4.4 ข้ันตอนและวิธีการผลิตการ์คูนแอนิเมชันแบบ 2 มิติ 
              การผลิตจ าเป็นต้องมีความละเอียด ประณีตโดยในแง่นักออกแบบด้านโฆษณา และผู้ผลิตงาน
ด้านภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันได้เสนอความคิดเห็น โดยมีขั้นตอนในการด าเนินงาน โดยสรุปได้ดังนี ้
              1. ข้ันตอนก่อนการผลิต (Preproduction) 
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                   1.1 ไอเดีย (Idea) เป็นสิ่งแรกที่ผู้ผลิตจะต้องสร้างสรรค์จินตนาการ ความคิด ว่าผู้ชมควร
เป็นใคร อะไรที่ต้องการให้ผู้ชมทราบ ภายหลังจากที่ชมไปแล้ว ควรให้เรื่องที่สร้างออกมาเป็นแบบใด ซึ่ง
อาจจะมาจากประสบการณ์สิ่งรอบๆ ตัว สิ่งที่ได้อ่าน ได้พบเห็น 
                   1.2 เนื้อเรื่อง (Story) นักเขียนจะน าความคิดของเรื่องที่ตนสร้างขึ้นไปปรึกษากับผู้ผลิต 
(Producer) เมื่อตกลงกันเรียบแล้ว ก็น าไปเขียนเป็นบท จากนั้น ผู้ก ากับ (Director) จึงน าบทไปท าเป็น
ภาพวาดส าหรับการล าดับเรื่องในการถ่ายท าอย่างคร่าวๆๆหรือที่นิยมเรียกกันเป็นภาษาอังกฤษว่า Story 
Board 
                   1.3 สคริปต์์ (Script) เป็นข้ันตอนในการจับใจความส าคัญของเนื้อเรื่องให้ออกมาในแต่ละ
ฉาก พร้อมทั้งก าหนดมุมกล้อง เทคนิคพิเศษ รวมถึงระยะเวลาของการเคลื่อนไหวโดยให้รายละเอียดต่างๆ 
ในการวางแผนงานเพื่อเตรียมบุคลากรในด้านต่างๆ เช่น ผู้จัดท าเสียงดนตรี (Musicians), เสียงประกอบ 
(Sound Effects), จิตรกรในการวาด และนักออกแบบตัวละคร (Artists), แอนิเมเตอร์ (Animators)  
เป็นต้น 
                   1.4 สตอรีบอร์ด (Storyboard) เป็นการใช้ภาพในการเล่าเรื่องให้ไ้ด้ครบถ้วนทั้งเหตุการณ์
ที่เกิดข้ึน อารมณ์ในเหตุการณ์นั้น ๆ สีหน้า ท่าทางลักษณะต่าง ๆ ของตัวละครภาพวาดทั้งหมดจะเรียง
ต่อเนื่องกันไปตามล าดับของเรื่อง จากต้นจนจบ โดยภาพแต่ละภาพจะมีความต่อเนื่องเป็นเหตุเป็นผลกัน 
เมื่อดูแล้วสามารถเข้าใจเรื่องราวที่เกิดข้ึนได้อย่างชัดเจน 
              2. ข้ันตอนการผลิต (Production) ข้ันตอนน้ีเป็นการด าเนินงานตาม Script และStoryboard 
และตารางบอกรายละเอียด โดยการวาดภาพแต่ละตอน  
                   2.1 สร้างภาพให้้กับตัวละคร (Creating Art) ในข้ันตอนน้ีเป็นการออกแบบ และก าหนด
ลักษณะนิสัย บุคลิก บทบาทต่าง ๆ และท่าทางการเคลื่อนไหวให้้กับตัวละคร โดยอาศัยองค์ประกอบ
พื้นฐานของการออกแบบ ได้แก่ ขนาด (Size), รูปทรง (Shape) และสัดส่วน (Proportion) 
                   2.2 การบันทึกเสียง (Sound Recording) หลังจากที่ได้ออกแบบตัวละครเรียบร้อยแล้ว
จะเป็นตอนของการอัดเสียง  
              การอัดเสียงประกอบแอนิเมชันจะแยกออกเป็นประเภทของเสียงโดยหลักแล้วได้ ดังนี ้
                   1) เสียงบรรยาย (Narration) เป็นส่วนส าคัญในการสร้างความเข้าใจเป็นการปูพื้นฐาน
ให้กับผู้ชมว่าเรื่องเป็นอย่างไรและยังเป็นการเช่ือมโยงให้เรื่องราวติดต่อกันด้วย 
                   2) บทสนทนา (Dialogue) เป็นหลักการหนึ่งในการสื่อเรื่องราว ตามบทบาทของตัวละคร 
เป็นการสื่อความหมายให้ตรงตามเนื้อเรื่องสั้นกระชับและสัมพันธ์์กับภาพ 

 
โปรแกรมท่ีใช้ในการพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ 
              โปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนาในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ใช้ภาษาและโปรแกรม
ส าหรับการพัฒนาเว็บไซต์ดังนี ้
              5.1 โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 
              เป็นโปรแกรมที่มีความสามารถในการจัดการไฟล์ข้อมูลรูปภาพ ที่มีประสิทธิภาพ การท างาน
กับไฟล์ข้อมูลรูปภาพของโฟโตชอปนั้น ส่วนใหญ่จะท างานกับไฟล์ข้อมูลรูปภาพที่จัดเก็บข้อมูลรูปภาพ
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แบบ Raster โฟโตชอปสามารถใช้ในการตกแต่งภาพเล็กน้อย เช่น ลบตาแดง, ลบรอยแตกของภาพ, 
ปรับแก้ส,ี เพิ่มสีและแสง หรือการใส่เอฟเฟกต์ให้กับรูป เช่น ท าภาพสีซีเปีย, การท าภาพโมเซค, การสร้าง
ภาพพาโนรามาจากภาพหลายภาพต่อกัน นอกจากนี้ยังใช้ได้ในการตัดต่อภาพ และการซ้อนฉากหลังเข้า
กับภาพ โฟโตชอปสามารถท างานกับระบบสี RGB, CMYK, Lab และ Grayscale และสามารถจัดการกับ
ไฟล์รูปภาพที่ส าคัญได้ เช่น ไฟล์นามสกุล JPG, GIF, PNG, TIF, TGA โดยไฟล์ที่โฟโตชอปจัดเก็บใน
รูปแบบเฉพาะของตัวโปรแกรมเอง จะใช้นามสกุลของไฟล์ว่า PSD จะสามารถจัดเก็บคุณลักษณะพิเศษ
ของไฟล์ที่เป็นของโฟโตชอป เช่น เลเยอร,์ ชันแนล, โหมดสี รวมทั้งสไลด์ ได้ครบถ้วน 
              5.2 โปรแกรม Adobe Flash Professional CS6 
              เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการสร้างงานแอนิเมชัน (Animation) เป็นหลัก ด้วยขนาดของไฟล์ที่เล็ก
และกินเนื้อที่น้อย และเป็นเครื่องมือหลักที่สามารถน ามาสร้างภาพยนตร์การ์ตูนและเกมได้ แต่ยังมี
เครื่องมืออีกหลายชนิดที่สามารถน ามาใช้เพื่อพัฒนาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งงานส าหรับด้านกราฟก 
ภาพเคลื่อนไหว ตลอดจนมัลติมีเดีย Flash ก็ท าได้เช่นกัน โดยลักษณะเด่นของภาพเคลื่อนไหวที่ได้จาก
โปรแกรม Flash คือ ไฟล์มีขนาดเล็ก จึงสามารถโหลดมาแสดงผลได้อย่างรวดเร็ว รวมทั้งคุณสมบัติในการ
สร้างภาพกราฟกแบบเวคเตอร์ ท าให้ภาพมีความสามารถ ย่อ ขยายขนาดได้โดยยังคงความละเอียดและ
ความสวยงาม แทนที่จะเก็บข้อมูลเป็นจุดสีเหมือนภาพกราฟกแบบ Bitmap และได้พัฒนาโปรแกรม 
Flash มาอย่างต่อเนื่องตั้งแต่เวอร์ชัน3, 4, 5, MX, MX2004  มาถึง Flash8 จนมาถึงปัจจุบันคือ Adobe 
Flash Professional CS5.5  
              5.3 โปรแกรม Adobe Illustrator CS6 
              เป็นโปรแกรมด้านกราฟฟกดีไซด์ Graphic Design  ซึ่งเน้นการสร้างงานจากการวาด สร้าง
ภาพกราฟกผ่านจอคอมพิวเตอร์ จุดเด่นของโปรแกรมนี้คือ สามารถสร้างภาพลายเส้นได้เป็นอย่างดี ได้รับ
การยอมรับให้เป็นหนึ่งในสุดยอดโปรแกรมด้านการออกแบบที่ใช้กันแพร่หลาย ในการออกแบบหลาย
แขนง ไม่ว่าจะเป็นงานออกแบบโลโก้ ท าภาพประกอบในหนังสือ การออกแบบสิ่งพิมพ์  
การออกแบบโฆษณา การออกแบบภายใน การออกแบบสถาปัตยกรรม การออกแบบสิ่งทอ การวาด
ภาพประกอบ การออกแบบบรรจุภัณฑ์ การออกแบบเว็บไซต์ การออกแบบการ์ตูนแอนิเมชัน และอื่นๆ 
อีกมากมาย ทั้งในลักษณะการใช้งานแบบโปรแกรมเดี่ยว หรือการใช้งานร่วมกับโปรแกรม Graphic 
Design อื่นๆ Adobe Illustrator ได้เข้ามาเป็นเครื่องมือของนักออกแบบและนักวาดภาพ แทนเครื่องมือ
บนโต๊ะเขียนแบบหรือบนกระดานวาดภาพ ได้แทบทั้งหมด เพื่อที่จะสามารถสร้างสรรค์งานออกแบบได้
ง่ายและรวดเร็วข้ึน 
              5.4 โปรแกรมAudio Record Wizard 
              เป็นโปรแกรมอัดเสียง จากไมค์ หรือ เสียงต่างๆในคอม ได้อย่างดีเยี่ยม อัดได้ไม่จ ากัดเวลาเป็น
เครื่องมือที่ถูกออกแบบมาเพื่อช่วยในการผลิตงานออดิโอคุณภาพสูง บันทึก, ตัดต่อ และปรับแต่งออดิโอ
และเพลงได้อย่างรวดเร็วส าหรับการใช้งานบนเว็บรวมถึงการผลิตวีดีโอช่วยให้จัดการกับซาวด์แทรกได้
อย่างรวดเร็วและประสิทธิภาพสูง 
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ทฤษฏีท่ีเกี่ยวข้อง 
กระบวนการพัฒนางานแอนิเมชัน 

กระบวนการพัฒนางานแอนิเมชันประกอบด้วย3 ข้ันตอนส าคัญ คือ ข้ันตอนเตรียมการพัฒนา 
ข้ันตอนการพัฒนางานและช้ันตอนการเก็บงาน โดยแต่ละข้ันตอนมีรายละเอียด  
 

                   ดังรูป 
 

 
      

 
 
              ขั้นตอนเตรียมการพัฒนา 
              เป็นข้ันตอนในการเตรียมงาน ซึ่งเป็นข้ันตอนที่มีความส าคัญมาก เนื่องจากจะเป็นการก าหนด
แนวทางในการพัฒนางานทั้งหมด หากเตรียมการพัฒนาไม่ดี จะท าให้การผลิตงานแอนิเมชันไม่ราบรื่น 
และงานที่ได้อาจไม่สมบูรณ์ตามต้องการท าให้ต้องน ากลับมาแก้ไขใหม่ ในข้ันตอนน้ีควรเขียนเอกสารที่
แสดงรายละเอียดของโครงการไว้อย่างละเอียด เช่น ระยะเวลา วิธีการผลิต  เพื่อให้ทีมงานพัฒนางานไป
ในแนวทางเดียวกัน โดยอ้างอิงจากเอกสารที่เขียนข้ึนเป็นหลัก เมื่อเขียนเอกสารและก าหนดตารางเวลา
แล้ว จะต้องเตรียมองค์ประกอบของงาน  
 

 
 
 

ขั้นตอนเตรียมการพัฒนา

ก าหนดเนื้อเร่ือง

สร้างบอร์ดเรียบเรียงเนื้อหา

ขั้นตอนพัฒนางาน

ขั้นตอนการเก็บงาน
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              ดังนี ้
              1.ก าหนดเนื้อเรื่อง 

                   เนื้อเรื่องจะใช้้บอกเรื่องราวและตัวละครของงานแอนิเมชันที่ต้องการสร้างอย่างคร่าวๆ 
การเขียนเนื้อเรื่องจะใช้ค าอธิบายสั้นๆเพื่อบอกสาระส าคัญ และแสดงถึงความน่าสนใจของงาน โดยเนื้อ
เรื่องที่ดีควรมีเนื้อหาที่ไม่ซ้ าซาก ให้สาระและความบันเทิงกับผู้ชม รวมทั้งเข้าใจได้ง่าย เมื่อก าหนดเนื้อ
เรื่องแล้วจะต้องท าตัวละครที่อยู่ในเนื้อเรื่องมาออกแบบตามลักษณะของตัวละครแต่ละตัว ควรออกแบบ
ตัวละครให้สอดคล้องกับลักษณะและอุปนิสัยของตัวละคร อาจใช้โปรแกรมส าหรับออกแบบ 3 มิติ เพื่อ
ข้ึนรูปร่างของตัวละคร 

(1.) สร้างบอร์ดเรียบเรียงเนื้อหา (Storyboard) และ Story Reel 
                   เมื่อก าหนดเนื้อเรื่องและออกแบบตัวละครแล้ว ข้ันตอนต่อไปคือสร้างบอร์ดเรียบเรียง
เนื้อหาหรือStoryboardโดยทั่วไปจะประกอบด้วยรูปภาพและอาจมีข้อความอธิบายเพิ่มเติมเพื่อบอก
วัตถุประสงค์ของแต่ละภาพได้ดียิ่งขึ้น Storyboard จะแสดงให้เห็นถึงเนื้อเรื่องว่าเกิดเหตุการณ์อะไรข้ึน 
ที่ไหน เมื่อไหร่ และเนื้อเรื่องนั้นมีใครเกี่ยวข้องบ้าง นอกจากนี้ยังบอกถึงมุมกล้องที่จะใช้ ในการสร้างงาน
แอนิเมชันอย่างคร่าวๆ อีกด้วย จากนั้น Storyboard จะถูกน าไปจัดเรียงฉากต่างๆ ตามล าดับเหตุการณ์ที่
วาดไว้ด้วยซอฟต์แวร์เช่น Adobe Flash และจะต้องน าบทพูดของตัวละครมาก าหนดระยะเวลาในการ
แสดงแต่ละฉากให้สอดคล้องกัน เรียกข้ันตอนน้ีว่า“Story Reel” ซึ่งเป็น Storyboard ที่อยู่ในรูปแบบ
ดิจิตอลนั่นเอง 
 
ข้ันตอนการพัฒนางาน 
                   เมื่อเตรียมสิ่งต่างๆ เรียบร้อยแล้ว ข้ันตอนต่อไปจะเป็นข้ันตอนการพัฒนางาน ซึ่งเป็น
หน้าที่หลักของแอนิเมเตอร์ (หรือผู้สร้างภาพเคลื่อนไหว) โดยจะน าโมเดลของตัวละครมาสร้างการ
เคลื่อนไหวให้สัมพันธ์กับ Story Reel จากนั้นจะเก็บรายละเอียดต่างๆ เช่น ก าหนดการขยับปากให้
สัมพันธ์กับเสียง หรือก าหนดระยะเวลาในการเคลื่อนที่ให้เหมาะสม เป็นต้น จากนั้นจะน างานที่ได้มา
ปรับแต่งแสงเงา ซึ่งสามารถใช้สื่อถึงอารมณ์ไปยังผู้ชมได้ด้วยการใช้โทนสีและระดับความสว่างของแสง 
                   นอกจากนี้แสงเงายังช่วยให้งานแอนิเมชันดูมีมิติมากข้ึน และสามารถใช้โทนสีของแสงเพื่อ
บอกเวลาได้ เช่น ใช้โทนสีด าเพื่อบอกเวลากลางคืนหรือใช้โทนสีแดงเพื่อบอกเวลาที่พระอาทิตย์ก าลังตก
ดิน เป็นต้น เมื่อตกแต่งฉากเสร็จแล้วข้ันตอนต่อไปของการพัฒนางานแอนิเมชัน คือ การ Rendering ซึ่ง
จะใช้ซอฟต์แวร์เพื่อน าค่าต่างๆของงานแอนิเมชันแต่ละส่วนที่ปรับแต่งไว้มาค านวณเป็นจุดสีของแต่ละ
พิกเซล เพื่อแสดงผลลัพธ์ทางจอภาพโดยอาจ Renderส่วนประกอบของงานแอนิเมชันแยกจากกัน เช่น 
ฉากกับตัวละครจะถูก Render แยกกัน แล้วน ามาประกอบกันในภายหลัง เพื่อความสะดวกในการ
ปรับปรุงและแก้ไขงานแต่ละส่วน การ Render จะต้องก าหนดค่าต่างๆที่ส่งผลต่อคุณภาพของงาน
แอนิเมชัน เช่น รูปแบบการบีบอัดไฟล์ ความละเอียดและคุณภาพของภาพ เป็นต้น ภาพแต่ละส่วนที่ 
Render แล้วจะถูกน ามาตัดต่อโดยแยกเป็นเลเยอร ์(Layer) เพื่อความสะดวกในการรวมและปรับแต่งใน
ภายหลัง 
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ข้ันตอนการเก็บงาน 
เมื่อปรับแต่ง Render และน าส่วนประกอบต่างๆมาตัดต่อรวมกันแล้ว ข้ันตอนต่อจะเป็นการเก็บ

งานแอนิเมชันให้มีความสมบูรณ์ที่สุดก่อนจะน าไปเผยแพร่ เช่น การปรับแต่งเสียงดนตรี และเสียง
ประกอบ รวมทั้งเพิ่มเติมเนื้อหาส่วนต่างๆ ที่จ าเป็นเข้าไปในงานแอนิเมชัน เช่น ไตเติ้ลก่อนเข้าเรื่อง และ
รายช่ือทีมงานท้ายเรื่อง เป็นต้น  
 
ทฤษฎีการสร้างแอนิเมชันของ Thomas และ Johnston 

 
ในปี ค.ศ. 1930 Walt Disney Studio ได้น าภาพน่ิงมาสร้างให้มีชีวิตในรูปแบบแอนิเมชัน ซึ่ง

อาศัยพื้นฐานการสร้างแอนิเมชันแบบเดิมที่ใช้้ภาพจากการวาดด้วยมือหรือภาพสเก็ตซ์มาผสมผสานกับ
ทฤษฎีของ Frank Thomas และ Ollie Johnston ซึ่งประกอบด้วยทฤษฎีต่างๆ ดังนี ้

1. Squash และ Stretch 
              Squash เป็นลักษณะของอ็อบเจ็กต์ที่ถูกบีบอัดเมื่อกระทบสิ่งต่างๆ และจะขยายตัว (หรือ 
Stretch)กลับสู่ลักษณะเดิมสามารถน าทฤษฎีนี้ไปใช้กับการเคลื่อนที่ของอ็อบเจ็กต์ในลักษณะต่างๆ เพื่อ
เพิ่มความสมจริงให้มากขึ้นได้ เช่น การหดและขยายตัวของลูกบอลที่เคลื่อนที่ไปกระทบกับพื้น ซึ่ง ลูก
บอลจะมีลักษณะแบนหรือหดตัวลงเพราะแรงอัด จากนั้นลูกบอลจะกระดอนข้ึนและลอยอยู่บนอากาศ 
พร้อมกับขยายตัวเหมือนเดิม เป็นต้น 

2. Slow-in และ Slow-out 
              Slow-in คือ การเคลื่อนที่ของอ็อบเจ็กต์ด้วยความเร็วที่เพิ่มข้ึนอย่างต่อเนื่อง ก่อนถึงจุดสูงสุด
จะเคลื่อนที่ช้าลง ส่วน Slow-out คือ ส่วนของอ็อบเจ็กต์ที่สามารถเคลื่อนที่จากช้าไปเร็ว ตามแรงโน้มถ่วง 
ตัวอย่างเช่น เมื่อลูกบอลกระดอนข้ึนบนอากาศจะมีการเคลื่อนที่ในลักษณะ Slow-in โดยความเร็วจะ
เพิ่มข้ึนอย่างต่อเนื่องและเริ่มช้าลงจนหยุดนิ่ง ณ จุดสูงสุดของการกระดอนเมื่อลูกบอลตก จะเพิ่มความเร็ว
ข้ึนเรื่อยๆ ในลักษณะ Slow-out และเพิ่มสูงสุดก่อนที่จะตกกระทบพื้นเป็นต้น 

3. Arcs 
              Arcs คือการเคลื่อนที่ในลักษณะเส้นโค้งตามโครงสร้างของ เช่น การเคลื่อนไหวของ แขนและ
ขา การเคลื่อนที่ของลูกบอล เป็นต้น ทฤษฎีนี้จะช่วยให้แอนิเมชันมีความสมจริงมากขึ้น เช่น การ
เคลื่อนไหวของแขนและขาที่มีลักษณะเป็นเส้นโค้ง เนื่องจากอวัยวะทั้ง 2 ประกอบด้วยข้อต่อ ที่สามารถ
พับหรืองอได ้

4. Timing 
              Timing คือ การก าหนดเวลาหรือความเร็วของการเคลื่อนไหวให้กับอ็อบเจ็กต์ ซึ่งสามารถใช้
อธิบายความหมาย บางอย่างได้ตัวอย่างเช่น การเดินของคนที่มีการเคลื่อนไหวอย่างรวดเร็ว แสดงถึง
สถานการณ์ที่รีบเร่ง หรือในกรณีที่ลูกบอลกระดอนพื้น จะเห็นว่าลูกบอลในช่วงที่ 1 จะมี ความเร็วสูง 
ดังนั้น ภาพจึงถูกแสดงห่างกันเหมือนกับลูกบอลเคลื่อนที่อย่างรวดเร็ว ส่วนช่วงที่ 2 ภาพจะแสดงใกล้กัน
มากขึ้นเหมือนกับลูกบอลเคลื่อนที่อย่างช้า ๆ เป็นต้น 
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5. Anticipation 
              Anticipation คือ การคาดการณ์ว่าในเวลาถัดไปอ็อบเจ็กต์จะเคลื่อนที่อย่างไร และเตรียมวาง
แผนการเคลื่อนที่ของอ็อบเจ็กต์ไว้ล่วงหน้าให้เหมาะสมกับคุณสมบัติของอ็อบเจ็กต ์

6. Follow Through และ Overlapping Action 
              Follow Through คือ การแสดงลักษณะการเคลื่อนไหวอย่างต่อเนื่อง ซึ่งเกิดจากท่าทางหนึ่ง
ไปยังอีกท่าทางหนึ่ง ส่วน Overlapping Action เกิดจากการน า Anticipation และ Follow Through 
มาใช้เพื่อแทรกการเคลื่อนไหวที่ต้องแสดงในล าดับถัดไป ก่อนที่การเคลื่อนไหวก่อนหน้าจะหยุดลง ท าให้
การแสดงแอนิเมชันต่อเนื่องและดูเป็นธรรมชาติมากขึ้น  

7. Staging 
              Staging คือ แนวคิดในการจัดเรียงแต่ละเฟรมของพื้นหน้า (Foreground) ให้สัมพันธ์กับฉาก
ด้วยการก าหนดสีหรือลักษณะเส้นให้มองเห็นได้ง่าย โดยตัวละครจะต้องดูกลมกลืนและสอดคล้องกับพื้น
หลัง (Background) 

8. Secondary Action 
              Secondary action คือ การเคลื่อนไหวที่เป็นผลมาจากการเคลื่อนไหวที่เกิดข้ึนก่อนหน้า ซึ่ง
ท าให้แอนิเมชันมีความสมจริงมากขึ้น ตัวอย่างเช่น การเดินของคจะเกิดการเคลื่อนที่ของขา ซึ่งสัมพันธ์กับ
แขน เป็นต้น 

9. Exaggeration 
              Exaggeration คือ ลักษณะท่าทางต่างๆ ของตัวละครที่สามารถสื่ออารมณ์ไปยังผู้ชมได้ เช่น 
เมื่อตัวละครพบสิ่งที่น่ากลัวจะแสดงความกลัวออกมาทางสายตา เป็นต้น 

10. Appeal 
              Appeal คือ การก าหนดลักษณะเด่นให้กับตังละครด้วยการก าหนดการเคลื่อนไหวในลักษณะ
ต่าง ๆ เพื่อสื่ออารมณ์และเพิ่มความน่าสนใจให้กับผู้ชม รวมถึงท าให้ตัวละครมีความโดดเด่นมากกว่าตัว
ละครอื่น 

 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
              ผู้จัดท าได้ศึกษาถึงงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบและพัฒนาสื่อแอมิชันพบว่า 
ความส าเร็จของการพัฒนาสื่อแอนิเมชันน้ัน จะต้องอาศัยปัจจัยต่าง ๆ เข้ามาเกี่ยวข้อง เช่น หลักการ
ออกแบบ และการใช้สื่อแอนิเมชันเพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะให้มีประสิทธิผลซึ่งมีงานวิจัยสนับสนุนดังนี ้
              พิมลพรรณ หิรัณยเอกภาพ (2553) ได้ศึกษา การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันเสริมสร้าง
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 8 ประการ ส าหรับนักเรียนช่วงช้ันที่ 1 โดยมีความมุ่งหมายเพื่อพัฒนาการ์ตูน
แอนิเมชันเสริมสร้างคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 8 ประการให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์และเพื่อศึกษา
ผลสัมฤทธ์ิทางการของนักเรียนโดยใช้การ์ตูนแอนิเมชันเสริมสร้างคุณลักษณะ 8 ประการ ก่อนเรียนและ
หลังเรียน 
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              ผลการศึกษาค้นคว้าพบว่าการ์ตูนแอนิเมชันเสริมสร้างคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 8 ประการ
ส าหรับช่วงช้ันที่ 1 มีประสิทธิภาพที่อยู่ในระดับดีมาก และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน หลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน  
              ล าใย บัวพิทักษ์ (2543) ได้ศึกษาการใช้นิทานพื้นบ้านอีสานในการจัดกิจกรรมส่งเสริม 
จริยธรรมของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านกุดหูลิง และโรงเรียนบ้านโนนโพธ์ิจังหวัดชัยภูมิ
พบว่า นักเรียนที่เรียนโดยใช้นิทานพื้นบ้านอีสานจัดกิจกรรมส่งเสริมจริยธรรมแล้วมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิและ
คะแนนพัฒนาการ ทางจริยธรรมสูงข้ึน 
              สุริยา จันทร์ส่อง (2553) ได้ศึกษา การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันประกอบนิทานเพื่อพัฒนา
คุณธรรมส าหรับเด็ก การศึกษาค้นคว้า ครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพื่อพัฒนาการต์ูนแอนิเมชันประกอบนิทาน
เพื่อเสริมสร้างคุณธรรม 8  ประการ ส าหรับเด็กเพื่อศึกษาผลการรับรู้คุณธรรมของเด็กที่เกิดจากการ์ตูน
แอนเมชันที่พัฒนาข้ึน และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของเด็กต่อการ์ตูนแอนเมชันที่พัฒนาข้ึน เครื่องมือที่ใช้
ในการศึกษาประกอบด้วย (1) สื่อการต์ูนแอนิเมชันประกอบนิทานเพื่อพัฒนาคุณธรรมส าหรับเด็ก (2)  
แบบประเมินคุณภาพของสื่อการต์ูนแอนิเมชันประกอบนิทานเพื่อพัฒนาคุณธรรมส าหรบเด็กส าหรับ
ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา  และ ผู้เช่ียวชาญด้านการ์ตูนแอนิเมชัน (3) แบบวัดการรับรู้คุณธรรมของเด็กที่เกิด
จากสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน ที่พัฒนาข้ึนและ (4) แบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กทีม่ีต่อสื่อการต์ูน
แอนิเมชันที่พัฒนาข้ึน การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
              ผลการศึกษาพบว่า ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและด้านการต์ูนแอนิเมชันได้ประเมินความ
เหมาะสมสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน โดยรวมอยู่ในระดับมาก นักเรียนมีการรับรู้เรื่องคุณธรรมพื้นฐาน  
8  ประการ จากสื่อการต์ูนแอนิเมชัน โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อการต์ูน
แอนิเมชัน โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
              จากการศึกษาผลการวิจัยที่เกี่ยวข้องได้ช้ีให้เห็นว่า การพัฒนาคุณธรรมจริยธรรมของเด็ก โดย
ใช้นิทานเป็นการจัดประสบการณ์ที่มีผลต่อการส่งเสริมให้เด็กมีพัฒนาการด้านคุณธรรมจริยธรรม แสดง
พฤติกรรมที่เหมาะสมตามวัย และ มีคุณลักษณะที่พึงประสงค์ตามค่านิยมวัฒนธรรมประเพณีที่ดีงาม 
สามารถน าไปประยุกต์ใช้เป็นแนวทาง ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการพัฒนาพฤติกรรมด้าน
คุณธรรมจริยธรรมในด้านอื่น ๆ ต่อไปในอนาคต 

 



 
 

บทท่ี 3 

วิธีด าเนินการศึกษาค้นคว้า 

ในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ ผู้จัดท าได้มีวิธีด าเนินงานการศึกษาตามล าดับดังต่อไปนี ้

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2. เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 
3. การสร้างและการหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 
4. ข้ันตอนด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
5. การจัดกระท าและการวิเคราะห์ข้อมูล 
6. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
               การศึกษาครั้งนี้ มีความมุ่งหมายเพื่อพัฒนาสื่อแอนิเมชันประกอบนิทานเพื่อพัฒนาคุณธรรม

ส าหรับเด็ก โดยการเลือกประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ดังต่อไปนี้ 
                   1. ประชากร  

                   การศึกษาค้นคว้าครั้งนี้มีประชากร คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล
บ้านค้อ อ.เมือง จ.มหาสารคาม  

                   2. กลุ่มตัวอย่างในการศึกษามีข้ันตอนในการคัดเลือกดังนี้ 
                   นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาลบ้านค้อ อ.เมือง จ.มหาสารคาม ภาค

เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558  1 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 15 คน โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย  
(Simple random sampling) 

เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

                   1. สื่อแอนิเมชันประกอบนิทานส าหรับเด็ก 
                   2. แบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กที่มีต่อสื่อแอนิเมชันที่พัฒนาข้ึน 
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วิธีการด าเนินการสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้า 
                   1. การสร้างสื่อแอนิเมชัน การสร้างสื่อแอนิเมชันประกอบนิทานเพื่อพัฒนาคุณธรรม
ส าหรับเด็ก มีขั้นตอนดังต่อไปนี ้
                 1.1 ศึกษาวิเคราะห์และออกแบบเนื้อหาเรื่องคุณธรรมส าหรับเด็กตามหลักการพัฒนา
สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ดังนี้ 
                   1.1.1 วิเคราะห์เนื้อเรื่องของแอนิเมชันประกอบนิทานคุณธรรมส าหรับเด็ก 
                   1.1.2 ศึกษาเรื่องคุณธรรมส าหรับเด็ก เนื้อหาวิชากลุ่มสร้างเสริมลักษณะนิสัย และ
เอกสาร นิทานที่เกี่ยวข้องเพื่อวิเคราะห์ขอบข่ายของเนื้อเรื่องและความถูกต้องของเนื้อเรื่องเพื่อน ามา
เขียนบทละคร 
                   1.1.3 ออกแบบเนื้อเรื่อง บทละคร สื่อแอนิเมชันเรื่องคุณธรรมส าหรับเด็ก โดยผู้
ศึกษาได้ด าเนินการคัดเลือกนิทานจากหลายเรื่องที่เกี่ยวข้องกับคุณธรรมส าหรับเด็ก และสรุปเนื้อหา
ยกตัวอย่างมาเรื่องเดียว ในด้านความซื่อสัตย์สุจริต  
                   1.1.4 น าเนื้อหา บทละคร ที่ออกแบบเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความ 
ชัดเจนทางภาษาและความถูกต้องตามเนื้อหา พบข้อบกพร่อง ดังนี้ การใช้ภาษาเข้าใจยากและ 
เนื้อเรื่องยาวเกินไปควรปรับให้สั้นและชัดเจน ควรเพิ่มบทการสนทนาให้มากขึ้นเพื่อให้ได้ ความ
สมบูรณ์ของเนื้อหา ผู้ศึกษาได้น าข้อเสนอแนะไปปรับให้เนื้อเรื่องสั้นและกระชับให้อ่าน เข้าใจง่าย  
และเพิ่มบทสนทนามากขึ้น 
                 1.2 การออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชัน มีการด าเนินการตังนี้ 
                   1.2.1 ออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชันและแบบประเมินความเหมาะสมของสื่อ
แอนิเมชัน เรื่อง คุณธรรมส าหรับเด็กด้านการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชัน 
                   1.2.2.1 ผู้ศึกษาออกแบบตัวละคร และสตอรี่บอร์ด เพื่อถ่ายทอดเนื้อหา ที่ได้รับการ
ตรวจสอบและแก้ไขจากผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 
                   1.3 น าเสนอเนื้อเรื่องต่อผู้เช่ียวชาญด้านนิทาน เพื่อตรวจสอบและแนะน า ปรับปรุง
แก้ไขให้สอดคล้องกับเนื้อหาที่ผ่าน การตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา ดังนี้ 
                   1.3.1 รองศาสตราจารย์ ดร.วยุพา ทศศะ ภาควิชาภาษาตะวันตกและภาษาศาสตร์ 
คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม พบข้อแก้ไขโดยสรุปว่า การสอดแทรก
คุณธรรมที่สอดคล้องกับเนื้อหา ควรใช้ในกลุ่มประชากรในช่วงระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 3-5  
เป็นต้นไป เพื่อความเข้าใจง่ายในแง่ของการเปรียบเทียบ  
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                   1.4 ออกแบบตัวละครประกอบไปด้วย ตัวละครหลัก 2 ตัว คือ ลูกหมีน้อย และลูก
กระต่ายน้อย 

 

1.4.1 ภาพประกอบตัวละคร 1 ลูกหมีน้อย 

 

1.4.2 ภาพประกอบตัวละคร 2 ลูกกระต่ายน้อย 

                   1.5 ออกแบบสตอรี่บอร์ด ส าหรับถ่ายทอดเรื่องราวจากเนื้อหาแสดงออกมาเป็นภาพ 

                   1.5.1 เสนอการออกแบบตัวละครสตอรี่บอร์ดต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบ ความ
ถูกต้อง พบข้อบกพร่อง ดังนี้ การใช้สีตัวละคร ควรให้สดใสเพื่อให้เหมาะสมกับวัยของกลุ่ม ประชากร 
และควรปรับมุมมองในสตรี่บอร์ดให้มีความหลากหลาย ผู้ศึกษาท าการปรับการออกแบบ ตัวละคร และ
สตอรี่บอร์ดให้สมบรูณ์ตามข้อเสนอแนะ 
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                   1.6 สตอรี่บอร์ด 

No Display Screenplay and script 
1.  

 
 
 
 
 
 
 

Screenplay : สัญลักษณ์ 
สารสนเทศศาสตร์ 
Script : เสียงเพลงประกอบฉาก 
 
 
 
 
 
  
 
 

2.  
 
 
 
 
 
 
 
 

Screenplay : ช่ือเรื่อง  
Script : นิทานคุณธรรมส าหรับเด็ก
ช้ันประถมศึกษา 
 
 
 
 
 
 
 

3.  
 
 
 
 

Screenplay : ที่มาของเรื่อง    
Script : หนังสือส่งเสริมการอ่าน ชุด 
สร้างเสริมลักษณะนิสัย เรื่อง ความด ี
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No Display Screenplay and script 
4.  

 
 
 
 
 
 
 

Screenplay : ฉากเลื่อนเข้าสู่สนาม
เด็กเล่นของโรงเรียน 
Script : ณ โรงเรียนแห่งหนึ่งกลางป่า
ใหญ่ ซึ่งเป็นสถานที่บรรดาลูกสัตว์
ทั้งหลายมาแสดงความรู้เพื่อจะได้น า
ความรู้ไปใช้ชีวิตอยู่ในป่าอย่างมี
ความสุข 
                    
 
 
 

5.  
 
 
 
 
 
 
 
 

Screenplay : ลูกสัตว์เล่นกันอย่าง
สนุกสนาน  
Script : ท่ามกลางอากาศที่ร้อนระอุ 
หลังจากรับประ ทานอาหารเสร็จ
เรียบร้อยแล้ว เป็นช่วงเวลาที่เหล่าลูก
สัตว์น้อยๆ มีความสุขกันมาก เพราะ
จะได้เล่นกันอย่างสนุกสนานตามใจ
ชอบ 
 
 
 

6.  
 
 
 
 
 
 
 

Screenplay : ลูกหมีน้อยเหม่อลอย
ใต้ต้นไม้    
Script : ลูกหมีน้อยตัวหนึ่ง ก าลังนั่ง
เหม่อลอยอยู่อย่างใช้ความคิด 
 “เราจะท าอย่างไรดีนะ ไม่มีใครจะ
ช่วยเราได้เลย” ลูกหมีน้อยร าพึงในใจ 
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No Display Screenplay and script 
7.  

 
 
 
 
 
 
 

Screenplay : ลูกกระรอกถามลูกหม ี 
Script : “เธอสบายดีหรือ เป็นอะไร
เป็นหรือเปล่า ท าไมไม่ไปเล่นกับเพื่อน
ล่ะ”   
ลูกกกระรอกถามด้วยความห่วงใย 
“ไม่มีอะไรหรอก ไปเล่นกันเถอะ วันน้ี
อากาศร้อน ฉันขอดูพวกเธอเล่น
ดีกว่า” ลูกหมีตอบด้วยเสียงแผ่วเบา 
 
 

8.  
 
 
 
 
 
 
 
 

Screenplay : ลูกหมีนั่งเศร้า  
Script : ขณะที่เพื่อนๆ พากันเล่น
อย่างสนุกสนาน ลูกหมีก็ยังนั่งเหม่อ
ลอยอยู่เช่นเดิม ใจหวนคิดถึงค าสั่งของ
คุณครูว่า ให้เตรียมเงินมาซื้อสีและ
พู่กัน คนละ 12 บาท 
ลูกหมีไปขอเงินแม่ในตอนเช้า แม่บอก
ว่า ยังไม่มีให้รอไปก่อน จะไปหาน้ าผึ้ง
ไปขายให้ในวันหลัง  
แต่วันพรุ่งนี้คุณครูก็จะเอาสีและพู่กัน
มาขายแล้ว แต่ลูกหมียังไม่มีเงินเลย 
“จะท าอย่างไรดีล่ะเรา” ลูกหมีถาม
ตัวเองอยู่ในใจ 

9.  
 
 
 
 
 
 
 

Screenplay : ลูกกระต่ายกระโดด
เชือก    
Script : ฉับพลันน้ันเอง ลูกหมีก็ต้อง
เบิกตาโพลงเมื่อเห็นสิ่งหนึ่งหล่นลง
จากกระเป๋ากระโปรงของลูกกระต่าย
น้อย ที่ก าลังออกแรงกระโดดเชือก
อย่างเพลิดเพลิน โดยไม่มีลูกสัตว์ตัวใด
ทันสังเกตเห็นหรือสนใจเลย 
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No Display Screenplay and script 
10.  

 
 
 
 
 
 
 

Screenplay : ลูกหมีก าลังใช้ความคิด 
Script : ลูกหมีนั่งมองด้วยใจระทึก 
ความคิดหนึ่งอยากจะบอกลูกกระต่าย
ให้รู้ตัว แต่อีกความคิดหนึ่ง อยากจะ
ได้มาเป็นเจ้าของเสียเอง 
 
 
 
 
 

11.  
 
 
 
 
 
 
 
 

Screenplay : ลูกหมีนึกถึงขนมที่ตน
ชอบ  
Script : “ถ้าได้เงินน้ันมา เราคงจะ
สบายไปหลายวัน เพราะจะได้น าไป
ซื้อของที่ครูสั่ง ส่วนที่เหลืออาจน าไป
ซื้อขนมอร่อยๆ สีสวยน่ากิน ที่ยั่ว
น้ าลายทุกครั้งที่เราเดินผ่าน”ลูกหมีคิด
แล้วแอบกลืนน้ าลายลงคอเงียบ  ๆ
 
 

12.  
 
 
 
 
 
 
 

Screenplay : ลูกหมีนึกถึงค าสอน
ของคร ู   
Script : แต่อีกความคิดหนึ่งก็ระลึกถึง
ค าสอนของครูที่เคยสอนว่า สิ่งของ
ของใคร ใครก็รัก ใครก็หวง ถ้าหายไป
เขาก็จะเดือดร้อนและเสียดายมาก 
ดังนั้น ถ้าเราเก็บของของใครได้ ควร
น าไปคืนเจ้าของเขา ลูกกระต่ายคงจะ
น าเงินน้ีมาซื้อของเช่นกัน อาจจะซื้อ
อาหารหรือยาไปให้แม่ก็อาจจะเป็นไป
ได้ 
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No Display Screenplay and script 
13.  

 
 
 
 
 
 
 

Screenplay : ลูกหมีบอกลูกกระต่าย  
Script : ลูกหมีคิดดังนั้นก็เลยออกปาก
เอยว่า “ฉันเห็นอะไรคล้ายๆเงินใบละ
ร้อย หล่นลงไปตรงที่พวกเธอเล่น
กระโดดเชือก ไม่รู้ว่าจะใช่หรือเปล่า” 
ลูกหมีกล่าวออกมาอย่างยากเย็น แต่
เมื่อกล่าวออกมาแล้ว  
รู้สึกโล่งอกมากลูกสัตว์ทั้งหมดช่วยกัน
หา สักครู่ก็พบธนบัตรใบนั้น จมอยู่ใน
ดิน ยังเป็นรอยพับอยู่เช่นเดิม แต่
เปื้อนดินมาก 
 

14.  
 
 
 
 
 
 
 
 

Screenplay : ลูกกระต่ายแสดงความ
เป็นเจ้าของเงิน  
Script : เสียงลูกกระต่ายร้องข้ึนว่า 
“แหม นึกว่าอะไร ของฉันเองล่ะเมื่อ
เช้าซื้อขนมของแม่กวาง เขาแถมมาใน
ถุงด้วย ใบร้อยซุปเปอร์แมนไงล่ะ” ลูก
สัตว์ทุกตัวหัวเราะออกมาเกือบพร้อม
กัน รวมทั้งลูกหมีด้วย เมื่อเห็นลูก
กระต่ายคลี่ธนบัตรปลอมนั้นให้ด ู
 

15.  
 
 
 
 
 
 
 

Screenplay : ทั้งสองพากันเดินเข้า
ห้องเรียน    
Script : “เธอเป็นคนดีจริงๆ หมีน้อย 
นี่ขนาดเป็นเงินปลอม เธอไม่รู้ ยังบอก
ฉัน ไม่คิดอยากได้เป็นของตัวเอง ฉันดี
ใจจังที่มีเพื่อนที่ซื่อสัตย์เช่นเธอ” ลูก
กระต่ายพูดขณะโอบไหล่ลูกหมี เดิน
เข้าห้องเรียนพร้อมเพื่อนตัวอื่น  ๆ
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No Display Screenplay and script 
16.  

 
 
 
 
 
 
 

Screenplay : ลูกหมีภูมิใจในตัวเอง  
Script : ลูกหมีรู้สึกสบายใจมาก ที่ได้
ท าความดีตามที่ครูสอนมา ถึงแม้จะ
เป็นเงินปลอมก็ช่างเถอะ “แหม ท า
ความดีแล้วรู้สึกภูมิใจและสบายใจ
เช่นน้ีเอง ต่อไปเราจะไม่คิดอยากได้
ของผู้อื่นแบบผิดๆ ต่อไป 
อีกแล้ว” ลูกหมีสัญญากับตัวเองอย่าง
มาดมั่น 
 

17.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Screenplay : ข้อคิดของนิทาน  
Script : นิทานเรื่องนี้สอนให้รู้ว่า 
“การกระท าความดีน้ัน สามารถท าได้
ทุกเวลา และทุกสถานที”่ 
 

18.  
 
 
 
 
 
 
 

Screenplay : End credit roll 
Script : เสียงเพลงประกอบ 
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                   1.5.4 เสนอการออกแบบตัวละครสตอรี่บอร์ดต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความ
ถูกต้อง พบข้อบกพร่อง ดังนี้ การใช้สีตัวละคร ควรให้สดใสเพื่อให้เหมาะสมกับวัยของกลุ่ม ประชากร 
และควรปรับมุมมองในสตรี่บอร์ดให้มีความหลากหลาย ผู้ศึกษาท าการปรับการออกแบบ ตัวละคร และ
สตอรี่บอร์ดให้สมบรูณ์ตามข้อเสนอแนะ 
                   1.5.5 เสนอการออกแบบตัวละครสตอรี่บอร์ด ต่อผู้เช่ียวชาญด้านสื่อแอนิเมชัน 
ตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสม พบข้อบกพร่องสรุปโดยรวม ได้ให้ค าแนะน าและข้อเสนอแนะ
เพิ่มเติมเพื่อใช้ในการปรับปรุงแก้ไขตัวละครควรออกแบบให้ เรียบง่ายไม่ซับซ้อน มีบุคลิกภาพที่สอดคล้อง
กับบทละคร  

              1.6 กระบวนการด าเนินงานด้านแอนิเมชัน มีการด าเนินกระบวนการดังนี ้

                   1.6.1 สร้างตัวละครและฉากโดยการวาดลงบนกระดาษ 100 ปอนด์ และตกแต่งระบายสี
ภาพด้วยโปรแกรม Adobe Photoshop ตามที่ได้ออกแบบไว้ และน าเข้าสู่กระบวนการสร้างการ
เคลื่อนไหวให้ตัวละคร 
                   1.6.2 ท าการเคลื่อนไหวให้กับตัวละคร โดยด าเนินการตามสตอรี่บอร์ดที่สร้างไว้  
ท่าภาพเคลื่อนไหวผ่านโปรแกรม Adobe Flash Cs6 เพื่อใส่แสงเงา และการประมวลภาพเคลื่อนไหวเป็น
แบบแอนิเมชัน 
                   1.6.3 เมื่อท าการตัดต่อเรียบร้อยแล้วน าผลงานเสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ  
และแนะน า ท าการปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของที่ปรึกษา 

              2. แบบประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน เป็นแบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ การสร้าง
แบบสอบถามจะมีการปรึกษากับครูประจ าช้ันของกลุ่มตัวอย่างก่อนที่จะสร้างแบบสอบถาม โดยให้
สอดคล้องกับเนื้อหาและเป็นแบบสอบถามชนิดเลือกตอบ 5 ตัวเลือกจ านวน 5 ข้อ 

                   2.1 ศึกษาเอกสารการสร้างแบบประเมิน จากเอกสาร และงานวิจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องเพื่อ
ได้หลักการแนวคิด เกี่ยวกับการสร้างแบบประเมินสื่อ 
                   2.2 เขียนข้อค าถามในแบบประเมินให้ครอบคลุมเนื้อหาที่ต้องการจะถามในแต่ละด้าน 
ตามรายการหรือตัวช้ีวัดเป็นค าถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ (บุญชม ศรี
สะอาด, 2545) 

5 คะแนน คือ มีคุณภาพมากที่สุด 
4 คะแนน คือ มีคุณภาพมาก  
3 คะแนน คือ มีคุณภาพปานกลาง 
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2 คะแนน คือ มีคุณภาพน้อย 
1 คะแนน คือ มีคุณภาพน้อยที่สุด 

                   1.3 น าแบบสอบถามความพึงพอใจเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความชัดเจน ทาง
ภาษาและความถูกต้องตามเนื้อหาพบข้อบกพร่อง ดังนี้ การใช้ภาษาในการถามก ากวมควรปรับ ให้สั้นและ
ชัดเจน และปรับปรุงตามค าแนะน า 

                             1.4 พิมพ์แบบสอบถามความพึงพอใจฉบับจริง เพื่อน าไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
             มีขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี ้

               1. ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้ศึกษาก้นคว้าอิสระได้ด าเนินการเก็บด้วยตนเอง ตามล าดับ 
ข้ันตอน ดังนี้ 
                    1.1 เตรียมสถานที่ในการทดลองโดยใช้ห้องเรียนซึ่งมีแล็ปท็อปคอมพิวเตอรเ์ป็น
เครื่องมือในการรับชม 
                    1.2 ผู้ศึกษาน าสื่อแอนิเมชันที่พัฒนาเสร็จสมบูรณ์ จัดฉายต่อกลุ่มตัวอย่าง พร้อมให้
กลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อ สื่อแอนิเมชัน จ านวน 15 คน แบบสอบถาม 15 
ชุด 
                    1.3 ผู้ศึกษาด าเนินการเก็บรวบรวมแบบสอบถามความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่าง 
ทั้งหมด 15 ชุด เพื่อน าไปวิเคราะห ์

               2. การสังเกตพฤติกรรมและการสอบถามความพึงพอใจ 

                    2.1 สังเกตพฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างขณะท าการสนทนาร่วมกันกับครูประจ าช้ันเพื่อ
ท าความเข้าใจ 

                    2.2 ให้กลุ่มตัวอย่างรับชมโดยใช้สื่อแอนิเมชันในการสอนและให้ครูประจ าช้ันร่วมสอน
ด้วย หลังจากชมสื่อเสร็จสิ้นแล้วให้ผู้ศึกษาคอยสังเกตพฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างร่วมด้วย 

                     2.3 สอบถามความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง เมื่อเสร็จสิ้นการรับชมสื่อ 
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การจัดกระท าและการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้ศึกษาได้มีการจัดกระท าข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล ตังนี ้

               1. วิเคราะห์การรับรู้และความพึงพอใจของเด็กที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน โดยใช้ ค่าเฉลี่ย (X) และ
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เป็นรายข้อ ก าหนดเกณฑ์แปลความหมาย ดังนี้ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง 
รับรู้/พอใจ ดีมาก ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง รับรู้/พอใจ ดี ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง รับรู้/พอใจ 
ปานกลาง ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง รับรู้/พอใจ น้อย ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง รับรู้/พอใจ น้อย
ที่สุด 

                    2. น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลในรูปตาราง 

สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

สถิติที่ใช้ในการศึกษาด้นคว้ามีดังนี้  
               1. สถิติพื้นฐาน ได้แก่ 

                   1.1 ค่าเฉลี่ย (Arithmetic Mean) จากสูตร(บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 

𝑋 =
 𝑥

𝑛
 

เมื่อ 𝑋  แทนค่าเฉลี่ย 

 𝑥 แทนผลรวมทั้งหมดของข้อมูล 

ηแทนจ านวนข้อมูลทั้งหมด 

                   1.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) จากสูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 

S.D = 𝑛 2 − ( 𝑥)2𝑋  

N (N-1) 

เมื่อ  S.D. แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

 𝑥 แทน   ผลรวมของคะแนนทั้งหมด  

 𝑥
2 แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกก าลังสอง จ านวนคนทั้งหมด  



บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

             การพัฒนาสือ่แอนิเมชัน 2 มิติ นิทานคุณธรรม เรื่อง ความดี ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
เทศบาลบ้านค้อ อ าเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม ได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับดังนี ้
                 1.  ผลการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ นิทานคุณธรรม เรื่อง ความดี 
                 2.  ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ นิทานคุณธรรม 
เรื่อง ความด ี
  
ผลการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ นิทานคุณธรรม เรื่อง ความด ี
 
             ผลพัฒนาสือ่แอนิเมชัน 2 มิติ นิทานคุณธรรม เรื่อง ความดี ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
เทศบาลบ้านค้อ ต าบลตลาด อ าเภอเมือง จังหวัดมหาสารคามประกอบด้วยหน้าจอต่าง ๆ ดังนี ้
              1.  หน้าแรกสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เมื่อผู้ใช้เข้าสู่สื่อแอนิเมชัน  
2 มิติ จะพบหน้าแรก ดังภาพประกอบ 1 

 

ภาพประกอบ 1 หน้าแรกเข้าสู่เนื้อเรื่องสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ นิทานคุณธรรม เรื่อง ความดี 
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              2.  หน้าช่ือเรื่องสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เมื่อเข้าสู่สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ นิทานคุณธรรม เรื่อง 
ความด ีจะพบหน้าช่ือเรื่อง ดังภาพประกอบ 2 

 

ภาพประกอบ 2 หน้าช่ือเรื่องสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ  

              3.  หน้าค าช้ีแจงสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ดังภาพประกอบ 3 

 

ภาพประกอบ 3 หน้าค าช้ีแจงสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ  
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              4.  หน้าจอแสดงสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ บรรยายถึงโรงเรียนลูกสัตว์ ดังภาพประกอบ 4 

 

ภาพประกอบ 4 โรงเรียนลูกสัตว์ 

              5.  หน้าจอแสดงสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ช่วงเวลาพักกลางวัน ลูกสัตว์มาเล่นที่สนามตามใจชอบ 
ดังภาพประกอบ 5 

 

ภาพประกอบ 5 ลูกสัตว์เล่นกันอย่างสนุกสนาน 
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              6.  หน้าจอแสดงสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ลูกหมีก าลังนั่งเหม่อลอยอย่างใช้ความคิด ดัง
ภาพประกอบ 6 

 

ภาพประกอบ 6 ลูกหมีก าลังนั่งเหม่อลอยอย่างใช้ความคิด 

              7.  หน้าจอแสดงสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ลูกหมีนั่งร าพึงในใจ ดังภาพประกอบ 7 

 

ภาพประกอบ 7 ลูกหมีนั่งร าพึงในใจ 
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              8.  หน้าจอแสดงสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ลูกกระรอกถามลูกหมีด้วยความห่วงใย ดัง
ภาพประกอบ 8 

 

ภาพประกอบ 8 ลูกกระรอกถามลูกหมีด้วยความห่วงใย 

              9.  หน้าจอแสดงสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ลูกหมีนั่งคุยกับลูกกระรอก ดังภาพประกอบ 9 

 

ภาพประกอบ 9 ลูกหมีนั่งคุยกับลูกกระรอก 
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              10.  หน้าจอแสดงสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ลูกหมีนั่งเหม่อลอย ดังภาพประกอบ 10 

 

ภาพประกอบ 10 ลูกหมีนั่งเหม่อลอย 

              11.  หน้าจอแสดงสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ลูกหมีนั่งคิดทบทวนค าสั่งของคุณครู 
 ดังภาพประกอบ 11 

 

ภาพประกอบ 11 ลูกหมีนั่งคิดทบทวนค าสั่งของคุณคร ู
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              12.  หน้าจอแสดงสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ลูกหมีถามตัวเองอยู่ในใจ ดังภาพประกอบ 12 

 

ภาพประกอบ 12 ลูกหมีถามตัวเองอยู่ในใจ 

              13.  หน้าจอแสดงสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ลูกกระต่ายท าเงินร่วงจากกระเป๋า 
ดังภาพประกอบ 13 

 

ภาพประกอบ 13 ลูกกระต่ายท าเงินร่วงจากกระเป๋า 
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              14.  หน้าจอแสดงสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ลูกหมีนั่งใช้ความคิดถึงเหตุการณ์ที่เจอ ดัง
ภาพประกอบ 14 

 

ภาพประกอบ 14 ลูกหมีนั่งใช้ความคิด 

              15.  หน้าจอแสดงสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ลูกหมีหวนคิดถึงความรู้สึกของลูกกระต่าย ดัง
ภาพประกอบ 15 

 

ภาพประกอบ 15 ลูกหมีหวนคิดถึงความรู้สึกของลูกกระต่าย 
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              16.  หน้าจอแสดงสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ลูกหมีนึกอยากได้เงินมาเป็นของตัวเอง ดัง
ภาพประกอบ 16 

 

ภาพประกอบ 16 ลูกหมีนึกอยากได้เงินมาเป็นของตัวเอง 

              17.  หน้าจอแสดงสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ลูกหมีนึกถึงขนมที่ตนเองอยากกิน  
ดังภาพประกอบ 17 

 

ภาพประกอบ 17 ลูกหมีนึกถึงขนมที่ตนเองอยากกิน 
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              18.  หน้าจอแสดงสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ลูกหมีตัดสินใจบอกลูกกระต่าย ดังภาพประกอบ 18 

 

ภาพประกอบ 18 ลูกหมีตัดสินใจบอกลูกกระต่าย 

              19.  หน้าจอแสดงสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ลูกสัตว์ช่วยกันหาเงินของลูกกระต่าย  
ดังภาพประกอบ 19 

 

ภาพประกอบ 19 ลูกสัตว์ช่วยกันหาเงินของลูกกระต่าย 
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              20.  หน้าจอแสดงสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ พบธนบัตรเปื้อนดิน ดังภาพประกอบ 20 

 

ภาพประกอบ 20 พบธนบัตรเปื้อนดิน 

              21.  หน้าจอแสดงสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ลูกกระต่ายแสดงความเป็นเจ้าของเงิน ดัง
ภาพประกอบ 21 

 

ภาพประกอบ 21 ลูกกระต่ายแสดงความเป็นเจ้าของเงิน 
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              22.  หน้าจอแสดงสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ลูกกระต่ายบอกความจริงว่าเป็นเพียงธนบัตรปลอม  
ดังภาพประกอบ 22 

 

ภาพประกอบ 24 ลูกกระต่ายบอกความจริงว่าเป็นเพียงธนบัตรปลอม 

              23.  หน้าจอแสดงสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ลูกกระต่ายยกย่องถึงความดีของลูกหมี ดัง
ภาพประกอบ 23 

 

ภาพประกอบ 23 ลูกกระต่ายยกย่องถึงความดีของลูกหม ี
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              24.  หน้าจอแสดงสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ลูกหมีสบายใจที่ได้ท าความด ีดังภาพประกอบ 24 

 

ภาพประกอบ 29 ลูกหมีสบายใจที่ได้ท าความด ี

              25.  หน้าจอแสดงสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ข้อคิดที่ได้จากสื่อแอนิเมช่ัน 2 มิติ นิทานคุณธรรม 
เรื่องความด ีดังภาพประกอบ 25 

 

ภาพประกอบ 25 ข้อคิดที่ได้จากสื่อแอนิเมช่ัน 2 มิติ นิทานคุณธรรม เรื่องความด ี
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              26.  หน้าจอแสดงรายช่ือผู้จัดท าสื่อแอนิเมช่ัน 2 มิติ นิทานคุณธรรม เรื่องความด ี
ดังภาพประกอบ 26 

 

ภาพประกอบ 26 หน้าจอแสดงรายช่ือผู้จัดท าสื่อแอนิเมช่ัน 2 มิติ นิทานคุณธรรม เรื่องความด ี

              27.  หน้าจอแสดงรายช่ือผู้เกี่ยวข้องในการท าสื่อแอนิเมช่ัน 2 มิติ นิทานคุณธรรม เรื่อง
ความด ีดังภาพประกอบ 27 

 

ภาพประกอบ 27 หน้าจอแสดงรายช่ือผู้เกี่ยวข้องในการท าสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ นิทานคุณธรรม  
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ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 
โรงเรียนเทศบาลบ้านค้อ อ.เมือง จ.มหาสารคามท่ีมีต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ นิทานคุณธรรม  
เรื่อง ความดี 

             ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2558 โรงเรียนเทศบาลบ้านค้อ อ.เมือง จ.มหาสารคาม ที่มีต่อสื่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิตนิิทานคุณธรรม เรื่อง 
ความดแีละน าผลวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ หาค่าเฉลี่ย (Arithmetic Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation) ผลปรากฏดังตาราง 2 ต่อไปนี ้

ตาราง  2  ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2558 โรงเรียนเทศบาลบ้านค้อ อ.เมือง จ.มหาสารคามรวมทุกด้าน 

 
              จากตาราง 2 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่3 ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนเทศบาลบ้านค้อ อ.เมือง จ.มหาสารคาม ที่มีต่อสื่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ นิทาน
คุณธรรม เรื่อง ความด ีโดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (X = 4.31) เมื่อพิจารณาเป็นราย
ด้านพบว่า อยู่ในระดับมากทุกด้าน เรียงตามค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ได้แก่ ด้านเนื้อหา (X = 4.37) 
ด้านตัวสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ (X = 4.26) ตามล าดับ 

รายการ 

เพศหญิง เพศชาย รวม 

x  S.D 
ระดับ

ความพึง
พอใจ 

x  S.D 
ระดับ

ความพึง
พอใจ 

x  S.D 
ระดับ

ความพึง
พอใจ 

 
ด้านเนื้อหา 

4.60 0.74 มากที่สุด 4.18 0.81 มาก 4.37 0.78 มาก 

 
ด้านตัวสื่อแอนิเมชัน 2 มิต ิ

4.38 0.53 มาก 4.15 0.63 มาก 4.26 0.58 มาก 

          
          
 
รวมทุกด้าน 
 

4.49 0.61 มาก 4.16 0.70 มาก 4.31 0.66 มาก 
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             เมือ่พิจารณาตามเพศพบว่าทัง้สองเพศมคีวามพึงพอใจอยู่ในระดับมาก เรยีงตามค่าเฉลีย่จาก
มากไปหาน้อย ได้แก่ เพศหญิงมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (X = 4.49) เพศชายมีความพึงพอใจอยู่
ในระดับมาก (X = 4.16) ตามล าดับ  
 

เพศหญิง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุดและมากเรียงตามค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ได้แก่ ด้าน
เนื้อหา (X = 4.60) ด้านตัวสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ (X = 4.38) ตามล าดับ 

 

เพศชาย มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก เรียงตามค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ได้แก่ ด้านเนื้อหา 
(X = 4.18) ด้านตัวสื่อแอนิเมชัน (X = 4.15) ตามล าดับ 

ตาราง 3 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3  
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนเทศบาลบ้านค้อ อ.เมือง จ.มหาสารคามรวมทุกดา้น

ด้าน 

เพศหญิง เพศชาย รวม 

x  S.D 
ระดับ

ความพึง
พอใจ 

x  S.D 
ระดับ

ความพึง
พอใจ 

x  S.D 
ระดับ

ความพึง
พอใจ 

ด้านเนื้อหา          
1.เน้ือเรื่องตรงตามความสนใจ
ของผู้ชม 

4.86 0.38 มากที่สุด 4.25 0.46 มาก 4.53 0.52 มากที่สุด 

2.เน้ือเรื่องสร้างความเพลิดเพลิน
ให้กับผู้ชม 
3.สาระของเรื่องมีประโยชน์ต่อ
ผู้ชม 
4.ข้อคิดที่ได้จากนิทานส่งเสริม
คุณธรรม จริยธรรมให้กับผู้ชม 
5.สามารถน าข้อคิดทีได้รับจาก
การชมสื่อแอนิเมชันประยุกต์ใช้
ในชีวิตประจ าวันได้  

4.43 
 

4.29 
 

4.71 
 

4.71 

0.79 
 

1.25 
 

0.76 
 

0.76 

มาก 
 

มาก 
 

มากที่สุด 
 

มากที่สุด 

4.25 
 

4.25 
 

3.88 
 

4.25 

1.04 
 

1.39 
 

1.29 
 

0.89 

มาก 
 

มาก 
 

มาก 
 

มาก 

4.33 
 

4.27 
 

4.27 
 

4.27 

0.90 
 

1.28 
 

1.10 
 

0.83 

มาก 
 

มาก 
 

มาก 
 

มาก 

          

รวม 4.60 0.74 มากที่สุด 4.18 0.81 มาก 4.37 0.78 มาก 
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               จากตาราง 3 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่3 ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนเทศบาลบ้านค้อ อ.เมือง จ.มหาสารคาม ที่มีต่อสื่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ นิทาน
คุณธรรม เรื่อง ความดดี้านเนื้อหา โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (X = 4.37) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า อยู่ในระดับมากที่สุดและมาก โดยข้อที่อยู่ในระดับมากที่สุดมี 1 ข้อ เรียงตาม
ค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ได้แก่ เนื้อเรื่องตรงตามความสนใจของผู้ชม (X = 4.53) และข้อที่อยู่ในระดับ
มากมี 4 ข้อ เรียงตามค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ได้แก่ เนื้อเรื่องตรงตามความสนใจของผู้ชม(X = 4.53) 
สามารถน าข้อคิดที่ได้รับจากการชมสื่อแอนิเมชันประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได ้(X = 4.47) เนื้อเรื่อง
สร้างความเพลิดเพลินให้กับผู้ชม (X = 4.33) สาระของเรื่องมีประโยชน์ต่อผู้ชม (X = 4.27) และข้อคิด
ที่ได้จากนิทานส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรมให้กับผู้ชม (X = 4.27) ตามล าดับ 

             เมือ่พิจารณาตามเพศ พบว่าเพศหญงิ มคีวามพึงพอใจอยู่ในระดับมากทีส่ดุ (X = 4.60) เพศ
ชายมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (X = 4.18) ตามล าดับ 

 

เพศหญิง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุดและมาก  โดยข้อที่อยู่ในระดับมากที่สุดมี 3 ข้อเรียงตาม
ค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ได้แก่ เนื้อเรื่องตรงตามความสนใจของผู้ชม (X = 4.86) ข้อคิดที่ได้จากนิทาน
ส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรมให้กับผู้ชม  (X = 4.71) สามารถน าข้อคิดที่ได้รับจากการชมสื่อแอนิเมชัน
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ (X = 4.71) เนื้อเรื่องสร้างความเพลิดเพลินให้กับผู้ชม (X = 4.43) สาระ
ของเรื่องมีประโยชน์ต่อผู้ชม (X = 4.29) ตามล าดับ 

 
เพศชาย มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากพบว่า ทุกข้ออยู่ในระดับมาก เรียงตามค่าเฉลี่ยจากมากไปหา
น้อย ได้แก่ เนื้อเรื่องตรงตามความสนใจของผู้ชม (X = 4.25) เนื้อเรื่องสร้างความเพลิดเพลินให้กับผู้ชม
(X = 4.25) สาระของเรื่องมีประโยชน์ต่อผู้ชม  (X = 4.25) สามารถน าข้อคิดที่ได้รับจากการชมสื่อ
แอนิเมชันประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้  (X = 4.25) ข้อคิดที่ได้จากนิทานส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรม
ให้กับผู้ชม (X = 3.88) ตามล าดับ 

 
 
 
 
 
 
 
 



51 
 

ตาราง 4 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนเทศบาลบ้านค้อ อ.เมือง จ.มหาสารคามรวมทุกด้าน 
 

 
 
 
 

 
 

จากตาราง 4 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่3 ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนเทศบาลบ้านค้อ อ.เมือง จ.มหาสารคาม ที่มีต่อสื่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ นิทาน
คุณธรรม เรื่อง ความด ีด้านตัวสื่อแอนิเมชัน โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก(X = 4.26) 
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ทุกข้ออยู่ในระดับมาก เรียงตามค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ได้แก่ 
ภาพประกอบสื่อความหมายได้ชัดเจน (X = 4.47) การเรียงล าดับเนื้อหาเข้าใจง่าย(X = 4.40)  
การล าดับภาพมีความต่อเนื่องกัน (X = 4.40) รูปแบบการน าเสนอเหมาะสมต่อผู้ชม (X = 4.40) เสียง
บรรยายและดนตรีมีความเหมาะสม (X = 4.00) การด าเนินเนื้อเรื่องชวนติดตาม (X = 3.87) ตามล าดับ 

ด้าน 

เพศหญิง เพศชาย รวม 

x  S.D 
ระดับ

ความพึง
พอใจ 

x  S.D 
ระดับ

ความพึง
พอใจ 

x  S.D 
ระดับ

ความพึง
พอใจ 

ด้านตัวสื่อแอนิเมชัน          
1. การเรียงล าดับเน้ือหาเข้าใจ
ง่าย 

4.29 1.11 มาก 4.50 0.53 มากที่สุด 4.40 0.83 มาก 

2. ภาพประกอบสื่อความหมาย
ได้ชัดเจน 

4.29 0.95 มาก 4.63 0.52 มากที่สุด 4.47 0.74 มาก 

3. เสียงบรรยายและดนตรีมี
ความเหมาะสม 
     4. การด าเนินเน้ือเรื่องชวน
ติดตาม 
     5. การล าดับภาพมีความ
ต่อเน่ืองกัน 
     6. รูปแบบการน าเสนอ
เหมาะสมต่อผู้ชม 
 

4.00 
 

4.43 
 

4.43 
 

4.86 

1.15 
 

0.79 
 

0.98 
 

0.38 

มาก 
 

มาก 
 

มาก 
 

มาก 
 

4.00 
 

3.38 
 

4.38 
 

4.00 

0.93 
 

1.30 
 

0.74 
 

0.93 

มาก 
 

ปานกลาง 
 

มาก 
 

มาก 
 

4.00 
 

3.87 
 

4.40 
 

4.40 

1.00 
 

1.19 
 

0.83 
 

0.83 

มาก 
 

มาก 
 

มาก 
 

มาก 
 

รวม 4.38 0.53 มาก 4.15 0.63 มาก 4.26 0.58 มาก 
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             เมือ่พิจารณาตามเพศ พบว่าทัง้สองเพศมคีวามพึงพอใจอยู่ในระดับมาก เรยีงตามค่าเฉลีย่จาก
มากไปหาน้อย ได้แก่ เพศหญิง (X = 4.38) เพศชาย (X = 4.15) ตามล าดับ 

 

เพศหญิง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก พบว่า ทุกข้อมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก เรียงตามค่าเฉลี่ย
จากมากไปหาน้อย ได้แก่ รูปแบบการน าเสนอเหมาะสมต่อผู้ชม  (X = 4.86) การด าเนินเนื้อเรื่องชวน
ติดตาม  (X = 4.43) การล าดับภาพมีความต่อเนื่องกัน  (X = 4.43) การเรียงล าดับเนื้อหาเข้าใจง่าย
(X = 4.29) ภาพประกอบสื่อความหมายได้ชัดเจน (X = 4.29) เสียงบรรยายและดนตรีมีความเหมาะสม
(X = 4.00) ตามล าดับ 

 
เพศชาย มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด มาก และปานกลาง โดยข้อที่อยู่ในระดับมากที่สุดมี 2  ข้อ
เรียงตามค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ได้แก่ ภาพประกอบสื่อความหมายได้ชัดเจน  (X = 4.63) การ
เรียงล าดับเนื้อหาเข้าใจง่าย (X = 4.50) และข้อที่อยู่ในระดับมากมี 3 ข้อ เรียงตามค่าเฉลี่ยจากมากไป
หาน้อย ได้แก่ การล าดับภาพมีความต่อเนื่องกัน  (X = 4.38) เสียงบรรยายและดนตรีมีความเหมาะสม
(X = 4.00) รูปแบบการน าเสนอเหมาะสมต่อผู้ชม( X = 4.00) และข้อที่อยู่ในระดับปานกลางมี 1 ข้อ 
ได้แก่ การด าเนินเนื้อเรื่องชวนติดตาม (X = 3.38) ตามล าดับ 



 
 

บทท่ี 5 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

              ในการศึกษาค้นคว้าการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ นิทานคุณธรรม เรื่อง ความดี ครั้งนี้ผู้
ศึกษาได้สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ทั้งนี้ทางผู้ศึกษาได้น าเสนอข้อมูลตามล าดับต่อไปนี ้

  1.  สรุปผล 
  2.  อภิปรายผล 
  3.  ข้อเสนอแนะ 

สรุปผล 
              ผลของความพึงพอใจของนักเรยีนช้ันประถมศึกษาปทีี ่3 โรงเรียนเทศบาลบ้านค้อ ต.ตลาด 
อ.เมือง จังหวัดมหาสารคาม จ านวน 15 คน ที่มีต่อการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ นิทานคุณธรรม เรื่อง 
ความดี โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (X = 4.31) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า อยู่
ในระดับมากทุกด้าน เรียงตามค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ได้แก่ ด้านเนื้อหา (X = 4.37) ด้านตัว
แอนิเมชัน 2 มิติ (X = 4.26) ตามล าดับ 

              จากการศึกษาค้นคว้าครัง้น้ีจดัท าข้ึนเพ่ือพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ นิทานคุณธรรม เรื่อง 
ความดี ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 และเพื่อประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่ใช้สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ 
ในด้านต่าง ๆ ซึ่งผู้ศึกษาค้นคว้ามีประเด็นการอภิปรายผลของการศึกษา ดังนี ้

                  1. ผลการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ นิทานคุณธรรม เรื่อง ความดี เวลาด าเนินเรื่องราว 
5.51 นาที 

                  2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 15 คน
โรงเรียนเทศบาลบ้านค้อ ที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ นิทานคุณธรรม เรื่อง ความดี พบว่า 
                       โดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (x = 2.57) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า  

                        ด้านเน้ือหาโดยภาพรวมมคีวามพึงพอใจอยู่ในระดับมาก  ( x = 4.37)  เมื่อพิจารณา
เป็นรายข้อ พบว่า อยู่ในระดับมากที่สุดและมาก โดยข้อที่อยู่ในระดับมากที่สุดมี 1 ข้อ เรียงตามค่าเฉลี่ย
จากมากไปหาน้อย ได้แก่ เนื้อเรื่องตรงตามความสนใจของผู้ชม (x = 4.53) และข้อที่อยู่ในระดับมากมี 
4 ข้อ เรียงตามค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ได้แก่ เนื้อเรื่องตรงตามความสนใจของผู้ชม (x = 4.53) 
สามารถน าข้อคิดที่ได้รับจากการชมสื่อแอนิเมชันประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ (x = 4.47) เนื้อเรื่อง
สร้างความเพลิดเพลินให้กับผู้ชม (x = 4.33) สาระของเรื่องมีประโยชน์ต่อผู้ชม (x = 4.27)  และข้อคิด
ที่ได้จากนิทานส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรมให้กับผู้ชม (x = 4.27) ตามล าดับ 
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                        ด้านตัวสือ่แอนิเมชัน โดยภาพรวมมคีวามพึงพอใจอยู่ในระดับมาก  (X = 4.26) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ทุกข้ออยู่ในระดับมาก เรียงตามค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ได้แก่ 
ภาพประกอบสื่อความหมายได้ชัดเจน (X = 4.47)การเรียงล าดับเนื้อหาเข้าใจง่าย (X = 4.40) การ
ล าดับภาพมีความต่อเนื่องกัน (X = 4.40) รูปแบบการน าเสนอเหมาะสมต่อผู้ชม (X = 4.40) เสียง
บรรยายและดนตรีมีความเหมาะสม (X = 4.00)การด าเนินเนื้อเรื่องชวนติดตาม (X = 3.87) 
ตามล าดับ 

อภิปรายผล 

1. ความพึงพอใจต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ นิทานคุณธรรม เรื่อง ความดี ด้านเนื้อหาสูงสุด ได้แก่ เนื้อเรื่อง
ตรงตามความสนใจของผู้ชม เนื่องมาจากสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ นิทานคุณธรรม เรื่อง ความดี เป็นเนื้อหาที่
ตรงกับกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งสอดคล้องกับ ชัยยงค์  พรหมวงศ์ (2521) และวรรณี ศิริสุนทร (2532) เพราะ
นิทาน เป็นเรื่องง่าย ๆ แต่มีความสมบูรณ์ในตัว เน้นเหตุการณ์อย่างเดียวให้เด็กพอคาดคะเนเรื่องได้บ้าง 
อาจสอดแทรกเกล็ดที่ชวนให้เด็กสงสัยว่า อะไรจะเกิดข้ึนเพื่อท าให้เรื่องมีรสชาติน่าตื่นเต้นมีบทสนทนา
มาก ๆ เพราะเด็กส่วนมากยังไม่สามารถฟังเรื่องที่เป็นความเรียงได้ดีพอมีการกล่าวซ้ าสัมผัส และถ้อยค า
วลีที่เด็กจดจ าได้ง่าย และรวดเร็ว และการใช้ภาษาสละสลวยซึ่งได้เลือกสรรแล้วว่าเหมาะสมกับวัยของ
เด็ก 
2. ด้านตัวสื่อแอนิเมชัน พบว่า ภาพประกอบสื่อความหมายได้ชัดเจน เนื่องมาจากสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ 
นิทานคุณธรรม เรื่อง ความด ีมีภาพประกอบที่เหมาะสมกับวัยของผู้ชม นอกจากนี้ยังมีการแทรก
เสียงดนตรีประกอบท าให้เกิดความสนุกสนานในการรับชม ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุริยา จันทร์
ส่อง (2553) ได้ศึกษา การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันประกอบนิทานเพื่อพัฒนาคุณธรรมส าหรับเด็ก โดย
สรุป  สื่อการ์ตูนแอนิเมชันที่พัฒนาข้ึนมีคุณภาพเหมาะสม  สามารถน าไปใช้เผยแพร่ ข้อมูล เรื่อง  
คุณธรรมพื้นฐาน 8 ประการ  ส าหรับเด็กได้ และควรสนับสนุนให้มีการสร้างสื่อการ์ตูนแอนิเมชันเพื่อใช้
ในการเผยแพร่ข้อมูลในเนื้อหาและสาระการเรียนรู้อื่น ๆ ต่อไป 
 
ข้อเสนอแนะ 
              จากผลการพัฒนาสือ่แอนิเมชัน 2 มิติ นิทานคุณธรรม เรื่อง ความดี ผู้ศึกษาค้นคว้ามี
ข้อเสนอแนะ ดังต่อไปนี ้
1. ข้อเสนอแนะทั่วไป 
                      เนื่องมาจากคุณธรรม 8 ประการ มีเนื้อหาที่ค่อนข้างมาก ควรมีการพัฒนาเป็นแต่ละ
ประการอย่างครอบคลุม เป็นตอน ๆ ซึ่งจะท าให้เด็กเข้าใจเนื้อหาอย่างมากข้ึน 
2. ข้อเสนอแนะในการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติในครั้งต่อไป 
                      2.1 ควรมีการศึกษาเทคนิคการน าเสนอให้มีความน่าสนใจมากขึ้น 
                      2.2 ควรมีพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพิ่มเติมในเนื้อหาสาระการเรียนรู้ด้านอื่น  ๆ
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ภาคผนวก  ก 

แบบประเมินความพึงพอใจ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



แบบประเมินความพึงพอใจแอนิเมชั่น 2 มิติ นิทานคุณธรรม เรื่อง ความดี 

ค าชี้แจง 

1. แบบสอบถามนี้สร้างขึ้นเพื่อถามความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน

เทศบาลบ้านค้อ อ.เมือง จ.มหาสารคามที่มีต่อแอนิเมชัน 2 มิติ นิทานคุณธรรม เรื่อง ความดี  

ใช้ประกอบรายวิชา โครงงานสารสนเทศศาสตร์ 2 

2. กรุณาท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องระดับคะแนน 5 ระดับ  

โดยเกณฑ์การให้คะแนน  5 = พึงพอใจในระดับมากที่สุด 

4 = พึงพอใจในระดับมาก 

3 = พึงพอใจในระดับปานกลาง 

2 = พึงพอใจในระดับน้อย 

1 = พึงพอใจในระดับน้อยที่สุด หรือต้องปรับปรุง 

ตอนท่ี 1 ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถาม 

เพศ   ชาย   หญิง  

ตอนท่ี 2 ความพึงพอใจต่อแอนิเมช่ัน 2 มิติ นิทานคุณธรรม เรื่อง ความด ี

ข้อที่ รายการ ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

ด้านเนื้อหา      

1 เน้ือเรื่องตรงตามความสนใจของผู้ชม       

2 เน้ือเรื่องสร้างความเพลิดเพลินให้กับผู้ชม       

3 สาระของเรื่องมีประโยชน์ต่อผู้ชม      

4 ข้อคิดที่ได้จากนิทานส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรมให้กับผู้ชม      

5 สามารถน าข้อคิดที่ได้รับจากการชมสื่อแอนิเมชันประยุกต์ใช้
ในชีวิตประจ าวันได้ 

     



ด้านสื่อแอนิเมชัน 2 มิต ิ      

1 การเรียงล าดับเน้ือหาเข้าใจง่าย      

2 ภาพประกอบสื่อความหมายได้ชัดเจน      

3 เสียงบรรยายและดนตรีมีความเหมาะสม      

4 การด าเนินเรื่องชวนติดตาม      

5 การล าดับมีความต่อเน่ือง สัมพันธ์กัน      

6 รูปแบบการน าเสนอเหมาะสมต่อผู้ชม      

 

ตอนท่ี 3 

ข้อเสนอแนะอื่นๆ (ถ้ามี) 

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

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

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

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

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

………… 

 

 

 ขอบคุณส าหรับการสละเวลาในการท าแบบสอบถาม 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ข 

ภาพการเก็บข้อมูล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ภาพการเก็บข้อมูล 
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ภาคผนวก  ค   

ภาพการขออนุเคราะห์จากผู้เชี่ยวชาญด้านนิทาน  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ภาพการขออนุเคราะห์จากผู้เชี่ยวชาญด้านนิทาน 
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