
ประกาศคุณูปการ 
 

 การศึกษาโครงงานสารสนเทศศาสตร์ฉบับนี้ส าเร็จสมบูรณ์ได้ด้วยความกรุณาของอาจารย์           
ดร.สถิติพงษ์  เอื้ออารีมิตร  อาจารย์ที่ปรึกษา ที่ให้ค าแนนนน าปรึกษาแนะนควบคุมดูแนะในการ
ปฏิบัติงานให้ความช่วยเหะือแนนนน า รวมทั้งตรวจสอบแนก้ไขข้อบกพร่องให้ถูกต้องสมบูรณ์ ผู้ศึกษา
ค้นคว้าขอขอบพรนคุณเป็นอย่างสูง 

ขอขอบพรนคุณอาจารย์ภาควิชาสารสนเทศศาสตร์ทุกท่าน  ที่ให้การอบรมสั่งสอนปรนสิทธิ์
ปรนสาทวิชาการเรียน  แนะนให้การช่วยเหะือเป็นอย่างดีตะอดมา 

ขอกราบขอบพรนคุณบิดา มารดา ที่ให้การอบรมเะี้ยงดูอบรมสั่งสอนแนะนให้การช่วยเหะือ
สนับสนุนเป็นก าะังใจอันยิ่งใหญ่ในการท าโครงงานสารสนเทศศาสตร์ฉบับนี้จนส าเร็จะุะ่วงไปได้ด้วยดี 

ขอขอบคุณเพ่ือนนิสิตสารสนเทศศาสตร์ทุกคน ที่ให้ความช่วยเหะือในการท างานแนะนเป็น
ก าะังใจให้ค าปรึกษาในการท าโครงงานสารสนเทศศาสตร์ฉบับนี้จนส าเร็จะุะ่วงไปได้ด้วยดี 

คุณค่าแนะนปรนโยชน์จากการศึกษาโครงงานสารสนเทศศาสตร์ครั้งนี้ ผู้ศึกษาขอมอบเป็น
เครื่องบูชาบิดา  มารดา ที่เคารพบูชาอย่างยิ่ง ตะอดจนบูรพาอาจารย์ที่ปรนสิทธิ์ปรนสาทวิชาทุกท่าน
แนะนส่งผะให้ผู้ศึกษาปรนสบความส าเร็จ 

ภัควะัญชญ์  ง้วนกรนโทก 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 1 
บทน ำ 

ภูมิหลัง 
 ภาวะโภชนาการเกินหรือโรคอ้วนในเด็กเป็นปัญหาระดับชาติมาตั้งแต่ต้นทศวรรษที่  21โดย
ปัจจุบันจ้านวนผู้ป่วยโรคอ้วนทั้งเด็กและผู้ใหญ่มีจ้านวนเพ่ิมขึ้นภาวะน้้าหนักเกินคือการสะสมของ
ไขมันที่ผิดปกติจนก่อให้เกิดผลเสียต่อร่างกายส่งผลให้ร่างกายไม่สามารถเผาผลาญพลังงานที่ได้รับไป
ได้ทั้งหมด (ปัณณ์พัฒน์ จันทร์สว่าง,ออนไลน์: 2559.) องค์การอนามัยโลกได้ประกาศให้โรคอ้วนเป็น
โรคระบาดทั่วโลก แต่เดิมเราคิดว่าโรคอ้วนเป็นปัญหาเฉพาะผู้ใหญ่เท่านั้นแต่ปัจจุบันพบว่าโรคอ้วน
และโรคที่เกี่ยวข้องกับโรคอ้วนเช่นเบาหวานไขมันในเลือดสูงเป็นโรคที่เริ่มต้นจากวัยเด็กและค่อย
แสดงให้เห็นชัดเมื่อเข้าสู่วัยผู้ใหญ่(ส้านักงานสนับสนุนและส่งเสริมสุขภาพ : ออนไลน์, 2558.)    
 ประเทศไทยเป็นประเทศที่มีอัตราการเพ่ิมของโรคอ้วนในเด็กเร็วที่สุดในโลกโดยเฉพาะช่วง
ระยะเวลา 5 ปีที่ผ่านมาจ้านวนเด็กก่อนวัยเรียนอ้วนเพ่ิมขึ้นร้อยละ 36 และเด็กวัยเรียนอายุ 6-13 ปี
อ้วนเพ่ิมขึ้นร้อยละ 15.5 (ไทยรัฐออนไลน์:ออนไลน์, 2558.) กรมอนามัยได้เคยประมาณการเกี่ยวกับ
สัดส่วนของเด็กไทยที่อาจจะเข้าสู่สภาวะเป็นเด็กอ้วนไว้ว่าใน ปี พ .ศ. 2558 เด็กก่อนวัยเรียนใน
ประเทศไทยจะกลายเป็นเด็กอ้วนในสัดส่วนสูงถึง 1 ใน 5 นั่นหมายความว่าในเด็ก 5 คนจะมีเด็กอ้วน 
1 คนและเด็กวัยเรียนจะมีสัดส่วนของเด็กอ้วนอยู่ที่ 1 ใน10 ที่เสี่ยงเป็นโรคเบาหวานความดันโลหิตสูง
ไขมันในเลือดสูงและความเสี่ยงต่อไปก็เป็นโรคหัวใจโรคทางเดินหายใจฯลฯซึ่งสาเหตุที่ก่อให้เกิด
ปัญหาโรคอ้วนในเด็กไทยคือการบริโภคอาหารที่ไม่มีประโยชน์เช่นอาหารขยะน้้าอัดลมขนมขบเคี้ยว
ฯลฯ (ส้านักงานสนับสนุนและส่งเสริมสุขภาพ : ออนไลน์, 2558.)    
 เด็กปฐมวัยเป็นช่วงระยะที่มีพัฒนาการทางภาษาเจริญงอกงามอย่างรวดเร็วการเรียนรู้ภาษา
ของเด็กเกิดจากการที่เด็กได้ฟังและมีโอกาสได้พูดคุยกับผู้อ่ืนโดยมีสิ่งเร้าเช่นดูภาพฟังเพลงดูภาพจาก
นิทานเด็กจะสนใจและกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็นอยากซักถามด้วยค้าถามแบบเด็กๆท้าให้เด็กมี
พัฒนาการที่ดีขึ้น (วิลาวัลย์ โชติเบญจมากรณ์ , 2542) โดยเฉพาะระยะแรกเกิดถึง 6 ปีแรกเป็นวัยที่
ส้าคัญที่สุดเพราะเด็กในระยะนี้จะเติบโตเร็วและสามารถรับรู้ประสบการณ์ฝังอยู่ในจิตใจได้มากที่ สุด
หลังจากนั้นเด็กค่อยๆเพ่ิมการเรียนรู้และมีประสบการณ์ดีขึ้นเรื่อยๆจนกระทั่งเข้าสู่วัยรุ่นดังนั้นเราจึง
ควรเริ่มต้นการเลี้ยงดูและฝึกอบรมเด็กให้ถูกต้องเหมาะสมตั้งแต่แรกเด็กต้องการที่จะรับการเลี้ยงดู
เพ่ือเริ่มต้นชีวิตที่ดีจากผู้ใหญ่และผู้ใหญ่ก็มีโอกาสที่ดีท่ีจะให้การอบรมเลี้ยงดูที่เหมาะสมแก่เด็กใน 
ขณะที่เด็กต้องการ (สุชา จันทร์เอม, 2541)



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
ผู้จัดท ำได้ท ำกำรค้นคว้ำเอกสำรต่ำงๆ ในหัวข้อดังต่อไปนี้ 
 1.  ควำมรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับกำร์ตูนแอนิเมชัน 
      1.1 ควำมหมำยของกำร์ตูนแอนิเมชัน 
      1.2  หลักกำรเบื้องต้นในกำรสร้ำงผลงำนแอนิเมชัน 
      1.3  กำรพัฒนำสื่อแอนิเมชัน 
      1.4  กำรเขียนบทกำร์ตูนแอนิเมชัน 
      1.5  ประเภทของแอนิเมชัน 
      1.6  ประโยชน์ของแอนิเมชัน 
 2.  ควำมรู้ทั่วไปเก่ียวกับโรคอ้วนในเด็ก 
      2.1  ควำมหมำยของโรคอ้วน 
      2.2  กำรรับประทำนอำหำรให้ถูกสุขลักษณะ  
      2.3 กำรป้องกันโรคอ้วน 
      2.4 ปัญหำของเด็กที่มีภำวะโภชนำกำรเกิน 
 3. ประวัติโรงเรียน  
 4.  งำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 

1. ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการ์ตูนแอนิเมชัน 
 
 1.1  ความหมายของการ์ตูนแอนิเมชัน 
  กัญญำณัฐ  เปลวเฟ่ือง(2550 : 9) ได้ให้ควำมหมำยของกำร์ตูนแอนนิเมชันไว้ว่ำเป็น
ภำพที่สร้ำงขึ้นจำกจินตนำกำรกำรถ่ำยทอดอำรมณ์และควำมรู้สึกของเส้นด้วยกำรแสดงออกเป็น
ภำษำภำพทั้งภำพที่มีหรือไม่มีตัวอักษรบรรยำยประกอบมีลักษณะพิเศษคือเน้นภำษำภำพให้ชัดเจน
กว่ำที่เป็นจริง  เรียกว่ำกำรเขียนภำพให้เกินจริง และภำพที่มีกำรว่ำด้วยกำรใช้โครงเส้นแบบง่ำยๆไม่
เน้นรำยละเอียดเป็นเฉพำะโครงสร้ำงหลักหลักของตัวละครหรือสิ่งของตำมแนวคิดหรือแนวเรื่องของ
ผู้เขียนกำร์ตูนที่มีทักษะในกำรเล่ำเรื่องรำวหรือเหตุกำรณ์ด้วยกำรถ่ำยทอดอำรมณ์จำกกำรวำดให้
ผู้ อ่ ำนห รือผู้ ช ม เกิ ดควำมรู้ สึ กคล้ อยตำมและรับ รู้ ใน เสี ย งกลิ่ น รสสั มผั สและจิ นตภ ำพ  



บทที่ 3 
วิธีด ำเนินกำรศึกษำค้นคว้ำ 

 ในการศึกษาค้นคว้าเรื่อง การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติเรื่อง ภาวะโภชนาการเกินในเด็ก  ใน
ครั้งนี้ผู้ศึกษาได้ก าหนดวิธีการและขั้นตอนการด าเนินการศึกษาค้นคว้า ดังต่อไปนี้ 
  1.  ประชากร 
  2.  เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
  3.  วิธีด าเนินการสร้างเครื่องมือในการศึกษาค้นคว้า 
  4.  การประเมินผล 
  5.  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ 
 

1. ประชำกร 
       กลุ่มประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2/4  ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนโชคชัยพรหมบุตรบริหาร ต าบลโชคชัย อ าเภอโชคชัย จังหวัดนครราชสีมา 
จ านวน 27 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple random sampling)  ด้วยการสุ่มแบบ
แบ่งกลุ่ม (Cluster (Area) Random Sampling) 
 

2. เครื่องมือที่ใช้ในกำรประเมินผล 
       เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินผลสื่อแอนิเมชัน เรื่อง โรคอ้วนในเด็ก มีดังนี้ 
       2.1 สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องโรคอ้วนในเด็ก 
       2.2 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2/4 จ านวน 27 คน ที่มีต่อ
สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง โรคอ้วนในเด็ก 
  
 3.  วิธีด ำเนินกำรสร้ำงเครื่องมือในกำรศึกษำค้นคว้ำ 
    ในการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง โรคอ้วนในเด็ก ส าหรับนักเรียนชั้น อนุบาลปีที่ 
2/4 โรงเรียนโชคชัยพรหมบุตรบริหาร ผู้ศึกษาได้ใช้หลักการออกแบบและการผลิต ADDIE โมเดล มี
ขั้นตอนด าเนินการดังนี้    
 3.1 การวิเคราะห์ 

     3.1.1 วิเคราะห์เนื้อหาที่จะน ามาใช้พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง โรคอ้วนในเด็ก  
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง โรคอ้วนในเด็ก  ชั้นอนุบาลปีที่ 2/4  
โรงเรียนโชคชัยพรหมบุตรบริหาร  ต าบลโชคชัย  อ าเภอโชคชัย  จังหวัดนครราชสีมา ได้เสนอผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ ดังนี้ 
 

1. ผลการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง โรคอ้วนในเด็ก 
2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
ผลการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง โรคอ้วนในเด็ก 

1. เนื้อหาที่น ามาสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติเรื่องโรคอ้วนในเด็ก  ได้มาจากการสังเคราะห์
เนื้อหาจากส านักงานสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพแห่งชาติ และกรมอนามัยกระทรวงสาธารณสุข มี
เนื้อหาประกอบด้วย การรับประทานอาหารให้ถูกสุขลักษณะ  ปัญหาของเด็กท่ีมีภาวะโภชนาการเกิน  
การป้องกันโรคอ้วน 

2. การ์ตูนแอนิเมชันพัฒนาโดยใช้โปรแกรม  Adobe Flash CS6 ใช้ส าหรับท าสื่อแอนิเมชัน  
โปรแกรม Adobe Audition 1.5 ใช้บั นทึ ก  ตั ดต่อ  เสียงและเอฟเฟ็ค  โปรแกรม  Adobe 
Photoshop CS6 ใช้ตัดต่อรูปภาพ มีตัวการ์ตูนด าเนินเรื่อง 6 ตัว คือ บอลลูน แต้ม จอย แม่ หมอ ครู  
มีฉากทั้งหมด 29 ฉาก ความยาวของการ์ตูน 8 นาที 30 วินาที  

  
ฉากที่ 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ1 ฉากแรกเข้าสู่การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง โรคอ้วนในเด็ก



บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 ในการศึกษาค้นคว้าการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง โรคอ้วนในเด็ก ครั้งนี้ผู้ศึกษาได้
สรุปผล อภิปลาผล และข้อเสนอแนะ ทางผู้ศึกษาได้น าเสนอข้อมูลตามล าดับต่อไปนี้ 

ความมุ่งหมายของการศึกษา 
วิธีด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
สรุปผล 
อภิปรายผล 
ข้อเสนอแนะ 

 
ความมุ่งหมายของการศึกษา 

1.เพ่ือพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง โรคอ้วนในเด็ก  
2.เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2/4 โรงเรียนโชคชัยพรหมบุตรบริหาร 

ต าบลโชคชัย อ าเภอโชคชัย จังหวัดนครราชสีมา ที่ได้รับชมสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องโรคอ้วนในเด็ก 
 
วิธีการด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
 1.ประชากรที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าเป็นนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2/4 จ านวน 27 คน โดยการ
จัดท าแบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยสุ่มแบบ
แบ่งกลุ่ม 
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 
       ในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ผู้ศึกษาได้ใช้เครื่องมือดังนี้ 
  2.1 สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องโรคอ้วนในเด็ก ที่พัฒนาขึ้นจากโปรแกรม Adobe 
Flash Cs6  
  2.2  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2/4 จ านวน 27 คน ที่
มีต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง โรคอ้วนในเด็ก สามารถแบ่งออกเป็น 4 ด้านคือ  
ด้านทั่วไปของสื่อแอนิเมชัน  ด้านเนื้อหา  ด้านภาพเคลื่อนไหว  ด้านเสียง 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 เมื่อผู้ศึกษาค้นคว้าสร้างเครื่องมือเสร็จแล้ว ได้น าสื่อแอนิเมชันไปประมาณกับกลุ่มตัวอย่าง 
คือ นักเรียนชั้นนุบาลปีที่ 2/4 จ านวน 27 คน มีข้ันตอนการด าเนินการเก็บข้อมูลดังนี้ 
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  3.1 น าสื่อแอนิเมชันไปเสนอให้กลุ่มตัวอย่างได้ศึกษาอภิปรายวัตถุประสงค์ด้วยสื่อ
แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องโรคอ้วนในเด็ก ในวันที่ 1 พฤศจิกายน พ.ศ. 2559 
  3.2 ใช้แบบสอบถาม ถามความพึงพอใจที่นักเรียนมีต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องโรค
อ้วนในเด็ก 
  3.3 การวิเคราะห์ข้อมูล น าข้อมูลที่รวบรวมได้ทั้งหมดมาวิเคราะห์โดยวิธีการทาง
สถิติ 
 4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
       ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
  4.1 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2/4 จ านวน 27 คน ที่มี
ต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง โรคอ้วนในเด็ก สามารถแบ่งออกเป็น 4 ด้านคือ  
ด้านทั่วไปของสื่อแอนิเมชัน  ด้านเนื้อหา  ด้านภาพเคลื่อนไหว  ด้านเสียง 
 
สรุปผล 
 1. ผลการศึกษาการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องโรคอ้วนในเด็ก นักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 
2/4 โรงเรียนโชคชัยพรหมบุตรบริหาร ต าบลโชคชัย อ าเภอโชคชัย จังหวัดนครราชสีมา  
ได้มาจากการสังเคราะห์เนื้อหาจากส านักงานสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพแห่งชาติ และกรม
อนามัยกระทรวงสาธารณสุข มีเนื้อหาประกอบด้วย การรับประทานอาหารให้ถูกสุขลักษณะ  ปัญหา
ของเด็กท่ีมีภาวะโภชนาการเกิน  การป้องกันโรคอ้วน มีตัวการ์ตูนด าเนินเรื่อง 6 ตัว คือ บอลลูน แต้ม 
จอย แม่ หมอ ครู  มีฉากทั้งหมด 29 ฉาก ความยาวของการ์ตูน 8 นาที 30 วินาที   
 

2. ผลของความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อสื่อแอนิเมชันที่ผู้ศึกษาค้นคว้าได้พัฒนาขึ้น 
             ผลของความพึงพอใจของนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2/4 โรงเรียนโชคชัยพรหมบุตรบริหาร 
ต าบลโชคชัย อ าเภอโชคชัย จังหวัดนครราชสีมา จ านวน 27 คน ที่มีต่อการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ 
เรื่องโรคอ้วนในเด็ก พบว่ากลุ่มตัวอย่าง มีความพึงพอใจโดยรวมทั้ง 4 ด้าน อยู่ในระดับมาก (x̄ = 
2.53) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่าความพึงพอใจด้านเสียงอยู่ ในระดับมาก ( x̄  = 2.68)  
รองลงมาคือความพึงพอใจด้านทั่วไปของสื่อแอนิเมชันอยู่ในระดับมาก ( x̄  = 2.54) ความพึงพอใจ
ด้านภาพเคลื่อนไหว อยู่ในระดับมาก (x̄  = 2.54) ความพึงพอใจด้านเนื้อหาอยู่ในระดับปานกลาง   
(x̄  = 2.37) 
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อภิปรายผล 
 โครงงานสารสนเทศศาสตร์ครั้งนี้ จัดท าขึ้นเพ่ือพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องโรคอ้วนใน
เด็ก สามารถน ามาอภิปรายผลได้ดังนี้  

1. ผลการศึกษาด้านทั่วไปของสื่อแอนิเมชัน โดยภาพรวมพบว่ามีความพึงพอใจในระดับมาก 
ท าให้ผู้ชมมีความเข้าใจในสื่อที่รับชมซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ ศิริลักษณ์  คลองข่อย (2555) ได้
ศึกษาการพัฒนานิทานการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง อยู่อย่างพอเพียงส าหรับเด็กปฐมวัย พบว่าด้านเทคนิค
ความยาวของนิทานมีความเหมาะสม การออกแบบหน้าจอสวยงาม ประโยคที่ใช้ในการอธิบายกระชับ 
เข้าใจง่าย อยู่ในระดับดีมาก และ สุดารัตน์  บุตรโคตร (2550) ได้ศึกษาการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ 
เรื่องภัยใกล้ตัวจากอาหารหลากสี พบว่าความสวยงามของตัวละครดี ระยะเวลาในการน าเสนอดี 

2. ผลการศึกษาด้านภาพเคลื่อนไหว โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก ที่เป็นเช่นนี้เนื่องจากว่า 
การ์ตูนมีความต่อเนื่อง ภาพมีสีสันสวยงาม น่าสนใจ สอดคล้องกับการศึกษาของ ศิริพงษ์  วงศ์พิมพ์
ค า (2550) ได้ศึกษาการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องพ่อของฉัน พบว่า กลุ่มเป้าหมายมีความพึง
พอใจต่อสื่อและมีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์มากผลการประเมินดีที่สุดก็คือมีสีสันสวยงามน่าสนใจมีความ
หลากหลาย เหมาะส าหรับกลุ่มเป้าหมายที่เป็นเด็ก 

3. ด้านเสียง โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก ผลออกมาเช่นนี้เนื่องมาจากว่า เสียงบรรยายมี
ความชัดเจน เสียงพากษ์สอดคล้องกับตัวละคร ระดับความดังของเสียงอยู่ในระดับมาก สอดคล้องกับ
การศึกษาของ ศิริลักษณ์  คลองข่อย (2555) พบว่าเสียงดนตรีประกอบ อยู่ในระดับดีมาก ท าให้
การ์ตูนมีความน่าสนใจ ดึงดูดผู้ชมได้ดี 
 
ข้อเสนอแนะ 

1.  ข้อเสนอแนะจากการศึกษาครั้งนี้ 
      1.2 ควรมีการแนะน าสื่อการ์ตูนแอนิเมชันให้เด็กนักเรียนรับรู้ว่ามีเนื้อหาที่เกี่ยวโยงใน
บทเรียนของเด็กนักเรียน จะท าให้เด็กนักเรียนมีความสนใจและตั้งใจดูสื่อการ์ตูนแอนิเมชันมากข้ึน 

2. ข้อเสนอแนะในการศึกษาค้นคว้าครั้งต่อไป 
2.1 ภาษาท่ีใช้บรรยายในสื่อแอนิเมชัน ควรใช้ภาษาท่ีเข้าใจง่ายเหมาะกับกลุ่มเป้าหมาย 
ที่เป็นนักเรียนระดับชั้นอนุบาล 
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ฉากที่ 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 2 หน้าจอแสดงเป็นแอนิเมชัน ฉากบ้านของบอลลูน 

 

ฉากที่ 3 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 3 หน้าจอแสดงเป็นแอนิเมชัน แม่ก าลังเดินไปปลุกบอลลูน  
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ฉากที่ 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 4 หน้าจอแสดงเป็นแอนิเมชัน แม่ปลุกบอลลูนให้ตื่น 

 

ฉากที่ 5

 

ภาพประกอบ 5 หน้าจอแสดงเป็นแอนิเมชัน บอลลูนตื่นนอน 
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ฉากที่ 6 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 6 หน้าจอแสดงเป็นแอนิเมชันเปรียบเทียบบอลลูนทีมีน้ าหนักตัวมากกว่าเพ่ือนๆในวัย
เดียวกัน 

 

ฉากที่ 7 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 7 หน้าจอแสดงเป็นแอนิเมชันบอลลูนลุกจากที่นอน 
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ฉากที่ 8 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 8 หน้าจอแสดงเป็นแอนิเมชันบอลลูนเดินมาดูที่โต๊ะอาหาร ที่แม่เตรียมไว้ให้ 

 

ฉากที่ 9 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 9 หน้าจอแสดงเป็นแอนิเมชันแม่เรียกบอลลูนมาทานข้าว 
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ฉากที่ 10 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 10 หน้าจอแสดงเป็นแอนิเมชันบอลลูนไม่พอใจที่กับข้าวมีแต่ผัก 

ฉากที่ 11 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ11 หน้าจอแสดงเป็นแอนิเมชัน บอลลูนทานอาหารเช้า ด้วยความไม่เต็มใจ 

 

 

 



48 
 

ฉากที่ 12 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 12 หน้าจอแสดงเป็นแอนิเมชันฉากหน้าโรงเรียน 

 

ฉากที่ 13 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 13 หน้าจอแสดงเป็นแอนิเมชันบอลลูนมองดูเพ่ือนๆเล่นกันอย่างสนุกสนาน 
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ฉากที่ 14 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 14 หน้าจอแสดงเป็นแอนิเมชันฉากโรงอาหาร 

 

ฉากที่ 15 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 15 หน้าจอแสดงเป็นแอนิเมชันจอยคุยกับบอลลูน 
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ฉากที่ 16

 

ภาพประกอบ 16 หน้าจอแสดงเป็นแอนิเมชันกล่องข้าวของบอลลูน 

 

 

ฉากที่ 17 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 17 หน้าจอแสดงเป็นแอนิเมชันบอลลูนคุยกับแต้มและจอย 
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ฉากที่ 18 

 

ภาพประกอบ 18 หน้าจอแสดงเป็นแอนิเมชันพ่ีผักอธิบายอาหารหลัก 5 หมู่ 

 

ฉากที่ 19 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 19 หน้าจอแสดงเป็นแอนิเมชันบอลลูนพูดตอบพี่ผัก 
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ฉากที่ 20 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 20 หน้าจอแสดงเป็นแอนิเมชันบอลลูนหยิบน้ าอัดลมข้ึนมาดื่ม 

 

ฉากที่ 21 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 21 หน้าจอแสดงเป็นแอนิเมชันจอยคุยกับบอลลูน 
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ฉากที่ 22 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 22 หน้าจอแสดงเป็นแอนิเมชันพ่ีน้ าอัดลมพูดถึงโทษของน้ าอัดลม 

 

ฉากที่ 23 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 23 หน้าจอแสดงเป็นแอนิเมชันบอลลูนตอบกลับน้ าอัดลม 
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ฉากที่ 24 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 24 หน้าจอแสดงเป็นแอนิเมชันฉากห้องเรียน 

 

ฉากที่ 25 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 25 หน้าจอแสดงเป็นแอนิเมชันบอลลูนปวดท้องอย่างหนัก 
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ฉากที่ 26 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 26 หน้าจอแสดงเป็นแอนิเมชันฉากหน้าโรงพยาบาล 

 

ฉากที่ 27 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 27  หน้าจอแสดงเป็นแอนิเมชันแม่ถามอาการของบอลลูนจากคุณหมอ 
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ฉากที่ 28 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 28 หน้าจอแสดงเป็นแอนิเมชันหมออธิบายอาการของบอลลูนให้ฟัง พร้อมกับบอกให้
ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการทานอาหาร เพื่อมีสุขภาพที่แข็งแรง 

 

ฉากที่ 29 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ29 หน้าจอแสดงเป็นแอนิเมชันคุณหมอพูดสรุป 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2/4 โรงเรียนโชคชัยพรหมบุตร
บริหาร  ต าบลโชคชัย  อ าเภอโชคชัย  จังหวัดนครราชสีมาที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติเรื่อง โรคอ้วนใน
เด็ก  และน าผลวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ หาค่าเฉลี่ย (Arithmetic Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation) ผลปรากฏดังตารางต่อไปนี้ 

 ตารางที่ 1 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการได้รับชมสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง โรคอ้วน
ในเด็ก โดยรวม 

ข้อ รายการประเมิน x̄  
 

S.D. ระดับความพึง
พอใจ 

1. ด้านทั่วไปของสื่อแอนิเมชัน 2.54 .41 มาก 
2. ด้านเนื้อหา 2.37 .41 ปานกลาง 
3. ด้านภาพเคลื่อนไหว 2.54 .36 มาก 
4. ด้านเสียง 2.68 .51 มาก 
 รวม 2.53 .21 มาก 

 

จากการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้สื่อแอนิเมชัน พบว่านักเรียนมีความพึง
พอใจต่อสื่อแอนิเมชันโดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̄  = 2.53) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าข้อที่มี
คะแนนมากที่สุดอยู่ในระดับมากมี 3 ด้าน คือด้านเสียง (x̄  = 2.68)  ด้านทั่วไปของสื่อแอนิเมชัน    
(x̄  = 2.54) และด้านภาพเคลื่อนไหว (x̄  = 2.54) รองลงมาคือข้อที่มีคะแนนในระดับปานกลาง คือ 
ด้านเนื้อหา (x̄  = 2.37) 

 

ตารางที่ 2 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการได้รับชมสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง โรคอ้วน
ในเด็ก ความพึงพอใจของนักเรียนด้านทั่วไปของสื่อแอนิเมชัน 

ข้อ รายการประเมิน x̄  S.D. ระดับความพึง
พอใจ 

1.ด้านทั่วไปของสื่อแอนิเมชัน    
1.1 ความสวยงามของฉากและตัวละคร 2.67 .48 มาก 
1.2 ระยะเวลาในการน าเสนอ 2.41 .50 ปานกลาง 

 รวม 2.54 .41 มาก 
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จากตาราง 2 พบว่ากลุ่มตัวอย่างทีมีความพึงพอใจต่อด้านทั่วไปของสื่อแอนิเมชัน โดย
ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̄  = 2.54) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดได้แก่ ความสวยงาม
ของฉากและตัวละคร คือ (x̄  = 2.67) รองลงมาคือระยะเวลาในการน าเสนอ (x̄  = 2.41) ดัง
รายละเอียดในตารางที่ 2  

ตารางที่ 3ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการได้รับชมสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง โรคอ้วนใน
เด็ก ความพึงพอใจของนักเรียนด้านเนื้อหา 

ข้อ รายการประเมิน x̄  S.D. ระดับความพึง
พอใจ 

2.ด้านเนื้อหา    
2.1 เนื้อหาเข้าใจง่าย 2.22 .70 ปานกลาง 
2.2 เนื้อหามีความต่อเนื่อง สนุก ชวนติดตาม 2.52 .58 มาก 

 รวม 2.37 .41 ปานกลาง 
 

 จากตาราง 3 พบว่ากลุ่มตัวอย่างทีมีความพึงพอใจต่อด้านเนื้อหา โดยภาพรวมอยู่ในระดับ
ปานกลาง (x̄  = 2.37) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดได้แก่ เนื้อหามีความต่อเนื่อง สนุก 
ชวนติดตาม คือ (x̄ = 2.52) รองลงมาคือเนื้อหาเข้าใจง่าย (x̄  = 2.22) ดังรายละเอียดในตารางที่ 3  

 ตารางที่ 4 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการได้รับชมสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง โรคอ้วน
ในเด็ก ความพึงพอใจของนักเรียนด้านภาพเคลื่อนไหว 

ข้อ รายการประเมิน x̄  S.D. ระดับความพึง
พอใจ 

3.ด้านภาพเคลื่อนไหว    
3.1 การเคลื่อนไหวของตัวละครมีความต่อเนื่อง 2.48 .51 ปานกลาง 
3.2 ภาพมีสีสันสวยงาม  น่าสนใจ 2.59 .50 มาก 

 รวม 2.54 .36 มาก 
 

จากตาราง 4 พบว่ากลุ่มตัวอย่างทีมีความพึงพอใจต่อด้านภาพเคลื่อนไหว โดยภาพรวมอยู่ใน
ระดับมาก (x̄  = 2.54) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดได้แก่ ภาพมีสีสันสวยงามน่าสนใจ 
คือ (x̄  = 2.59) รองลงมาคือการเคลื่อนไหวของตัวละครมีความต่อเนื่อง (x̄  = 2.48) ดังรายละเอียด
ในตารางที่ 4 



59 
 

ตารางที่ 5 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการได้รับชมสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง โรคอ้วน
ในเด็ก ความพึงพอใจของนักเรียนด้านเสียง 

ข้อ รายการประเมิน x̄  S.D. ระดับความพึง
พอใจ 

4. ด้านเสียง    
4.1 เสียงบรรยายชัดเจน 2.63 .63 มาก 
4.2 เสียงพากษ์สอดคล้องกับตัวละคร 2.70 .47 มาก 
4.3 ระดับความดังของเสียง 2.70 .47 มาก 

 รวม 2.68 .51 มาก 
 

จากตาราง 5 พบว่ากลุ่มตัวอย่างทีมีความพึงพอใจต่อด้านเสียง โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
(x̄  = 2.68) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดได้แก่ เสียงพากษ์สอดคล้องกับตัวละครคือ   
(x̄  = 2.70) และระดับความดังของเสียง (x̄  = 2.70) รองลงมาคือเสียงบรรยายชัดเจน (x̄ = 2.63)   
ดังรายละเอียดในตารางที่ 5 
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เนื่องจากปัจจัยหลักของการเกิดโรคอ้วนคือการรับประทานอาหารที่ไม่เหมาะสมและระดับการ
เคลื่อนไหวของร่างกายลดลง ดังนั้น แนวทางปฏิบัติเพ่ือป้องกันโรคอ้วน คือการควบคุมพฤติกรรม
บริโภคอาหาร และการเพิ่มการเคลื่อนไหวของร่างกาย (สิรินทร์ พิบูลย์นิยม. 2544 : 53-54)  
       3.1.2 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับโรคอ้วนในเด็ก 
       3.1.3  การเขียนเนื้อเรื่องย่อ (Synopsis) 
       3.1.4  การเขียนโครงเรื่อง (Treatment) 
       3.1.5  บทการ์ตูนแอนิเมชัน2มิต ิ
                3.1.6  ก าหนดวิธีการน าเสนอ 
 
 3.2. การออกแบบ 
       3.2.1 เขียนเนื้อเรื่องของการ์ตูนแอนิเมชันที่จะน าเสนอ ซึ่งเป็นการเชื่อมโยงเรื่อง ภาวะ
โภชนาการในเด็ก ให้มีความต่อเนื่อง และสัมพันธ์กัน                                            
       3.2.2 เขียนสตอร์รี่บอร์ดประกอบด้วยเนื้อหาเรื่อง โรคอ้วนในเด็ก ด้วยรูปแบบของภาพ 
ข้อความ ฉากและเสียง ที่ก าหนดไว้ 
 
No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
1. LS 

 
 
 
 

 

1. เป็นภาพเคลื่อนไหว เรื่องโรคอ้วน
ในเด็ก 
2. Background : ตัวละครในเรื่อง   
3. เสียงบรรยาย  
4. เสียงดนตรีประกอบ 

11.6s fade out 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
2. LS 

 
1. ฉากเลื่อนสู่ฉากธรรมชาติ 
2. Background ท้องฟ้า ดอกไม้ 
พระอาทิตย์ 
3.เสียงบรรยาย : เช้าวันจันทร์ที่แสน
สดใส พระอาทิตย์ขึ้นมาส่องแสงยาม
เช้า เหล่าผีเสื้อก็ออกมา 
ตอมดอกไม้ที่บานรับแสงอรุณวันใหม่ 
 
 
 
 
 

12.7s Zoom 
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No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
3. LS 

 
 
 
 
 

 

1. ฉากเลื่อนสู่ฉากบ้าน 
2. Background เป็นภาพบ้านของ
บอลลูน 
3.เสียงบรรยาย : ณ บ้านของบอลลูน 
4. เสียงดนตรีประกอบ  
 

6s Zoom In 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
4. LS 

 
 
 
 

 

1.เป็นภาพเคลื่อนไหว มีการสนทนา
ระหว่างแม่กับบอลลูน 
2. Background เป็นภาพห้องนอน 
บรรยาย  
แม่บอลลูน : - 
เสียงดนตรีประกอบ 

6s pan left 
and right 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
5. MS 

 
 
 
 

 

1. เป็นภาพเคลื่อนไหว 
2. Background ห้องนอน 
แม่บอลลูน : บอลลูนตื่นรึยังจ๊ะลูก 
เช้าแล้ว รีบตื่นไปอาบน้ าล้างหน้า
แปรง ฟัน แล้วรีบแต่งตัวไปโรงเรียน
นะจ๊ะ 
 

7.7s Zoom In 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
6. MS 1. เป็นภาพเคลื่อนไหว 

2. Background ห้องนอน 
บอลลูน : ครับแม่ ขอนอนต่ออีก
หน่อยได้ไหมคร๊าบบบบบ 
 
 
 

4.9s fade out 
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No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
7. LS 

 
1.เป็นภาพเคลื่อนไหว 
2.Background สีกระพิบ 
บรรยาย: บอลลูนเป็นเด็กชายอายุ 6 
ขวบ ตัวใหญ่ มีน้ าหนักตัวมากเกิน
กว่าเด็กหกขวบทั่วไป เวลาท าอะไร 
บอลลูนมักจะเชื่องช้ากว่าคนอ่ืน ๆ 
มาก 

14s Pan Right 
Zoom In 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
8. LS 

 
1. เป็นภาพเคลื่อนไหว 
2. Background ห้องนอน 
3.บรรยาย 
บอลลูน ฮ้าววววว 
 
 
 

1.8s fade out 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
9. LS 

 
 
 
 

 

1. เป็นภาพเคลื่อนไหว 
2. Background ห้องนอน 
3.บรรยาย 
บอลลูน ขี้เกียจจังเลยวันนี้ เอ.... 
วันนี้แม่ท าข้าวเช้ากับอะไร น๊า 
 

6.2s Zoom In 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
10. LS 

 
1. เป็นภาพเคลื่อนไหว 
2. Background โต๊ะอาหาร ใน
ห้องครัว 
บรรยาย: หลังจากท่ีอาบน้ าแต่งตัว
เสร็จแล้ว บอลลูนรีบเดินออกมาดูท่ี
โต๊ะอาหาร แม่เป็นผู้เตรียมอาหารให้
เขาทุกเช้า 

10.6s fade out 
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No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
11. LS 

 
1. เป็นภาพเคลื่อนไหว 
2. Background โต๊ะอาหาร ใน
ห้องครัว 
แม่บอลลูน : มาทานข้าวได้แล้วจ่ะ  
วันนี้ แม่ท า ผัดผัก แกงจืดฟักเต้าหู้
หมูสับ กับน้ าแครอทคั้น จ้า 
 
 
 

4s fade out 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
12. LS 

 
 
 
 

 

1. เป็นภาพเคลื่อนไหว 
2. Background โต๊ะอาหาร ใน
ห้องครัว 
บอลลูน :  โหยยย ท าไมมีผักเยอะจัง
เลยฮะแม่ 
 

5.6s pan left 
and right 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
13. LS 1. ฉากเลื่อนเข้าสู่ฉากโรงเรียน 

2. Background โรงเรียน 
3. บรรยาย : เมื่อไปโรงเรียน เวลาที่
คุณครูให้ปฏิบัติกิจกรรมร่วมกับเพื่อน 
ๆ น้ าหนักตัวของบอลลูน ก็เป็น
อุปสรรคท าให้บางกิจกรรม บอลลูน
ได้แต่มองดูเพ่ือน ๆ สนุกกัน เพราะ
ในเวลาที่บอลลูนเล่นหรือออกแรง
บอลลูนจะเหนื่อยง่าย และหายใจ
ติดขัด 
4. เสียงดนตรีประกอบ 
 

23.8s fade out 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
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14. LS 1. เป็นภาพเคลื่อนไหว 
2. Background สนามเด็กเล่น 
3.บรรยาย 
บอลลูน : พวกเพ่ือน ๆ เล่นกันน่า
สนุกจังเลย แต่เราท าแบบนั้นไม่ไหว
หรอกนะ 
 

8.5s pan left 
and right 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
15. CU 

 
 
 
 
 

1. เป็นภาพเคลื่อนไหว 
2. Background โรงอาหาร 
3. บรรยาย : ชว่งพักรับประทาน
อาหารกลางวัน เพ่ือน ๆ ของบอลลูน
ทานข้าวที่ทางโรงเรียนจัดไว้ให้ ที่มี
ทั้ง หมู ไข่ และผัก แต่บอลลูนได้
หยิบกล่องข้าวที่คุณแม่ห่อให้เมื่อ
ตอนเช้าออกมา 
4. เสียงดนตรีประกอบ 

16.2s Zoom In 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
16. LS 1. เป็นภาพเคลื่อนไหวที่มีการ

สนทนาของ จอย บอลลูน และแต้ม  
2. Background โต๊ะอาหาร ในโรง
อาหาร 
3. บรรยาย 
จอย :  บอลลูน วันนี้บอลลูนกินข้าว
กับอะไรหรอ 
 
 

4.6s Zoom out 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
17. LS 

 
1. เป็นภาพเคลื่อนไหว  
2. Background กล่องอาหารบนโต๊ะ
อาหาร 
บรรยาย : บอลลูนเปิดกล่องข้าว
ออกมาพบว่ากับข้าวที่แม่ห่อให้ มี
เพียงผัดผัก กับอกไก่นึ่งเท่านั้น 
 

9.8s Fade Out 
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No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
18. MS แต้ม : โอ้โห ผัดผักน่ากินมากเลย

บอลลูน มีผักหลายสีเราชอบมากเลย 
 
 
 
 
 
 

7.8s pan left 
and right 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
19. LS 

 
 
 
 
 
 

บอลลูน : งั้นแต้มเอาไปกินเลยนะ 
เดี๋ยวบอลลูนไปซื้อข้าวมันไก่ท่ีร้าน
นั้นกินดีกว่า ผักน่ะทั้งขมทั้งเหม็น
เขียว บอลลูนไม่ชอบเลย 
 
 
 

11.5s pan left 
and right 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
20. MS 

 
จอย :  แต่คุณแม่เรา เคยบอกว่ากิน
ผักมีประโยชน์ ท าให้เราโตไว แล้วก็
ร่างกายแข็งแรงนะ 
 
 
 
 
 
 

9.8s Track Out 
Zoom In 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
21. MS แต้ม : ใช่แล้ว คุณพ่อของแต้มก็เคย

บอกว่า เราต้องทานอาหารให้ครบ 5 
หมู่ด้วยนะ เพราะอาหารแต่ละหมู่ก็มี
ประโยชน์แตกต่างกันไป 

12.4s Track Out 
Zoom In 
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No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
22. MS 1. เป็นภาพเคลื่อนไหว 

2. Background เป็นภาพเคลื่อนไหว 
3. บรรยาย 
ผัก : อะฮ๊า ใช่แล้วล่ะครับน้อง ๆ 
อาหารแต่ละหมู่นั้นมีประโยชน์
ต่างกัน พ่ีผักขอเล่าคร่าว ๆ เลยแล้ว
กันนะครับ 

8.7s Track Out 
Zoom In 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
23. MS หมู่ที่ 1 เนื้อสัตว์ ไข่ นม ท าให้

ร่างกายเจริญเติบโตแข็งแรง  มีภูมิ
ต้านทานโรค นอกจากนี้ยังช่วย
ซ่อมแซมส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย 

12.6s Track Out 
Zoom In 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
24. MS หมู่ที่ 2 ข้าว แป้ง น้ าตาล ให้พลังงาน

แก่ร่างกายและยังให้ความอบอุ่นแก่
ร่างกายด้วยครับ 
 
 
 
 
 

8.5s Track Out 
Zoom In 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
25. MS หมู่ที่ 3 ผักต่าง ๆ วิตามินและเกลือ

แร่แก่ร่างกาย  ช่วยเสริมสร้างท าให้
ร่างกายแข็งแรง มีแรงต้านทานเชื้อ
โรค 
 
 
 
 
 

8.8s Track Out 
Zoom In 
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No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
26. MS 

 
 
 
 
 

หมู่ที่ 4 ผลไม้ต่างๆ ให้วิตามิน  และ
เกลือแร่ ช่วยท าให้ร่างกายแข็งแรง มี
แรงต้านทานโรค และมีกากอาหาร
ช่วยท าให้ การขับถ่ายของล าไส้เป็น
ปกติ 

12.7s Track Out 
Zoom In 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
27. MS หมู่ที่ 5 ไขมัน และน้ ามัน  ไขมันที่

สะสมไว้ในร้างกายจะให้ความอบอุ่น
แก่ร่างกาย และให้พลังงานเก็บสะสม
ไว้ใช้ในเวลาที่จ าเป็นระยะยาว 

11.9s Track Out 
Zoom In 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
28. MS อะอ่า  แต่ถ้าในร่างกายมีไขมันเยอะ

เกินไปก็ไม่ดีนะครับเด็ก ๆ 
 
 
 
 
 
 
 

6s Track Out 
Zoom In 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
29. MS 1. เป็นภาพเคลื่อนไหวการสนทนา

ของ จอย กับ บอลลูน 
2. Background โต๊ะอาหาร ในโรง
อาหาร 
3. บรรยาย 
บอลลูน : อืมมม ก็มีประโยชน์ดีนะ 
แต่บอลลูนคงท าไมได้หรอก 
 

6s Track Out 
Zoom In 
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No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
30. MS 

 
 
 
 
 

บรรยาย : ในขณะที่เด็ก ๆก าลัง
รับประทานอาหารอยู่นั้น บอลลูน ได้
หยิบน้ าอัดลมกระป๋องขึ้นมาดื่ม 
บอลลูน : ว๊าว  สดชื่น 
 

15.7s Track Out 
Zoom In 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
31. MS จอย :  นั่นบอลลูนดื่มน้ าอัดลมอีก

แล้วหรอ คุณแม่เคยบอกจอยว่ามัน
อันตรายต่อร่างกายของเรานะ 

12.7s Track Out 
Zoom In 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
32. MS บอลลูน : ไม่เห็นจะเป็นไรเลย 

บอลลูนก็แอบแม่ดื่มเกือบทุกวัน แม่
ไม่รู้หรอก 
 
 
 
 
 
 

8.4s Track Out 
Zoom In 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
33. MS 1. เป็นภาพเคลื่อนไหว 

2. Background ภาพเคลื่อนไหว 
3. บรรยาย 
น้ าอัดลม : น้องๆครับชอบดื่ม
น้ าอัดลมกันใช่มั้ยละ น้อง ๆ รู้ไหมว่า 
น้ าอัดลมนั้นมีโทษอย่างไร 
 
 

9.2s Track Out 
Zoom In 
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No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
34. MS โทษของน้ าอัดลมก็คือ 

- ท าให้กระดูกพรุน 
2.7s Track Out 

Zoom In 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
35. MS ฟันผุ 

 
 
 
 
 
 

1s Track Out 
Zoom In 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
36. MS - โรคอ้วน   

 
 
 
 
 
 
 

2s Track Out 
Zoom In 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
37. MS - นอนไม่หลับ ใจสั่น มือสั่น  

- ท้องอืด ปวดท้อง แน่นท้อง เป็น
โรคกระเพาะ 
 
 
 
 
 

10.7s Track Out 
Zoom In 
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No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
38. MS บอลลูน : ช่างเถอะน่า บอลลูนก็ดื่ม

มาตั้งนานแล้ว ไม่เห็นจะเป็นไรเลย 
5.5s Track Out 

Zoom In 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
39. MS 1. เป็นภาพเคลื่อนไหว 

2. Background ในห้องเรียน  
3.บรรยาย : ในขณะที่คุณครูก าลัง
สอนบอลลูนและเพ่ือน ๆในชั้น จู่ๆ 
บอลลูนก็รู้สึกปวดท้อง แน่นท้อง 
และหายใจล าบาก 
4. เสียงดนตรีประกอบ 
 

11.8s Track Out 
Zoom In 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
40. MS 1. เป็นภาพเคลื่อนไหว การสนทนา

ของ แต้ม ครู และบอลลูน 
2. Background ในห้องเรียน 
3. บรรยาย 
แต้ม : คุณครูครับ บอลลูนเป็นอะไร
ก็ไม่รู้ครับ 
 

4.8s Track Out 
Zoom In 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
41. MS ครู : บอลลูนเป็นอะไรไปจ๊ะ 

บอลลูน : บอลลูนรู้สึกปวดท้องมากๆ
เลยครับคุณครู ฮ่ือๆๆ บอลลูนอยาก
กลับบ้าน ไปหาแม่ครับ ฮ่ือๆๆๆ...... 
ครู : ครูว่า ต้องเรียกรถพยาบาลก่อน
นะจ๊ะ เดี๋ยวครูจะพาบอลลูนไปให้
หมอดูอาการก่อนนะคะ 
 
 

21.5s Track Out 
Zoom In 
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No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
42. MS 

 
 
 
 
 
 
 

1. เป็นภาพเคลื่อนไหว 
2. Background โรงพยาบาล 
3. บรรยาย : รถพยาบาลมารับ
คุณครูถึงโรงเรียน  ขณะที่หมอก าลัง
ตรวจอาการของบอลลูน คุณครูได้
โทรเรียกคุณแม่ของบอลลูน 
4. เสียงดนตีประกอบ 

10.1s Track Out 
Zoom In 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
43. MS 

 
 
 
 
 
 

1. เป็นภาพเคลื่อนไหว การสนทนา
ของ แม่ กับคุณหมอ 
2. Background ภายในโรงพยาบาล 
3. บรรยาย 
แม่บอลลูน : บอลลูนลูกแม่ เป็นยังไง
บ้างจ๊ะลูก 
หมอ : ตอนนี้เด็กปลอดภัยแล้วนะ
ครับคุณแม่  
แม่บอลลูน : ลูกบอลลูนเป็นอะไรคะ
คุณหมอ 
หมอ : เป็นโรคกระเพาะ ครับคุณแม่ 
เด็กทานอาหารในปริมาณที่มาก
เกินไปน่ะครับ ในท้องมีกรดจาก
น้ าอัดลมด้วย เลยท าให้กระเพาะ
ระคายเคืองและเกิดอาการปวดท้อง
รุนแรง 
แม่บอลลูน : โธ่...ลูกแม่ 

29.3s Track Out 
Zoom In 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
44. MS 1. เป็นภาพเคลื่อนไหวการสนทนา

ของหมอ และบอลลูน 
2. Background ภายในโรงพยาบาล 
3. บรรยาย :  น้องบอลลูนควร
ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการทาน
อาหารนะครับ ควรทานอาหารให้
ครบทั้ง 5 หมู่ในปริมาณที่เหมาะสม 
รับประทานผักและผลไม้ในทุกๆมื้อ

36.7s Track Out 
Zoom In 
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อาหาร และควรออกก าลังกายวันละ 
30 นาที เพราะตอนนี้น้ าหนักตัวของ
บอลลูน เกินมาตรฐานของเด็กอายุ 6 
ขวบแล้ว และมีภาวะเสี่ยงต่อการเป็น
โรคอ้วน จะท าให้มีโรคต่างๆตามมา
มากมาย ไม่ว่าจะเป็นโรคเบาหวาน 
โรคความดันโลหิตสูง และไขมันอุด
ตัน โรคเหล่านี้อันตรายถึงชีวิตและ
นะครับ 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
45. MS บอลลูน : น่ากลัวจังเลยครับคุณหมอ 

 
 
 

4.9s Track Out 
Zoom In 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
46. MS หมอ : ถ้าอย่างนั้น บอลลูนจะต้อง

ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการทาน
อาหาร แบบที่คุณหมอบอกนะครับ 
บอลลูนจะได้แข็งแรงและไม่เป็นโรค 
 
 
 
 
 

9.1s Track Out 
Zoom In 

No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
47. MS 

 
 
 
 

บอลลูน : ครับคุณหมอ บอลลูนจะ
ท าตามที่คุณหมอบอกครับ 
 
 
 
 
 
 

5.7s Track Out 
Zoom In 
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No. Storyboard อธิบาย เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 
48. MS 1. เป็นภาพเคลื่อนไหว 

2. Background ในโรงพยาบาล 
3. บรรยาย 
หมอ : รู้แล้วหรือยังครับเด็กๆว่าโรค
อ้วนนั้น อันตรายมากเลยใช่ไหมครับ 
ถ้าเด็ก ๆไม่อยากเป็นเหมือนบอลลูน 
ก็ต้องรับประทานอาหารให้ครบ 5 
หมู่ และที่ส าคัญต้องทานผักและ
ผลไม้ เยอะ ๆ และม่ันออกก าลังกาย
อย่างสม่ าเสมอ ร่างกายของเราจะได้
แข็งแรงนะครับ 
4. เสียงดนตรีประกอบ 

16.7s Track Out 
Zoom In 

 
  3.3 การพัฒนาโปรแกรมท่ีใช้ในการสร้างสื่อแอนิเมชัน มีดังนี้ 
               3.3.1 โปรแกรม Adobe Flash CS6 ใช้ส าหรับท าสื่อแอนิเมชัน 
     3.3.2  โปรแกรม Adobe Audition 1.5 ใช้บันทึกตัดต่อ แทรกเสียงและเอฟเฟ็ค 
     3.3.3  โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ใช้ตัดต่อรูปภาพ 
               3.3.4 โปรแกรม Microsoft office word 2010 ในการพิมพ์ข้อความเนื้อหา 
               3.3.5 โปรแกรมระบบปฏิบัติการ Widows 10 

เมื่อได้แอนิเมชันแล้วก็น าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาโครงงานรับชมเพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง
ก่อนน าไปใช้งานจริง 

 
3.4 น าไปใช้ (Implementation)  

 น าสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง โรคอ้วนในเด็ก ไปใช้งานกับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2/4 
โรงเรียนโชคชัยพรหมบุตรบริหาร โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

1. ผู้จัดท า ท าการทดลองเปิดสื่อการ์ตูนแอนิเมชันผ่านเครื่องฉายภาพ (Projector) เพ่ือ
ตรวจสอบความเรียบร้อยก่อนใช้งานจริง 

 2. ผู้จัดท าแนะน าตัว 

 3. เปิดการ์ตูนแอนิเมชันผ่านเครื่องฉายภาพ (Projector) ให้เด็กรับชม  
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3.5  การประเมินผล 

 น าสื่อการ์ตูนที่สร้างขึ้น ไปทดสอบกับเด็กกระท าโดยใช้แบบสอบถามวัดความพึงพอใจที่มีต่อ
การรับชมสื่อแอนิเมชัน ประกอบด้วยด้านต่างๆ ดังนี้ 1) ด้านทั่วไปของสื่อแอนิเมชัน  
2) ด้านเนื้อหา 3) ด้านภาพเคลื่อนไหว และ 4) ด้านเสียง โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
 1. หลังจากที่เด็กรับชมเรียบร้อยจะด าเนินการสอบถามโดยผู้ศึกษาค้นคว้าจะท าการอ่านข้อ
ค าถามทีละข้อ แล้วให้นักเรียนยกมือในข้อที่ตรงกับความคิดเห็นของตนเองมากที่สุด 
 2. จากนั้นสอบถามความคิดเห็น และข้อเสนอแนะอ่ืนๆ ของนักเรียนที่มีต่อแอนิเมชันที่ได้
พัฒนาขึ้น 
    3.5.1 การพัฒนาแบบสอบถาม 
       3.5.1.1 ศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือใช้ในการสร้างแบบสอบถามความ
พึงพอใจของการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องโรคอ้วนในเด็ก 
       3.5.1.2 ออกแบบและสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ ให้ครอบคลุม โดยการสร้าง
ประเมินความพึงพอใจเป็นแบบมาตราส่วน ประมาณค่า 3 ระดับ โดยมีสัญลักษณ์หน้าคนก ากับไว้ 
ดังนี้ (สมนึก ภัททิยธนี : 71-72) 

 มาก          3          คะแนน 
ปานกลาง     2         คะแนน 
 น้อย          1          คะแนน 

  3.5.1.3 น าแบบสอบถามความพึงพอใจเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาโครงงานเพ่ือ
ตรวจสอบความถูกต้อง เหมาะสมและพิจารณาข้อเสนอแนะ เพ่ือปรับปรุงแก้ไข 
  3.5.1.4  น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่ผ่านการพิจารณาตรวจสอบจากอาจารย์ที่
ปรึกษาโครงงาน ไปปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า  
  3.5.1.5   น าแบบสอบถามที่แก้ไขเรียบร้อยแล้ว ไปท าการทดลองสอบถามกับกลุ่ม
ตัวอย่าง 30 คน เพื่อหาค่า Reliability และค่าแอลฟ่าซึ่งได้เท่ากับ .83 
  3.5.1.6 พิมพ์แบบสอบถามความพึงพอใจฉบับจริง เพ่ือน าไปใช้ต่อไป 
     การประเมินความพึงพอใจวิเคราะห์ตามระดับความพึงพอใจต่อการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 
มิติ เรื่อง โรคอ้วนในเด็ก ดังนี้ (สมนึก ภัททิยธนี : 71-72) 

                     ระดับความพึงพอใจ   2.50 -  3.00   หมายถึง   มาก 
           ระดับความพึงพอใจ   1.50 – 2.49   หมายถึง   ปานกลาง 

ระดับความพึงพอใจ   1.00 – 1.49   หมายถึง   น้อย 
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สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ 
 5.1 ค่าเฉลี่ย (Arithmetric Mean) (บุญชม ศรีสะอาด. 2543: 100) น ามาใช้เพ่ือประเมินผล
สรุปที่ได้จากระดับความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่ได้ก าหนดไว้ในตอนต้นใช้สูตร ดังนี้ 
 

สูตร   x̄ = 
∑𝑥

𝑛
 

    
เมื่อ     x̄   แทน ค่าเฉลี่ย 

              ∑x  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
N   แทน จ านวนคะแนน 

 5.2  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (บุญชม ศรีสะอาด. 2543: 104) 
น ามาใช้เพื่อชี้ให้เห็นถึงผลสรุปของการประเมินผลโดยค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานบ่งชี้ให้เห็นถึงค่าการ
กระจายของข้อมูลว่ากลุ่มตัวอย่างมีความคิดสอดคล้องกันหรือแตกต่างกันมากน้อยเพียงใดโดยใช้สูตร 
ดังนี้ 

S.D. = 
∑(𝑥−𝑥̅)2

𝑛−1
 

 
              เมื่อ  S.D.   แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

∑𝑥 แทน ผลรวม 
           N      แทน จ านวนคะแนน 

            X      แทน คะแนนแต่ละค่า 
  
 
  5.3  ค่าร้อยละ 
   

    𝜌 =
𝒇

𝑵
× 𝟏𝟎𝟎 

  
   เมื่อ  P  แทน ค่าร้อยละ 
   f  แทน ความถี่ที่ต้องการเปลี่ยนแปลงให้เป็นค่าร้อยละ 
    N  แทน  จ านวนความถี่ทั้งหมด 
 ค่าร้อยละจะแสดงความหมายของค่าและสามารถน าค่าท่ีได้ไปเปรียบเทียบได้ 
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กำรต์ูนจึงเป็นกำรสื่อสำรด้วยภำพที่อธิบำยได้โดยใช้ลักษณะของกำรใช้เนื้อหำและควำมซับซ้อนซึ่ง 
เกิดขึ้นในกำรสื่อสำรขนำดใหญ่โดยกำรใช้เนื้อเรื่องที่เหมำะสมเพ่ือสื่อสำรผ่ำนบุคลิกของตัวกำร์ตูนตัว
กำร์ตูนท ำหน้ำที่เหมือนตัวข้อมูลจำกนักเขียนไปสู่ผู้อ่ำนที่แตกต่ำงกันตำมประเภทของตัวกำร์ตูน
กำร์ตูนสำมำรถสื่อควำมหมำยเกี่ยวกับควำมรู้สึกต่ำงๆได้มำกมำยด้วยภำพแต่กำรสื่อสำรระหว่ำง
นักเขียนกับผู้อ่ำนในเรื่องกำรตีควำมนั้นต้องอำศัยควำมเข้ำใจในบริบทเช่นเรื่องที่ก ำลังสื่อสำร
สภำพแวดล้อมวิถีชีวิตวัฒนธรรม เป็นต้น 

  ศรีพำวรรณ  อินทวงศ์ (2551 : 25-26) กล่ำวว่ำแอนนิเมชันเป็นภำพกรำฟิกทั้งสอง
และสำมมิติเป็นกระบวนกำรที่ภำพแต่ละภำพของภำพยนตร์ถูกผลิตขึ้นต่ำงจำกกันทีละภำพ แล้ว
น ำมำร้อยเรียงเข้ำด้วยกันโดยกำรฉำยต่อเนื่องกันมีกำรเคลื่อนไหวเพ่ือแสดงขั้นตอนหรือปรำกฏกำรณ์
ต่ำงๆที่เกิดขึ้นอย่ำงต่อเนื่องเป็นกำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหวโดยกำรฉำยภำพนิ่งหลำยๆภำพไม่ว่ำจะ
วิธีกำรใช้คอมพิวเตอร์กรำฟิกถ่ำยภำพรูปวำดหรือรูปถ่ำยแต่ละขนำดหุ่นจ ำลองที่ค่อยๆขยับเมื่อน ำ
ภำพมำใช้ด้วยควำมเร็วตั้งแต่ 16 ภำพต่อวินำทีขึ้นไป เรำจะเห็นเหมือนกับว่ำภำพดังกล่ำวเคลื่อนไหว
กันด้วยควำมเร็วสูงทั้งนี้เนื่องจำกกำรเห็นภำพติดตำในทำงคอมพิวเตอร์เพ่ือสร้ำงสรรค์จินตนำกำรให้
เกิดแรงจูงใจจำกผู้ชม 
  อดิศร เจียมจิตร (2551 : 39)กล่ำวว่ำแอนิเมชันหรือภำพเคลื่อนไหวคือล ำดับ
ภำพนิ่งหลำยๆภำพมำล ำดับต่อกันอย่ำงต่อเนื่องกันให้ปรำกฏเป็นภำพเคลื่อนไหวบนแผ่นระนำบ เช่น
จอภำพ แผ่นกระดำษ เป็นต้นสำมำรถแบ่งประเภทของแอนิเมชันไว้ดังนี้   ด้ำนเทคนิค  ด้ำน
สุนทรียศำสตร์  ด้ำนประเภทสื่อ  โปรแกรมกำรเรียนสถำบันกำรศึกษำ 
  วิสิฐ จันมำ (2547 : 5-6) กล่ำวว่ำแอนิเมชันที่เกิดจำกกำรวำดเส้นลงสีด้วยโปรแกรม
หรือกระดำษแล้วจึงน ำมำท ำกำรเคลื่อนไหวต่อเนื่องกันให้เกิดเรื่องรำวต่ำงๆขึ้นหรืออำจสร้ำงขึ้นโดย
คอมพิวเตอร์รวมถึง cut- out animation เขียนลงไปบนฟิล์มและอีกหลำยหลำกหลำยเทคนิควิธีโดย
เทคนิคยังจ ำกัดอยู่ระนำบ 2 มิติไม่มีส่วนที่ลึกมำกท ำให้ดูง่ำยสบำยตำไม่มีส่วนประกอบที่ซับซ้อน
เพรำะไม่เหมือนกันมำกนัก 
  ท วี ศั ก ดิ์   ก ำญ จน สุ ว รรณ  (2552 : 222) แอนิ เม ชั น ห ม ำยถึ ง  ก ำรส ร้ ำ ง
ภำพเคลื่อนไหวด้วยกำรน ำภำพนิ่งมำเรียงล ำดับกันและแสดงผลอย่ำงต่อเนื่องท ำให้ดวงตำเห็นภำพที่
มีกำรเคลื่อนไหวในลักษณะภำพติดตำ เมื่อตำมนุษย์มองเห็นภำพที่ฉำยอย่ำงต่อเนื่องเรติน่ำจะรักษำ
ภำพนี้ไว้ในระยะสั้นๆประมำณ 1/3 วินำทีหำกมีภำพอ่ืนแทรกเข้ำมำในระยะเวลำดังกล่ำวสมองของ
มนุษย์จะเชื่อมโยงภำพทั้งสองเข้ำด้วยกันท ำให้เห็นเป็นภำพเคลื่อนไหวที่มีควำมต่อเนื่องกันแม้ว่ำ
แอนิเมชันจะใช้หลักกำรเดียวกับวีดีโอ แต่แอนิเมชันสำมำรถน ำไปประยุกต์ใช้กับงำนต่ำงๆได้มำกมำย 
เช่น งำนภำพยนตร์ งำนโทรทัศน์ งำนพัฒนำเกม งำนสถำปัตย์ งำนก่อสร้ำง งำนด้ำนวิทยำศำสตร์ 
หรืองำนพัฒนำเว็บไซต์ เป็นต้น 
  สรุปควำมหมำยของแอนิเมชันคือกำรสร้ำงสรรค์ลำยเส้นรูปทรงต่ำงๆให้เกิดกำร
เคลื่อนไหวตำมควำมคิดหรือจินตนำกำร 
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  ปิยกุล  เลำวัณย์ศิริ (2532 : 931-932)ได้สรุปหลักกำรและคุณสมบัติของภำพยนตร์
แอนิเมชันเอำไว้ดังนี้ 
        1. สำมำรถใช้จินตนำกำรได้อย่ำงไม่มีขอบเขต 
        2. สำมำรถอธิบำยเรื่องท่ีซับซ้อนและเข้ำใจยำกให้ง่ำยขึ้น 
        3. ใช้อธิบำยหรือแสดงควำมคิดเห็นที่เป็นนำมธรรมให้เป็นรูปประธรรมได้ 
        4. ใช้อธิบำยหรือเน้นส่วนส ำคัญให้ชัดเจนและกระจ่ำงขึ้นได้ 
  จำกบทควำมข้ำงต้น แอนิเมชันหมำยถึงภำพกรำฟิกทั้งสองมิติและสำมมิติอำจเป็น
รูปถ่ำยรูปวำดหรือหุ่นจ ำลองท ำกำรถ่ำยทีละภำพแล้วน ำมำเคลื่อนไหวอย่ำงต่อเนื่อง 
 
 1.2 หลักการเบื้องต้นในการสร้างผลงานแอนิเมชัน 
  วิสิฐ จันมำ (2547 : 11) กล่ำวว่ำกำรเริ่มต้น Basic กำรสร้ำงผลงำน Animation 
โดยที่หลักเบื้องต้นเหล่ำนี้จะเป็นส่วนส ำคัญและจ ำเป็นในกำรสร้ำงผลงำน Animation ทุกประเภท
ส่วนและแอนิเมชัน คือภำพที่ต่ำงจำกภำพนิ่งเพรำะเรื่องเวลำ ระยะทำงและกำรเคลื่อนไหว ที่เกิดขึ้น
พร้อมกัน กำรสร้ำงผลงำนคือกำรน ำภำพนิ่งมำเรียงต่อกันด้วยเครื่องมือหรือเครื่องจักรกลต่ำงๆเพ่ือท ำ
ให้เกิดภำพติดตำเป็นภำพเคลื่อนไหวเพ่ือให้ผลงำน Animation นั้นมีควำมสมจริง นุ่มนวล และเป็น
ธรรมชำติตรงตำมจังหวะเคลื่อนไหว จึงจ ำเป็นต้องเรียนรู้หลักกำรเบื้องต้นในกำรสร้ำงสรรค์ผลงำน
แอนิเมชัน 
  ส่วนส ำคัญในกำรสร้ำงสรรค์ผลงำนแอนิเมชันขึ้นมำอยู่ที่กำรเขียนภำพหลักที่
ก ำหนดกำรเคลื่อนไหวในส่วนส ำคัญคือภำพหลัก key frame animation หรือ post to post ในกำร
จัดท่ำทำงของบุคลิกของตัวละคร Key Animetionหรือ post to post ของภำพหลักในกำรสร้ำงงำน 
Animation จะมีจ ำนวนเท่ำกันในทุกเทคนิควิธีไม่ว่ำจะเป็นวิธีที่เขียนและวำดด้วยมือ  หรือใช้กำร
ค ำนวณและสร้ำงขึ้นด้วยคอมพิวเตอร์ทั้งหมด  Key animation ก็มีควำมส ำคัญต่อกำรท ำงำน  
จ ำเป็นต้องรู้จัก และเป็นส่วนที่ส ำคัญที่สุดในกำรก ำหนดกำรเคลื่อนไหวให้ตัวละคร 
  1.2.1 โปรแกรมท่ีใช้ในกำรออกแบบและพัฒนำกำร์ตูนแอนนิเมชัน 
      1.2.1.1  โปรแกรมadobe photoshop cs6 เป็นโปรแกรมส ำหรับสร้ำงและ
ตกแต่งภำพ 
       1.2.1.2   โปรแกรม adobe flash cs6 เป็ น โปรแกรมส ำหรับสร้ำงงำน
มัลติมีเดียสำมำรถสร้ำงงำนได้หลำยรูปแบบเช่นภำพเคลื่อนไหวหรือ แอนิเมชันเกมส์พรีเซนต์เตชัน 
เว็บไซต์และองค์ประกอบต่ำงๆในเว็บ 
        1.2.1.3   โปรแกรม adobe audition 1.5  เป็นโปรแกรมที่ใช้ท ำงำนเกี่ยวกับ
เสียงทุกชนิดไม่ว่ำจะเป็น อัดเสียง แต่งเสียง ตัดต่อเสียง หรือแม้กระทั่งใส่เอฟเฟคให้กับเสียง 
        1.2.1.4   โปรแกรม microsoftword  เป็นโปรแกรมที่ใช้ในกำรจัดท ำเอกสำร
ประกอบตัวรูปเล่มและเนื้อหำอ่ืนๆ 
  1.2.2  หลักในกำรสร้ำงแอนิเมชัน 
        1.2.2.1 IDEA  ควำมคิด แนวคิด 
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   ขั้นตอนแรกในกำรท ำ คือคิดว่ำจะท ำเรื่องอะไร ท ำยังไง จบยังไง น่ำสนใจ
ยังไงขณะที่จะท ำขั้นตอนนี้ยังไม่ต้องสนใจเทคนิคในกำรสร้ำงเพียงแต่ระดมควำมคิดต่ำงๆเอำมำ
รวมกันแต่อำจไม่จ ำเป็นต้องเขียนทุกอย่ำงเขียนแค่ตัวหลักหลักๆไว้ 
        1.2.2.2 STORY  เนื้อเรื่อง 
   หลังจำกได้แนวควำมคิดตอนนี้ก็มำเขียนเนื้อเรื่อง โดยเอำแนวคิดจะกลับมำ
ขยำยควำมในกำรเขียนเนื้อเรื่อง ตอนนี้ก็เหมือนกับเขียนนิยำย ไม่มีแต่เนื้อเรื่องต้องมีบทพูดด้วย
เช่นกัน ไล่เป็นฉำกๆบทๆไป ขั้นตอนนี้เอกสำรจะเป็นแค่ตัวอักษรเท่ำนั้น เพ่ิมเติม บ.แอนิเมชัน ที่
ญี่ปุ่น กำรน ำกำร์ตูนมำท ำแอนิเมชัน ก็เขียนบทขึ้นมำใหม่อีกรอบโดยมีเนื้อเรื่องในกำรเขียนกำร์ตูน
เป็นพ้ืนฐำนพอได้เนื้อเรื่องก็จะน ำมำให้ทีมงำนอ่ำนกันเพ่ือแก้ไขไม่ว่ำจะเป็นค ำพูดเนื้อเรื่องว่ำ
เหมำะสมกับกลุ่มหรือไม่  
        1.2.2.3 STORY BOARD  สตอร์รี่บอร์ด 
   น ำเนื้อเรื่องที่ท ำกำรเรียบเรียงมำให้ทีมงำนอ่ำน เพ่ือน ำไปเขียนสตอร์รี่
บอร์ด คนที่เขียนสตอร์รี่บอร์ดไม่จ ำเป็นต้องมีคนเดียว แบ่งงำนเป็นฉำกฉำกไปขั้นตอนนี้ คือกำรน ำ
เนื้อเรื่องมำวำดเป็นภำพ มำเรียงต่อกันเป็นฉำกๆ และเอำมำแปะไว้ที่บอร์ดถึงเรียกว่ำสตอร์รี่บอร์ด
แล้วเอำมำเขียนมำแก้เพ่ิมมุมมองจำกไหนแก้มุมไหนขั้นตอนนี้จะส ำคัญเพรำะมีผลสืบเนื่องถึงขั้นตอน
วำดแอนิเมชัน ถ้ำท ำไม่ดีจะเป็นปัญหำอย่ำงมำก 
       1.2.2.4  AUDIO and SOUND เสียง 
   เมื่อเอำสตอร์รี่บอร์ดมำเรียงกันเป็นหนังอย่ำงหยำบๆ หรือเรียกกันว่ำแอนิ
เมทริกและควำมละเอียดตรงนี้ขึ้นอยู่กับตอนวำดสตอร์รี่บอร์ดว่ำละเอียดแค่ไหน  แล้วเอำมำอัดเสียง
ไม่ว่ำจะเป็นเสียงพำกย์ เสียงเอฟเฟค เสียงฉำกหนัง ท ำให้หมดมันจะเป็นกำรง่ำยมำกหำกเรำท ำเสียง
แล้วมำว่ำให้ตรงกับเสียงมำกกว่ำท ำเสียงให้ตรงกับภำพ 
      1.2.2.5 ANIMATE  วำดรูปเคลื่อนไหว 
   เมื่อได้เสียงก็น ำเสียงมำดูควำมยำวตำมช่วงเวลำเพ่ือน ำมำวำดขั้นตอนนี้ต้อง
อำศัยควำมอดทนกับควำมมุ่งมั่นในกำรท ำเพรำะเรื่องที่มีควำมยำวครึ่งชั่วโมงก็ต้องวำด 3000 รูป
โดยประมำณท้ังนี้ในกำรวำดในขั้นตอนนี้ต้องอำศัยกำรศึกษำและเทคนิคต่ำงๆไม่ว่ำจะตัดเส้นลงสีหรือ
กำรเคลื่อนไหวของสถำนที่และตัวละคร 
        1.2.2.6 EDIT กำรแก้ไข 
   หลังจำกวำดแอนิเมชันแล้ว ตัวหนังยังแยกกันเป็นส่วนๆในขั้นตอนนั้นจะ
น ำมำต่อรวมกันเพ่ือเป็นหนังใหญ่แล้วต้องน ำมำดูกันเพ่ือพิจำรณำว่ำทั้งเนื้อเรื่องดูลงตัวหรือไม่ ต้องตัด
ฉำกไหนออกในขั้นตอนนี้มีหนัง animation ไม่น้อยที่ต้องตัดออกไป 3-4 ฉำกเพ่ือควำมลงตัวให้
เหมำะสม 
        1.2.2.7 FINAL OUTPUT กำรผลิตขั้นสุดท้ำย 
   เมื่อหนังสั้นทั้งเรื่องเสร็จเป็นที่เรียบร้อยแล้วนั้นก็ก้ำวสู่กำรน ำไปแสดงหรือ
เผยแพร่ตรงนี้ขึ้นอยู่กับผู้จัดว่ำจะเอำไปท ำอะไรแนวคิดส่วนมำกคือกำรน ำไปเสนอตำมบริษัทต่ำงๆ
เพ่ือน ำไปเผยแพร่หรือน ำไปผลิตก็ตำมแต่นโยบำยของผู้จัดท ำ 
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 1.3 การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 
  1.3.1 กระบวนกำรพัฒนำสื่อแอนิเมชัน   
        กระบวนกำรพัฒนำสื่อแอนิเมชันมีขั้นตอนกำรด ำเนินกำรสร้ำง  ดังนี้วิณิช 
สุขศิริ (2547 : 13-18) 
  1.3.1.1  ขั้นตอนกำรผลิตสื่อโฆษณำทำงวิทยุโทรทัศน์ ภำพยนตร์โฆษณำเป็นกำรน ำ
องค์ประกอบทำงด้ำน ภำพ และเสียง มำประกอบกันอย่ำงสอดคล้องเป็นเหตุผล สื่อควำมหมำยได้
ตรงตำมที่ผู้สร้ำงสรรค์ภำพยนตร์โฆษณำก ำหนดไว้ ขั้นตอนกำรผลิตงำนโฆษณำทำงวิทยุโทรทัศน์มี
ดังนี้ 
  1.3.1.2 ขั้นเตรียมกำรก่อนถ่ำยท ำ เป็นกำรเตรียมกำรจัดท ำบทภำพยนตร์แล้วจึง
น ำไปเขียนผังกำรโฆษณำ แล้วจึงน ำมำแยกรำยละเอียดของฉำกต่ำงๆ เพ่ือจัดท ำตำรำงกำรถ่ำยท ำ
จำกนั้นจึงเตรียมฉำกอุปกรณ์ประกอบฉำก สถำนที่ถ่ำยท ำคัดเลือกนักแสดงจัดเตรียมเครื่องแต่งกำย 
อุปกรณ์กำรถ่ำยท ำ และอุปกรณ์สร้ำงผลงำนพิเศษต่ำงๆ นัดหมำยนักแสดงและทีมงำนตลอดจนกำร
ฝึกซ้อมนักแสดงตำมภำพยนตร์ 
  1.3.1.3  ขั้นตอนระหว่ำงกำรถ่ำยท ำ เป็นกำรปฏิบัติงำนตำมตำรำงที่ก ำหนดไว้โดยมี
บุคคลหลำยฝ่ำย เช่นช่ำงกล้อง ผู้ก ำกับกำรแสดง เจ้ำหน้ำที่ควบคุมเสียง ผู้แสดง ช่ำงแต่งหน้ำ ถ่ำยท ำ
นอกสถำนที่หรือโรงถ่ำยที่จัดเตรียมฉำกไว้ ในกำรถ่ำยท ำอำจต้องมีกำรถ่ำยท ำซ้ ำหลำยครั้งเพ่ือให้ได้
ภำพที่ดีที่สุดโดยมีมุมภำพขนำดภำพและกำรเคลื่อนไหวของภำพที่สื่อควำมหมำยได้ชัดเจน 
  1.3.1.4 ขั้นตอนหลังกำรถ่ำยท ำ หลังจำกถ่ำยท ำภำพยนตร์ยังมีข้ันตอนที่ส ำคัญที่จะ
ท ำให้ภำพยนตร์โฆษณำมีควำมสมบูรณ์ได้แก่ กำรตัดต่อเพ่ือล ำดับภำพยนตร์ตำมเรื่องรำวที่ก ำหนด
ฟิล์มที่น ำมำตัดต่อเรียกว่ำ work prince โดยมีกำรประสำนงำนระหว่ำง ผู้อ ำนวยกำรฝ่ำยศิลป์ ผู้ตัด
ต่อและลูกค้ำ จำกนั้นท ำกำรอัดเสียงทั้งเสียงพูด เสียงเพลง และเสียงประกอบ ตำมที่ก ำหนดไว้แล้ว
บันทึกลงบนเสียงแม่เหล็กในฟิล์มเพ่ือน ำไปใช้ตำมสถำนีโทรทัศน์ โรงภำพยนตร์ หรือมอบให้ผู้จัด
รำยกำร ที่ได้รับกำร อุปถัมภ์รำยกำรจำกบริษัทผู้โฆษณำ 
 
 กำรออกแบบสื่อต่อไปคือกำรเขียน สตอร์รี่บอร์ด โดยมีส่วนประกอบที่เก่ียวเนื่องกัน คือ 
        1. ควำมสัมพันธ์กันระหว่ำงภำพและเสียง ต้องสนับสนุนซึ่งกันและกัน ในสื่อ
ยำว 30 นำที ควรมีค ำพูดประมำณ 60 ค ำ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับควำมเหมำะสมหรือบำงเรื่องอำจเน้นที่
เสียงเพลงหรือภำพท่ีใช้ค ำพูดในส่วนปิดกำรขำยเท่ำนั้น 
        2. ลักษณะกำรสร้ำงสื่ออำจใช้ animation เพ่ือให้แตกต่ำงจำกชีวิตจริง หรือ
ดึงดูดควำมสนใจหรือใช้ภำพจริงที่สำมำรถรับรู้เกี่ยวกับประโยชน์และคุณค่ำของสินค้ำหรือบริกำรได้
อย่ำงสมจริง 
        3. จ ำนวนฉำกและควำมต่อเนื่อง สื่อควำมยำว 30 วินำทีไม่ควรเปลี่ยนฉำกเกิน 
500 ให้ผู้ชมมีเวลำติดตำมเรื่องโดยไม่สับสน 
   กำรเขียนสตอร์รี่บอร์ดเป็นตัวแทนควำมคิดและเนื้อหำของเรื่องทั้งหมดที่จะแสดง
ให้เห็นฉำกกำรเปลี่ยนแปลงมุมกล้อง กำรเปลี่ยนท่ำทำงสิ่งประกอบในฉำกซ่ึงในกำรถ่ำยท ำภำพยนตร์
อำจมีกำรเปลี่ยนแปลงไปบ้ำง องค์ประกอบในบทโฆษณำมีดังนี้ 
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        ด้ำนของภำพ มีองค์ประกอบดังนี้ 
           องค์ประกอบของภำพได้แก่ส่วนส ำคัญของภำพหรือนักแสดง ส่วนที่อยู่หน้ำ
เรียกว่ำฉำกหน้ำ(Foreground)หรือ F.G.  ส่วนที่อยู่ด้ำนหลังเรียกว่ำฉำกหลัง (background) หรือ 
B.G.  ส่วนตัวอักษรที่ปรำกฏบนจอเรียกว่ำซุปเปอร์(Super)  ภำพแต่ละภำพบนแผ่นฟิล์มเรียกว่ำ
กรอบภำพ (Frame) มีขนำด 3:4 คือ สูง 3 ส่วน กว้ำง 4 ส่วน ช็อด (Shot) คือกำรบันทึกภำพแต่ละ
ครั้งโดยไม่มีกำรตัดภำพไม่ว่ำจำกกำรเลื่อนกล้องหรือว่ำกำรเคลื่อนไหวของนักแสดงก็ตำด้ำนของเสียง 
มีองค์ประกอบและเทคนิคดังนี้ 
           เสียงตัวละคร หมำยถึง เสียงของตัวแสดงที่อยู่ในเรื่องปรำกฏเป็นภำพเสียง
ตัวละครชำยเรียกว่ำ Men voice เสียงตัวละครหญิงเรียกว่ำ Female voice และ หำกตัวแสดงไม่อยู่
ในภำพแต่มีเสียงเรียกว่ำ off scene  
           เสียงโฆษณำ หมำยถึง เสียงของผู้ประกำศที่ไม่ใช่ตัวแสดงในเรื่องเรียกว่ำ 
voice over ซึ่งต้องระมัดระวังในเรื่องของน้ ำเสียงและพลังที่สร้ำงควำมน่ำเชื่อถือหรือสร้ำงสภำวะ
อำรมณ์แก่ผู้ชมได้ 
           เสียงดนตรี หมำยถึง เสียงดนตรีประกอบที่สร้ำงจินตนำกำรและบุคลิกให้แก่
สินค้ำสำมำรถดึงดูดควำมสนใจของผู้บริโภคได้เป็นอย่ำงดีเรียกว่ำ music 
           เพลงโฆษณำ หมำยถึง ดนตรีประกอบที่มีเนื้อหำเกี่ยวกับสินค้ำหรือบริกำร
เพ่ือสร้ำงควำมจดจ ำเรียกว่ำ jingle 
           เสียงประกอบ หมำยถึง เสียงที่ท ำให้เกิดควำมสมจริงเพ่ือสร้ ำงสภำวะ
อำรมณ์และมีควำมเหมำะสมตรงตำมเนื้อเรื่องของภำพยนตร์โฆษณำเช่น เสียงแตร เสียงไก่ขัน เสียง
นกร้อง เสียงโทรศัพท์ เรียกว่ำ sound effect 
  
 1.4 การเขียนบทการ์ตูนแอนิเมชัน 
  ควำมส ำคัญของบทกำร์ตูน 
        เป็นสิ่งแรกที่จะต้องท ำในกำรสร้ำงกำร์ตูนแอนิเมชัน เพ่ือเป็นกำรก ำหนดทิศทำงและ
เป็นข้อมูลพ้ืนฐำนในกำรท ำงำนขั้นต่อไป ตั้งแต่ต้นจนจบเช่นกำรออกแบบตัวละคร กำรออกแบบฉำก
เป็นต้น 
       หลักกำรเขียนบทกำร์ตูนมี 6 ส่วนคือ 
          1.  เลือกประเภทกำร์ตูนคือกำรก ำหนดประเภทหรือสไตล์ของกำร์ตูนที่เรำต้องกำรว่ำ
จะให้เป็นกำร์ตูนแนวไหน เช่นกำร์ตูนแอ็คชั่น กำร์ตูนตลก กำร์ตูนเกี่ยวกับกีฬำ กำร์ตูนแนว
วิทยำศำสตร์ กำร์ตูนย้อนยุค กำร์ตูนหลำยยุค หรืออำจเป็นหลำยๆแนวผสมผสำนกันไปก็ได้ 
          2. วำงเป้ำหมำยในกำรเขียนกำร์ตูนคือกำรบอกประเด็นหลักของเรื่องที่เรำต้องกำร
สื่อหรือถ่ำยทอดให้ผู้ที่ได้ดูกำร์ตูนของเรำ ได้รับรู้ เข้ำใจ หรือมีทัศนคติอย่ำงใดอย่ำงหนึ่งกับกำร์ตูน
ของเรำเช่น อยำกให้เด็กได้รู้ถึงควำมกตัญญูกตเวที ให้ผู้ชมรู้ถึงกำรลดมลภำวะ ให้ผู้ชมซำบซึ้งกับ
มิตรภำพควำมเป็นเพ่ือน หรือให้ได้ตลกขบขันหลังจำกที่ดูกำร์ตูนเสร็จแล้ว เป็นต้น จำกนั้นจึงลงมือ
เขียนบทเพ่ือให้สอดคล้องหรือมุ่งไปยังเป้ำหมำยที่เรำก ำหนดไว้ 
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          3. ผูกเรื่องให้ตรงกับเป้ำหมำย คือ กำรวำงเนื้อหำเรื่องเพ่ือให้เป็นไปตำมเป้ำหมำยที่
ก ำหนด เช่น เป้ำหมำยคือสอนให้เด็กชอบกินผัก ดังนั้นเรำจึงต้องสร้ำงเรื่องรำวขึ้นมำเพ่ือให้เด็กที่ดู
กำร์ตูนแล้วอยำกกินผัก หรือรู้ว่ำผักกินแล้วจะแข็งแรง ตัวอย่ำงเช่นกำร์ตูนเรื่องป๊อปอำย ผู้เขียนให้
ตัวเองกินผักโขมและเมื่อกินผักโขมแล้วจะแข็งแรงมีพลังสำมำรถต่อสู้กับผู้ร้ำยได้เป็นต้น 
          4. วำงโครงเรื่อง คือ กำรก ำหนดภำพรวมและทิศทำงของเรื่องว่ำจะมีล ำดับเหตุกำรณ์
อะไรเกิดขึ้นบ้ำงแต่ยังไม่ลงรำยละเอียดมำก เปรียบเสมือนกำรเล่ำเรื่องโดยย่อว่ำจะมีใครท ำอะไรกับ
ใครที่ไหนเมื่อไหร่ และมีบทสรุปเป็นอย่ำงไร ซึ่งโครงเรื่องจะเป็นเหมือนกรอบหรือขอบเขตของล ำดับ
ควำมคิดเพ่ือมุง่มั่นไปยังเป้ำหมำยที่ก ำหนดไว้ได้ 
          5. ก ำหนดรำยละเอียดให้กับตัวละคร คือ เมื่อวำงโครงเรื่องแล้วเรำจะได้ตัวละครที่
ต้องให้ดังนั้น จึงต้องมีกำรก ำหนดรำยละเอียดของตัวละครเพ่ือเป็นข้อมูลหลักฐำนในกำรสร้ำงตัว
ละครต่อไป รำยละเอียดของตัวละครที่เรำจะก ำหนดขึ้น เช่น สถำนะของตัวละคร พระเอก นำงเอก 
ผู้ร้ำย ผู้ช่วยนำงเอก ตัวประกอบ เป็นต้น กำรเป็นคน หรือ สัตว์ ชื่อ เพศ อำยุ ควำมสูง น้ ำหนัก นิสัย 
สิ่งที่ชอบ สิ่งที่เกลียด ควำมสำมำรถพิเศษ ปมด้อย เป็นต้น 
          6. กำรใส่รำยละเอียดของเรื่อง คือ กำรเขียนล ำดับเหตุกำรณ์ที่เกิดขึ้นในเรื่องโดย
ละเอียดทั้งค ำพูดกำรกระท ำสีหน้ำท่ำทำงโดยแยกล ำดับขั้นตอนออกเป็น 
             เกริ่นน ำเรื่อง คือ กำรบรรยำยให้ผู้ชมได้รับข้อมูลพ้ืนฐำน หรือ ควำมเป็นมำของ
เรื่องก่อน 
             เนื้อเรื่อง คือ กำรบรรยำยรำยละเอียดของเรื่องโดยเล่ำอย่ำงมีล ำดับขั้นตอนของ
เหตุกำรณ์ที่เกิดขึ้นอย่ำงชัดเจนโดยยึดโครงเรื่องเป็นพื้นฐำนมีองค์ประกอบ 2 อย่ำงคือ  
 บอกข้อมูลเบื้องต้นคือ 1 ล ำดับเหตุกำรณ์ 2 สถำนที่ 3 ตัวละครในฉำกนั้นๆ 
 เล่ำเหตุกำรณ์ที่เกิดขึ้นในทำงนั้นนั้นคือหนึ่งค ำพูดหรือบทสนทนำ 2 ข้อควำมอธิบำยที่เกิดขึ้น
ในฉำก 
             บทสรุป คือ จุดจบของเรื่องรำวทั้งหมดเน้นสร้ำงควำมเข้ำใจผู้ชมหรือเปล่ำข้อคิด
เอำไว้โดยมุ่งไปที่เป้ำหมำยที่วำงไว้ 
        1.4.1 กำรออกแบบตัวละคร 
          1.4.1.1 หลักในกำรออกแบบตัวละคร 
       กำรออกแบบตัวละครควรออกแบบให้เหมำะสมกับรำยละเอียดที่เคยก ำหนดไว้โดยมี
กำรพิจำรณำคือ 
            1.4.1.1.1 วัย อำยุ  
            1.4.1.1.2 กำรแต่งกำย 
   1.4.1.1.3  กำรออกแบบให้มีเอกลักษณ์เฉพำะตนโดยมีอยู่3 ประเภทคือเอกลักษณ์
ทำงด้ำนรูปร่ำงเอกลักษณ์ด้ำนสีผิวเอกลักษณ์ด้ำนลักษณะพิเศษ 
        1.4.2 หลักในกำรออกแบบฉำกเพ่ือให้ได้ส่วนประกอบของเรื่องที่ดีและน่ำสนใจกำร
ออกแบบฉำกจริงสิ่งที่ต้องค ำนึงถึงคือ 
          1.4.2.1 เป็นสถำนที่ท่ีไหน 
          1.4.2.2 เวลำใด 
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1.4.2.3  ในสถำนที่นั้นมีองค์ประกอบอะไรบ้ำงแล้วจึงน ำมำเป็นแนวทำงในกำรวำด
ฉำกประกอบเรื่อง 

  
 1.4.3 กำรเขียนสตอรี่บอร์ด 
          กำรเขียนสตอรี่บอร์ด คือ กำรเขียนวำดภำพเพ่ือถ่ำยทอดจินตนำกำรจำกบทกำร์ตูน
ให้ออกมำเป็นล ำดับภำพตั้งแต่ต้นจนจบให้เป็นรูปธรรมซึ่งสตอรี่บอร์ดจะช่วยให้ทีมงำนทุกคนได้เห็น
ภำพรวมของกำร์ตูนได้ตรงกำรและชัดเจนมำกที่สุดเมื่อเรำเขียนสตอรี่บอร์ดเสร็จแล้วจะน ำสตอรี่
บอร์ดท่ีได้ไปใช้ในขั้นตอนกำรท ำกำรเคลื่อนไหวให้กับตัวละคร 
          กระดำษสตอรี่บอร์ดที่ใช้ในกำรเขียนแบ่งออกเป็น 3 ส่วนคือ 
             1.  ส่วนแสดงข้อมูลเบื้องต้นเช่น  ฉำกที่ กรอบแสดงข้อมูลภำพคือกรอบส ำหรับ
วำดภำพ 
             2. เปรียบเสมือนกำรวำงมุมกล้องของภำพยนตร์ในแต่ละกรอบเรำจะเรียกว่ำ shot 
หมำยถึงภำพยนตร์ตอนหนึ่ง 
             3. กรอบส ำหรับกรอกข้อมูลเสียง คือ กรอบบอกถึงข้อมูลเสียงที่จะใช้ใน ช็อดนั้นๆ 
ว่ำมีเสียงอะไรบ้ำงเช่น เสียงบรรยำย เสียงตัวละครพูด เสียงเพลง เสียงดนตรีบรรเลง เสียงซำวน์เอฟ
เฟค 
 
 1.5  ประเภทของแอนิเมชัน 
 แอนิเมชันสำมำรถแบ่งออกเป็นประเภทต่ำงๆ ตำมลักษณะดังนี้ 
       1.5.1 กำรแบ่งประเภทตำมลักษณะกำรมองเห็นหรือแสดงผล 
          1.5.1.1 แอนิ เม ชั น แบ บ  2  มิ ติ  (2 D Animation) ห รื อ  บ ำงค รั้ งจ ะ เรี ย ก ว่ ำ 
Traditional Animation คือ แอนิเมชันที่แสดงผลในลักษณะ 2 มิติ (กว้ำง x ยำว) โดยส่วนมำกใช้มือ
วำด อำจวำดลงในแผ่นเซล (cell) หรือกระดำษ แล้วน ำคอมพิวเตอร์มำช่วยในกำรผลิต แอนิเมชัน
แบบ 2 มิติ ที่โดดเด่นก็คือ ภำพยนตร์กำร์ตูนแอนิเมชัน ในแบบของ Walt Disney หรือ แบบกำร์ตูน
ญี่ปุ่น ปัจจุบันมักจะใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยในกำร ผลิตงำนแอนิเมชันด้วยโปรแกรม Flash ใน
กำรท ำเรียกว่ำ Flash Animation 
          ข้อดีของ 2D Animation คือ สำมำรถสร้ำงอำรมณ์และควำมรู้สึกร่วมได้สมจริงกว่ำ 
โดยเฉพำะ Cartoon Animation เพรำะสำมำรถแสดงออกทำงด้ำน สีหน้ำ อำรมณ์ ควำมรู้สึกของตัว
ละคร ผ่ำนทำงกำรวำด รวมถึงกำรลงสีที่ให้ควำมรู้สึกนุ่มนวล และอ่อนโยนกว่ำ 
          ข้อจ ำกัด ในกำรวำงแผนและกำรผลิตจะใช้เวลำนำนมำก เพรำะต้องวำดกำร์ตูนทีละ
เฟรม รวมถึงต้องใช้ทีมงำน Animator จ ำนวนมำก 
          1.5.1.2 แอนิเมชันแบบ 3 มิติ (3D Animation) คือ แอนิเมชันที่แสดงผลในลักษณะ
3 มิติ (กว้ำง x ยำว x ลึก) คือมีมิติเหมือนจริง กำรสร้ำงแอนิเมชัน 3 มิติ มีวิธีในกำรผลิตหลำยวิธี ไม่
ว่ำจะเป็นกำรถ่ำยท ำในรูปแบบ Model Animation หรือ Stop Motion แต่ที่ โดดเด่นที่สุด ที่ทุกคน
จะนึกถึงก็คือ รูปแบบ Digital Animation คือ กำรสร้ำงแอนิเมชันด้วยคอมพิวเตอร์ 
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          ข้อดีของ 3D Animation คือ สำมำรถสร้ำงจินตนำกำรและควำมแปลกใหม่ได้อย่ำง
ไร้ขีดจ ำกัด โดยเฉพำะเรื่องของควำมยิ่งใหญ่ อลังกำรและควำมสมจริงของฉำก รวมถึงมหัศจรรย์ของ
เทคนิคพิเศษผ่ำนคอมพิวเตอร์นอกจำกนี้ ยังสำมำรถเปลี่ยนแปลงและแก้ไขได้ง่ำยกว่ำ 
          ข้อจ ำกัด เรื่องของอำรมณ์และควำมรู้สึกของตัวละคร แสดงออกได้น้อยกว่ำงำน 2D 
Animation ถ้ำสังเกตดูจะเห็นว่ำงำน Character ที่สร้ำงด้วย งำน 3D Animation จะมีลักษณะที่
แข็งและดูไม่เป็นธรรมชำติ แต่อย่ำงไรไม่ใช่ว่ำงำน 3D Animation จะท ำไม่ได้ แต่ต้องอำศัยทักษะ
และควำมอดทนเป็นอย่ำงมำก ยกตัวอย่ำงเช่น ภำพยนตร์แอนิเมชัน เรื่อง Monster Inc. และ 
Finding Nemoที่ท ำส ำเร็จมำแล้ว 
       1.5.2 กำรแบ่งประเภทตำมเทคนิคกำรผลิตแอนิเมชัน 
          1.5.2.1 เทคนิคกำรวำด (Drawn Animation) กำรผลิตแอนิเมชันด้วยเทคนิคกำร
วำดสำมำรถท ำได้โดยวำดลงบนกระดำษ หรือวำดลงบนแผ่นเซล  
       ข้อดี คือ ดูสวยงำม 
       ข้อจ ำกัด คือ ต้องใช้เวลำ และนัก Animator จ ำนวนมำกในกำรผลิต 
          1.5.2.2 เทคนิคคัท-เอ้ำท์ (Cut-Out Animation) เป็นเทคนิคกำรผลิตที่ใช้กับวัสดุที่
สำมำรถตัด หรือ ต่อ เช่น เชือก กระดำษ แล้วขยับหรือเคลื่อนที่ และใช้กล้องถ่ำยทีละเฟรม เป็นต้น 
       ข้อดี คือ ท ำได้ง่ำยและรวดเร็ว 
       ข้อจ ำกัด คือ ถ้ำมีวัตถุ 2 ชิ้นที่ต้องเคลื่อนที่พร้อมกัน กำรค ำนวณทิศทำง หรือกำรขยับ
จะท ำได้ยำก เพรำะสับสนเรื่องจังหวะและทิศทำง เทคนิคนี้จึงเหมำะกับกำรผลิตแอนิเมชัน ที่มีวัตถุ
เคลื่อนที่ทีละวัตถ ุ
          1.5.2.3 เทคนิคของหุ่นหรือกำรขยับในแบบสต๊อบโมชั่น  (Model Animation or 
Stop Motion Animation) อีกหนึ่งเทคนิคในกำรผลิตแอนิเมชันแบบ 3 มิติ สำมำรถท ำได้โดยใช้ หุ่น 
ที่ท ำด้วยวัสดุ ดินน้ ำมัน ดินเหนียว หรือวัสดุที่สำมำรถปรับเปลี่ยนรูปทรงได้ เพ่ือขยับท่ำทำง และ 
สำมำรถถ่ำยแบบ Stop Motion ทีละเฟรมได้ 
       ข้อดี คือ สำมำรถน ำหุ่นมำใช้ซ้ ำได้ และจัดระเบียบกำรถ่ำยหรือที่ภำษำภำพยนตร์
เรียกว่ำ Break Down Shooting Script เพ่ือถ่ำยหุ่นในฉำกต่ำง ๆ ได้ในครำว-เดียว 
       ข้อจ ำกัด คือ ใช้เวลำนำนในกำรผลิต และที่ส ำคัญผู้ผลิตต้องมีควำมอดทนสูงเพรำะกว่ำ
จะขยับหุ่นแล้วไปกดถ่ำยทีละเฟรม ทีละช๊อต ต้องใช้เวลำมำก ตัวอย่ำงเช่น ภำพยนตร์ เรื่อง James 
and the Giant Peach ใช้เวลำในกำรถ่ำย Stop motion ภำยใน 1 สัปดำห์ได้งำนแค่ 45 วินำที 
          1.5.2.4 เทคนิคคอมพิวเตอร์ (Computer Animation or Computer Generated 
Imagery--CGI) กำรผลิตแอนิเมชันที่ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยผลิต หรือใช้คอมพิวเตอร์ผลิตทุกขั้นตอน 
ปัจจุบันนี้มีโปรแกรมต่ำง ๆ มำกมำยส ำหรับสร้ำงแอนิเมชัน มีทั้งโปรแกรม 2 มิติ เช่น Macromedia 
Flash, Toon Boom Studio และโปรแกรม 3 มิติ เช่น 3D Studio Max, Maya เป็นต้น 
       ข้อดี คือ สะดวกและง่ำยในกำรจัดกำร และที่ส ำคัญช่วยประหยัดงบประมำณในกำร
ผลิตได้มำกกว่ำกำรผลิตแอนิเมชันในรูปแบบเดิม ตัวอย่ำงเช่น “The Lion King” ที่ใช้เทคนิคแบบ 
Traditional Animation ใช้งบประมำณในกำรผลิตถึง 45 ล้ำนเหรียญสหรัฐ และใช้นัก Animator 
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ถึง 800 คน เปรียบเทียบกับ “Toy Story” ที่ใช้เทคนิคคอมพิวเตอร์ในกำรผลิตใช้งบเพียง 30 ล้ำน
เหรียญสหรัฐ และใช้นัก Animator เพียง 110 คน 
       ข้อจ ำกัด คือ ต้องลงทุนกับคอมพิวเตอร์และโปรแกรมซึ่งมีรำคำค่อนข้ำง-สูง ส ำหรับกำร
ผลิตแอนิเมชันในทุกประเภท โดยพ้ืนฐำนแล้ว จะมีทฤษฎีและหลักกำรแบบเดียวกัน แต่จะต่ำงในเรื่อง
ของรำยละเอียดแต่ละเทคนิค ส่วนจะเลือกท ำแอนิเมชันด้วยเทคนิคแบบไหน ต้องดูว่ำงำนที่ท ำจะน ำ
เผยแพร่กับกลุ่มคนประเภทไหน ใช้กับสื่อใด เวลำและงบประมำณมีแค่ไหน จำกนั้นจึงน ำมำประมวล
และชั่งน้ ำหนักว่ำเทคนิคไหนน่ำจะเหมำะที่สุด ซึ่งบำงครั้งอำจจะเลือกผสมผสำนและดัดแปลงเทคนิค
ต่ำง ๆ มำใช้ในงำนเดียวก็อำจเป็นได้ 
 
 1.6  ประโยชน์ของแอนิเมชัน 
    แอนิเมชัน (Animation) เป็นกำรท ำให้ภำพนิ่งเกิดกำรเคลื่อนไหว ซึ่งท ำให้มีควำมน่ำสนใจ
มำกขึ้นในเด็ก และผู้ใหญ่ และยังรวมถึงคนทุกเพศทุกวัย ซึ่งมนุษย์เรำมักเลือกที่จะมองรูปภำพหรือ
อะไรที่มีสีสันก่อนมองเนื้อหำเสมอ แอนิเมชันนั้นได้เข้ำมำมีบทบำทกับงำนหลำยๆด้ำน ซึ่งแต่ละ
องค์กรหรือหน่วยงำนก็น ำไปประยุกต์ใช้ในงำนหลำยๆประเภท และในกำรจัดท ำสื่อกำรเรียนกำรสอน 
ก็ได้หันมำใช้งำนแอนิเมชันในกำรผลิตมำกขึ้น งำนด้ำนแอนิเมชันจึงเป็นงำนที่มีคุณค่ำ และต้องอำศัย
ควำมสำมำรถในกำรผลิต แอนิเมชันจึงเริ่มมีบทบำทในกำรจัดท ำสื่อกำรสอนให้กับเด็กๆ เนื่องจำก
ประโยชน์ของสื่อแอนิเมชันมีมำกมำย เช่น สำมำรถสื่อควำมหมำยให้เข้ำใจได้ง่ำย ใช้แอนิเมชันในกำร
ช่วยจดจ ำ และดึงดูดควำมสนใจ แอนิเมชันสำมำรถอธิบำยเรื่องรำวที่ซับซ้อน เข้ำใจยำกให้สำมำรถ
เข้ำใจได้ง่ำยขึ้น เพรำะสื่อแอนิเมชันมีควำมน่ำรักสดใส มีทั้งภำพ เสียง เป็นองค์ประกอบหลัก และมี
กำรใส่ตัวหนังสือเข้ำไป เพ่ือเสริมทักษะ ทั้งด้ำนกำรฟัง กำรอ่ำน และกำรมองเห็นภำพ ไปพร้อมๆกัน 
 
 

2. ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับโรคอ้วนในเด็ก 
2.1  ควำมหมำยของโรคอ้วน 

       เด็กน้ ำหนักตัวเกิน (Overweight) หมำยถึงเด็กที่มีน้ ำหนักตัวเมื่อเทียบกับอำยุหรือส่วน 
สูงเกินค่ำมำตรฐำนปกติ แต่ยังไม่มีควำมผิดปกติของกำรสะสมไขมันในร่ำงกำย 
       เด็กโรคอ้วน หรือ เด็กอ้วน (Obesity) หมำยถึงภำวะที่ร่ำงกำยเด็กมีไขมันสะสมเกิน
ปกติ ซึ่งอำจเกิดขึ้นทั่วร่ำงกำย ท ำให้อ้วนทั้งตัว หรืออ้วนเฉพำะส่วนกลำงของล ำตัวที่เรียกว่ำ Cen 
tral obesity จนท ำให้เกิดปัญหำสุขภำพทั้งในระยะสั้นและในระยะยำวมีผู้ให้ควำมหมำยของภำวะ
อ้วนไว้ดังนี้ 
  เบ็ญจลักษณ์ ผลรัตน์, ปรำณีต  ผองแผ้ว และ รังสรรค์ ตั้งตรงจิตร (2550 : 1)ให้ค ำ
จ ำกัดควำม ควำมอ้วน คือภำวะที่ร่ำงกำยมีกำรสะสมไขมันมำกขึ้นกว่ำปกติซ่ึงอำจจะท ำให้มีผลเสียต่อ
สุขภำพที่มีกำรสะสมไขมันมำกขึ้นอำจเนื่องจำกร่ำงกำยได้รับพลังงำนเกินกว่ำที่ร่ำงกำยต้องกำรใช้ใน
กำรด ำเนินชีวิตให้เป็นไปในภำวะปกติจึงมีกำรสะสมพลังงำนที่เหลือเอำไว้ ในรูปแบบของไขมันตำม
อวัยวะต่ำงๆเป็นผลให้มีน้ ำหนักตัวเกินกว่ำเกณฑ์ปกติ 
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  พิภพ จิรภิญโญ (2548 : 22) ให้ค ำจ ำกัดควำมโรคอ้วนคือกำรรับประทำนอำหำร
มำกเกินกว่ำควำมต้องกำรของร่ำงกำยและอำหำรส่วนเกินนั้นร่ำงกำยจะเปลี่ยนเป็นไขมันท ำให้มีไขมัน
สะสมในร่ำงกำยเกินกว่ำที่ควร 
  พีระพงศ์  บุญศิริ และภมร  เสนำฤทธิ์ (2544: 50) กล่ำวว่ำ  ควำมอ้วน หมำยถึง 
เป็นโรคอย่ำงหนึ่งหรือบุคคลที่มีน้ ำหนักเกินมำตรฐำน 20 กิโลกรัมขึ้นไปควำมอ้วนเป็นสำเหตุท ำให้
เกิดโรคได้หลำยชนิดค ำว่ำอ้วนกับค ำว่ำน้ ำหนักเกินเกณฑ์แท้จริงเป็นค ำที่มีควำมหมำยต่ำงกันเพรำะ
ควำมอ้วนหมำยควำมว่ำร่ำงกำยมีปริมำณไขมันมำกจึงได้ตั้งเกณฑ์ไว้ว่ำบุคคลที่มีน้ ำหนักเกินเกณฑ์
มำตรฐำนร้อยละ 20 ให้ถือว่ำอ้วน 
 จำกควำมหมำยดังท่ีมีผู้กล่ำวไว้ข้ำงต้น สรุปได้ว่ำ ควำมอ้วน คือ สภำวะที่ร่ำงกำยมี 
น้ ำหนักตวัเกินปกติ จำกกำรสะสมของไขมันที่ใต้ผิวหนังและอวัยวะอ่ืนๆ ในร่ำงกำยมำกเกินพอดี 
    แม้ว่ำภำวะอ้วนจะพบได้ทุกวัยตั้งแต่วัยเด็กถึงวัยผู้ใหญ่และวัยที่นับได้ว่ำเป็นปัญหำส ำคัญ
ต้องเร่งแก้ไขคือ กำรอ้วนในวัยเด็ก ซึ่งโอกำสที่จะลดน้ ำหนักเป็นไปได้ยำกกว่ำกำรอ้วนในวัยผู้ใหญ่
เพรำะผู้ที่อ้วนมำตั้งแต่เด็กเซลล์ไขมันในร่ำงกำยจะเพ่ิมข้ึนทั้งขนำดและจ ำนวนของเซลล์ แตกต่ำงจำก
กำรอ้วนในวัยผู้ใหญ่ที่เป็นเพียงกำรเพ่ิมขนำดของเซลล์ไขมัน กำรควบคุมหรือลดน้ ำหนักจึงท ำได้เพียง
ลดขนำดของเซลล์ไขมันเท่ำนั้นไม่สำมำรถลดจ ำนวนเซลล์ที่แบ่งตัวแล้วลงได้ (สิริประภำ กลั่นกลิ่น 
และคณะ. 2544 : 18-26) นอกจำกนี้พบว่ำช่วงส ำคัญที่ท ำให้จ ำนวนเซลล์ไขมันเพ่ิมขึ้นมำกมี 2 ช่วง
อำยุคือช่วงอำยุแรกเกิดถึง 3 ปีในช่วงอำยุ 10-12 ปี (รัชนีบูลย์ เงินวิลัย. 2539 : 16)   
 

2.2  การรับประทานอาหารให้ถูกสุขลักษณะ 
 กำรบริโภคอำหำรของเด็กปฐมวัยในแต่ละวันมีผลทำงบวกต่อพัฒนำกำรทำงด้ำนร่ำงกำยและ
พัฒนำกำรในด้ำนอ่ืนๆ ท ำให้เด็กได้รับสำรอำหำรครบถ้วน ได้สัดส่วนและเพียงพอกับควำมต้องกำร
ของร่ำงกำยในแต่ละช่วงอำยุ โดยเฉพำะแด็กวัย 1 – 5 ปี ควรได้รับสำรอำหำรที่เพียงพอกับควำม
ต้องกำรของร่ำงกำย ดังนี้  
    1.  อำหำรประเภทผัก เด็กควรรับประทำนผักทุกวันจะเป็นผักใบเขียว เหลือง ม่วง ควรได้
รับประทำนวันละ 4 – 8 ช้อนโต๊ะ  
    2.  พลังงำน เด็กปฐมวัยควรได้รับสำรอำหำรที่ให้พลังงำนเพ่ือกำรเจริญเติบโต เด็กวัยนี้
ควรได้รับพลังงำนวันละประมำณ 90 – 100 แคลอรี่ ต่อน้ ำหนักตัว 1 กิโลกรัม หรือประมำณ 1,200 
– 1,500 ต่อวัน  
    3.  โปรตีน เด็กวัย 1 – 5 ปี ควรได้รับสำรอำหำรโปรตีนที่เพียงพอต่อกำรเสริมสร้ำงกำร
เจริญเติบโตของร่ำงกำย ซึ่งควรได้รับสำรโปรตีน 1.3 – 1.5 กรัม ต่อน้ ำหนักตัว 1 กิโลกรัม  
    4.  วิตำมินและเกลือแร่ เด็กปฐมวัยต้องกำรสำรอำหำรประเภทวิตำมินและเกลือแร่เพ่ือ
เสริมสร้ำงกำรเจริญเติบโตและเป็นกำรป้องกันไม่ให้ระบบของร่ำงกำยท ำงำนผิดปกติที่อำจส่งผลต่อ
กำรเกิดโรคต่ำงๆตำมมำ ดังนั้น กำรส่งเสริมพฤติกรรมกำรบริโภคมีประโยชน์ต่อเด็กปฐมวัยดังนี้ 
     เด็กจะได้รับสำรอำหำรชนิดต่ำงๆครบถ้วนในปริมำณที่เพียงพอกับควำมต้องกำรของ
ร่ำงกำย ซึ่งได้แก่ โปรตีน คำร์โบไฮเดรต วิตำมิน เกลือแร่ และไขมัน ท ำให้พัฒนำกำรทำงร่ำงกำยของ
เด็กมีควำมเหมำะสมสอดคล้องกับวัยและอำยุ เช่น น้ ำหนักและส่วนสูงได้ตำมเกณฑ์มำตรฐำนของ
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กรมอนำมัย กระทรวงสำธำรณสุข ไม่ท ำให้เกิดภำวะทุพโภชนำกำร เป็นกำรส่งเสริมในเรื่องสุขอนำมัย
ที่ถูกต้องให้กับเด็ก เช่น สุขนิสัยในกำรรับประทำนอำหำร กำรขับถ่ำย กำรดูแลควำมสะอำดของ
ร่ำงกำย ท ำให้เด็กมีควำมสำมำรถในกำรเลือกรับประทำนอำหำรได้อย่ำงเหมำะสมทั้งทำงด้ำนคุณค่ำ 
ปริมำณ และประเภทของอำหำร ตลอดจนกำรเลือกรับประทำนอำหำรให้สอดคล้องกับฤดูกำลและ
บริบทของครอบครัวและท้องถิ่น ช่วยแก้ปัญหำพฤติกรรมกำรบริโภคให้กับเด็กได้ โดยเฉพำะกำรที่เด็ก
จะเลือกรับประทำนอำหำรบำงชนิด หรือไม่เลือกที่จะรับประทำนอำหำรบำงชนิดที่มีควำมจ ำเป็นต่อ
กำรเจริญเติบโต เช่น ปัญหำเด็กปฏิเสธกำรรับประทำนผักหรืออำหำรแปลกใหม่ ซึ่งโดยหลักกำรแล้ว
เด็กควรรับประทำนอำหำรที่หลำกหลำยในแต่ละมื้อ ท ำให้พัฒนำกำรในด้ำนต่ำงๆของเด็กมี
ควำมสัมพันธ์และสมดุลทั้งพัฒนำกำรทำงด้ำนร่ำงกำย อำรมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญำ ช่วยฝึก
เด็กในเรื่องมำรยำทในกำรรับประทำนอำหำรและกำรรับประทำนอำหำรประเภทต่ำงๆ ที่ใช้อุปกรณ์
ในกำรรับประทำนที่แตกต่ำงกัน เช่น อำหำรไทย จีน ฝรั่ง เป็นต้น ช่วยส่งเสริมควำมสำมำรถพ้ืนฐำน
ด้ำนกำรใช้เหตุผลในกำรเลือกซ้ือสินค้ำประเภทอำหำรที่มีจ ำหน่วยในท้องตลำด และท ำให้เป็นผู้ฉลำด
ในกำรบริโภคต่อไป ช่วยลดปัญหำพฤติกรรมกำรบริโภคอำหำรที่ไม่ถูกต้องให้กับเด็กได้ เช่น กำร
รับประทำนอำหำรจำนด่วน อำหำรที่มีสำรปนเปื้อน และอำหำรขยะ เป็นกำรสร้ำงค่ำนิยมในกำรเลือก
รับประทำนอำหำรได้(นิติธร ปิลวำสน์:  ออนไลน์) 
 

2.3  การป้องกันโรคอ้วน 
        กำรป้องกันกำรเกิดเด็กภำวะน้ ำหนักตัวเกินและโรคอ้วน คือ 
  กำรป้องกันภำวะอ้วนในวัยเด็กเป็นสิ่งส ำคัญ เพรำะเท่ำกับเป็นกำรป้องกันพยำธิ
สภำพของโรคที่มีสำเหตุมำจำกภำวะอ้วนในวัยผู้ใหญ่ได้ในระยะยำวตลอดชีวิต (เสกสรร อรรควำไสย์. 
2544 : 2) และเนื่องจำกปัจจัยหลักของกำรเกิดโรคอ้วน คือรับประทำนอำหำรที่ไม่เหมำะสม และ
ระดับกำรเคลื่อนไหวของร่ำงกำยลดลง ดังนั้น แนวทำงปฏิบัติเพ่ือป้องกันภำวะอ้วนจึงอยู่ที่กำร
ควบคุมพฤติกรรมบริโภคอำหำร และกำรเพ่ิมระดับกำรเคลื่อนไหวของร่ำงกำย  โดยกำรท ำกิจกรรม
ในเวลำว่ำงนอกเหนือเวลำเรียนซึ่งเป็นกิจกรรมหลักของเด็กวัยเรียน 
 1. กำรมีพฤติกรรมบริโภคอำหำรที่ถูกต้อง 
เนื่องจำกพฤติกรรมบริโภคอำหำรมีผลต่อภำวะโภชนำกำรของเด็กวัยเรียน ซึ่งเป็น 
วัยที่ร่ำงกำยก ำลังเจริญเติบโต โดยเฉพำะช่วงอำยุ 10-12 ปี ซึ่งก ำลังเข้ำสู่วัยรุ่น พัฒนำกำรด้ำน
ร่ำงกำยมีกำรเปลี่ยนแปลงของน้ ำหนักตัวและส่วนสูงอย่ำงมำก กำรรับประทำนอำหำรที่ถูกต้อง
เหมำะสมช่วยให้ภำวะโภชนำกำรดีห่ำงไกลโรคอ้วน ทั้งนี้ มีผู้ให้แนวทำงในกำรปฏิบัติไว้หลำยแนวทำง
สรุปได้ดังนี้ (น้ ำฝน ทองตันไตรย์. 2541 : 27-28) 
    1.1 กำรเลือกรับประทำนอำหำรที่มีประโยชน์ 
       1.1.1 ควรลดอำหำรไขมันสูง โดยลดกำรรับประทำนอำหำรทอด อำหำรที่มีกะทิ
เนื้อสัตว์ ที่มีไขมันมำก เช่น ข้ำวขำหมู ข้ำวมันไก่ หนังไก่ทอด 
       1.1.2 รับประทำนอำหำรประเภทคำร์โบไฮเดรตเชิงซ้อน เช่น ข้ำว ก๋วยเตี๋ยว 
ซึ่งมีวิตำมิน รวมทั้งใยอำหำรที่ต้องใช้เวลำในกำรย่อยสลำย แต่ควรงดหรือหลีกเลี่ยงอำหำรที่ไม่จ ำเป็น 
ต่อร่ำงกำย จ ำพวก น้ ำหวำน น้ ำอัดลม ขนมหวำน ทอฟฟ่ี ซึ่งมีปริมำณน้ ำตำลสูง ดูดซึมเร็วโดยที่ 
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ร่ำงกำยไม่ต้องย่อยสลำย ซึ่งจะถูกเก็บสะสมในรูปของไขมัน 
       1.1.3 ลดกำรรับประทำนขนมขบเคี้ยวต่ำงๆ และไอศกรีม ซึ่งนอกจำกจะให้พลังงำน
มำก ส่วนใหญ่มักจะมีไขมันเป็นส่วนประกอบ ควรรับประทำนในปริมำณที่น้อยที่สุด 
       1.1.4 รับประทำนผักผลไม้เป็นประจ ำ เพรำะมีวิตำมินและเกลือแร่ รวมทั้งเส้นใย
จ ำนวนมำกซึ่งร่ำงกำยต้องใช้เวลำในกำรย่อย ท ำให้ เป็นอำหำรที่ท ำให้อ่ิมนำน ไม่หิวง่ำย และให้
พลังงำนน้อย 
       1.1.5 หำกรับประทำนอำหำรระหว่ำงมื้อ ควรรับประทำนอำหำรที่มีประโยชน์ 
และพลังงำนไม่สูงนัก เช่น ผลไม้ ส้มต ำ ย ำต่ำงๆ นม ควรหลีกเลี่ยงขนมขบเค้ียวต่ำงๆ 
    1.2 วิธีกำรรับประทำนอำหำรที่เหมำะสม 
       1.2.1 รับประทำนอำหำรวันละ 3 มื้อ โดยแต่ละมื้อควรมีปริมำณใกล้เคียงกันและควร
รับประทำนอำหำรให้ตรงเวลำ 
       1.2.2 เมื่อรู้สึกอ่ิม ควรหยุดรับประทำนทันที ไม่ควรเสียดำยอำหำรที่ เหลือ และ
รับประทำนจนหมด 
       1.2.3 ไม่ควรงดอำหำรมื้อใดมื้อหนึ่งเพรำะจะท ำให้รับประทำนได้มำกในมื้อถัดไป 
       1.2.4 งดกำรรับประทำนอำหำรจุบจิบไม่เป็นมื้อ 
       1.2.5 รับประทำนอำหำรในสถำนที่ท่ีจัดไว้เท่ำนั้น 
       1.2.6 ไม่ท ำกิจกรรมอ่ืนๆในขณะรับประทำนอำหำร เช่น ดูโทรทัศน์ อ่ำนหนังสือ
เนื่องจำกจะท ำให้รับประทำนได้มำกกว่ำที่ควร และรับประทำนโดยไม่หิว 
       1.2.7 เมื่อรับประทำนอำหำรเสร็จเรียบร้อย ลุกจำกโต๊ะหรือเก็บอำหำรที่เหลือเข้ำที่เก็บ
ทันท ี
 ดังนั้น กำรมีพฤติกรรมบริโภคอำหำรที่ถูกต้อง จึงเป็น กำรกระท ำของเด็กวัยเรียน 
ที่ถูกต้องเก่ียวกับกำรรับประทำนอำหำร เพ่ือให้ร่ำงกำยได้รับสำรอำหำรที่มีคุณค่ำทำงโภชนำกำร 
ในปริมำณท่ีเหมำะสม ครอบคลุมถึง กำรเลือกรับประทำนอำหำรที่มีประโยชน์ และวิธีกำร 
รับประทำนอำหำรที่เหมำะสม 
 2. กำรท ำกิจกรรมที่มีกำรเคลื่อนไหวร่ำงกำยในชีวิตประจ ำวัน 
กิจกรรมที่มีกำรออกแรง เป็นกำรเคลื่อนไหวส่วนต่ำงๆของร่ำงกำยที่เกิดจำกกำร 
ท ำงำนเพ่ือยืดตัวหดตัวของกล้ำมเนื้อ และท ำงำนเพ่ือให้มีกำรใช้พลังงำนเพ่ิมข้ึนจำกภำวะปกติ ดังนั้น 
กำรท ำกิจกรรมที่มีกำรเคลื่อนไหวส่วนต่ำงๆของร่ำงกำยทุกชนิด จึงช่วยในกำรเผำผลำญพลังงำน 
ที่มีอยู่ในร่ำงกำย ครอบคลุมทั้งกำรออกแรงในงำนบ้ำน เล่นกีฬำ หรือ 
ออกก ำลังกำยอย่ำงสม่ ำเสมอ (น้ ำฝน ทองตันไตรย์. 2541 : 31) 
   

2.4  ปัญหาของเด็กที่มีภาวะโภชนาการเกิน 
  ผลกระทบและโรคแทรกซ้อนที่เกิดในเด็กอ้วน 
       ผลกระทบและภำวะแทรกซ้อนที่เกิดตำมมำของเด็กอ้วนมีหลำยประกำร สรุปได
ดังนี้ (สุภำวดี ลิขิตมำศกุล และ จันทรำภรณ์ เคียมเส็ง. 2545 : 7-9) 
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        1. ผลกระทบด้ำนจิตใจและสังคม เด็กอ้วนมักถูกเพ่ือนๆล้อเลียนและอำจไมเป็นที่
ยอมรับของ กลุ่มเพ่ือนท ำให้ขำดควำมม่ันใจ ขำดควำมภำคภูมิใจในตนเอง และแยกตัวออกจำกสังคม
เพ่ือนฝูงมำอยู่คนเดียวโดดเดี่ยว ท ำให้เกิดโรคซึมเศร้ำ เฉื่อยชำกำรตัดสินใจท ำอะไรจะช้ำกว่ ำเด็กคน
อ่ืน นอกจำก นี้เด็กที่อ้วนจะเข้ำสู่วัยหนุ่มสำวเร็วกว่ำเด็กในวัยเดียวกัน จึงมักจะมีรูปร่ำงโตกว่ำอำยุ ผู
ใหญ่ที่พบเห็นโดยมำกจะคำดหวังเด็ก มำกกว่ำวัยที่แท้จริง ท ำให้เพ่ิมควำมวิตกกังวล เครียด กดดัน 
ในตัวเด็ก รวมทั้งอำจสะสมควำมรูสึกผิดหวัง ควำมล้มเหลว ไมประสบควำมส ำเร็จในตัวเด็กเองไดง่ำย 
ซึ่งผลนี้สำมำรถน ำไปสูควำมไมภำคภูมิใจในตนเองควำมไมกล้ำสร้ำงสัมพันธภำพกับผู้ใหญ่และบุคคล
รอบข้ำงเกิดควำมยึดติดกับครอบครัวมำกเกินไป หรือแยกตัวต่อสังคม ซึ่งเด็กกลุ่มนี้มักแก้ปัญหำด้วย
กำรรับประทำนอำหำรเพิ่มข้ึน ส่งผลให้เด็กยิ่งอ้วนมำกขึ้น 
       1.2 ผลกระทบและโรคแทรกซ้อนทำงร่ำงกำย 
  1.2.1 โครงสร้ำงทำงร่ำงกำย เด็กอ้วน พบมีควำมผิดปกติของกระดูกและข้อได 50-
70 % คือขำโกง กำรเลื่อนหลุดของหัวกระดูก-ต้นขำ เท้ำแบน (สวนโค้งของฝ่ำเท้ำหำยไป) ท ำให้เดิน
ล ำบำกมีท่ำเดินที่ผิดปกติ 
  1.2.2 กำรเจริญเติบโตเข้ำสู่วัยหนุ่มสำวเร็วกว่ำปกติในเด็กที่อ้วนมีปริมำณไขมัน
สะสมใน  ร่ำงกำยมำกจะมีควำมสัมพันธ์โดยตรงกับกำรเข้ำสู่วัยหนุ่มสำวเร็วกว่ำเด็กในวัยเดียวกัน 
และอำยุของเด็กหญิง ในกำรเริ่มมีประจ ำเดือนครั้งแรก รวมถึงควำมสม่ ำเสมอของกำรมีประจ ำเดือน
พบว่ำเด็กหญิงที่อ้วนมีประจ ำเดือนเร็วขึ้นกว่ำเด็กทีมีน้ ำหนักปกติ ซึ่งเด็กอำจยังไมพรอมที่จะดูแล
ตนเองได โดยทั่วไปเด็กหญิงไทยเริ่มมีประจ ำเดือน เมื่ออำยุเฉลี่ย 11-12 ปแต่พบเด็กหญิงที่อ้วนหลำย
รำยมี ประจ ำเดือนเมื่ออำยุระหว่ำง 9-10 ปและ บ่อยครั้งที่แพทย์พบว่ำเด็กมีหน้ำอกก่อนอำยุ 8 ป 
  1.2.3 โรคเบำหวำน ควำมผิดปกติของกำรเผำผลำญอำหำรจ ำพวกแป้งและน้ ำตำล 
ท ำให้เกิดภำวะ ดื้อต่อฮอร์โมนอินซูลิน ซึ่งเป็นสำเหตุของโรคเบำหวำน เด็กหรือวัยรุน ที่อ้วนและมี
ผิวหนังหนำคล้ ำบริเวณคอและรักแรที่เรียกว่ำ AcanthosisNigricansพบว่ำมีภำวะดื้ออินซูลิน ซึ่งเป็น
สำเหตุน ำไปสูกำรเกิดโรคเบำหวำนชนิดที่ 2 ได โดยเฉพำะถ้ำมีญำติพ่ีน้องเป็นเบำหวำนร่วมด้วย มี
โอกำส 14% ถ้ำพ่อและแม่เป็นเบำหวำนทั้งคู เด็กอ้วนมีโอกำสเป็น 40%  
  1.2.4 ภำวะไขมันในเลือดสูง เมื่อตรวจเลือดผู้ป่วยเด็กอ้วน พบว่ำมีระดับไขมันสูง 
ทั้ง โคเลสเตอรอล,ไตรกลีเซอไรด์ และไขมันชนิดไมดี ท ำให้พบอุบัติกำรณ์ของโรคหลอดเลือดและ
หัวใจมำกขึ้นเมื่อเป็นผู้ใหญ่ 
  1.2.5 ควำมดันโลหิตสูงและโรคหัวใจขำดเลือด เนื่องจำกหัวใจและหลอดเลือดของ
เด็กอ้วนต้องท ำงำนมำกกว่ำปกติเพรำะ ไขมันสะสมอยูที่ผนังหลอดเลือดแดง ท ำให้หลอดเลือดตีบ 
หัวใจต้องท ำงำนมำกขึ้น และเลือดไปเลี้ยงหัวใจไมสะดวกเกิดกำรตำยของกล้ำมเนื้อหัวใจ ซึ่งอำจท ำ
ให้เกิดอันตรำยถึงชีวิตได 
  1.2.6 ภำวะนอนกรน และหยุดหำยใจขณะนอนหลับ พบไดในเด็กที่ อ้วนมำก
ระยะแรกจะเหมือนกำรนอนกรนต้องพลิกตัวไปมำ ถ้ำยังอ้วนต่อไปจะเกิดภำวะคล้ำยอำกำรส ำลัก 
สะดุ้งตื่น เป็นผลจำกกำรหยุดหำยใจเป็นพักๆขณะที่นอนหลับ ซึ่งคนอ้วนมีโอกำสเกิดกำรหยุดหำยใจ
ขณะหลับมำกกว่ำคนทั่วไป 3 เทำ เนื่องจำกไขมันกระจำยอยู่ตำมเนื้อเยื่อของคอเวลำนอนหลับไขมัน
เหล่ำนี้จะกดทับคอหอยให้แคบลง นอกจำกนั้นปอดจะถูกเบียด และควำมจุของปอดลดลง ล้วนเป็น
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ปัจจัยเสริมให้มีกำรหยุดหำยใจได้ง่ำย  (ชัยรัตน์ นิรันรัตน์. 2545 : 30)  มีผลท ำให้พักผ่อนไม่เพียงพอ
ง่วงนอนตอนกลำงวัน ผลกำรเรียนลดลงถ้ำเป็นมำกอำจท ำให้เกิดควำมผิดปกติของระบบประสำท
ส่วนกลำง มีผลต่อกำรควบคุมกำรหำยใจ เกิดภำวะ Pick Wickian Syndrome ควรรีบให้กำรดูแล
รักษำเพรำะสุดท้ำยอำจท ำให้เสียชีวิตได้ 
 

3.  ประวัติโรงเรียน 
 โรงเรียนโชคชัยพรหมบุตรบริหำร สังกัดส ำนักงำนคณะกรรมกำรกำรศึกษำขั้นพ้ืนฐำน
กระทรวงศึกษำธิกำร  โรงเรียนนี้เป็นโรงเรียนที่มำจำกกำรรวมของสองโรงเรียนคือ โรงเรียนโชคชัย 
และโรงเรียนบ้ำนกระโทก (พรหมบุตรบริหำร) เดิมโรงเรียนบ้ำนกระโทก เป็นโรงเรียนประจ ำอ ำเภอ 
ก่อตั้งมำตั้งแต่ปี พ.ศ.2463 ในสมัยที่อ ำเภอโชคชัยมีชื่อ "อ ำเภอกระโทก" ส่วนโรงเรียนโชคชัย ก่อตั้ง
มำเมื่อวันที่ 1 มิถุนำยน 2494 สังกัดกรมสำมัญศึกษำ เปิดท ำกำรสอนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 1-3 ต่อมำ
ได้เปลี่ยนเป็นเปิดท ำกำรสอนตั้งแต่ชั้นประถมศึกษำปีที่ 5-7 (ประถมศึกษำตอนปลำย) 
 กำรที่สองโรงเรียนต้องมำรวมกันเนื่องจำกแผนกำรศึกษำแห่งชำติปี 2520 ขยำยกำรศึกษำ
ภำคบังคับจำก 4 ปี เป็น 6 ปี และก ำหนดให้โรงเรียนทุกโรงเรียนท ำกำรสอนตั้งแต่ชั้นประถมศึกษำปี
ที่ 1-6 โรงเรียนบ้ำนกระโทก (พรหมบุตรบริหำร) และโรงเรียนโชคชัย ต้องเปิดท ำกำรสอนตั้งแต่ชั้น
ประถมศึกษำปีที่ 1-6 ทั้งสองโรงเรียน โดยที่ทั้งสองโรงเรียนมีบริเวณอยู่ใกล้ชิดติดกัน เพ่ือควำมเป็น
ปึกแผ่นยิ่งขึ้น องค์กำรบริหำรส่วนจังหวัดนครรำชสีมำ ได้ประกำศองค์กำรบริหำรส่วนจังหวัด
นครรำชสีมำฉบับท่ี 17 เรื่องยุบโรงเรียนประชำบำล จึงให้ยุบโรงเรียนบ้ำนกระโทก ไปรวมกับโรงเรียน
โชคชัย โดยใช้ชื่อโรงเรียนที่รวมกันว่ำ 'โรงเรียนโชคชัยพรหมบุตรบริหำร" ประกำศ ณ วันที่ 11 
เมษำยน 2521 เปิดสอนตั้งแต่ระดับอนุบำลถึงชั้นประถมศึกษำปีที่ 6  ตั้งอยู่ที่ หมู่ที่ 13 บ้ำนหนองไผ่ 
ต ำบลโชคชัย อ ำเภอโชคชัย จังหวัดนครรำชสีมำ ปัจจุบันมีนักเรียนทั้งหมด 1476 คน ครูและบุคลำกร 
จ ำนวน 51 คน มีห้องเรียนทั้งหมด 40 ห้องเรียน (โรงเรียนโชคชัยพรหมบุตรบริหำร : ออนไลน์, 
2559) 
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4. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 

กัญญำณัฐ  เปลวเฟ่ือง (2550) ได้ศึกษำภำพยนตร์กำร์ตูนไทย 3มิติกับกำรรับรู้และกำร 
ยอมรับของเด็ก : กรณีศึกษำเรื่อง “ขุนแผนแสนสะท้ำน” มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษำประชำกรของ
เด็กที่เปิดและรับรู้ภำพยนตร์กำร์ตูนไทย 3 มิติทำงวิทยุโทรทัศน์ เรื่อง “ขุนแผนแสนสะท้ำน” 2) 
ศึกษำถึงกำรรับรู้และกำรยอมรับในรูปแบบเนื้อหำ ของภำพกำร์ตูนไทย 3 มิติ ทำงวิทยุโทรทัศน์ เรื่อง 
“ขุนแผนแสนสะท้ำน” 3) ศึกษำข้อเสนอแนะของเด็กมำเป็นข้อปรับปรุงต่อภำพยนตร์กำร์ตูนไทย 3 
มิติ ทำงวิทยุโทรทัศน์ เรื่อง “ขุนแผนแสนสะท้ำน” พบว่ำ ด้ำนรูปแบบที่เด็กรับรู้ได้มำกที่สุดก็คือ 
เสียง ด้ำนเนื้อหำ เด็กมีควำมสนุกสนำนมำกที่สุด และด้ำนประโยชน์ ท ำให้เด็กมีจินตนำกำรและ
ควำมคิดสร้ำงสรรค์มำกที่สุด 

ศิริพงษ์  วงศ์พิมพ์ค ำ (2550) ได้ศึกษำกำรพัฒนำสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องพ่อของฉัน มี
วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนำสื่อกำร์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง พ่อของฉัน 2) เพ่ือประเมินคุณภำพ
สื่อกำร์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องพ่อของฉัน กลุ่มตัวอย่ำงเด็กอำยุ 8-12 ปี จ ำนวน 24 คน พบว่ำกำร
พัฒนำสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องพ่อของฉันได้ผลเป็นไปตำมวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ กลุ่มเป้ำหมำยมีควำม
พึงพอใจต่อสื่อและมีคุณภำพอยู่ในเกณฑ์มำกผลกำรประเมินดีที่สุดก็คือมีสีสันสวยงำมน่ำสนใจมีควำม
หลำกหลำย เหมำะส ำหรับกลุ่มเป้ำหมำยที่เป็นเด็ก ควำมเข้ำใจเนื้อหำของเรื่องอยู่ในระดับที่ดี 
กลุ่มเป้ำหมำยเข้ำใจเนื้อหำของเรื่องพ่อของฉัน ได้เป็นอย่ำงดี 

ศิริลักษณ์  คลองข่อย (2555) ได้ศึกษำกำรพัฒนำนิทำนกำร์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง อยู่อย่ำง
พอเพียงส ำหรับเด็กปฐมวัย มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนำนิทำนกำร์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง อยู่อย่ำง
พอเพียงส ำหรับเด็กปฐมวัยที่มีคุณภำพ 2) เพ่ือศึกษำผลกำรเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยที่เรียนจำกนิทำน
กำร์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง อยู่อย่ำงพอเพียงส ำหรับเด็กปฐมวัย กลุ่มตัวอย่ำงได้แก่ เด็กปฐมวัยที่ก ำลัง
ศึกษำระดับชั้นอนุบำล 3 ภำคเรียนที่ 2 ปีกำรศึกษำ 2555 โรงเรียนเทศบำลท่ำโขลง ๑ อ ำเภอคลอง
หลวง จังหวัดปทุมธำนี จ ำนวน 30 คน พบว่ำ 1)ด้ำนเนื้อหำของสื่อ ควำมสอดคล้องของเนื้อหำกับ
วัตถุประสงค์ ปริมำณเนื้อหำมีควำมเหมำะสม ควำมเหมำะสมของเนื้อหำกับอำยุของผู้ดู เนื้อหำมี
ควำมสัมพันธ์ต่อเนื่อง มีวิธีกำรถ่ำยทอดเนื้อหำอย่ำงน่ำสนใจอยู่ในระดับดีมำก  2) ด้ำนภำพและเสียง
ควำมชัดเจนของรูปภำพ สีมีควำมน่ำสนใจ กำรออกแบบตัวละคร ฉำก และเสียงดนตรีประกอบ อยู่ใน
ระดับดีมำก 3) ด้ำนเทคนิคควำมยำวของนิทำนมีควำมเหมำะสม กำรออกแบบหน้ำจอสวยงำม 
ประโยคที่ใช้ในกำรอธิบำยกระชับ เข้ำใจง่ำย อยู่ในระดับดีมำก 

สุดำรัตน์  บุตรโคตร (2550) ได้ศึกษำกำรพัฒนำสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องภัยใกล้ตัวจำก
อำหำรหลำกสี มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนำสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องภัยใกล้ตัวจำกอำหำรหลำกสี 2) 
เพ่ือเป็นสื่อให้ควำมรู้เกี่ยวกับโทษจำกกำรบริโภคอำหำรหลำกสี 3) เพ่ือรณรงค์ให้ควำมรู้เกี่ยวกับกำร
เลือกซื้ออำหำรที่ถูกสุขลักษณะ 4) เพ่ือศึกษำควำมพึงพอใจของกลุ่มเป้ำหมำยที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน 2 
มิติ เรื่องภัยใกล้ตัวจำกอำหำรหลำกสี กลุ่มตัวอย่ำงได้แก่ เด็กอำยุ 6-12ปี และประชำชนที่สนใจ 
พบว่ำ มีควำมเข้ำใจในล ำดับเหตุกำรณ์ของเรื่องอยู่ในเกณฑ์ดีมำก มีควำมเข้ำใจในเนื้อเรื่องที่ได้



22 
 

น ำเสนอดี ควำมสวยงำมของตัวละครดี ควำมเข้ำใจในกำรใช้สีและแสงเงำของตัวกำร์ตูนปำนกลำง 
ระยะเวลำในกำรน ำเสนอดี 

อดิศร   เจียมจิตร (2551) ได้ศึกษำกำรสร้ำงภำพยนตร์แอนิเมชัน 3 มิติ เพ่ือรณรงค์กำรใช้
จักรยำนเพ่ือลดภำวะโลกร้อน มีวัตถุประสงค์เพ่ือน ำเสนอสื่อภำพยนตร์แอนิเมชันรณรงค์ให้ใช้
จักรยำนลดปริมำณของยำนพำหนะเผำผลำญเชื้อเพลิง โดยศึกษำเกี่ยวกับกำรสร้ำงสื่อเพ่ือรณรงค์และ
หลักกำรสื่อสำร เพ่อใช้ในกำรสร้ำงสื่อและควำมมีประสิทธิภำพในกำรสื่อสำร พบว่ำด้ำนเทคนิคกำร
ผลิตได้รับกำรประเมินในระดับคุณภำพดีมำกถึงมำกที่สุด ควำมต่อเนื่องของภำพ สีสัน ภำพรวมสดใส 
ดึงดูดสำยตำผู้รับชม  
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การให้ความรู้ เรื่องภาวะโภชนาการเกินในเด็กมีวิธีการสื่อสารให้ เด็กรับรู้หลายวิธี
(กระทรวงศึกษาธิการ : 2552) เช่นการอ่านให้ฟังการพูดจารูปภาพประกอบค้าพูดโดยสื่อประเภทที่
ได้รับความนิยมจากผู้รับสารทุกเพศทุกวัยโดยเฉพาะผู้รับสารที่เป็นเด็กคือการ์ตูนแอนิเมชันซึ่งเด็กจะ
สังเกตจากสื่อต่างๆเช่นโทรทัศน์อินเทอร์เน็ตบางครั้งจะมีการเปลี่ยนตัวการ์ตูนให้เป็นสินค้าเช่นแปรงสี
ฟันขวดน้้าแพ็คเกจขนมฯลฯการ์ตูนจึงได้แทรกซึมเข้าสู่ชีวิตประจ้าวันของเด็กๆเพราะการ์ตูนนอกจาก
จะให้ความบันเทิงแล้วยังสอดแทรกเนื้อหาความรู้ของเรื่องนั้นๆมีภาพประกอบที่สวยงามการ์ตูน
แอนิเมชันจึงเป็นสื่อที่มีความใกล้ชิดกับเด็กเป็นอย่างมาก (อธิกานต์ อุ่นจะน้า : 2549.) 
 การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติหมายถึงการสร้างภาพเคลื่อนไหวด้วยวิธีการน้าภาพการ์ตูนหลายๆ
ภาพที่มีความต่อเนื่องกันมาท้าการฉายด้วยความเร็วที่เหมาะสมต่อเนื่องกัน ไม่ว่าจากวิธีการใช้
คอมพิวเตอร์กราฟิก ถ่ายภาพรูปวาด หรือ รูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจ้าลองที่ค่อย ๆ ขยับเมื่อน้าภาพ
ดังกล่าวมาฉาย ด้วยความเร็ว ตั้งแต่ 16 เฟรมต่อวินาที ขึ้นไป เราจะเห็นเหมือนว่าภาพดังกล่าว
เคลื่อนไหวได้ต่อเนื่องกัน ทั้งนี้เนื่องจาก การเห็นภาพติดตาในทาง คอมพิวเตอร์ การจัดเก็บภาพแบ
บอนิเมชันที่ใช้กันอย่างแพร่หลายในอินเทอร์เน็ต ได้แก่เก็บในรูปแบบ GIF MNG SVG และ แฟลช   
(ศิปกรรมจันทรเกษม  : ออนไลน์) การ์ตูนแอนิเมชันจะมีองค์ประกอบที่ส้าคัญคือภาพและเสียงเป็น
หลักซึ่งต่างจากการ์ตูนประเภทอ่ืนๆที่เน้นภาพและตัวอักษรในปัจจุบันการ์ตูนแอนิเมชันประเภทนี้
ก้าลังได้รับความนิยมอย่างมากเพราะการ์ตูนแอนิเมชันใช้ส้าหรับการโฆษณาชวนเชื่อได้เป็นอย่างดี
และการ์ตูนแอนิเมชันยังใช้ช่วยในการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพให้ความเพลิดเพลินแก่เด็กและสร้าง
ความรู้สึกให้แก่เด็กเสมือนว่าเด็กได้เข้าไปมีบทบาทในเรื่องนั้นด้วย (กาญจนา แก้วเทพ. 2555: 13-2) 
 โรงเรียนโชคชัยพรหมบุตรบริหารตั้งอยู่ในเขตเทศบาลอ้าเภอโชคชัยเด็กนักเรียนอยู่ใน
สิ่งแวดล้อมที่อุดมไปด้วยอาหารการกินหลายรูปแบบเพราะอยู่ใกล้ตลาดซึ่งส่วนใหญ่แล้วจะเป็นขนมที่
มีหน้าตาสีสันสวยงามชวนให้อยากซื้ออยากรับประทานขนมส่วนใหญ่ท้ามาจากแป้งน้้าตาลเด็กมี
พฤติกรรมการกินแบบตามใจปากท้าให้โรงเรียนมีเด็กนักเรียนที่มีภาวะน้้าหนักเกิน (ประภาศรี  ฉะ
กระโทก : สัมภาษณ์, 2559)  จากข้อมูลข้างต้นผู้จัดท้าโครงงานจึงท้าสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติขึ้นมา
เพ่ือให้ความรู้เรื่องภาวะโภชนาการเกินในเด็กให้เด็กได้รับรู้ปัญหาของการบริโภคที่ไม่ถูกสุขลักษณะ
ลดอาหารที่ให้พลังงานสูงการกระตุ้นให้เด็กมีการเคลื่อนไหวและใช้พลังงานอย่างสม่้าเสมอเพ่ือที่จะ
ปลูกฝังให้เด็กเลือกรับประทานอาหารที่มีประโยชน์เพราะการ์ตูนแอนิเมชั่นสามารถช่วยกระตุ้นให้เด็ก
เกิดความสนใจเข้าใจเนื้อหาได้ความสนุกสนานเพลิดเพลินไม่เบื่อหน่ายและช่วยให้เด็กเกิดความคิด 
สร้างสรรค์และยังน้าความรู้ที่ได้รับมาใช้ได้ในชีวิตประจ้าวันอีกด้ว
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ควำมมุ่งหมำยของกำรศึกษำ 
 
 1. เพ่ือพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติเรื่องโรคอ้วนในเด็กส้าหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่  1-2 
โรงเรียนโชคชัยพรหมบุตรบริหารต้าบลโชคชัยอ้าเภอโชคชัยจังหวัดนครราชสีมา 
 2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 1-2 โรงเรียนโชคชัยพรหมบุตรบริหาร
ต้าบลโชคชัยอ้าเภอโชคชัยจังหวัดนครราชสีมาต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติเรื่อง โรคอ้วนในเด็ก 
 
ขอบเขตของโครงงำน 
 
1.ขอบเขตด้านเนื้อหา 
 เนื้อหาที่น้ามาสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติเรื่องโรคอ้วนในเด็ก ได้มาจากการสังเคราะห์
เนื้อหาจากส้านักงานสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพแห่งชาติ (ส้านักงานสนับสนุนการสร้างเสริม
สุขภาพแห่งชาติ:  ออนไลน์,  2558) และกรมอนามัยกระทรวงสาธารณสุข (กระทรวงสาธารณสุข:  
ออนไลน์,  2555) มีรายละเอียดดังนี้ 
       1.1 การรับประทานอาหารให้ถูกสุขลักษณะ 
  1.1.1 ทานอาหารให้ครบ 5 หมู่ ในปริมาณที่เหมาะสม 
  1.1.2 ทานอาหารให้ครบ 3 มื้อ 

      1.2 ปัญหาของเด็กที่มีภาวะโภชนาการเกิน 
  1.2.1 น้้าหนักตัวเกิน 
  1.2.2 มีอาการเหนื่อยง่ายท้าให้ไม่อยากขยับร่างกาย 
  1.2.3 มีภาวะเสี่ยงต่อการเป็นโรคเบาหวานโรคความดันโลหิตสูงไขมันอุดตันเส้น
เลือดฯลฯ 
       1.3 การป้องกันโรคอ้วน 
  1.3.1 ลดอาหารที่ให้พลังงานสูง 
  1.3.2 ออกก้าลังกายสม่้าเสมอ 
  1.3.3 ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการรับประทานอาหาร โดยให้ครอบครัวมีส่วนร่วม 
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2. ขอบเขตด้านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และโปรแกรมที่ใช้ในการออกแบบและพัฒนา 
 2.1 ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ 
  - CPUlntel Corei5 2.40 Ghz 
   - Hard Disk 640 GB 
   - หน่วยความจ้า RAM 4GB 
  - Mouse 
  - Keyboard 
   - ล้าโพง 
  - ไมโครโฟน  
 2.2 Software ที่ใช้การออกแบบและพัฒนา 
  - ระบบปฏิบัติการ Windows 10 
  - Adobe Flash CS6 ใช้ส้าหรับท้า Animation  
  -โปรแกรม Adobe Audition 1.5 ใช้บันทึกตัดต่อ แทรกเสียงและเอฟเฟ็ค 
  -โปรแกรม Microsoft office word 2010 ในการพิมพ์ข้อความเนื้อหา 
 
3. ด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.1  ประชากรคือ นักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 1-2 อายุ 4-6 ปีภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 
โรงเรียนโชคชัยพรหมบุตรบริหารต้าบลโชคชัยอ้าเภอโชคชัยจังหวัดนครราชสีมาจ้านวน 9 ห้องเรียน 
 3.2  กลุ่มตัวอย่างคือ  นักเรียนชั้นอนุบาลปีที่  2/4  ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2559 
โรงเรียนโชคชัยพรหมบุตรบริหารต้าบลโชคชัยอ้าเภอโชคชัยจังหวัดนครราชสีมา ซึ่งได้มาโดยวิธีการ
สุ่มอย่างง่าย (Simple random sampling)  ด้วยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster (Area) Random 
Sampling)  
 
ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 ได้สื่อแอนิเมชั่น 2 มิติเรื่อง โรคอ้วนในเด็ก เพ่ือเป็นแนวทางให้เด็กเลือกทานอาหารที่มี
ประโยชน์ ออกก้าลังกายสม่้าเสมอ เพ่ือให้ห่างไกลจากโรคอ้วน และน้าไปใช้ในการเรียนการสอน
นักเรียนชั้นอนุบาล ปีที่ 1-2  โรงเรียนโชคชัยพรหมบุตรบริหารต้าบลโชคชัยอ้าเภอโชคชัยจังหวัด
นครราชสีมา  
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นิยำมศัพท์ 
 
 สื่อการ์ตูนแอนิเมชันหมายถึงการ์ตูนเรื่องโรคอ้วนในเด็ก มีลักษณะเป็นภาพ 2 มิติที่
ประกอบด้วยภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหวเสียงตัวอักษรมีเนื้อหาเกี่ยวกับโทษของการรับประทานอาหารที่
ให้พลังงานสูงเกินความจ้าเป็นและวิธีการป้องกันไม่ให้เกิดโรคอ้วน 
 ความพึงพอใจหมายถึงความรู้สึกชอบของนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่  1-2 โรงเรียนโชคชัย
พรหมบุตรบริหารต้าบลโชคชัยอ้าเภอโชคชัยจังหวัดนครราชสีมา ที่มีต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องโรค
อ้วนในเด็ก 
  
 



ชื่อเรื่อง      การพัฒนาสื่อแนอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง โรคอ้วนในเด็ก 

ผู้ศึกษาค้นคว้า     นางสาวภคัวะัญชญ์  ง้วนกรนโทก 

อาจารย์ท่ีปรึกษา  อาจารย์ ดร.สถิติพงษ์  เอื้ออารีมิตร 

ปริญญา      ศิะปศาสตรบัณฑิต (ศศ.บ.)  สาขาวิชา  สารสนเทศศาสตร์ 

มหาวิทยาลัย      มหาวิทยาะัยมหาสารคาม  ปีท่ีพิมพ์  2559 

 

บทคัดย่อ 

 การพัฒนาสื่อแนอนิเมชันครั้งนี้มีวัตถุปรนสงค์เพ่ือ (1) พัฒนาสื่อแนอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง โรค
อ้วนในเด็ก (2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นอนุบาะปีที่ 2/4 โรงเรียนโชคชัยพรหมบุตร
บริหาร ต าบะโชคชัย  อ าเภอโชคชัย  จังหวัดนครราชสีมา ที่มีต่อสื่อแนอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง โรคอ้วนใน
เด็ก กะุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการปรนเมินครั้งนี้ได้แนก่ นักเรียนชั้นอนุบาะปีที่ 2/4 โรงเรียนโชคชัย
พรหมบุตรบริหาร จ านวน 27 คน โดยเะือกแนบบแนบ่งกะุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการปรนเมินคือ (1) สื่อ
แนอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องโรคอ้วนในเด็ก  (2) แนบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้มีจ านวน 9 ข้อ สถิติใน
การวิเครานห์ข้อมูะ ได้แนก่ ร้อยะน ค่าเฉะี่ย แนะนส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผะของความพึงพอใจของนักเรียนชั้นอนุบาะปีที่ 2/4 โรงเรียนโชคชัยพรหมบุตรบริหาร 
ต าบะโชคชัย  อ าเภอโชคชัย  จังหวัดนครราชสีมา จ านวน 27 คน ที่มีต่อสื่อแนอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง 
โรคอ้วนในเด็ก พบว่ากะุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจ โดยรวม ทั้ง 4 ด้าน อยู่ในรนดับมาก (x̄  = 2.53) 
เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าข้อที่มีคนแนนนมากท่ีสุดอยู่ในรนดับมากมี 3 ด้าน คือด้านเสียง (x̄  = 
2.68)  ด้านทั่วไปของสื่อแนอนิเมชัน (x̄  = 2.54) แนะนด้านภาพเคะื่อนไหว (x̄  = 2.54) รองะงมาคือข้อ
ที่มีคนแนนนในรนดับปานกะาง คือ ด้านเนื้อหา (x̄  = 2.37) 
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