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ประกาศคุณูปการ 

โครงงานสารสนเทศศาสตร ฉบับนี้สําเร็จลุลวงไปดวยความกรุณาและความชวยเหลือเปนอยาง

ดียิ่งจาก ผศ.ชุน เทียมทินกฤต อาจารยท่ีปรึกษาโครงงาน ผศ.ดร.แกมกาญจน สมประเสริฐศรี ประธาน

กรรมการสอบ และ คณะกรรมการสอบ ผูศึกษาคนควาขอขอบพระคุณเปนอยางสูงยิ่ง 

 ขอขอบพระคุณ คณะอาจารยภาควิชาสารสนเทศศาสตรทุกทานท่ีไดใหคําปรึกษา คําแนะนํา  

ตรวจสอบแกไขขอบกพรองในการทําการศึกษาในครั้งนี้ ผูเชี่ยวชาญท่ีชวยตรวจสอบเครื่องมือ ผศ.ชุน 

เทียมทินกฤต อาจารยท่ีปรึกษาโครงงาน 

 ขอขอบพระคุณบิดามารดาของขาพเจาผูท่ีใหการเลี้ยงดูและชวยเหลือสนับสนุนใหโอกาส

ขาพเจาลาเรียน และใหกําลังใจในในการทําโครงงานในครั้งนี้ ประโยชนในการศึกษาโครงงานในครั้งนี้ 

ขาพเจาขอนอมนอบบูชาพระคุณบิดามารดาผูมีพระคุณตลอดจนบูรพาจารยทุกทานท่ีใหการอบรม

สั่สอน ใหสติปญญา ความรูเพ่ือเปนหนทางไปสูความสําเร็จ 
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บทคัดยอ 

 โครงงานสารสนเทศศาสตรฉบับนี้ มีความมุงหมายพัฒนาการพัฒนาการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ 

เรื่อง เด็กไมยอมกินผัก สําหรับ นักเรียนอนุบาลชั้นปท่ี 3 และศึกษาความพึงพอใจของผูใชการตูนแอนิ

เมชั่น 2 มิติ เรื่อง เด็กไมยอมกินผัก จากการประเมินดวยแบบสอบถาม ซ่ึงกลุมตัวอยางในครั้งนี้ ไดแก 

นักเรียนอนุบาลปท่ี 3 โรงเรียนบานบานนา ต.ดงบัง อ.ภูเขียว  จ.ชัยภูมิ จํานวน 19 คน  สถิติท่ีใชในการ

วิเคราะหขอมูล คือ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอ การตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง เด็กไมยอมกินผัก 
สําหรับ นักเรียนอนุบาลชั้นปท่ี 3  มีความพึงพอใจอยูในระดับมากทุกดาน ดานท่ีมีคาเฉลี่ยมากท่ีสุดคือ 
ดานเนื้อหาและการนําเสนอ และดานสี และ ภาพนิ่ง/ภาพเคลื่อนไหว ดานท่ีมีคาเฉลี่ยนอยท่ีสุดคือ ดาน
เสียงภาษา เม่ือพิจารณาเปนรายขอ พบวา ดานเนื้อหาและการนําเสนอ อยูในระดับมากและปานกลาง 
ขอท่ีมีคาเฉลี่ยมากท่ีสุดคือ การตูนมีความดึงดูด และขอท่ีมีคาเฉลี่ยนอยท่ีสุด คือการตูนสื่อใหเห็น
ผลกระทบของการ   ไมทานผัก ดานเสียงภาษา มีคาเฉลี่ยมากท่ีสุดคือ บรรยายนาฟง นอยท่ีสุดคือ ดนตรี
ไพเราะนาฟง  
 การพัฒนาการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง เด็กไมยอมกินผัก สําหรับ นักเรียนอนุบาลชั้นปท่ี 3 ผู
ศึกษาไดการแอนิเมชั่น2 มิติ เรื่อง เด็กไมยอมกินผัก เพ่ือเปนประโยชนตอผูท่ีสนใจในเรื่อง ประโยชน
ของผัก  
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บทท่ี1 

บทนํา 

 

ภูมิหลัง 

ในปจจุบันพบวาเด็กท่ีไมยอมรับประทานผัก ไมไดจํากัดเฉพาะเด็กในเมืองเทานั้น แมกระท่ังท่ี
ไมไดอยูในเขตเมืองซ่ึงเรามักเขาใจผิดคิดวา อยูกับธรรมชาติ เต็มไปดวยตนไมใบหญา อยูกับพอแมท่ีมี
อาชีพทําการเกษตร ยอมไมปฏิเสธผักเหมือนเด็กในเขตเมือง แตปรากฏวาเด็กๆ ไมชอบผักเหมือนๆ กัน
ทําใหเด็กเหลานี้เกิดปญหาโรคอวน หรือบางคนเปนโรคเบาหวาน โรคริดสีดวงทวาร ซ่ึงโรคเหลานี้อาจ
แกไขไดถาเด็กรับประทานอาหารประเภทผักเรื่องการกินผักเปนปญหาของเด็กโดยตรงเพราะในปจจุบัน
เด็กสวนใหญไมยอมกินผักเนื่องจากรางกายของเด็กมีความจําเปนตองไดรับสารอาหารจําพวกวิตามิน
และเกลือแร ซ่ึงมีความสําคัญตอกระบวนการเจริญเติบโตและสรางสมดุลของรางกายละเลย (สํานักงาน
กองทุนสนับสนุนการสรางเสริมสุขภาพ. 2557) มิเชนนั้นแลว หากเด็กไมไดบริโภคผักในปริมาณท่ีไม
เพียงพอ ยอมนําไปสูปญหาความบกพรองของพัฒนาการและปญหาสุขภาพอ่ืนๆได เพราะเด็กนั้นคือ
อนาคตของชาติดังนั้นการชวยเหลือและแกไขปญหาเด็กไมยอมรับประทานผักจึงเปนเรื่องท่ีไมควร
ละเลย (นฤมล  เปรมปราโมทย. 2559) 

นักเรียนชั้นอนุบาลปท่ี 3 โรงเรียนบานนาบัว ไมยอมกินอาหารกลางวันท่ีเปนประเภทเมนูผัก ซ่ึง
พฤติกรรมเหลานี้จะสงผมตอสุขภาพและพัฒนาการทางดานรางกายไดของเด็กๆไดเด็กจะแสดง 
พฤติกรรมท่ีไมเหมาะสม เชน เลนอาหาร อมและคายอาหารออกมา วิธีการสอนในปจจุบันมีการใชแอนิ
เมชั่นการตูนในการสอนเด็กๆเพ่ือใหเกิดความเพลิดเพลินสนุกสนานกับการเรียนการสอนและเขาใจได
งายข้ึน ชวยดึงความสนใจของเด็กๆไดดีทางโรงเรียนขาดสื่อกระตุนความสนใจและความสนุกสนานให
เด็กนั้นอยากกินอาหารประเภทผัก (สุดาทิพย เสนามนตรี. 2559 : สัมภาษณ) 

จากสภาพและปญหาไมกินผักของนักเรียนชั้นอนุบาลปท่ี 3 โรงเรียนบานนาบัว ทําใหผูศึกษา
สนใจท่ีจะพัฒนาการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง เด็กไมยอมกินผัก เพ่ือถายทอดความรูและสงเสริมใหเด็ก
อยากกินผักโดยใหความรูเรื่องประโยชนของผัก ชนิดของผัก และโทษของการไมกินผักท่ีจะสงผลตอ
พัฒนาการของเด็กได   

 
คําถามโครงงาน 

การตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง เด็กไมยอมกินผัก สําหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปท่ี 2 โรงเรียนบาน
นาบัวควรมีลักษณะและการนําเสนออยางไร 
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วัตถุประสงค 
 

1. เพ่ือพัฒนาการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก สําหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปท่ี 3 
โรงเรียนบานนาบัว 

2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจตอการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง เด็กไมยอมกินผัก ของนักเรียนชั้น
อนุบาลปท่ี 3 โรงเรียนบานนาบัว 
 
ขอบเขต 

1.ขอบเขตดานเนื้อหา 

ขอบเขตเนื้อหาท่ีไดในการทําการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง เด็กไมยอมกินผัก สําหรับนักเรียนชั้น
อนุบาลปท่ี 3 โรงเรียนบานนาบัว 

1.1 ประโยชนของผัก 
1.2 ชนิดของผัก  
1.3 ผลของการไมกินผัก 

    2. อุปกรณคอมพิวเตอรและโปรแกรมท่ีใชในการออกแบบ 

   2.1 อุปกรณ  

   1. โนตบุค 
2. Wacom Intuos Pen 
3. ลําโพง 
4. ไมโครโฟน 

    2.2 Software 

   1. Adobe Flash CS6 สรางแอนิเมชั่น 2 มิติ  
2. Adobe Photoshop CS 6 ตกแตงภาพ 

  
3.ขอบเขตดานเทคนิคการนําเสนอ 

3.1 ใชตัวละครท่ีเปนผักในการดําเนินเรื่อง 
 3.2 ใชภาพการตูนแทนตัว วิตามินตางๆ 
 3.3 ใหเด็กนักเรียนทํากิจกรรมกับตัวละคร 
 

 
ประโยชนท่ีไดรับ 

ไดการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก สําหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปท่ี 3โรงเรียนบาน
นาบัว ท่ีใชในการสงเสริมความรูใหเด็กอยากรับประทานผัก 
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ประชากร/กลุมตัวอยาง 
การศึกษาครั้งนี้เปนการศึกษาจากประชากร ไดแก นักเรียนชั้นอนุบาลปท่ี 3 โรงเรียนบานนาบัว 

ต.ดงบัง อ.คอนสาร จ.ชัยภูมิ ปการศึกษา2559 จํานวน 19 คน  
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
1.แอนิเมชั่น หมายถึง การตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง เด็กไมยอมกินผัก ท่ีมี การตูนเปนตัวดําเนิน

เรื่องโดยใหความรูเรื่องประโยชนของผัก ชนิดของผักและผลของการไมกินผัก   
2.นักเรียน หมายถึง นักเรียนชั้นอนุบาลปท่ี 3 โรงเรียนบานนาบวั ต.ดงบัง อ.คอนสาร จ.ชัยภูมิ

ปการศึกษา 2559 
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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 
              การพัฒนาการตุนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผักสําหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปท่ี 3 

โรงเรียนบานนาบัว ตําบลดงบัง อําเภอคอนสาร จังหวัดชัยภูมิ  ในครั้งนี้ผูพัฒนาไดทําการศึกษาคนควา

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ โดยนําเสนอตามลําดับดังนี้ 

1. สถานการณภาวะโภชนาการ 
2. ความรูท่ัวไปเก่ียวกับผัก 

2.1 ความหมายของผัก 

2.2 ความสําคัญของผัก 

2.3 ประโยชนของผัก 

   2.4 ประเภทของผัก 

3. ความรูท่ัวไปเก่ียวกับเด็กไมยอมกินผัก 

3.1 สาเหตุของเด็กไมยอมกินผัก 

3.2 ผลกระทบและโรคแทรกซอนท่ีเกิดจากการไมกินผัก  

4. ความรูท่ัวไปเก่ียวกับการตูน 
4.1 ความหมายของการตูน 
4.2 ความสนใจของเด็กตอการตูน 
4.3 ประโยชนและบทบาทของการตูน 

5. ความรูท่ัวไปเก่ียวกับแอนิเมชั่น 
5.1 ความหมายของแอนิเมชั่น 
5.2 ประเภทของแอนิเมชั่น 
5.3 ข้ันตอนการออกแบบและพัฒนา 
5.4 ประโยชนของแอนิเมชัน 

6. พัฒนาการวัยของเด็กตอนตน 
6.1 พัฒนาดานรางกาย 
6.2 พัฒนาดานทางอารมณ 
6.3 พัฒนาดานสังคม 
6.4 พัฒนาดานสติปญญา 

        7. งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
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สถานการณภาวะโภชนาการ 

จากการเปลี่ยนแปลงของสภาพสังคม  เศรษฐกิจ  การเมือง  วัฒนธรรมและความ เจริญกาวหนา
ทางเทคโนโลยี  ขอมูลขาวสารท่ีทันสมัย  โดยเฉพาะอยางยิ่งในสังคมทุกวันนี้ทําใหประชาชนปจจุบันมี
การปรับเปลีย่นวิถีชีวิตของตนเองและครอบครัว แตละครอบครัวตองตอสูกับชีวิตและความเปนอยูใน
ครอบครัวใหมีความเปนอยูท่ีดี ทําใหไมมีเวลาดูแลสุขภาพตนเองและ มีพฤติกรรมบริโภคอาหารไม
ถูกตอง เชน การบริโภคอาหารสําเร็จรูป บริโภคมากเกินไปและรับประทานอาหารไมเปนเวลา ทําใหเกิด
การเจ็บปวยดวยโรคตางๆท่ีสามารถปองกันได เชน โรคกระเพาะอาหาร โรคขาดสารอาหาร โรคอวน   
โรคภาวะโภชนาการเกิน โรคเบาหวาน โรคความดันโลหิตสูง เปนตน 

ในปจจุบันพบวาเด็กท่ีไมยอมรับประทานผัก ไมไดจํากัดเฉพาะเด็กในเมืองเทานั้น แมกระท่ังท่ี
ไมไดอยูในเขตเมืองซ่ึงเรามักเขาใจผิดคิดวา อยูกับธรรมชาติ เต็มไปดวยตนไมใบหญา อยูกับพอแมท่ีมี
อาชีพทําการเกษตร ยอมไมปฏิเสธผักเหมือนเด็กในเขตเมือง แตปรากฏวาเด็กๆ ไมชอบผักเหมือนๆ กัน
ทําใหเด็กเหลานี้เกิดปญหาโรคอวน หรือบางคนเปนโรคเบาหวาน โรคริดสีดวงทวาร ซ่ึงโรคเหลานี้อาจ
แกไขไดถาเด็กรับประทานอาหารประเภทผักเรื่องการกินผักเปนปญหาของเด็กโดยตรงเพราะในปจจุบัน
เด็กสวนใหญไมยอมกินผักเนื่องจากรางกายของเด็กมีความจําเปนตองไดรับสารอาหารจําพวกวิตามิน
และเกลือแร ซ่ึงมีความสําคัญตอกระบวนการเจริญเติบโตและสรางสมดุลของรางกายละเลย มิเชนนั้น
แลว หากเด็กไมไดบริโภคผักในปริมาณท่ีไมเพียงพอ ยอมนําไปสูปญหาความบกพรองของพัฒนาการและ
ปญหาสุขภาพอ่ืนๆได เพราะเด็กนั้นคืออนาคตของชาติดังนั้นการชวยเหลือและแกไขปญหาเด็กไมยอม
รับประทานผักจึงเปนเรื่องท่ีไมควรละเลย (สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสรางเสริมสุขภาพ. 2557) 

 

ความรูท่ัวไปเกี่ยวกับผัก 
 

1.ความหมายของผัก 

            ผัก (Vegetables) คือ พืชท่ีมนุษยนําสวนใดสวนหนึ่งของพืชอาทิ ผล ใบ ราก ดอก หรือ
ลําตนมาประกอบอาหาร ซ่ึงไมนับรวมผลไม ถ่ัว สมุนไพร และเครื่องเทศ มีผูใหความหมายของคําวาผัก
ไวดังนี้ 

                  ทวีทอง หงษวิวัฒน(2545 : 13)กลาววา พืชผัก เปนสิ่งมีชีวิตท่ีพัฒนาคูกับมนุษยเปน
สิ่งแวดลอมท่ีจําเปนสําหรับมนุษยเปนท้ังแหลงอาหารและยาของคนแตครั้งบุพกาลคนเราไดอาศัยเก็บ
พืชท่ีข้ึนตามธรรมชาติกินเปนอาหารมาตั้งแตยุคกอนประวัติศาสตร 

                     ธรรมศักดิ์ ทองเกตุ(2559 :41) ใหคําจํากัดความของผักวา พืชท่ีมนุษยใชบริโภคเปน
อาหารประจําวัน ท่ีคุณคาทางอาหารไดครบถวน ใหแปง (คารโบไฮเดรท) และไขมัน ซ่ึงใหพลังงานและ
ความอบอุนแกรางกายใหโปรตีนท่ีชวยเสริมสรางการเจริญเติบโตของรางกายใหวิตามินและเกลือแรท่ี
ชวยทําใหรางกายแข็งแรงมีภูมิตานทานตอโรคภัยไขเจ็บสามารถดํารงชีวิตไดตามปกติ 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%B7%E0%B8%8A
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9C%E0%B8%A5%E0%B9%84%E0%B8%A1%E0%B9%89
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%96%E0%B8%B1%E0%B9%88%E0%B8%A7
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%A1%E0%B8%B8%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%9E%E0%B8%A3
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8
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             พิมพเพ็ญ พรเฉลิมพงศ (2557)ผัก คือ ผลิตผลจากพืชท่ีใชเปนอาหาร ไดจากสวน
ตางๆ ของพืช เชน ใบ ดอกผล ผักมักเปนเนื้อเยื่อพืชท่ีเปนเซลลอวบน้ําและเปนสวนท่ียังออนอยู จึง
นํามาใชรับประทานเปนอาหารสวนใหญจะใชประกอบเปนอาหารคาวหรือรับประทานสดไมมีรสหวาน
เหมือนผลไม ผักมีใยอาหารสูง และยังมีวิตามินและแรธาตุท่ีมีประโยชนตอรางกาย โดยเฉพาะผักใบเขียว
จะเปนแหลงของแมกนีเซียม 

จากแนวคิดขางตนผูศึกษาสรุปไดวา ผัก หมายถึง พืชท่ีประกอบดวยดอก ผล ใบ ท่ีมนุษยใชเปน
อาหารท่ีมีคุณคาทางอาหารครบถวน ชวยเสริมสรางการเจริญเติบโตของรางกาย ทําใหรางกายแข็งแรง 
และมีภูมิตานทานตอโรค  

2.ความสําคัญ 

              ความสําคัญของผักและผักพ้ืนบาน มีความสําคัญมากในปจจุบันไมวาจะเปนทาง
การแพทยแผนปจจุบัน และการแพทยไทย ท้ังในแงของการสงเสริมคุณภาพในการปองกันโรคตางๆ 
กระทรวงสาธารณสุข (2542:7) 
 

                ผักเปนพืชอาหารท่ีมีความสําคัญมากทางเศรษฐกิจของโลก ประเทศตางๆ ในโลก
นี้อาจมีการปลูกพืชตางๆ กันเพ่ือเปนอาหารหลัก บางประเทศปลูกขาวเปนอาหาร แตบางประเทศปลูก
ขาวโพด ขาวสาลี หรือมันฝรั่ง มันสําปะหลัง เพ่ือเปนอาหาร แตพืชท่ีทุกๆ ประเทศตองปลูกเพ่ือการ
บริโภคเปนอาหาร อยางขาดไมไดเลยคือ พืชผัก เพราะพืชผักมีความสําคัญตอการดํารงชีวิตของรางกาย
ใหดํารงอยูไดตามปกติ บางประเทศมีการปลูกผักท่ีสําคัญของดลกไดแก อิสราเอล เนเธอรแลนด ฝรั่งเศส 
สเปน ออสเตรเลีย นิวซีแลนด ประเทศไทยก็เปนประเทศท่ีมีการปลูกผักเพ่ือการบริโภค และมีการสง
พืชผักบางชนิด อาทิเชน ขาวโพดฝกออน หนอไมฝรั่ง  
 

3.ประโยชนของผัก 

                  ผักมีประโยชนและจําเปนสําหรับรางกาย ก็เพราะอุดมไปดวยวิตามินและแรธาตุ
ตางๆ ถาขาดวิตามินและแรธาตุท่ีจําเปนก็จะทําใหเกิดโรคพืชผักหลายๆชนิดจึงมีสรรพคุณปองกันและ
รักษาโรคสําคัญๆ ตัวอยางเชน ผักสดตานมะเร็งได การสังเคราะหผลการวิจัยพบวา วิตามินเอ วิตามินซี 
และวิตามินอี ซ่ึงมีมากในผักสด ชวยตานมะเร็งไดดี เบตาแคโรทีนในแครอท มันเทศ ฟกทองและผักหัว
เนื้อสีเหลืออ่ืนๆ เปนแอนติออกซิแดนทชวยปองกันมะเร็งไดดี (ทวีทอง หงษวิวัฒน.  2545 : 13) 

                   ผักมีเอนไซมท่ีทําหนาท่ีชวยยอยอาหาร ทําใหเอนไซมในระบบยอยอาหารของ
รางกายไมตองทํางานหนักมากเกินไป เอนไซมในรางกายจําเปนสําหรับการยอยอาหาร ดูดซึมอาหาร 
สรางและซอมแซมเนื้อเยื้อใหม ตลอดจนสรางเอนไซมใหม ขับถายดีไมมีพิษตกคาง อันเปนเหตุใหเกิด
ความเจ็บปวยและสุขภาพออนแอ(กระทรวงสาธารณสุข.  2542 : 13) 

 

http://www.foodnetworksolution.com/wiki/word/2878/plant-tissue-%E0%B9%80%E0%B8%99%E0%B8%B7%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%A2%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%9E%E0%B8%B7%E0%B8%8A
http://www.foodnetworksolution.com/wiki/word/1662/fruit-%E0%B8%9C%E0%B8%A5%E0%B9%84%E0%B8%A1%E0%B9%89
http://www.foodnetworksolution.com/wiki/word/1102/dietary-fiber-%E0%B9%83%E0%B8%A2%E0%B8%AD%E0%B8%B2%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A3
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4.ประเภทของผัก 

       มีวิธีการแบงประเภทของผัก ออกเปนประเภทตางๆนั้น มีเกณฑอยูหลายอยาง ท่ี

สามารถใชในการจําแนก ประเภทของผักได แตท่ีนิยมกันหลักๆแลว ใชเกณฑจําแนกตามลักษณะทาง

พฤกษศาสตร จําแนกสวนท่ีใชในการบริโภค และจําแนกตามฤดูปลูกท่ีเหมาะสม รายละเอียดของ เกณฑ

การจําแนกดังกลาว(ทวีทอง หงษวิวัฒน.2545 : 16) 

                        1.  การจาํแนกผักตามลักษณะทางพฤกษศาสตร การจําแนกประเภทนี้ เปนท่ีนิยมใช

ในแวดวงการศึกษา การวิจัยตางๆ และคอนขางจะเปนเกณฑการจําแนกท่ีเปนสากล โดยอาศัยความ

เก่ียวของใกลเคียงกันของผัก มีการเจริญเติบโต ในสภาพภูมิประเทศ และภูมิอากาศคลาย คลึงกัน 

นอกจากนี้ผักประเภทเดียวกัน มักมีระบบการเจริญเติบโต ทางราก ลําตน และใบ ระบบการสืบพันธุ 

ไดแก ดอก ผล และเมล็ด ท่ีคลายคลึงกัน และสวนมาก นิยมจําแนกผัก ตามลักษณะ ทางพฤกษศาสตรนี้ 

ถึงแคระดับตระกูลยกตัวอยาง เชน 

                                    1.1 ตระกูลกะหล่ํา  ไดแก  กะหล่ําดาว กะหล่ําดอก กะหล่ําปลี กวางตุง 

คะนา ผักกาดขาวปลี ผักกาดเขียวปลี ผักกาดหัว บรอคคอลี 

                                     1.2 ตระกูลแตง  ไดแก  แตงกวา แตงเทศ แตงโม ตําลึง บวบเหลี่ยม บวบ

หอม น้ําเตา ฟกทอง มะระ 

                                     1.3 ตระกูลถ่ัว  ไดแก  กระถิน แค ชะอม ถ่ัวแขก ถ่ัวฝกยาว ถ่ัวลันเตา 

มันแกว โสน 

                                     1.4ตระกูลมะเขือ  ไดแก  พริก พริกยักษ พริกหวาน มะเขือ มะเขือเทศ 

มะแวง 

                                     1.5ตระะกูลมะเขือ   ไดแก  กระเทียม หอมแดง หอมแบง หอมหัวใหญ 

                                     1.6ตระกูล อ่ืนๆ  ไดแก  ขาวโพดหวาน ค่ืนฉาย เครื่องเทศ ผักกาดหอม 

ผักชี ผักบุงจีน สมุนไพร 
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                    2.  การจําแนกผักตามสวนท่ีใชบริโภคสวนของผักท่ีใชบริโภค ไดแก  ใบ ลําตน ราก ดอก 

ผล และเมล็ด  การผลิตผัก เพ่ือตองการ สวนของใบ และลําตน จึงจําเปนตองเพ่ิม ปริมาณปุยท่ีธาตุ

ไนโตรเจน  สวนการผลิตผัก เพ่ือบริโภคสวนของดอก ผล เมล็ด และระบบราก ท่ีแข็งแรงตองเพ่ิมปริมาณ 

ปุยท่ีใหธาตุฟอสฟอรัส  สวนความแข็งแรง และรสชาติหวานของผล ไดรับจากปุยท่ีใหธาตุโปแตสเซียม

เปนสวนใหญ  นอกจากนี้ การปลูกผัก ท่ีตองการสวนตางๆ ในการบริโภค ยังเก่ียวกับ การเขตกรรม เชน 

ผักท่ีบริโภคสวนของระบบราก จะไมเพาะกลาเพ่ือทําการยายปลูก สวนท่ีใชบริโภคของผักจําแนกไดดัง 

                                     2.1 รากรากแกว  ไดแก  แครอท เทอรนิพ ผักกาดหัวรากแขนง  ไดแก  

มันเทศ 

                                     2.2 ลําตนลําตนเหนือดิน  ไดแก  กะหล่ําปม  หนอไมฝรั่งลําตนใตดิน  

ไดแก  ขิง ขา เผือก มันฝรั่ง มันมือเสือ หนอไม 

                                     2.3 ใบตระกูลหอม  ไดแก กระเทียม กระเทียมตน หอมแดง หอมแบง 

หอมหัวใหญกลุมใบกวาง  ไดแก กะหล่ําปลี คะนา ปวยเหร็ง ผักกาดขาวปลี ผักกาดหอม 

                                     2.4 ดอกตาดอกออน  ไดแก  กะหล่ําดอก บรอคอลีดอกแก  ไดแก แค 

โสน 

                                     2.5 ผล ผลออน  ไดแก กระเจี๊ยบเขียว ขาวโพดฝกออน แตงกวา 

ถ่ัวฝกยาว ถ่ัวลันเตา บวบเหลีย่ม มะเขือ มะระผลแก  ไดแก ตระกูลแตง เชน แตงเทศ แตงโม ฟกทอง 

ตระมะเขือ ไดแก พริก มะเขือเทศ 

 

                     3. จําแนกตามฤดูปลูกท่ีเหมาะสม การใชเกณฑฤดูปลูกท่ีเหมาะสมในการจําแนกผักนั้น 

จะข้ึนอยูกับฤดูกาล อันมีผลเก่ียวเนื่องจากลักษณะทางสภาพภูมิอากาศและภูมิประเทศของพ้ืนท่ีนั้นๆ 

สําหรับประเทศประเทศไทยนั้น อยูในเขนรอนชื้น ตลอดป มี 3 ฤดู  ไดแก 

ฤดูฝน เดือน มิถุนายน-กันยายน 

ฤดูหนาว เดือน ตุลาคม-มกราคม 

ฤดูรอน เดือน กุมภาพันธ-พฤษภาคม 

         โดยท่ัวไปพืชผัก สามารถปลูกไดตลอดป แตในปจจุบัน มีการปรับปรุงพันธุผัก 

ใหสามารถปลูกในแตละฤดู ไดอยางเหมาะสม สามารถจําแนกผักท่ีเจริญเติบโต ไดอยางปกติในสภาพ

อุณหภูมิ ตางๆ ดังนี้ 

            3.1 ผักฤดูหนาว สามารถเจริญเติบโต ไดดีระหวางอุณหภูมิ 18-28 องศา

เซลเซียส ผักกลุมนี้ สามารถเจริญเติบโต และใหผลผลิตสูง ในฤดูหนาว หากตองการปลูในฤดูรอน และ
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ฝนควร ควรเลือกปลูกพันธุท่ีทนรอน และฝน หรือพันธุเบา สามารถเจริญเติบโต และใหผลผลิตสูงเชนกัน  

หากเลือกใชพันธุท่ีไมเหมาะสม อาจทําใหผลผลิตต่ํา หรือเสียหาย ไดแก กระหล่ําดอก กะหล่ําปลี 

กระเทียม แครอท บรอคอลี ผักกาดเขียาปลี ผักกาดหัว ผักกาดหอม มันฝรั่ง และหอมหัวใหญ 

          3.2  ผักฤดูรอน  สามารถเจริญเติบโต ไดดีในสภาพอุณหภูมิระหวาง 25-35 

องศาเซลเซียส  การปลูกในประเทศไทย สามารถเจริญเติบโต ใหผลผลิตสูงตลอดป ไดแก กระเจี๊ยบเขียว 

ขาวโพดหวาน ผักตระกูลแตงทุกชนิด ผักตระกูลมะเขือท้ังหมด ยกเวน พริกยักษ พริกหวาน สําหรับผัก

ตระกูลถ่ัว ยกเวน ถ่ัวลันเตา 

                     3.3  ผักฤดูฝน  สามารถเจริญเติบโต ไดดีในสภาพอุณหภูมิระหวาง 25-35 

องศาเซลเซียส และทนฝน ไดแก ผักตระกูลแตงท้ังหมด ยกเวน แตงเทศ  ผักตระกูลมะเขือ และถ่ัวฝกยาว  

ผักกลุนี้เจริญเติบโตไดผลดีในทุกฤดู (ทวีทอง หงษวิวัฒน.  2545 : 20) 

 

ความรูท่ัวไปเกี่ยวกับเด็กไมยอมกินผัก 

1.สาเหตุของเด็กไมยอมกินผัก 

          ธรรมชาติของเด็กมักชอบอาหารรสหวานและไมโปรดปรานอาหารรสเปรี้ยวหรือขม 
อยางไรก็ตาม สาเหตุหนึ่งของความ ชอบหรือไมชอบรสชาติอาหารมีผลมาจากอาหารท่ีแมรับประทาน
ในขณะตั้งครรภและระหวางใหนม งานวิจัยแสดงใหเห็นวา ในการทดสอบปฏิกิริยาของเด็กออนเม่ือไดรับ
ขาวผง (Cereal) แตงกลิ่นแครอทกับขาวผงธรรมดานั้น เด็กท่ีแมดื่มน้ําแครอทเปนประจําขณะตั้งครรภ
และระหวางใหนม เม่ือไดรับขาวผงแตงกลิ่นแครอทจะแสดงสีหนาในทางลบนอยกวาเม่ือได รับขาวผง
ธรรมดา ในขณะท่ีเด็กออนท่ีแมดื่มเพียงน้ําเปลาในขณะตั้งครรภและระหวางใหนม ไมไดแสดงสีหนาท่ี
แตกตางกันท้ังเม่ือไดรับขาวผงแตงกลิ่นแครอทและขาวผงธรรมดา 

          ความเชื่อมโยงระหวางสิ่งท่ีแมรับประทานในขณะตั้งครรภและระหวางใหนมกับ
ปฏิกิริยาของเด็กท่ีมีตออาหาร นําไปสูขอสรุปท่ีวา สาเหตุของปญหาเด็กไมรับประทานผักสวนหนึ่งอาจ
เปนผลโดยตรงมาจากแม ดังนั้น หากแมรับประทานผักหลาก หลายชนิดในขณะตั้งครรภ แนวโนมท่ีลูก
จะชอบผักหลายชนิดยอมสูงข้ึนตามไปดวย อยางไรก็ตาม ปญหาเด็กไมยอมรับ ประทานผัก ไมอาจตัดสิน
ไดโดยสิ่งท่ีแมรับประทานระหวางตั้งครรภเพียงอยางเดียว เพราะปกติแลวพฤติกรรมการเลือกอาหาร 
(Food Preferences) โดยท่ัวไปจะเกิดข้ึนตลอดชวงวัยเด็ก เพราะฉะนั้นบุคคลท่ีมีอิทธิพลตอลูกสูงสุด
และอาจเปนสาเหตุของปญหาเด็กไมยอมรับประทานผักก็คือ “ผูปกครอง” 

           สิ่งแวดลอมรอบตัวเด็กและพฤติกรรมการบริโภคของเด็กมักถูกกําหนดโดยผูปกครอง 
หากเด็กไดรับการเลี้ยงดูในสิ่งแวด ลอมท่ีดี มีโอกาสไดรับประทานอาหารและผักหลายประเภทโดยไมได
ถูกบังคับขูเข็ญ พอแมใหการสนับสนุนและใหกําลังใจ รวมท้ังสรางระเบียบวินัยในการรับประทานใหลูก 
ปจจัยเอ้ือเหลานี้ลวนนําไปสูพฤติกรรมการบริโภคท่ีเหมาะสมของเด็ก รวมท้ังการรับประทานผักดวย ซ่ึง
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โดยปกติแลว ปญหาเด็กเลือกรับประทานอาหารมักหายไปเม่ือเด็กโตข้ึน ยกเวนเม่ือเด็กไดรับการวินิจฉัย
วามีลักษณะพฤติกรรมเลือกรับประทานอาหารแบบผิดปกติ (Selective Eating Disorder) ซ่ึงเกิดจาก
ความผิดปกติของสภาพรางกายและจิตใจ และตองไดรับการรักษาโดยแพทยอยางใกลชิด),(ปณณพัฒน 
จันทรสวาง. 2557) เนื่องจากเด็กจะไมยอมรับประทานสิ่งท่ีตัวเองไมชอบหรือไมคุนเคยอยางเด็ดขาด 
ถึงแมวาจะหิวก็ตาม (เสนห เรงมานะวงษ : สัมภาษณ) 

 
2. ผลกระทบและโรคแทรกซอนท่ีเกิดจากการไมกินผัก 

                       1.ภาวะรางกายขาดวิตามินเอซี อีวิตามินเอมีความจําเปนตอการสรางเซลลในรางกาย
วิตามินซีเปนสวนประกอบในการสรางคอลลาเจนสําหรับยึดโครงสรางเซลลเขาดวยกัน สวนวิตามินอีก็
เก่ียวของกับการสรางเม็ดเลือดแดงใหแข็งแรงดังนั้นการขาดวิตามินดังกลาวยอมหมายถึงการทํางานของ
เซลล เม็ดเลือดและเนื้อเยื่อในรางกายท่ีไมปกติ 

             2.ภาวะรางกายขาดเกลือแร (Mineral Deficiency) เด็กตองการสารอาหารประเภท
เกลือแรสําหรับกระบวนการเจริญเติบโต เชน แคลเซียมท่ีชวยเสริมสรางกระดูกและฟนใหแข็งแรง 
รวมท้ังธาตุเหล็กท่ีชวยในการลําเลียงออกซิเจนในเซลลเม็ดเลือดแดงไปเลี้ยงสมองและสวนตางๆของ
รางกายซ่ึงเกลือแรท้ัง 2 ชนิดสามารถพบไดมากในผักใบเขียว ถาขาดเกลือแรจะเกิดโรค คอพอก ภาวะ
ไทรอยดฮอรโมนต่ํา 

             3.ปญหาเก่ียวกับระบบยอยอาหาร (Digestive Problems) และระบบขับถาย 
(Excretory Problems)ในผักมีเอนไซมซ่ึงมีความสําคัญในกระบวนการทําใหอาหารแตกตัวและการยอย
อาหาร ดังนั้นเด็กท่ีไมรับประทานผักยอมมีความเสี่ยงตอปญหาระบบยอยอาหารและระบบขับถาย ซ่ึง
อาจสงผลเสียตอการเจริญเติบโตรวมถึงสุขภาพในระยะยาว (เสนห เรงมานะวงษ : สัมภาษณ) 
 

ความรูท่ัวไปเกี่ยวกับการตูน 

1.ความหมายของการตูน 

                     คําวาการตูน เปนคําทับศัพทมาจากภาษาอังกฤษวา cartoon ซ่ึงหมายถึง รูปวาดบน
กระดาษแขงเพ่ือความขบขัน 

                     รุงทิวา ศิรินารานัตน (2542 : 13) ใหความหมายของการตูน หมายถึง ภาพท่ีผูอาน
สามารถตีความไดจากสัญลักษณท่ีมีอยู และสวนใหญจะเปนภาพท่ีเกินความจริงท่ีสื่อความหมายและ
ความคิดเห็นเก่ียวกับเหตุการณท่ีทันสมัย ตัวบุคคล หรือเหตุการตางๆดืทันที 

                      พรประภา ธนเศรษฐ (2546 : 237) ใหความหมายของการตูนหมายถึงการวาดภาพ
หรือการแสดงสัญลักษณลอเลียนเสียดสีเหตุการณตางๆ ใหเกิดความรูสึกขบขัน เขาใจงาย ชัดเจน แสดง
ใหเห็นเพียงแนวความคิดเดียวการเขียนภาพการตูนนั้น อาจมีคําอธิบายสั้นๆ หรือไมมีก็ได 
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                       มนัสสินี ล่าํสันเทียะ (2557 : 12)การตูน หมายถึง ทัศนศิลปสองมิติรูปแบบหนึ่ง ซ่ึง
ความหมายท่ีเฉพาะเจาะจงแปรเปลี่ยนไปตามเวลาความหมายในสมัยใหมโดยท่ัวไปหมายถึง การวาด
เสนหรือจิตรกรรมแบบก่ึงสัจนิยมหรืออสัจนิยม (ก่ึงเหมือนจริงหรือไมเหมือนจริง) เพ่ือการเสียดสีการ
ลอเลียน ความขบขัน หรือการแสดงออกซ่ึงกระบวนแบบเชงิศิลปะ  

                       จากแนวคิดขางตนผูศึกษาสรุปวาการตูน หมายถึง การวาดเสนหรือจิตรกรรม แสดง
ภาพท่ีเกินจริงแสดงถึงสัญลักษณท่ีสามารถตีความหมายไดโดยไมจําเปนตองเปนตัวอักษร  

 
2.ความสนใจของเด็กท่ีมีตอการตูน 

ณัฐฌา โตะเงิน (2548 : 43) ไดแยกลักษณะความสนใจของแตละวัย ดังนี้  

                         2.1กลุมเด็กกอนเรียน (3-5 ป) การตูนสําหรับเด็กกลุมนี้ มีลักษณะเฟอฝนเกินความ
จริงมีลักษณะกาวราวบางโดยเนนผูชนะเปนพระเอกและลักษณการตูนจะเปนการตูนสัตวหรือมนุษยท่ี
หัวโต มีการดําเนิดเรื่องรวดเร็วชัดเจนและมีเรื่องสั้น กระชับ ซ่ึงควรนําเสนอดวยรูปแบบของนิทานหรือ
เรื่องเลาท่ีมีความคลองจองมีจังหวะและเนื้อเรื่องควรจะเก่ียวของกับพอแมกิจกรรมประจําวัน เปนตน 

               2.2ความสนใจการตูนของกลุมเด็กวัยเรียน (อายุ 6 – 12 ป) เด็กในวัยนี้สามารถ
เขาใจ ถึงลักษณะของการตูนท่ีเปนมนุษย และมีการเคลื่อนไหวท่ีชัดเจนเหมือนจริง เนื้อหาซับซอนและ
ยาวข้ึน ซ่ึงควรน าเสนอดวยโครงเรื่องท่ีสนุกสนาน 

 
     3.ประโยชนของการตูน 

 
      รุงทิวา ศิรินารารัตน (2542 : 53) ไดกลาวประดยชนของการตูนไววา 

                            3.1เปนสื่อสําหรับใชในการเรียนการสอนเนื่องจากการตูนสามารถชวยเราความ
สนใจและดึงดูดใหผูเรียนสนใจในกิจกรรมการเรียนนั้น  

                            3.2ชวยทําใหเกิดความคิด จินตนาการท่ีดีและเกิดความคิดสรางสรรค 

                            3.3ชวยเราความสนใจใหติดตามและเกิดการเรียนรูท่ีดี 

                             3.4ชวยสงเสริมใหเกิดนิสัยรักการอานหนังสือ ท้ังเด็กและบุคคลท่ัวไป ซ่ึง
กอใหเกิด  ความรูในดานอ่ืนๆตอไป  
                             3.5 ชวยผอนคลายอารมณเครียด ชวยใหเกิดความสนุกสนาน 
                             3.6 ชวยใหสามารถจดจําสิ่งตางๆไดดี โดยใชรูปภาพการตูนท่ีมีลักษณะเดน 

 

 

 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A8%E0%B8%99%E0%B8%A8%E0%B8%B4%E0%B8%A5%E0%B8%9B%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%94%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B9%89%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%94%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B9%89%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%94%E0%B8%AA%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%94%E0%B8%AA%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A5%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%82%E0%B8%9A%E0%B8%82%E0%B8%B1%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%94%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B9%89%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1
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ความรูท่ัวไปเกี่ยวกับแอนิเมช่ัน 

1.ความหมายของแอนิเมช่ัน 

                    ความหมายของภาพเคลื่อนไหว (Animation) มาจากภาษาละตินวา “anima” แปลวา
วิญญาณหรือลมหายใจ คําวา animation จึงหมายความวามีชิวิตจิตใจ 

            การใชคอมพิวเตอรกราฟกสในการคํานวณสรางภาพจะเรียกการสรางภาพเคลื่อนไหว
ดวยคอมพิวเตอรหรือคอมพิวเตอรแอนิเมชัน หากใชเทคนิคการถายภาพหรือวาดรูป หรือหรือรูปถายแต
ละขณะของหุนจําลองท่ีคอยๆขยับจะเรียกวาภาพเคลื่อนไหวแบบการเคลื่อนท่ีหยุดหรือสตอปโม
ชัน (stop motion) โดยหลักการแลว ไมวาจะสรางภาพ หรือเฟรมดวยวิธีใดก็ตาม เม่ือนําภาพดังกลาว
มาฉายตอกันดวยความเร็ว ตั้งแต 16 เฟรมตอวินาทีข้ึนไป เราจะเห็นเหมือนวา ภาพดังกลาวเคลื่อนไหว
ไดตอเนื่องกัน ท้ังนี้เนื่องจากการเห็นภาพติดตา(รติภัทร จันทรสอง : 2553) 

              แอนิเมชั่น (Animation) หมายถึง "การสรางภาพเคลื่อนไหว" ดวยการนําภาพนิ่งมา
เรียงลําดับกัน และแสดงผลอยางตอเนื่องทําใหดวงตาเห็นภาพท่ีมีการเคลื่อนไหวในลักษณะภาพ 
(Persistence of Vision) เม่ือตามนุษยมองเห็นภาพท่ีฉาย อยางตอเนื่อง เรตินาระรักษาภาพนี้ไวใน
ระยะสั้นๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเขามาในระยะเวลาดังกลาว  สมองของมนุษยจะ
เชื่อมโยงภาพท้ังสองเขาดวยกันทําใหเห็นเปนภาพเคลื่อนไหวท่ีมีความตอเนื่องกัน  แมวาแอนิเมชั่นจะใช
หลักการเดียวกับวิดิโอ   แตแอนิเมชั่นสามารถนําไปประยุกตใชกับงานตางๆไดมากมาย  เชนงาน
ภาพยนตร  งานโทรทัศน  งานพัฒนาเกมส  งานสถาปตยงานกอสรางงานดานวิทยาศาสตร  หรืองาน
พัฒนาเว็บไซต  เปนตน (ทวีศักดิ์  กาญจนสุวรรณ :  2552 ) 
 

จากแนวคิดขางตนผูศึกษาสรุปไดวา แอนิเมชั่น หมายถึงการใชคอมพิวเตอรกราฟกสในการ
คํานวณสรางภาพเคลื่อนไหว ดวยการนําภาพนิ่งมาเรียงลําดับกัน  และแสดงผลอยางตอเนื่องทําให
ดวงตาเห็นภาพท่ีมีการเคลื่อนไหวในลักษณะภาพติดตา 
 

2.ประเภทของแอนิเมช่ัน 

     ประเภทของภาพเคลื่อนไหว แบงได 2 ประเภท คือ  
             2.1 ภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ (2D Animation ) สามารถมองเห็นไดท้ังความสูงและ
ความกวาง แอนิเมชั่น 2 มิติ ท่ีโดดเดนก็คือ walt Disney หรือ แบบการืตูน ญี่ปุน  

  2.2 ภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ (3D Animation) สามารถมองเห็นไดท้ังความสูง ความ
กวาง และความลึก มนัสสินี ล่ําสันเทียะ (2557:17) 

 
 
 
 
 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%9F%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%96%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AB%E0%B8%B8%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B8%88%E0%B8%B3%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%87&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%9B%E0%B9%82%E0%B8%A1%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%9B%E0%B9%82%E0%B8%A1%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%9F%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B9%8C
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 3.ข้ันตอนการออกแบบและพัฒนาการสรางแอนิเมชัน 

        ไมวาจะเปนประเภทใดสามารถแบงข้ันตอนการทําได 3 ข้ันตอนใหญๆ คือ 

                       3.1 ข้ันตอนเตรียมการกอนการทํา (Preproduction)เปนหัวใจสําคัญสําหรับการ
สรางเนื้อหาของภาพยนตรแอนิเมชันเรื่องนั้นๆ ความสนุก ตื่นเตน  และอารมณของตัวละครท้ังหลาย จะ
ถูกกําหนดในข้ันตอนนี้ท้ังหมด ดังนั้นในสวนนี้จึงมีหลายข้ันตอนและคอนขางซับซอน หลายคนจึงมัก
กลาววา หากเสร็จงานในข้ันตอนเตรียมการนี้แลว ก็เสมือนทํางานเสร็จไปครึ่งหนึ่งแลว ในข้ันตอนนี้จะ
แบงเปน ๔ ข้ันตอนยอยดวยกัน  โดยเรียงตามลําดับดังนี้ คือ 

                                   1. เขียนเรื่องหรือบท (story) เปนสิ่งแรกเริ่มท่ีสําคัญท่ีสุดในการผลิต
ชิ้นงานแอนิเมชั่นและภาพยนตรทุกเรื่อง แอนิเมชันจะสนุกหรือไม ลวนข้ึนอยูกับเรื่องหรือบท 

                                   2. ออกแบบภาพ (visual design) หลังจากไดเรื่องหรือบทมาแลว ก็จะคิด
เก่ียวกับตัวละครวา ควรมีลักษณะหนาตาอยางไร สูงเทาใด ฉากควรจะมีลักษณะอยางไร สีอะไร ใน
ข้ันตอนนี้ อาจทํากอน หรือทําควบคูไปกับบทภาพ (storyboard) ก็ได 

                                   3. ทําบทภาพ (storyboard) คือ การนําบทท่ีเขียนข้ึนนั้นมาทําการจําแนก
มุมภาพตางๆ โดยการรางภาพลายเสน ซ่ึงแสดงถึงการดําเนินเรื่องพรอมคําบรรยายอยางคราวๆ ซ่ึงผู
บุกเบิกอยางจริงจังในการใชบทภาพ คือ บริษัทเดอะวอลต ดิสนีย ไดริเริ่มข้ึนราว พ.ศ. ๒๔๗๓ และได
นํามาใชกันอยางแพรหลายจนถึงปจจุบัน ซ่ึงแมแตภาพยนตรก็ตองใชวิธีการวาดบทภาพ กอนถายทํา
ดวยเชนกัน 

                                   4. รางชวงภาพ (animatic) คือ การนําบทภาพท้ังหมดมาตัดตอรอยเรียง
พรอมใสเสียงพากยของตัวละครท้ังหมด (นี่คือ ขอแตกตางระหวางภาพยนตรแอนิเมชันและภาพยนตร
ท่ัวไป เพราะภาพยนตรแอนิเมชันจําเปนตองตัดตอกอนท่ีจะผลิต เพ่ือจะไดรูเวลาและการเคลื่อนไหวใน
แตละช็อตภาพ (shot) อยางแมนยํา สวนภาพยนตรท่ีใชคนแสดงนั้น จะตัดตอภายหลังการถายทํา) มนัส
สินี ล่ําสันเทียะ (2557 : 23)   

 
  3.2 ข้ันตอนการทํา (Production)  

                                  เปนข้ันตอนท่ีทําใหภาพตัวละครตางๆ มีความสมบูรณแบบมากยิ่งข้ึน 
ข้ันตอนนี้เปนข้ันตอนสําคัญท่ีจะกําหนดวา ภาพยนตรแอนิเมชันเรื่องนั้น จะสวยงามมากหรือนอย
เพียงใด ประกอบดวย 

                                   1. วางผัง (layout) คือ การกําหนดมุมภาพ และตําแหนงของตัวละครอยาง
ละเอียด รวมท้ังวางแผนวา ในแตละช็อตภาพนั้น ตัวละครจะตองเคลื่อนไหว หรือแสดงสีหนาอารมณ
อยางไร ซ่ึงหากทําภาพยนตรแอนิเมชันกันเปนทีม ก็จะตองประชุมรวมกันวา แตละฉาก จะมีอะไรบาง 
เพ่ือใหแบงงานกันไดอยางถูกตอง ซ่ึงหลังจากเสร็จข้ันตอนนี้แลว จึงสามารถแบงงานใหแกทีมผูทํา
แอนิเมชัน และทีมฉาก แยกงานไปทําได 
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                                  2. ทําใหเคลื่อนไหว (animate) คือ การทําใหตัวละครเคลื่อนไหวตามบทใน
แตละฉากนั้นๆ ในข้ันตอนนี้สําคัญอยางยิ่ง เปรียบเสมือนการกํากับนักแสดงวา จะเลนไดดีหรือไม ซ่ึงหาก
ทําข้ันตอนนี้ไดไมดีพอ ก็อาจทําใหผูชมไมรูสึกมีอารมณรวมไปกับตัวละครดวย สวนแอนิเมชันแบบภาพ
แสดงมิติมีวิธีการทํา โดยวาดภาพลงบนแผนพลาสติกโปรงใสในแตละฉากของเรื่อง และเม่ือแบงยอยลง
ไปอาจประกอบไปดวยสวนตางๆ เชน ตัวละคร ตนไม แมน้ํา ภูเขา ดวงอาทิตย ตัวละครแตละตัวหรือ
สิ่งของแตละชิ้นจะถูกนําไปวาดลงบนแผนใสแตละแผน เม่ือนําแผนใสแตละแผนมาวางซอนกัน แลว
ถายภาพดวยกลองถายภาพท่ีไดรับการออกแบบมาเปนพิเศษ ก็จะไดภาพการตูน ๑ ภาพ ท่ีประกอบไป
ดวยตัวละครและฉาก ในการสรางภาพการตูนใหเคลื่อนไหว ผูทําแอนิเมชัน (animator) จะตองกําหนด
ลงไปวา ในแตละวินาที ตัวละครหรือสิ่งของในฉากหนึ่งๆ จะเปลี่ยนตําแหนงหรืออิริยาบถไปอยางไร ท้ังนี้ 
ผูทําแอนิเมชันจะตองวาด หรือกําหนดอิริยาบถหลัก หรือคียภาพ (key) ของแตละวินาที หลังจากนั้นผูทํา
แอนิเมชันคนอ่ืนๆ ก็จะวาดลําดับการเปลี่ยนแปลงอีกจํานวนหนึ่ง (ซ่ึงโดยท่ัวไปจะใช ๒๔ ภาพ) เพ่ือ
แสดงใหเห็นถึงการเคลื่อนไหวจากคียภาพหนึ่ง ไปสูอีกคียภาพหนึ่ง ภาพวาดจํานวนมหาศาลระหวางแต
ละคียภาพเรียกวา ภาพชวงกลาง (in-betweens) ในการวาดภาพการตูน ผูวาดภาพท่ีวาดคียภาพตางๆ 
เรียกวา ผูวาดภาพหลัก (key animator) ซ่ึงตองเปนนักวาดภาพท่ีมีฝมือ สวนผูวาดภาพอีกจํานวนหนึ่งท่ี
ทําหนาท่ีวาดภาพระหวางภาพหลักเรียกวา ผูวาดภาพชวงกลาง (in-betweener) นอกจากผูวาดภาพ
แลว ก็มีผูลงสี (painter) ซ่ึงมีหนาท่ีลงสี หรือระบายสีภาพใหสวยงาม 

                                  3. ฉากหลัง (background) ฝายฉากเปนฝายท่ีสําคัญไมนอยไปกวาฝายอ่ืนๆ 
เพราะฉากชวยสื่ออารมณไดเชนเดียวกับตัวละครเนื่องจากสีและแสงท่ีตางกันยอมใหอารมณท่ีไม
เหมือนกัน และฉากยังชวยเสริมอารมณของผูชมไดมากข้ึน 

 
             3.3 ข้ันตอนหลังการทํา (Postproduction) เปนข้ันตอนปดทาย ไดแก 

                                1. การประกอบภาพรวม (compositing) คือ ข้ันตอนในการนําตัวละครและ
ฉากหลังมารวมเปนภาพเดียวกัน ซ่ึงท้ังแอนิเมชันแบบภาพสองมิติและภาพสามมิติ ตางตองใช
กระบวนการนี้ท้ังสิ้น ในกระบวนการนี ้ มีการปรับแสงและสีของภาพ ใหมีความกลมกลืนกัน ไมใหสี
แตกตางกัน 

                                2. ดนตรีและเสียงประกอบ (music and sound effects) หมายถึง การเลือก
เสียงดนตรีประกอบ ใหเขากับการดําเนินเรื่อง และฉากตางๆ ของการตูน รวมท้ังเสียงประกอบ
สังเคราะหดวย ซ่ึงวิศวกรเสียงสามารถสรางเสียงประกอบ ใหสอดคลองกับการดําเนินเรื่องได โดยดูจาก
เคาโครงเรื่อง ดังนั้นเคาโครงเรื่องถือวามีความสําคัญอยางยิ่ง ในอดีต การสรางเสียงประกอบสามารถทํา
ได โดยการบันทึกเสียงจากแหลงกําเนิดเสียงจริงท่ีใหเสียงไดใกลเคียง เชน เสียงเคาะกะลาอาจใชแทน
เสียงมาวิ่ง เสียงเคาะชอนและสอมอาจใชแทนเสียงการฟนดาบ ในปจจุบัน ไดนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอร
เขามาชวยในการสังเคราะหเสียงใหไดเหมือนจริง หรือเกินกวาความเปนจริง เชน เสียงคลื่น เสียงพายุ 
เสียงระเบิด ซ่ึงวิศวกรเสียงไดเขามามีบทบาทอยางมาก ท้ังนี้ การตูนภาพเดียวกันแตเสียงประกอบ



15 
 

ตางกัน เสียงประกอบท่ีดีกวา และเหมาะสมกวา จะชวยเพ่ิมอารมณความรูสึก ในการชมภาพยนตร
การตูนแอนิเมชันมากข้ึน (มนัสสินี ล่ําสันเทียะ : 2557) 

 

4.ประโยชนของแอนิเมช่ัน 

  แอนิเมชั่น(Animation) การทําใหภาพนิ่งเกิดการเคลื่อนไหว ซ่ึงทําใหมีความนาสนใจ
มากข้ึนในเด็ก และผูใหญ และยังรวมถึงคนทุกเพศทุกวัย ซ่ึงมนุษยเรามักเลือกท่ีจะมองรูปภาพหรืออะไร
ท่ีมีสีสันกอนมองเนื้อหาเสมอ แอนิเมชันนั้นไดเขามามีบทบาทกับงานหลายๆดาน ซ่ึงแตละองคกร/
หนวยงานก็นําไปประยุกตใชในงานหลายๆประเภท และในการจัดทําสื่อการเรียนการสอน ก็ไดหันมาใช
งานแอนิเมชั่นในการผลิตมากข้ึน งานดานแอนิเมชั่นจึงเปนงานท่ีมีคุณคา และตองอาศัยความสามารถใน
การผลิต และไมแปลกท่ีเราจะนําแอนิเมชั่นมาจัดทําสื่อการสอนใหกับเด็กๆ เนื่องจากประโยชนของสื่อ
แอนิเมชั่นมีมากมาย เชนสามารถสื่อความหมายใหเขาใจไดงาย ใชแอนิเมชั่นในการชวยจดจํา และดึงดูด
ความสนใจ แอนิเมชั่นสามารถอธิบายเรื่องราวท่ีซับซอน เขาใจยากใหเราเขาใจไดงายข้ึน เพราะสื่อแอนิ
เมชั่นมีความนารักสดใส ในตัวของมันเองอยูแลว มีท้ังภาพ เสียง เปนองคประกอบหลัก แตเราก็จะไมท้ิง 
การใสตัวหนังสือเขาไป เพ่ือเสริมทักษะ ท้ังดานการฟง การอาน และการมองเห็นภาพ ไปพรอมๆกัน 
มนัสสินี ล่ําสันเทียะ (2557) 

 

พัฒนาการของวัยเด็กตอนตน  

1. พัฒนาการทางกาย  

                      พัฒนาการทางกายของเด็กวัยนี้จะเปนไปอยางชาๆ เม่ือเปรียบเทียบกับวัยทารก การ

เจริญเติบโตจะเปนไปในลักษณะเพ่ือใหอวัยวะตาง ๆ สามารถทํางานไดเต็มท่ีตามหนาท่ี โดยเฉพาะอยาง

ยิ่งอัตราการเจริญเติบโตทางดานน้ําหนักและสวนสูง การเพ่ิมของน้ําหนักเกิดจากการเจริญเติบโตของ

กระดูกและกลามเนื้อ ซ่ึงตางจากวัยทารกท่ีการเพ่ิมน้ําหนักเกิดจากเนื้อเยื่อไขมัน ประกอบกับเด็กวัยนี้

จะรับประทานอาหารไดนอย และเลือกรับประทานอาหารเฉพาะท่ีชอบเทานั้น  

            ลักษณะรางกายและสัดสวนของวัยนี้จะเปลี่ยนแปลงจากลักษณะทารกอยางชัดเจน

กลาวคือ ชองทองบางลง หนาอกและไหลกวางและใหญข้ึน แขนขายาวออกไป ศีรษะไดขนาดกับลําตัว 

มือและเทาใหญข้ึน โครงกระดูกแข็งข้ึน กลามเนื้อเติบโตแข็งแรงข้ึน มีการเพ่ิมความสูงอยางสมํ่าเสมอ 3 

นิ้วตอป และน้ําหนักเพ่ิมสมํ่าเสมอปละ 1.5-2 กิโลกรัม และในชวงปลายของวัยนี้จะมีฟนแทข้ึน 1-2 ซ่ี  

           เด็กวัยนี้เริ่มมีทักษะการเคลื่อนไหวและสามารถใชอวัยวะสวนตาง ๆ ของรางกายไดดี

ข้ึน ระบบกลามเนื้อและประสาทสัมผัสทําหนาท่ีไดสมบูรณยิ่งข้ึน ดังนั้นเด็กจะชอบชวยเหลือตนเองใน

การปฏิบัติกิจวัตรประจําวัน เชน การปอนขาวเอง แตงตัว ใสรองเทา อาบน้ํา หวีผม เขียนหนังสือ การ
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หยิบจับตาง ๆ ชอบเลนกับกลุมเพ่ือน ๆ สามารถเดิน วิ่ง กระโดด หอยโหนอยางคลองแคลว และไมรูจัก

เหนื่อย เพราะการไดเลนกับเพ่ือนจะชวยใหเด็กรูสึกอบอุน ไมถูกทอดท้ิง  

 

2. พัฒนาการทางอารมณ 

              เด็กวัยนี้จะมีพัฒนาการการแสดงออกดานอารมณท่ีชัดเจน เปดเผย อิสระ ท้ัง

อารมณพึงพอใจและไมพึงพอใจ มักจะเปนคนเจาอารมณ เอาแตใจตัวเอง ดื้อรั้น หงุดหงิด โมโหราย ชอบ

ปฏิเสธ อารมณในทางลบท่ีเด็กแสดงออกจะคอยๆลดลงเม่ือเด็กตองเขาสังคมในกลุมเพ่ือนอยางไรก็ตาม

เด็กวัยนี้สามารถสรางความรักและความผูกพันกับบุคคลอ่ืนได เชน เพ่ือนสนิท ผูเลี้ยงดู เพ่ือใหเกิด

ความรูสึกปลอดภัยทางอารมณ สําหรับลักษณะอารมณเดน ๆ ท่ีมักเกิดข้ึนในเด็กวัยนี้คือ 

                                   1.อารมณโกรธเด็กวัยนี้จะโกรธงายจากการตองการเปนตัวของตัวเอง 

บางครั้งอาจโกรธตัวเองหรือโกรธบุคคลท่ีเก่ียวของ อารมณโกรธเกิดเม่ือเด็กไมไดรับการตอบสนองในสิ่ง

ท่ีตองการ แสดงออกโดยการรองไหดิ้นกับพ้ืนเสียงดัง ท้ิงตัวลงนอน กรี๊ด ทุบตีสิ่งของตาง ๆ ทํารายตัวเอง 

เปนตน  

                                    2.อารมณรักเด็กวัยนี้จะรักบุคคลท่ีใหการตอบสนองในสิ่งท่ีเขาตองการ 

แสดงอารมณรักอยางเปดเผย เชน การกอดจูบบุคคลหรือสิ่งของท่ีรัก  

                                    3.อารมณกลัว อารมณกลัวเกิดจากการไดพบสิ่งแปลกใหม หรือกลัวในสิ่ง

ท่ีจินตนาการไปเอง เชน กลัวความมืด กลัวผี และมักเลียนแบบความกลัวจากผูใหญท่ีใกลชิด จะ

แสดงออกโดยการหลบซอน วิ่งหนี วิ่งเขาหาผูใหญ และจะคอยลดลงหากไดรับการอธิบายและใหเด็กเกิด

ความรูสึกคุนเคยกับสิ่งนั้น ๆ  

                                   4.อารมณอยากรูอยากเห็น วัยนี้จะเปนวัยชางซักถาม เด็กจะสงสัยทุกเรื่อง

และถามไดตลอดเวลา ไมสิ้นสุด จะตั้งคําถามมากจนตอบไมหมด หากเด็กไมไดรับการตอบสนองท่ี

ถูกตองจะทําใหความอยากรูอยากเห็นลดลงนอยกวาเด็กวัยเดียวกัน  

                                   5.อารมณอิจฉาริษยา มักจะเกิดข้ึนเม่ือรูสึกวาตนดอยกวาผูอ่ืน หรือกําลัง

สูญเสียความสนใจท่ีตนเคยไดรับถูกแบงปนใหบุคคลอ่ืน เชน การมีนองใหม อิจฉาพ่ีนองคนอ่ืน มัก

แสดงออกคลายกับอารมณโกรธหรืออาจแสดงภาวะถดถอยกลับไปสูความเปนทารกอีกครั้งเชน ปสสาวะ

รดท่ีนอนบอย การดูดมือ ดื้อดึง รองไหงาย งอแง เปนตน  

                                   6.อารมณราเริง ดีใจหรือสนุกสนาน อารมณดังกลาวเกิดข้ึนเม่ือเด็กไดรับ

การตอบสนองตามท่ีตนตองการทันเวลาสมํ่าเสมอ หรือประสบความสําเร็จในการทํากิจกรรมตาง ๆ 

แสดงออกดวยการหัวเราะ สงเสียงดัง ยิ้ม ปรบมือ กระโดดโลดเตน เปนตนพัฒนาการทางอารมณของ
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เด็กวัยนี้ข้ึนอยูกับลักษณะการเลี้ยงดูของพอแมและมีความสําคัญตอการพัฒนาความรูสึกม่ันคงของเด็ก

ตอไปและความรูสึกท่ีม่ันคงทางอารมณจะชวยพัฒนาใหเด็กมีการพัฒนาความเจริญงอกงามดานจิตใจ 

และสามารถเผชิญกับสถานการณใหม ๆ ดวยความเต็มใจและม่ันใจยิ่งข้ึน  

3. พัฒนาการทางสังคม  

             พัฒนาการทางสังคมของวัยเด็กตอนตนจะเปนไปอยางรวดเร็ว ชัดเจน เด็กจะชอบ

การเขาสังคม การพบปะพูดคุยกับผูคนการมีเพ่ือนการเลนรวมกลุมกับเพ่ือนท้ังเพศเดียวกันและตางเพศ

เด็กจะมีความคิดและการเลนท่ีอิสระ ไมชอบกฎเกณฑ ดังนั้นจึงไมสามารถรักษากฎเกณฑของกลุมเพ่ือน

ไดนานจะเปนลักษณะตางคนตางเลนแตจะเลนอยูในบริเวณเดียวกันตอมาถึงจะพัฒนาการเลนท่ีมี

ลักษณะคลาย ๆ กัน โดยสามารถเลนรวมกลุมกับเพ่ือนไดตั้งแตเริ่มตนจนจบ ชอบเขาสังคมกับกลุมเพ่ือน

บอยข้ึน เปนสมาชิกในกลุมเพ่ือนไดโดยพยายามปรับตัวใหเปนท่ียอมรับของกลุมซ่ึงอาจแสดงออกโดย

การแบงปนสิ่งของใหกับผูอ่ืน ใหความรวมมือ ยอมรับฟง แสดงออกถึงความเปนผูนํา ชอบเลนบทบาท

สมมติ เปนพอ-แม คุณครู–นักเรียน ตระหนักถึงความแตกตางระหวางเพศ พยายามชวยเหลือตนเองและ

ชวยเหลืองานบาน เชน ซักผา เก็บของ ลางจาน ปด-เปดไฟ พัดลม โทรทัศนไดจากการสังเกตผูใหญและ

ลองกระทําเอง นอกจากนี้เด็กวัยนี้จะเรียนรูการเขาสังคมในกลุมท่ีมีอายุตาง ๆ กัน รูจกัปฏิสัมพันธกับ

ผูอ่ืนท้ังวัยเดียวกันและวัยตางกัน เรียนรูมารยาทการไหวทักทาย การพูดคุย เด็กจะพยายามเรียนรูท่ีจะ

เปนสวนหนึ่งของสังคม ตลอดจนเรียนรูท่ีจะระมัดระวังคนแปลกหนา อยางไรก็ตาม การปรับตัวของเด็ก

จะเปนไปไดดีเพียงใดข้ึนอยูกับประสบการณการเลี้ยงดูท่ีเด็กไดรับจากครอบครัว เด็กท่ีไดรับการเลี้ยงดู

อยางมีอิสระจะมีความเชื่อม่ันในตนเองมากกวาเด็กท่ีถูกเลี้ยงแบบเขมงวดตลอดเวลานอกจากนี้

สัมพันธภาพในครอบครัวถือเปนสิ่งสําคัญเชนกัน เด็กท่ีเติบโตมาจากครอบครัวท่ีมีความสัมพันธท่ีดีตอกัน

จะมีความรูสึกกลาและม่ันใจในการเขาสังคมนอกบานมากกวาเด็กท่ีเติบโตจากครอบครัวท่ีมีปญหาดาน

สัมพันธภาพ  

 

4. พัฒนาการทางสติปญญา  

             วัยนี้เปนวัยท่ีชอบแกปญหาตามความคิดและวิธีการของตนเอง ชอบอิสระ แสวงหา

วิธีการตาง ๆ จากการทดลองปฏิบัติผิดถูกการซักถามการเปรียบเทียบการคิด การเจริญงอกงามทาง

สติปญญาสามารถสังเกตไดจากลักษณะพฤติกรรมการแสดงออกทางการเลน การสามารถจําสิ่งของหรือ

บุคคลตาง ๆ  อยางถูกตอง สามารถบอกความเหมือน ความตาง มีความคิดสรางสรรค กลาแสดงออก การ

นําเอาสิ่งท่ีมีอยูมาสัมพันธกัน ประกอบกับเด็กวัยนี้สามารถใชภาษาไดดีข้ึน เขาใจภาษา ความหมายของ

คําใหม ๆ อานและเขียนไดดีข้ึน การสงเสริมพัฒนาการดานสติปญญาท่ีเหมาะสมจากการเลี้ยงดูของพอ



18 
 

แมจะชวยใหเด็กมีวิธีคิดการเรียนรูท่ีเหมาะสมและกอใหเกิดทางเลือกและวิธีแกปญหาท่ีดีท่ีสุดซ่ึงจะชวย

พัฒนาตอพัฒนาการในวัยตอไป (ณัฐพงศ สําราญ:  2555) 

 

     สรุป  

วัยเด็กตอนตนหรือวัยกอนเรียน เปนวัยท่ีมีพัฒนาการและมีการเปลี่ยนแปลงในทุกๆ ดาน 

โดยเฉพาะอยางยิ่งในดานบุคลิกภาพซ่ึงจะเดนชัดท่ีสุด กลาวคือเด็กวัยนี้จะมีความตองการเปนตัวของ

ตัวเองสูง ชอบชวยเหลือตนเองใหมากท่ีสุด ปฏิเสธความชวยเหลือจากผูอ่ืน ขณะเดียวกันเด็กวัยนี้จะเริ่ม

เรียนรูในการมีเหตุผล และมีความสามารถในการคิดทางดานคุณธรรม จริยธรรม ดังนั้น การเลี้ยงดูท่ี

เหมาะสมสําหรับเด็กวัยนี้จะชวยใหเด็กมีพัฒนาการและมีวุฒิภาวะท่ีเหมาะสมตอไป 
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

           พัณณิตา  สรรพโส (2550) ไดทําการศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อการตูนแอนิเมชัน  2  มิติ เรื่อง 

นางโมรา ผลการศึกษาพบวา การพัฒนาสื่อการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง นางโมรา ท่ีไดจัดทําข้ึน

สามารถบรรลุวัตถุประสงคไดดี โดยกลุมเปาหมายสามารถเรียนรูประวัติความเปนมานางโมราไดมากข้ึน 

ไดสะทอนใหเห็นถึงการมีคุณธรรมและมนุษยธรรม รวมไปถึงการมีคติเตือนใจ และสามารถใชสื่อการตูน

แอนิเมชัน 2 มิติ เปนแหลงศึกษาคนควาเก่ียวกับประวัติศาสตรความเปนมาของนางโมราไดเปนอยางดี 

ผลการประเมินสื่อการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ดานการออกแบบและดานการใช

โปรแกรมสอดคลองกันอยูในระดับดี กลุมเปาหมายมีความพอใจสื่อการตูนอยูในระดับท่ีดี โดยความ

สวยงามอยูในระดับดีมาก เนื่องจากฉากมีสีสันท่ีสวยงาม ความเหมาะสมของการใชดนตรีประกอบ 

และรูปแบบการนําเสนอ อยูในระดับดีมาก โดยรวมพบวาไดใหความสนใจอยูในระดับดี 

สุดารัตน วงคคําพา (2554 : 93) ไดพัฒนาสื่อการตูนแอนนิเมชั่น 2 มิติ เพ่ือรณรงณแกปญเด็ก
อวน เด็กสวนใหญมีความชอบการตูนแบบยอสวนเพราะมีความสวยงาม สนุก และจดจํางาย ดานเนื้อหา
มีคุณภาพอยูในระดับมาก ดานเสียงอยูในระดับปานกลาง มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

พรประภา ธนเศรษฐ (2546 : บทคัดยอ) ไดศึกษา การตูนเคลื่อนไหวท่ีใชเปนสื่อการเรียนการ
สอนสําหรับนักเรียนนั้น สามารถเราความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดีผูเรียนมีความกระตือรือรน 

ศิริลักษณ คลองขอย (2555 : 70) ไดพัฒนานิทานการตูนแอนิเมชั่น เรื่องเศรษฐกิจพอเพียง
สําหรับเด็กปฐมวัยท่ีมีคุณภาพและศึกษาผลการเรียนรูของเด็กปฐมวัยมีความเขาใจในเรื่องความพอเพียง
จากการดูนิทานการตูนแอนิเมชั่น เรื่องอยูอยางพอเพียง เพ่ิมมากข้ึน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 
            วิลาสินี   บุษยจันทร (2549)  ไดทําการศึกษาเรื่อง  การผลิตสื่อภาพยนตรแอนิเมชั่น  2  มิติ  

เรื่อง  ความเพียงพอสูความพอเพียง   ผลการศึกษาพบวา มีความพึงพอใจผลงานแอนิเมชั่นอยูในเกณฑ

ดี  มีระดับคาเฉลี่ย  4.11  ในดานเนื้อหาเขาใจงายอยูในเกณฑท่ีดี  มีระดับคาเฉลี่ย  4.16  สีสันมีความ

สดใสอยูในเกณฑดี 4.20   นอกจากนี้แลวเสียงพากยยังมีความสนุกสนานเขาถึงใจเด็กอยูในเกณฑดี   

มีระดับคาเฉลี่ย 4.04  สีมีความสดในดึงดูดความสนใจของเด็กๆ ตัวละครมีความนารักเหมาะกับ

กลุมเปาหมายอีกท้ังภาพยนตรยังแฝงแงคิดการใชชีวิตท่ีพอเพียง    
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บทท่ี 3 

 
วิธีการดําเนินการศึกษาคนควา 

 
แอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก สําหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปท่ี 3 โรงเรียนบานาบัวผู

ศึกษาไดมีการดําเนินการศึกษาคนควาดังนี้ 

  1. การศึกษาและวิเคราะหเครื่องมือเบื้องตน 

1.1 การเก็บรวบรวมขอมูล 

1.2 กําหนดขอบเขตเนื้อหา 

2. ข้ันตอนการพัฒนาแอนิเมชั่น 

2.1 การวิเคราะหเนื้อหา/การออกแบบเนื้อหา 

2.2 การออกแบบกรอบแนวคิด (Mapping) 

2.3 การวางผังโครงสราง (Flow Chart) 

2.4 การออกแบบหนาจอ (Screen Design) 

2.5 การออกแบบโครงเรื่อง (Storyboard) 

3. การประเมินความพึงพอใจ 

3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

3.2 เครื่องมือในการเก็บขอมูล 

3.3 การเก็บรวบรวมขอมูล  
3.4 การวิเคราะหผล 

3.5 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
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การศึกษาและวิเคราะหเครื่องมือเบ้ืองตน   

1. การเก็บรวบรวมขอมูล  

ข้ันตอนในการเก็บรวบรวมขอมูล ผูศึกษาไดทําการเก็บรวบรวมขอมูลดังนี้  

          1.1.ผูศึกษาไดศึกษาเรื่องสุขภาพจากการรับประทานอาหารท่ีมีประโยชน ผัก ประโยชน

ของผัก และผลของการไมกินผัก  โดยคนหาหนังสือ วิจัย บทความ วารสาร และเว็บไซต ท่ีเก่ียวกับผัก ท่ี

สํานักวิทยบริการ และตามเว็บไซตตางๆ และข้ันตอนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย การเขียนสตอรี่บอรด การ

ทําการตูนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรในครั้งนี้ท่ีจะใชในการพัฒนาสื่อ ประกอบไปดวย    

  1.1.1. เลือกใชโปรแกรม Adobe Flash CS6 ใชในการทําสื่อมัลติมีเดีย   

  1.1.2 เลือกใชโปรแกรม Adobe Photoshop cs6 ใชสําหรับสรางและตกแตง

ภาพ   

  1.1.3 เลือกใชโปรแกรม Adobe Audition Cs6 ใชสําหรับงานเสียงทุกชนิดไม

วาจะเปนการ อัดเสียง ตกแตงเสียง และใสเอฟเฟคใหกับเสียง  

1.2 กําหนดขอบเขตเนื้อหา    

ในการพัฒนาโครงงานครั้งนี้ ผูศึกษาไดศึกษาจากหนังสือตางๆท่ีเก่ียวของกับผัก เพ่ือ

เพ่ิมเติมเนื้อหาบางสวน ของแอนิเมชั่น ซ่ึงประกอบดวยเนื้อหาดังนี้ 

1. ประโยชนของผัก  
2. ชนิดของผัก  
3. ผลของการไมกินผัก 

 

ข้ันตอนการพัฒนาแอนิเมช่ัน 

ข้ันตอนการการทําแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก สําหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปท่ี 3 

โรงเรียนบานนาบัว ไดนําแนวคิดของ ฤทธิชัย ออนม่ิง (2547 : 17-19) มาประยุกตใช แบงได 5 ข้ันตอน

ดังนี้  

 1. การวิเคราะหเนื้อหา ไดจากการศึกษาหนังสือ เอกสารงานวิจัยท่ีเก่ียวของตางๆ เก่ียวกับ ผัก 

ประโยชนของผัก แลวนํามาวิเคราะหเนื้อหาวามีเนื้อหาสวนใด ท่ีเหมาะสมสําหรับเด็ก ชั้นอนุบาลปท่ี 3 

และเพ่ิมเติมเนื้อหาบางสวนเพ่ือใหเนื้อหามีความสมบูรณยิ่งข้ึนเพ่ือท่ีจะนํามาพัฒนาแอนิเมชั่นท่ีจะ

นําไปใชงานตามวัตถุประสงคไดตองใชความรอบครอบตองใชขอมูลจากแหลงตางๆ เขาชวยรวมท้ังอาศัย

ผูเชี่ยวชาญและอาจารยท่ีปรึกษา ตรวจสอบความสมบูรณของเนื้อหาท่ีไดจากการวิเคราะห การกําหนด
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วัตถุประสงค และกําหนดขอบขายของเนื้อหาการออกแบบเนื้อหา คือข้ันตอนท่ีจะนําเนื้อหาท่ีตองการ

นําเสนอ มาออกแบบการดําเนินเรื่อง (Flow Chart) เชนสวนของชื่อเรื่อง สวนวัตถุประสงค สวนเนื้อหา 

และเขียนบทดําเนินเรื่อง (Story Board) ท่ีประกอบเนื้อหาแบงออกเปนเฟรม โดยรางเปน เฟรมยอยๆ 

เรียงตามลําดับตั้งแตเฟรมท่ี 1 จนถึงสุดทาย จะประกอบดวยภาพ ขอความ ลักษณะของภาพและเง่ือนไข

ตางๆ โดยเนื้อหาท่ีจะนํามาเขียนนั้น จะใชขอมูลท่ีไดจากการวิเคราะหเนื้อหาท่ีผานมาเปนหลัก 

2. การออกแบบกรอบแนวคิด (Mapping) 

            จากการวิเคราะหเนื้อหา ผูศึกษาไดดําเนิดเนื่อเรื่องในการสรางแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง

เด็กไมยอมกินผัก ใหเหมาะสมกับนักเรียนชั้นอนุบาลชั้นปท่ี 3 ไดดังภาพประกอบท่ี 1 

  

 

 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                    

                                                                                                                                                                                                                                  

 

 

 

  

 

 

 

ภาพประกอบท่ี 1 : การออกแบบกรอกแนวคิด 

 

 

ออกแบบ 

การรับประทานอาหาร 

เด็กไมย่อมกินผกั เด็กชอบกินผกั 

ผลของการกินผกั ผลของการไมกิ่นผกั 
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 3. การวางผังโครงสราง (Flow Chart) 

        ข้ันตอนการสรางแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก สําหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปท่ี 3 

โรงเรียนบานนาบัว 

 

 

 

 

  

 

 

 

                                     

 

                                      ภาพประกอบท่ี 2 : Flow Chart 

 

 

 

 

 

 

 

 

เร่ิมเร่ือง 

วาดภาพ 

Storyboard 

ครวจสอบ ดําการทําแอนิเมชัน่ แก้ไข 
no yes 
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4. การออกแบบหนาจอ (Screen Design) 

                   การออกแบบหนาจอ (Screen Design) ของการแอนิเมชั่น 2 มิติ  สําหรับนักเรียน
อนุบาลชั้นปท่ี  3 ประกอบไปดวยสวนตางๆ ดังนี้ 
 

ตาราง 1 ตารางการออกแบบหนาจอ 

No. Display Resource and Effect 
 
1. 

 
 
 
 
 
 
 

ขนาดหนาจอมาตรฐานท่ี: 
1024X768 
ความละเอียดของภาพ
ของท่ี : 1280x1024 
Font TH SarabunPSK 
เสียงดนตรีประกอบ/
ภาพเคลื่อนไหว  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

ภาพเคลือ่นไหว 
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5. การออกแบบโครงเรื่อง (Storyboard) 
 

การออกแบบโครงเรื่อง (Storyboard) ของการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก 

สําหรับเด็กเรียนชั้นอนุบาลชั้นปท่ี 3 โรงเรียนบานนาบัว ในการทําแอนิเมชั่นครั้งนี้ ผูศึกษาไดใชการ

นําเสนอเนื้อหาแบบ การตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ  

 

ตาราง 2 ตารางการออกแบบโครงเรื่อง 

ลําดับ

ท่ี 

ลักษณะมุมภาพ คําบรรยาย/เสียง เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 

1 

 

ณ บานกบและ

มวง 

4 วิ เปนภาพเคลื่อนไหว/เสียงไกรอง/

เปนภาพสองฉาก 

2 

 

มวงกําลังกินขาว

ดวยเมนูอุดมไป

ดวยผักแตของกบ

ไมมีผักเลย 

1 

นาที 

ภาพเคลื่อนไหว/เสียงดนตรี

ประกอบ/เปนภาพสองฉาก 

3 

 

กินขาวเสร็จกบก็

ไปหามวงท่ีบาน 

15 วิ ภาพเคลื่อนไหว/เสียงเคาะประตู 
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ตาราง 2 ตารางการออกแบบโครงเรื่อง(ตอ) 

ลําดับ

ท่ี 

ลักษณะมุมภาพ คําบรรยาย/เสียง เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 

4 

 

ท้ังสองก็เดินทาง

ไปโรงเรียนพรอม

กัน 

10 ว ิ เปนภาพเคลื่อนไหว/เสียงไกรอง/

เปนภาพสองฉาก 

5 

 

ณ โรงเรียน 1 

นาที 

ภาพเคลื่อนไหว/เสียงดนตรี

ประกอบ/เปนภาพสองฉาก 

6 

 

ในหองเรียน กบ

เรียนไมรูเรื่องและ

ก็นั้งหลับ 

15 วิ ภาพเคลื่อนไหว/เสียงเคาะประตู 

7 

 

กินขาวเสร็จกบก็

ไปหามวงท่ีบาน 

15 วิ ภาพเคลื่อนไหว/เสียงเคาะประตู  
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ตาราง 2 ตารางการออกแบบโครงเรื่อง(ตอ) 

ลําดับ

ท่ี 

ลักษณะมุมภาพ คําบรรยาย/เสียง เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 

8 

 

กบและเพ่ือนๆ

กําลังนั้งทาน

อาหารกลางวัน 

8 

วินาที 

ภาพเคลื่อนไหว/ 

9 

 

แตกบไมกินผัก 

เข่ียผักท้ิงหมดเลย 

1 

นาที 

ภาพเคลื่อนไหว/เสียงดนตรี 

10 

 

ถึงเวลาเลิกเรียน 3 

วินาที 

ภาพเคลื่อนไหว/เสียงนาฬิกา 

11 

 

ท้ังสองก็กลับบาน 10  

วินาที 

ภาพเคลื่อนไหว 
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ตาราง 2 ตารางการออกแบบโครงเรื่อง(ตอ) 

ลําดับ

ท่ี 

ลักษณะมุมภาพ คําบรรยาย/เสียง เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 

12 

 

เชาวันตอมา

มะมวงรอกบเพ่ือ

ไปโรเงรียนพรอม

กันเชนเคย แตกบ

ไมมาสักที 

3 วิ ภาพเคลื่อนไหว/เสียงไกรอง 

13 

 

มะมวงเลยไป

โรงเรียนคนเดียว 

15 

วินาที 

ภาพเคลื่อนไหว 

14 

 

เม่ือเลิกเรียน

มะมวงไมเห็นกบ

ไปโรงเรียนจึงไป

หากบท่ีบาน 

20 

วินาที 

ภาพเคลื่อนไหว/เสียงเคาะประตู 

15 

 

แมกบเปดประตู

ตอนรับและกําลัง

พากบไป

โรงพยาบาล 

14 

วินาที 

ภาพเคลื่อนไหว/เสียงประตูเปด 
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ตาราง 2 ตารางการออกแบบโครงเรื่อง(ตอ) 

ลําดับ

ท่ี 

ลักษณะมุมภาพ คําบรรยาย/เสียง เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 

16 

 

กําลังเดินทางไป

โรงพยาบาล 

5 

วินาที 

ภาพเคลื่อนไหว/เสียงขขับรถ 

17 

 

ณ โรงพยาบาล 3 วิ ภาพเคลื่อนไหว/ 

18 

 

กบ ปวดทองมาก 10 ว ิ ภาพเคลื่อนไหว/ 

19 

 

คุณมือกําลังดู

อาการของกบ 

13 

วินาที 

ภาพเคลื่อนไหว/ 
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ตาราง 2 ตารางการออกแบบโครงเรื่อง(ตอ) 

ลําดับ

ท่ี 

ลักษณะมุมภาพ คําบรรยาย/เสียง เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 

20 

 

คุณหมอตกใจมาก

เม่ือตรวจสอบ

รางกายของกบ 

16 

วินาที 

ภาพเคลื่อนไหว 

21 

 

คุณหมอกําลัง

อธิบายเรื่องโรค

ปวดทองของกบ 

5 

วินาที 

ภาพเคลื่อนไหว 

22 

 

คุณหมอกําลัง

อธิบายของผัก 

10 

วินาที 

ภาพเคลื่อนไหว 

23 

 

ณ บานของกบ 2 

วินาที 

ภาพเคลื่อนไหว 
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ตาราง 2 ตารางการออกแบบโครงเรื่อง(ตอ) 

ลําดับ

ท่ี 

ลักษณะมุมภาพ คําบรรยาย/เสียง เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 

24 

 

แมของกบจึงทํา

เมนูผักใหกบและ

มวงกิน 

10 

วินาที 

ภาพเคลื่อนไหว/ 

25 

 

กบรูสึกเกลียด

และไมอยากกิน

ผัก 

10 วิ ภาพเคลื่อนไหว/เสียงดนตรี 

26 

 

แตวากบก็กินผัก

เขาไป เพราะคุณ

หมอสั่ง 

10 วิ ภาพเคลื่อนไหว 

27 

 

และผักก็เปลื่ยน

เปน วิตามินซี 

5 วิ   ภาพเคลื่อนไหว 
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ตาราง 2 ตารางการออกแบบโครงเรื่อง(ตอ) 

ลําดับ

ท่ี 

ลักษณะมุมภาพ คําบรรยาย/เสียง เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 

28 

 

วิตามินท่ีกินเขา

ไปก็ตองตกใจ 

เม่ือไดพบวา

รางกายของกบเต

มไปดดวยเชื้อโรค 

5 วิ ภาพเคลื่อนไหว 

29 

 

วิตามินซีก็ไดตอสู

กับเชื้อโรค 

10 วิ ภาพเคลื่อนไหว/เสียงฟนดาบ 

30 

 

สุดทายวิตามินซีก็

ชนะ 

5 วิ ภาพเคลื่อนไหว 
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31 

 

แตวาวิตามินซีก็

ตองตกใจอีกครั้ง

ไดเม่ือพบกับ

เซลลมะเร็ง 

4 วิ ภาพเคลื่อนไหว 

ตาราง 2 ตารางการออกแบบโครงเรื่อง(ตอ) 

ลําดับ

ท่ี 

ลักษณะมุมภาพ คําบรรยาย/เสียง เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 

32 

 

และกบก็ไดกินผัก

ท่ีมี บีตาแคดลทีน

เขาไปเพ่ือไปชวย

วิตามินวีตอสูกับ

เซลลมะเร็ง 

3 วิ ภาพเคลื่อนไหว 

33 

 

วิตามินซีและบีตา

แคโรทีนก็ชวยกัน

ตอสูกับ

เซลลมะเร็งและ

เชื้อโรคตางๆ 

9 วิ ภาพเคลื่อนไหว 

34 

 

สุดทายกบก็หาย

ปวดทอง 

5 วิ ภาพเคลื่อนไหว/เสียงดนตรี

ประกอบ 



34 
 

35 

 

ผักเตน 2 

นาที 

ภาพเคลื่อนไหว/เสียงเพลง

กิจกรรมเขาจังหวะ 

 
6. การเตรียมขอมูลท่ีจะนํามาประกอบในแอนิเมชั่น หลังจากออกแบบ Story Board 

เสร็จเรียบรอยตอไปเปนกระบวนการสรางแอนิเมชั่น ไดแก 
          6.1 ออกแบบภาพประกอบ ท่ีเก่ียวของกับเนื้อเรื่องท่ีจะใชใน แอนิเมชั่น 

เชน สัญลักษณ ภาพการตูน ฉากหลังและภาพเคลื่อนไหวท่ีจะใชใน แอนิเมชั่น โดยการใชโปรแกรม 
Adobe Flash CS6 ในการวาด เปนตน 

          6.2 เสียงประกอบ ไดแก เสียงบรรยายประกอบเนื้อเรื่อง และเสียงดนตรี
ประกอบฉากหรือเนื้อเรื่อง เพ่ือใหมีความนาสนใจ  

          6.3 ตัวการตูนท่ีใชประกอบในแอนิเมชั่น ตองเปนตัวการตูนสวยงามและ
เขาใจงาย 

 
7. การเลือกโปรแกรมหลักและโปรแกรมตกแตงในการสรางแอนเิมชั่น โปรแกรมหลักท่ี

ผูศึกษาใชคือโปรแกรม Adobe Flash CS6 สวนโปรแกรมเสริมท่ีใชในการพัฒนาอ่ืนๆ Adobe Audition 
CS6 ท่ีใชในการบันทึกเสียงจัดการเสียง 

8. การสรางแอนิเมชั่น เรื่อง เด็กไมยอมกินผัก ในข้ันนี้จะใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสราง
ตามข้ันตอนท่ีดําเนินมาแลวท้ังหมดคือ การดําเนินเรื่อง (Flowchart) และบทดําเนินเรื่อง (Storyboard) 
โดยการออกแบบหนาจอการแสดงผล การใชสี กราฟก รูปแบบตัวอักษร เสียงประกอบ ใหสัมพันธกับผัง
งาน และโครงเรื่องท่ีออกแบบไว จนเสร็จสมบรูณ 

9.เม่ือสรางแอนิเมชั่นเสร็จสมบูรณผูพัฒนาไดทดสอบการใชงานของแอนิเมชั่น
ตรวจสอบความถูกตองตางๆ เชน ตัวหนังสือ หรือการเชื่อมโยงไปยังหนาตางๆ เปนตน หาขอผิดพลาด
ของโปรแกรม ผูศึกษาจึงไดทําการปรับปรุงแกไข จนม่ันใจวาไมมีขอผิดพลาดแลว จึงไดนําสื่อมานําเสนอ
ตออาจารยท่ีปรึกษารายวิชาโครงงานสารสนเทศและไดรับคําแนะนําปรับปรุงแกไขเนื้อหาแกไข
รายละเอียดใหชัดเจนยิ่งข้ึน จนสมบูรณ 

 10.หลังจากปรบัแกไขสื่อมัลติมีเดียจนสมบูรณแลวผูศึกษาไดสรางแบบสอบถาม
เพ่ือท่ีจะ นําไปวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอฃแอนิเมชั่น เม่ือสรางแบบสอบถามเสร็จผูศึกษาไดสง
แบบสอบถามเพ่ือใหอาจารยท่ีปรึกษา ตรวจสอบความถูกตองและนํามาแกไขจนสมบูรณ  
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การประเมินความพึงพอใจ 
 

ในข้ันตอนนี้ของการประเมินผลงาน สื่อมัลติมีเดียเรื่องมาตราตัวสะกด จะใชวิธีสํารวจความพึง
พอใจโดยมีข้ันตอนดังนี้  

1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
      1.1 ประชากรท่ีใชในการศึกษาครั้งนี้ไดแก นักเรียนอนุบาลชั้นปท่ี 3 โรงเรียนบาน

นาบัว ต.ดงบัง อ.ภูเขียว จ.ชัยภูมิ ปการศึกษา 2559 จํานวน 19 คน 
      1.2 กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาครั้งนี้ไดแก ไดแก นักเรียนอนุบาลชั้นปท่ี 3 

โรงเรียนบานนาบัว ต.ดงบัง อ.ภูเขียว จ.ชัยภูมิ ปการศึกษา 2559 จํานวน 19 คน การศึกษาครั้งนี้เปน
การศึกษาจากประชากรท้ังหมด 

 
2 เครื่องมือในการเก็บขอมูล  

      2.2 การตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง เด็กไมยอมกินผัก  
      2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง 

เด็กไมยอมกินผัก รายละเอียดดังนี้ 
1. ดานการออกแบบตัวละคร 

1.1 การตูนมีความสนุก 
1.2 เนื้อเรื่องเขาใจงาย 
1.3 การตูนสื่อใหเห็นผลกระทบของการไมทานผัก 
1.3 การตูนสื่อใหเห็นประโยชนของผัก 
1.4 ผลของการกินผัก 

2. ดานภาพและสีของภาพนิ่ง/ภาพเคลื่อนไหว  
2.1 สีการตูนดูสวนงาม 
2.2 ภาพเคลื่อนไหวสวย  
2.3 ภาพเคลื่อนไหวตอเนืองไมติดขัด 
2.4 ฉากสวยงาม 

3. ดานเสียง ภาษา และเวลาในการนําเสนอ  
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3.1 ดนตรีไพเราะนาฟง 
3.2 เสียงชัดเจนฟงงาย 
3.3 บรรยายนาฟง 
 

3. หาคาความเชื่อม่ันแบบสอบถาม 
          หาคาความเชื่อม่ันแบบสอบถาม โดยหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา ดวยวิธีของครอ

นบาค (Cronbach's Alpha)  จากกลุมตัวอยาง 30 คน คือนักเรียนชั้นอนุบาลปท่ี 3 โรงเรียนภูมิวิทยา ต. 

ผักปง อ.ภูเขียว จ.ชัยภูมิ โดยใชโปรแกรม SPSS คํานวณ ไดคาสัมประสิทธิ์แอลฟาเทากับ .725 (α 
=7253) 

 
 

                   3.3 การเก็บรวบรวมขอมูล  
         หลังจากนําแบบสอบถามไปผูศึกษาไดประสานงาน กับ นาย ชานนท   ตอ

อํานาจ ผูอํานวยการโรงเรียนบานนาบัว และไดนําการตูนแอนิเมชั่นและแบบสอบถามไป โดยการเปดให
เด็กดูในเวลากอนอาหารเทียง เพ่ือประเมินความพึงพอใจกับกลุมตัวอยาง คือ นักเรียนอนุบาลชั้นปท่ี 3 
โรงเรียนบานนาบัว ต.ดงบัง อ.คอนสาร จ.ชัยภูมิ ปการศึกษา 2559  จํานวน 19 คน โดยการศึกษาครั้ง
นี้ไดศึกษาจากประชากรท้ังหมด และนําขอมูลท่ีไดมาวิเคราะหตามข้ันตอนตอไปนี้ 

  3.4 การวิเคราะหผล 
           การวิเคราะหโดยนําผลจากแบบสอบถามความพึงพอใจ ท่ีมีตอการตูนแอนิ

เมชั่น 2 มิติ  เรื่อง เด็กไมยอมกินผัก จํานวน 19 คน มาคํานวณ และประเมินผลตามเกณฑการแปลผลคา
น้ําหนักคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจของกลุมตัวอยางโดยผูศึกษาคนควายึดหลักการกําหนดคาคะแนน
เปน 3 ระดับดังนี้ (สมนึก ภัททิยธนี: 71-72) 

ระดับมาก            มีคาคะแนนเทากับ 3 
ระดับปลานกลาง    มีคาคะแนนเทากับ 2 
ระดับนอย           มีคาคะแนนเทากับ 1 

 
                                เกณฑการแปลผลคาน้ําหนักคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง มี 
3 ระดับดังนี้(สมนึก ภัททิยธนี : 71-72) 

คาเฉลี่ย 1.00 - 1.67 แปลความวา  พึงพอใจระดับนอย 
คาเฉลี่ย 1.68 - 2.34 แปลความวา  พึงพอใจระดับปานกลาง 
คาเฉลี่ย 2.35 - 3.00 แปลความวา  พึงพอใจระดับมาก 
 

  3.5 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
             สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลในการศึกษาคนควา ไดแก  

              1.สถิติพ้ืนฐาน   
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                  1.1 คาเฉลี่ย (Mean) (บุญชม ศรีสะอาด. 2543: 100) นํามาใชเพ่ือ
ประเมินผลสรุปท่ีไดจากระดับความพึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีไดกําหนดไวในตอนตนใชสูตร ดังนี้  

 
 
                                            1.2 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (บญุชม ศรี
สะอาด. 2535 )นํามาใชเพ่ือชี้ใหเห็นถึงผลสรุปของการประเมินผลโดยคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานบง
ชี้ใหเห็นถึงคาการกระจายของขอมูลวากลุมตัวอยางมีความคิดสอดคลองกันหรือแตกตางกันมากนอย
เพียงใดโดยใชสูตร ดังนี้ 
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บทท่ี 4 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

 แอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง เด็กไมยอมกินผักสําหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปท่ี 3 โรงเรียนบานนาบัว ได

เสนอผลวิเคราะหขอมูลตามลําดับดังนี้  

                     1. ผลการพัฒนาแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผ 
                     2. ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอม
ผัก 

 
ผลการพัฒนาแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก 
  

   ผลการพัฒนาแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง เด็กไมยอมกินผักสําหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปท่ี 3 
โรงเรียนบานนาบัว ไดออกแบบและพัฒนาข้ึนโดยใชโปรแกรม Adobe Flash Professional CSS และ 
Adobe Illustrator CS6  โดยเรียงลําดับเนื้อหาท่ีมีในแอนิเมชั่นดังนี้ 
 
             1.เหตุการณแรก เปนเหตุการณท่ีแสดงตัวตนของตัวละครระหวาง กบ กับ มะมวง ท่ีใหเห็น
ความแตกตางระหวางเด็กท่ีกินผักกับเด็กท่ีไมยอมกินผัก และเห็นถึงประโยชนของการกินผักและ
ผลกระทบของการไมกินผัก  

 
                 1.1 หนาจอแสดงการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติเรื่องเด็กไมยอมกิน ดังภาพประกอบ 3 
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ภาพประกอบ 3 หนาแรกเขาสูเน้ือเรื่องการตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง เด็กไมยอมกินผัก 
                    1.2 หนาจอแสดงการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก ยามเชาและบานสอง

หลังระหวาง กบ กับ มะมวง เพ่ือใหเห็นความเปรียบเทียบ ดังภาพประกอบ 4 

  

                    
 

ภาพประกอบ 4 บาน กบและมะมวง 

 

                 1.3หนาจอแสดงการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก ฉากทานอาหารเชา กบ 

กับ มะมวง ท่ีแสดงใหเห็นการกินอาหารท่ีแตกตางกัน ดังภาพประกอบ 5 
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ภาพประกอบ 5 ทานอาหาร 

 

                 1.4 หนาจอแสดงการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก ฉากวิ่งเลนระหวาง

มะมวงกับกบ ดังภาพประกอบ 6 

 

                 
 
                                                     ภาพประกอบ 6 ฉากว่ิงเลน 

 

 

               1.5 หนาจอแสดงการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก กบเหนื่อยงายและวิ่งแพให

กบมะมวง ดังภาพประกอบ 7 
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              ภาพประกอบ 7 กบ เหน่ือย 

 

หนาจอแสดงการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก ฉากมะมวง วิ่งชนะ กบ ดังภาพประกอบ 8 

             

 
 

ภาพประกอบ 8 มะมวงว่ิงชนะกบ 

 

 

            เหตุการณท่ี 2 เปนเหตุการณท่ีแสดงใหเห็นถึงผลกระทบของการไมกินผักของกบและ 

ประโยชนของผัก 
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              2.1  หนาจอแสดงการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก ฉากมะมวงสงสัยวาทําไม 

กบยังไมมาเลนดวย ดังภาพประกอบ 9 

 

 
 

ภาพประกอบ 9 มะมวงรอกบ 

                     2.2 หนาจอแสดงการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก ฉากมะมวงไปหากบท่ี

บาน ดังภาพประกอบท่ี 10 

 

 
 

ภาพประกอบ 10 มะมวงไปหากบ 

 

                     2.3 หนาจอแสดงการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก ฉากกบปวย ดัง

ภาพประกอบ 11 
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ภาพประกอบ 11 กบปวย 

                         2.4 หนาจอแสดงการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก ฉากแมพากบไป

โรงพยาบาล ดังภาพระกอบ 12 

 

 
 

ภาพประกอบ 12 แมขับรถพากบไปโรงพยาบาล 

 

                          2.5 หนาจอแสดงการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก หมอตรวจ

รางกายกบพบเชื้อโรค ดังภาพประกอบ 13 
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ภาพประกอบ 13 ตรวจรางกายกบ 

 

 

                         2.6 หนาจอแสดงการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก หมอแนะนําใหกบ

กินผัก ดังภาพประกอบ 14 

 

 
 

ภาพประกอบ 14  แนะนําใหกินผกั 

 

                           2.7 หนาจอแสดงการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก กบกินกะหล่ํา 

ดังภาพประกอบ 15 
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ภาพประกอบ 15 กบกินผัก 

                           2.8หนาจอแสดงการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก วิตามินซีปรากฎ

ตัว เพ่ือฆาเชื้อโรค ดังภาพประกอบ 16 

 

 
 

ภาพประกอบ 16 วิตามินซีปรากฎตัว 
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          เหตุการณท่ี 3  เปนเหตุการรณตอสู ระหวาง วิตามินซี บีตาแคโรทีน เซลลมะเร็ง และเชื้อโรค 

ท่ีแสดงใหเห็นถึงประโยชนของผักเหมือนอยูในรางกาย  

 

  3.1 วิหนาจอแสดงการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก ตามินซีเห็นเชื้อโรค 

ดังภาพประกอบ 17 

 
ภาพประกอบ 17 เห็นเช้ือโรค 

 

 

                          3.2หนาจอแสดงการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก วิตามินซีกําจัดเชื้อ

โรค ดังภาพประกอบ 18 
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ภาพประกอบ 18 วิตามินซีกําจดัเช้ือโรค 

 

 

 

 

                            3.3 หนาจอแสดงการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก หัวหนาเชื้อโรค

ปรากฎตัว ดังภาพประกอบ 19 

 

 
ภาพประกอบ 19 หัวหนาเช้ือโรคปรากฎตัว 

 

                     3.4 หนาจอแสดงการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก วิตามินซีจัดการเหลา

เชื้อโรค ดังภาพประกอบท่ี 20 
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ภาพประกอบ 20 วิตามินซีจดัการเหลาเช้ือโรค 

 

                     3.5 หนาจอแสดงการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก เซลลมะเร็งปรากฎตัว 

ดังภาพประกอบ 21 

 

 
ภาพประกอบ 21 เซลลมะเร็งปรากฎตัว 

 

 

            3.6 หนาจอแสดงการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก วิตามินซี แพใหกับ 

เซลลมะเร็งดังภาพประกอบท่ี 22  
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ภาพประกอบ 22 วิตามินซี แพใหกับ เซลลมะเร็ง 

 

 

         3.7 หนาจอแสดงการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก บีตาแคโลทีน ปรากฎ

ตัว ดังภาพประกอบ 23 

 

 
ภาพประกอบ 23 บีตาแคโลทีน ปรากฎตัว 

 

 

                    3.8 หนาจอแสดงการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก บีตาแคดลทีน ปะทะ 

เซลลมะเร็ง ดังภาพประกอบ 24 
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ภาพประกอบ 24 บีตาแคดลทีน ปะทะ เซลลมะเร็ง 

 

 

 

                     3.9 หนาจอแสดงการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก เซลลมะเร็งแพ  ดัง

ภาพประกอบ 25 

 
ภาพประกอบ 25 เซลลมะเร็งแพ 

 

 

                   3.10 หนาจอแสดงการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก กบหายปวย ดัง

ภาพประกอบ 26 
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ภาพประกอบ 26 กบหายปวย 

 

 

 

 

 

3.11 หนาจอแสดงการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก กบชอบกินผัก ดัง

ภาพประกอบ 27 

 

 
ภาพประกอบ 27  กบชอบกินผัก 

 

 

3.12 หนาจอแสดงการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ กบแข็งแรง ดังภาพประกอบ 28 
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ภาพประกอบ 28 กบแข็งแรง 

 

3.13 หนาจอแสดงการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก ดนตรีฉากจบ เปน

กิจกรรม เขาจังหวะ 

 

 
ภาพประกอบ 29 ดนตรีฉากจบ 

 

                    3.13 หนาจอแสดงการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก หนาผูจัดทํา ดัง

ภาพประกอบ 30 



53 
 

 

 
ภาพประกอบ 30 หนาผูจดัทํา 

 

 

ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอส่ือมัลติมีเดียเรื่อง มาตราตัวสะกด  

 

 การศึกษาคนควาครั้งนี้ ผูศึกใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือในการเก็บขอมูล โดยแบบสอบถาม

จะมีคําถามแบงเปน 3 ดาน คือ ดานเนื้อหาและการนําเสนอ ดานสีและภาพนิ่ง/ภาพเคลื่อนไหว และดาน

เสียง และภาษา ผูศึกษาไดนําการคูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก ไปทดลองใช และประเมิน

ความพึงพอใจกับกลุมตัวอยาง คือนักเรียนชั้นอนุบาลปท่ี 3  โรงเรียนบานนาบัว ต.ดงบัง อ.คอนสาร จ.

ชัยภูมิ จํานวน 19 คน โดยผลมาวิเคราะหในการหาคาเฉลี่ย (Mean) และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(Standard Deviation) โดยมีรายละเอียดการวิเคราะหขอมูลดังนี้        

1. สัญลักษณท่ีใชในการเสนอผลการวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 

X  แทน คาเฉลี่ย (Mean) 
S.D แทน สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 
และไดแบงเกณฑคะแนนในการวัดคาความพึงพอใจ ดังนี้  

คาเฉลี่ย 1.00 - 1.67 แปลความวา  พึงพอใจระดับนอย  
คาเฉลี่ย 1.68 - 2.49 แปลความวา  พึงพอใจระดับปานกลาง  
คาเฉลี่ย 2.35 - 3.00 แปลความวา  พึงพอใจระดับมาก  
 

 
ตาราง 3 แสดงคาความพึงพอใจท่ีมีตอการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง เด็กไมยอมกินผัก โดยตาราง 
  รวมท้ัง 3 ดาน จําแนกไดดังนี้ 
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รายการประเมิน  

ความพึงพอใจ 

X S.D  ระดับความพึงพอใจ 

1.ดานเนื้อหาและการนําเสนอ 
2.ดานสีและภาพนิ่ง/ภาพเคลื่อนไหว   
3.ดานเสียง และภาษา 

2.46 
2.39 
2.40 

0.20 
0.34 
0.31 

มาก 
มาก 
มาก 

รวม 2.42 0.19 มาก 

 
จากตาราง 3 พบวา ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอม

กินผัก พบวาโดยรวมอยูใน ระดับมาก (X=2.50) เม่ือพิจารณาเปนรายขอ พบวา มีความพึงพอใจอยูใน

ระดับมากทุกดาน ดานทีมีคาเฉลี่ยสูงสุดคือ ดานเนื้อหาและการนําเสนอ (X=2.46) รองลงมาคือ ดานสี

และภาพนิ่ง/ภาพเคลื่อนไหว (X=2.39)) และ ดานเสียง และภาษา (X=2.40) 
 

ตาราง 4 ความพึงพอใจท่ีมีตอการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง เด็กไมยอมกินผัก ตารางดานเนื้อหาและ  
  การนําเสนอ จําแนกไดดังนี้ 

 

 
ดานเนื้อหาและการนําเสนอ 

ความพึงพอใจ 

X S.D ระดับความพึงพอใจ 

    1.การตูนมีความสนุก 
    2.เนื้อเรื่องเขาใจงาย  

3.การตูนสื่อใหเห็นผลกระทบของการ   ไม
ทานผัก 

4.การตูนสื่อใหเห็นประโยชนของผัก 
    5.ผลของการกินผัก 

2.63 

2.53 
2.21 

 
2.42 
2.53 

0.50 
0.51 
0.71 

 
0.51 
0.61 

มาก 
มาก 

ปานกลาง 
 

มาก 
มาก 

รวม 2.46 0.20 มาก 

     

จากตาราง 4 พบวา ดานการออกแบบโดยรวม อยูในระดับมาก (X=2.46) เม่ือพิจารณาเปนราย
ขอพบวา ความพึงพอใจอยูในระดับมากและปานกลาง ขอท่ีอยูในระดับมากมี 4 ขอเรียงตามลําดับจาก

มากไปนอยไดดังนี้ การตูนมีความสนุก(X=2.63) รองลงมาคือ เนื้อเรื่องเขาใจงาย (X=2.53) ผลของการ

กินผัก(X=2.53) และ ต่ําท่ีสุดคือ การตูนสื่อใหเห็นประโยชนของผัก(X=2.42)ระดับปานกลางมี 1 ขอ ได

แก การตูนสื่อใหเห็นผลกระทบของการไมทานผัก (X=2.21)  
 

ตาราง 5 ความพึงพอใจท่ีมีตอการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก ดานสีและภาพนิ่ง/ 
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 ภาพเคลื่อนไหว จําแนกไดดังนี้ 
 

 
ดานสีและภาพนิ่ง/ภาพเคลื่อนไหว 

 

ความพึงพอใจ 

X S.D ระดับความพึงพอใจ 

      1 สีการตูนสวยงาม 
      2 ภาพเคลื่อนไหวสวย 
      3 ภาพเคลื่อนไหวตอเนืองไมติดขัด       
      4 ฉากสวยงาม 

2.26 
2.37 
2.42 
2.53  

 0.45 
0.60 
0.61 
0.51 

 ปานกลาง 
มาก 
มาก 
มาก  

รวม  2.40 0.34 มาก 

 

จากตาราง 5 พบวา ดานสีและภาพนิ่ง/ภาพเคลื่อนไหว โดยรวมอยูในระดับมาก (X=2.36) 
เม่ือพิจารณาเปนรายขอ  พบวา มีความพึงพอใจอยูในระดับมากและปานกลาง โดยขอท่ีมีความพึงพอใจ

อยูในระดับมากมี 3 ขอ เรียงตามลําดับคาเฉลี่ย ขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด ไดแก ฉากสวยงาม (X=2.53) ) 

รองลงมา ภาพเคลื่อนไหวตอเนืองไมติดขัด (X=2.42) ต่ําท่ีสุดคือ ภาพเคลื่อนไหวสวย (X=2.37) ขอท่ีมี

ความพึงพอใจอยูในระดับปานกลางมี 1 ขอ คือ สีการตูนสวยงาม (X=2.26)  
 

ตาราง 6 ความพึงพอใจท่ีมีตอแอนิเมชั่น เรื่องเด็กไมยอมกินผัก ในตารางดานเสียง และภาษา จําแนก 
            ไดดังนี้ 
 

 
ดานเสียง และภาษา  

ความพึงพอใจ 

X S.D ระดับความพึงพอใจ 

      1 ดนตรีไพเราะนาฟง   
  2 เสียงบรรยายชัดเจน  
  3 บรรยายนาฟง 

2.32 
2.42 
2.47 

0.58 
0.61 
0.51 

ปานกลาง 
มาก 
มาก 

รวม 2.39 0.31 มาก 

           

 จากตาราง 6 พบวา ดานเสียงและภาษาอยูในระดับมาก (X=2.39) เม่ือพิจารณาเปนรายขอ 
พบวา ขอทีมีความพึงพอใจระดับมาก 2 ขอ ระดับปานกลาง 1 ขอ เรียงตามลําดับคาเฉลี่ย ขอท่ีมี

คาเฉลี่ยสูงสุด ไดแก บรรยายนาฟง (X=2.47) รองลงมาคือ เสียงบรรยายชัดเจน (X=2.42) ขอท่ีมี

ความพึงพอใจอยูในระดับปานกลางมี 1 ขอ คือ ดนตรีไพเราะนาฟง (X=2.32) 
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บทท่ี 5 

 

สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

ในการศึกษาคนควาการพัฒนาการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง เด็กไมยอมกินผัก สําหรับนักเรียน

ชั้นอนุบาลปท่ี 3 โรงเรียนบานนาบัว ต.ดงบัง อ.คอนสาร จ.ชัยภูมิ ในครั้งนี้ผูศึกษาคนควาไดสรุปผล 

อภิปรายผล และขอเสนอแนะ ตามลําดับข้ันตอนดังนี้  

1. สรปุผล 
2. อภิปรายผล 
3. ขอเสนอแนะ 

 

 

สรุปผล 

1.1 ผลท่ีไดจากการศึกษาคนควาการพัฒนาการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง เด็กไมยอมกินผัก 
ระดับชั้นอนุบาลปท่ี 3  
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1.2 ผลจากการประเมินความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง เด็กไมยอม
กินผัก ท่ีผูศึกษาคนควาไดพัฒนาข้ึนโดยภาพรวมอยูในระดับมาก พบวานักเรียนชั้นอนุบาลปท่ี 3 มีความ
พึงพอใจในระดับมากทุก 3 ดาน  

            1.2.1 ดานเนื้อหาและการนําเสนอ โดยรวมมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก เม่ือ
พิจารณามีคาเฉลี่ยสูงสุดอันดับแรก คือ การตูนมีความสนุกนาสนใจรองลงมาคือ เนื้อเรื่องเขาใจงาย และ
ผลของการไมกินผักขอท่ีมี คาเฉลี่ยต่ําสุด ไดแก การตูนสื่อใหเห็นผลกระทบของการไมทานผักตามลําดับ 

 
                       1.2.2 ดานสีและของภาพนิ่ง/ภาพเคลื่อนไหว โดยรวมอยูในระดับปานกลาง เม่ือ
พิจารณาจากแบบประเมินความพึงพอใจ พบเนื้อหาท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดอันดับแรก คือ ฉากสวยงาม 
รองลงมาคือ ภาพเคลื่อนไหวตอเนืองไมติดขัด ภาพเคลื่อนไหวสวย และขอท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุด สีการตูน
สวยงาม  ตามลําดับ  

       1.2.3 ดานเสียง และภาษา โดยรวมมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยสูงสุด
อันดับแรก คือบรรยายนาฟง รองลงมาคือ เสียงบรรยายชัดเจน และขอท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุด ดนตรีไพเราะ
นาฟง ตามลําดับ 

อภิปรายผล  

จากการศึกษาคนควาโครงงานสารสนเทศศาสตรการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกิน
ผัก สามารถนํามา อภิปรายผลไดดังนี้  

จากการศึกษาเพ่ือหาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไม
ยอมกินผัก พบวาโดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก ท้ังนี้เพราะในข้ันตอนการออกแบบ
และพัฒนาการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ  ไดนําเรื่องประโยชนของผัก และ ผลของการไมกินผัก รวมท้ัง 
กิจกรรมเขาจังหวะ เพ่ือเพ่ิมความนาสนใจใหนักเรียน ในการเก็บขอมูลพบวา นักเรียนมีความสนใจและ
ตั้งใจ และมีสมาธิกับการดูการตูน ซ่ึงตรงกับคุณสมบัติของแอนิเมชั่น ท่ีสามารถสรางความเราใจ  

ดานเนื้อหาและการนําเสนอการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก มีระดับความพึง
พอใจอยูในระดับมาก เนื่องจากการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก ภาพเคลื่อนไหวฉากตอสู
และมีกิจกรรมเขาจังหวะมาประกอบ เพ่ือใหเด็กสนุกและเขาใจประโยชนของการกินผัก ผลลัพธจึงทําให
เด็กสนใจ ในการรับชมการตูน ซ่ึงสอดคลองกับการศึกษาของ ศิริลักษณ คลองขอย (2555 : 70) ได
พัฒนานิทานการตูนแอนิเมชั่น เรื่องเศรษฐกิจพอเพียงสําหรับเด็กปฐมวัยท่ีมีคุณภาพและศึกษาผลการ
เรียนรูของเด็กปฐมวัยมีความเขาใจในเรื่องความพอเพียงจากการดูนิทานการตูนแอนิเมชั่นเรื่องอยูอยาง
พอเพียง เพ่ิมมากข้ึน  

       ดานเสียงและภาษาการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมยอมกินผัก โดยรวมมีความพึงพอใจ
อยูในระดับมากเนื่องจาก การนําเนินเรื่องดวยการตูนท่ีและบทเพลงไปดวย ทําใหเด็กเขาใจและสนุกไป
กับการตูน ซ่ึงสอดคลองกับการศึกษาของ สุดารัตน วงคคําพา (2554 : 93) ไดพัฒนาสื่อการตูนแอนนิ
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เมชั่น 2 มิติ เพ่ือรณรงณแกปญเด็กอวน เด็กสวนใหญมีความชอบการตูนเพราะมี สนุก และจดจํางาย 
ดานเสียงอยูในระดับมาก 
 

ขอเสนอแนะ 

1. ขอเสนอแนะจากการศึกษา 

          1.1 การตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมกินผัก ตัวละครเล็กเกินไปอาจทําใหเด็ก
มองไมเห็นควรเปดการตูนแอนิเมชั่น ใสจอทีวีขนาดใหญเพ่ือใหเด็กมองไดชัดเจนยิ่งข้ึน 

           1.2 เครื่องคอมพิวเตอรท่ีจะนําเสนอ การตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเด็กไมกินผัก 
ควรมีการเชื่อมตอลําโพงหรือหูฟงเพ่ือใหนักเรียนไดยินเสียงท่ีชัดเจนและทําใหผูเรียนใชงานสื่อไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 

 

 

2 ขอเสนอแนะในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในครั้งตอไป 

                            2.1 การพัฒนาการตูนแอนิเมชั่นควรมีการพัฒนาในรูปแบบสื่อมัลติมีเดีย เพ่ือ
เพ่ิมความสนุกสนานใหกับนักเรียน 

            2.2 การตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ ควรมีการสรางบนเพลงท้ังเรื่อง เพ่ือเพ่ิมความสนใจ
และเขาใจงายใหกับนักเรียน 

            2.3 การตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ ไมควรใชสีตัวละครท่ีมีความกลมกลืน กับ ฉากหลัง
จดเกินไปจะทําใหเด็กแยกไมออก  

                            2.4การตูนแอนิเมชั่นควรใชเครื่องอัดเสียงท่ีมีคุณภาพ เพ่ือเพ่ิมความชัดเจนใหกับ
นักเรียน 

                2.5 การตูนแอนิเมชั่น ไมควรมีการดําเนิดเรื่องท่ีรวดเร็วเกินไป 
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แบบประเมินความพึงพอใจตอแอนิเมช่ัน 2 มิติ  เรื่องเด็กไมยอมกินผัก สําหรับนักเรียนช้ันอนุบาลป
ท่ี 3 
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ขอเสนอแนะ

.................................................................................................................................................................... 

 

 

 

 

รายการประเมิน 

 

ระดับความพึงพอใจ 

มาก ปานกลาง นอย       

   

1. ดานเน้ือหาและการนําเสนอ 

      1.1  การตูนมีความนาสนใจ    

      1.2  เน้ือเรื่องเขาใจงาย    

      1.3  การตูนสื่อใหเห็นประโยชนของผัก    

      1.4  การตูนสื่อใหเห็นผลกระทบของการไมทานผัก    

      1.5  ผลของการไมกินผัก    

2. ดานภาพและสีของภาพนิ่ง/ภาพเคลื่อนไหว  

      2.1 สีการตูนสวยงาม    

      2.2 ภาพเคลื่อนไหวสวย    

      2.3 ภาพเคลื่อนไหวตอเนืองไมติดขัด          

      2.4 ฉากสวยงาม    

3. ดานเสียง ภาษา และเวลาในการนําเสนอ  

      3.1 ดนตรีไพเราะนาฟง     

      3.2 เสียงชัดเจนฟงงาย    

      3.3 บรรยายนาฟง    
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ภาคผนวก  ข  หนังสือขอความอนุเคราะห  

และภาพประกอบการลงพ้ืนท่ีเก็บขอมูลกลุมเปาหมาย 
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ภาพประกอบท่ี 31  

 

 

ภาพประกอบท่ี 32  
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ภาพประกอบท่ี 33 

 

 

ภาพประกอบท่ี 34 
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ภาคผนวก  ค  คุณภาพเครื่องมือ 
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ประวัติยอของผูศึกษาคนควา 
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ประวัติยอของผูศึกษาคนควา 

 

 

ช่ือ   นายณัฐชนน เรงมานะวงษ 

วันเกิด   วันท่ี 1 พฤษภาคม พ.ศ. 2538  

สถานท่ีเกิด  อําเภอภูเขียว จังหวัดชัยภูมิ 

สถานท่ีอยูปจจุบัน 118 หมูท่ี 1 ตําบลผักปง อําเภอภูเขียว  

จังหวัดชัยภูมิ 36110 

ประวัติการศึกษา 

  พ.ศ. 2555 มัธยาศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนภูเขียว อําเภอภูเขียว  

จังหวัดชัยภูมิ 

พ.ศ. 2559 ปริญญาศิลปศาสตรบัณฑิต (ศศ.บ.) สาขาสารสนเทศศาสตร 

มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
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