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บทคัดย่อ
ปัจจุบันพบว่าภาวะอ้วนเป็นปัญหาสุขภาพที่สำาคัญที่มีอุบัติการณ์ของโรคเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง	 โดยเฉพาะในกลุ่ม

เด็กวัยเรียน	 การ์ตูนเป็นเครื่องมืออย่างหนึ่งที่ใช้เป็นเครื่องเร้าความสนใจสำาหรับเด็กได้เป็นอย่างดี	 จึงมีการนำาสื่อ

การ์ตูนมาใช้ประกอบการนำาเสนอในการเรียนรู้อย่างกว้างขวาง	 การ์ตูนแอนิเมชั่น	 2	 มิติ	 เพื่อรณรงค์แก้ปัญหาเด็กอ้วน	 

จึงถูกพัฒนาขึ้นโดยมีความมุ่งหมายเพื่อ	1)	ศึกษารูปแบบตัวการ์ตูนที่เด็กชื่นชอบ 2)	พัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น	2	มิติ	 

เพือ่รณรงคแ์กป้ญัหาเดก็อว้น	ใหม้คีณุภาพโดยใช้รปูแบบการต์นูทีเ่ดก็ช่ืนชอบทีไ่ดจ้ากการศกึษา	3)	ศกึษาการรบัรูข้องเด็ก

ที่เกิดจากสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น	2	มิติ	เพื่อรณรงค์แก้ปัญหาเด็กอ้วน	4)	เพื่อศึกษาความพึงพอใจของเด็กที่มีต่อสื่อการ์ตูน 

แอนเิมชัน่	2	มติ	ิเพือ่รณรงคแ์กป้ญัหาเดก็อว้น	กลุม่ตวัอยา่งท่ีใชใ้นการทดลองสือ่ไดม้าจากเดก็ท่ีมีอายอุยูใ่นชว่ง	11-12	ป	ี 

กำาลังเรียนในชั้นประถมศึกษาปีที่	5	และ	6	โรงเรียนอนุบาลมุกดาหาร	จำานวน	2	ห้อง	ห้องเรียนละ	45	คน	รวมจำานวน	

90	คน	โดยการสุ่มแบบกลุ่ม	(Cluster	Sampling)	ด้วยการจับฉลาก	เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่	แบบสอบถามรูปแบบ

การ์ตูนที่เด็กชื่นชอบ	สื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น	2	มิติ	เพื่อรณรงค์แก้ปัญหาเด็กอ้วน	แบบประเมินคุณภาพสื่อจากผู้เชี่ยวชาญ	 

แบบวดัการรบัรู	้และแบบวัดความพงึพอใจ	สถิตทิีใ่ชใ้นการวเิคราะหข์อ้มลู	ได้แก่	รอ้ยละ	คา่เฉลีย่	และคา่เบีย่งเบนมาตรฐาน

ผลการวิจัยปรากฏดังนี้

	 		 1.	เด็กส่วนใหญ่ชอบรูปแบบ	การ์ตูนแบบย่อส่วน	ลักษณะฉากสมจริง	และเพลงเร็ว	ไม่มีเนื้อร้อง	

	 	 2.	ผู้เชี่ยวชาญได้ประเมินสื่อที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นโดยรวมอยู่ในระดับมาก	เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านอยู่ใน

ระดับมากทั้ง	3	ด้าน	

	 	 3.	เด็กมีการรับรู้ต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น	2	มิติ	โดยรวมอยู่ในระดับมาก

		 	 4.	เด็กมีความพึงพอใจต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน	2	มิติ	โดยรวมอยู่ในระดับมาก

โดยสรุป	สื่อพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น	2	มิติ	เพื่อรณรงค์แก้ปัญหาเด็กอ้วน	ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นสามารถนำาไปใช้ได้กับ

เด็กที่มีอายุอยู่ในช่วง	11-12	ปี	ได้อย่างเหมาะสม	ทำาให้เด็กเกิดการรับรู้และพึงพอใจได้อย่างดี

คำาสำาคัญ: สื่อ	การ์ตูน	แอนิเมชั่น	ความพึงพอใจ	การรับรู้

Abstract 
Nowadays,	being	overweigh	is	a	crucial	health	problem	for	children	in	the	learning	age	group.	Cartoons	are	

an	adequate	tool	for	stimulating	the	interest	of	children;	therefore,	a	cartoon	was	used	to	accompany	learning	

presentations.	This	research	aimed	to	1)	study	cartoon	characters	that	children	admired	the	most,	2)	develop	
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2	dimension	animated	cartoon	on	the	overweight	children	problem	campaign	by	using	the	researched	cartoon	

characters	that	children	admired	the	most,	3)	investigate	the	children’s	perception	of	the	2	dimension	animated	

cartoon	on	the	overweight	children	problem	campaign	and	4)	determine	the	level	of	satisfaction	toward	the	2	

dimension	animated	cartoon	on	overweight	children	problem	campaign.	Research	samples	consisted	of	two	

classes	of	45	students	from	each	class,	a	total	of	90	students,	in	Prathomsuksa	5-6	from	Anuban	Mukdahan	

School,	obtained	by	drawing	lots.	Research	instruments	were	a	questionnaire	regarding	cartoon	characteristic	

that	children	admired,	2D	animation	cartoon	media	on	overweight	children	problem	campaign,	a	media	evaluation	

form	 for	experts,	 a	perception	evaluation,	 and	a	 satisfaction	survey.	Statistics	used	 in	data	analyses	were	

percentage,	mean,	and	S.D.

	 The	results	of	the	study	were	as	follows:

	 1.	Most	of	the	children	admired	minimized	scaled	cartoon	characters	with	realistic	scenes	and	energetic	

rhythm	music	without	lyrics.

	 2.	The	created	media	evaluated	by	the	experts	received	a	high	levelrating	for	three	aspects.	

	 3.	The	children	perceived	2D	animation	cartoon	at	the	highest	level.	

	 4.	The	children	had	satisfaction	toward	2D	animation	cartoon	at	the	highest	level.		

In	 conclusion,	 the	 2D	 animation	 cartoon	media	 on	 overweight	 children	 problem	 campaign	 created	 by	 the	

researcher	 could	 be	 implemented	with	 primary	 level	 students	 appropriately	 since	 the	media	 could	 provide	

children’s	perception	and	satisfaction	adequatly.

Keywords :	Media,	Cartoon,	Animation,	Satisfaction,	investigate

บทนำา
สถานการณ์โรคอ้วนในวัยเด็กมีแนวโน้มเพิ่มจำานวนมาก

ขึน้อยา่งรวดเรว็นอกจากนียั้งทวีความรนุแรงขึน้โดยตลอด	

เพราะผลกระทบทีเ่กดิขึน้มไิดท้ำาใหเ้กดิผลเสยีตอ่สขุภาพ

เฉพาะช่วงวัยเด็กเท่านั้นแต่ส่งผลต่อเนื่องตลอดช่วงชีวิต	

ทัง้นีม้สีาเหตสุำาคญัสบืเนือ่งมาจากพฤติกรรมในชีวติประจำา

วนัของเดก็ทีก่อ่อนัตรายต่อสุขภาพของตนเอง	การป้องกนั

ภาวะอว้นในวยัเดก็จงึเปน็การแกไ้ขปญัหาทีถ่กูตอ้งเหมาะ

สมท้ังตอ่ตวัเดก็เองและประเทศชาตใินระยะยาว	ภาวะอ้วน

ในเดก็กอ่ใหเ้กดิผลกระทบตอ่สขุภาพตามมามากมาย	โดย

ผลจากความอ้วน	 ต่อสภาพทางร่างกายที่พบบ่อยในวัย

เด็ก	ได้แก่	ข้อเข่าบิดงอเข้าหากัน	(Genu	Vulgum)	ที่เกิด

จากน้ำาหนักตัวตกลงที่เข่า	โรคผื่นผิวหนังจากการเสียดสี	

รอยแตกของผวิ	(Striae	Pinkish)ในบรเิวณกน้	ตน้ขา	ทอ้ง

น้อย	 และต้นแขน	 เป็นต้น	 สำาหรับผลกระทบของความ

อ้วนที่เกิดต่อเนื่องตั้งแต่วัยเด็กจนถึงวัยผู้ใหญ่ที่ชัดเจน

ได้แก่	โรคข้อเสื่อม	เบาหวานชนิดไม่พึ่งอินซูลิน	ความดัน

โลหติสูง	มะเรง็บางชนดิ	ขอ้อกัเสบ	นิว่ในถงุน้ำาด	ีเสน้เลอืด

ขอด	โรคเก๊าท์	โรคไตโรคระบบทางเดินหายใจ	เป็นต้น	1 

นอกจากนี้ภาวะอ้วนยังส่งผลกระทบต่อจิตใจและสังคม

อย่างค่อนข้างชัดเจน	 คือ	 การสูญเสีย	 ความมั่นใจความ

ภาคภูมิใจในตนเอง	จากการสูญเสียภาพลักษณ์	หรือการ

ถูกล้อเลียนในหมู่เพื่อนฝูงทำาให้มีปัญหาทางอารมณ์	เป็น

ปมด้อย	เก็บกด	แยกตัว	เกิดปัญหาทางสัมพันธภาพกับ

บุคคลอื่นไม่ได้รับการยอมรับในกลุ่มเพื่อน	 เกิดความคับ

ข้องใจ	ส่งผลให้มีสมาธิในการเรียนน้อยผลการเรียนด้อย

ลงกว่าเพื่อนๆ	 ซึ่งความรู้สึกด้านลบเหล่านี้จะติดฝังแน่น

ไปจนเติบโตเป็นผู้ใหญ่	2

ในชว่งอาย	ุ6-12	ป	ีเปน็ชว่งทีส่ำาคญัทีส่ดุในชวีติ

ที่อาจจะชี้ว่าเด็กจะเป็นโรคอ้วนตลอดชีวิตหรือไม่	 ทั้งนี้

เปน็เพราะโรคอว้นในเดก็สว่นใหญม่กัจะเกดิขึน้ในชว่งวยั

นี้	หรือเป็นต่อเนื่องมาจากวัยอนุบาล	ถ้าเกินวัยนี้ไปแล้ว

ยังคงอ้วนอยู่ก็มีโอกาสเป็นโรคอ้วนไปตลอดชีวิต	 ถ้าจะ

ให้น้ำาหนักตัวลดลงเป็นปกตินั้นควรแก้ในช่วงอายุนี้ให้ได้	

จึงควรให้ความสำาคัญกับการรักษาและป้องกันโรคอ้วน

ในวัยนี้ให้มากที่สุด	3

แอนเิมชัน่เปน็ศลิปะของการเคล่ือนไหวทีเ่ล่าเร่ือง

ด้วยทา่ทางและคาแรก็เตอรแ์อนเิมช่ัน	คอืมตีวัละครมาเล่า

เรือ่งเหมอืนกบัหนัง	แต่ความพเิศษของตัวการตู์นอยู่ตรงที่

อาจมีรูปร่างหน้าตาน่ารัก	มีแอ็คชั่นเกินจริง	เช่น	เดินแล้ว

เด้งหน้าเด้งหลัง	 ลอยตัวตีลังกา	 ซ่ึงเป็นความพิเศษของ

การ์ตูน	 การ์ตูนแอนิเมชั่นเป็นการนำาเสนอภาพประกอบ
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ท่ีมีเนื้อหาเร่ืองราวอีกรูปแบบหนึ่งที่ได้รับความนิยมมาก	

สามารถบรรยายเนือ้หาเรือ่งราวดว้ยตวัเอง	การแสดงออก

จะใชท้า่ทาง	หนา้ตา	น้ำาเสยีง	อารมณข์องตวัละคร	ประกอบ

กับสีสันของฉากที่ให้บรรยากาศ	ซึ่งเป็นการเล่าเรื่องด้วย

ภาพมากกว่าคำาพูดของตัวละครเป็นหลัก	 4	 เม่ือนำาข้อดี

ของ	Animation	2D	ทีส่ามารถสรา้งอารมณแ์ละความรูส้กึ

ร่วมไดส้มจรงิกวา่	โดยเฉพาะ	Cartoon	Animation	เพราะ

สามารถแสดงออกทางดา้น	สหีน้า	อารมณ	์ความรูส้กึของ

ตัวละคร	ผ่านทางการวาด	รวมถึงการลงสีที่ให้ความรู้สึก

นุ่มนวล	 และอ่อนโยนกว่า	 จึงช่วยดึงดูดความสนใจของ

ผู้เรียนและสื่อความหมายได้ดีกว่า	 ดังคำากล่าวของดวง

เนตร	คงปรีพันธุ์	 5ที่ว่า	 “ผู้เรียนไม่เพียงแต่ชอบบทเรียน

ที่โต้ตอบได้ในรูปภาพ	 และภาพเคลื่อนไหวเท่านั้น	 แต่ผู้

เรียนยังสามารถเรียนรู้ได้ดีกว่าด้วย”	

	 ด้วยเหตุผลดังกล่าว	 หากได้มีการพัฒนาสื่อใน

รูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่น	 2	 มิติ	 โดยใช้ตัวการ์ตูนที่เด็ก

ชืน่ชอบมาเปน็ตวันำาเรือ่ง	ทำาใหส้ือ่เปน็ทีด่งึดดูความสนใจ	

เกิดแรงจูงใจที่จะประพฤติปฏิบัติตามแนวทางที่นำาเสนอ	

อันจะส่งผลทำาใหก้ารรณรงคป์ัญหาโรคอ้วนในเด็กได้เปน็

อยา่งด	ีทำาใหผู้ว้จิยัสนใจพฒันาสือ่การต์นูแอนเิมชัน่	2	มติ	ิ

เพื่อรณรงค์แก้ปัญหาเด็กอ้วนขึ้นเพื่อแก้ปัญหาเด็กอ้วน

วัตถุประสงค์ของงานวิจัย

1.	เพื่อศึกษารูปแบบตัวการ์ตูนที่เด็กชื่นชอบ

2.	เพื่อพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น	2	มิติ	เพื่อรณรงค์แก้

ปัญหาเด็กอ้วน ให้มีคุณภาพโดยใช้รูปแบบการ์ตูนที่เด็ก

ชื่นชอบที่ได้จากการศึกษา

3.	เพื่อศึกษาการรับรู้ของเด็กที่เกิดจากสื่อการ์ตูนแอนิเม

ชั่น	2	มิติ	เพื่อรณรงค์แก้ปัญหาเด็กอ้วน

4.	เพื่อศึกษาความพึงพอใจของเด็กที่มีต่อสื่อการ์ตูนแอนิ

เมชั่น	2	มิติ	เพื่อรณรงค์แก้ปัญหาเด็กอ้วน

ขอบเขตของงานวิจัย

1.	ประชากร	และกลุ่มตัวอย่าง

	 -	กลุ่มประชากร	ได้แก่	เด็กที่มีอายุอยู่ในช่วง	11-12	

ขวบ	กำาลังเรียนในชั้นประถมศึกษาปีที่	5	และ	6	โรงเรียน

อนุบาลมุกดาหาร	ระดับชั้นละ	5	ห้องเรียน	ห้องเรียนละ	

45	คน	รวมจำานวน	10	ห้องเรียน	450	คน

	 -	กลุ่มตัวอย่างแยกเป็น	2	กลุ่ม

	 กลุม่ที	่1	กลุม่ตวัอย่างทีใ่ชใ้นการศึกษาลกัษณะ

และรปูแบบการต์นูทีเ่ดก็ชอบ	ไดม้าจาก	เดก็ชัน้	ป.5/3	และ

ชั้น	ป.6/1	จำานวน	90	คน	โดยการสุ่มแบบกลุ่ม	(Cluster	

Sampling)	ด้วยการจับฉลาก	

	 กลุ่มที่	2	กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาความ

พึงพอใจและการรับรู้	ได้มาจาก	ชั้น	ป.5/2	และ	ป.	6/2	

จำานวน	90	คน	โดยการสุ่มแบบกลุ่ม	(Cluster	Sampling)	

ด้วยการจับฉลาก	

2.	ตัวแปรที่ศึกษา		

	 2.1	ตัวแปรอิสระ	ได้แก่	

	 2.1.1	 รูปแบบการ์ตูนท่ีเด็กชื่นชอบแบ่งเป็น	 

3	 ลักษณะได้แก่	 1)	 การ์ตูนแบบสัดส่วนเหมือนจริง	 

2)	การ์ตูนแบบย่อส่วน	3)	การ์ตูนแบบขยายส่วน	

	 2.1.2	สื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น	2	มิติ	เพื่อรณรงค์

แก้ปัญหาเด็กอ้วน

	 2.2	ตัวแปรตาม	ได้แก่	

	 2.2.1	คุณภาพ	ของสื่อที่สร้างขึ้น

	 2.2.2	 ความพึงพอใจและการรับรู้ของเด็กที่มี

ต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น	2	มิติ	ที่สร้างขึ้น	เพื่อรณรงค์แก้

ปัญหาเด็กอ้วน

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

1.	แบบสอบถามรูปแบบการ์ตูนที่เด็กชื่นชอบ	

2.	สื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น	2	มิติ	ที่สร้างจากรูปการ์ตูนแอนิ

เมชั่นที่เด็กชื่นชอบ	เพื่อรณรงค์แก้ปัญหาเด็กอ้วน

3.	แบบประเมินคุณภาพของสื่อ	โดยผู้เชี่ยวชาญ

4.	แบบสอบถามความพึงพอใจต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น	2	

มิติ	เพื่อรณรงค์แก้ปัญหาเด็กอ้วน

5.	 แบบสอบถามการรับรู้ที่เกิดจากการใช้สื่อการ์ตูนแอนิ

เมชั่น	2	มิติ	เพื่อรณรงค์แก้ปัญหาเด็กอ้วน

ขั้นตอนการดำาเนินงานวิจัย

1.	แบบสอบถามรูปแบบการ์ตูนที่เด็กชื่นชอบ	

โดยมีขั้นตอนดังนี้

	 1.1	ศกึษารปูแบบและวเิคราะห์ขอ้มลูทีเ่กีย่วขอ้งกบัการ

สรา้งแบบสอบถาม	ซึง่ผูว้จิยัเลอืกวธิกีารสรา้งแบบสอบถาม

จากตำาราการออกแบบ	ทั้งในด้านทฤษฎีจากเอกสาร

และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง	

	 1.2	ศึกษาลักษณะของตัวการ์ตูน	ตามรูปแบบ	ดังนี้

		 1.2.1	การ์ตูนแบบสัดส่วนเหมือนจริง	

	 1.2.2	การ์ตูนแบบย่อส่วน	

		 1.2.3	การ์ตูนแบบขยายส่วน	

	 1.3	สร้างแบบสอบถามตามลักษณะของตัวการ์ตูน	

	 1.4	นำาแบบสอบถามความสนใจเกี่ยวกับลักษณะและ

รูปแบบการ์ตูนที่เด็กชอบไปนำาเสนอประธานและคณะ
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กรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์	 เพื่อตรวจสอบความถูก

ต้องและความเหมาะสม

	 1.5	นำาแบบสอบถามทีป่รบัปรงุแกไ้ขแลว้เสนอประธาน

และคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์	 เพื่อตรวจสอบ

ความเรียบร้อยและความเหมาะสมอีกครั้ง

	 1.6	 นำาแบบสอบถามไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ	 ผู้

เชี่ยวชาญประกอบด้วย

	 	 1.6.1	อาจารยส์วุชิ	ถริะโคตร	อาจารยป์ระจำาสาขา

วิชาสื่อนฤมิต	 คณะวิทยาการสารสนเทศ	 มหาวิทยาลัย

มหาสารคาม

		 	 1.6.2	อาจารยสุ์ชาต	ิแสนพชิ	อาจารยป์ระจำาสาขา

วิชาสื่อนฤมิต	 คณะวิทยาการสารสนเทศ	 มหาวิทยาลัย

มหาสารคาม

		 1.6.3	นายทรงชัย	อุบลเผือ่น	Visual	Effects	Community	

บริษัท	กันตนาแอนิเมชั่น

	 1.7	ปรบัปรงุแบบสอบถามตามขอ้เสนอแนะและนำาไป

จัดพิมพ์เพื่อใช้ในการวิจัยต่อไป

2.	สื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น	2	มิติ	เพื่อรณรงค์แก้ปัญหาเด็ก

อว้น	ทีส่รา้งขึน้จากรปูแบบการต์นูทีเ่ดก็ชอบผูว้จิยัดำาเนนิ

การสร้างสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น	2	มิติ	โดยมีขั้นตอนดังนี้

	 1.	ขั้นเตรียมการผลิต	(Pre-Production)	

	 	1.1	กำาหนดเนื้อหาที่จะนำามาสร้างสื่อการ์ตูน	แอนิเม

ชั่น	2	มิติ	เพื่อรณรงค์แก้ปัญหาเด็กอ้วน

ผู้วิจัยจึงแบ่งเนื้อหาของสื่อออกเป็น	2	ตอน	คือ

	 ตอนที่	 1	 เป็นส่วนที่กล่าวถึงอาหารที่เป็นมูล

เหตุทำาให้เกิดความอ้วน	 การเลือกรับประทานอาหารที่

เหมาะสมสำาหรับเด็ก	อาหารที่หลีกเลี่ยงความอ้วน

	 	 	 ตอนท่ี	2	เปน็สว่นขอ้ท่ีพงึปฏบิตัท่ีิจะไม่ใหเ้กดิ

ความอว้น	หรอื	การลดความอว้นสำาหรบัเดก็ทีอ่าจจะอ้วน

อยู่แล้ว	ได้แก่	เรื่องของการออกกำาลังกาย	ประกอบด้วย	

ความรู้เบื้องต้น	 ข้อพึงปฏิบัติเกี่ยวกับการออกกำาลังกาย	

เป็นต้น	

	 	 1.2	เขียนเนื้อเรื่อง	โดยใช้เนื้อหาที่กำาหนดไว้

	 	 1.3	 นำาเนื้อเรื่องที่เขียนเสร็จไปนำาเสนอประธาน

และคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์	 เพื่อตรวจสอบ

ความถูกต้องและความเหมาะสม

	 	 1.4	นำาเนือ้เรือ่งมาปรบัปรงุแกไ้ขเนือ้หา	ใหก้ระชบั

ขึ้นและใช้คำาที่สามารถสื่อให้เด็กเข้าใจง่ายยิ่งขึ้นตามข้อ

เสนอแนะ

	 	 1.5	 นำาข้อมูลด้านเนื้อหาเสนอผู้เชี่ยวชาญด้าน

เน้ือหา	พจิารณาความถกูตอ้งและความเหมาะสม	จำานวน	

3	ท่าน	ดังนี้

 1.5.1	 แพทย์หญิงพัชราวดี	 ศรีดาพันธ์	 นาย

แพทย์ชำานาญการพิเศษ	หัวหน้ากลุ่มงานกุมาร

เวชกรรม	โรงพยาบาลมุกดาหาร

	 1.5.2	นางปราณี	อสุพุนัธ	์นกัวชิาการสาธารณสขุ	

ชำานาญการ	 ฝ่ายโภชนาการและส่ิงแวดล้อม	 สำานักงาน

สาธารณสุขจังหวัดมุกดาหาร

	 1.5.3	นางสุภัคชญา	สินพูน	ครู	วิทยฐานะครู

ชำานาญการพเิศษ	หวัหน้ากลุ่มสาระสขุศกึษาและพลศกึษา	

โรงเรียนจุฬาภรณ์ราชวิทยาลัยมุกดาหาร

	 	 1.6	แกไ้ขปรบัปรงุตามทีผู่เ้ชีย่วชาญใหข้อ้เสนอแนะ

แล้วนำาเสนอประธานและคณะกรรมการควบคมุวิทยานพินธ์

อีกครั้งเพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสม		

	 	 1.7	ศึกษาวิธีการสร้างสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น	2	มิติ	

วิธีการนำาเสนอ	ออกแบบ	ขั้นตอน	และทฤษฎีต่าง	ๆ	ที่

เกี่ยวข้อง

	 	 1.8	 ออกแบบตัวการ์ตูนประกอบสื่อ	 ตามผลท่ีได้

จากแบบสอบถามความสนใจของเด็กท่ีนำามาวิเคราะห์

และหาค่าร้อยละ

	 	 1.9	 เขียนบทภาพ	(Storyboard)	ที่จะนำามาสร้าง

เป็นการ์ตูนแอนิเมชั่น	2	มิติ	แล้วนำามาเสนอต่อ	ประธาน

และคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์	 ตรวจสอบความ

เรียบร้อยและความเหมาะสม

	 	 1.10	นำาตวัละครทีอ่อกแบบไวแ้ละบทภาพนำาเสนอ

ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ	เพื่อพิจารณาความถูกต้อง

และความเหมาะสมจำานวน	3	ท่าน	ดังนี้

	 1.10.1	อาจารย์สุวิช	ถิระโคตร	อาจารย์ประจำา

สาขาวชิาสือ่นฤมติ	คณะวทิยาการสารสนเทศ	มหาวทิยาลยั

มหาสารคาม

	1.10.2	อาจารยส์ชุาต	ิแสนพชิ	อาจารยป์ระจำาสาขาวชิาสือ่

นฤมติ	คณะวทิยาการสารสนเทศ	มหาวทิยาลยัมหาสารคาม

	1.10.3	นายทรงชยั	อบุลเผ่ือน	Visual	Effects	Community	

บริษัท	กันตนาแอนิเมชั่น

	 2.	ขั้นตอนการผลิต

		 การสร้างสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น	 2	 มิติ	 เพื่อรณรงค์แก้

ปัญหาเด็กอ้วน	ซึ่งมีวิธีการสร้าง	ดังนี้

	 		 2.1	 ขั้นศึกษาความต้องการในระบบ	 (System	

Requirements)	 การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับ

ปญัหาเดก็อว้นและวธิกีารปอ้งกนั	เพือ่ใชเ้ปน็ขอ้มลูในการ

สรา้งส่ือการต์นูแอนิเมชนั	2	มิต	ิรวมทัง้อุปกรณค์อมพวิเตอร์

เพื่อรองรับในการพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น

	 		 2.2	 ขั้นออกแบบ	 (Design)	 จากการศึกษาจาก
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เอกสาร	และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง	สามารถสรุปรูปแบบ

การออกแบบความเหมาะสม	กับการพัฒนาสื่อการ์ตูนแอ

นิเมชั่น	2	มิติ	มีส่วนประกอบ	ดังนี้

	 	 	 -	การออกแบบเน้ือหา		 การกำาหนดหัวข้อ

ของเนื้อหาที่ได้จากการวิเคราะห์และจากการศึกษา	และ

นำาเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา	 เพื่อตรวจสอบความ

ถูกต้องและความเหมาะสม

	 	 	 -	การออกแบบตวัการต์นู	ภาพ	ตวัอกัษร	เสยีง	

ฉาก	ผู้วิจัยได้สอบถามเด็กเพื่อใช้ในการจัดทำาสื่อการ์ตูน

แอนิเมชัน	2	มิติ

	 		 2.3	ขั้นสร้างและพัฒนา	(Develop)

	 -	สร้างตัวละคร	(Model)	และฉาก	ที่ออกแบบ

ไว้แลว้ในคอมพวิเตอร	์โดยใชเ้ครือ่งมอืในโปรแกรมกราฟกิ

	 -	 ตกแต่งภาพการ์ตูน	 ตัวอักษร	 ฉาก	 ด้วย

โปรแกรมกราฟิก

	 -	 นำาการ์ตูนมาทำาการเคลื่อนไหว	 (Animate)	

เพือ่ใหเ้กดิการดำาเนนิเรือ่งจะตอ้งขยบัตวัละครเพือ่ใหเ้กดิ

เรื่องราวต่าง	ๆ	ตาม	Story	Board	ด้วยโปรแกรม	สร้าง

ภาพเคลื่อนไหว

	 	 	 -	 การอัดเสียงบรรยาย	 ด้วยโปรแกรมบันทึก

เสียงด้วยระบบคอมพิวเตอร์

	 	 	 -	 ใช้การนำาภาพน่ิง	 ภาพเคลื่อนไหว	 ตัดต่อ

วิดีโอ	ด้วยโปรแกรมด้วยโปรแกรมตัดต่อวีดิทัศน์	เพื่อให้

ได้ไฟล์	.AVI

	 	 	 -	 บันทึกข้อมูลลงแผ่น	 โดยบันทึกแบบ	VCD	

หรือ	DVD

	 		 2.4	ขั้นตอนการประเมินผล	(Evaluation)

	 		 	 2.4.1	หลงัจากทีไ่ดด้ำาเนนิการสรา้งและพฒันา

สื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น	2	มิติ	ในขั้นตอนที่	3	แล้ว	ในขั้นตอน

นี้จะเป็นการประเมินผลเพื่อรับทราบถึงคุณภาพของสื่อ

การ์ตูนแอนิเมชั่น	 2	 มิติ	 เพื่อนำาผลการประเมินและข้อ

เสนอแนะไปปรบัปรงุแก้ไขสือ่การต์นูแอนเิมชัน่	2	มติิ	โดย

ผู้เชี่ยวชาญ	จำานวน	6	ท่าน	แบ่งเป็น	2	ด้าน	ได้แก่	ด้าน

การออกแบบ	และด้านเนื้อหา	ด้านละ	3	ท่าน	ผู้เชี่ยวชาญ

ด้านการออกแบบ	(ชุดเดิมดังที่กล่าวมาแล้ว)

		 	 	 2.4.2	การทดสอบแบบ	1:	1	โดยการนำาสื่อที่

สร้างขึ้นไปให้เด็กกลุ่มเป้าหมาย	 1	 คน	 ได้ดูแบบตัวต่อ

ตัว	 พูดคุยกับเด็กแบบเป็นกันเอง	 เพื่อให้เด็กได้บอกข้อ

บกพร่องสื่อของเรา

	 	 		 2.4.3	 การทดสอบกลุ่มเล็ก	 (Small	 group)	

เปน็การนำาสือ่ทีไ่ดป้รบัปรงุจาก	1:1	แลว้	ไปทดสอบเหมอืน

การทดลองกับประชากรที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง	 มีขั้นตอน

เหมือนกับการทดลองจริง	 และแจกแบบสอบถามการรับ

รู้และแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ	เพ่ือหาความเชือ่มัน่

3.	แบบประเมินคุณภาพสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน	2	มิติ	เพื่อ

รณรงคแ์ก้ปัญหาเด็กอ้วน	เพื่อสอบถามความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับประสิทธิภาพสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น	2	

มิติ	วิธีการสร้างเครื่องมือมีดังนี้

	 3.1	 ศึกษารูปแบบและวิเคราะห์ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง

กับการสร้างแบบประเมินสื่อซึ่งผู้วิจัยเลือกวิธีการสร้าง

แบบสอบถามจากตำาราการออกแบบ	 ท้ังในด้านทฤษฎี

จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 3.2	ออกแบบและสรา้งแบบประเมนิคณุภาพสือ่การต์นู	

โดยแบง่หวัขอ้การประเมนิออกเปน็	3	สว่น	ดงันี	้ดา้นเนือ้หา	

ดา้นรณรงค	์และดา้นแอนเิมชัน่	ซึง่ผูว้จิยัไดก้ำาหนดเกณฑ์

ลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า	(Rating	Scale)	

เป็น	5	ระดับ	มีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้

 	 คะแนน	 	 	 	 	 ระดับคุณภาพ

	 	 	 5	 	 	 หมายถึง	 	มากที่สุด

	 	 	 4	 	 	 หมายถึง	 	มาก

	 	 	 3	 	 	 หมายถึง	 	ปานกลาง

	 	 	 2	 	 	 หมายถึง		 	พอใช้	 	

	 	 	 1	 	 	 หมายถึง		 	ควรปรับปรุง

	 3.3	นำาแบบประเมินคุณภาพสื่อการ์ตูนที่สร้าง	 เสนอ

ต่อประธานควบคุมและกรรมการควบคุม	 เพื่อตรวจสอบ

ความชัดเจนทางภาษา	และความถูกต้องตามเนื้อหา

	 3.4	แกไ้ขและปรบัปรงุแบบประเมินคณุภาพสือ่การต์นู

ตามขอ้เสนอแนะของประธานควบคมุและกรรมการควบคมุ	

	 3.5	นำาแบบประเมินคุณภาพสื่อ	ที่ผ่านการตรวจสอบ

จากประธานควบคมุและกรรมการควบคมุวทิยานพินธใ์ห้ผู้

เชีย่วชาญ	จำานวน	3	ทา่น	(ชดุเดมิ)	เพือ่ตรวจสอบคณุภาพ

เครือ่งมอื	ในเรือ่งความชดัเจนทางภาษา	และความถกูตอ้ง

ตามเนื้อหา	

	 3.6	แกไ้ขและปรบัปรงุแบบประเมนิคณุภาพสือ่การต์นู	

โดยการปรบัปรงุการใช้ภาษาใหมี้ความชัดเจนง่ายตอ่การ

ตอบแบบประเมินมากขึ้น	

	 3.7	พมิพแ์บบประเมนิคุณภาพสือ่การตู์นเพือ่นำาไปใช้

เก็บข้อมูลต่อไป

4.	แบบวดัการรบัรู	้และแบบวดัความพงึพอใจทีไ่ดจ้ากการ

ชมสือ่การต์นูแอนเิมชัน่	2	มติ	ิเพือ่รณรงคแ์กป้ญัหาเดก็อ้วน

	 4.1	 ผู้วิจัยศึกษาเอกสาร	 ข้อมูลเกี่ยวกับวิธีการสร้าง

แบบวัดการรับรู้	และแบบวัดความพึงพอใจ	ตลอดจนงาน
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วิจัยที่เกี่ยวข้อง	เพื่อใช้เป็นแนวทางในการสร้าง

	 4.2	สร้างแบบวัดการรับรู้	และแบบวัดความพึงพอใจ

เปน็แบบมาตราสว่นประมาณค่า	(Rating	Scale)	แบง่ระดบั

ความคิดเห็นเป็น	5	ระดับ	คือ	มากที่สุด	มาก	ปานกลาง	

น้อย	และน้อยที่สุด	และกำาหนดเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้

	คะแนน	 	 	 	ระดับการรับรู้และความพึงพอใจ

				5	 	 	 	 	 	 ระดับมากที่สุด

				4	 		 	 	 	 	 ระดับมาก

				3		 	 	 	 	 	 ระดับปานกลาง

				2	 	 	 	 	 	 ระดับน้อย

				1	 	 	 	 	 		 ระดับน้อยที่สุด

	 4.3	นำาแบบวัดการรับรู้เสนอต่อประธานควบคุมและ

กรรมการควบคมุวทิยานพินธต์รวจสอบ	และแกไ้ขปรบัปรงุ

ตามข้อเสนอแนะ

	 4.4	 นำาแบบวัดการรับรู้และแบบวัดความพึงพอใจ

เสนอผู้เชี่ยวชาญ	พิจารณาตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิง

เนื้อหา	จำานวน	3	ท่าน	

	 4.5	 นำาแบบวัดการรับรู้และแบบวัดความพึงพอใจท่ี

ผา่นการพจิารณาตรวจสอบจากผูเ้ชีย่วชาญทีป่รบัปรงุแก้ไข	

แล้วเสนอต่อประธานและกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์	

	 4.6	นำาแบบวัดการรับรู้และแบบวัดความพึงไปใจไป

ทดลองใช้	 (Try	Out)	กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่	5	

และ	6	โรงเรียนอนุบาลมุกดาหาร	จำานวน	44	คน	ซึ่งได้

มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย	(Simple	Random	Sampling)	

ด้วยการจับฉลาก	 โดยทดลองหลังจากการทดลองใช้สื่อ

การต์นู	(กลุม่ตวัอย่างเดยีวกนักบัการทดลองใชส้ือ่การต์นู)

	 4.7	นำาแบบวัดการรับรู้และแบบวัดความพึงพอใจมา

วิเคราะห์หาค่าอำานาจจำาแนกรายข้อ	 โดยหาสัมประสิทธิ์

สหสัมพันธ์อย่างง่ายระหว่างคะแนนรายข้อกับคะแนน

รวม	 (Item	 Total	 Correlation)	 ตามสูตรของเพียร์สัน	

(Pearson)	โดยการคดัเลอืกขอ้คำาถามทีม่คีา่อำานาจจำาแนก

รายข้อ	 โดยมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ	 .05	 และทำาการ

วิเคราะห์หาความเชื่อม่ันของแบบสอบถามท้ังฉบับ	 โดย

การหาสัมประสิทธิ์แอลฟา	 (a-Coefficient)	 ตามวิธีของ

ครอนบาค	(Cronbach)

	 4.8	ผูว้จิยัคดัเลอืกขอ้คำาถามทีม่คีา่อำานาจจำาแนกราย

ขอ้	คอื	การรบัรูข้องเดก็จากการดสูือ่การต์นู	ผูว้จิยัคดัเลอืก

ไว้	10	ข้อ	มีความเชื่อมั่นของแบบวัดทั้งฉบับเท่ากับ	.81	

ส่วนแบบวัดความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการ์ตูน	 มีความเชื่อ

มั่นของแบบสอบถามทั้งฉบับเท่ากับ	.80

	 4.9	 แก้ไขปรับปรุงแบบวัดการรับรู้	 และแบบวัด

ความพงึพอใจแลว้เสนอตอ่ประธานและกรรมการควบคมุ

วิทยานิพนธ์	

	 4.10	พมิพแ์บบวดัการรบัรูแ้ละแบบวดัความพงึพอใจ

ฉบับจริง	เพื่อนำาไปใช้กับเด็กต่อไป

การเก็บรวบรวมข้อมูล

ผูว้จิยัได้ดำาเนนิการเกบ็รวบรวมขอ้มลู	กบัโรงเรยีนอนบุาล

มุกดาหาร	 เพื่อศึกษาความสนใจเกี่ยวกับรูปแบบการ์ตูน

ท่ีเด็กชอบ 	ทดลองส่ือโดยการเปิดเปิดส่ือการ์ตูนแอนิเม

ชั่น	2	มิติ	โดยใช้เวลาประมาณ	10	นาที	จากนั้นดำาเนิน

การแจกแบบวดัการรบัรูแ้ละแบบวดัความพงึพอใจเพือ่ให้

เดก็ตอบ	เกบ็รวบรวมแบบวดั	และวเิคราะหผ์ลทางสถติใิน

ลำาดบัตอ่ไป	ซึง่นำาคา่เฉลีย่มาเทยีบกับเกณฑ์การประเมิน	

ดังนี้

	 ค่าเฉลี่ย	 	 	 		 		 ระดับ

	 4.51	–	5.00	 	 	 	 ระดับมากที่สุด

	 3.51	–	4.50	 	 		 	 ระดับมาก

	 2.51	–	3.50			 	 	 ระดับปานกลาง

	 	1.51	–	2.50	 	 	 	 ระดับน้อย	 	

	 	1.00	–	1.50	 	 	 	 ระดับน้อยที่สุด

ผลการทดลอง

1.	ผู้วิจัยได้ศึกษารูปแบบการ์ตูนท่ีเด็กชื่นชอบ	ซึ่งเกณฑ์

ทีจ่ะนำาองค์ประกอบเหล่านัน้มาพัฒนาคือขอ้ทีม่ค่ีารอ้ยละ

มากที่สุด	ซึ่งรูปแบบตัวการ์ตูนประกอบไปด้วย

 1.1	 เด็กส่วนใหญ่ชอบรูปแบบการ์ตูน	 คือ	 การ์ตูน

แบบย่อส่วน	มากที่สุด	(ร้อยละ	50.00)	รองลงมาการ์ตูน

แบบสดัสว่นเหมอืนจรงิ	(รอ้ยละ	33.33)	และนอ้ยทีส่ดุเปน็

การ์ตูนแบบขยายส่วน	(ร้อยละ	16.67)	

	 1.2	ฉากที่ชื่นชอบมากที่สุด	คือฉากสมจริง	(ร้อยละ	

58.89)	รองลงมาเป็นฉากคล้ายจริง	(ร้อยละ	41.11)

	 1.3	เสียงเพลงที่ชื่นชอบมากที่สุด	คือเพลงเร็ว	ไม่มี

เนื้อร้อง	(ร้อยละ	31.11)	รองลงมาเป็นเพลงช้า	ไม่มีเนื้อ

ร้อง	(ร้อยละ	27.78)	และน้อยที่สุดเป็นเพลงช้ามีเนื้อร้อง	

(ร้อยละ	18.89)

2.	สื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น	2	มิติ	เพื่อรณรงค์แก้ปัญหาเด็ก

อว้น	ทีส่รา้งขึน้จากลกัษณะและรปูแบบการต์นูทีเ่ด็กชอบ	

มลีกัษณะเปน็นามสกลุ	AVI	ซึง่บนัทกึในรปูแบบของซดีรีอม	

สามารถนำามาอ่านด้วยเครื่องเล่นซีดีและคอมพิวเตอร์ได้

3.	คณุภาพส่ือการ์ตนูแอนิเมชัน่	2	มติ	ิเพือ่รณรงคแ์ก้ปญัหา

เด็กอ้วน	 ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าคุณภาพของสื่อการ์ตูนแอนิ
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เมชั่น	2	มิติ	โดยรวมอยู่ในระดับมาก	( x =	4.43,	S.D.	=	

.52) เมือ่พจิารณาเปน็รายดา้นพบวา่	ทัง้	3	ดา้น	มคีณุภาพ

โดยรวมอยูใ่นระดบัมากเทา่กนัทกุดา้นประกอบดว้ย	ดา้น

เนื้อหา	ด้านรณรงค์	และด้านแอนิเมชั่น

4.	การรับรู้ของเด็ก	ที่ได้จากการชมสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น	

2	มิติ	เพื่อรณรงค์แก้ปัญหาเด็กอ้วน	

Table 1	The	perception	of	child	to	cartoon	animation	

2D	for	the	campaign	to	solve	the	child	obesity	problem.

List x S.D.
Knowledge	

Level

1.	I know	

the penalty 

for being obese.

4.48 .57 High

2.	It’s about eating 

foods	that cause 

obesity.

4.46 .60 High

3.	I know about 

eating a	healthy 

diet.

4.58 .56 Highest

4.	I know	the	

benefits of	eating 

fruits	and	

vegetables.

4.59 .58 High

5.	I know Pooklook: 

a unique character 

that makes	the 
character 

a favorite Tuta.

4.31 .61 High

6.	I know why girls 

like the	character 

named	Samat.

4.38 .63 High

7.	I know	the 

cons	of exercise, 

and not to overdo.

4.36 .78 High

8.	I know how	to 

exercise properly.
4.32 .79 High

List x S.D.
Knowledge	

Level

9.	I know how to	

make their non-

obese.

4.34 .72 High

10.	I would like	

a good 

character name 

Pooklook	and	Tuta

4.68 .56 Highest

Total 4.45 .64 มาก

 
จากตาราง	1	พบวา่	เดก็มกีารรบัรูต้อ่สือ่การต์นูแอนเิมช่ัน	

2	มิติ	เพื่อรณรงค์แก้ปัญหาเด็กอ้วน	โดยรวมอยู่ในระดับ

มาก	 ( x =	4.45,	S.D.	 =	 .64)	 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ

พบว่า	อยู่ในระดับมากที่สุดจำานวน	3	ข้อ	ข้อที่มีค่าเฉลี่ย

สูงที่สุดได้แก่	ข้อ10	จากคำาถามว่า	น้องๆ	อยากสุขภาพ

ดีเหมือนตัวละครชื่อปุ๊กลุกและตุ๊ต๊ะ	รองลงมาข้อ	4	น้องๆ	

ทราบถึงประโยชน์ของการรับประทานผักและผลไม้	ส่วน

ข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดอยู่ในระดับมาก	 ได้แก่	 5	 น้องๆ	

ทราบถึงจุดเด่นตัวละครชื่อปุ๊กลุกที่ทำาให้ตัวละคร

5.	ความพงึพอใจตอ่สือ่การต์นูแอนเิมชนั	2	มติ	ิเพือ่รณรงค์

แก้ปัญหาเด็กอ้วน

Table 2 The	satisfaction	of	child	to	cartoon	animation	

2D	for	the	campaign	to	solve	the	child	obesity	problem.

List x S.D.
Pleasure	

Level

Content 4.38 .64 High

Campaign 4.11 .76 High

Animation 4.20 .73 High

Total 4.24 .71 High

จากตาราง	2	พบว่า	เด็กมคีวามพงึพอใจโดยรวมอยู่ในระดบั

มาก	เพื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า	ทุกด้านมีความพึง

Table 1 (Cont.)	The	perception	of	child	 to	cartoon	

animation	 2D	 for	 the	 campaign	 to	 solve	 the	 child	

obesity	problem.
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พอใจดว้ยรวมในระดับมาก	ด้านทีมี่คา่เฉล่ียมากทีสุ่ด	ไดแ้ก่

ดา้นเนือ้หา	รองลงมาดา้นแอนเิมชัน่	และดา้นทีม่คีา่เฉลีย่

น้อยที่สุด	ได้แก่	ด้านรณรงค์

อภิปรายผล
จากการวิจัยการพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น	 2	 มิติ	 เพื่อ

รณรงค์แก้ปัญหาเด็กอ้วน	สามารถอภิปรายผลดังนี้

	 1.	ผลการศึกษาลักษณะตัวการ์ตูนที่เด็กชอบ

ที่	 ผลการศึกษาพบว่า	 เด็กมีความชื่นชอบการ์ตูนแบบ

ย่อส่วนที่ดูน่ารัก	กะทัดรัด	แปลกใหม่	ลักษณะแบบฉาก

สมจริง	ไม่มีการลดทอนรายละเอียด	ออกแบบให้ดูสมจริง	

เสยีงเพลงประกอบลกัษณะเพลงเรว็	ไมม่เีนือ้รอ้ง	เพือ่เรา้

อารมณ์ให้เกิดความรู้สึกสนุกสนานเพลิดเพลิน	ทั้งนี้อาจ

เป็นเพราะวา่	การต์นูแบบยอ่สว่น	เปน็การต์นูทีแ่สดงออก

ถึงเอกลักษณ์เฉพาะตัวการ์ตูน	สามารถเน้นความสำาคัญ

ใหช้ดัเจน	สรา้งให้โดดเดน่เป็นพเิศษ	เนน้ถงึอารมณค์วาม

รู้สึกของการ์ตูน	เช่น	ลูกตา	ใบหน้า	สีสัน	เป็นต้น	

	 2.	การพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น	2	มิติ	เพื่อ

รณรงค์แก้ปัญหาเด็กอ้วน	 พบว่า	 ผลการศึกษาคุณภาพ

อยู่ในระดับมากทุกด้าน	 ด้านท่ีมีค่าเฉลี่ยมากกว่าด้าน

อื่นๆ	 ได้แก่	 ด้านเนื้อหา	 รองลงมาด้านแอนิเมชั่น	 ส่วน

ด้านที่มีค่าเฉลี่ยน้อยกว่าด้านอื่น	ได้แก่	รณรงค์	ทั้งนี้อาจ

เป็นเพราะว่า	 ผู้วิจัยได้นำาหลักขบวนการผลิตสื่อเพื่อให้

ได้สื่อที่มีคุณภาพ	ประกอบด้วย	1)	การวิเคราะห์	2)	การ

ออกแบบ	3)	การพัฒนาสื่อ	4)	การนำาไปใช้	และ	5)	การ

ประเมินผล	และแต่ละขั้นตอนได้ให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ

ขัน้ตอนการผลิตทกุครัง้	และกอ่นการผลติสือ่การต์นู	ผูวิ้จยั

ได้ศึกษาหาข้อมูล	เก็บข้อมูล	เกี่ยวกับลักษณะตัวการ์ตูน

ที่เด็กชื่นชอบ	รวมทั้งลักษณะฉาก	ภาพ	และเสียง	และผู้

วจิยัไดค้ำานงึถงึวยัของเดก็ทีจ่ะรบัรูถ้งึสือ่การต์นูทีผู่ว้จิยัได้

พฒันาสือ่การต์นูเหมาะสมกบัวยัของเดก็ในชว่งอายน้ัุนรวม

ถึงโปรแกรมประยุกต์เพ่ือใช้ในการผลิตส่ือ	 ทำาให้การ์ตูน

สามารถถ่ายทอดความรู้ให้เด็กได้รับรู้ได้ง่ายและสมจริง

มากขึ้น	ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ	ปิติมนัส	บันลือ 6	

ได้พัฒนาสื่อการสอนของเด็กโดยใช้ภาพการ์ตูน	 ในการ

ดำาเนนิเรือ่งกลุม่ตวัอยา่งเปน็นกัเรยีนช้ันประถมศึกษาปทีี	่

3	โรงเรยีนสาธติสถาบนัราชภัฎสวนสนุนัทาภาคเรียนที	่2	

ปีการศึกษา	2543	จำานวน	3	ห้องเรียน	นักเรียนทั้งหมด	

139	 คน	 ผลการวิจัยพบว่าประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามเกณฑ์มาตรฐาน	92.00/92.20	

สามารถนำาไปใช้เรียนได้จริง	

	 3.	ผลการศกึษาการรบัรูข้องเดก็ตอ่สือ่การต์นูแอ

นเิมชัน่	2	มติ	ิเพือ่รณรงคแ์กป้ญัหาเดก็อว้นโดยรวมอยูใ่น

ระดับมาก	ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่า	การ์ตูนสามารถใช้เป็น

อุบายกระตุ้นให้เด็กสนใจ	 และตั้งใจเรียนอย่างได้ผล	 ให้

เด็กเข้าใจบทเรียนได้ง่ายยิ่งขึ้น	 ซึ่งการ์ตูนมีประโยชน์ใน

การช่วยให้เด็กสนใจ	ไม่รู้จักเบื่อหน่าย	ดังนั้นจะเห็นได้ว่า	

สือ่การต์นูทีพ่ฒันาขึน้ใชร้ปูแบบการต์นู	เสยีงดนตร	ีฉาก	ที่

ไดจ้ากการศกึษาเบือ้งตน้ทีเ่ดก็สว่นใหญช่อบ	สามารถเปน็

เครื่องมือปลูกความสนใจในการถ่ายทอดเนื้อหาได้อย่าง

สมบูรณ์แบบ	 ทำาให้เด็กมีความเพลิดเพลิน	 ได้รับความรู้

เกีย่วกบัการรณรงคแ์กป้ญัหาเดก็อว้น	มเีนือ้หาเหมาะสม

กบัวยั	รวมทัง้การออกแบบมคีวามนา่สนใจโดยการใชห้ลัก

สือ่แอนิเมช่ัน	2	มติ	ิทีป่ระกอบด้วย	กราฟกิ	ภาพเคลือ่นไหว	

การ์ตูน	 สี	 เสียงบรรยาย	 และเสียงดนตรีประกอบ	 เพื่อ

กระตุ้นให้เด็กอยากเรียนรู้	 ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ

พรประภา	ธนเศรษฐ์	7	พบว่า	การ์ตูนเคลื่อนไหวที่ใช้เป็น

สือ่การเรยีนการสอนสำาหรบันกัเรยีนนัน้	สามารถเรา้ความ

สนใจของผูเ้รยีนไดเ้ปน็อยา่งดผีูเ้รยีนมคีวามกระตอืรอืรน้

และพบวา่การสรา้งการต์นูเคลือ่นไหวมคีา่ใชจ้า่ยสงูไมว่า่จะ

เป็นขั้นตอนการผลิตจากคอมพิวเตอร์กราฟิก	การบันทึก

เสียงบรรยาย	เสียงเทคนิคพิเศษ 

	 4.	 ผลการศึกษาความพึงพอใจของเด็กต่อสื่อ

การ์ตูน	แอนิเมชั่น	2	มิติ	เพื่อรณรงค์แก้ปัญหาเด็กอ้วน	

พบว่า	โดยรวมอยู่ในระดับมาก	เมื่อพิจารณารายละเอียด

เป็นรายด้าน	พบว่า	ด้านเนื้อหา	ด้านรณรงค์	และด้าน	แอ

นิเมชั้น	อยูใ่นระดบัระดบัมากทุกดา้น	ทัง้นี้อาจเปน็เพราะ

ว่า	สื่อมีเนื้อหาที่เข้าใจได้ง่าย	มีความน่าสนใจ	และมีเนื้อ

เรือ่งไมย่าวเกนิไป	เดก็สามารถนำาไปใชใ้นชวีติประจำาวนัได	้

และก่อนการสื่อผลิตสื่อ	ผู้วิจัยได้ทำาการสอบถามลักษณะ

ความชื่นชอบของตัวตัวการ์ตูน	ฉาก	และเสียงเพลง	รวม

ท้ังกระบวนการผลติสือ่ไดผ้า่นผูเ้ชีย่วชาญในการประเมนิ

คุณภาพสื่อ	และได้ทดลองได้กับเด็กที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง	

จงึทำาใหส่ื้อมคีณุภาพ	เดก็สามารถเรียนรู้และเข้าใจเนือ้หา	

สามารถจดจำา ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของอธิกานต์	อุน
จะนำา	8	ศึกษาและพัฒนาสื่อการ์ตูนภาพเคลื่อนไหว	เพื่อ

สอนทักษะการคิดสำาหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี	 1	

โดยใช้หลักวิธีการคิดแบบหมวกความคิด	 6	 ใบความพึง

พอใจในการใชส้ือ่การต์นูภาพเคลือ่นไหวประกอบการเรยีน

วชิาภาษาไทย	ของนักเรียนชัน้มธัยมศกึษาปทีี	่1	โรงเรียน

ลำาปางกัลยาณี	อำาเภอเมือง	จังหวัดลำาปาง	นักเรียนส่วน

ใหญ่	 มีความพึงพอใจและเห็นด้วยกับวิธีเรียนวิชาภาษา

ไทยด้วยการใช้ส่ือการ์ตูนภาพเคล่ือนไหวทักษะการคิด	
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เพราะทำาใหผู้เ้รยีนเรยีนอยา่งมคีวามสขุและมเีจคตทิีด่ตีอ่

การเรียนวิชาภาษาไทยเพิ่มมากขึ้น

ข้อเสนอแนะ
ข้อเสนอแนะจากผลการวิจัยครั้งนี้	คือ

	 1.	ในการศกึษาคร้ังน้ี	มขีอ้จำากดัเกีย่วกบัรปูแบบ

การ์ตูนอยู่เพียง	3	รูปแบบ	ตลอดทั้งเรื่องของฉาก	ดนตรี

ประกอบ	 มีการศึกษาอยู่ในกรอบที่จำากัดซึ่งเป็นวงแคบ	

ควรมีการศึกษาในเรื่องรูปแบบอื่นๆ	เพิ่มขึ้น

	 2.	 ควรมีการผลิตส่ือการ์ตูนสำาหรับนำาไปใช้กับ

กลุ่มเป้าหมายที่เป็นเด็กในระดับอนุบาล	 อันจะเป็นการ

ปลูกฝังให้เด็กได้มีทัศนะคติในเรื่องของการปฏิบัติตนให้

ถูกต้องตั้งแต่วัยเริ่มต้น
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