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บทคัดย่อ: การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ 
เรือ่ง ศกึไวกิง้เปลีย่นโลก 2) เพือ่ศกึษาการรบัรูข้องกลุม่ตวัอยา่งหลงัชมการต์นู
แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของ
กลุ่มตัวอย่างหลังรับชมการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก โดย
มีกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1 โรงเรียนบุญวัฒนา 
ปีการศึกษา 2562 ภาคเรียนที่ 1 จำานวน 90 คน ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบ
กลุ่ม การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ มีเนื้อหาเกี่ยวกับความรุนแรง การหลีกเลี่ยง
การใช้ความรุนแรง ความสำาคัญของมิตรภาพ และผลกระทบจากการใช้ความ
รุนแรง โดยการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ พัฒนาขึ้นตามหลักการผลิตสื่อ 3 ขั้นตอน 
คือ 1) ขั้นก่อนการผลิต 2) ขั้นการผลิต 3) ขั้นหลังการผลิตเครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัย คือ การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก เครื่องมือที่ใช้
ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 1) แบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน 
2 มิติ 2) แบบประเมินการรับรู้เกี่ยวกับความรุนแรงของกลุ่มตัวอย่างหลังชม
การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ 3) แบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างหลัง
ชมการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และค่าร้อยละ

 ผลการวจิยัพบวา่ 1) คุณภาพของการ์ตนูแอนเิมชนั 2 มติ ิเร่ือง ศึกไวกิง้
เปลี่ยนโลก มีค่าเฉลี่ยรวม 4.03 มีคุณภาพอยู่ในระดับดี 2) ผลการรับรู้ของ
กลุ่มตัวอย่างหลังชมการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก คิดเป็น
ร้อยละ 93.34 มรีะดบัการรบัรูม้ากทีส่ดุ 3) ผลความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่ง
หลังชมการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก มีค่าเฉลี่ยรวม 4.41 
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก

ก�รศึกษ�ผลก�รรับรู้และคว�มพึงพอใจของนักเรียนมัธยมศึกษ�ชั้นปที่ 1 
ต่อก�ร์ตูนแอนิมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก
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1. บทนำ�

	 โรงเรียนมัธยมศึกษาในปัจจุบันเป็นสถาน
ศึกษาที่มีนักเรียนจำ�นวนมาก ทั้งยังมีพฤติกรรมการ
ใช้ความรุนแรงด้วยการทำ�ร้ายร่างกาย โดยมักจะมี
การนำ�พฤตกิรรมความรนุแรงทีเ่ลยีนแบบจากการรบัชม 
ส่ือมาอย่างต่อเนื่อง จากสถิติการสำ�รวจจำ�นวนคดี
ของเด็กและเยาวชน พบว่าปัจจุบันเด็กและเยาวชน
มีพฤติกรรมความรุนแรงเพิ่มขึ้นมาก ทั้งนี้สาเหตุของ
การทำ�ร้ายร่างกายนั้นมีหลากหลายสาเหตุ ท้ังจาก 
ตวับคุคลทีม่คีวามกา้วรา้ว หงดุหงดิ ควบคมุตวัเองไม่
ได ้อกีทัง้ยงัมีพฤตกิรรมการเลยีนแบบการต์นูจากสือ่ที่ 
ไดร้บัชม (Mongkhonsin et al., 2018) สือ่ทีเ่หมาะสม 
กับเด็กควรมีเนื้อหาไม่รุนแรง และเป็นสื่อที่ให้ข้อคิด 

ทีด่กีบัเดก็ ควรเปน็สือ่ชีน้ำ�ใหเ้ดก็ทำ�ตามในพฤตกิรรม
ที่ดี ซึ่งในปัจจุบันจะพบว่าสื่อสำ�หรับเด็กจะอยู่ใน 
รูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน (สมัย ศิริทองถาวร, 2561)

	 การ์ตูนแอนิเมชันเป็นที่นิยมในกลุ่มเด็ก
เนื่องจากเป็นส่ือที่มีความสามารถส่ือสารกับเด็กได้ 
โดยการนำ�เสนอเนือ้หาผา่นการสรา้งจนิตนาการ เดก็
จะค่อยๆ ซึมซับเนื้อหาภายในสื่อประกอบกับจิตนา
การและมีการเลียนพฤติกรรมของตัวละครในสื่อ จน
กลายเปน็แบบแผนและค่านิยมวฒันธรรมของเดก็ อกี
ทัง้ในแอนเิมชนัยงัมเีสยีงของตวัละคร เสยีงผูบ้รรยาย 
เสยีงบรรยากาศ และเสยีงประกอบทีส่ามารถถา่ยทอด
ขอ้มลูตา่งๆ ใหเ้ดก็เขา้ใจสิง่ทีจ่ะสือ่ได ้ทำ�ใหเ้กดิการใช้
สือ่แอนเิมชนัมากมายเพือ่เปน็สือ่ชีน้ำ�เดก็ โดยเฉพาะ

Abstract: The aim of this research is to 1) Development of 2D animation cartoon “Viking 
Battle Change the World”. 2) Study the perception of the samples after watching 2D  
animation cartoon “Viking Battle Change the World”. 3) Study the satisfaction of the sample 
after watching 2D animation cartoon “Viking Battle Change the World”. The sample consisted 
of 90 students from the sample using the probability sampling method (Cluster sampling) in 
high school grade 7, the first semester of academic year 2019, Boonwattana School. The 2D 
animation cartoon is about severity, avoiding using severity, importance of friendship and the 
impact of using severity. The 2D animation cartoon has developed based on 3-step principles 
of media production include 1) Pre-production 2) Production 3) Post-production (3P).

	 The research instruments were 2D animation cartoon “Viking Battle Change the World”. 
The instrument used to collect the data 1) Quality assessment form of 2D animation cartoon 
“Viking Battle Change the World”. 2) Questionnaire to measure perception about severity 
of the sample after watching the 2D animation cartoon 3) Satisfaction survey questionnaire 
of the sample after watching the 2D animation cartoon. Statistics used in this research were 
mean, standard deviation and percentage.

	 The research found that 1) Quality of 2D animation cartoon “Viking Battle Change 
the World” overall at the average was 4.03, quality is good. 2) Perception of the sample 
from watching 2D animation cartoon “Viking Battle Change the World” overall of perception 
was 93.34 percent, the perception at the highest level. 3) Satisfaction of the sample from  
watching 2D animation cartoon “Viking Battle Change the World” overall satisfied at the 
average was 4.41, satisfaction was at a high level.
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แอนิเมชัน 2 มิติ ที่มีการนำ�เสนอข้อมูลผ่านตัวละคร 
ประกอบกับวิธีการเล่าเรื่อง มีความโดดเด่นของการ
ออกแบบตวัละครและฉากดว้ยคอมพวิเตอร ์ไมว่า่จะ
เปน็เทคนิคสรา้งกราฟกิดว้ยการดราฟ หรอืสรา้งดว้ย
จิตรกรรมดิจิทัล ประกอบกับการเลือกใช้สีที่หลาก
หลายสวยงามตามหลักทฤษฎีสี โดดเด่นในด้านการ
ออกแบบการเคล่ือนไหว หากกระบวนการสรา้งสรรค์
งานมีการนำ�เนื้อหาที่ได้ดัดแปลงมาจากเอกสารหรือ
คำ�บอกเล่ามาถ่ายทอดเป็นงานศิลปะ จะทำ�ให้ผู้ชม
ผลงานมคีวามตัง้ใจชมและเกดิความสนใจในเน้ือหาท่ี
กำ�ลังนำ�เสนอ ซึ่งแอนิเมชัน 2 มิติ นับเป็นงานศิลปะ
อีกรูปแบบหนึ่งที่ได้มีผู้วิจัยทดลองใช้เป็นสื่อกลางใน
การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของเด็ก (Jairak, 2020)

	 ผูว้จิยัจงึพฒันาการต์นูแอนเิมชนั 2 มติ ิเรือ่ง 
ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก โดยใช้เทคนิคจิตรกรรมดิจิทัลใน
การสรา้งกราฟกิ 2 มติิ ซึง่ประกอบไปดว้ยการออกแบบ
และสร้างสรรคต์ัวละครและฉาก ประกอบกบัการนำ�
เสนอเนือ้หาเกีย่วกบัความรนุแรง การหลกีเลีย่งการใช้
ความรนุแรง ความสำ�คญัของมติรภาพ และผลกระทบ 
จากการใช้ความรุนแรง ในส่วนของการสร้างการ
เคล่ือนไหวผู้วิจัยใช้เทคนิคการสร้างภาพเคลื่อนไหว

โดยยึด 12 หลักการแอนิเมชัน อีกทั้งยังมีการลำ�ดับ
ภาพและเสยีงโดยออกแบบและเลอืกใชเ้สยีงตวัละคร 
เสยีงบรรยาย เสยีงบรรยากาศ และเสยีงประกอบ เพ่ือ
ให้การ์ตูนเแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก 
เป็นสื่อในการปลูกฝังเรื่องการแก้ไขความขัดแย้งโดย
ปราศจากการใชค้วามรนุแรงใหก้บัเดก็ เพือ่ลดปญัหา
พฤติกรรมการใช้ความรุนแรงกับผู้อื่น

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 2.1 เพือ่พฒันาการต์นูแอนเิมชนั 2 มติ ิเรือ่ง 
ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก

	 2.2 เพือ่ศกึษาการรบัรูข้องกลุม่ตวัอยา่งหลงั
ชมการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก

	 2.3 เพือ่ศกึษาความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่ง
หลังชมการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยน
โลก

3. กรอบแนวคิดในการวิจัย

	 การวจิยัในครัง้นีผู้ว้จิยัมกีรอบแนวคดิดังภาพ
ประกอบ 1

 
ภาพประกอบ 1 แนวคิดการศึกษาผลการรับรูและความพึงพอใจของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปท่ี 1 ตอการตูนแอนมิชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวก้ิงเปลี่ยนโลก 

 
  จากภาพประกอบ 1 ผูวิจัยพัฒนาการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ดวยหลักการผลิตสื่อ 3 ข้ันตอน ซ่ึงประกอบไปดวย 1) ข้ันกอนการผลิต 
2) ข้ันการผลิต 3) ข้ันหลังการผลิต โดยภายในการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ จะประกอบไปดวย ภาพกราฟก การเคล่ือนไหว และเสียง เปนการนําสื่อ 3 
ประเภทมารวมกัน จัดอยูในกลุมของสื่อมัลติมีเดีย จากน้ันจึงนําการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ที่พัฒนาข้ึนไปใชกับกลุมตัวอยางที่เปนนักเรียนมัธยมศึกษา
ชั้นปที่ 1 โรงเรียนบุญวัฒนา จังหวัดนครราชสมีา เพื่อศึกษาการรับรูและความพึงพอใจและนําขอมูลมาสรุปผลและอภิปรายตอไป 
   
4. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 
 ชุมพล  จันทรฉลอง (Choompon Janchalong, 2018) ไดออกแบบการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง รักษผืนปา ผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
เพื่อสรางจิตสํานึกตอนักศึกษาปริญญาตรี โดยมีจุดมุงหมายเพื่อรณรงคใหกลุมเปาหมายไดอนุรักษธรรมชาติ ซ่ึงการตูนแอนิเมชันไดใชกระบวนการ
ผลิตสื่อ 3 ข้ันตอน ไดแก ข้ันกอนการผลิต ข้ันการผลิต และข้ันหลังการผลิต ผลการวิจัยพบวา ความพึงพอใจของกลุมตัวอยางมีตอการตูนแอนิเมชัน 
2 มิติ เร่ือง รักษผืนปา ผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร มีคาเฉล่ียรวมเปน 4.59 ซ่ึงผลความพึงพอใจของกลุมตัวอยางสืบเน่ืองมาจากการผลิตสื่อที่มี
คุณภาพดวยหลักการผลิตสื่อ 3 ข้ันตอน 
 ชุมพล  จันทรฉลอง และ อมีนา  ฉายสุวรรณ (Choompon Janchalong and Ameena Chaysuwan, 2016) ไดออกแบบการตูน
แอนิเมชัน เร่ือง เทพ 3 ฤดู กับการลดโลกรอน โดยมีจุดมุงหมายเพื่อใหความรูเกี่ยวกับการลดโลกรอนแกนักศึกษาภาคปกติ หลักสูตรเทคโนโลยี
สารสนเทศ กลุมวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ชั้นปที่ 2 คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ระดับปริญญาตรีของมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ ใน
พระบรมราชูปถัมภ จํานวน 25 คน ผลการวิจัย พบวาผลการประเมินคุณภาพการตูนแอนิเมชัน เร่ืองเทพ 3 ฤดู กับการลดโลกรอน ที่ประเมินโดย
ผูเชี่ยวชาญ รวมคุณภาพทั้ง 3 ดานมีคาเฉล่ียรวมเปน 4.54 ซ่ึงระดับคุณภาพ อยูในระดับดีมาก ผลการประเมินการรับรูของผูสนใจที่มีตอการตูน
แอนิเมชัน เร่ืองเทพ 3 ฤดู กับการลดโลกรอน ที่ประเมินโดยกลุมตัวอยาง มีคาเฉล่ียรวม 4.10 มีการรับรูอยูในระดับมาก แสดงใหเห็นวาการตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ สงผลตอการรับรูเกี่ยวกับเน้ือหาที่ตองการสื่อสาร ผูวิจัยจึงนําเสนอเน้ือหาการลดความขัดแยงโดยไมใชความรุนแรงในรูปแบบ
การตูนแอนิเมชัน 2 มิติ 
 อมีนา  ฉายสุวรรณ (Ameena Chaysuwan, 2018) ไดออกแบบการพัฒนาภาพยนตรแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง รักษพลังงาน ผานระบบ
เครือขายอินเตอรเน็ต โดยมีวัตถุประสงคเพื่อสรางสื่อการรับรูเร่ืองพลังงานใหเยาวชนไดรูจักใชพลังงานอยางประหยัดและรูจัก คุณคาของพลังงาน 
โดยมีความยาว 10 นาที โดยผลการประเมิน ความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอภาพยนตรแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง รักษพลังงาน ผานระบบ 
เครือขายอินเตอรเน็ต โดยคุณภาพรวมทั้ง 3 ดานมีคาเฉล่ียรวมเปน 4.58 ซ่ึงระดับคุณภาพอยูในระดับมากที่สุด ซ่ึงกลุมตัวอยางมีความสนใจตอ
การตูนแอนิเมชันที่มีความยาวไมเกิน 10 นาท ี
 คุณานนต  มงคลสิน และคณะ (Khunanon Mongkhonsin et al., 2018) ไดศึกษาพฤติกรรมการเปดรับและปจจัยที่มีผลตอการเลียนแบบ
การตูนแอนิเมชันของเยาวชน พบวา พฤติกรรมการเปดรับการชมการตูนแอนิเมชันของเยาวชนมาจากเหตุผลของการชมแลวไดรับประโยชน ซ่ึง
แบงออกเปน 2 สวนคือ 1) การไดจินตนาการและความคิดสรางสรรค 2) ชวยผอนคลายความเครียด อีกทั้งยังมีสวนสําคัญเพิ่มเติมคือพฤติกรรมการ
เลียนแบบ มักเกิดข้ึนเมื่อเยาวชนมีอายุ 9 ขวบโดยประมาณ ซ่ึงมีผลจากการวิเคราะหปจจัยที่สงผลตอพฆติกรรมการเลียนแบบการตูนของเยาวชน 
จําแนกออกเปน 1) การออกแบบคุณลักษณะของตัวการตูนที่มีเอกลักษณ 2) การออกแบบการเลาเร่ืองการตูนแอนิเมชันใหดึงดูดใจ ผูวิจัยจึงนํา
ประเด็นน้ีมาเปนหลักในการออกแบบตัวละครและการเขียนบทการตูนแอนิเมชัน 
 Oona  Salla (2017) ไดทําวิจัยเร่ือง Mastering the Elements – Basics of 2D Effect Animation โดยมีจุดมึงหมายเพื่อสอนหลักการ
สรางสรรคเอฟเฟค และแอนิเมชันธาตุตาง ๆ ที่สามารถนํามาใชในการพัฒนา แอนิเมชัน 2 มิติ ผูวิจัยจึงนํามาใชประกอบฉากตอสู ฉากการปะทะ 
หรือเอฟเฟคตาง ๆ เพื่อใหแอนิเมชัน 2 มิติ สงผลกับความพึงพอใจของกลุมตัวอยางและทําใหการตูนแอนิเมชันมีความสวยงาม เลาเร่ืองราวเพื่อ
นําเสนอเน้ือหาไดเปนอยางดี 

ภาพประกอบ 1 แนวคิดการศึกษาผลการรับรู้และความพึงพอใจของนักเรียนมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1  
ต่อการ์ตูนแอนิมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก

การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ  

เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก

ภาพกราฟิก

การเคลื่อนไหว

เสียง

ศึกษาการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างหลังชมการ์ตูน

แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก

ศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างหลังชม

การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก

พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ด้วยหลักการผลิตสื่อ 3 ขั้นตอน

เสียงตัวละคร, เสียงบรรยาย, เสียงบรรยากาศ, เสียงประกอบ

เคลื่อนไหวโดยยึด 12 หลักการแอนิเมชัน

สร้างสรรค์และออกแบบด้วยเทคนิค Digital Painting
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	 จากภาพประกอบ 1 ผู้วิจัยพัฒนาการ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ ด้วยหลักการผลิตสื่อ 3 ขั้นตอน ซึ่ง
ประกอบไปด้วย 1) ขั้นก่อนการผลิต 2) ขั้นการผลิต 
3) ขั้นหลังการผลิต โดยภายในการ์ตูนแอนิเมชัน 2 
มิติ จะประกอบไปด้วย ภาพกราฟิก การเคลื่อนไหว 
และเสียง เป็นการนำ�สื่อ 3 ประเภทมารวมกัน จัด
อยู่ในกลุ่มของสื่อมัลติมีเดีย จากนั้นจึงนำ�การ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ ที่พัฒนาขึ้นไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่
เป็นนักเรียนมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1 โรงเรียนบุญวัฒนา 
จังหวัดนครราชสีมา เพื่อศึกษาการรับรู้และความ 
พึงพอใจและนำ�ข้อมูลมาสรุปผลและอภิปรายต่อไป

4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 ชุมพล จันทร์ฉลอง (Janchalong, 2018) 
ได้ออกแบบการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์ผืนป่า 
ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เพื่อสร้างจิตสำ�นึก 
ตอ่นกัศึกษาปริญญาตร ีโดยมจีดุมุง่หมายเพือ่รณรงค ์
ให้กลุ่มเป้าหมายได้อนุรักษ์ธรรมชาติ ซึ่งการ์ตูน
แอนเิมชนัไดใ้ชก้ระบวนการผลติสือ่ 3 ขัน้ตอน ไดแ้ก ่
ขั้นก่อนการผลิต ขั้นการผลิต และข้ันหลังการผลิต  
ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง
มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์ผืนป่า ผ่าน
ระบบเครอืขา่ยคอมพิวเตอร ์มคีา่เฉลีย่รวมเปน็ 4.59  
ซึง่ผลความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างสบืเนื่องมาจาก
การผลติสือ่ทีม่คีณุภาพด้วยหลักการผลิตส่ือ 3 ขัน้ตอน

	 ชมุพล จนัทรฉ์ลอง และ อมนีา ฉายสวุรรณ 
(Janchalong and Chaysuwan, 2016) ไดอ้อกแบบ
การต์นูแอนเิมชนั เรือ่ง เทพ 3 ฤด ูกบัการลดโลกรอ้น  
โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ความรู้เกี่ยวกับการลด
โลกร้อนแก่นักศึกษาภาคปกติ หลักสูตรเทคโนโลยี
สารสนเทศ กลุ่มวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ชั้นปีที่ 2 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับปริญญาตรี
ของมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรม
ราชูปถัมภ์ จำ�นวน 25 คน ผลการวิจัย พบว่าผลการ
ประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องเทพ 3 ฤดู 

กับการลดโลกร้อน ที่ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ รวม
คุณภาพทั้ง 3 ด้านมีค่าเฉลี่ยรวมเป็น 4.54 ซึ่งระดับ
คุณภาพ อยู่ในระดับดีมาก ผลการประเมินการรับรู้
ของผู้สนใจที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องเทพ 3 ฤดู  
กับการลดโลกร้อน ท่ีประเมินโดยกลุ่มตัวอย่าง  
มีค่าเฉลี่ยรวม 4.10 มีการรับรู้อยู่ในระดับมาก แสดง
ให้เห็นว่าการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ส่งผลต่อการรับรู้
เกี่ยวกับเนื้อหาที่ต้องการสื่อสาร ผู้วิจัยจึงนำ�เสนอ
เนื้อหาการลดความขัดแย้งโดยไม่ใช้ความรุนแรงใน
รูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ

	 อมีนา ฉายสุวรรณ (Chaysuwan, 2018) 
ได้ออกแบบการพัฒนาภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ 
เรื่อง รักษ์พลังงาน ผ่านระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างสื่อการรับรู้เรื่องพลังงาน
ให้เยาวชนได้รู้จักใช้พลังงานอย่างประหยัดและรู้จัก 
คุณค่าของพลังงาน โดยมีความยาว 10 นาที โดยผล
การประเมิน ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อ
ภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์พลังงาน ผ่าน
ระบบ เครือข่ายอินเตอร์เน็ต โดยคุณภาพรวมทั้ง 3 
ด้านมีค่าเฉลี่ยรวมเป็น 4.58 ซึ่งระดับคุณภาพอยู่ใน
ระดบัมากทีส่ดุ ซึง่กลุม่ตวัอยา่งมคีวามสนใจตอ่การต์นู
แอนิเมชันที่มีความยาวไม่เกิน 10 นาที

	 คณุานนต ์มงคลสนิ และคณะ (Mongkhonsin  
et al., 2018) ได้ศึกษาพฤติกรรมการเปิดรับและ
ปัจจัยที่มีผลต่อการเลียนแบบการ์ตูนแอนิเมชันของ
เยาวชน พบว่า พฤติกรรมการเปิดรับการชมการ์ตูน
แอนิเมชันของเยาวชนมาจากเหตุผลของการชมแล้ว
ได้รับประโยชน์ ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ 1) การ
ได้จินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ 2) ช่วยผ่อน
คลายความเครียด อีกทั้งยังมีส่วนสำ�คัญเพิ่มเติมคือ
พฤตกิรรมการเลยีนแบบ มกัเกิดขึน้เมือ่เยาวชนมอีาย ุ
9 ขวบโดยประมาณ ซึง่มผีลจากการวเิคราะหป์จัจยัที่
สง่ผลตอ่พฆตกิรรมการเลยีนแบบการต์นูของเยาวชน 
จำ�แนกออกเป็น 1) การออกแบบคุณลักษณะของ 
ตัวการตู์นทีมี่เอกลกัษณ์ 2) การออกแบบการเลา่เรือ่ง
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การตูนแอนิเมชันให้ดึงดูดใจ ผู้วิจัยจึงนำ�ประเด็นนี้ 
มาเปน็หลกัในการออกแบบตวัละครและการเขียนบท
การ์ตูนแอนิเมชัน

	 Oona Salla (2017) ไดท้ำ�วจิยัเรือ่ง Mastering  
the Elements – Basics of 2D Effect Animation 
โดยมีจดุมึงหมายเพือ่สอนหลกัการสรา้งสรรคเ์อฟเฟค 
และแอนเิมชนัธาตตุา่งๆ ทีส่ามารถนำ�มาใชใ้นการพฒันา 
แอนิเมชัน 2 มิติ ผู้วิจัยจึงนำ�มาใช้ประกอบฉากต่อสู้ 
ฉากการปะทะ หรือเอฟเฟคต่างๆ เพื่อให้แอนิเมชัน 
2 มิติ ส่งผลกับความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างและ
ทำ�ให้การ์ตูนแอนิเมชันมีความสวยงาม เล่าเรื่องราว
เพื่อนำ�เสนอเนื้อหาได้เป็นอย่างดี

	 Rob Munday (2017) ได้อธิบายถึงการ
ออกแบบแอนเิมชนั 2 มติ ิเรือ่ง Afternoon Class ซึง่
พฒันาโดย SeoraOh จากมหาวทิยาลยั Chungkang 
College of Cultural Industries ประเทศเกาหลใีต ้
โดยมจีดุมุง่หมายเพือ่เตอืนนกัเรยีนเมือ่เกดิอาการงว่ง
นอนในชั้นเรียน โดย Rob Munday ได้อธิบายถึง 
องค์ประกอบในแอนิเมชัน โดยใช้การส่ือสารเนื้อหา 
ให้เข้าถึงผู้ชมผ่านการเล่าเรื่องโดยการเปรียบเทียบ 
และมีเอกลักษณ์การเคลื่อนไหวของตัวละครที่มี 
ความพริ้วไหวอย่างต่อเนื่อง รวมไปถึงการออกแบบ
มมุกล้อง และการเปลีย่นฉาก ใหม้คีวามพร้ิวไหวและ
มีจังหวะที่ดี ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้ชม

5. วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 ผูว้จิยัไดด้ำ�เนนิการวจิยั โดยแบง่ออกเปน็ 4 
ขั้นตอน 1) ขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูล 2) ขั้นตอน 
การออกแบบและพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ  
3) ขั้นตอนการออกแบบและจัดทำ�แบบประเมิน  
4) ขัน้ทดลองและสรปุผลการวจิยั อธบิายโดยละเอยีด
ได้ ดังนี้

5.1 ขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูล

	 5.1.1 จากการวิเคราะห์สภาพสังคมและ
พฤติกรรมของเด็กช่วงอายุ 10-15 ปี พบว่า ช่วง
อายุนี้เป็นวัยกำ�ลังมีการเปลี่ยนแปลงจากวัยเด็กเป็น
วัยรุ่น และเป็นช่วงที่มีการเปลี่ยนโรงเรียนใหม่ทำ�ให้
ตอ้งปรบัตวัเขา้กบัสงัคมทีห่ลากหลาย จงึมปีญัหาเรือ่ง
การใชค้วามรนุแรงในการแกป้ญัหาขอ้ขดัแยง้กบัเพือ่น
และบุคคลอื่นในโรงเรียน อีกทั้งยังมีพฤติกรรมการ
เลียนแบบการ์ตูนจากสื่อที่ได้รับชม (Mongkhonsin  
et al., 2018)

	 5.1.2 กำ�หนดจุดประสงค์ ซึ่งเป็นขั้นตอน
การกำ�หนดเป้าหมายในการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 
2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก เพื่อให้นักเรียนรับรู้
ถึงเนื้อหา ได้แก่ 1) ความหมายของความรุนแรงทาง
กาย 2) ผลกระทบของความรนุแรงทางกาย 3) ความ
หมายและความสำ�คญัของมติรภาพ และ 4) แนวทาง
การแก้ไขปัญหาโดยไม่ใช้ความรุนแรง

	 5.1.3 กำ�หนดขอบเขตการพัฒนาสื่อ โดย
แบ่งออกเป็นด้านต่างๆ ดังนี้

		  5.1.3.1 ขอบเขตด้านประชากรและ
กลุ่มตัวอย่าง

		  ประชากร คือ นักเรียนมัธยมศึกษา 
ปีท่ี 1 โรงเรียนบุญวฒันา ปีการศึกษา 2562 ภาคเรียน
ที่ 1 จำ�นวน 15 กลุ่ม รวมทั้งสิ้น 450 คน

		  กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนมัธยมศึกษา 
ปีท่ี 1 โรงเรียนบุญวฒันา ปีการศึกษา 2562 ภาคเรียน
ที่ 1 จำ�นวน 90 คน จากตารางสำ�เร็จรูปของทาโร่  
ยามาเน่ ที่ระดับความเชื่อมั่นที่ 90% และยอมรับ
ความคลาดเคลือ่น 10% โดยการสุม่แบบเปน็กลุม่ ดว้ย
วธิจีบัสลากมา 3 กลุม่ ลุม่ละ 30 คน รวมทัง้สิน้ 90 คน
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		  5.1.3.2 ขอบเขตด้านเนื้อหาในการ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก ประกอบ
ด้วยเนื้อหา ดังนี้

		  1) ความหมายของความรุนแรงทางกาย

		  2) ผลกระทบของความรนุแรงทางกาย

		  3) ความหมายและความสำ�คัญของ
มิตรภาพ

		  4) แนวทางการแก้ไขปัญหาโดยไม่ใช้
ความรุนแรง

		  5.1.3.3 ขอบเขตด้านการพัฒนาส่ือ 
เป็นการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ใช้ระยะเวลาในการนำ�
เสนอสื่อประมาณ 6 นาที ด้วยความละเอียดขนาด 
1,920x1,080 พิกเซล (16:9) อตัราเฟรม 30 เฟรมตอ่
วนิาที ประเภทคอมพวิเตอรแ์อนเิมชนั โดยมซีอฟตแ์วร์
ที่ใช้ในการพัฒนา ได้แก่

		  1) โปรแกรม Adobe Photoshop ใช้
ในการวาดตวัละคร ฉากประกอบ ดว้ยเทคจติรกรรม
ดิจิทัล

		  2) โปรแกรม Adobe Animate ใช้
ทำ�การเคลื่อนไหว ฉาก ตัวละคร และกราฟิกต่างๆ 

		  3) โปรแกรม Adobe After Effects 
ใช้ในการใส่เทคนิคพิเศษ ปรับสีและแสงของกราฟิก

		  4) โปรแกรม Adobe Premiere Pro 
ใช้ในการลำ�ดับภาพและตัดต่อเสียงเพื่อเล่าเรื่อง 
เกี่ยวกับความรุนแรง

5.2 ขั้นออกแบบและพัฒนาการ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ

	 ผูว้จิยัมขีัน้ตอนการพฒันาการ์ตนูแอนิเมชนั 
โดยประยกุตใ์ชห้ลกัการผลติสือ่ 3 ขัน้ตอน คอื 1) ขัน้ 
ก่อนการผลิต 2) ข้ันการผลิต 3) ข้ันหลังการผลิต  
มีรายละเอียดดังนี้

		  5.2.1 ขัน้กอ่นการผลติ ผูว้จิยัไดเ้ตรยีม
การกอ่นการผลติการต์นูแอนเิมชนั โดยใชก้ารอา้งองิ
จากงานวิจัยของคุณานนต์ มงคลสิน และคณะ 
(Mongkhonsin et al., 2018) เพื่อให้แอนิเมชัน 
มีประโยชน์ต่อผู้ชม โดยเสริมสร้างจินตนาการและ 
ความคิดสร้างสรรค์ อีกทั้งยังสามารถผ่อนคลาย
ความเครียดได้ มีการเขียนบทการ์ตูนแอนิเมชันที่
ดึงดูดใจและให้ข้อคิดที่ดี และคำ�นึงถึงการออกแบบ 
ตวัละครใหม้เีอกลกัษณ ์เพือ่ใหส้อดคลอ้งกบัพฤตกิรรม
การเลียนแบบของเยาวชน ประกอบไปด้วย

		  5.2.1.1 กำ�หนดแนวคิด โดยผู้วิจัย
มีแนวคิดในการนำ�เสนอเนื้อหาผ่านการออกแบบ
กราฟิกและการเคลื่อนไหวโดยอ้างอิงจากชนเผ่าไว
กิ้ง เนื่องจากชนเผ่าไวกิ้งมีประวัติการใช้ความรุนแรง
อย่างเป็นที่เลื่องลือ ซึ่งเป็นข้อมูลพื้นฐานที่เด็กส่วน
ใหญ่รับรู้อยู่แล้วอันจะช่วยให้เด็กเข้าใจถึงเนื้อหาได้
โดยง่ายและเสริมสร้างจินตนาการของเด็ก

		  5.2.1.2 วางหัวเรื่อง โดยนำ�ข้อมูลที่ได้
จากข้ันตอนกำ�หนดแนวคิดมาจุดประเด็นผ่านการ 
เล่าเรื่องเพื่อให้ผู้ชมรับรู้ถึงความรุนแรงมากขึ้น โดย
ผู้วิจัยมีการกำ�หนดให้ชนเผ่าไวกิ้งและชาวโรมันเกิด
ความขดัแยง้กนั ซึง่มสีาเหตมุาจากการแยง่ชงิดนิแดน
และทรัพย์สินอันมีค่า

		  5.2.1.3 เขียนบทการตู์น โดยนำ�แนวคดิ
และหวัเรือ่งทีไ่ดอ้อกแบบไวม้าเขยีนบทการต์นูแอนเิมชนั 
เพือ่อธบิายเนือ้เรือ่งผา่นเหตกุารณแ์ละการกระทำ�ของ
ตัวละคร และสอดแทรกคำ�พูดที่เป็นข้อคิดที่ดี มีการ 
กระทำ�ของตัวละครที่เป็นพฤติกรรมที่ดี

			   5.2.1.4 ออกแบบตัวละคร โดย
คำ�นึงถึงลักษณะนิสัยที่ตัวละครแสดงออกผ่านการ
เขียนบท และควบคุมการออกแบบให้อยู่ในรูปแบบ
ของชนเผ่าไวกิ้งและชาวโรมัน โดยมีตัวละครหลักๆ 
ไดแ้ก ่แมท่บัชาวโรมนั หวัหนา้เผา่ไวกิง้ แมข่องหวัหนา้
เผ่าไวกิ้ง ดังภาพประกอบ 2
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   5.2.1.3 เขียนบทการตูน โดยนําแนวคิดและหัวเร่ืองที่ไดออกแบบไวมาเขียนบทการตูนแอนิเมชัน เพื่ออธิบายเน้ือเร่ืองผาน
เหตุการณและการกระทําของตัวละคร และสอดแทรกคําพูดที่เปนขอคิดที่ดี มีการกระทําของตัวละครที่เปนพฤติกรรมที่ด ี
   5.2.1.4 ออกแบบตัวละคร โดยคํานึงถึงลักษณะนิสัยที่ตัวละครแสดงออกผานการเขียนบท และควบคุมการออกแบบใหอยูใน
รูปแบบของชนเผาไวกิ้งและชาวโรมัน โดยมีตัวละครหลัก ๆ ไดแก แมทับชาวโรมัน หัวหนาเผาไวกิ้ง แมของหวัหนาเผาไวกิ้ง ดังภาพประกอบ 2 
 

 
ภาพประกอบ 2 ตัวละครแมทับชาวโรมัน หัวหนาเผาไวก้ิง แมของหัวหนาเผาไวก้ิง 

 
   5.2.1.5 จัดทําบทภาพ โดยนําตัวละครที่ไดออกแบบไวมาจัดองคประกอบใหสามารถเลาเร่ืองและแสดงการกระทําใหเปนไป
ตามบทการตูน ดังภาพประกอบ 3 
 

 
 

ภาพประกอบ 3 ตัวอยางบทภาพการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ  เรื่อง ศึกไวก้ิงเปลี่ยนโลก 
 

   5.2.1.6 ออกแบบฉาก การออกแบบฉากที่ใชในการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ จะออกแบบใหสอดคลองกับมมุกลองที่ใชเลาเร่ืองตาม
บทภาพ ซ่ึงขนาดของฉากจะไมเทากัน โดยฉากแตละฉากจะมีความกวางและยาวแตกตางกนั ข้ึนอยูกับการเคล่ือนกลองตามบทภาพ ดัง
ภาพประกอบ 4 และ 5 
 

ภาพประกอบ 2 ตัวละครแม่ทับชาวโรมัน หัวหน้าเผ่าไวกิ้ง แม่ของหัวหน้าเผ่าไวกิ้ง

		  5.2.1.5 จดัทำ�บทภาพ โดยนำ�ตวัละคร
ทีไ่ดอ้อกแบบไวม้าจัดองคป์ระกอบใหส้ามารถเลา่เรือ่ง
และแสดงการกระทำ�ใหเ้ปน็ไปตามบทการต์นู ดงัภาพ
ประกอบ 3

		  5.2.1.6 ออกแบบฉาก การออกแบบ
ฉากที่ใช้ในการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ จะออกแบบให้
สอดคล้องกับมุมกล้องที่ใช้เล่าเรื่องตามบทภาพ ซึ่ง
ขนาดของฉากจะไม่เท่ากัน โดยฉากแต่ละฉากจะมี

ความกว้างและยาวแตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับการเคลื่อน
กล้องตามบทภาพ ดังภาพประกอบ 4 และ 5

		  5.2.1.7 จดัทำ�แอนเิมตกิ โดยการพากย์
เสียงของตัวละครแต่ละตัวที่กำ�หนดไว้ในบทการ์ตูน 
จากนั้นจึงนำ�ภาพจากบทภาพมาลำ�ดับภาพและ 
ตดัตอ่ใสเ่สยีงในโปรแกรม After Effect เพือ่ทดสอบ
การเคลื่อนไหวและการกำ�หนดเวลาสำ�หรับพัฒนา
การ์ตูนแอนิเมชัน ดังภาพประกอบ 6

 
   5.2.1.3 เขียนบทการตูน โดยนําแนวคิดและหัวเร่ืองที่ไดออกแบบไวมาเขียนบทการตูนแอนิเมชัน เพื่ออธิบายเน้ือเร่ืองผาน
เหตุการณและการกระทําของตัวละคร และสอดแทรกคําพูดที่เปนขอคิดที่ดี มีการกระทําของตัวละครที่เปนพฤติกรรมที่ด ี
   5.2.1.4 ออกแบบตัวละคร โดยคํานึงถึงลักษณะนิสัยที่ตัวละครแสดงออกผานการเขียนบท และควบคุมการออกแบบใหอยูใน
รูปแบบของชนเผาไวกิ้งและชาวโรมัน โดยมีตัวละครหลัก ๆ ไดแก แมทับชาวโรมัน หัวหนาเผาไวกิ้ง แมของหวัหนาเผาไวกิ้ง ดังภาพประกอบ 2 
 

 
ภาพประกอบ 2 ตัวละครแมทับชาวโรมัน หัวหนาเผาไวก้ิง แมของหัวหนาเผาไวก้ิง 

 
   5.2.1.5 จัดทําบทภาพ โดยนําตัวละครที่ไดออกแบบไวมาจัดองคประกอบใหสามารถเลาเร่ืองและแสดงการกระทําใหเปนไป
ตามบทการตูน ดังภาพประกอบ 3 
 

 
 

ภาพประกอบ 3 ตัวอยางบทภาพการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ  เรื่อง ศึกไวก้ิงเปลี่ยนโลก 
 

   5.2.1.6 ออกแบบฉาก การออกแบบฉากที่ใชในการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ จะออกแบบใหสอดคลองกับมมุกลองที่ใชเลาเร่ืองตาม
บทภาพ ซ่ึงขนาดของฉากจะไมเทากัน โดยฉากแตละฉากจะมีความกวางและยาวแตกตางกนั ข้ึนอยูกับการเคล่ือนกลองตามบทภาพ ดัง
ภาพประกอบ 4 และ 5 
 

ภาพประกอบ 3 ตัวอย่างบทภาพการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก
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ภาพประกอบ 4 ฉากในปา มีความกวางเปนพิเศษ เพื่อใชในการเคลื่อนกลองไปดานซายและขวา 

 

 
ภาพประกอบ 5 ฉากทุงหญาและภูเขา มีความสูงเปนพิเศษ เพื่อใชในการเคลื่อนกลองไปดานบนและดานลาง 

 
   5.2.1.7 จัดทําแอนิเมติก โดยการพากยเสียงของตัวละครแตละตัวที่กําหนดไวในบทการตูน จากน้ันจึงนําภาพจากบทภาพมา
ลําดับภาพและตัดตอใสเสียงในโปรแกรม After Effect เพื่อทดสอบการเคล่ือนไหวและการกําหนดเวลาสําหรับพัฒนาการตูนแอนิเมชัน ดัง
ภาพประกอบ 6 
 
 

 
ภาพประกอบ 6 ตัวอยางการจัดทําแอนิเมติกของการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวก้ิงเปลี่ยนโลก 

 

ภาพประกอบ 4 ฉากในป่า มีความกว้างเป็นพิเศษ เพื่อใช้ในการเคลื่อนกล้องไปด้านซ้ายและขวา

ภาพประกอบ 5 ฉากทุ่งหญ้าและภูเขา มีความสูงเป็นพิเศษ  
เพื่อใช้ในการเคลื่อนกล้องไปด้านบนและด้านล่าง

	 5.2.2 ขั้นการผลิต ใช้โปรแกรม Adobe 
Photoshop ในการวาดตัวละครและฉาก และนำ�ไป
ทำ�การเคลื่อนไหวด้วยโปรแรกม Adobe Animate 

โดยใช้เทคนิค Frame by Frame และ Motion 
tween ผสมผสานกัน ตามบทภาพและแอนิเมติก 
ดังภาพประกอบ 7

 
ภาพประกอบ 4 ฉากในปา มีความกวางเปนพิเศษ เพื่อใชในการเคลื่อนกลองไปดานซายและขวา 

 

 
ภาพประกอบ 5 ฉากทุงหญาและภูเขา มีความสูงเปนพิเศษ เพื่อใชในการเคลื่อนกลองไปดานบนและดานลาง 

 
   5.2.1.7 จัดทําแอนิเมติก โดยการพากยเสียงของตัวละครแตละตัวที่กําหนดไวในบทการตูน จากน้ันจึงนําภาพจากบทภาพมา
ลําดับภาพและตัดตอใสเสียงในโปรแกรม After Effect เพื่อทดสอบการเคล่ือนไหวและการกําหนดเวลาสําหรับพัฒนาการตูนแอนิเมชัน ดัง
ภาพประกอบ 6 
 
 

 
ภาพประกอบ 6 ตัวอยางการจัดทําแอนิเมติกของการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวก้ิงเปลี่ยนโลก 

 

ภาพประกอบ 6 ตัวอย่างการจัดทำ�แอนิเมติกของการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก

 
ภาพประกอบ 4 ฉากในปา มีความกวางเปนพิเศษ เพื่อใชในการเคลื่อนกลองไปดานซายและขวา 

 

 
ภาพประกอบ 5 ฉากทุงหญาและภูเขา มีความสูงเปนพิเศษ เพื่อใชในการเคลื่อนกลองไปดานบนและดานลาง 

 
   5.2.1.7 จัดทําแอนิเมติก โดยการพากยเสียงของตัวละครแตละตัวที่กําหนดไวในบทการตูน จากน้ันจึงนําภาพจากบทภาพมา
ลําดับภาพและตัดตอใสเสียงในโปรแกรม After Effect เพื่อทดสอบการเคล่ือนไหวและการกําหนดเวลาสําหรับพัฒนาการตูนแอนิเมชัน ดัง
ภาพประกอบ 6 
 
 

 
ภาพประกอบ 6 ตัวอยางการจัดทําแอนิเมติกของการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวก้ิงเปลี่ยนโลก 
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  5.2.2 ข้ันการผลิต ใชโปรแกรม Adobe Photoshop ในการวาดตัวละครและฉาก และนําไปทําการเคล่ือนไหวดวยโปรแรกม Adobe 
Animate โดยใชเทคนิค Frame by Frame และ Motion tween ผสมผสานกัน ตามบทภาพและแอนิเมติก ดงัภาพประกอบ 7 
 

 
ภาพประกอบ 7 ลงสีตัวละครและฉากกอน กอนนํากราฟกไปทําการเคลื่อนไหว 

 
  5.2.3 ข้ันหลังการผลิต ทําการลําดับภาพและเสียง โดยสงออกไฟลคลิปวิดีโอที่ไดทําการเคล่ือนไหวในโปรแกรม Adobe Animate 
มาใสเทคนิคพิเศษเพิ่มเติมในโปรแรกม Adobe After Effect จากน้ันจึงสงออกไฟลคลิปวิดีโอไปตัดตอในโปรแกรม Adobe Premiere Pro โดยยึด
การเลาเร่ืองตามบทภาพเปนสําคัญ ดังภาพประกอบ 8 และ 9 
 

 
ภาพประกอบ 8 ตัวอยางการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวก้ิงเปลี่ยนโลก ฉากแมทับชาวโรมันใชความรนุแรงกับแมของหัวหนาเผาไวก้ิง 

 

 
ภาพประกอบ 9 ตัวอยางการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวก้ิงเปลี่ยนโลก ฉากแมของหัวหนาเผาไวก้ิงแนะนําใหหยุดใชความรนุแรง 

ภาพประกอบ 7 ลงสีตัวละครและฉากก่อน ก่อนนำ�กราฟิกไปทำ�การเคลื่อนไหว

  5.2.2 ข้ันการผลิต ใชโปรแกรม Adobe Photoshop ในการวาดตัวละครและฉาก และนําไปทําการเคล่ือนไหวดวยโปรแรกม Adobe 
Animate โดยใชเทคนิค Frame by Frame และ Motion tween ผสมผสานกัน ตามบทภาพและแอนิเมติก ดงัภาพประกอบ 7 
 

 
ภาพประกอบ 7 ลงสีตัวละครและฉากกอน กอนนํากราฟกไปทําการเคลื่อนไหว 

 
  5.2.3 ข้ันหลังการผลิต ทําการลําดับภาพและเสียง โดยสงออกไฟลคลิปวิดีโอที่ไดทําการเคล่ือนไหวในโปรแกรม Adobe Animate 
มาใสเทคนิคพิเศษเพิ่มเติมในโปรแรกม Adobe After Effect จากน้ันจึงสงออกไฟลคลิปวิดีโอไปตัดตอในโปรแกรม Adobe Premiere Pro โดยยึด
การเลาเร่ืองตามบทภาพเปนสําคัญ ดังภาพประกอบ 8 และ 9 
 

 
ภาพประกอบ 8 ตัวอยางการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวก้ิงเปลี่ยนโลก ฉากแมทับชาวโรมันใชความรนุแรงกับแมของหัวหนาเผาไวก้ิง 

 

 
ภาพประกอบ 9 ตัวอยางการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวก้ิงเปลี่ยนโลก ฉากแมของหัวหนาเผาไวก้ิงแนะนําใหหยุดใชความรนุแรง 

ภาพประกอบ 8 ตัวอย่างการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก  
ฉากแม่ทับชาวโรมันใช้ความรุนแรงกับแม่ของหัวหน้าเผ่าไวกิ้ง

ภาพประกอบ 9 ตัวอย่างการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก  
ฉากแม่ของหัวหน้าเผ่าไวกิ้งแนะนำ�ให้หยุดใช้ความรุนแรง

  5.2.2 ข้ันการผลิต ใชโปรแกรม Adobe Photoshop ในการวาดตัวละครและฉาก และนําไปทําการเคล่ือนไหวดวยโปรแรกม Adobe 
Animate โดยใชเทคนิค Frame by Frame และ Motion tween ผสมผสานกัน ตามบทภาพและแอนิเมติก ดงัภาพประกอบ 7 
 

 
ภาพประกอบ 7 ลงสีตัวละครและฉากกอน กอนนํากราฟกไปทําการเคลื่อนไหว 

 
  5.2.3 ข้ันหลังการผลิต ทําการลําดับภาพและเสียง โดยสงออกไฟลคลิปวิดีโอที่ไดทําการเคล่ือนไหวในโปรแกรม Adobe Animate 
มาใสเทคนิคพิเศษเพิ่มเติมในโปรแรกม Adobe After Effect จากน้ันจึงสงออกไฟลคลิปวิดีโอไปตัดตอในโปรแกรม Adobe Premiere Pro โดยยึด
การเลาเร่ืองตามบทภาพเปนสําคัญ ดังภาพประกอบ 8 และ 9 
 

 
ภาพประกอบ 8 ตัวอยางการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวก้ิงเปลี่ยนโลก ฉากแมทับชาวโรมันใชความรนุแรงกับแมของหัวหนาเผาไวก้ิง 

 

 
ภาพประกอบ 9 ตัวอยางการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวก้ิงเปลี่ยนโลก ฉากแมของหัวหนาเผาไวก้ิงแนะนําใหหยุดใชความรนุแรง 
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	 5.2.3 ขัน้หลังการผลิต ทำ�การลำ�ดบัภาพและ
เสียง โดยสง่ออกไฟลค์ลปิวิดโีอทีไ่ดท้ำ�การเคลือ่นไหว
ในโปรแกรม Adobe Animate มาใส่เทคนิคพิเศษ
เพิ่มเติมในโปรแรกม Adobe After Effect จากนั้น
จงึสง่ออกไฟลค์ลปิวดิโีอไปตดัตอ่ในโปรแกรม Adobe 
Premiere Pro โดยยึดการเล่าเรื่องตามบทภาพเป็น
สำ�คัญ ดังภาพประกอบ 8 และ 9

5.3 ขั้นตอนการประเมินผล

	 5.3.1 จัดทำ�แบบประเมินคุณภาพการ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ ผู้วิจัยใช้รูปแบบการประเมินแบบ
ประมาณค่า 5 ระดับ และแบ่งการประเมินคุณภาพ
ออกเป็น 3 ด้าน ได้แก ่ดา้นเนือ้หา ดา้นการออกแบบ 
และดา้นเทคนคิ โดยแตล่ะดา้นประเมนิดว้ยผูเ้ชีย่วชาญ
จำ�นวน 3 ท่าน รวมทั้งสิ้น 9 ท่าน โดยมีคำ�ถาม 
รวมทั้งสิ้น 24 ข้อ ได้แก่

		  1) ด้านเนื้อหา มีจำ�นวน 8 ข้อ

		  2) ด้านการออกแบบ มีจำ�นวน 8 ข้อ

		  3) ด้านเทคนิค มีจำ�นวน 8 ข้อ

	 5.3.2 จัดทำ�แบบประเมินการรับรู้เกี่ยวกับ
ความรนุแรงของกลุม่ตวัอยา่งหลงัชมการต์นูแอนเิมชนั 
2 มิติ ผู้วิจัยวัดระดับการรับรู้ด้วยข้อสอบปรนัย 4  
ตวัเลอืก โดยใหน้กัเรยีนเลอืกตอบไดเ้พยีง 1 ตวัเลอืก
ที่คิดว่าถูกต้องที่สุด รวมข้อสอบทั้งสิ้น 15 ข้อ แบ่ง
การวัดการรับรู้ออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่

		  1) เขา้ใจถงึความหมายของความรนุแรง 
มีจำ�นวน 4 ข้อ

		  2) รู้จักการแกป้ญัหาดว้ยการหลกีเลีย่ง
การใช้ความรุนแรง มีจำ�นวน 4 ข้อ

		  3) รับรู้ถึงความสำ�คัญของมิตรภาพ  
มีจำ�นวน 4 ข้อ

		  4) รับรู้ถึงผลกระทบจากการใช้ความ
รุนแรง มีจำ�นวน 3 ข้อ

	 5.3.3 จดัทำ�แบบประเมนิความพงึพอใจของ
กลุม่ตวัอยา่งหลงัชมการต์นูแอนเิมชนั 2 มติ ิผูว้จิยัใช้
แบบการประเมนิแบบประมาณคา่ 5 ระดบั แบง่ออก
เปน็ 3 ดา้น รวมขอ้คำ�ถามสำ�รวจความพึงพอใจท้ังสิน้ 
จำ�นวน 10 ข้อ ได้แก่

		  1) ด้านเนื้อหา มีจำ�นวน 4 ข้อ

		  2) ด้านการออกแบบ 3 ข้อ

		  3) ด้านเทคนิค มีจำ�นวน 3 ข้อ

	 5.3.4 นำ�แบบประเมินทั้ง 3 แบบ มาหาค่า
ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective 
Congruence: IOC) จากผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและ
ประเมินผล จำ�นวน 3 ท่าน โดยคัดเลือกข้อคำ�ถามที่
มีค่า IOC ตั่งแต่ 0.5 ขึ้นไป พบว่าข้อคำ�ถามที่ใช้ได้ 
มีดังนี้

		  5.3.4.1 แบบประเมินคุณภาพการ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ มีข้อคำ�ถามที่ใช้ได้ซึ่งมีค่า IOC อยู่
ระหว่าง 0.67-1.00 รวมทั้งสิ้น 21 ข้อ ได้แก่

		  1) ด้านเนื้อหา มีจำ�นวน 8 ข้อ

		  2) ด้านการออกแบบ มีจำ�นวน 6 ข้อ

		  3) ด้านเทคนิค มีจำ�นวน 7 ข้อ

		  5.3.4.2 แบบประเมินการรับรู้ มีข้อ
คำ�ถามทีใ่ชไ้ดซ้ึง่มคีา่ IOC อยูร่ะหวา่ง 0.67-1.00 รวม
ทั้งสิ้น 14 ข้อ แบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่

		  1) เข้าใจถึงความหมายของความรุนแรง 
มีจำ�นวน 4 ข้อ

		  2) รูจ้กัการแกป้ญัหาดว้ยการหลกีเลีย่ง
การใช้ความรุนแรง มีจำ�นวน 3 ข้อ

		  3) รับรู้ถึงความสำ�คัญของมิตรภาพ  
มีจำ�นวน 4 ข้อ

		  4) รับรู้ถึงผลกระทบจากการใช้ความ
รุนแรง มีจำ�นวน 3 ข้อ
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		  5.3.4.3 แบบประเมินความพึงพอใจ
ของกลุ่มตัวอย่าง มีข้อคำ�ถามที่ใช้ได้ซึ่งมีค่า IOC อยู่
ระหว่าง 0.67-1.00 รวมทั้งสิ้น 9 ข้อ ได้แก่

		  1) ด้านเนื้อหา มีจำ�นวน 3 ข้อ

		  2) ด้านการออกแบบ 3 ข้อ

		  3) ด้านเทคนิค มีจำ�นวน 3 ข้อ 

5.4 ขั้นทดลองและสรุปผล

	 5.4.1 นำ�การต์นูแอนเิมชนั 2 มติ ิไปประเมนิ
คณุภาพกบัผูเ้ชีย่วชาญทัง้ 3 ดา้น พบวา่ ผูเ้ชีย่วชาญได้
เสนอแนะเรือ่งความตอ่เนือ่งของภาพทีไ่ม่สม่ำ�เสมอกนั 
ทำ�ให้ผู้วิจัยต้องปรับปรงุการลงสใีหภ้าพมมีติสิม่ำ�เสมอ
กนัในทกุชอ็ต หลกัจากปรบัปรงุตามขอ้เสนอแนะของ
ผูเ้ช่ียวชาญแลว้จงึนำ�การต์นูแอนเิมชนั 2 มติ ิไปใชก้บั
กลุ่มทดลอง (Try Out) ซึ่งแบ่งออกเป็น

		  5.4.1.1 ขัน้ตอนทดลองแบบหนึง่ตอ่หนึง่  
โดยนำ�การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยน
โลก มาทดลองกับประชากรที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง โดย
แบ่งกลุ่มทดลองเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  
ปีการศกึษา ภาคเรยีนที ่1 ปกีารศกึษา 2562 จำ�นวน 
3 คน โดยกำ�หนดเกณฑ์ในการคัดเลือก คือ เด็กที่มี
ผลการเรียนดี 1 คน เด็กที่มีผลการเรียนปานกลาง 1 
คน และเดก็ทีม่ผีลการเรยีนออ่น 1 คน โดยเปดิการต์นู
แอนเิมชนั 2 มติ ิใหเ้ด็กชมกอ่นจงึให้ทำ�แบบประเมิน
การรบัรูแ้ละแบบประเมนิความพงึพอใจ พบวา่เดก็ทีม่ี
ผลการเรยีนออ่นเขา้ใจเกีย่วกบัเนือ้หาทีผู่ว้จิยัตอ้งการ
นำ�เสนอไดไ้มม่ากนัก ผูว้จิยัจงึปรบัเปลีย่นเทคนคิการ
เลา่เรือ่ง โดยลำ�ดบัภาพและเสยีงเพือ่เปลีย่นตวัละคร
ที่นำ�เสนอเนื้อหาในการสรุปเนื้อเรื่องตอนจบใหม่

		  5.4.2.2 ขั้นตอนทดลองแบบกลุ่ม โดย
นำ�การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก 
ไปทดลองกบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่1 ปกีารศกึษา 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 จำ�นวน 9 คน โดย
กำ�หนดเกณฑใ์นการคดัเลือกคอื เดก็ทีม่ผีลการเรยีนด ี 

3 คน เด็กที่มีผลการเรียนปานกลาง 3 คน และเด็ก 
ท่ีมีผลการเรียนออ่น 3 คน โดยท้ัง 3 คนในแตล่ะกลุม่
ชมการต์นูแอนิเมชนัพรอ้มกนัแลว้จงึทำ�แบบประเมนิ
การรบัรูแ้ละแบบประเมนิความพงึพอใจ พบวา่การต์นู
แอนเิมชนั 2 มติ ิสามารถถา่ยทอดเรือ่งราวของขอ้มลู
ได้ และมีเนื้อหาที่เพลิดเพลินและมีสีสัน ดึงดูดผู้ชม
ได้ดี และมีข้อเสนอแนะจากนักเรียนเกี่ยวกับเสียง
พากย์ของตัวละครที่มีทั้งเสียงเบาและเสียงดัง ผู้วิจัย
จึงปรับปรุงการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ โดยการกำ�หนด
ระดบัเสยีงของตวัละคร เสยีงบรรยาย ใหอ้ยูใ่นระดบั
ที่ใกล้เคียงกัน

		  5.4.2.3 นำ�การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ 
เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลกไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง เป็น
นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่1 โรงเรยีนบญุวฒันา ภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 จำ�นวน 90 คน ด้วยวิธี
การนำ�เสนอเป็นจำ�นวน 3 ครั้ง โดยแต่ละครั้งเป็น 
กลุ่มตัวอย่างจำ�นวน 30 คน ซึ่งผู้วิจัยได้เปิดการ์ตูน
แอนเิมชนั 2 มติ ิผา่นจอภาพขนาดใหญจ่อเดยีว แลว้
ใหก้ลุม่ตวัอย่างไดรั้บชมพร้อมกนั หลงัจากนัน้จงึแจก
แบบประเมนิการรบัรูแ้ละแบบประเมนิความพงึพอใจ
ให้กลุ่มตัวอย่าง

		  5.4.2 เก็บรวบรวมข้อมูลและนำ�ไป
วิเคราะห์ทางสถิติเพื่อศึกษาผลการรับรู้และความ
พึงพอใจ โดยสถิติที่ใช้ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และค่าร้อยละ โดยผู้วิจัยได้กำ�หนดเกณฑ์
การวิเคราะห์ข้อมูล แบ่งออกเป็น 3 หัวข้อ ดังนี้

		  5.4.2.1 เกณฑ์การวิเคราะห์ผลการ
ประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน

		  คะแนนเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง  
มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก

		  คะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง  
มีคุณภาพอยู่ในระดับดี

		  คะแนนเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง  
มีคุณภาพอยู่ในระดับปานกลาง
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		  คะแนนเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง  
มีคุณภาพอยู่ในระดับพอใช้

		  คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง  
มีคุณภาพอยู่ในระดับควรปรับปรุง

		  5.4.2.2 เกณฑ์การวิเคราะห์การรับรู้
ของกลุ่มตัวอย่าง

		  คะแนนเฉลีย่ 80-100 หมายถงึมรีะดบั
การรับรู้มากที่สุด

		  คะแนนเฉลี่ย 70-79 หมายถึงมีระดับ
การรับรู้มาก

		  คะแนนเฉลี่ย 60-69 หมายถึงมีระดับ
การรับรู้ปานกลาง

		  คะแนนเฉลี่ย 50-59 หมายถึงมีระดับ
การรับรู้น้อย

		  คะแนนเฉลี่ย 0-49 หมายถึงมีระดับ
การรับรู้น้อยที่สุด

		  5.4.2.3 เกณฑ์การวิเคราะห์ความ 
พึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง

		  คะแนนเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง  
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด

		  คะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง  
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก

		  คะแนนเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง  
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง

		  คะแนนเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง  
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย

		  คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง  
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด

6 ผลการวิจัย

	 ผูว้จิยัไดแ้บง่วธิกีารนำ�เสนอผลการวจิยัออก
เป็น 3 หัวข้อ ดังนี้

6.1 ผลการประเมินคุณภาพการ์ตูน
แอนิเมชัน

	 จากตารางที ่1 การต์นูแอนเิมชนั 2 มติ ิเรือ่ง 
ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก โดยรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดี  
ค่าเฉลี่ย 4.03 โดยมีด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดคือด้าน
เน้ือหา ค่าเฉล่ีย 4.17 มคุีณภาพอยูใ่นระดบัด ีรองลงมา
คอืดา้นเทคนคิ คา่เฉลีย่ 4.14 มคีณุภาพอยูใ่นระดบัด ี 
และด้านการออกแบบ ค่าเฉลี่ย 3.78 มีคุณภาพ 
อยู่ในระดับดี

ตารางที่ 1	 ผลการพฒันาการต์นูแอนเิมชนั 2 มติ ิเรือ่ง ศกึไวกิง้เปลีย่นโลก จากการประเมนิโดยผูเ้ชีย่วชาญ 
จำ�นวน 9 ท่าน

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน แปลผล

1. ด้านเนื้อหา 4.17 0.36 มีคุณภาพอยู่ในระดับดี

2. ด้านการออกแบบ 3.78 0.25 มีคุณภาพอยู่ในระดับดี

3. ด้านเทคนิค 4.14 0.36 มีคุณภาพอยู่ในระดับดี

คุณภาพโดยรวม 4.03 0.32 มีคุณภาพอยู่ในระดับดี
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6.2 ผลการประเมินระดับการรับรู้

	 จากตารางที ่2 พบวา่กลุม่ตวัอยา่งมกีารรบัรู ้
โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 93.34 
โดยดา้นทีม่รีะดบัการรบัรูส้งูทีส่ดุคอื ดา้นรบัรูถ้งึผลก
ระทบจากการใช้ความรุนแรง คิดเป็นร้อยละ 98.08 
มีการรบัรู้อยู่ในระดบัมากที่สดุ รองลงมาคอืด้านรับรู้ 
ถึงความสำ�คัญของมิตรภาพ คิดเป็นร้อยละ 94.83  
มีการรบัรูอ้ยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ รองลงมาคือดา้นเขา้ใจ
ถงึความหมายของความรนุแรง คดิเปน็รอ้ยละ 90.80 
มีการรับรู้อยู่ในระดับมากที่สุด และด้านรู้จักการ 
แกปั้ญหาดว้ยการหลกีเลีย่งการใชค้วามรนุแรง คดิเปน็ 
ร้อยละ 89.65 มีการรับรู้อยู่ในระดับมากที่สุด

6.3 ผลการสำ�รวจความพึงพอใจ

	 จากตารางที่ 3 พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความ
พงึพอใจอยูใ่นระดับมาก คา่เฉลีย่ 4.41 หากพจิารณา

ตารางที่ 2	 ผลการศึกษาการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างหลังชมการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก 
จำ�นวน 90 คน

รายการประเมิน ผลรวม ร้อยละ แปลผล

1. เข้าใจถึงความหมายของความรุนแรง 79 90.80 มีการรับรู้อยู่ในระดับมากที่สุด

2. รู้จักการแก้ปัญหาด้วยการหลีกเลี่ยงการใช้ความรุนแรง 78 89.66 มีการรับรู้อยู่ในระดับมากที่สุด

3. รับรู้ถึงความสำ�คัญของมิตรภาพ 83 94.82 มีการรับรู้อยู่ในระดับมากที่สุด

4. รับรู้ถึงผลกระทบจากการใช้ความรุนแรง 85 98.08 มีการรับรู้อยู่ในระดับมากที่สุด

การรับรู้โดยรวม 325 93.34 มีการรับรู้อยู่ในระดับมากที่สุด

ตารางที่ 3	 ผลศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างหลังชมการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยน
โลก จำ�นวน 90 คน

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน แปลผล

1. ด้านเนื้อหา 4.40 0.08 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก

2. ด้านการออกแบบ 4.40 0.04 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก

3. ด้านเทคนิค 4.43 0.09 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก

ความพึงพอใจโดยรวม 4.41 0.07 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก

เป็นรายด้าน ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดคือด้านเทคนิค 
ค่าเฉลี่ย 4.43 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก  
รองลงมาคือด้านเนื้อหาและการออกแบบ ซึ่งทั้ง 2 
ด้านมีค่าเฉลี่ย 4.40 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก

7. สรุปผลการวิจัย

	 7.1 การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้ง
เปลี่ยนโลกท่ีได้พัฒนาขึ้น ตามหลักการผลิตสื่อ 3P 
คือ 1) ขั้นก่อนการผลิต (Pre-Production) 2) ขั้น
การผลิต (Production) 3) ขั้นหลังการผลิต (Post-
Production) มีคุณภาพอยู่ในระดับมากดี มีค่าเฉลี่ย
เทา่กับ 4.03 นำ�ไปสูก่ารศกึษาระดบัการรบัรูแ้ละความ
พึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างได้

	 7.2 กลุ่มตัวอย่างที่ชมการ์ตูนแอนิเมชัน 2 
มติ ิเรือ่ง ศกึไวกิง้เปลีย่นโลก มกีารรบัรูเ้กีย่วกบัความ
รุนแรงอยู่ในระดับมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 93.34
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	 7.3 กลุ่มตัวอย่างที่ชมการ์ตูนแอนิเมชัน 2 
มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก มีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.41

8. อภิปรายผลการวิจัย

	 8.1 การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้ง
เปลี่ยนโลก มีผลคุณภาพอยู่ในระดับดี โดยมีผลจาก
การประเมนิคณุภาพจากผูเ้ชีย่วชาญ พบวา่ดา้นเนือ้หา
มีคา่เฉลีย่สงูทีส่ดุ เนือ่งมาจากผูว้จิยัไดน้ำ�เอาเรือ่งราว
ความขดัแยง้ของชนเผา่ไวกิง้และชาวโรมนัมานำ�เสนอ 
พัฒนาเนื้อหาในการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ด้วยวิธีการ
เขยีนบทการตู์น และใชก้ระบวนการผลติสือ่ 3 ขัน้ตอน 
ในการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ซึ่งประกอบไป
ด้วย ขั้นก่อนการผลิต ขั้นการผลิต และขั้นหลังการ
ผลิต สอดคล้องกับงานวิจัยของ ชุมพล จันทร์ฉลอง 
(Janchalong, 2018) ที่ใช้หลักการผลิตแอนิเมชัน 3 
ขั้นตอน ทำ�ให้การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้ง
เปลีย่นโลก มคีณุภาพอยูใ่นระดบัด ีซึง่ขัน้กอ่นการผลติ
เริม่จากการสรา้งเนือ้หาท่ีสะท้อนใหเ้หน็ถึงข้อเสยีของ
การแกไ้ขปญัหาโดยใชค้วามรนุแรง และแนะนำ�วธิกีาร 
หลีกเลี่ยงการใช้ความรุนแรงที่อาจเกิดขึ้นต่อเด็ก  
โดยผู้วิจัยได้นำ�เน้ือหาที่ได้วิเคราะห์มาเขียนเป็น 
บทการ์ตูน มีการอธิบายของเนื้อหาผ่านลักษณะ 
การเคลื่อนไหวในรูปแบบ 2 มิติ ยึด 12 หลักการ
แอนิเมชัน อันเป็นขั้นตอนที่สำ�คัญในขั้นการผลิต  
ส่งผลให้เด็กเข้าใจเกี่ยวกับกิริยาท่าทางของตัวละคร
ได้ง่าย อีกทั้งยังมีความสวยงามจากการใส่เทคนิค
พิเศษในขั้นตอนหลังการผลิต สอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Oona Salla (2017) ซึ่งเทคนิคพิเศษในการ์ตูน
แอนเิมชันสามารถสรา้งสรรคส์ิง่ทีไ่มม่อียูใ่นโลกความจรงิ 
ใหผู้ร้บัชมเหน็และเกดิเปน็จตินาการ เกดิความเพลดิเพลนิ 
สนกุสนานตอ่การรับชม จากผลการประเมนิคณุภาพ 
ทั้ง 3 ด้าน จะส่งผลต่อการรับรู้และความพึงพอใจ 
ของกลุ่มตัวอย่างต่อไป

	 8.2 การรับรู้เกี่ยวกับความรุนแรงของ 
กลุ่มตัวอย่างหลังชมการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง 

ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก มีการรับรู้โดยรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด ซึ่งผลการรับรู้ดังกล่าวสืบเนื่องมาจาก 
ผู้วิจัยนำ�เสนอเนื้อหาเกี่ยวกับความรุนแรง โดย 
แบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ด้านการเข้าใจถึงความ
หมายของความรุนแรง ด้านการรู้จักการแก้ปัญหา
ด้วยการหลีกเลี่ยงการใช้ความรุนแรง ด้านการรับรู้ 
ถึงความสำ�คัญของมิตรภาพ และด้านการรับรู้ถึง 
ผลกระทบจากการใช้ความรุนแรง ซึ่งเนื้อหาดังกล่าว 
ถกูนำ�มาเขยีนเปน็บทการต์นูและพฒันาเปน็แอนเิมชนั 2 
มติ ิสอดคลอ้งกบังานวิจัยของ ชมุพล จันทรฉ์ลอง และ 
อมนีา ฉายสุวรรษ (Janchalong and Chaysuwan, 
2016) ที่กล่าวว่า แอนิเมชัน 2 มิติ ส่งผลต่อการรับรู้ 
เนื้อหาของผู้ชม สามารถเพิ่มการเรียนรู้ได้ อีกทั้ง 
ยงัสอดคลอ้งกบังานวจิยัของคณุานนต ์มงคลสนิ และ
คณะ (Khunanon Mongkhonsin et al., 2018)  
ผู้วิจัยพบว่ากลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นนักเรียนมัธยมศึกษา 
ชั้นปีที่ 1 สามารถรับรู้ถึงเนื้อหาเกี่ยวกับความรุนแรง
ผ่านการชมการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ จึงทำ�ให้กลุ่ม
ตวัอยา่งมกีารรับรู้อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ และจะสง่ผลตอ่ 
ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างต่อไป

	 8.3 ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างหลัง
ชมการ์ตูนแอนิชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก มี
ความพึงพอใจอยูใ่นระดับมาก หากพิจารณาเป็นราย
ดา้น พบวา่ดา้นทีม่คีา่เฉลีย่สงูทีส่ดุคอืดา้นเทคนคิ โดย
การต์นูแอนเิมชนัทีผู่ว้จิยัพฒันาขึน้จดัอยูใ่นประเภทสือ่
มลัตมิเีดยี สรา้งการเคลือ่นไหวดว้ยเทคนคิคอมพวิเตอร์
แอนเิมชนั และใชเ้ทคนคิการสรา้งกราฟกิดว้ยจติรกรรม
ดจิทิลั เปน็การประยกุตใ์ชก้ารสรา้งสรรคผ์ลงานดา้น
ศิลปะควบคู่ไปกับการใช้เทคโนโลยีใหม่ โดยการ์ตูน
แอนิเมชนั 2 มติ ิเร่ือง ศึกไวกิง้เปลีย่นโลกมรีะยะเวลา
ในการนำ�เสนอประมาณ 6 นาท ีสอดคลอ้งกบังานวจิยั
ของคุณานนต์ มงคลสิน และคณะ (Mongkhonsin 
et al., 2018) กล่าวว่าผู้ชมแอนิเมชัน 2 มิติ มีความ
พงึพอใจในการรบัชมแอนเิมชนั 2 มติ ิอยูท่ีร่ะยะเวลา 
5-10 นาท ีโดยการต์นูแอนเิมชนั 2 มติ ิเรือ่ง ศกึไวกิง้
เปลี่ยนโลก ได้ทำ�การเคลื่อนไหวตัวละครโดยยึด 12 
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หลกัการแอนเิมชัน ซึ่งรวมถึงการควบคมุมุมกลอ้งให้
เป็นไปตามบทภาพที่ได้ออกแบบไว้ อีกทั้งผู้วิจัยได้
ปรับปรุงการลำ�ดับภาพเพ่ือนำ�เสนอเนื้อหาตอนจบ
แบบใหม่จากข้อเสนอแนะของกลุ่มทดลอง และใช้
เทคนิคการตัดต่อให้การเล่าเรื่องมีความเชื่อมโยงกัน 
เป็นศิลปะการตัดต่อให้มีความพร้ิวไหวและมีจังหวะ 
ทีด่ ีสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Rob Munday (2017) 
จึงทำ�ให้กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก และมีค่าเฉลี่ยของความพึงพอใจในด้าน
เทคนิคสูงกว่าด้านเนื้อหาและด้านการออกแบบ

9. บทสรุป

	 งานวิจัยนี้เป็นการศึกษาผลการรับรู้และ
ความพึงพอใจของนักเรียนมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1 ต่อ
การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก 
ระดับการรับรู้และความพึงพอใจสืบเนื่องมาจากการ
พัฒนาการต์ูนแอนิเมชนัให้มีคณุภาพ โดยยดึขัน้ตอน
การพัฒนาตามหลักการผลิตสื่อ 3 ขั้นตอน ได้แก่  
1) ขั้นก่อนการผลิต 2) ขั้นการผลิต 3) ขั้นหลังการ
ผลติ โดยผูว้จิยัใหค้วามสำ�คญัในขัน้กอ่นการผลติ โดย
เริม่จากการวเิคราะหปั์ญหาและกลุ่มตัวอยา่งจนนำ�ไป
สูก่ารวเิคราะหเ์น้ือหา จากนัน้จงึนำ�เนือ้หามาเขยีนบท 
และพัฒนาจนเป็นการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง  
ศกึไวกิง้เปลีย่นโลก ซึง่การ์ตนูแอนิเมชนัดังกล่าวไมไ่ด้
มีเพียงการเคลื่อนไหว แต่ผู้วิจัยใช้เทคนิคจิตรกรรม
ดิจิทัลในการสร้างภาพกราฟิก มีการใส่เทคนิคพิเศษ 
เพือ่แสดงถงึเหตกุารณ์และสถานการณ์ทีเ่กดิขึน้ รวม
ไปถึงการเปลี่ยนฉาก ความพริ้วไหวและมีจังหวะที่ดี
ในการเลา่เรือ่ง สง่ผลใหก้ลุม่ตวัอยา่งมคีวามพึงพอใจ
ในด้านเทคนิคสูงที่สุด ซึ่งการ์ตูนแอนิเมชันมีผลต่อ
การรับรู้ถึงเนื้อหาเกี่ยวกับความรุนแรง โดยผู้วิจัยได้
นำ�เสนอเนือ้หาทีเ่ปน็แบบอย่างทีด่ ีมข้ีอคดิทีช่ีน้ำ�ไปสู่ 

การประพฤติตนที่ดี เพื่อปลูกฝังจิตสำ�นึกในวัยเด็ก 
เกีย่วกบัการไมใ่ชค้วามรนุแรงในการแกไ้ขปญัหา อนัจะ
นำ�ไปสูพ่ฤตกิรรมทีด่เีมือ่เดก็เตบิโตเปน็ผูใ้หญใ่นอนาคต

10. ข้อเสนอแนะ

10.1 ข้อเสนอแนะทั่วไป

	 10.1.1 การใช้มุมกล้องเพื่อสื่ออารมณ์และ
เล่าเรื่องมีความสำ�คัญมากต่อการรับรู้ของผู้ชม ซึ่ง
ประกอบไปดว้ย การเลอืกใชข้นาดภาพ มมุกลอ้ง และ
การเคลื่อนกล้อง

	 10.1.2 การปรับเสียงของตัวละครเป็น
อีกเทคนิคหน่ึงที่ช่วยให้ผู้ชมมีความเพลิดเพลินกับ
การ์ตูนแอนิเมชัน จึงต้องให้ความสำ�คัญกับการปรับ
ระดบัเสยีงของตวัละครใหเ้ทา่กนั เพือ่ไมใ่หม้เีสยีงของ 
ตัวละครที่ดังเกินไป และเบาเกินไป

10.2 ข้อเสนอแนะในการทำ�วิจัย 
ครั้งต่อไป

	 10.2.1 หากมกีารทำ�วจิยัครัง้ตอ่ไป ควรศกึษา 
พฒันา และเผยแพรส่ือ่การต์นูท่ีสอดคลอ้งกบัพฤติกรรม
การรับสื่อของเด็กและเยาวชน เช่น สื่อการ์ตูนที่เผย
แพร่ในสังคมออนไลน์ เกมสำ�หรับเด็กและเยาวชน  
สื่อปฏิสัมพันธ์แบบใหม่ ความจริงเสริม ความจริง
เสมือน เป็นต้น

	 10.2.2 หากมีการทำ�วิจัยครั้งต่อไป ควรมี
การสอดแทรกหรือนำ�เสนอเนื้อหาของความขัดแย้ง
ในเรื่องใกล้ตัวเด็กและเยาวชนหรือเรื่องที่มีแนวโน้ม
เพิ่มสูงขึ้น ประกอบกับเนื้อหาเกี่ยวกับความรุนแรง
จากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ทำ�ร้ายผู้อื่น
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