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การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิต ิเรืÉอง ประโยชน์ของสีผักสําหรับเดก็ช่วงอายุ 7-15 ปี  
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ABSTRACT – The research objective was to design and develop 2D animation cartoons 
about the benefits of vegetable colors. The perception and satisfaction of the sample 
group towards the educational animation were assessed. The subjects were 90 students 
from patomsuksa 5 at Nakhon Si Thammarat Rajabhat University Demonstration 
School. Techniques used for creating the animation were drawing cartoon characters, 
drawing background scene, creating characters to be animated and adding sound 
effects. The research tools consisted of 2D animation applications, learning evaluation 
forms, a questionnaire on the satisfaction of the viewers towards the 2D cartoon 
animation. The results revealed that 1) the 2D animation on the benefits of vegetable 
colors consisting of the content on the benefits of each color of vegetable and the 
consequences of not eating vegetables, 2) the overall perception of the viewers was at 
high level, and 3) the overall satisfaction of the viewers was at high level. Thus, this 2D 
animation can be used as a digital media to enhance nutrition knowledge and positive 
attitudes of the children vegetable consumption. 
 
KEY WORDS: 2D Animation Cartoon, Benefits of vegetable colors, Children, Educational  
                           animation, Digital media    

 

บทคัดย่อ -- งานวิจัยนีÊมีวัตถุประสงค์เพืÉอออกแบบและพฒันาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรืÉอง ประโยชน์ของ   สีผัก รวมถึง

ประเมินผลการรับรู้ และความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างทีÉมีต่อแอนิเมชันเพืÉอการศึกษา เรืÉอง ประโยชน์ของสีผัก โดยกลุ่ม

ตัวอย่างทีÉใช้ในการวิจัยครัÊงนีÊ คือ นักเรียนชัÊนประถมปีทีÉ 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช จํานวน 90 

คน เทคนิคทีÉใช้ในการสร้างภาพเคลืÉอนไหวคือ เทคนิคในการวาดตัวการ์ตูน วาดฉากพืÊนหลัง การสร้างตัวละครให้สามารถ

เคลืÉอนไหวและใส่เสียงประกอบ เครืÉองมือทีÉใช้ในการวิจัย ประกอบด้วยโปรแกรมประยุกต์ด้านแอนิเมชัน 2 มิติ แบบ

ประเมินผลการเรียนรู้ และแบบสอบถามความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างทีÉมีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน ผลการสร้างการ์ตูน

แอนิเมชันเรืÉอง ประโยชน์ของสีผัก ประกอบด้วยเนืÊอหาประโยชน์ของผักแต่ละสี และโทษในการไม่รับประทานผักแต่ละสี 

ผลการนําแอนิเมชันไปใช้โดยการทดสอบผลการรับรู้ค่าเฉลีÉยอยู่ ในระดับมาก ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่ม
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ตัวอย่างอยู่ในระดับมาก สามารถใช้เป็นสืÉอการเรียนรู้เพืÉอเสริมสร้างความรู้ด้านโภชนาการและทัศนคติทีÉดีต่อการบริโภคผัก

ของเด็กได้ 

 

คาํสําคญั: การ์ตูนแอนิเมชนั 2 มิติ, ประโยชน์ของสีผกั, เด็ก, แอนิเมชนัเพืÉอการศึกษา, สืÉอดิจิทลั 

 

1. บทนาํ 

การมีสุขภาพร่างกายสมบูรณ์แข็งแรงเป็นพืÊนฐานทีÉสําคญัของ

มนุษย ์โดยเฉพาะเด็กและเยาวชนนัÊนควรให้ความสําคญัต่อการ

รับประทานอาหารทีÉมีประโยชน์ซึÉ งมีผลต่อการเจริญเติบโตใน

อนาคต การปลูกฝังให้เด็กและเยาวชนตระหนักถึงความสําคัญ

ของการบริโภคอาหารทีÉ ถูกต้องตามหลักโภชนาการจึงเป็น

พืÊนฐานทีÉสําคญัยิÉง เนืÉองจากในปัจจุบนัวิถีชีวิตของคนในสังคม

ได้เปลีÉยนแปลงไปทําให้พฤติกรรมการเลือกบริโภคอาหาร

เปลีÉยนแปลงตามไปดว้ย เด็กและเยาวชนในปัจจุบนัคุ้นชินกับ

การบริโภคอาหารทีÉสะดวกซืÊอสามารถรับประทานไดท้นัที  เมืÉอ

อาหารสะดวกซืÊอไดรั้บความนิยมมากขึÊนจึงเกิดการแข่งขนัทาง

การตลาดตามมา จะเห็นวา่อาหารทีÉมีการกลยทุธ์การโฆษณาทีÉมี

การวางแผนอยา่งเป็นระบบเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายก็จะไดรั้บความ

นิยมเนืÉ องจากการโฆษณามีผลต่อการตัดสินใ จ อย่างมาก 

โดยเฉพาะอย่างยิÉงต่อเด็กซึÉ งมีประสบการณ์น้อย     ดงัจะเห็น

จากผลสํารวจของบริษัทโททัลลีออว์ซัม (TotallyAwesome) 

ขององักฤษ ซึÉ งวิจยัเกีÉยวกับผลิตภณัฑแ์ละโฆษณาสําหรับเด็ก 

เผยแพร่ผลสํารวจพฤติกรรมการใชเ้งินของเด็กอายุ 6-14 ปี จาก 

7 ประเทศในแถบเอเชีย-แปซิฟิกได้แก่ ออสเตรเลีย สิงคโปร์ 

อินโดนีเซีย มาเลเซีย ฟิลิปปินส์ เวียดนาม และไทย รวมทัÊงหมด 

2,154 คน พบวา่ เด็กไทยใชเ้งินส่วนตวัเพืÉอซืÊอขนมขบเคีÊ ยวและ

ของหวานต่าง ๆ มากทีÉ สุด คิดเป็น 80% ของเด็กในภูมิภาค 

(กรุงเทพธุรกิจ, 2560) พฤติกรรมการบริโภคทีÉเปลีÉยนไปดงักล่าว

นีÊไม่ไดเ้กิดขึÊนเฉพาะในชุมชนเมือง ชุมชนในเขตชนบทก็มีการ

เปลีÉยนแปลงดว้ยเช่นเดียวกนั 

ในสังคมไทยเด็กและคนในครอบครัวจะมีปฏิสัมพนัธ์ ต่อ

กนัในช่วงมืÊออาหาร เด็กจึงซึมซับการรับประทานอาหารตาม

ผูใ้หญ่ เมืÉอเด็กโตขึÊ นจนสามารถกินอาหารด้วยตนเองได้ก็จะ

เ ลือกอาห ารทีÉ คุ ้น ชินตาม ผู ้ให ญ่ ปัญหาทีÉ พบบ่อยในการ

รับประทานของเด็กส่วนใหญคื่อเด็กเลือกกิน เด็กกลุ่มนีÊจะมีการ

เจริญเติบโตปกติ แต่เลือกไม่กินอาหารบางอย่างทีÉพ่อแม่เห็นว่า

ควรกิน เช่น ไม่กินผกั ซึÉ งผกัทีÉมีรสชาติขมจึงทาํให้เด็กไทยไม่

ชอบรับประทานผกัและทีÉเด็กไทยไม่นิยมรับประทานผกั เพราะ

เด็กอาจจะไม่ไดถู้กฝึกให้รับประทานผกัตัÊงแต่เล็กๆทาํให้โตมา

รู้สึกว่าผกันัÊนไม่น่ารับประทานและมีรสชาติทีÉขม หนา้ตาสีสัน

ไม่ไดดึ้งดูดให้ชวนรับประทานเหมือนอาหารชนิดอืÉนๆ ผูดู้แล

เด็กชอบตามใจเด็กไม่บงัคบั    ใหเ้ด็กกินผกั เชืÉอวา่การเรียนรู้ทีÉดี

ตอ้งเกิดจากความยินยอมพร้อมใจของเด็ก พ่อแม่ชอบให้เด็ก

รับประทานผกัในปริมาณทีÉมากเกินไป ทาํให้เด็กเกิดการเบืÉอ

รสชาติ ทาํใหไ้ม่อยากรับประทานผกัอีก และมีประสบการณ์ฝัง

ใจ บางครัÊ งเด็กประสบเหตุการณ์เหล่านีÊ จึงทาํให้เด็กไม่ชอบกิน

ผกั เด็กชอบทานอะไรทีÉมีรสชาติทีÉหวาน รับประทานง่าย เด็กจึง

ชอบรับประทานขนมมากกว่าผกัหรือถา้เอาผกัมาเทียบกับสิÉ ง

อืÉนๆ 

ผ ัก  ต า ม ค ว า ม ห ม า ย ใ น ส า ร า นุ ก ร ม ไ ท ย  ฉ บั บ

ราชบณัฑิตยสถาน หมายถึง พืชบางชนิดทีÉนาํมาใชรั้บประทาน

เป็นอาหารประเภทให้วิตามินและเกลือแร่เป็นสําคญั  (พรปวีณ ์

คาํหลวง, 2560)  เป็นแหล่งอาหารทีÉสําคญัของมนุษย ์เพราะมี

ธาตุอาหารทีÉจาํเป็นต่อร่างกายมากมาย เช่น แคลเซียม เหล็ก 

ฟอสฟอรัส คาร์โบไฮเดรต และวิตามินนานาชนิด เส้นใยของผกั

ช่วยให้การขบัถ่ายของร่างกายเป็นไปไดอ้ยา่งปกติ ในดา้นคุณค่า

ทางอาหาร เป็นแหล่งอาหารทีÉสําคัญของมนุษย ์ให้สิÉ งต่างๆ ทีÉ

จาํเป็นต่อร่างกายซึÉ งอาหารชนิดอืÉนๆ มีไม่เพียงพอหรือไม่มี ผกั

สวนครัวมีคุณสมบัติช่วยให้ระบบย่อยอาหารของร่างกายลด

สภาพความเป็นกรดโดยสาเหตุจากย่อยอาหารประเภทเนืÊอสัตว ์

เนย และอืÉน ๆ หากเด็กเลือกไม่รับประทานผกัผูดู้แลเด็กก็ควร

หลีกเลีÉยงการบงัคบัเด็ก เพราะนอกจากจะ ไม่ไดผ้ลแลว้ ยงัอาจ

ทาํให้เด็กไม่ชอบอาหารชนิดนัÊนไปเลย จึงควรส่งเสริมให้เด็กมี

ความรู้เกีÉยวกบัประโยชน์ของผกั ทศันคติทีÉดีต่อผกั คน้หาวิธีการ

ใหค้วามรู้ทีÉสามารถดึงดูดความสนใจของเด็ก  เพราะในปัจจุบนั

พบปัญหาเหล่านีÊมากขึÊนเรืÉอยๆ      ทาํให้เกิดความเครียดต่อทัÊง

ผูป้กครองและเด็กไดอ้ย่างมาก และหากผูป้กครองแกไ้ขปัญหา

ไม่ถูกตอ้ง ปัญหานีÊ ก็จะทวีความรุนแรงมากขึÊนจนอาจทาํให้เกิด

ปัญหาความสัมพนัธ์ระหว่างผู ้ปกครองและเด็ก หรือปัญหา

พฤติกรรมอืÉนๆตามมาได ้
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แอนิเมชันเ ป็นสืÉ อดิ จิทัล ทีÉ ใช้เทคโนโลยีด้าน ดิจิทัล 

ผสมผสานกบัความคิดสร้างสรรค์ทาํให้ดึงดูดความสนใจผูช้ม

ดว้ยภาพ เสียง และเนืÊอหาทีÉน่าสนใจ สามารถอธิบายเรืÉองราวทีÉ

ยากและซับซ้อนไดดี้ จึงทาํให้นกัการศึกษานาํแอนิเมชนัไปใช้

เป็นสืÉอการเรียนรู้ จากการศึกษาระดับเจตคติต่อสืÉอแอนิเมชัน

และแรงจูงใจในการใชสื้Éอแอนิเมชนัพบว่าผูเ้รียนมีความสนใจ

และความชอบส่วนตัวในลักษณะและรูปแบบการถ่ายทอด

เนืÊอหา การรับรู้ไดท้ัÊ งตาและหูและการมีสีสันสวยงาม ดึงดูดใจ 

สร้างบรรยากาศการเรียนทีÉผ่อนคลายและสนุกสนาน และการ

สร้างจินตนาการ ความคิดริเริÉม  นอกจากนีÊผลการเปรียบเทียบ 

จําแนกตามลักษณะของผู ้เ รียนพบว่าเพศต่างกันมีอิทธิพล 

เหตุผล และแรงจูงใจในการใชแ้อนิเมชนัไม่แตกต่างกนั นกัเรียน

ระดับชัÊนประถมศึกษาและมธัยมศึกษาตอนตน้มีอิทธิพลและ

แรงจูงใจแตกต่างจากนักเ รียนมัธยมศึกษาตอนปลายและ

นกัศึกษาปริญญาตรี นอกจากนีÊ  นกัเรียน นักศึกษาทีÉมีระดบัชัÊน

ติดกนัมีเหตุผลการใชแ้อนิเมชันไม่แตกต่างกนัอย่างมีนยัสําคญั

ทางสถิติ ทีÉ  0.05 ดังนัÊ น ปัจจัยในการเลือกใช้แอนิเมชันเพืÉอ

การศึกษานอกจากจะขึÊนอยูก่บัระดบัการศึกษายงัมีอีกปัจจยัหนึÉ ง

ทีÉส่งผลถึงปัจจัยในการเลือกใช้แอนิเมชันคือ อายุของผูเ้รียน

เนืÉ องจากระดับชัÊ นการศึกษาของผู ้เ รียนในประเทศไทยมี

ความสัมพนัธ์กบัอาย ุของผูเ้รียนโดยตรง  ผลการวิจยันีÊแสดงให้

เห็นถึงความสําคญัของระดับชัÊนการศึกษา และอายขุองผูเ้รียน

ในการเลือกใชแ้อนิเมชนัเพืÉอการศึกษา (สุวิช ถิระโคตร, ชญา 

หิรัญเจริญเวช,  เกริกเกียรติ แสนณรงค์, บุษกล สุขมงคลธนทั, 

พันธมิตร แสนสุข และ ศตายุ เสนานุช, 2560) จึงมีการ

ประยกุต์ใชแ้อนิเมชนัสําหรับเด็กดา้นต่างๆ  เช่น       ใหค้วามรู้

การเป็นพลเมืองดีของนักเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 5 ท ําให้

ผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนสูงกวา่กลุ่มทีÉเรียนแบบปกติ (ณัฏฐพงศ์ 

กาญจนฉายา, คณิตา นิจจรัลกุล, และมณฑล ผลบุญ, 2561) การ

สอนภาษาองักฤษ ทาํให้ความสามารถดา้นการพูดภาษาองักฤษ

หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน (บุปผา   ปงลงักา , ศิตา  เยีÉยมขนัติ

ถาวร และอารีรักษ์  มีแจ้ง , 2559) ทัÊ งนีÊ  ผลการสํารวจ

องค์ประกอบสืÉอแอนิเมชัน 2 มิติทีÉเหมะสมกับนักเรียนระดับ

ประถมศึกษาปีทีÉ 6 พบว่าส่วนใหญ่มีความชืÉนชอบการ์ตูนแบบ

ขยายส่วน ต้องการโทนสีร้อน ฉากแบบธรรมดาหรือแบบ

พืÊนฐาน มีความต้องการลกัษณะตวัอกัษรทีÉเป็นตวัอกัษรแบบ

ประดิษฐ์  มีความต้องการรูปแบบเสียงเพลงช้าไม่มีเนืÊ อร้อง             

(ธนีวรากานต์ ณัฏฐ์ชนะกุณ และ  เนติรัฐ วีระนาคินทร, 2561) 

        ผูว้ิจยัจึงมีแนวคิดทีÉจะสร้างแอนิเมชนัให้แก่กลุ่มเด็กทีÉ     มี

แร งจู งใ จใน ก าร ใ ช้แอ นิ เ มชัน สูง  คื อ นัก เ รียนร ะดับชัÊ น

ประถมศึกษาและนกัเรียนชัÊนมธัยมศึกษาตอนตน้ ซึÉ งมีช่วงอาย ุ

7-15 ปี ใหมี้ความรู้เกีÉยวกบัผกัจากสีของผกั เนืÉองจากสีจะเป็นตวั

ช่วยดึงดูดความสนใจให้เด็กมีความกระตือรือร้น (หน่วย

ศึกษานิเทศก์, 2533) เช่น การเรียนการสอนใชสี้เขา้มากาํหนด

ตวัอกัษรช่วยให้นกัเรียนสามารถอ่านคาํต่าง ๆ ได ้โดยนาํเสนอ

ขอ้มูลรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชนั 2 มิติ เรืÉอง ประโยชน์ของสีผกั 

มีการดาํเนินเรืÉองผ่านการพูดคุยกนัของแม่และลูกจากเหตุการณ์

ทีÉเกิดขึÊน ทาํใหลู้กตอ้งการทราบประโยชน์ของผกั ความแตกต่าง

ระว่างผกัแต่ละสี โทษของการรับประทานผกัไม่ครบทุกสี เพืÉอ

เป็นการส่งเสริมใหเ้ด็กมีความรู้ความเขา้ใจทีÉดีต่อการบริโภคผกั 

และเป็นการกระตุน้ปลูกจิตสํานึกให้เด็กเกิด        การเรียนรู้ถึง

ประโยชน์และคุณค่าดา้นสุขภาพทีÉเหมาะสม      เอาใจใส่ตนเอง

ใหมี้ร่างกายสมบูรณแ์ข็งแรงปราศจากโรค 

 

2. วตัถุประสงค์การวิจยั 

     1. ออกแบบและพฒันาการ์ตูนแอนิเมชนั 2 มิติ เรืÉอง 

ประโยชน์ของสีผกั  

     2. เพืÉอประเมินผลการรับรู้ของกลุ่มตวัอยา่งทีÉเกิดจากการ์ตูน

แอนิเมชนั 2 มิติ เรืÉอง ประโยชน์ของสีผกั 

     3. เพืÉอประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่งทีÉมีต่อการ์ตูน

แอนิเมชนั 2 มิติ เรืÉอง ประโยชน์ของสีผกั 

 

3. ขอบเขตการวิจยั 

ขอบเขตการวิจยัประกอบดว้ย ดา้นเนืÊอหาและดา้นเทคนิค ดงันีÊ   

     1. ดา้นเนืÊอหา  

        1.1. ประโยชน์ของผกัสีเขียว 

        1.2. ประโยชน์ของผกัสีแดง 

        1.3. ประโยชน์ของผกัสีม่วง 

        1.4. ประโยชน์ของผกัสีส้มหรือสีเหลือง 

        1.5. ประโยชน์ของผกัสีขาว 

        1.6 โทษของการไม่รับประทานผกัครบทุกสี  

     2. ดา้นเทคนิค 

        2.1. มีการออกแบบโครงเรืÉองและลกัษณะตวัละคร 

        2.2. มีการเรียบเรียงภาพ 

        2.3. มีการออกแบบตวัละครและสร้างภาพเคลืÉอนไหว 

        2.4. มีการออกแบบฉากและสร้างฉากอยา่งนอ้ย 10 ฉาก 



JIST Journal of Information Science and Technology  
Volume 11, NO 1 | JAN – JUN 2021 | 1-7 

 

4 

 

        2.5. มีเสียงประกอบอยา่งเหมาะสม 

        2.6. มีความยาวไม่นอ้ยกวา่ 5 นาที 

 

4. วธีิดําเนินวจิยั 

การดาํเนินงานการพฒันาสืÉอการ์ตูนแอนิเมชนั 2 มิติ เรืÉอง 

ประโยชน์ของสีผกั ผูวิ้จยัมีขัÊนตอนการผลิตแอนิเมชนั 3 

ขัÊนตอน ดงันีÊ  (นรินทร์ เรืองแสน, 2551) 

     1. ขัÊนตอนก่อนการผลิต 

         ขัÊนตอนก่อนการผลิต (Preproduction) ขัÊนตอนนีÊผูว้ิจยัได้

รวบรวมข้อมูลประโยชน์ของสีผกัเพืÉอเขียนเนืÊอเรืÉอง ออกแบบ

เนืÊ อเรืÉ อง ออกแบบบทภาพ เพืÉอเป็นโครงร่างทีÉจะใช้สร้าง

แอนิเมชนัในขัÊนตอนถดัไป 

        ในขัÊนตอนก่อนการผลิตนีÊ ผูวิ้จ ัยได้วิเคราะห์เนืÊ อหาตาม

แนวคิดการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ IMMCAI 

ซึÉ งมีขัÊ นตอนการวิเคราะห์เนืÊ อหา 3 ขัÊ นตอน คือ การสร้าง

แผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart) สร้างแผนภูมิหัวเรืÉอง

สัมพนัธ์ (Concept Chart) และการสร้างแผนภูมิโครงข่ายเนืÊอหา 

(Content Network Chart) 

        1.1 สร้างแผนภูมิระดมสมอง ทําการค้นหาเนืÊ อหาและ

หวัขอ้ทัÊงหมดคลอบคลุมเนืÊอหาประโยชน์ของสีผกั 

        1.2 สร้างแผนภูมิหัวเรืÉองสัมพนัธ์ นาํเนืÊอหาประโยชน์ของ

สีผักของแต่ละหัวข้อมาจัดกลุ่มของหัวเรืÉ องให้เป็นกลุ่มทีÉ

สอดคล้องและสัมพนัธ์กนั เขียนเป็นแผนภูมิหัวเรืÉ องสัมพนัธ์ 

เพืÉอทีÉจะไดเ้ห็นความสัมพนัธ์ของเนืÊอหาไดง่้าย ซึÉ งจาํเป็นต่อการ

ทาํความเข้าใจเนืÊ อหาทัÊ งหมดและเป็นประโยชน์ในการนาํไป

ออกแบบการ์ตูนแอนิเมชนั 

     1.3 สร้างแผนภูมิโครงข่ายเนืÊอหา โดยนาํหัวเรืÉองต่าง ๆ จาก

แผนภูมิหัวเรืÉ องสัมพนัธ์มาเขียนเป็นโครงข่ายตามหลักการ

เทคนิคโครงข่ายโดยคาํนึงถึงลาํดับการเรียงเนืÊ อหา ก่อน-หลงั 

ต่อเนืÉ องของเนืÊ อหาหรือเนืÊ อหานัÊ นสามารถเรียงเนืÊ อหาเข้า

ดว้ยกนัไดแ้ลว้ทาํการวิเคราะห์เหตุผลความสัมพนัธ์ของเนืÊอหา 

โดยวิธีการวเิคราะห์เหตุผลความสัมพนัธ์ของเนืÊอหา โดยวิธีการ

วิเคราะห์ข่ายงาน (Network Analysis) จนสมบูรณ์ 

1.4 ออกแบบโครงเรืÉ อง การออกแบบโครงเรืÉ อง เรืÉ อง 

ประโยชน์ของสีผัก มีความเคลืÉอนไหว ตามลาํดับภาพและ

เรืÉ องราวอย่างต่อเนืÉอง โดยมีเป้าหมายคือต้องการให้มีความรู้ 

เรืÉองประโยชน์ของสีผกั วา่มีประโยชน์ และโทษของการไม่ทาน

ผกัอย่างไร การนาํเสนอเรืÉองราวทีÉอยู่ในรูปแบบการ์ตูนจึงเลือก

นําเสนอผ่านการพูดคุยและแนะนําโดยมีตัวการ์ตูนนําเสนอ

เรืÉองราวเกีÉยวกบัประโยชน์ของสีผกั ดงันีÊ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปทีÉ 1. แสดงแผนภูมิโครงข่ายเนืÊอหา 

 
 

          1.5 ออกแบบลกัษณะตวัละคร ประกอบดว้ยตวัละคร 2 ตวั 

คือ เด็กหญิงส้มหวาน และ คุณแม่ 

 
 

ตารางทีÉ 1. แสดงการออกแบบตัวละคร 

ตวัละคร รายละเอียด 

เด็กหญิง

ส้มหวาน 

เพศ 

อาย ุ

สถานะ 

นิสัย 

ลกัษณะเด่น 

หญิง 

10 ปี 

ลูก ปวดทอ้ง ทอ้งผูกเป็นประจาํ 

ไม่ชอบรับประทานผกั 

เรียบร้อย เป็นมิตรกบัทุกคน 

คุณแม่ เพศ 

อาย ุ

สถานะ 

นิสัย 

ลกัษณะเด่น 

หญิง 

45 ปี 

แม่ สุขภาพแข็งแรง 

ใจดี ดูแลลูกดี  

มีความรู้เรืÉองผกัและโภชนาการ 

 

     1.6 ออกแบบภาพและเขียนสตอรีÉบอร์ด เป็นการวาดภาพร่าง

ประกอบเนืÊอหาแต่ละฉาก โดยนําเนืÊ อหามาแบ่งเป็นฉากและ

ออกแบบภาพเป็นลกัษณะภาพร่างหรือเป็นการแปลงเนืÊอหาให้

เขา้ใจเป็นภาพแบบง่ายๆ เพืÉอให้การวาดภาพ ใส่เสียง และสร้าง

แอนิเมชนัไดส้ะดวกขึÊน 

     2. ขัÊนตอนการผลิต   

          ขัÊนตอนการผลิต (Production) หลงัจากออกแบบภาพไว ้

แล้วขัÊ นตอนนีÊ จะ เป็นการวาดภาพ สร้างภาพเคลืÉอนไหว 
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บนัทึกเสียง แทรกเสียงตามรูปแบบสตอรีÉบอร์ดทีÉไดอ้อกแบบไว ้

ซึÉ งเป็นการทาํงานบนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ดงันีÊ  
 

          2.1 การวาด  จัดเ ตรียมต้นแบบรูปแบบห รือภาพนิÉ ง 

ขอ้ความ เพืÉอวาดภาพตวัละคร ภาพฉาก และภาพประกอบต่างๆ 

ตามเนืÊอเรืÉอง ดว้ยโปรแกรมประยกุต์ดา้นแอนิเมชนั 2 มิติ 

          2.2 การใส่เสียงเพลงบรรเลง เสียงสนทนาในเรืÉอง      

          2.3 การสร้างภาพเคลืÉอนไหวตัวละครในแต่ละฉาก การ

สร้างภาพเคลืÉอนไหวในแต่ละฉากถึงแมเ้ป็นตวัละครตวัเดียวกนั 

แต่แสดงท่าทางต่างกนัจึงต้องวาดภาพใหม่หรือนาํตน้แบบมา

เปลีÉยนท่าทาง ถา้ต ัวละครมีการเคลืÉอนไหวทีÉซับซ้อนต้องวาด

ภาพต้นแบบใหม่และสร้างแผ่นแสดงภาพการ์ตูนทีÉเคลืÉอนไหว

แต่ละท่าใหม่ เพืÉอให้มีการเคลืÉอนไหวถูกตอ้งตามธรรมชาติ ทาํ

ใหส้ร้างภาพเคลืÉอนไหวไดส้ะดวกขึÊน  

          2.4 การประกอบฉาก นาํชิÊนส่วนต่าง ๆ ทีÉวาดฉากแต่ละ

ฉ า ก  ป ร ะ ก อ บ กัน ต า ม ส ต อ รีÉ บ อ ร์ ด  นํ า ตัว ล ะ ค ร  แ ล ะ

ส่วนประกอบแต่ละฉากทีÉ เส ร็จสม บรูณ์แล้ว  จัดเ รียงบ น 

Timeline เพืÉอใส่เสียงและ Effect ต่าง ๆ ประกอบการ

เคลืÉอนไหว 

 

 
รูปทีÉ 2. แสดงการประกอบภาพแต่ละฉาก 

 

     3. ขัÊนตอนหลงัการผลิต 

ขัÊนตอนหลงัการผลิต (Postproduction) เป็นขัÊนตอนทีÉทาํ

ให้ภาพตวัละครต่างๆ มีความสมบูรณ์แบบมากยิÉงขึÊน เกีÉยวขอ้ง

กบัการวาดภาพตวัละคร ฉากหลงั การบนัทึกเสียง เป็นขัÊนตอน

ในการนาํตวัละครและฉากหลงัมารวมเป็นภาพเดียวกนั นาํแต่

ละฉากมาแสดงรวมกนัเพืÉอสร้างความต่อเนืÉองของแอนิเมชัน

ตัÊงแต่ตน้จนจบเรืÉอง ซึÉ งตอ้งมีการปรับแสงและสีของภาพ ให้มี

ความกลมกลืนกนั 

 

 

5. ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

ประชากรทีÉใช้ในการวิจยัครัÊ งนีÊ คือนกัเรียนระดับประถมศึกษา 

โร ง เ รี ย น ส า ธิต ม ห า วิ ท ย า ลัย ร า ช ภัฏ น ค ร ศ รี ธ ร ร ม ร า ช 

มหาวิทยาลยัราชภฏันครศรีธรรมราช 

กลุ่มตวัอยา่งทีÉใชใ้นการวิจยัครัÊ งนีÊ  คือ นกัเรียนชัÊนประถม

ปีทีÉ  5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาล ัยราชภัฏนครศรีธรรมราช 

จาํนวน 90 คน 

 

6. เครืÉองมือการวจิยั 

     1. การ์ตูนแอนิเมชนั 2 มิติ เรืÉอง ประโยชน์ของสีผกั 

     2. โปรแกรมประยกุตด์า้นแอนิเมชนั 2 มิติ 

     3. แบบประเมินผลการรับรู้ของกลุ่มตวัอยา่งทีÉเกิดจากการ์ตนู

แอนิเมชนั 2 มิติ เรืÉอง ประโยชน์ของสีผกั 

     4. ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่งทีÉเกิดจากการ์ตูน

แอนิเมชนั 2 มิติ เรืÉอง ประโยชน์ของสีผกั 

 

7. การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

ผูว้ิจยันําการ์ตูนแอนิเมชนัทีÉสร้างเสร็จมาประเมินผลการรับรู้ 

และประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนโดย กลุ่มตวัอย่างนกัเรียน

ชัÊ นประถมปีทีÉ  5 โรงเ รียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏ

นครศรีธรรมราช จาํนวน 90 คน 

 

8. การวเิคราะห์ข้อมูล 

วิเคราะห์ขอ้มูลจากแบบประเมินผลการรับรู้และแบบสอบถาม

ความพึงพอใจผูเ้รียน โดยการหาค่าเฉลีÉย ค่า S.D. และระดับ

ความพึงพอใจ 

 

9. ผลการวจิัย 

ผลการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรืÉอง ประโยชน์ของสีผกั 

ประกอบดว้ย ตวัละคร 2 ตวั ฉาก 10 ฉาก มีความยาว 7 นาที มี

การลาํดบัเนืÊอหาเริÉมจากฉากแรกมีการเกริÉนนาํเนืÊอเรืÉองก่อนเขา้

สู่เนืÊอหา ฉากถดัมาเป็นการแนะนาํตวัละคร จากนัÊนมีการดาํเนิน

เรืÉองก่อนการนาํเสนอเนืÊอหา ประโยชน์ของผกัแต่ละสีและโทษ

ของการไม่รับประทานผกัครบทุกสี  
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ผลการนาํแอนิเมชนัไปใช ้ประกอบด้วยผลการประเมิน

ระดับการรับรู้ก่อนเรียนและหลงัเรียนต่อสืÉอการ์ตูนแอนิเมชนั 

และผลประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่างทีÉมีต่อการ์ตูน

แอนิเมชนั  

ในการประเมินผลการนําแอนิเมชันไปใช้ ผูว้ิจัยได้ขอ

ความร่วมมือจากครูประจาํชัÊนในการสํารวจพฤติกรรม     การ

รับประทานผกัเฉพาะมืÊอกลางวนัของกลุ่มตัวอย่างตามแบบ

สํารวจพฤติกรรมการรับประทานผกั โดยสํารวจก่อนการชม

การ์ตูนแอนิเมชนั 1 สัปดาห์ จดัเตรียมสถานทีÉ วนัเวลาในการชม

การ์ตูนแอนิเมชัน เพืÉ อสร้ างบรรยากาศทีÉ ผ่อนคล ายแล ะ

สนุกสนานก่อนจะแนะนาํการ์ตูนแอนิเมชนั ทาํการทดสอบก่อน

เรียน นาํเสนอการ์ตูนแอนิเมชนั 2 มิติ เรืÉอง ประโยชน์ของสีผกั 

และทดสอบหลังเรียน หลงัจากนัÊนไดข้อความร่วมมือจากครู

ประจาํชัÊนสํารวจพฤติกรรมของนักเรียนหลังการชมการ์ตูน

แอนิเมชนั 1 สัปดาห์ และนาํขอ้มูลทีÉไดม้าวเิคราะห์และสรุปผล  

ผลการนําแอนิเมชันไปใช้ ได้ทาํการทดสอบก่อนเรียน

ไดผ้ลค่าเฉลีÉยอยู่ในระดับปานกลาง  (X = 2.96) และทาํการ

ทดสอบหลงัเรียนกบักลุ่มตวัอยา่ง ดงัแสดงในตารางทีÉ 2 

 

ตารางทีÉ 2. แสดงผลประเมินระดับการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่าง

หลังจากชมการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรืÉ อง ประโยชน์ของสีผัก 

หวัขอ้ทีÉประเมิน ระดบัคะแนน 

 X S.D. ระดบัการรับรู้ 

1. ไดรั้บความรู้ถึงหนา้ทีÉ

และประโยชน์ของผกัสี

เขียว 

2. ไดรั้บความรู้ถึงหนา้ทีÉ

และประโยชน์ของผกัสี

แดง 

3. ไดรั้บความรู้ถึงหนา้ทีÉ

และประโยชน์ของผกัสี

ม่วง 

4. ไดรั้บหนา้ทีÉถึงหนา้ทีÉ

และประโยชน์ของผกัสีส้ม

หรือสีเหลือง 

5. ไดรั้บความรู้ถึงหนา้ทีÉ

และประโยชน์ของผกัสีขาว 

6.  ไดรั้บความรู้ถึงโทษของ

4.52 

 

 

4.17 

 

4.5 

 

 

4.25 

 

4.18 

 

4.03 

0.69 

 

 

0.75 

 

0.71 

 

 

0.60 

 

0.70 

 

1.08 

มาก 

 

มาก 

 

มาก 

 

มาก 

 

มาก 

 

มาก 

การไม่รับประทานผกั 

7. ไดรั้บความรู้ถึงลกัษณะ

ของผกัสีต่างๆ 

8. ไดรั้บความรู้ของนํÊาผกั

และผลไม ้

 

4.25 

 

4.24 

 

0.60 

 

0.59 

 

มาก 

 

มาก 

รวม 4.27 0.73 มาก 

 

 ผลประเมินการรับรู้ของกลุ่มตวัอยา่งหลงัจากชมการ์ตูน

แอนิเมชนั ค่าเฉลีÉยอยูใ่นระดบัมาก ( X = 4.27 ) สูงขึÊนจากการ

ทดสอบก่อนเรียนเฉลีÉย 1.33 คะแนน 

ผลประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่งทีÉมีต่อการ์ตูน

แอนิเมชนั ค่าเฉลีÉยดา้นเนืÊอหาอยูใ่นระดบัดี ( X = 4.22 ) ดา้น

แอนิเมชนัอยูใ่นระดบัดี ( X = 3.83 ) ดา้นฉากและภาพประกอบ

อยูใ่นระดบัดี ( X = 4.23) ดา้นเสียงอยูใ่นระดบัดี 

( X = 3.82) ดงัแสดงใน ตารางทีÉ 3 

ตารางทีÉ 3. แสดงผลการประเมินความพึงพอใจ 

หวัขอ้ทีÉประเมิน ระดบัคะแนน 

 X S.D. ระดบัการรับรู้ 

1. ดา้นเนืÊอหา 

2. ดา้นแอนิเมชนั 

3. ดา้นฉากและ

ภาพประกอบ 

4. ดา้นเสียง 

4.22 

3.83 

4.23 
 

3.82 

0.74 

0.98 

0.65 
 

0.90 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

รวม 4.02 0.81 มาก 

 

 ผลสาํรวจพฤติกรรมการรบัประทานผกัของนกัเรียน ก่อน

ชมการ์ตูนแอนิเมชนั ค่าเฉลีÉยอยูใ่นระดบันอ้ย  ( X = 2.34) 

และทาํการสาํรวจพฤติกรรมการรบัประทานผกัหลงัการชม

การ์ตูนแอนิเมชนั ดงัแสดงในตารางทีÉ 4 

  

ตารางทีÉ 4. ผลสาํรวจพฤติกรรมการรับประทานผัก หลังจากชม

การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรืÉ อง ประโยชน์ของสีผัก 

สีผกั ระดบัคะแนน 

 X S.D. ระดบั

คุณภาพ 

1. ผกัสีเขียว 

2. ผกัสีแดง 

4.70 

3.40 

0.48 

0.51 

มากทีÉสุด 

ปานกลาง 
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3. ผกัสีม่วง 

4. ผกัสีส้มหรือสีเหลือง 

5. ผกัสีขาว  

1.80 

3.50 

4.20 

0.78 

0.97 

0.91 

นอ้ย 

มาก 

มาก 

รวม 3.52 0.73 มาก 

 

         ผลสาํรวจพฤติกรรมการรบัประทานผกัของนกัเรียน หลงั

ชมแอนิเมชนั ค่าเฉลีÉยอยูใ่นระดบัมาก   ( X = 3.52) สูงขึÊนจาก

การสาํรวจก่อนชมการ์ตูนแอนิเมชนัเฉลีÉย 1.18 คะแนน มี

แนวโนม้บริโภคผกัเพิÉมขึÊน 

 

สรุปผลและอภิปรายผลการวิจยั 

การสร้างการ์ตูน 2 มิติ เรืÉ อง ประโยชน์ของสีผกั ผูวิ้จยัได้ใช้

ขัÊนตอนการสร้างแอนิเมชนั 3 ขัÊนตอน คือ ข ัÊนตอนก่อนการผลิต 

ขัÊนตอนการผลิต และขัÊ นตอนหลังการผลิต สอดคล้องกับ

งานวิจัยเรืÉ อง การผลิตสืÉ อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบ

การ์ตูนแอนิเมชันเสมือนจริงค่านิยมหลักของคนไทย 12 

ประการ สําหรับเด็กปฐมวยั (ปวิณตรา ปานเจีÊยง และลกัษณา 

คลา้ยแก้ว) ในการสร้างภาพเคลืÉอนไหว จดัทาํสตอรีÉบอร์ด และ

ใชโ้ปรแกรมประยกุตด์า้นแอนิเมชนัในการสรา้งภาพนิÉง ฉาก ตวั

ละคร ภาพเคลืÉอนไหว แทรกเสียงให้กบัตวัละคร และประกอบ

ภาพรวม ทาํใหผ้ลการรับรู้เฉลีÉยของเด็กเรืÉอง ประโยชน์ของสีผกั

อยู่ในระดับมากซึÉ งสอดคล้องกับงานวิจัย การพฒันาการ์ตูน

แอนิเมชนัปฏิสัมพนัธ์ 2 มิติ เรืÉอง พลเมืองดี (ณฏัฐพงศ์ กาญจน

ฉายา, คณิตา นิจจรัลกุล, มณฑล ผลบุญ, 2561) เพืÉอสร้างความรู้

ในการเป็นพลเมืองดีของนักเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 5 พบว่า

กลุ่มทีÉ เรียนโดยใช้การ์ตูนแอนิเมชันปฏิสัมพนัธ์ 2 มิติ เรืÉ อง 

พลเมืองดี มีผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนสูงกวา่กลุ่มทีÉเรียนแบบปกติ 

อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติทีÉระดับ .05 และ นักเรียนมีความพึง

พอใจอยู่ในระดับมากทีÉสุด โดยมีค่าเฉลีÉยเท่ากับ 4.84 การ์ตูน

แอนิเมชันทาํให้เรียนรู้ได้เร็วทาํให้ผูช้มเกิดความเข้าใจอย่าง

ชดัเจน ทัÊงดา้นเนืÊอหาบทเรียน ดา้นรูปภาพ สี ความสวยงามของ

เนืÊอเรืÉอง ทาํใหผู้ช้มเกิดการเรียนรู้ดว้ยตนเอง เช่นเดียวกบัการ์ตูน

แอนิเมชนั 2 มิติ เรืÉอง ประโยชน์ของสีผกั 
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