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บทคัดย่อ 

 การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง หนูเมืองกับหนูนา มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ 
เรื่อง หนูเมืองกับหนูนา ที่มีคุณภาพ และ 2) ศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง หนู
เมืองกับหนูนา กลุ่มเป้าหมายได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านแอนิเมชันประเมินคุณภาพ จ านวน 3 คน  และ นักเรียนช้ันอนุบาล 2 
โรงเรียนอนุบาลวาปีปทุม จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้คือ  การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง หนูเมืองกับหนูนา แบบประเมิน
คุณภาพ และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้คือ ค่าเฉลี่ย  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการศึกษา พบว่า 1) ผู้เชี่ยวมีความคิดเห็นต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ อยู่ในระดับมาก และ 2) กลุ่มเป้าหมายมี
ความพึงพอใจต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ อยู่ในระดับมาก  
 

ค าส าคัญ: แอนิเมชัน 2 มิติ หนูเมอืงกับหนูนา 
  

ABSTRACT 
 

             The purposes of this research were 1) to develop a cartoon animation 2D entitled Noo Mueang 
and Noo Na and 2) to study satisfaction of the target group. The participants were  three experts, 30 2nd 
year preschool  students of Anuban Wapipathum  School. The instruments of study were the developed 
cartoon animation 2D. a quality assessment form and satisfaction questionnaire. The data were analyzed 
using mean and standard deviation. 
      The finding found that the expert agreed with the developed animation at a high level and the 
target group showed satisfaction with the developed animation at a high level. 
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บทน า 
 

แอนิเมชัน 2 มิติ เป็นสื่อในการเรียนรู้ที่มีบทบาทมากมายและมีความหลากหลายในการประยุกต์ใช้กับงานต่างๆ 
สามารถสร้างความเป็นรูปธรรมที่ชัดเจน น ามาใช้เป็นสื่อในการเรียนการสอน โฆษณา ประชาสัมพันธ์ เป็นต้น มีช่องทางการในการ
สื่อสารที่ง่ายและสะดวก จะเห็นได้ว่าปัจจุบันช่องทางบนสื่ออินเทอร์เน็ตเป็นช่องทางในการเผยแพร่ที่ง่ายและสะดวก อาทิเช่น 
เว็บไซต์ยูทูป  เฟชบุ๊ค และโซเชียลมีเดียอื่นๆ ที่เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างรวดเร็ว   

นิทานเป็นเรื่องราวท่ีมีคติสอนใจ  น ามาเล่าเพื่อความสนุกและสอนใจให้กับเด็กๆ นิทานเป็นเรื่องราวที่ต้องอาศัยจิตนา
การและสอดแทรกคติสอนใจ  นิทานในหลายๆ เรื่องจะมีการด าเนินเรื่องที่คล้ายกัน คือให้ข้อคิดดีๆ ให้ความรู้หรือเกิดแรงบันดาล
ใจ นิทานอิสปเป็นนิทาน  ที่นิยมน ามาสอนเด็กและเยาวชนมายาวนาน เพราะมีเนื้อหาดีเข้าใจง่ายให้ข้อคิด คติสอนใจ มีเนื้อหา
สนุกสนานเพลิดเพลินไม่รุนแรง แฝงไปด้วยความรู้ สามารถน าไปปรับใช้กับชีวิต ประจ าวันได้ การที่จะปลูกฝังให้คนเป็นคนดีต้อง
เริ่มตั้งแต่วัยเด็ก   

จากในอดีตที่ผ่านมานิทานอีสป  เราจะพบเห็นได้ในรูปแบบหนังสือการ์ตูน  หนังสืออ่านที่มีแต่ตัวอักษร  หรือการเล่า
เรื่องของผู้ใหญ่เล่าให้ฟังสืบต่อกันมา  และปรับปรุงตามยุคสมัย  ท าให้ขาดความน่าสนใจ เด็กต้องใช้จิตนาการเพื่อเข้าถึงเรื่องราว
ต่างๆเอง 

จากเหตุผลที่กล่าวมาข้างต้น ผู้ศึกษาจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง หนูเมืองกับหนูนา  เพื่อเป็น
การส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมโดยจะจัดท าเป็นรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เป็นสื่อกลางที่มีการแทรกข้อคิดดีๆจากนิทานอิสป 
โดยนิทานอิสป  เรื่อง หนูเมืองกับหนูนา สอนให้รู้ว่า “คับที่อยู่ได้ คับใจอยู่ยาก”เพื่อส่งเสริมให้กับเด็กและเยาวชนเป็นคนดีรู้จัก
พอและใช้เป็นแนวทางในการด าเนินชีวิตต่อไป  

 

1. วัตถุประสงค์ของโครงงาน 
1. เพื่อพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง หนูเมืองกับหนูนา ให้มีคุณภาพ 
2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันอนุบาล 2 โรงเรียนอนุบาลวาปีปทุม จ านวน 30 คน ที่มีต่อการ์ตูน

แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง หนูเมืองกับหนูนา 
 

2. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวขอ้ง 
 2.1 นิทานอีสป เรื่อง หนูเมืองกับหนูนา 
     เนื้อเรื่องของนิทานอีสป เรื่อง หนูเมืองกับหนูนา (ทัธราวลี สุทธโธทน. 2558) มีดังนี้ 
       กาลครั้งหนึ่ง มีเจ้าหนูเมืองกับเจ้าหนูนาที่เป็นญาติลูกพี่ลูกน้องกัน วันหนึ่งเจ้าหนูนาได้เขียนจดหมาย เชิญ
เพื่อนของมันที่อยู่ที่ในเมืองให้มาเที่ยวที่บ้านของมัน จากนั้นเจ้าหนูนาก็ได้ออกไปหาอาหารมาไว้ต้ อนรับเจ้าหนูเมืองที่จะมา
เยี่ยม วันรุ่งขึ้นเจ้าหนูเมืองเมื่อได้รับจดหมายแล้วก็ตกลงใจเดินทางมาเยี่ยมเยียนเจ้าหนูนาในทันที พอเจ้าหนูเมืองมาถึง เจ้า
หนูนาก็ได้เชิญให้เพื่อนเข้าไปในบ้าน ของมันหลังหนึ่งที่ตนได้ใช้อาศัยเป็นที่อยู่อย่างนอบน้อม เจ้าหนูนาก็ให้การต้อนรับอย่าง
อบอุ่นจัดการเอาอาหารที่ตนคิดว่าดีที่สุดเท่าท่ีมีอยู่ทั้งหมด ออกมาให้เจ้าหนูเมืองกิน มีถั่ว ข้าวโพด และเนยก้อนเล็ก ๆ มาให้
เจ้าหนูเมืองกิน หลังจากนั้นหนูเมืองก็ชวนหนูนาไปในเมืองด้วยกัน เจ้าหนูนาก็ตกลงใจที่จะเดินทางไปกับเจ้าหนูเมืองตามค า
ชวน ไม่นานนักหนูสองตัวก็เดินทางเข้าเมืองไป แต่เมื่อเจ้าหนูนาได้เดินทางมาถึงมันต้องตกใจ เพราะตั้งแต่เกิดมายังไม่เคยเห็น
อะไรที่วุ่นวายและขวักไขว่แบบนี้มาก่อนเลย แล้วทันใดนั้นก็มีรถม้าวิ่งผ่านมา ท าใหเ้จ้าหนูนาตกใจ และกระโดดไปหลบข้างถัง
ขยะทันที เจ้าหนูนาเดินอ่อนระทวยทั้งเหนื่อยทั้งหิวเพราะต้องพบปะแต่สิ่งน่ากลัวมากมาย จนเจ้าหนูทั้งสองมาถึงจุดหมาย 
ปลายทางคือบ้านที่เจ้าหนูเมืองอาศัย หลังจากที่เดินทางมาแสนไกล เจ้าหนูเมืองก็พาเจ้าหนูนาไปยังห้องอาหารที่ใหญ่โต 



วารสารโครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ปีที่ 2 ฉบับที่ 1 มกราคม – มิถุนายน 2559 | 11 

ใหญ่โตมโหฬาร ที่น่ันพวกมันได้พบอาหารที่ช้ันเลิศ เจ้าหนูนาตื่นเต้นไปหมด ตั้งแต่เกิดมามันยังไม่เคยเห็นอาหารอะไรมากมาย 
และน่ากินแบบน้ีมาก่อนเลยจริงๆ เจ้าหนูสองตัวไม่รอช้า รีบหยิบเนยสดมากินทันที แต่ทันใดนั้นก็มีสุนัขตัวหนึ่งวิ่งเข้ามา หนู
ทั้งสองตกใจ เจ้าหนูสองตัวจึงต้องรีบกระโดดลงมา แล้ววิ่งหนีไปหลบในรูที่อยู่ตรงข้างฝา และหลังจากที่เจ้าหนูสองตัวรอดพ้น
จากเนื้อมือของสุนัขตัวนั้นได้ เจ้าหนูเมืองก็ได้เชิญเจ้าหนูนาเก็บของของมาอยู่ที่ในเมืองด้วยกัน แต่เจ้าหนูนาก็ปฏิเสธ ข้าต้อง
ขอบคุณในความหวังดีของท่าน แต่อาหารที่ต้องแลกมาด้วยความอันตรายข้าไม่อยากกินแล้ว ต่อให้มันอร่อยแค่ไหนก็ตามเถอะ 
จากนั้นเจ้าหนูนากลับท้องไร่ท้องนาของมันตามเดิม  
                นิทานอีสป เรื่อง หนูเมืองกับหนูนา สอนให้รู้ถึงเรื่องการพอใจในสิ่งท่ีตนมีอยู่ โดยไม่ต้องอยู่ในที่ ที่สะดวกสบาย ที่
ต้องแลกมาด้วยอันตรายรอบด้าน หรือที่เรียกว่า “ คับที่อยู่ได้ คับใจอยู่ยาก ” ซึ่งเป็นนิทานที่สามารถปรับใช้กับชีวิตประจ าวัน
ได้เป็นอย่างดี 
   2.2  แอนิเมชัน 
  2.2.1 ความหมายของ Animation 
        การสร้างภาพเคลื่อนไหว ด้วยการน าภาพนิ่งมาเรียงต่อกัน และแสดงผลอย่างต่อเนื่อง ท าให้ดวงตาเห็นภาพ
ที่มีการเคลื่อนไหวในลักษณะภาพติดตาเมื่อมนุษย์มองเห็นภาพที่ฉายอย่างต่อเนื่อง เรตินาจะรักษาภาพนี้ไว้ในระยะสั้นๆ ประมาณ 
1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเข้ามาในระยะเวลาดังกล่าว สมองของมนุษย์จะเช่ือมโยงภาพทั้งสองเข้าด้วยกัน ท าให้เห็นเป็น
ภาพเคลื่อนไหวท่ีมีความต่อเนื่องกัน แม้ว่าแอนิเมชันจะใช้หลักการเดียวกันกับวิดีโอ แต่แอนิเมชันสามารถน าไปใช้กับงานต่างๆ
ได้มากมาย เช่น งานภาพยนตร์ งานโทรทัศน์ งานพัฒนาเกมส์ งานสถาปัตย์ งานก่อสร้าง งานด้านวิทยาศาสตร์ เป็นต้น 
(ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 222) 
    2.2.2 ประเภทของแอนิเมชัน 
      ประเภทของแอนิเมชัน มี 2 ประเภท คือ 
      1.2D Animation คือ ภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ มองเห็นทั้งความสูงและความกว้าง ซึ่งจะมีความเหมือนจริง
พอสมควรและในการสร้างจะไม่สลับซับซ้อนมากนักตัวอย่าง เช่น การ์ตูนเรื่อง Tom and Jerry หรือ ภาพเคลื่อนไหวที่ปรากฏ
ตามเว็บต่างๆรวมทั้ง Gif Animation 

       2.3D Animation คือ ภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ มองเห็นทั้งความสูงความกว้าง และความลึก ภาพที่เห็น
จะมีความสมจริงมากถึงมากที่สุด เช่น ภาพยนตร์เรื่อง ก้านกล้วย เป็นต้น 
    2.3 ขั้นตอนการสร้างแอนิเมชนั  
  ขั้นตอนการสร้างการ์ตูนแอนเิมชัน 2 มิติ ตามหลัก 3P ซึ่งจะแบ่งกระบวนการพัฒนางานแอนิเมชันออกเป็น 3 
ขั้นตอน (นิพนธ์  คุณารักษ์. 2557) ดังนี ้
   1. Pre-Production (ขั้นตอนการเตรียมการผลติ)  
   2. Production (ขั้นตอนการผลิต) 
          2.1 น าภาพตามที่ออกแบบไว้ น ามาประกอบเขา้เป็นเรื่องราว 
         2.2 การก าหนดหลักการเคลื่อนไหวของตัวละคร 
          2.3 การเตรียมและทดสอบเสียง 
          2.4 การน าส่วนประกอบท้ังหมดมาประกอบกัน ได้แก่ การตดัต่อภาพ และเสยีง 
         3. Post-Production (ขั้นตอนหลงัการผลติ)  
              3.1 การน าเสนองานในรูปแบบวีดโีอกับอาจารย์ที่ปรึกษา 
              3.2 ขอค าแนะน าจากอาจารย์ที่ปรึกษา  
              3.3 ทดลองและปรับปรุงแก้ไข 
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    2.4 การประเมิน 
  2.4.1 ด้านคุณภาพ 
       พิสุทธา อารีราษฎร์ (2551 : 143) กล่าวไว้ว่า เมื่อบทเรียนได้รับการพัฒนาเป็นระบบอย่างสมบูรณ์แล้ว 
ผู้สอนยังไม่สามารถน าบทเรียนไปใช้ในงานสอนได้อย่างทันทีเนื่องจากบทเรียนอาจจะมีข้อผิดพลาดทั้งทางด้านเทคนิค ด้าน
เนื้อหา และด้านประสิทธิภาพของบทเรียน ดังนั้นผู้ออกแบบจึงต้องน าบทเรียนไปประเมินโดยการทดสอบการใช้งานบทเรียน 
เพื่อตรวจสอบหาจุดบกพร่องหรือข้อผิดพลาดที่อาจจะพบและด าเนินการแก้ไขเพื่อให้สมบูรณ์ 
  2.4.2 ด้านความพึงพอใจ  
   ความพึงพอใจ หมายถึง ความพอใจ ชอบใจ และมีความสุข ที่ความต้องการ หรือเป้าหมาย ที่ตั้งใจไว้
บรรลุผลหรือสมหวังนั้นเอง ส าหรับนักเรียนแล้วก็ใช้สื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนส่วนใหญ่ก็ย่อมจะมีความต้องการหรือความ
คาดหวังว่า สื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะสามารถช่วยให้ตัวเองสามารถเข้าใจบทเรียนได้ดียิ่งขึ้นหรือได้ผลการเรียนดีขึ้นนั้นเอง 
ซึ่งสามารถวัดได้จากแบบสอบถามความพึงพอใจหรือผลการสอบ   
    
 2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  ศิรินทิพย์ เพียหาญ (2557) ได้ท าการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง คนเลี้ยงแพะ โดยมีวัตถุประสงค์
ดังนี้ 1) เพื่อพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง คนเลี้ยงแพะ 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนเทศบาลสามัคคีวิทยา จ านวน 22 คน ที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติเรื่อง คนเลี้ยงแพะ ผลการศึกษาพบว่า การ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง คนเลี้ยงแพะ มีผลการประเมินคุณภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด( =4.63, SD. = 0.49) ผลการ
ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายพบว่าในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( =2.84, SD. = 0.41) 

  อนงค์นาถ ไชยทองศรี (2557) ได้ท าการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ กระต่ายตื่นตูม  โดยมีวัตถุประสงค์
ดังนี้ 1) เพื่อพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง กระต่ายตื่นตูม 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 
2 โรงเรียนเทศบาลสามัคคีวิทยา จ านวน 22 คน ที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติเรื่อง กระต่ายตื่นตูม ผลการศึกษาพบว่า 
การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง กระต่ายตื่นตูม มีผลการประเมินคณุภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด  
( =4.50, SD. = 0.51) ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายพบว่าในภาพรวมอยู่ในระดับมาก  
( =2.43, SD. = 0.95) 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

1. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัยประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ดังนี ้
    1.1  ขั้นที่ 1 Pre-Production (ขั้นตอนการเตรียมการผลิต) 
          1.1.1 การเขียนบท   
          1.1.2 เครื่องมือเทคนิคโปรแกรมที่ใช้สร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ 

      เครื่องมือท่ีใช้สร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ 
          1.1.3 โปรแกรมที่ใช้สร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ 
          1.1.4 วิเคราะห์การออกแบบ 
    1.2  ขั้นที่ 2 Production (ขั้นตอนการผลิต) 
          1.2.1 การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง หนูเมืองกับหนูนา 
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        ในขั้นตอนการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ น้ี ผู้ศึกษาจะน ากระบวนการวิเคราะห์และออกแบบ ที่ออกแบบ
ไว้ มาท าการสร้างในขั้นตอนของการผลิต มีดังนี้ 

1) การวาดตัวละครและฉาก เรื่อง หนูเมืองกับหนูนา ในคอมพิวเตอร์  
2) สร้างแอนิเมชัน และ Render งานการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง หนูเมืองกับหนูนา  

                     3)    การน าส่วนประกอบท้ังหมดมาท าการตัดต่อ 
   1.3  ขั้นที่ 3 Post-Production (ขั้นตอนหลังการผลิต) 
          ในขั้นตอนหลังการผลิตผู้ศึกษาจะมีขั้นตอน ดังนี้  

1.3.1 ข้อค าแนะน าจากท่ีปรึกษา 
1.3.2 แก้ไขและปรับปรุงจากค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา 

                        1.3.3 เก็บรายละเอียดของงานท้ังหมด 
 

2. เคร่ืองมือการวิจัย 
   เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้  ประกอบด้วย 
 1.  การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง หนูเมืองกับหนูนา 
      2.  แบบประเมินคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง หนูเมืองกับหนูนา 
         3.  แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง หนูเมืองกับหนูนา 
 
3. กลุม่เป้าหมาย 

1.  ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ที่มีความเชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหา เทคนิควิธีการ เพื่อประเมินคณุภาพของการ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง หนูเมืองกับหนูนา 

2.  นักเรียนช้ันอนุบาล 2 โรงเรียนอนุบาลวาปีปทุม จ านวน 30 คน เพื่อศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 
2 มิติ เรื่อง หนูเมืองกับหนูนา 

 

4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
ผู้ศึกษาวิเคราะห์ข้อมูล โดยเลือกใช้สถิติพื้นฐาน ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใช้เกณฑ์ดังนี้ 

 4.1 แบบประเมินคุณภาพ 
            ผู้ศึกษาด าเนินการโดยได้ศึกษาและปรับปรุงมาจากแบบประเมินคุณภาพสื่อ 
ของสุลาวัลย์ มาชัย ( 2554 : 68 – 69 ) ที่ได้ท าการวิจัยเรื่องมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ โดยใช้เทคโนโลยีมัลติพอยท์ ส าหรับ
นักเรียนช้ันอนุบาลปีที่ 2 เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) โดยก าหนดระดับการประเมิน 
ดังนี ้
   ระดับ 5  หมายถึง  เหมาะสมมากท่ีสุด 
   ระดับ 4  หมายถึง  เหมาะสมมาก 
   ระดับ 3  หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
   ระดับ 2  หมายถึง  เหมาะสมน้อย 
   ระดับ 1  หมายถึง  เหมาะสมน้อยท่ีสุด 
 ในการแปลผลการหาค้าเฉลี่ยของแบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติเรื่อง หนูเมืองกับหนูนา แปลผลตาม
ค่าเฉลี่ย ดังน้ี (บุญชม  ศรีสะอาด 2545 : 131 - 134) 



 Journal of Project in Computer Science and Information Technology 

 

14 |  Vol 2 No.1 January – June 2016 

              4.51 – 5.00 มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 
    3.51 – 4.50 มีความเหมาะสมในระดับมาก 
    2.51 – 3.50 มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
    1.51 – 2.50 มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
    0.51 – 1.50 มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

4.2 แบบสอบถามความพึงพอใจ 
            ผู้ศึกษาด าเนินการโดยการศึกษาแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยได้ศึกษาและปรับปรุงมาจากแบบสอบถาม
ความพึงพอใจของ สุลาวัลย์  มาชัย (2554 : 161) ที่ได้ท าการวิจัยเรื่องมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ โดยใช้เทคโนโลยีมัลติพอยท์ 
ส าหรับนักเรียนช้ันอนุบาลปีที่ 2 ผู้วิจัยพัฒนาแบบสอบถามความพึงพอใจแบบมาตราส่วนประมาณค่า ในการสร้างแบบสังเกต
พฤติกรรมความพึงพอใจ ในระดับเด็กช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 ได้ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนออกเป็น 3 ระดับ คือ ระดับ 3,2 
และ 1 (บุญชม ศรีสะอาด. 2545 : 100) 
    ระดับคะแนน 3 มีความพึงพอใจมาก 
    ระดับคะแนน 2 มีความพึงพอใจปานกลาง 
    ระดับคะแนน 1 มีความพึงพอใจน้อย 

การแปลคะแนน 
    ค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.00 หมายถึง ระดับความพึงพอใจระดับชอบมาก 
    ค่าเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถึง ระดับความพึงพอใจระดับชอบปานกลาง 
    ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง ระดับความพึงพอใจระดับชอบน้อย 
 ในการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจผู้วิจัยได้ก าหนดภาพเพื่อความเข้าใจของนักเรียน ดังนี้ 
         หมายถึง    ความพึงพอใจในระดับชอบมาก 
                 หมายถึง    ความพึงพอใจในระดับชอบปานกลาง 
                          หมายถึง    ความพึงพอใจในระดับชอบน้อย 
 
  

ผลการวิจัย 
 

ผู้ศึกษาได้ด าเนินการศึกษาตามขั้นตอน และปรากฏผลการศึกษาตามล าดับขั้นตอน ดังนี ้
1. วิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพของผู้เชี่ยวชาญ 
    ผู้ศึกษาน าสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง หนูเมืองกับหนูนา ท่ีสร้างขึ้น น าเสนอผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน พิจารณาเพื่อ

ประเมินโดยใช้แบบประเมินคุณภาพ หลังจากนั้นท าการวิเคราะห์ความคิดเห็นโดยใช้ค่าสถิติค่าเฉลี่ย ( ) และสถิติค่าความ
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD.) ผลการหาคุณภาพดังแสดงในตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพ 
 

รายการ   SD. ระดับความคิดเห็น 

1. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหาบทด าเนินเรื่อง 4.33 0.58 มาก 
2. ความเหมาะสม การเรยีบเรียงเนื้อหาบทบทด าเนินเรื่อง 4.67 0.58 มากที่สุด 
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รายการ   SD. ระดับความคิดเห็น 

3. การออกแบบฉาก 5.00 0.00 มากที่สุด 
4. การออกแบบตัวละคร 4.00 0.00 มาก 

5. ความสอดคล้องระหว่างภาพกบับทด าเนินเรื่อง 4.33 0.58 มาก 
6. ความเหมาะสมของการออกแบบตัวการ์ตูนและมุมกล้องโดย
ภาพรวม 4.00 1.00 

มาก 

7. เสียงบรรยายที่ใช้ประกอบเนื้อหา 4.33 0.58 มาก 
8. ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอ 4.00 0.00 มาก 

9. ความน่าสนใจของสื่อ 4.00 0.00 มาก 
10. ความเหมาะสมของเวลาที่ใช้ในการน าเสนอ 4.67 0.58 มากที่สุด 

โดยรวม 4.33 0.55 มาก 

 จากตารางที่ 1 ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง หนูเมืองกับหนูนา 

โดยรวมอยู่ในระดับมาก ( = 4.33, SD. = 0.55) เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า ผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด 
คือ การออกแบบฉาก ความเหมาะสมการเรียบเรียงเนื้อหาบทด าเนินเรื่อง ความเหมาะสมของเวลาที่ใช้ในการน าเสนอ และอยู่ใน
ระดับมาก คือ การออกแบบตัวละคร ความเหมาะสมของการออกแบบตัวการ์ตูนและมุมกล้องโดยภาพรวม ล าดับขั้นตอนในการ
น าเสนอ ความน่าสนใจของสื่อ ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหาบทด าเนินเรื่อง ความสอดคล้องระหว่างภาพกับบทด าเนินเรื่อง เสียง
บรรยายที่ใช้ประกอบเนื้อหา ตามล าดับ 
 

 2. วิเคราะห์ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
     หลังจากด าเนินการทดลองน าเสนอสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง หนูเมืองกับหนูนา ที่พัฒนาขึ้นแล้ว ผู้ศึกษา
ได้ท าการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายด้วยแบบสอบถามความพึงพอใจ ผลการประเมินดังแสดงในตารางที่ 2 
ตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจ 
 

รายการ   SD. ระดับความพึงพอใจ 
1. เนื้อหามีความน่าสนใจ 2.93 0.25 มาก 

2. การออกแบบฉากน่าสนใจ 2.97 0.18 มาก 
3. การออกแบบตัวละครน่าสนใจ 2.80 0.40 มาก 

4. เสียงพากย์ของตัวละคร 2.90 0.30 มาก 
5. เสียงดนตรีประกอบ 2.93 0.25 มาก 

6. ความน่าสนใจของการ์ตูนแอนิเมชันโดยภาพรวม 2.97 0.18 มาก 
โดยรวม 2.92 0.28 มาก 

  

 จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง หนูเมือง

กับหนูนา อยู่ในระดับมาก ( = 2.92, SD. = 0.28) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่ากลุ่มเป้าหมายมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 
คือ เนื้อหามีความน่าสนใจ การออกแบบฉากน่าสนใจ การออกแบบตัวละครน่าสนใจ เสียงพากย์ของตัวละครเสียงดนตรี
ประกอบ ความน่าสนใจของการ์ตูนแอนิเมชันโดยภาพรวม ตามล าดับ 
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อภิปรายผลการวิจัย 

พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง หนูเมืองกับหนูนา เมื่อน าไปทดลองแล้วพบประเด็นที่ควรน ามาอภิปรายผล
การศึกษา ดังนี ้
 1. การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิต ิเรื่อง หนูเมืองกับหนูนา 
     การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน  2 มิติ เรื่อง หนูเมืองกับหนูนา  ใช้กระบวนการ 3P ในการผลิตประกอบด้วย Pre-
Production (ก่อนการผลิต) Production (การผลิต) Post-Production (หลังการผลิต) และใช้เทคนิคการท างานแบบ Frame by 
Frame การออกแบบตัวละครเน้นการวาดภาพแบบสีสันสดใส การ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง หนูเมืองกับหนูนา  มีภาพตัวละคร
สวยงาม    การด าเนินเรื่องต่อเนื่อง ฉากสวยงามช่วยดึงดูดความสนใจของผู้ชม ผลการประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน 2 

มิติ เรื่อง หนูเมืองกับหนูนา มีผลการประเมินรวมอยู่ในระดับมาก ( = 4.33, SD. = 0.55) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า
ผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด คือ การออกแบบฉาก ความเหมาะสมการเรียบเรียงเนื้อหาบทด าเนินเรื่อง 
ความเหมาะสมของเวลาที่ใช้ในการน าเสนอ และอยู่ในระดับมาก คือ การออกแบบตัวละคร ความเหมาะสมของการออกแบบ
ตัวการ์ตูนและมุมกล้องโดยภาพรวม ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอ ความน่าสนใจของสื่อ ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหาบท
ด าเนินเรื่อง ความสอดคล้องระหว่างภาพกับบทด าเนินเรื่อง เสียงบรรยายที่ใช้ประกอบเนื้อหา ตามล าดับ ที่ผลการศึกษาเป็น
เช่นนี้อาจเนื่องมาจาก เมื่อสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง หนูเมืองกับหนูนา เสร็จสมบูรณ์แล้ว ผู้ศึกษาค้นคว้าได้น าการ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ ที่พัฒนาขึ้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง ท าการปรับปรุง แล้วน าการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง หนู
เมืองกับหนูนา ที่พัฒนาขึ้นไปให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความถูกต้องและความสมบูรณ์ จากนั้นท าการปรับปรุงตามที่ได้รับค าแนะน า 
ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ ศิรินทิพย์ เพียหาญ (2557) ที่ได้ท าการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง คนเลี้ยงแพะ พบว่า
ผลการประเมินคุณภาพการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง คนเลี้ยงแพะ จากผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน มีผลการประเมินคุณภาพ
รวมอยู่ในระดับมากที่สุด (  =4.63, SD. = 0.49) 
 2. ความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย ท่ีมีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิต ิ

              ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง หนูเมืองกับหนูนา มีผล

การประเมินรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( = 2.92, SD. = 0.28) เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่ากลุ่มเป้าหมายมีความคิดเห็นอยู่ใน
ระดับมาก คือ เนื้อหามีความน่าสนใจ การออกแบบฉากน่าสนใจ การออกแบบตัวละครน่าสนใจ เสียงพากย์ของตัวละคร
เสียงดนตรีประกอบ ความน่าสนใจของการ์ตูนแอนิเมชันโดยภาพรวม ตามล าดับ ที่ผลการศึกษาเป็นเช่นนี้อาจเนื่องมาจาก 
การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ท่ีพัฒนาขึน้ เนื้อเรื่องมีความน่าสนใจ เนื้อหาไม่ยดืยาว เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับ
การศึกษาของ อนงค์นาถ ไชยทองศรี (2557)  ที่ได้ท าการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง กระต่ายตื่นตูม พบว่าความพึง
พอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนเทศบาลสามัคคีวทิยา จ านวน 22 คน ที่มีต่อการ์ตนูแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง 

กระต่ายตื่นตมู พบว่าในภาพรวมมีระดบัความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (  =2.43, SD. = 0.95) 
 

ข้อเสนอแนะ 
 

          1. ข้อเสนอแนะเพ่ือน าผลการศึกษาไปใช้ 



วารสารโครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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     จากผลการศึกษาการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง หนูเมืองกับหนูนา ท าให้ได้แนวทางในการผลิตการ์ตูน
แอนิเมชัน จะต้องมีการเตรียมงาน วางแผน ออกแบบตัวละครให้เหมาะสม น่าสนใจ และแนวทางในการพัฒนาการ์ตูนให้
สอดคล้องกับความต้องการของผู้รับชม โดยต้องมีการศึกษาทั้งในกลุ่มเป้าหมาย ศึกษาในด้านเครื่องมือและเทคโนโลยีที่
เหมาะสม 

 
 2.  ข้อเสนอแนะในการท าโครงงานคร้ังต่อไป  
 จากผลการศึกษาการพัฒนาการ์ตนูแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง หนูเมืองกับหนูนา ควรมีการศึกษารูปแบบการ
น าเสนออื่นๆ เทคโนโลยีใหม่ๆ ท่ีจะน ามาพัฒนา รูปแบบการ์ตูน 3 มิติ หรือเทคนิคอื่นๆ ของงานแอนิเมชัน เพื่อให้มีความ
สมจริง กระตุ้นความสนใจ และความเหมาะสมของการ์ตูนแตล่ะรูปแบบกับกลุ่มเปา้หมาย 
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