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 Abstract  
 According to the study of the related research, it is found that hearing-impaired people are 
one of the underprivileged people in society whose rights have been violated and discriminated 
against because of the difficulty in communicating with hearing people. With the mentioned 
difficulty in communicating, hearing-impaired people sometimes may be mimicked and bullied, 
causing mental impact and a lack of self-confidence. Therefore, this research aimed to study the 
information and creation process of 2D animation to create an animation titled “I Want to Be Your 
Friend” to cultivate awareness in youths to understand the difficulty and build motivation to share 
love and understanding with hearing-impaired people. The satisfaction questionnaire was applied 
to this research to assess the satisfaction of 30 young participants in the 2D animation trial. The 
result of the research found that the satisfaction of 30 young participants regarding the content and 
advantages of animation was at a high level. Regarding the technique design, the participants have 
gained significant points and awareness of the difficulties of the hearing-impaired people, and the 
satisfaction of the participants was at a high level. Thus, the assessment results helped the researcher 
acknowledge the opinions and new ideas to utilise the feedback and ideas in further animation 
development.   

(Total 95 pages) 
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บทที่ 1 
 

บทน ำ 
 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 

คนพิการในประเทศไทยนับว่าเป็นกลุ่มผูด้้อยโอกาสของสังคม เป็นกลุ่มคนท่ีถูกละเมิด
สิทธิ และถูกเลือกปฏิบติัมากท่ีสุดกลุ่มหน่ึง เพราะคนพิการไม่สามารถเขา้ถึงสิทธิและบริการต่าง ๆ 
ท่ีภาครัฐจดัไวใ้ห้ได ้เน่ืองจากเหตุผลหลายประการ อาทิ เช่น ความผิดปกติทางร่างกาย ปัญหาความ
ยากจน การไม่รู้หนังสือ การถูกคนในครอบครัวพาหลบซ่อนจากสังคมเพราะอบัอาย จึงท าให้คน
พิการไม่สามารถรับรู้และเข้าถึงสิทธิและบริการต่าง ๆ ของภาครัฐได้ นอกจากนั้ นคนพิการ            
ยงัประสบปัญหาในหลายด้าน เช่น ปัญหารายได้ไม่เพียงพอในการด ารงชีวิต ปัญหาด้านโอกาส    
ในการประกอบอาชีพ ปัญหาการขาดผูดู้แลหรือขาดเคร่ืองมืออุปกรณ์ในการช่วยเหลือคนพิการ 
ปัญหาสภาพท่ีอยู่อาศยัไม่ไดม้าตรฐานและถูกสุขอนามยั ปัญหาการขาดโอกาสทางการศึกษา และ
ในบางคร้ังอาจถูกลอ้เลียนกลัน่แกลง้ ท าใหไ้ดรั้บผลกระทบทางดา้นจิตใจ โดยเฉพาะเด็ก ๆ ท่ีอยู่ใน
วยัเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยิน เด็กเหล่าน้ีขาดความภูมิใจและมั่นใจในตนเอง ซ่ึงอาจ
กระทบต่อความสัมพันธ์กับเพื่อนและครอบครัว เน่ืองจากเด็กมีปัญหาในการฟัง การเข้าร่วม
กิจกรรมเป็นกลุ่มจึงเป็นเร่ืองท่ียากยิ่งขึ้นไปอีก ส่งผลให้เด็กไม่สามารถเขา้ร่วมกิจกรรมหรือเล่น
สนุกกบัเพื่อนได ้เด็กรู้สึกแตกต่างไปจากคนอ่ืน เพราะไม่สามารถใชโ้ทรศพัทมื์อถือ หรือฟังเพลงได้
เหมือนเพื่อน เด็กรู้สึกอาย เน่ืองจากตนเองจ าเป็นต้องตะโกนเวลาพูด ซ่ึงอาจท าให้เด็กกลัวการ
สนทนา และแยกไปอยู่คนเดียว เด็กมักมีพัฒนาการทางภาษาและการส่ือสารท่ีช้าและบกพร่อง     
เด็กกลวัการพูดผิดจึงยิง่ระมดัระวงัเวลาพูด ส่งผลใหไ้ม่กลา้พูด เด็กมีปัญหากบัเพื่อนเน่ืองจากส่ือสาร
กนัไม่เขา้ใจ หรือเกิดความหงุดหงิดจากความไม่เขา้ใจ เด็กท่ีมีปัญหาความบกพร่องทางการไดย้ิน
จ านวนประมาณ 1 ใน 3 มักขาดการยับยั้งชั่งใจและไม่สนใจการเรียน เด็กหลายรายลาออกจาก
โรงเรียนเพราะไม่สามารถเขา้ใจในส่ิงท่ีเรียนได ้เป็นเหตุให้เด็กขาดการศึกษาอนัจะส่งผลต่อไปยงั
อนาคตในเร่ืองประกอบอาชีพการท างานท่ีดี  

 
นอกจากน้ียงัพบว่า เด็กท่ีมีความบกพร่องทางการไดย้ินมีแนวโนม้ท่ีตอ้งอยูอ่ย่างโดดเด่ียว 

อีกทั้งยงัมกัตกเป็นผูถู้กรังแกหรือถูกใชค้วามรุนแรง มีผลการเรียนท่ีต ่ากว่าเกณฑ ์ซ่ึงส่วนใหญ่มกัอยู่
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ในครอบครัวท่ีมีรายไดต้ ่า และเม่ือโตขึ้นก็มกัไม่ไดรั้บเขา้ท างาน เพราะฉะนั้นจะเห็นไดว้่าปัญหา
ของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยินส่งผลต่อการใช้ชีวิตของเด็กโดยตรง และเด็กหลายราย
นอกจากจะขาดโอกาสในการมีชีวิตท่ีดีเพราะเกิดมาในครอบครัวท่ียากจนแลว้ ยงัตอ้งขาดโอกาส  
ในการมีชีวิตท่ีเป็นปกติ เพราะปัญหาความบกพร่องทางการไดย้ินสามารถส่งผลกระทบไปสู่ปัญหา
การใชชี้วิตดา้นอ่ืน ๆ อีกมากมาย เพราะฉะนั้น การแกไ้ขปัญหาดว้ยความรู้และความเขา้ใจท่ีถูกตอ้ง
จึงเป็นส่ิงจ าเป็นอย่างยิ่ง ทั้ งน้ีเพราะความบกพร่องทางการได้ยินถือเป็นความผิดปกติท่ีสามารถ
หลีกเล่ียง ป้องกนั และสามารถรักษาได ้หรืออยา่งนอ้ยท่ีสุด เทคโนโลยปัีจจุบนัก็สามารถช่วยเหลือ
ผูท่ี้มีความบกพร่องทางการไดย้ินบา้งไม่มากก็นอ้ย 
 

สาเหตุท่ีท าให้เด็กพิการมีโอกาสนอ้ยในการไดเ้รียนต่อในระดบัสูงขึ้นมาจากหลายสาเหตุ 
เช่น ค่าใชจ่้ายทางการศึกษา โอกาสในการมีงานท าของคนพิการ ความไม่พร้อมของคนพิการ และท่ี
ส าคญัท่ีสุดคือ สภาพจิตใจของคนพิการคือการกลวัค าพูดดูถูกหรือการลอ้เลียนจากผู ้อ่ืน ท าให้คน
พิการจ านวนมากเลือกท่ีจะไม่เรียนต่อ อีกทั้งพ่อแม่ผูป้กครองอาจกงัวลในเร่ืองของค่านิยมของสังคม 
ท่ียงัไม่ยอมรับคนพิการในการมีโอกาสได้เข้าสู่ระบบการศึกษา และไม่เช่ือมั่นว่าคนพิการจะ
สามารถเรียนไดเ้หมือนกบัคนทัว่ไป จากลกัษณะของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการไดย้ินดงักล่าว 
อาจสรุปไดว้า่ เด็กท่ีมีความบกพร่องทางการไดย้นิมกัจะมีปัญหามากกวา่คนทัว่ไป  

 
การ์ตูนแอนิเมชันเป็นท่ีนิยมในกลุ่มเด็ก ๆ เน่ืองจากเป็นส่ือท่ีมีความสามารถส่ือสารกับ

เด็กได้โดยการน าเสนอเน้ือหาผ่านการสร้างจินตนาการ เด็กจะค่อย ๆ ซึมซับเน้ือหาภายในส่ือ
ประกอบกับจิตนาการและมีการเลียนพฤติกรรมของตัวละครในส่ือ จนกลายเป็นแบบแผนและ
ค่านิยมวฒันธรรมของเด็ก อีกทั้งในแอนิเมชนัยงัมีเสียงของตวัละคร เสียงผูบ้รรยาย เสียงบรรยากาศ 
และเสียงประกอบท่ีสามารถถ่ายทอดขอ้มูลต่างๆ ให้เด็กเขา้ใจส่ิงท่ีจะส่ือได ้ท าให้เกิดการใช้ส่ือ
แอนิเมชันมากมายเพื่อเป็นส่ือช้ีน าเด็ก โดยเฉพาะแอนิเมชัน 2 มิติ ท่ีมีการน าเสนอขอ้มูลผ่านตัว
ละครประกอบกับวิธีการเล่าเร่ือง มีความโดดเด่นของการออกแบบตัวละครและฉากด้วย
คอมพิวเตอร์ ไม่ว่าจะเป็นเทคนิคสร้างกราฟิกดว้ยการดราฟ หรือสร้างดว้ยจิตรกรรมดิจิทลั ประกอบ
กับการเลือกใช้สี ท่ีหลากหลายสวยงามตามหลักทฤษฎีสี  โดดเด่นในด้านการออกแบบ                  
การเคล่ือนไหว จะท าให้ผูช้มผลงานมีความตั้งใจชมและเกิดความสนใจในเน้ือหาท่ีก าลงัน าเสนอ 
ซ่ึงแอนิเมชัน 2 มิติ นับเป็นงานศิลปะอีกรูปแบบหน่ึงท่ีได้มีผูว้ิจยัทดลองใช้เป็นส่ือกลางในการ
ปรับเปล่ียนพฤติกรรมของเด็ก (Jairak, 2020) 
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ดงันั้น ผูวิ้จยัจึงตระหนกัถึงความส าคญัและให้ความสนใจศึกษาถึงปัญหาอุปสรรคในการ
ส่ือสารระหวา่งคนพิการทางการไดย้นิในการเขา้สังคมและการใชชี้วิตประจ าวนัร่วมกบัคนปกติผา่น
การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ โดยใช้ส่ือเทคโนโลยีท่ีมีความดึงดูดความสนใจของเทคนิคงาน
แอนิเมชนั 2 มิติ และเน้นเน้ือเร่ืองท่ีสามารถสร้างความเขา้ใจและความตระหนักถึงสภาพสังคมใน
ปัจจุบนัได ้เพื่อปลูกจิตส านึกเยาวชนให้เกิดความเขา้ใจถึงปัญหาและเกิดแรงจูงใจท่ีจะให้ความรัก 
ความใส่ใจต่อคนพิการทางการไดย้ิน ให้คนพิการทางการไดย้ินสามารถเขา้สังคมใชชี้วิตประจ าวนั
ให้เหมือนกบัคนปกติให้มากท่ีสุด โดยเนน้การขจดัอุปสรรคจากภายนอกและแกไ้ขความเสียเปรียบ
ทางสังคมของคนพิการในดา้นต่าง ๆ 

 

1.2 วตัถุประสงค์กำรวิจัย 
 

1.2.1 เพื่อศึกษากระบวนการออกแบบ และการผลิตแอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง “อยากเป็นเพื่อน
เธอ” เพื่อปลูกจิตส านึกเยาวชนให้เกิดความเข้าใจถึงปัญหาและเกิดแรงจูงใจท่ีจะให้ความรัก      
ความใส่ใจต่อคนพิการทางการไดย้นิ 
 

1.3 ค ำถำมงำนวิจยั 
  
 1.3.1 ส่ือแอนิเมชันท่ีสามารถสร้างผลกระทบ (Impact) และมีผลต่อการปลูกจิตส านึก
เยาวชนอายุปะมาณ 10 - 15 ปี ให้เกิดความเขา้ใจและความเอาใจใส่ต่อคนพิการทางการไดย้ินควร
น าเสนออยา่งไร 
 1.3.2 การสร้างอารมณ์ร่วมระหว่างผู ้รับส่ือ เพื่อให้เกิดแรงจูงใจในด้านบวกควรใช้
กระบวนการการออกแบบและเทคนิคอยา่งไรจึงจะบรรลุเป้าหมาย 
 

1.4 ขอบเขตกำรวิจัย 
 
 1.4.1 เน้ือหาการศึกษา 
 
  1.4.1.1 ศึกษาปัญหาของคนพิการทางการได้ยินในการเขา้สังคม และการใช้
ชีวิตประจ าวนัโดยเฉพาะกลุ่มวยัเรียน 
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  1.4.1.2 ศึกษาการออกแบบ เน้ือหา กระบวนการการออกแบบและผลิตส่ือ
แอนิเมชัน 2 มิติ  จากกลุ่มตัวอย่างเพื่อให้ เข้าใจถึงกระบวนการสร้างสรรค์งานท่ีมีผลต่อการ
เปล่ียนแปลงทางอารมณ์และส่งผลต่อพฤติกรรม 
  1.4.1.3 ศึกษาเทคโนโลยแีละเทคนิคต่าง ๆ ในการสร้างสรรคง์านแอนิเมชนั 
 

1.4.2 กลุ่มตวัอย่างคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนโสตศึกษาอนุสารสุนทร 
อ าเภอเมือง จงัหวดัเชียงใหม่  จ านวน 30 คน  โดยใชว้ิธีการสุ่มแบบง่าย (Simple Random Sampling) 

 

1.5 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 
 1.5.1 ไดส่ื้อแอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง “อยากเป็นเพื่อนเธอ” เพื่อปลูกจิตส านึกเยาวชนให้เกิด
ความเขา้ใจถึงปัญหาและเกิดแรงจูงใจท่ีจะใหค้วามรัก ความใส่ใจต่อคนพิการทางการไดย้นิ 
 1.5.2 คนพิการทางการไดย้ินสามารถใช้แอนิเมชนั 2 มิติ มาสะทอ้นปัญหาของตนเองใน
การเขา้สังคมและการใชชี้วิตประจ าวนัได ้
 1.5.3 สามารถน าแอนิเมชนั 2 มิติ มาเป็นแนวทางในการแกไ้ขความเสียเปรียบทางสังคม
ของคนพิการทางการไดย้นิในดา้นต่าง ๆ 
 1.5.4 ผูท่ี้ได้รับชมเกิดความตระหนักและจิตส านึกให้เกิดความเขา้ใจถึงปัญหาและเกิด
แรงจูงใจท่ีจะใหค้วามรัก ความใส่ใจต่อคนพิการทางการไดย้นิ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

บทท่ี 2 
 

ทฤษฎีและงำนวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 

การศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัย ท่ี เก่ียวข้องเพื่ อใช้ประกอบการวิจัย เร่ือง               
การออกแบบแอนิเมชนั  เร่ือง “อยากเป็นเพื่อนเธอ” เพื่อปลูกจิตส านึกเยาวชนให้ใส่ใจต่อคนพิการ
ทางการไดย้นิ ผูว้ิจยัไดร้วบรวมแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อเป็นแนวทางในการศึกษา
ดงัน้ี 

 
2.1 แนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัคนพิการ 

2.1.1 แนวคิดเก่ียวกบัคนพิการ 
2.1.2 แนวคิดเก่ียวกบัการส่ือสารของคนพิการทางการไดย้นิหรือส่ือความหมาย 
2.1.3 แนวคิดเก่ียวกบัสิทธิต่าง ๆ ของคนพิการ 

2.2 จิตวิทยาพฒันาการวยัรุ่น (Adolescence) 
 2.2.1 พฒันาการทางร่างกาย 

2.2.2 พฒันาการทางจิตใจ 
2.2.3 พฒันาการทางสังคม 

2.3 จิตวิทยาเสริมภูมิคุม้กนัทางใจต่อการกลัน่แกลง้ (Bully) 
2.4 ความรู้เก่ียวกบัแอนิเมชนั (Animation) 
 2.4.1 ความหมายของแอนิเมชนั  

2.4.2 ประเภทของแอนิเมชนั 
2.4.3 ขั้นตอนการสร้างแอนิเมชนั 

2.5 ความพึงพอใจ 
 2.5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
 2.5.2 แนวคิดทฤษฎีความพึงพอใจ 
2.6 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 2.6.1 ผลงานวิจยัภายในประเทศท่ีเก่ียวขอ้ง 

2.6.2 ผลงานวิจยัต่างประเทศท่ีเก่ียวขอ้ง 
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2.1 แนวคดิทฤษฎีที่เกีย่วข้องกบัคนพกิำร 
 

2.1.1 แนวคิดเกีย่วกบัคนพกิำร 
 

2.1.1.1 ความหมายของคนพิการ 
 
  “คนพิการ” มีผูใ้ห้ความหมายของคนพิการไวม้ากมาย เช่น องค์กรคนพิการ

สากลประเทศออสเตรเลีย (DPI – Australia) ให้ความหมายของความพิการ (Disability) คือความ 
จ ากดัของการปฏิบติัหน้าท่ีหรือกิจวตัรประจ าวนั (Functional Imitation) ภายในแต่ละบุคคลโดยมี
สาเหตุมาจากความบกพร่อง (Impairment) ทางดา้นร่างกาย ทางดา้นสติปัญญา ทางดา้นอารมณ์หรือ
การรับความรู้สึก (Sensory) (สายทิพย ์ป่ินเจริญ, 2558, น.7) 
 

 ดารณี สุวพนัธ์ และคณะ (ม.ป.ป., น. 11-1) กล่าววา่ องคก์ารอนามยัโลก (World 
Health Organization: WHO) ได้ให้ค  านิยามของค าว่า “ความพิการ” (Disability) ว่า หมายถึง 
ขอ้จ ากดัหรือการขาดความสามารถในการปฏิบติักิจกรรมใด ๆ โดยวิธีการหรือโดยวิสัยของบุคคล
ทัว่ไป เน่ืองจากความบกพร่องอยา่งหน่ึงอยา่งใด  

 
 พระราชบัญญัติส่งเสริมและพัฒนาคุณภาพชีวิตคนพิการ (2550, น.1) ได้

ก าหนดให้ “คนพิการ” หมายความว่า บุคคลซ่ึงมีขอ้จ ากดัในการปฏิบติักิจกรรมในชีวิตประจ าวนั
หรือเขา้ไปมีส่วนร่วมทางสังคม เน่ืองจากมีความบกพร่องทางการเห็น การไดย้ิน การเคล่ือนไหว 
การส่ือสาร จิตใจ อารมณ์พฤติกรรม สติปัญญา และการเรียนรู้ หรือความบกพร่องอ่ืนใด ประกอบ
กบัมีอุปสรรคในด้านต่าง ๆ และมีความจ าเป็นพิเศษท่ีจะตอ้งไดรั้บความช่วยเหลือดา้นหน่ึงดา้นใด 
เพื่อใหส้ามารถปฏิบติักิจกรรมในชีวิตประจ าวนัหรือเขา้ไปมีส่วนร่วมทางสังคมไดอ้ยา่งบุคคลทัว่ไป  

 
 ดงันั้นความหมายของคนพิการ จึงหมายถึง บุคคลซ่ึงมีขอ้จ ากดัในการปฏิบัติ

กิจกรรมในชีวิตประจ าวนัหรือเขา้ไปมีส่วนร่วมทางสังคม กระท าการใดให้สอดคลอ้งตามวยั สังคม
และส่ิงแวดลอ้ม เน่ืองจากมีความบกพร่องทางการเห็น การไดย้นิ การเคล่ือนไหว การส่ือสาร จิตใจ 
อารมณ์ พฤติกรรม สติปัญญาและการเรียนรู้หรือความบกพร่องอ่ืนใด  
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2.1.1.2 ประเภทความพิการ 
 
 ประกาศกระทรวงการพฒันาสังคมและความมัน่คงของมนุษย ์(2555, น. 2)  ได้
ออกประกาศ เร่ือง ประเภทและหลกัเกณฑค์วามพิการ ไวด้งัน้ี 
 1) ความพิการทางการเห็น  
 2) ความพกิารทางการไดย้นิหรือส่ือความหมาย  
 3) ความพิการทางการเคล่ือนไหวหรือทางร่างกาย  
 4) ความพิการทางจิตใจหรือพฤติกรรม หรือออทิสติก  
 5) ความพิการทางสติปัญญา  
 6) ความพิการทางการเรียนรู้ 
 
 2.1.2  แนวคิดเกีย่วกบักำรส่ือสำรของคนพกิำรทำงกำรได้ยินหรือส่ือควำมหมำย 
 
  ความหมายของการส่ือสาร มีผูใ้หค้วามหมายไวห้ลายความหมาย ดงัน้ี 
 
  วอเรน ดบัเบิลยู วีเวอร์ (Weaver, 1949, อา้งถึงใน ไวยวุฒิ วุฒิอรรถสาร, 2549, 
น. 21) กล่าวไวว้า่ การส่ือสารมีความหมายกวา้งครอบคลุมถึงกระบวนการทุกอย่างท่ีจิตใจของคนซ่ึง
อาจมีผลต่อจิตใจของคนอีกคนหน่ึง การส่ือสารจึงไม่หมายความแต่เพียงการเขียนและการพูดเท่านั้น 
หากแตร่วมไปถึง ดนตรี ภาพ การแสดง และพฤติกรรมทุกพฤติกรรมของมนุษยอี์กดว้ย 
 
  การส่ือสารของมนุษยมี์ภาษาเป็นสัญลกัษณ์ท่ีใชแ้ทนความหมายในการส่ือสาร
ดงันั้น ภาษาจึงรวมเอาวิธีการทุก ๆ อย่างท่ีใช้ในการติดต่อเพื่อส่ือสารความหมาย หรือเพื่อแสดง
ความรู้สึก ความคิดเห็นทั้ งมวล ภาษา จึงหมายรวมทั้ งการพูด การเขียน การท าท่าทางประกอบ     
การใช้ภาษาใบ้ การแสดงสีหน้า การแสดงออกทางศิลปะ เป็นส่ิงท่ีมนุษย์ใช้เป็นเคร่ืองมือ
แลกเปล่ียนความคิดเห็นท่ีเป็นนามธรรมต่อกนั (ศรียา นิยมธรรม และประภสัสร นิยมธรรม, ม.ป.ป., 
น. 11) 
 
  Myklebust (1971,อ้างถึงใน ศรียา นิยมธรรม และ ประภัสสร นิยมธรรม , 
ม.ป.ป.,น. 96) ไดอ้ธิบายล าดบัขั้นพฒันาการเรียนรู้ภาษาพูดของเด็กหูหนวกไวด้งัน้ีคือ เด็กหูหนวก
ต่างจากเด็กปกติในแง่ของกระบวนการเรียนรู้ภาษาตั้งแต่ก้าวแรก เด็กปกติคิดและรับรู้ภาษาโดย
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อาศยัการฟังและแมจ้ะแสดงออกทางภาษาหรือรับรู้การแสดงออกทางภาษา เช่น ฟังเสียงพูดของ
ตวัเองก็อาศยัโสตประสาททั้งส้ิน ส่วนเด็กหูหนวกนั้น การแสดงออกทางภาษาอาศยัการพูด แต่อาจ
ใชโ้สตประสาทหรือประสาทตาท่ีช่วยให้เกิดการรับรู้ทางภาษามาเป็นเคร่ืองประเมินการพูดของตน
ไดเ้ด็กปกติเม่ือพูดก็สามารถไดย้นิเสียงพูดของตนเอง เท่ากบัเป็นการประเมินการพูดไปในตวัแต่เด็ก
หูหนวกตอ้งอาศยัประสาทสัมผสัอ่ืนช่วยในการพูด ซ่ึงเป็นปัญหามากเน่ืองจากการไดฟั้งเสียงพูด
ของตนเป็นเร่ืองส าคญัในการเรียนรู้ทางภาษา 
 
 2.1.3 แนวคิดเกีย่วกบัสิทธิต่ำง ๆ ของคนพกิำร 
 
 สิทธิของคนพิการในกฎหมายไทยได้กระจดักระจายอยู่ตามกฎหมายต่าง ๆ ทั้ง
ในกฎหมายรัฐธรรมนูญ ซ่ึงเป็นกฎหมายสูงสุดของประเทศ และกฎหมายระดบัพระราชบญัญติัใน
การศึกษาเร่ืองการคุม้ครองสิทธิของคนพิการ รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจกัรไทย พุทธศกัราช 2550  
มีแนวนโยบายของรัฐเก่ียวกบัคนพิการซ่ึงรัฐบาลไดแ้ถลงนโยบายต่อรัฐสภา เม่ือวนัท่ี 29 ธนัวาคม 
พ.ศ. 2551 ไดก้ าหนดแนวนโยบายแห่งรัฐท่ีเก่ียวกบัคนพิการ ดงัน้ี 
 

2.1.3.1 ดา้นสุขภาพ รัฐส่งเสริมบทบาทอาสาสมคัรสาธารณสุขประจ าหมู่บา้น 
หรือ อสม.ทัว่ประเทศ ให้ปฏิบติังานในเชิงรุกเพื่อส่งเสริมสุขภาพในทอ้งถ่ินและชุมชน การดูแลเด็ก 
ผูสู้งอายุ คนพิการ การดูแลผูป่้วยในโรงพยาบาล และการเฝ้าระวงัโรคในชุมชน โดยจัดให้มี
สวสัดิการค่าตอบแทนให้แก่ อสม. เพื่อสร้างแรงจูงใจหนุนเสริมให้ปฏิบติังานไดอ้ย่างคล่องตวัและ
มีประสิทธิภาพ 

 
2.1.3.2 ดา้นการศึกษา รัฐจะจดัใหทุ้กคนมีโอกาสไดรั้บการศึกษาฟรี 15 ปี ตั้งแต่

ระดบัอนุบาลไปจนถึงมธัยมศึกษาตอนปลาย พร้อมทั้งเพิ่มประสิทธิภาพการบริหารจดัการให้เกิด
ความเสมอภาคและ ความเป็นธรรมในโอกาสทางการศึกษาแก่ประชากรในกลุ่มผูด้้อยโอกาสทั้ง     
ผูย้ากไร้ ผูพ้ิการ หรือทุพพลภาพ ผูท่ี้อยู่ในสภาวะยากล าบาก ผูบ้กพร่องทางร่างกายและสติปัญญา 
และชนต่างวฒันธรรม รวมทั้งยกระดบัการพฒันาศูนยเ์ด็กเลก็ในชุมชน 

 
2.1.3.3 ดา้นการท างาน รัฐจะส่งเสริมการมีงานท าของผูสู้งอายแุละคนพิการโดย

การก าหนดให้มีรูปแบบท่ีหลากหลาย เหมาะสมตามความสามารถของผูสู้งอายุและคนพิการ เช่น 



 9 

การท างานแบบบางเวลา การท างานชัว่คราว การท างานแบบสัญญาระยะสั้น รวมทั้งการขยายโอกาส
การท างานของผูสู้งอายท่ีุมีความช านาญเฉพาะดา้น 

 
2.1.3.4 ดา้นการใชชี้วิตประจ าวนั รัฐจะส่งเสริมความเสมอภาคระหวา่งชายหญิง 

ขจดัการกระท ารุนแรง และการเลือกปฏิบติัตอ่เด็ก สตรีและผูพ้ิการใหค้วามคุม้ครองและส่งเสริมการ
จัดสวสัดิการทางสังคมท่ีเหมาะสมแก่ผูย้ากไร้ ผู ้พิการหรือทุพพลภาพ และผู ้ท่ี อยู่ในสภาวะ
ยากล าบากใหมี้คุณภาพชีวิตท่ีดีขึ้น พึ่งตนเองได ้ 
 

2.2 จติวิทยำพฒันำกำรวัยรุ่น (Adolescence) 
 

วณัเพญ็ บุญประกอบ และพนม เกตุมาน (2566, น.23) กล่าวว่าพฒันาการวยัรุ่นเป็นส่วน
หน่ึงของพฒันาการมนุษยท่ี์เร่ิมตั้งแต่เด็กและต่อเน่ืองจนถึงวยัรุ่นอายุระหว่าง 12 - 18 ปี พฒันาการ
วยัรุ่นประกอบดว้ยพฒันาการด้านร่างกาย จิตใจ สติปัญญา อารมณ์ จริยธรรม และพฒันาการทาง
สังคม การส่งเสริมพฒันาการเด็กให้ดีตั้งแต่เกิดจนถึงวยัรุ่นจะช่วยให้วยัรุ่นเป็นผูใ้หญ่ท่ีมีสุขภาพ   
จิตดี มีบุคลิกภาพดี ถา้พฒันาการในวยัรุ่นน้ีผิดปกติปัญหาพฤติกรรม  ปัญหาดา้นบุคลิกภาพหรือ
บุคลิกภาพผิดปกติท่ีไม่สามารถแกไ้ขไดใ้นวยัผูใ้หญ่ 
 

ระยะต่าง ๆ ของวยัรุ่น วยัรุ่นเร่ิมตน้เม่ืออายปุระมาณ 12 - 13 ปี เพศหญิงเขา้สู่วยัรุ่นเร็วกว่า
เพศชายประมาณ 2 ปี เม่ือเขา้สู่วยัรุ่นแลว้พฒันาการของวยัรุ่นจะเกิดต่อเร่ืองไปจนถึงอายุประมาณ 
18 ปี จึงจะเขา้สู่วยัผูใ้หญ่ พฒันาการวยัรุ่นแบ่งเป็น 3 ระยะตามอาย ุดงัน้ี 

 
วยัรุ่นตอนตน้ อายุ 12 – 14 ปี วยัน้ีเร่ิมมีการเปล่ียนแปลงในทุก ๆ ด้าน ด้านร่างกายเร่ิม

เปล่ียนจากเด็กเป็นวัยรุ่น ความสูงและน ้ าหนักมากขึ้ น แขนขายาว การเปล่ียนแปลงทางเพศ         
เป็นหนุ่มสาวและสนใจเร่ืองทางเพศมากขึ้น พฤติกรรมเปล่ียนแปลงไปเป็นตวัเองมากแมจ้ะยงัตอ้ง
พึ่งผูใ้หญ่อยู่บา้ง แต่ตอ้งการคิดและท าดว้ยตนเอง ต่อตา้นกฎเกณฑ์ อารมณ์หวัน่ไหวแปรปรวนง่าย 
และขาดการควบคุมตนเอง มีเพื่อนและตอ้งการเป็นท่ียอมรับของเพื่อน   

 
วยัรุ่นตอนกลาง อายุ 14 – 16 ปี วยัน้ีจะเห็นการเปล่ียนแปลงชัดเจน เร่ิมมีเอกลกัษณ์รู้ว่า

ตนเองเป็นคนอย่างไร ชอบอะไร ถนัดทางไหน สามารถเลือกกิจกรรมหรือการเรียนท่ีตรงกับ



 10 

ความชอบความถนดั มีกลุ่มเพื่อนท่ีมีความชอบ นิสัยและกิจกรรมคลา้ยกนั ติดเพื่อนอยูก่บักลุ่มเพื่อน
มากขึ้น 

 
วยัรุ่นตอนปลาย อายุ 16 – 18 ปี วยัน้ีมีเอกลกัษณ์ชัดเขนและพฒันาจนคงท่ีแสดงออก

พฤติกรรมท่ีเป็นรูปแบบ แสดงนิสัยใจคอตอบสนองต่อปัญหา การคิด การแกปั้ญหาท่ีเป็นรูปแบบ
เฉพาะและเป็นเอกลกัษณ์ของตนเอง 

 
พฒันาการในวยัรุ่นจะมีการเปล่ียนแปลงในดา้นต่าง ๆ อยา่งมาก ดงัน้ี 
 
2.2.1 พฒันำกำรทำงร่ำงกำย 
 
 มีการเปล่ียนแปลงทางร่างกายทัว่ไป และการเปล่ียนแปลงทางเพศ เน่ืองจากวยั

น้ีมีการสร้างและหลัง่ฮอร์โมนเพศ และฮอร์โมนการเจริญเติบโตอย่างมากและรวดเร็ว เพศหญิงจะ
เขา้สู่วยัรุ่นเร็วกวา่เพศชาย 
 

2.2.2 พฒันำกำรทำงจิตใจ 
 

 วยัรุ่นเร่ิมมีความสามารถในการรับรู้ตนเองและความคิดเก่ียวกบัตนเองในดา้น
ต่าง ๆ ดงัน้ี 
 

2.2.2.1 สติปัญญา สติปัญญาจะพฒันาสูงขึ้นอย่างมากและรวดเร็ว จนมีความคิด
เป็นแบบนามธรรมคือสามารถเรียนรู้ เขา้ใจเหตุการณ์ต่าง ๆ ไดลึ้กซ้ึงขึ้น มีความสามารถในการคิด 
วิเคราะห์ ใชเ้หตุผลไดม้ากขึ้น และสามารถสังเคราะห์ส่ิงต่าง ๆได ้มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรคเ์ม่ือพน้
จากวยัรุ่นจะมีความสามารถทางสติปัญญาไดเ้หมือนผูใ้หญ่ แต่ในช่วงระหวา่งวยัรุ่นน้ีอาจมีความคิด
ท่ีรวดเร็วแบบหุนหันพลนัแล่น ขาดการยั้งคิดหรือไตร่ตรองใหร้อบคอบ เม่ือโตขึ้นการเรียนรู้และสั่ง
สมประสบการณ์ต่าง ๆ ในชีวิตจะช่วยใหมี้ความคิดท่ีสมบูรณ์ขึ้นคิดรอบดา้นไดม้ากขึ้น 

 
2.2.2.2 เอกลกัษณ์ วยัรุ่นจะแสดงออกในส่ิงท่ีตนเองชอบ ถนดั แสดงความเป็น

ตวัตนท่ีโดดเด่นและแตกต่างจากคนอ่ืน 
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2.2.2.3 ความต้องการการยอมรับจากผูอ่ื้น วยัน้ีต้องการการยอมรับจากกลุ่ม
เพื่อนอย่างมาก จะช่วยให้เกิดความรู้สึกมัน่คง ปลอดภยั เห็นคุณค่าของตนเอง มัน่ใจตนเอง วยัน้ีมกั
อยากเด่นอยากดงัอยากให้มีคนรู้จกัมาก ๆ อาจท าอะไรเพื่อให้คนอ่ืนสนใจ มีจุดดีจุดเด่นให้เพื่อน ๆ 
ยอมรับได ้และเป็นท่ีรักของเพื่อน ๆ การมีจุดเด่นน้ีไม่จ าเป็นตอ้งดีเด่นชนะคนอ่ืน หรือการแข่งขนั
ให้ชนะเหนือใคร ๆ  แต่สามารถดีเด่นในเร่ืองการเป็นคนดี มีประโยชน์ นิสัยดี เป็นท่ีรักของเพื่อน   
มีความโอบออ้มอารีเตม็ใจช่วยเหลือเพื่อน มองเพื่อนในแง่ดี มีทกัษะการส่ือสารท่ีดี 
 

2.2.3 พฒันำกำรทำงสังคม 
 

การเรียนรู้ในกลุ่มเพื่อนจะช่วยท าให้วยัรุ่นมีทกัษะทางสังคม เพื่อนท่ีดีจะช่วย
ส่งเสริมกนั ทั้งในดา้นฝึกการส่ือสารเจรจา การแกไ้ขปัญหา การยืดหยุ่น การประนีประนอม และ
การท างานร่วมกบัผูอ่ื้น พฒันาการทางสังคมท่ีดีน้ีจะเป็นพื้นฐานมนุษยสัมพนัธ์ท่ีดีและบุคลิกภาพ   
ท่ีดี การเรียนรู้สังคมจะช่วยให้หาแนวทางการด าเนินชีวิตโดยเลือกวิชาชีพท่ีเหมาะกบัตนเอง และมี
ครอบครัวท่ีดีช่วยกนัดูแลสังคมส่ิงแวดลอ้มท่ีดีต่อตนเองและส่วนรวมในอนาคตต่อไป 

 
วยัรุ่นเป็นวยัท่ีมีการเปล่ียนแปลงดา้นการเจริญเติบโตทางร่างกายอย่างรวดเร็ว  

มีการเจริญเติบโตของสมองอย่างเต็มท่ี  มีวุฒิภาวะทางเพศ มีพลังในตัวเองมาก มีอารมณ์                  
ท่ีเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว รักกลุ่มเพื่อน ส่ิงต่าง ๆ เหล่าน้ี บุคคลท่ีมีส่วนเก่ียวขอ้งควรให้ความ
เขา้ใจ และช่วยกนัส่งเสริมให้วยัรุ่นได้มีพฒันาการสมวยัและให้ความช่วยเหลือในการปรับตวักับ
ปัญหาและอุปสรรคต่างๆ อยา่งเต็มท่ี เพื่อให้วยัรุ่นสามารถเจริญเติบโตต่อไปอย่างมีคุณภาพชีวิตท่ีดี 
และเป็นก าลงัของสังคมต่อไปในอนาคต 

 

2.3 จิตวิทยำเสริมภูมิคุ้มกนัทำงใจต่อกำรกลัน่แกล้ง (Bully) 
 
  บูลล่ี (Bully) คือ การกลัน่แกลง้ท่ีแสดงออกดว้ยค าพูด หรือ พฤติกรรมท่ีกา้วร้าวต่อผูอ่ื้น 
ซ่ึงมักเกิดขึ้ นในสังคมท่ีมีช่องว่างระหว่างผูท่ี้มีพละก าลัง หรืออ านาจมากกว่าแสดงออกแก่ผูท่ี้
อ่อนแอกว่า และมีโอกาสเกิดขึ้นซ ้ า ๆ โดยพบการบูลล่ีในโรงเรียน และในท่ีท างานมาก น าไปสู่
ปัญหาสภาพทางจิตใจท่ีร้ายแรงไดใ้นอนาคต (กรมสุขภาพจิต, 2564) 
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 การ Bully หรือ การกลัน่แกลง้ท่ีแสดงออกดว้ยค าพูด การกระท า  หรือการกลัน่แกลง้ทาง
ออนไลน์ (Cyberbullying) ลว้นแล้วแต่มีจุดประสงค์เพื่อให้ “เหยื่อ” หรือคนท่ีถูก Bully อับอาย 
ไดรั้บความเจ็บปวดทั้งร่างกายและจิตใจ ซ่ึงการ Bully นั้นไม่ไดเ้กิดแต่ในโรงเรียนหรือในกลุ่มเด็ก
เท่านั้ นแต่ยงัพบได้มากในท่ีท างานและในสังคม โดยผูท่ี้ถูก Bully มักจะมีคุณสมบัติพิเศษ คือ 
แตกต่างจากคนส่วนใหญ่ในสังคม เช่น มีพฤติกรรมท่ีแตกต่างจากคนอ่ืนในสังคม เจ็บป่วยดว้ยโรค
ระบาด มีสีผิว ทรงผม รูปร่าง หนา้ตา การแต่งตวัไม่ตรงตามค่านิยมของสังคม ซ่ึงคนเหล่านั้นไม่ได้
ผิดอะไรแค่ไม่ถูกใจคนท่ี Bully เท่านั้น ทั้งน้ี ในปี พ.ศ. 2563 สถาบนัสถิติศาสตร์ (UIS) ขององคก์าร
การศึกษา วิทยาศาสตร์ และวฒันธรรมแห่งสหประชาชาติ หรือ UNESCO พบว่า เยาวชนประมาณ  
1 ใน 3 ทัว่โลกเคยถูก Bully โดยช่วงวยัท่ีพบมากท่ีสุดอยู่ท่ี 13 – 15 ปี ส าหรับประเทศไทยนั้น เม่ือปี 
2018 กรมสุขภาพจิต เปิดเผยวา่มีเด็กนกัเรียนไทยโดน Bully ในโรงเรียนปีละประมาณ 600,000 คน 
หรือ 40% ของเด็กนกัเรียนไทย เม่ือเทียบกบัล าดบัโลก พบว่าอยู่อนัดบั 2 ของโลกเลยทีเดียวเป็นรอง
จากประเทศญ่ีปุ่ นเท่านั้น นอกจากน้ี ผลวิจยัทางจิตวิทยา ปี ค.ศ. 2020 ยงัพบวา่ พฤติกรรมการ Bully 
เป็นปัญหาเร่งด่วนท่ีต้องเร่งแก้ไข โดยเฉพาะอย่างยิ่ง Cyberbullying โดยสถิติเดือนมกราคม - 
มิถุนายน ค.ศ. 2020 พบว่า 48% ของเด็กไทยเคยเก่ียวข้องกับ Cyberbullying ซ่ึงสูงกว่าค่าเฉล่ีย      
ทัว่โลก (33%) และเด็กไทย 41% เคยถูก Cyberbullying ซ่ึงสูงกวา่ค่าเฉล่ียทัว่โลก (39%) อีกเช่นกนั  
 
 จะเห็นว่าจากค่าสถิติด้านบน และผลกระทบท่ีอาจตามมาจากการ Bully นั้นน่ากงัวล และ
มีแนวโนม้สูงท่ีจะขยายวงกวา้งขึ้นเร่ือย ๆ ดงันั้น เพื่อสร้างความเขม้แข็งทางจิตใจให้ทนทานต่อการ
ถูก Bully มีวิธีในการเสริมภูมิคุม้กนัทางใจ ดงัน้ี (จนัทมา ช่างสลกั, ม.ป.ป.) 
 
 2.3.1 ฝึกจดัการอารมณ์ การฝึกจดัการกบัอารมณ์ขั้นแรกคือ การรู้เท่าทนัอารมณ์ของเราว่า
ตอนน้ีเรารู้สึกอย่างไรต่อการถูก Bully เช่น เศร้า โกรธ เสียใจ เสียความรู้สึก อาย ไม่มัน่ใจ เม่ือเรา
รู้เท่าทันแลว้ว่าเรามีอารมณ์ ความรู้สึกอย่างไรต่อการ Bully นั้น ขั้นต่อมาตอ้งฝึกควบคุมอารมณ์ 
โดยการเก็บอารมณ์ทางลบไว ้แลว้แสดงออกในทางท่ีเหมาะสม เช่น การแจง้ผูมี้อ  านาจให้ช่วยแกไ้ข
ปัญหา การขอยา้ยหอ้ง ยา้ยโรงเรียน ยา้ยท่ีท างาน หรือ เปลี่ยนอารมณ์ทางลบให้เป็นพลงั โดยหนัไป
ท ากิจกรรมท่ีชอบแทน เช่น ออกก าลงักาย ท างานศิลปะ เป็นตน้ และขั้นสุดทา้ย ก็คือการผ่อนคลาย
อารมณ์ ไม่ว่าจะเป็นการเจริญสติ (Mild Fullness) โดยการควบคุมลมหายใจ หรือการใช้เทคนิค
จิตวิทยาในการผอ่นคลาย (Relaxation) 
 2.3.2 สร้างความรู้สึกมีคุณค่าในตนเอง มัน่ใจว่าเรามีดี มีคุณค่า เราจะไม่เสียอารมณ์ตาม
การ Bully และเม่ือเราไม่ใหร้าคากบัการกลัน่แกลง้นั้น คนแกลง้เราเขาก็จะเลิกไปเอง 
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 2.3.3 สร้างความเขม้แข็งทางใจ เม่ือเราพบปัญหา ขอใหต้ั้งสติแกไ้ขปัญหา ไม่ว่ิงหนีปัญหา 
หรือลอยตวัอยู่เหนือปัญหา เราตอ้งฝึกเผชิญหนา้กบัปัญหา และเปิดใจรับความทา้ทายบา้ง เพื่อให้เรา
เรียนรู้จากความเจ็บปวดความผิดพลาดท่ีอาจเกิดขึ้น เพื่อเป็นอาวุธในการรับมือปัญหาหรือความ     
ทา้ทาย หรือการถูก Bully ในอนาคต 
 2.3.4 สร้างกลัยาณมิตร การสู้กบัการถูก Bully ก็คือ การมีเพื่อนท่ีดี เพราะเพื่อนท่ีดีจะเป็น
ทั้งเกราะ และแนวหน้าในการต่อสู่กับการกลั่นแกล้ง ค  าดูถูก หรือ Cyberbullying  เพื่อนจะเป็น       
ท่ีปรึกษา ท่ีพกัใจ เป็นผูใ้ห้ความช่วยเหลือ เยียวยาทางจิตใจ และสร้างความเขม้แข็งทางใจให้เรา    
ลุกยืนขึ้นเดินต่อไปได ้ดงันั้น เราจึงควรสร้างมิตรมากกว่าศตัรูโดยการช่วยเหลือคนอ่ืน เป็นมิตรกบั
ผูอ่ื้น จริงใจ ใส่ใจ มองผูอ่ื้นในแง่ดี และท่ีส าคัญคือรู้จักเอาใจเขามาใส่ใจเรา (Empathy) แลว้เรา       
ก็เป็นกลัยาณมิตรท่ีดีกบัคนอ่ืน และสร้างกลัยาณมิตรท่ีดีไปพร้อม ๆ กนั 
 

2.4 ควำมรู้เกีย่วกบัแอนิเมชัน (Animation) 
 
 ปัจจุบนัแอนิเมชนัไดเ้ขา้มามีบทบาทในวงการต่าง ๆ เช่น วงการภาพยนตร์ โดยนอกจาก
จะมีภาพยนตร์ของชาวต่างชาตท่ีผลิตในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชนัแลว้ ภาพยนตร์การ์ตูนของไทยก็
เป็นท่ีแพร่หลายและไดรั้บความนิยมอยา่งมาก เช่น เร่ือง “กา้นกลว้ย” ซ่ึงเป็นการ์ตนูแอนิเมชนัแบบ
สามมิติเร่ืองแรกของไทย (สนัน่ สระแกว้ และปรัชญา  เฉลิมวฒัน์, 2554, น. 231) 
 

2.4.1 ควำมหมำยของแอนิเมชัน (Animation) 
 

          การสร้างภาพเคล่ือนไหว ดว้ยการน าภาพน่ิงมาเรียงต่อกัน และแสดงผลอย่าง
ต่อเน่ือง ท าให้ดวงตาเห็นภาพท่ีมีการเล่ือนไหวในลกัษณะภาพติดตาเม่ือมนุษยม์องเห็นภาพท่ีฉาย
อยา่งต่อเน่ือง เรตินาจะรักษาภาพน้ีไวใ้นระยะสั้น ๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเขา้มา
ในระยะเวลาดังกล่าว สมองของมนุษย์จะเช่ือมโยงภาพทั้ งสองภาพเข้าด้วยกัน ท าให้ เห็นเป็น
ภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความต่อเน่ืองกนั แมว้่าแอนิเมชนัจะใช้หลกัการเดียวกนักบัวิดีโอ แต่แอนิเมชนั
สามารถน าไปใช้กบังานต่าง ๆ ไดม้ากมาย เช่น งานภาพยนตร์ งานโทรทศัน์ งานพฒันาเกมส์ งาน
สถาปัตยกรรม งานก่อสร้าง งานดา้นวิทยาศาสตร์ เป็นตน้ (ทวีศกัด์ิ กาญจนสุวรรณ, 2552, น. 222) 

 
 พอสรุปไดว้่า แอนิเมชนั (Animation) หมายถึง กระบวนการท่ีภาพแต่ละภาพท่ี

ถูกสร้างดว้ยวิธีการต่าง ๆ น ามาร้อยเรียงเขา้ดว้ยกนั โดยการฉายต่อเน่ืองกนั ไม่ว่าจะเป็นวิธีการใช้
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คอมพิวเตอร์ ถ่ายภาพรูปวาด หรือรูปถ่าย เราจะเห็นเหมือนว่าภาพเหล่าน้ีขยบัและเคล่ือนไหวไดแ้ละ
ถ้าน าภาพเหล่านั้ นต่อกันด้วยความเร็วตั้ งแต่ 24 ภาพต่อวินาที ขึ้ นไป เราจะเห็นเหมือนว่าภาพ
ดงักล่าวเคล่ือนไหวไดต้่อเน่ืองกนั ทั้งน้ีเน่ืองจากการเห็นภาพติดตานัน่เอง       

 
2.4.2 ประเภทของแอนิเมชัน 

 
 สนัน่ สระแกว้ และปรัชญา  เฉลิมวฒัน์ (2554, น. 235) แอนิเมชนัแบ่งออกเป็น

แบบต่างๆ ดงัน้ี  
 

2.4.2.1 แอนิ เมชัน  2 มิ ติ  (2D Animation) คือ ภาพเคล่ือนไหวแบบ 2 มิ ติ 
มองเห็นทั้ งความสูงและความกวา้ง ซ่ึงจะมีความเหมือนจริงพอสมควรและในการสร้างจะไม่
สลบัซับซอ้นมากนกั ตวัอย่าง เช่น การ์ตูนเร่ือง Tom and Jerry หรือภาพเคล่ือนไหวท่ีปรากฏตามเวบ็
ต่าง ๆ รวมทั้ง Gif Animation 

 
2.4.2.2 แอนิ เมชัน  3 มิ ติ  (3D Animation) คือ ภาพเคล่ือนไหวแบบ 3 มิ ติ 

มองเห็นทั้ งความสูง ความกวา้ง และความลึก ภาพท่ีเห็นจะมีความสมจริงมากถึงมากท่ีสุด เช่น 
ภาพยนตร์เร่ือง กา้นกลว้ย เป็นตน้ 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
รูปท่ี 2.1 การวาดภาพลงบนแผน่ใส เป็นกระบวนการของการจดัท าแอนิเมชนัแบบภาพสองมิติ 

ท่ีมา : สนัน่ สระแกว้ และปรัชญา  เฉลิมวฒัน์, 2554, น. 236 
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รูปท่ี 2.2 การวาดภาพการ์ตูนแบบแอนิเมชนั ดว้ยคอมพิวเตอร์ 
ท่ีมา : สนัน่ สระแกว้ และปรัชญา  เฉลิมวฒัน์, 2554, น. 237 
 

2.4.3 ขั้นตอนกำรสร้ำงแอนเิมชัน 
 

 การสร้างแอนิเมชันไม่ว่าจะเป็นประเภทใดสามารถแบ่งขั้นตอนการท าได ้        
3 ขั้นตอน คือ (สนัน่ สระแกว้ และปรัชญา  เฉลิมวฒัน์, 2554, น. 239) 

 
2.4.3.1 ขั้นตอนเตรียมการก่อนการท า (Preproduction) เป็นหัวใจส าคญัส าหรับ

การสร้างเน้ือหาของภาพยนตร์แอนิเมชันเร่ืองนั้น ๆ ความสนุกต่ืนเตน้ และอารมณ์ของตวัละคร
ทั้งหลายจะถูกก าหนดในขั้นตอนน้ีทั้งหมด ดงันั้นในส่วนน้ีจึงมีหลายขั้นตอนและค่อนขา้งซับซ้อน 
หลายคนจึงมกักล่าวว่า หากเสร็จงานในขั้นตอนเตรียมการน้ีแลว้ ก็เสมือนท างานเสร็จไปคร่ึงหน่ึง
แลว้ ในขั้นตอนน้ีจะแบ่งเป็น 4 ขั้นตอนยอ่ยดว้ยกนั โดยเรียงตามล าดบัดงัน้ี คือ 

 
1) เขียนเร่ืองหรือบท (Story) เป็นส่ิงแรกเร่ิมท่ีส าคญัท่ีสุดในการผลิต

ช้ินงานแอนิเมชนัและภาพยนตร์ทุกเร่ือง  แอนิเมชนัจะสนุกหรือไม่ลว้นขึ้นอยูก่บัเร่ืองหรือบท 
2) ) ออกแบบภาพ (Visual Design) หลงัจากไดเ้ร่ืองหรือบทมาแลว้ก็

จะคิดเก่ียวกบัตวัละครวา่ควรมีลกัษณะหนา้ตาอยา่งไร สูงเท่าใด ฉากควรจะมีลกัษณะอยา่งไรสีอะไร 
ในขั้นตอนน้ีอาจท าก่อนหรือท าควบคู่ไปกบับทภาพ (Storyboard) ก็ได ้
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  3) ท าบทภาพ (Storyboard) คือ การน าบทท่ีเขียนขึ้นนั้ นมาท าการ
จ าแนกมุมภาพต่าง ๆ โดยการร่างภาพลายเส้น ซ่ึงแสดงถึงการด าเนินเร่ืองพร้อมค าบรรยายอย่าง
คร่าว ๆ ซ่ึงผูบุ้กเบิกอย่างจริงจงัในการใชบ้ทภาพ คือ บริษทัเดอะวอลต์ ดิสนีย ์ไดริ้เร่ิมขึ้นราว พ.ศ. 
2473 และไดน้ ามาใช้กันอย่างแพร่หลายจนถึงปัจจุบนั ซ่ึงแมแ้ต่ภาพยนตร์ก็ตอ้งใช้วิธีการวาดบท
ภาพก่อนถ่ายท าดว้ยเช่นกนั 

4) ร่างช่วงภาพ (Animatic) คือ การน าบทภาพทั้งหมดมาตัดต่อร้อย
เรียงพร้อมใส่เสียงพากยข์องตวัละครทั้งหมด (น่ีคือขอ้แตกต่างระหว่างภาพยนตร์แอนิเมชันและ
ภาพยนตร์ทัว่ไป เพราะภาพยนตร์แอนิเมชนัจ าเป็นตอ้งตดัต่อก่อนท่ีจะผลิต  เพื่อจะไดรู้้เวลาและการ
เคล่ือนไหวในแต่ละช็อตภาพ (Shot) อย่างแม่นย  า ส่วนภาพยนตร์ท่ีใช้คนแสดงนั้ น จะตัดต่อ
ภายหลงัการถ่ายท า) 
 

2.4.3.2  ขั้นตอนการท า (Production) เป็นขั้นตอนท่ีท าให้ภาพตวัละครต่าง ๆ    
มีความสมบูรณ์แบบมากยิง่ขึ้น ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนส าคญัท่ีจะก าหนดวา่ ภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง
นั้นจะสวยงามมากหรือนอ้ยเพียงใด ประกอบดว้ย 

 
1) วางผงั (Layout) คือ การก าหนดมุมภาพ และต าแหน่งของตวัละคร

อย่างละเอียด รวมทั้งวางแผนว่าในแต่ละช็อตภาพนั้นตวัละครจะตอ้งเคล่ือนไหวหรือแสดงสีหน้า
อารมณ์อย่างไร ซ่ึงหากท าภาพยนตร์แอนิเมชนักนัเป็นทีม ก็จะตอ้งประชุมร่วมกนัว่าแต่ละฉากจะมี
อะไรบา้ง เพื่อให้แบ่งงานกันไดอ้ย่างถูกต้อง ซ่ึงหลงัจากเสร็จขั้นตอนน้ีแลว้ จึงสามารถแบ่งงาน
ใหแ้ก่ทีมผูท้  าแอนิเมชนัและทีมฉากแยกงานไปท าได ้

2) ท าใหเ้คล่ือนไหว (Animate) คือ การท าให้ตวัละครเคล่ือนไหวตาม
บทในแต่ละฉากนั้น ๆ ในขั้นตอนน้ีส าคญัอย่างยิ่งเปรียบเสมือนการก ากบันักแสดงว่าจะเล่นได้ดี
หรือไม่ ซ่ึงหากท าขั้นตอนน้ีได้ไม่ดีพอ ก็อาจท าให้ผูช้มไม่รู้สึกมีอารมณ์ร่วมไปกับตวัละครด้วย 
ส่วนแอนิเมชนัแบบภาพแสดงมิติมีวิธีการท าโดยวาดภาพลงบนแผ่นพลาสติกโปร่งใสในแต่ละฉาก
ของเร่ือง และเม่ือแบ่งย่อยลงไปอาจประกอบไปด้วยส่วนต่าง ๆ เช่น ตวัละคร ตน้ไม ้แม่น ้ า ภูเขา 
ดวงอาทิตย ์ตวัละครแต่ละตวัหรือส่ิงของแต่ละช้ินจะถูกน าไปวาดลงบนแผ่นใสแต่ละแผ่น เม่ือน า
แผน่ใสแต่ละแผ่นมาวางซ้อนกนั แลว้ถ่ายภาพดว้ยกลอ้งถ่ายภาพท่ีไดรั้บการออกแบบมาเป็นพิเศษ  
ก็จะไดภ้าพการ์ตูน 1 ภาพท่ีประกอบไปดว้ยตวัละครและฉาก ในการสร้างภาพการ์ตูนใหเ้คล่ือนไหว 
ผูท้  าแอนิเมชนั (Animator) จะตอ้งก าหนดลงไปวา่ในแต่ละวินาที ตวัละครหรือส่ิงของในฉากหน่ึง ๆ 
จะเปล่ียนต าแหน่งหรืออิริยาบถไปอยา่งไร ทั้งน้ีผูท้  าแอนิเมชนัจะตอ้งวาดหรือก าหนดอิริยาบถหลกั 
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หรือคีย์ภาพ (Key) ของแต่ละวินาที หลังจากนั้ นผู ้ท าแอนิเมชันคนอ่ืน ๆ ก็จะวาดล าดับการ
เปล่ียนแปลงอีกจ านวนหน่ึง (ซ่ึงโดยทัว่ไปจะใช ้24 ภาพ) เพื่อแสดงให้เห็นถึงการเคล่ือนไหวจากคีย์
ภาพหน่ึงไปสู่อีกคียภ์าพหน่ึง ภาพวาดจ านวนมหาศาลระหว่างแต่ละคียภ์าพเรียกว่า ภาพช่วงกลาง 
(In-betweens) ในการวาดภาพการ์ตูน ผูว้าดภาพท่ีวาดคียภ์าพต่าง ๆ เรียกว่า ผูว้าดภาพหลกั (Key 
Animator) ซ่ึงตอ้งเป็นนกัวาดภาพท่ีมีฝีมือ ส่วนผูว้าดภาพอีกจ านวนหน่ึงท่ีท าหนา้ท่ีวาดภาพระหวา่ง
ภาพหลกัเรียกวา่ ผูว้าดภาพช่วงกลาง (In-betweener) นอกจากผูว้าดภาพแลว้ ก็มีผูล้งสี (Painter) ซ่ึงมี
หนา้ท่ีลงสี หรือระบายสีภาพใหส้วยงาม 

3) ฉากหลงั (Background) ฝ่ายฉากเป็นฝ่ายท่ีส าคญัไม่นอ้ยไปกวา่ฝ่าย
อ่ืนๆ เพราะฉากช่วยส่ืออารมณ์ไดเ้ช่นเดียวกบัตวัละคร เน่ืองจากสีและแสงท่ีต่างกนัยอ่มใหอ้ารมณ์ท่ี
ไม่เหมือนกนั และฉากยงัช่วยเสริมอารมณ์ของผูช้มไดม้ากขึ้น 
 

2.4.3.3 ขั้นตอนหลงัการท า (Post Production) เป็นขั้นตอนปิดทา้ย ไดแ้ก่ 
 

1) การประกอบภาพรวม (Compositing) คือ ขั้นตอนในการน าตัว
ละครและฉากหลงัมารวมเป็นภาพเดียวกัน ซ่ึงทั้งแอนิเมชนัแบบภาพสองมิติและภาพสามมิติต่าง
ตอ้งใชก้ระบวนการน้ีทั้งส้ิน ในกระบวนการน้ี มีการปรับแสงและสีของภาพให้มีความกลมกลืนกนั 
ไม่ใหสี้แตกต่างกนั 

2) ดนตรีและเสียงประกอบ (Music and Sound Effects) หมายถึง การ
เลือกเสียงดนตรีประกอบให้เขา้กบัการด าเนินเร่ืองและฉากต่าง ๆ ของการ์ตูน รวมทั้งเสียงประกอบ
สังเคราะห์ดว้ย ซ่ึงวิศวกรเสียงสามารถสร้างเสียงประกอบใหส้อดคลอ้งกบัการด าเนินเร่ืองได ้โดยดู
จากเคา้โครงเร่ือง ดังนั้นเคา้โครงเร่ืองถือว่ามีความส าคญัอย่างยิ่ง ในอดีตการสร้างเสียงประกอบ
สามารถท าได้โดยการบนัทึกเสียงจากแหล่งก าเนิดเสียงจริงท่ีให้เสียงได้ใกลเ้คียง เช่น เสียงเคาะ
กะลาอาจใช้แทนเสียงมา้ว่ิง เสียงเคาะช้อนและส้อมอาจใช้แทนเสียงการฟันดาบ ในปัจจุบนัไดน้ า
เทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เขา้มาช่วยในการสังเคราะห์เสียงให้ไดเ้หมือนจริงหรือเกินกว่าความเป็นจริง 
เช่น เสียงคล่ืน เสียงพายุ เสียงระเบิด ซ่ึงวิศวกรเสียงไดเ้ขา้มามีบทบาทอย่างมาก ทั้งน้ี การ์ตูนภาพ
เดียวกันแต่เสียงประกอบต่างกัน เสียงประกอบท่ีดีกว่าและเหมาะสมกว่า จะช่วยเพิ่มอารมณ์
ความรู้สึกในการชมภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชนัมากขึ้น 
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รูปท่ี 2.3 การสร้างภาพยนตร์แอนิชนัมีการใชสี้และแสงท่ีใชอ้ารมณ์ต่างกนั และมีฉากท่ีช่วยเสริม

อารมณ์ความรู้สึกของผูช้มมากยิง่ขึ้น 
ท่ีมา : สนัน่ สระแกว้ และปรัชญา  เฉลิมวฒัน์, 2554, น. 241 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
 รูปท่ี 2.4 การน าตวัละครและฉากหลงัมารวมเป็นภาพเดียวกนัเป็นกระบวนการท่ีจ าเป็นส าหรับ 

การท าแอนิเมชนัแบบสองมิติและแบบสามมิติ 
ท่ีมา : สนัน่ สระแกว้ และปรัชญา  เฉลิมวฒัน์, 2554, น. 242 
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2.5 ควำมพงึพอใจ 
 

2.5.1 ควำมหมำยของควำมพงึพอใจ 
 

 ความพึงพอใจ (Satisfaction) ได้มีผูใ้ห้ความหมายของความพึงพอใจไวห้ลาย
ความหมาย ดงัน้ี 
 

 มีนา อ่องบางน้อย (2563, น. 36) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไวว้่า 
“ความพึงพอใจ” หมายถึง ทศันคติดา้นบวก ระดบัความรู้สึกยนิดี และเป็นสุขใจของผูรั้บบริการ เม่ือ
ได้รับการตอบสนองความต้องการ แต่ความพึงพอใจของแต่ละบุคคลแตกต่ างกันออกไปตาม
ประสบการณ์ ทศันคติ ความเช่ือและค่านิยมของแต่ละบุคคล 

 
 มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา บัณฑิตวิทยาลัย. (2563, น. 6) ได้ให้

ความหมายของความพึงพอใจ ไว้ว่า “ความพึงพอใจ” หมายถึง ความรู้สึกท่ีดีหรือทัศนคติท่ี
แสดงออกของแต่ละบุคคลซ่ึงมกัเกิดจากการไดรั้บการตอบสนองตามท่ีตนเองตอ้งการ ซ่ึงความพึง
พอใจในแต่ละส่วนนั้นยอ่มมีความพึงพอใจแตกต่างกนัออกไป 

 
 Kotler (2006, p.160) กล่าวว่า “ความพึงพอใจ” คือระดบัความรู้สึกของบุคคลท่ี

เป็นผลจากการเปรียบเทียบการท างานของผลิตภณัฑ์นั้น แบ่งเป็น 3 ระดบั ไดแ้ก่ ถา้การท างานของ
ผลิตภณัฑไ์ม่ตรงกบัความคาดหวงัท าใหเ้กิดความไม่พอใจ ถา้การท างานของผลิตภณัฑต์รงกบัความ
คาดหวงั ท าใหเ้กิดความพอใจและถา้เกินความคาดหวงั ยิง่ท าใหเ้กิดความพอใจมากขึ้นไปอีก 

  
 จากการให้ความหมายของความพึงพอใจสรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง 

ความรู้สึกหรือเจตคติท่ีดีเป็นท่าทีความรู้สึก ความคิดเห็นของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงหน่ึงส่ิงใดหรือปัจจยั
ต่าง ๆ ภายหลงัไดรั้บประสบการณ์ในส่ิงนั้นมาแลว้ ความรู้สึกพอใจจะเกิดขึ้นเองถา้ไดรั้บในส่ิงท่ี
ตอ้งการหรือบรรลุจุดมุ่งหมาย ความรู้สึกดังกล่าวจะลดลงหรือไม่เกิดขึ้นหากความต้องการหรือ
จุดมุ่งหมายนั้นไม่ไดรั้บการตอบสนอง 
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2.5.2 แนวคิดทฤษฎีเควำมพงึพอใจ 
 
 ทฤษฎีความพึงพอใจเน้นสาระส าคญัว่า ความตอ้งการของคนท าให้เกิดความ  

จูงใจ หากคนไม่มีความตอ้งการการจูงใจก็เกิดขึ้นไม่ได้ ความตอ้งการของคนจะเปล่ียนเป็นพลงั
ภายในท่ีจูงใจใหเ้กิดพฤติกรรมอยา่งใดอยา่งหน่ึงท่ีบ าบดัความตอ้งการนั้น ความตอ้งการของคนเป็น
เสมือนบญัชีแสดงส่ิงท่ีคนตอ้งการและด าเนินการเพื่อใหไ้ดส่ิ้งของนั้น เม่ือผูใ้หก้ารบริการรู้จกัความ
ตอ้งการเหล่านั้นก็จะจดับริการต่าง ๆ ให้สนองและเสริมแรงจูงใจของสมาชิกหรือผูรั้บบริการได้
อย่างดี ทฤษฎีความพึงพอใจท่ีเป็นท่ีรู้จกักนัอย่างแพร่หลายคือ ทฤษฎีความพอใจ และทฤษฎีการ
เสริมแรง 

 Shelley (1975 อา้งถึงใน วชัราภรณ์ จนัทร์สุวรรณ, 2555, น. 10) สรุปไวว้่าเป็น
ทฤษฎีท่ีว่าด้วยความรู้สึก 2 แบบ คือความรู้สึกในทางบวก และความรู้สึกในทางลบ ความรู้สึก
ทางบวกคือความรู้สึกอาจเกิดขึ้นแลว้จะท าให้เกิดความสุข ส่วนความรู้สึกทางลบคือ ความรู้สึกท่ี
เกิดขึ้นแลว้ท าใหไ้ม่มีความสุข 

 
 ความรู้สึกทางบวก ความรู้สึกทางลบ และความสุขมีความสัมพันธ์กันอย่าง

สลบัซับซ้อนและระบบความสัมพนัธ์ของความรู้สึกทั้งสามน้ี เรียกว่า ระบบความพอใจ โดยความ
พอใจจะเกิดขึ้นเม่ือระบบความพอใจ มีความรู้สึกทางบวกมากกวา่ทางลบ ความพอใจสามารถแสดง
ออกมาในรู้ของความรู้สึกทางบวกแบบต่าง ๆ ได้ และความรู้สึกทางบวกน้ียงัเป็นตัวช่วยให้เกิด
ความพอใจเพิ่มขึ้นอีกได ้

 
 ส่ิงท่ีท าใหเ้กิดความรู้สึก ความคิดเห็นหรือความพอใจแก่มนุษย ์ไดแ้ก่ทรัพยากร 

(Resource) หรือส่ิงเร้า (Stimuli) การวิเคราะห์ระบบความพอใจ คือการศึกษาวา่ทรัพยากรหรือส่ิงเร้า
แบบใดเป็นท่ีตอ้งการในการท่ีจะท าให้เกิดความพอใจและความสุขแก่มนุษย ์ความพอใจจะเกิดได้
มากท่ีสุดเม่ือมีทรัพยากรทุกอยา่งท่ีเป็นท่ีตอ้งการครบถว้น 

 
 จากแนวคิดทฤษฎีความพึงพอใจ พอสรุปไดว้่า ความพึงพอใจของมนุษยเ์กิดขึ้น

เม่ือระบบความพอใจมีความรู้สึกทางบวกมากกวา่ทางลบ ซ่ึงเป็นผลจากการไดรั้บการตอบสนองใน
ส่ิงท่ีต้องการ และเม่ือมนุษย์มีความรู้สึกทางบวกหรือมีความพึงพอใจต่อส่ิงใดแล้วก็เกิดความ        
พึงพอใจซ ้าขึ้นอีก 
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2.6 งำนวิจยัที่เกีย่วข้อง 
 

2.6.1 ผลงำนวิจัยภำยในประเทศท่ีเกีย่วข้อง 
 

 เฉลิมวุฒิ สุตโท (2561) ได้พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง หนูเมืองกับ    
หนูนา มีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) พฒันาการ์ตูนแอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง หนูเมืองกับหนูนา ท่ีมีคุณภาพ และ 
2) ศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายท่ีมีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง หนูเมืองกับหนูนา 
กลุ่มเป้าหมายได้แก่ ผูเ้ช่ียวชาญด้านแอนิเมชันประเมินคุณภาพ จ านวน 3 คน และนักเรียนชั้น
อนุบาล 2 โรงเรียนอนุบาลวาปีปทุม จ านวน 30 คน ผลการศึกษา พบว่า 1) ผูเ้ช่ียวชาญมีความคิดเห็น
ต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ อยู่ในระดับมาก และ 2) กลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจต่อการ์ตูน
แอนิเมชนั 2 มิติ อยูใ่นระดบัมาก 

 
 ชุมพล จนัทร์ฉลอง (2557) ไดอ้อกแบบการ์ตูนแอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง รักษผ์ืนป่า

ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เพื่อสร้างจิตส านึกต่อนักศึกษาปริญญาตรี โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อ
รณรงค์ให้กลุ่มเป้าหมายได้อนุรักษ์ธรรมชาติ ซ่ึงการ์ตูนแอนิเมชันได้ใช้กระบวนการผลิตส่ือ           
3 ขั้นตอน ไดแ้ก่ขั้นก่อนการผลิต ขั้นการผลิต และขั้นหลงัการผลิต ผลการวิจยัพบว่า ความพึงพอใจ
ของกลุ่มตวัอย่างมีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ืองรักษ์ผืนป่าผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ มี
ค่าเฉล่ียรวมเป็น 4.59 ซ่ึงผลความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่างสืบเน่ืองมาจากการผลิตส่ือท่ีมีคุณภาพ
ดว้ยการผลิตส่ือ 3 ขั้นตอน 

 
 ทกัษิณา กล่อมเกล้ียง (2553) ท าการวิจยัเร่ือง “การพฒันาบทเรียนผ่านเว็บดว้ย

การ์ตูนแอนิเมชนัภาษามือท่ีมีผลสัมฤทธ์ิต่อการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผูบ้กพร่อง
ทางการไดย้ิน” วตัถุประสงคข์องงานวิจยั เพื่อพฒันาบทเรียนผ่านเวบ็ดว้ยการ์ตูนแอนิเมชนัภาษามือ 
วิชาภาษาไทยส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ส าหรับผูบ้กพร่องทางการไดย้นิ และเพื่อศึกษา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของการใช้บทเรียนผ่านเว็บดว้ยการ์ตูนแอนิเมชันภาษามือ วิชาภาษาไทย 
การด าเนินการวิจัย แบ่งออกเป็น 2 ระยะ คือ ระยะท่ี 1 การพัฒนาบทเรียนผ่านเว็บด้วยการ์ตูน
แอนิเมชนัภาษามือ วิชาภาษาไทยส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผูบ้กพร่องทางการได้ยิน 
และระยะท่ี 2 การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนผ่านเว็บด้วยการ์ตูนแอนิเมชันภาษามือ วิชา
ภาษาไทยส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน กลุ่มตวัอย่างคือ นักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผูบ้กพร่องทางการไดย้ิน โรงเรียนโสตศึกษาทุ่งมหาเมฆ จ านวน 20 คน โดย
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การสุ่มแบบง่าย สถิติท่ีใช้ คือ ค่ าเฉล่ีย ร้อยละ ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ t-test dependent 
ผลการวิจัยสรุปได้ว่า 1) บทเรียนผ่านเว็บด้วยการ์ตูนแอนิเมชันภาษามือวิชาภาษาไทยส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ส าหรับผูบ้กพร่องทางการไดย้นิประกอบดว้ยเน้ือหา 5 ตอน คือ ตอน
ท่ี 1 ส่ิงของเคร่ืองใช ้ตอนท่ี 2 สัตวแ์ละธรรมชาติ ตอนท่ี 3 ศาสนาและสถานท่ี ตอนท่ี 4 ยานพาหนะ 
ตอนท่ี 5 อ่ืน ๆ บทเรียนมีประสิทธิภาพ E1/E2 = 85.00/87.87 2) นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนผ่านเวบ็
ด้วยการ์ตูนแอนิเมชันภาษามือ วิชาภาษาไทยส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 ส าหรับผู ้
บกพร่องทางการไดย้นิมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญั .05 
  

 อมีนา ฉายสุวรรณ (2561) ได้ออกแบบการพฒันาภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ 
เร่ือง รักษ์พลงังาน ผ่านระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อสร้างส่ือการรับรู้เร่ือง
พลงังานให้เยาวชนไดรู้้จกัใชพ้ลงังานอย่างประหยดัและรู้จกัคุณค่าของพลงังาน โดยมีความยาว 10 
นาที โดยผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีต่อภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง รักษ์
พลงังานผา่นระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต โดยคุณภาพรวมทั้ง 3 ดา้นมีค่าเฉล่ียรวมเป็น 4.58 ซ่ึงระดบั
คุณภาพอยู่ใน ระดบัมากท่ีสุด ซ่ึงกลุ่มตวัอย่างมีความสนใจต่อการ์ตูนแอนิเมชนัท่ีมีความยาวไม่เกิน 
10 นาที 
 

2.6.2 ผลงำนวิจัยต่ำงประเทศท่ีเกีย่วข้อง 
 

 Huk (2003) ไดศึ้กษาการเปรียบเทียบคะแนนการศึกษาของการใชค้อมพิวเตอร์
แอนิเมชนั 2 มิติ และ 3 มิติ และความเป็นไปไดข้องคุณภาพของงานกราฟิกต่อความส าคญัในการ
เรียนการสอน ผลการศึกษาแสดงใหเ้ห็นวา่การศึกษาดว้ยสัญญาณของแอนิเมชนัดีท่ีสุด นอกจากนั้น
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างแอนิเมชนั 2 มิติและ 3 มิติไม่แตกตา่งกนั 

 
 Munday (2017) ไดอ้ธิบายถึงการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง Afternoon 

Class ซ่ึงพฒันา โดย SeoraOh จากมหาวิทยาลยั Chungkang College of Cultural Industries ประเทศ
เกาหลีใต ้ โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อเตือนนกัเรียนเม่ือเกิดอาการง่วงนอนในชั้นเรียน โดย Rob Munday 
ไดอ้ธิบายถึงองคป์ระกอบในแอนิเมชนัโดยใชก้ารส่ือสาร เน้ือหาใหเ้ขา้ถึงผูช้มผา่นการเล่าเร่ืองโดย
การเปรียบเทียบ และมีเอกลกัษณ์การเคล่ือนไหวของตวัละครท่ีมีความพลิ้วไหวอยา่งต่อเน่ืองรวมไป
ถึงการออกแบบ มุมกลอ้งและการเปลี่ยนฉากใหมี้ความพลิ้วไหว และมีจงัหวะท่ีดีส่งผลต่อความพึง
พอใจของผูช้ม 
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จากการศึกษาทบทวนวรรณกรรมและผลงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งพบวา่ ปัญหาอุปสรรคในการ
ส่ือสารระหว่างคนพิการทางการได้ยินในการเขา้สังคมและการใช้ชีวิตประจ าวนัร่วมกบัคนปกติ     
ท่ีเกิดขึ้นในปัจจุบนันั้น มีลกัษณะของปัญหาท่ีแตกต่างกนัในหลายรูปแบบ ซ่ึงลกัษณะของปัญหา
ดงักล่าวสามารถสรุปไดเ้ป็น 2 ประเด็นหลกั คือ ประเด็นความรู้ความเขา้ใจในภาษามือและความ
ถูกตอ้งในการถ่ายทอดขอ้มูล การส่ือสารกนัไม่เขา้ใจ และประเด็นการ “บูลล่ี” (Bully) เป็นการกลัน่
แกลง้ท่ีแสดงออกด้วยค าพูด หรือ พฤติกรรมท่ีกา้วร้าวต่อผูอ่ื้น ซ่ึงมกัเกิดขึ้นในสังคมท่ีมีช่องว่าง
ระหวา่งผูท่ี้มีพละก าลงั หรืออ านาจมากกวา่แสดงออกแก่ผูท่ี้อ่อนแอกวา่ และมีโอกาสเกิดขึ้นไดซ้ ้า ๆ 

 
ดว้ยสาเหตุน้ีท าให้ผูวิ้จยัตอ้งการท่ีจะศึกษากระบวนการออกแบบ และการผลิตแอนิเมชนั   

2 มิติ เร่ือง “อยากเป็นเพื่อนเธอ” โดยใช้ส่ือเทคโนโลยีท่ีมีความดึงดูดความสนใจของเทคนิคงาน
แอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อปลูกจิตส านึกเยาวชนให้เกิดความเขา้ใจถึงปัญหาและเกิดแรงจูงใจท่ีจะให้  
ความรัก ความใส่ใจต่อคนพิการทางการไดย้นิ 



 

บทที่ 3 
 

ระเบียบวิธีกำรวิจัย 
 

หลงัจากท่ีไดท้ าการศึกษาขอ้มูล และทฤษฎีต่าง ๆท่ีเก่ียวขอ้งกบังานวิจยั ขั้นตอนต่อไปคือ
การน าความรู้ท่ีไดรั้บมาสร้างแอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง “อยากเป็นเพื่อนเธอ” มีขั้นตอนและกระบวนการ
สร้าง ดงัต่อไปน้ี 
 

3.1 กำรศึกษำข้อมูลเพ่ือเขียนบทส ำหรับวำงเน้ือหำ 
 

ศึกษาขอ้มูลในบทท่ี 2 เก่ียวกบัการปลูกจิตส านึกเยาวชนให้เกิดความเขา้ใจถึงปัญหาและ
เกิดแรงจูงใจท่ีจะให้ความรัก ความใส่ใจต่อคนพิการทางการได้ยิน ศึกษางานแอนิเมชันทั้ง 2 มิติ 
และ 3 มิติ ท่ี เก่ียวข้องกับคนพิการทางการได้ยินและเทคโนโลยี เพื่อน าความรู้และความคิด
สร้างสรรคต์่าง ๆ ท่ีไดม้าเพื่อแต่งเน้ือเร่ือง 

 

3.2 ขั้นตอนกำรวำงแผนเตรียมกำรผลติ (Pre Production) 
 

3.2.1 กำรเขียนบท (Script) 
 

3.2.1.1 แก่นเร่ือง (Theme) 
 
   แก่นเร่ืองน้ี  ได้แนวคิดมาจากค าพูดของอคิน จินา หรือ แซมม่ี 
ผูอ้  านวยการกองประกวด Misster Deaf Gay Thailand กล่าวว่า “ผูพ้ิการทางการได้ยิน เป็นกลุ่มท่ี
ตอ้งเผชิญกบัปัญหาทางการส่ือสาร ท าให้การใช้ชีวิตใดๆ มกัจะช้ากว่าบุคคลทัว่ไป เช่นสมมติว่า 
เด็กอายุ 13 ปี คนหูดีจะเรียนอยู่ท่ีชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 แต่คนหูหนวกเรียนรู้ได้ช้ากว่า จะอยู่ใน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 - 6” จึงได้น าเอาไอเดียจากค าพูดดังกล่าวมาแต่งบทเน้ือเร่ืองส าหรับ 
แอนิเมชนัท่ีจะจดัท า ช่ือเร่ือง “อยากเป็นเพื่อนเธอ” เพื่อปลูกจิตส านึกเยาวชนให้เกิดความเขา้ใจถึง
ปัญหาและเกิดแรงจูงใจท่ีจะใหค้วามรัก ความใส่ใจต่อคนพิการทางการไดย้นิ 
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   ตวัละครท่ีสร้างขึ้นในรูปแบบตวัแทนของคนพิการทางการได้ยินท่ี
ตอ้งเผชิญปัญหาการบูลล่ี การลอ้เลียนในโรงเรียน ดว้ยความไม่ตั้งใจตามประสาเด็ก ๆ ถือเป็นความ
รุนแรงท่ีไม่อาจน่ิงเฉย สังคมออกมาเรียกร้องต่อกนัขอให้เขา้ใจความรุนแรงท่ีเกิดขึ้น และตวัแทน
ของคนส่วนใหญ่ท่ีตอ้งท าความเขา้ใจ ดูแลเอาใจใส่ในกลุ่มเด็กพิการหรือเด็กพิเศษ เพื่อให้คนพิการ
เหล่าน้ีไดมี้การเรียนรู้เร่ืองการเขา้สังคม ไดเ้รียนรู้การใช้ชีวิตกบัผูค้น และท าให้เกิดการเรียนรู้ท่ีจะ
ปรับตัวเข้าหากันด้วยกันทั้ งสองฝ่าย ตัวละครจึงสะท้อนออกมามีทั้ งเร่ืองท่ีดีและไม่ดี โดยจะ
น าเสนอในรูปแบบแอนิเมชนั 2 มิติ 
 

3.2.1.2 เร่ืองยอ่ (Synopsis) 
 
เร่ือง “อยากเป็นเพื่อนเธอ” เป็นเร่ืองราวของเด็กหญิงวาท่ีมีความบกพร่อง

ทางการไดย้ิน และการส่ือสารไดย้า้ยมาเขา้เรียนในโรงเรียนเรียนรวมกบัเด็กปกติท่ีโรงเรียนบวับาน
วิทยาคม โดยมีพี่ฟ้าคอยดูแลวาในเร่ืองการส่ือสารกบัคนทัว่ไปและเร่ืองอ่ืน ๆ แอน คือเด็กหญิงท่ี
อยากจะเป็นเพื่อนกบัวาแต่ขาดความกลา้  วาเป็นเด็กท่ีเรียนเก่งเลยท าให้เกิดความอิจฉาเกิดเร่ืองราว
ของการไม่เขา้ใจในความแตกต่าง ปัญหาการ Bully ในโรงเรียนท าให้ถูกกลัน่แกลง้ แอนเห็นวาถูก
รังแก จึงได้เขา้ไปช่วยวาท าให้ทั้งคู่ได้โอกาสท าความรู้จกักัน แต่เน่ืองจากมีปัญหาในการส่ือสาร 
แอนจึงตดัสินใจขอให้พี่ฟ้าคนท่ีดูแลวาช่วยสอนภาษามือให้ เพื่อท่ีแอนจะได้ใช้ภาษาส่ือสารเป็น
และท าใหท้ั้งสองคนเกิดมิตรภาพอนัดีต่อกนั 
  

3.2.1.3 บทภาพยนตร์ (Screenplay) ผูว้ิจยัไดแ้รงบนัดาลใจมาจากเพื่อนวยัเด็กท่ี
เป็นเด็กบกพร่องทางสติปัญญา และบกพร่องทางการเรียนรู้ท่ีเรียนในโรงเรียนประถมมาด้วยกัน 
โดยสมยัก่อนการยอมรับและการเขา้ใจคนท่ีมีความบกพร่องหรือมีความพิการในดา้นต่าง ๆ ยงัไม่
เปิดใจเท่ากบัปัจจุบนัน้ี เพื่อนคนน้ีตอ้งอยูค่นเดียวไม่สามารถเล่นหรือท ากิจกรรมร่วมกบัเพื่อนท่ีเป็น
เด็กปกติได ้ผูว้ิจยัจึงไดน้ ามาเขียนเป็นบทภาพยนตร์เพื่อสร้างความตระหนกัและปลูกจิตส านึกให้กบั
เด็ก ๆ และเยาวชนไดใ้หค้วามรัก ความใส่ใจตอ่คนพิการใหส้ามารถใชชี้วิตในสังคมอยา่งมีความสุข 
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   (ค าบรรยาย)  Scene ในหอ้งเรียน 
(ภาพ Pan จากฟ้าลงมาเห็นโรงเรียน) 
ในหอ้งเรียนท่ีเตม็ไปดว้ยเสียงของนกัเรียนก าลงัคุยกนัเสียงดงั 
FX: เสียงนกัเรียนคุยกนัเสียงดงั 
(MS นกัเรียนหญิงก าลงันัง่เล่นมือถือ) 
(LS นกัเรียนกลุ่นหน่ึงก าลงันัง่คุยกนั) 
FX: เสียงคุยกนัเสียงดงั 
(Close Up เห็นแอนนอนอยูท่ี่โต๊ะ) 
แอนนอนฟุบท่ีโต๊ะเรียนเพื่อรอโฮมรูมตอนเชา้ 
(Close Up ขาครูกบัวาและพี่ฟ้าท่ีเดินอยูท่างเดินหนา้หอ้ง 
(Close Up ท่ีลูกบิดประตูแลว้ประตูก็ค่อย ๆ เปิดออก) 
FX: เสียงประตูเปิดออก 
(LS ครูไดเ้ปิดประตูเขา้มาพร้อมวากบัพี่ฟ้าและเดินไปท่ีหน้ากระดาน นักเรียนทุกคนเงียบนักเรียน
ทุกคนกลบัไปนัง่ท่ีโตะ๊ตวัเอง) 
(MS หนา้นกัเรียนมองวากบัพี่ฟ้าดว้ยความสงสัย) 
(Close Up หนา้แอนท่ีฟบุท่ีโต๊ะเรียนแอบมองดูวา่เกิดอะไรขึ้น) 
FX: “ทุกคนนั่งท่ี น่ีคือนักเรียนใหม่ท่ีจะมาเรียนกบัเรา เธอช่ือว่าวายา้ยมาจากต่างจงัหวดันะทุกคน 
หนูวา..แนะน าตวัหน่อยลูก” 
(MS พอครูพูดจบ วาใชท้่าแปลกๆ วาแนะน าตวัดว้ยภาษามือ) 
(MS ท่ีหนา้ทุกคนในหอ้งต่างท าหนา้งงกนัหมด) 
(MS หลงัจากแนะน าตวัเสร็จ วาก็หลบสายตาดว้ยความอาย) 
(MS จากนั้นพี่ฟ้าท่ียนืขา้ง ๆ วาก็แนะน าตวัดว้ยรอยยิม้) 
FX: “สวสัดีค่ะนอ้ง ๆ ทุกคน พี่ช่ือฟ้านะคะเป็นพี่เล้ียงดูแลนอ้งวา พอดีว่านอ้งวาเคา้พิการทางการได้
ยนิตั้งแต่เกิดแลว้ท่ีนอ้งเคา้ท าไปเม่ือก้ีคือการใชภ้าษามือแนะน าตวัเองนะคะ” 
(กลอ้ง Pan ตามมือของฟ้าไปจบัท่ีไหล่ของวา เป็นMS ระหวา่งท่ีพูดอยู)่ 
(Close Up ท่ีหนา้ขอวาท่ีท าหนา้อาย ๆ) 
(Worm Eye View ท่ีหนา้ของครู พูดกบัทุกคนในหอ้ง) 
FX: “ทุกคนช่วยดูแลเพื่อนด้วยนะ เพื่อนเคา้ไม่เหมือนเราแต่เราก็สามารถเป็นเพื่อนกันได้ถึงจะ
ส่ือสารไม่เหมือนกนัก็ตาม” 
(LS ดา้นซา้ย ไปท่ีนกัเรียนในหอ้งตอบรับครู) 
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FX: “ครับ/คะ่” ทุกคนตอบกลบัครู 
(Bird Eye View จากไหล่ครูมองไปท่ีวา) 
FX: “เอาล่ะเด๋ียวใหห้นูวาไปนัง่ท่ีนะคะ พี่ฟ้าก็นัง่ขา้ง ๆ นอ้งเลยนะคะ” ครูหนัไปพูดกบัพี่ฟ้าและวา 
(MS แลว้พี่ฟ้าก็พาวาไปนัง่ท่ีโต๊ะ กลอ้ง dolly ถอยหลงัโดยท่ีวากบัพี่ฟ้าเดินเขา้หากลอ้ง เดินผา่นโต๊ะ
เพือ่นในหอ้งไปท่ีโต๊ะ) 
(MS โฟกสัท่ีหนา้ของเพื่อนโดยท่ีสายตาของเพื่อนในห้องทุกคนต่างจับจอ้งขนาดท่ีวาเดินไปโต๊ะท่ี
อยูห่ลงัหอ้ง) 
(MS แอนก็แอบมองทั้ง 2 คนเดินไปท่ีโต๊ะโดยท่ีแอนไม่ละสายตาจะวาเลย) 
(Close Up หน้าของแอนท่ีลุกขึ้นมาจากการนอนฟุบและมองตามไปท่ีวา ตดัมาเป็น MS วาท่ีก าลงั
เดินไปโต๊ะ) 
FX: “เอาละ เราเร่ิมเรียนกนัเลยนกัเรียน” ครูพูดขึ้นมา 
Sceneโรงอาหาร 
หลายวนัผา่นไปวาก็ยงัไม่มีเพื่อนเลย  แอนนัง่อยูท่ี่โรงอาหารเห็นวานัง่กินขา้วอยูค่นเดียว เพราะพี่ฟ้า
ไปเขา้หอ้งน ้า 
(MS เป็นแทนสายตาของแอนท่ีมองวานัง่กินขา้วอยูค่นเดียว) 
FX: เสียงพูดคุยเสียงดงั 
(MS ดา้นขา้งวาค่อยตกัขา้วเขา้ปาก MS เพื่อนๆคนอ่ืนเดินผา่นไปมา) 
FX: เสียงชอ้นเสียงจาน 
(LS นกัเรียนคนอ่ืนนัง่กินขา้วกบัเพื่อน คุยกนัสนุกสนาน)    
FX: เสียงพดูคุยเสียงดงั 
(LS นกัเรียนคนอ่ืนแอบมองวาอยู ่แต่ก็ไม่กลา้เขา้ไปคุยกบัวา) 
FX: เสียงพูดคุยเสียงดงั 
(Close Up หนา้แอนท่ีแอบมองวา) 
(MS แอนนัง่คิดอยูว่า่จะลุกไปคุยกบัวาดีไหม) 
(MS แอนลุกขึ้นและก าลงัจะเดินขึ้นไปหาวาท่ีนัง่อยูค่นเดียว) 
(MS เป็นภาพแทนสายตาของแอนก าลงัเดินไปหาวา) 
FX: เสียงฝีเทา้ 
พี่ฟ้าเดินมานั่งกบัวาหลงัจากไปซ้ืออาหารมา (LS ถ่ายดา้นหลงัของวา เห็นแอนก าลงัเดินเขา้มาแต่พี่
ฟ้าก็เขา้มานัง่ก่อน) 
(MS แอนเห็นแบบนั้นเลยเดินไปอ่ืนแทน) 
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พอแอนเห็นพี่ฟ้าก็เลยท าให้แอนเดินกลับ (Close Up หน้าแอนท าหน้าคิดมากเล็กน้อย LS จาก
ดา้นหลงัแอนแลว้เดินออกจากโรงอาหาร) 
พี่ฟ้าเห็นแอนท่ีก าลงัจะเดินแต่กลบัเดินกลบัไป (MS พี่ฟ้าท าหนา้งงๆ มองไปท าแอน) 
วาเห็นพี่ฟ้ามองไปท่ีอ่ืนเลยถาม (MS วามองไปท่ีพี่ฟ้าแลว้ถามดว้ยความสงสัยดว้ยภาษามือ) 
FX: “มีอะไรเหรอคะ” 
(MS พี่ฟ้าหนักลบัตอบวาและยิม้ออกเลก็นอ้ย)  
FX: “เปล่าจะ้ พอดีเห็นเด็กคนนั้นเดินเขา้มา คิดวา่เคา้คงอยากคุยกบัวาล่ะมั้ง” 
วากม้หนา้กินขา้วต่อ 
(Close Up ท่ีมือของวา) 
FX: “ไม่มีใครอยากคุยกบัหนูหรอกก็หนูคุยกบัเคา้ไม่รู้เร่ืองนิ” 
พี่ฟ้าท าหนา้เศร้าเม่ือไดย้นิค าตอบของวา (MS หนา้พี่ฟ้าท าหนา้เศร้า) 
FX: เสียงถอนหายใจ 
Sceneในหอ้งเรียน           
แอนนั่งฟุบลงกบัโต๊ะเพราะแอนเบ่ือกบัการเรียนวิชาคณิต (MS แอนฟุกลงกบัโต๊ะและแอบมองไป
ทางวา) 
FX: เสียงครูคณิตพูดสอนอยูห่นา้ชั้น 
(MS นกัเรียนคนหน่ึงนัง่ตั้งใจเรียน) 
(MS นกัเรียนคนแอบเล่นมือถือ) 
วานั่งเรียนอยู่กับพี่ฟ้า โดยท่ีพี่ฟ้าคอยบอกส่ิงท่ีครูสอนให้กับวาเป็นภาษามือ (MS พี่ฟ้าสอนวา
เก่ียวกบัวิชาคณิตท่ีครูสอนเป็นภาษามือ) 
(MS นัง่คุยภาษามือกบัพี่ฟ้า แลว้พอดีท่ีวาเหลือบตาเห็นแอนท่ีแอบมองอยู ่วาเลยสบตาไปท่ีแอน) 
(MS แอนเห็นวา่วามองตวัเองก็เลยหลบตาวาไปมองกระดานแทน) 
(MS วาท่ีเห็นแบบนั้นก็ยิม้ออกมาเลก็นอ้ย) 
(MS ครูหนัมาถามนกัเรียน) 
FX: “เอาล่ะตรงน้ีตอบวา่อะไรนกัเรียน” 
(LS ทุกคนต่างเงียบไม่มีใครตอบค าถามของครูเลย) 
(MS พี่ฟ้าหนัมาบอกกบัวาวา่ครูถามเก่ียวกบัค าตอบบนกระดาน) 
(Close Up ท่ีมือของวา ท่ียกขึ้นตอบค าถาม) 
(MS ครูช้ีไปทางวา) 
FX: “อา้ว! วา วา่ไงคะค าตอบคืออะไร” 
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(Close Up ท่ีมือวา ท่ียืมขึ้นตอบเป็นภาษามือโดยท่ีพี่ฟ้าก็บอกความตอบของวาเป็นภาษาพูดให้ทุก
คนไดย้นิ) 
(MS ครูปรบมือวากบัวา) 
FX: “ถูกตอ้งค่ะนอ้งวา ทุกคนปรบมือใหน้อ้งวาหน่อย” 
( LS ดา้นหลงัของวา ทุกคนปรบมือใหว้า) 
(Close Up ท่ีหนา้ของวาท่ีเขินอายเลก็นอ้ย ถึงไม่ไดย้นิแต่รับรู้ไดว้า่ทุกคนปรบมือใหแ้ลว้ค่อยนัง่ลง) 
(MS ครูบอกกบัทุกคน) 
FX: “ทุกคนตอ้งเอาอย่างวาเคา้นะ ถึงเคา้จะไม่ไดย้ินท่ีครูสอนแต่นอ้งเคา้ก็ตั้งใจเรียน ทุกคนตอ้งเป็น
แบบอยา่งนะ” 
(MS แอนท่ีมองไปทางวา แลว้ก็ยิม้มุมปาก) 
(MS ไปท่ีหนา้นางร้าย 2 คนท่ีท าท่าไม่พอใจกบัส่ิงท่ีวาท าไป) 
FX: “มึงอยากเอาหนา้เหรออีเด็กใหม่” 
(MS ตวัร้าย B ท าหวัเราะเบา ๆ) 
FX: “ฮ่า ๆ มึงจะเอายงัไงกบัมนัดีล่ะ” 
(Close Up ตานางร้าย A) 
FX: “ฮึ! ก็ตอ้งสั่งสอนมนัไง” 
Scene หอ้งน ้า 
(Close Up มือวาท่ีก าลงัลา้งมืออยูท่ี่อ่างน ้า) 
FX: เสียงน ้าไหลจากก๊อกน ้า 
(LS ประตูหอ้งเปิดแลว้ก็แลว้ก็นางร้าย 2 คนเดินเขา้มา) 
FX: เสียงประตูและเสียงเทา้เดิน 
(MS นางร้าย 2 คนเดินเขา้หาวา) 
FX: เสียงเทา้เดินเขา้มาใกลว้า 
(MS วาหนัหนา้มาทางนางร้าย วาตกใจเลก็นอ้ยท่ีเห็น 2 คนเขา้มาหาตวัเอง) 
(LS นางร้าย 2 คนยมืมองดว้ยสายตาหมัน่ไส้) 
(MS นางร้าย A พูดใส่หนา้วา) 
FX: “มึงน้ีมนัน่าหมัน่ไส้จริงๆ คิดวา่ตวัเองเก่งมากหรือไง” 
(MS วาท าหนา้งงเพราะไม่ไดย้นิท่ีนางร้ายพูดใส่ตวัเอง) 
(MS วาโดนนางร้าย A ผลกัแลว้พูดใส่หนา้) 
FX: “หูหนวกหรือไง” 
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(Close Up นางร้าย B พดูกบันางร้าย A) 
FX: “ก็มนัหูหนวกไม่ใช่ไง” 
(MS นางร้าย 2 คนหวัเราะเยย้หยนัวา) 
FX: “เออ!วะ่ ลืมเลย ฮ่าฮ่าฮ่า” 
(Close Up วากม้หนา้หลบสายตาทั้งคู่) 
เป็นอะไร กม้หนา้หาอะไร (MS ท่ีวาโดนนางร้ายAผลกัวาไปมา) 
(Close Up น ้าตาวาเอ่อเตม็ดวงตา) 
(LS ประตูหอ้งน ้าเปิดออก) 
FX: เสียงเปิดประตูดงั ปัง! 
(MS แอนเปิดประตูหอ้งน ้า แลว้ตะโกนไปทางนางร้าย 2 คน) 
FX: “พวกมึงท าไรอะไรวะ! ไปแกลง้คนอ่ืนคิดวา่เท่มากเหรอ” 
(MS นางร้าย A หนัไปพูดกบัแอน) 
FX: “อะไรมึงวะ อยา่เสือกดิ.. ไม่ใช่เร่ืองของมึง” 
(MS แอนพูดแลว้ค่อย ๆ เดินเขา้หานางร้าย 2 คน) 
FX: “กูก็ไม่ท าไมหรอก แค่เห็นพวกขยะชอบแกลง้คนอ่ืนแลว้มนัอยูไ่ม่ไดเ้ท่านั้นเอง” 
(Close Up มือแอนเขา้ไปจบัของวา) 
(MS แอนจบัวาแลว้ก็พาออกมาจากนางร้าย 2 คนนั้น) 
FX: “ไปเถอะวาอยา่ไปสนใจพวกน่ีเลย” 
(LS ดา้นขา้ง แอนเดินวาพาเดินท่ีไกลจากตรงนั้น) 
(Close Up หนา้วามองไปท่ีแผน่หลงัของแอน) 
(LS 2 คนเดินมาไดส้ักพกัแอนก็หนัมาพูดกบัวา) 
(MS แอนหนา้พูดกบัดว้ยท่าทางเป็นห่วง) 
FX: “OK นะวาไม่บาดเจ็บตรงไหนใช่มั้ย” 
(MS แอนท าหนา้สีหนา้ไม่พอใจแลว้พูดออกมา) 
FX: “ 2 คนนั้นแยจ่ริง ๆ แกลง้คนไม่ทางสู้แบบน้ี หนา้ไม่อายจริง ๆ” 
(MS สีหนา้วางง เพราะไม่รู้วา่แอนพูดอะไร) 
(MS แอนข าแหง้ ๆ เอามือเกาหวั) 
FX: “อะ นัน่ซิ..ลืมไป วาคงไม่เขา้ใจท่ีเราพูดสินะ” 
เสียงตะโกนจากไกล ๆ (LS พี่ฟ้าว่ิงมาจากท่ีไกล ๆ) 
FX: “นอ้งวา” 
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(MS แอนหนัไปตามเสียงเรียก) 
(LS พี่ฟ้าเขา้จบัไหล่วา) 
(MS พี่ฟ้าถามวาเป็นภาษามือ) 
FX: “เป็นอะไรหรือเปล่า ท าไมหายไปนานจงัไปหอ้งน ้าแค่น้ีเอง” 
(MS วาตอบกลบัพี่ฟ้าเป็นภาษามือ) 
FX: “ไม่เป็นอะไรค่ะ ไม่มีอะไรหรอก” 
(LS แอนพูด  แลว้ไหวพ้ี่ฟ้าแลว้ว่ิงไป) 
FX: “งั้นถา้ไม่มีอะไรแลว้หนูขอตวัก่อนนะคะ” 
(LS วากบัพี่ฟ้ามองแอนท่ีว่ิงหนีไป) 
(MS พี่ฟ้าท าหนา้งงๆ วา่นัน่ใคร) 
(MS พี่ฟ้าถามวาเป็นภาษามือ) 
FX: “นัน่ใครเหรอนอ้งวา” 
(MS วาตอบพี่ฟ้าเป็นภาษามือ) 
FX: “ไม่รู้เหมือนกนัค่ะ เหมือนจะเป็นเพื่อนในหอ้งมั้งคะ?” 
Scene วนัต่อมา 
(MS แอนแอบมองวากบัพี่ฟ้า) 
(LS วาลุกขึ้นแลว้บอกพี่ฟ้าแลว้เดินไปหอ้งน ้า กลอ้งPANตามวาไป ) 
FX: “หนูไปหอ้งน ้าแป๊ปนะคะพี่ฟ้า” 
(MS แอนเห็นวาเดินออกไป ภาพแทนสายตาแอนมองไปท่ีพี่ฟ้า) 
(MS แอนลุกขึ้นแลว้เดินไปหาพี่ฟ้า) 
(MS แอนเขา้มาคุยกบัพี่ฟ้า) 
FX: “เออ...ขอโทษนะคะ หนูอยากคุยดว้ยหน่อย” 
(MS พี่ฟ้าหนัมาตามเสียงเรียกของแอน และตอบกลบัแอนไป) 
FX: “มีอะไรเหรอจะ้” 
(MS แอนยกมือทกัพี่ฟ้า) 
FX: “คืออยากใหพ้ี่ช่วยสอนภาษามือใหห้นูหน่อย ง่าย ๆ ก็ไดช่้วยหน่อยนะค่ะ” 
(MS พี่ฟ้าท าหนา้งงเลก็นอ้ยกบัส่ิงท่ีแอนพูด พี่ฟ้าถามแอนและท าหนา้สงสัย) 
FX: “แลว้นอ้งจะเรียนไปท าไมล่ะ” 
(Close Up แอนพูดดว้ยสีหนา้ท่ีขาดความมัน่ใจ) 
FX: “คือหนูอยากจะเป็นเพื่อนกบัวาน่ะค่ะ แต่วา่เราคุยกนัคนละภาษา หนูเองก็อายท่ีจะเขา้หาวา” 
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(MS พี่ฟ้ายิม้อ่อน ๆ ออกมาและพี่ฟ้าตอบแอนดว้ยรอยยิม้) 
FX: “อย่างน้ีเอง พี่เขา้ใจน้องนะ พี่เองก็อยากให้วาเคา้มีเพื่อนเหมือนกนั งั้นพี่จะสอนให้แลว้กนันะ 
เอาท่ีง่ายๆ ก่อนละกนั” 
(MS หนา้ดีใจของแอนและตาลุกวาว) 
FX: “จริงเหรอคะ” 
(MS พี่ฟ้าตอบดว้ยรอยยิม้) 
FX: “จริงสิจะ้” 
(MS มือบงัปากตวัเองไว)้ 
FX: “แต่หนูอยากใหพ้ี่เก็บเป็นความลบักบัวานะคะ หนูอยากเซอร์ไพรส์วาน่ะค่ะ” 
(MS พี่ฟ้าตอบดว้ยรอยยิม้) 
FX: “OKจะ้  พี่เขา้ใจแลว้” 
(LS แอนลุกขึ้นแลว้ก็ว่ิงจากไป) 
FX: “ค่ะ งั้นหนูไปก่อนนะคะ” 
(LS วาเดินกลบัมาจากหอ้งน ้า และแอนก็ว่ิงผา่นวา และผา่นประตูออกไป) 
(MS ท่ีหนา้วามองแอนว่ิงผา่นไปแลว้ก็หนัไปมองพี่ฟ้า) 
(MS วาถามพี่ฟ้าดว้ยภาษามือ)  
FX: “มีอะไรเหรอคะพี่ฟ้า” 
(MS พี่ฟ้าตอบกลบัวาดว้ยรอยยิม้) 
FX: “ไม่มีอะไรหรอกจะ้” 
(MS วาท าหนา้ดว้ยสงสัย) 
Scene หลงัจากท่ีแอนไดเ้รียนภาษามือกบัพี่ฟ้า 
(LS วานัง่อ่านหนงัสือรอพี่ฟ้าอยูท่ี่ศาลาเพื่อท่ีจะกลบับา้น) 
(MS เป็นภาพแทนสายตาของแอนท่ีก าลงัเดินเขา้หาวา แลว้นัง่ขา้งวา) 
(Close Up มือแอนไปสะกิดท่ีไหล่ของวา) 
(MS วาตกใจเลก็นอ้ย) 
(Close Up แอนใชภ้าษามือส่ือสารกบัวา) 
FX: “สวสัดีวา” 
(MS วาน่ิงไปพกัหน่ึง) 
(Close Up แอนใชภ้าษามือแบบเก ้ๆ กงั ๆ ส่ือสารกบัวา) 
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FX: “เราแอนนะ เราเรียนห้องเดียวกนั วาน่าจะเห็นเรามาบา้ง พอดีเห็นวาอยู่คนเดียว เราก็เลยอยาก
เป็นเพื่อนกบัวาน่ะ ก็เลยไปใหพ้ี่ฟ้าเคา้สอนภาษามือ” 
(Close Up ท่ีหนา้แอนยิม้ใหก้บัวา) 
(Close Up ท่ีวายิม้ออกมา) 
(LS วากบัเร่ิมคุยกบัแอนโดยใชภ้าษามือ โดยมีพี่ฟ้ามองอยูห่่าง ๆ)   
                 *** จบ *** 
 

2.3.3.3 บทภาพ (Storyboard) 
 
 หลงัจากไดเ้ขียนบทภาพยนตร์เป็นท่ีเรียบร้อยแลว้ ขั้นตอนต่อไปคือ 

การสร้างบทภาพ (Storyboard) ใหอ้อกมาเป็นภาษาภาพ 
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รูปท่ี 3.1 บทภาพ (Storyboard) ในหอ้งเรียน (1) 
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รูปท่ี 3.2 บทภาพ (Storyboard) ในหอ้งเรียน (2) 
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รูปท่ี 3.3 บทภาพ (Storyboard) ในหอ้งเรียน (3) 
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รูปท่ี 3.4 บทภาพ (Storyboard) ในหอ้งเรียน (4) 

 
 



 38 

 
รูปท่ี 3.5 บทภาพ (Storyboard) ในหอ้งเรียน (5) 
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รูปท่ี 3.6 บทภาพ (Storyboard) ในหอ้งเรียน (6) 
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รูปท่ี 3.7 บทภาพ (Storyboard) ในหอ้งเรียน (7) 
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รูปท่ี 3.8 บทภาพ (Storyboard) โรงอาหาร (1) 
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รูปท่ี 3.9 บทภาพ (Storyboard) โรงอาหาร (2) 
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รูปท่ี 3.10 บทภาพ (Storyboard) โรงอาหาร (3) 
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รูปท่ี 3.11 บทภาพ (Storyboard) โรงอาหาร (4) 
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รูปท่ี 3.12 บทภาพ (Storyboard) โรงอาหาร (5) 
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รูปท่ี 3.13 บทภาพ (Storyboard) โรงอาหาร (6) 
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รูปท่ี 3.14 บทภาพ (Storyboard) ในห้องเรียน (8) 
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รูปท่ี 3.15 บทภาพ (Storyboard) ในห้องเรียน (9) 
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รูปท่ี 3.16 บทภาพ (Storyboard) ในห้องเรียน (10) 
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รูปท่ี 3.17 บทภาพ (Storyboard) ในห้องเรียน (11) 
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รูปท่ี 3.18 บทภาพ (Storyboard) ในห้องเรียน (12) 
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รูปท่ี 3.19 บทภาพ (Storyboard) ในห้องเรียน (13) 
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รูปท่ี 3.20 บทภาพ (Storyboard) ในห้องน ้า (1) 

 
 



 54 

 
รูปท่ี 3.21 บทภาพ (Storyboard) ในห้องน ้า (2) 
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รูปท่ี 3.22 บทภาพ (Storyboard) ในห้องน ้า (3) 
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รูปท่ี 3.23 บทภาพ (Storyboard) ในห้องน ้า (4) 
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รูปท่ี 3.24 บทภาพ (Storyboard) ในห้องน ้า (5) 
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รูปท่ี 3.25 บทภาพ (Storyboard) ในห้องน ้า (6) 
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รูปท่ี 3.26 บทภาพ (Storyboard) ในห้องน ้า (7) 
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รูปท่ี 3.27 บทภาพ (Storyboard) ในห้องน ้า (8) 
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รูปท่ี 3.28 บทภาพ (Storyboard) ในห้องน ้า (9) 
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รูปท่ี 3.29 บทภาพ (Storyboard) ในห้องน ้า (10) 
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รูปท่ี 3.30 บทภาพ (Storyboard) ในห้องน ้า (11) 
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รูปท่ี 3.31 บทภาพ (Storyboard) ในห้องน ้า (12) 
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รูปท่ี 3.32 บทภาพ (Storyboard) ในห้องน ้า (13) 
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รูปท่ี 3.33 บทภาพ (Storyboard) ในห้องน ้า (14) 
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รูปท่ี 3.34 บทภาพ (Storyboard) ในห้องน ้า (15) 
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รูปท่ี 3.35 บทภาพ (Storyboard) ในห้องน ้า (16) 
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รูปท่ี 3.36 บทภาพ (Storyboard) ในห้องน ้า (17) 
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3.2.1.4 การออกแบบตวัละคร (Character Design) 
 
 แอนิเมชนั เร่ือง “อยากเป็นเพื่อนเธอ” มีตวัละครหลกั 4 ตวัละครไดแ้ก่ 

  1) วา ผูว้ิจยัออกแบบใหเ้ป็นคนขี้อาย ชอบอยูค่นเดียว เป็นเด็กขยนัเรียนแต่
ไม่กลา้สู้คน วาเป็นเด็กท่ีแต่งตวัเรียบร้อย มดัผมหางมา้ และวาเป็นตวัละครท่ีพิการทางการไดย้ิน 
เธอจึงใชภ้าษามือในการส่ือสารเป็นหลกั 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
รูปท่ี 3.37 ตวัละครวา 

 
  2) แอน เด็กผมสั้นออกแบบให้ดูห้าว ๆ ท่าทางไม่ยอมคน ไม่ค่อยกลา้พูด 
เขา้หาคนอ่ืนไม่เก่งท าให้มีเพื่อนน้อย แต่เป็นคนจิตใจดี ชอบช่วยเหลือผูอ่ื้น แอนมกัจะแต่งตวัไม่
เรียบร้อยชอบปล่อยเส้ือออกนอกกระโปรงอยูเ่ป็นประจ า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.38 ตวัละครแอน 
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  3) พี่ฟ้า ผูว้ิจยัออกแบบใหเ้ป็นหญิงสาวและพี่สาวท่ีมีจิตใจโอบออ้มอารี มี
น ้าใจกบัทุกคน ฟ้าแต่งตวัดว้ยชุดเดรสยาวสีน ้าตาลอ่อนผมยาว โดยพี่ฟ้าคอยเป็นพี่เล้ียงของวา ดูแล
ห่วงใยและเอาใจใส่วา 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.39 ตวัละครพี่ฟ้า 
 

  4) กลุ่มเพื่อนนกัเรียนท่ีมีนิสัยไม่ดี ผูว้ิจยัออกแบบใหเ้ป็นเด็กท่ีก๋ากัน๋ดูหนา้
ร้าย สายตาไม่เป็นมิตร คอยตั้งใจจะหาเร่ืองและกลัน่แกลง้วาอยูต่ลอดเวลา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 3.40 ตวัละครกลุ่มเพื่อนนกัเรียนท่ีนิสัยไม่ดี 
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3.3 ขั้นตอนกำรผลติ (Production) 
 
  ขั้นตอนการผลิต (Production) เป็นขั้นตอนท่ีท าให้ภาพตวัละครต่าง ๆ มีความสมบูรณ์
แบบมากยิ่งขึ้น เป็นขั้นตอนส าคญัท่ีจะก าหนดว่า ภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ืองนั้นจะสวยงามมากหรือ
นอ้ยเพียงใด ประกอบดว้ย 
 

3.3.1 วำงผัง (Layout) คือ การก าหนดมุมภาพและต าแหน่งของตัวละครอย่างละเอียด 
รวมทั้งวางแผนวา่ในแต่ละช็อตภาพนั้นตวัละครจะตอ้งเคล่ือนไหวหรือแสดงสีหนา้อารมณ์อยา่งไร 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 3.41 การก าหนดมุมภาพและต าแหน่งของตวัละครดว้ยโปรแกรม Cilpstudio 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.42 การตดัเส้นและลงสีดว้ยโปรแกรม Cilpstudio 
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3.3.2 ฉำกหลัง (Background) ฝ่ายฉากเป็นฝ่ายท่ีส าคัญเพราะจะช่วยส่ืออารมณ์ได ้
เน่ืองจากสีและแสงท่ีต่างกนัย่อมท าให้อารมณ์ท่ีไม่เหมือนกนัและฉากยงัช่วยเสริมอารมณ์ของผูช้ม
ไดม้ากขึ้น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.43 การตดัเส้นและลงสีฉากหลงัดว้ยโปรแกรม Cilpstudio 
 

 3.3.3 ท ำให้เคล่ือนไหว (Animate) คือการท าให้ตวัละครเคล่ือนไหวตามบทในแต่ละฉาก 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 3.44 Animating ดว้ยโปรแกรม Cilpstudio 
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3.4 ขั้นตอนหลงักำรผลติ (Post Production) เป็นขั้นตอนปิดทา้ย ไดแ้ก่ 
 

 3.4.1 กำรประกอบภำพรวม (Compositing) คือขั้นตอนในการน าตวัละครและฉากหลงัมา
รวมเป็นภาพเดียวกนั ในกระบวนการน้ีมีการปรับแสงและสีของภาพใหมี้ความกลมกลืนกนั ไม่ให้สี
แตกต่างกนั 
 
 3.4.2 ดนตรีและเสียงประกอบ (Music and Sound Effects) อารมณ์ของดนตรีและเสียง
ประกอบในแต่ละช่วงมีดงัน้ี 
 ช่วงแรก เสียงกร่ิงโรงเรียนดงัเพื่อบอกเวลาเขา้เรียนใหอ้ารมณ์กระตือรือร้น 
 ช่วงวาก าลงัรับประทานอาหาร ใหอ้ารมณ์เหงา 
 ช่วงเพื่อนก าลงัแกลง้วา ใหอ้ารมณ์หวาดกลวั 
 ช่วงแอนมาช่วยวา ใหอ้ารมณ์อบอุน่ 
 
 เม่ือจดัท าภาพเคล่ือนไหวทั้งหมดครบแลว้ โดยจดัการตดัต่อเรียบเรียงตามบทภาพยนตร์
และ Storyboard เพื่อความถูกตอ้งของเน้ือหา จะส่งผลงานให้แก่ผูเ้ช่ียวชาญประเมินเพื่อแกไ้ขรอบ
สุดท้ายก่อนเผยแพร่ และส ารวจความคิดเห็นโดยทดลองน าเสนอผลงานให้กลุ่มตวัอย่างซ่ึงเป็น
ประชากรและกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้อา้งอิงในการท าแอนิเมชนั คือกลุ่มนักเรียนชั้น ป.6 จ านวน 30 คน
โดยให้กลุ่มตวัอย่างท าแบบสอบถามออนไลน์เพื่อส ารวจความคิดเห็น ในช่วงระหว่างวนัท่ี 1-30 
สิงหาคม 2566 ผ่านช่องทางโซเชียลมีเดีย โดยแบ่งค าถามเป็นสองดา้น คือ ดา้นเน้ือหาและประโยชน์ 
และดา้นเทคนิคการออกแบบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.45 ตดัตอ่และใส่เสียงในโปรแกรม Adobe Premiere Pro 
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รูปท่ี 3.46 ตวัอยา่งการ์ตูนแอนิเมชนั 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 3.47 แบบสอบถามออนไลน์ 



 

บทที่ 4 
 

ผลกำรวิจัย 
 

จากการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง “อยากเป็นเพื่อนเธอ” เพื่อปลูกจิตส านึกเยาวชนให้
ใส่ใจต่อคนพิการทางการไดย้ิน เน้นการขจดัอุปสรรคจากภายนอกและแกไ้ขความเสียเปรียบทาง
สังคมของคนพิการในดา้นต่าง ๆ ผูว้ิจยัไดส้รุปผลการวิจยัออกมา ดงัน้ี 
 

4.1 ผลงำนกำร์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง อยำกเป็นเพ่ือนเธอ 
 
 4.1.1 จุดเด่นและจุดด้อย 
 
  การ์ตูนแอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง “ อยากเป็นเพื่อนเธอ” มีจุดเด่น คือ การออกแบบ 
Characteristic ของตวัละครให้สามารถบ่งบอกบุคลิกว่าเป็นคนอย่างไร อารมณ์ดีตลอดเวลา หรือ
ซึมเศร้าเก็บตวัท่ีบ่งบอกถึงสีหน้าความขี้ อิจฉาของเด็กท่ีชอบกลัน่แกลง้ (Bully) เพื่อนท่ีเป็นบุคลิก
เฉพาะของตวัละครตวัน้ี จุดดอ้ย คือความครอบคลุมของเน้ือหา ไม่สามารถน าเสนอปัญหาของคน
พิการทางการไดย้ินไดห้มด เพียงแต่ยกมาเพียงประเด็นเดียวดว้ยขอ้จ ากดัต่าง ๆ เช่น ความยาวของ
แอนิเมชนัท่ีมีจ ากดั การเล่าเร่ืองใหน่้าสนใจไม่ยาวจนเกินไป  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 4.1 ตวัอยา่งภาพแอนิเมชนั (1) 
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รูปท่ี 4.2 ตวัอยา่งภาพแอนิเมชนั (2) 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 4.3 ตวัอยา่งภาพแอนิเมชนั (3) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 4.4 ตวัอยา่งภาพแอนิเมชนั (4) 
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4.2 ผลกำรทดสอบ / วิเครำะห์ 1 
 

กลุ่มตวัอย่างส าหรับการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง “อยากเป็นเพื่อนเธอ” เพื่อปลูก
จิตส านึกเยาวชนให้ใส่ใจต่อคนพิการทางการไดย้ิน คือนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนโสต
ศึกษาอนุสารสุนทร โดยการเก็บขอ้มูลออนไลน์ทางอินเทอร์เน็ต ดว้ยแบบประเมินความพึงพอใจท่ี
สร้างจากเวบ็ไซต ์Google Form ไดก้ลุ่มตวัอยา่งทั้งหมดจ านวน 30 คน ท่ีไดรั้บชมการ์ตูนแอนิเมชนั 
และตอบแบบประเมินความพึงพอใจ จากนั้นท าการวิเคราะห์ขอ้มูลการตอบแบบประเมินความพึง
พอใจและสรุปผลออกมาดงัท่ีแสดงในตารางท่ี 4.1 
 
ตารางท่ี 4.1 วิเคราะห์ขอ้มูลการตอบแบบประเมินความพึงพอใจหลงัรับชมแอนิเมชนั 2 มิติ 

ประเด็นค าถาม X SD. แปลผล 
ด้ำนเน้ือหำและประโยชน์ 
1. การน าเสนอเน้ือหาของการ์ตูนแอนิเมชนัมีความน่าสนใจ สวยงาม 
2. สามารถสะทอ้นให้เห็นถึงปัญหาของคนพิการทางการไดย้ินในการเขา้
สังคมไดดี้ 
3. ให้ขอ้คิดและสร้างความตระหนกัเก่ียวกบัปัญหาคนพิการทางการไดย้ิน 
4. เป็นประโยชน์ต่อสังคม 

ค่ำเฉลี่ยรวม 

 
4.57 
4.60 

 
4.53 
4.43 
4.53 

 
0.50 
0.49 

 
0.50 
0.50 
0.49 

 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 

 
มากท่ีสุด 
มาก 

มำกท่ีสุด 

ด้ำนเทคนิคกำรออกแบบ 
1. การออกแบบฉากและตวัละครมีความสวยงาม เหมาะสม 
2. รูปแบบการน าเสนอมีความเรียบง่าย สามารถเขา้ถึงไดทุ้กเพศ ทกุวยั 
3. เน้ือหามีความสัมพนัธ์ตอ่เน่ือง เขา้ใจง่าย 
4. ความยาวของส่ือแอนิเมชนัมีความเหมาะสม ไม่ส้ัน ไม่ยาวจนเกินไป 
5. เสียงดนตรีประกอบมีความเหมาะสมกบัฉาก ไม่เสียงดงัหรือเบา
จนเกินไป 

ค่ำเฉลี่ยรวม 

 
4.57 
4.53 
4.60 
4.57 
4.40 

 
4.53 

 
0.50 
0.50 
0.49 
0.50 
0.49 

 
0.49 

 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มาก 

 
มำกท่ีสุด 

หมายเหตุ * เกณฑก์ารแปลผลจากคะแนน 
4.51 - 5.00 หมายถึง มากท่ีสุด 
3.51 - 4.50 หมายถึง มาก 
2.51 - 3.50 หมายถึง ปานกลาง  
1.51 - 2.50 หมายถึง นอ้ย 
1.00 - 1.50 หมายถึง นอ้ยท่ีสุด 
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 จากการให้กลุ่มตวัอย่างไดรั้บชมแอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง “อยากเป็นเพื่อนเธอ” และท าแบบ
ประเมินความพึงพอใจพบว่า กลุ่มตวัอย่างท่ีรับชมส่ือแอนิเมชันมีความพึงพอใจในประเด็นด้าน
เน้ือหาและประโยชน์ สะท้อนให้เห็นถึงปัญหาของคนพิการทางการได้ยินในการเข้าสังคมได้ดี          
ให้ขอ้คิดและสร้างความตระหนักเก่ียวกบัปัญหาคนพิการทางการไดย้ิน รวมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด 
ค่าเฉล่ีย (X) = 4.53, ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD.) = 0.49 
 
 ส าหรับด้านเทคนิคการออกแบบ หัวขอ้การออกแบบฉากและตวัละครมีความสวยงาม 
เหมาะสม  รูปแบบการน าเสนอมีความเรียบง่าย สามารถเข้าถึงได้ทุกเพศ ทุกวัย เน้ือหามี
ความสัมพนัธ์ต่อเน่ือง เขา้ใจง่าย และมีความพึงพอใจในประเด็นค าถามในเร่ืองความยาวของส่ือ
แอนิเมชนัมีความเหมาะสม ไม่สั้น ไม่ยาวจนเกินไป และเสียงดนตรีประกอบมีความเหมาะสมกบั
ฉาก ไม่เสียงดงัหรือเบาจนเกินไป กลุ่มตวัอย่างมีความพึงพอใจ รวมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด ค่าเฉล่ีย 
(X) = 4.53, ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD.) = 0.49  
 
 ตวัอยา่งความคิดเห็น 
 ผูอ้อกความคิดเห็นท่ี 1 : เห็นดว้ยกบัเน้ือเร่ือง ซ่ึงสะทอ้นความเป็นจริงในสังคมปัจจุบนั
โดยเฉพาะวยัรุ่นไดเ้ป็นอยา่งดี เป็นเหตุการณ์ท่ีเคยประสบพบเจอจริง ๆ 
 ผูอ้อกความคิดเห็นท่ี 2 : การ์ตูนแอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง อยากเป็นเพื่อนเธอ ส่ือไดถึ้งคนท่ีมี
ความพิการทางการไดย้นิมกัจะประสบปัญหาในเร่ืองแบบน้ี และเร่ืองอ่ืน ๆ อีกมากมาย 
 ผูอ้อกความคิดเห็นท่ี 3 : ตวัละครมีความน่าสนใจ สามารถส่ืออารมณ์ไดอ้ยา่งดี 
 ผูอ้อกความคิดเห็นท่ี 4 : ฉากในเร่ืองน้ียงัขาดความน่าสนใจอยูบ่า้ง อยากให้ปรับปรุง หรือ
เพิ่มความน่าสนใจเขา้ไปอีก 
 ผูอ้อกความคิดเห็นท่ี 5 : การจดัองค์ประกอบด้านกราฟิกของตวัละคร และฉากมีความ
น่าสนใจ ชดัเจน โดดเด่น และสวยงามไดดี้ อาจจะเพิ่มตวัละครอ่ืน ๆ อีก 
 ผลจากการส ารวจน้ี ผูว้ิจยัสามารถสรุปไดว้า่ แอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง “อยากเป็นเพื่อนเธอ” มี
ความน่าสนใจในระดบัมากท่ีสุด และเห็นดว้ยกบัการน าเสนอแอนิเมชนัในหวัขอ้น้ี แต่ไม่ใช่ทุกคนท่ี
ไดรั้บชมจะเขา้ใจถึงขอ้คิดและประโยชน์ท่ีผูว้ิจยัตอ้งการจะส่ือ แต่ก็มีกลุ่มเป้าหมายส่วนน้อยท่ียงั
อาจจะไม่เขา้ใจในเน้ือหา อาจจะเน่ืองจากภาพและฉากบางตอนขาดความน่าสนใจไปบา้ง แต่ผูว้ิจยั
ไดเ้ลือกท่ีจะสร้างตวัละครท่ีเป็นตวัแทนในช่วงท่ีเป็นวยัเรียนเพื่อใกลเ้คียงกบัวยัของกลุ่มเป้าหมาย 



 

บทที ่5 
 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
 

การวิจัยเร่ือง การออกแบบแอนิเมชัน เพื่อปลูกจิตส านึกเยาวชนให้ใส่ใจต่อคนพิการ
ทางการไดย้นิ สามารถสรุป อภิปรายผลและขอ้เสนอแนะ ดงัน้ี 

 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

โรงเรียนโสตศึกษาอนุสารสุนทร อ าเภอเมือง จงัหวดัเชียงใหม่  จ านวน 30 คน   
 
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูลประกอบดว้ย 
1) แอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง “อยากเป็นเพื่อนเธอ” 
2) แบบประเมินความพึงพอใจการพฒันาการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง “อยากเป็น

เพื่อนเธอ” 
 

5.1 สรุปผลกำรวิจัย 
 

5.1.1 ด้ำนเน้ือหำและประโยชน์  
 
 นอกจากแอนนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง “อยากเป็นเพื่อนเธอ” เร่ืองน้ีจะกล่าวถึงปัญหา

ของผูมี้ความบกพร่องทางการไดย้นิแลว้ ยงัไดก้ล่าวถึงปัญหาอ่ืน ๆ ของสังคม อาทิเช่น การถูกกลัน่
แกลง้ การดูถูกในโรงเรียน และยงัท าให้กลุ่มตวัอยา่งท่ีเป็นเยาวชนไดรั้บขอ้คิด เกิดประโยชน์ สร้าง
ความตระหนักในการปลูกจิตส านึกการดูแลเอาใส่ใจต่อคนพิการ ซ่ึงในสังคมไทยยงัมีเด็กท่ีมีความ
พิการไม่วา่จะเป็นดา้นการพูด การใชภ้าษา ความสามารถทางสติปัญญา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน การ
ปรับตวั ดา้นอารมณ์และการใช้ชีวิตในสังคมอยู่เป็นจ านวนมาก ผูว้ิจยัได้ออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ
เพื่อเป็นส่ือให้กบัทุกคนท่ีอยู่ในสังคมไดใ้ห้ความส าคญัและเห็นคุณค่าของคนพิการทางการไดย้ิน        
ไม่สร้างความแตกต่างระหว่างบุคคล เพื่อให้คนพิการเหล่าน้ีให้เกิดความมั่นใจว่าสามารถพึ่งพา
ตนเองได ้โดยไดรั้บความรัก ความอบอุ่นและเปิดโอกาสให้มีส่วนร่วมในสังคมเหมือนกบัคนปกติ
ทัว่ไป 
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5.1.2 ด้ำนเทคนิคกำรออกแบบ 
 

 กลุ่มตวัอยา่งมีความเห็นวา่การออกแบบฉาก ตวัละคร และเสียงดนตรีประกอบมี
ความสวยงาม เหมาะสม มีรูปแบบการน าเสนอท่ีเรียบง่าย สามารถเขา้ถึงไดทุ้กเพศ ทุกวยั เน้ือหามี
ความสัมพันธ์ต่อเน่ือง เข้าใจง่าย ความยาวของส่ือแอนิเมชันมีความเหมาะสม ไม่สั้ น ไม่ยาว
จนเกินไปเหมาะสมกบักลุ่มตวัอย่างท่ีอยู่ในวยัเรียนซ่ึงเป็นวยัท่ีมีความสนใจในส่ือต่าง ๆ เช่น ส่ือ
จาก YouTube ส่ือดิจิทลั ซ่ึงการ์ตูนแอนิเมชนั 2 มิติก็เป็นส่ืออีกประเภทหน่ึงท่ีมีการน าเอาขอ้ความ 
กราฟิก ภาพเคล่ือนไหว เสียง มาจัดรูปแบบโดยอาศัยเทคโนโลยีความเจริญก้าวหน้าทางด้าน
คอมพิวเตอร์สร้างขึ้น 
 
 ในการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิตินั้น การท างานตามขั้นตอนการผลิตแอนิเมชนั
เช่น การสร้างเร่ืองราว การออกแบบตวัละครและฉาก  การเขียน Storyboard การผลิตและการตดัต่อ  
โดยค านึงถึงล าดับและความต่อเน่ืองของการเล่าเร่ืองเป็นหลกั นักสร้างแอนิเมชัน 2 มิติ จะตอ้งมี
ความช านาญดา้นการเขียนภาพตวัละครสองมิติให้เคล่ือนไหวไดอ้ย่างมีชีวิตชีวา แสดงออกถึงออก
ถึงบุคลิกของตวัละครไดอ้ยา่งสมจริง และส่ิงส าคญัผูท่ี้จะท าแอนิเมชนัออกมาไดดี้นั้นตอ้งอาศยัทั้ง 

 
5.2 ข้อเสนอแนะ 
 

5.2.1 ขอ้เสนอแนะจากกลุ่มตวัอย่าง ฉากในเร่ืองน้ียงัขาดความน่าสนใจอยู่บา้ง อยากให้
ปรับปรุง หรือเพิ่มความน่าสนใจเขา้ไปอีก 

 
5.2.2 ขอ้เสนอแนะจากกลุ่มตวัอย่าง อยากให้ผลิตแอนิเมชนัเน้ือเร่ืองอ่ืน ๆ ท่ีหลากหลาย

ซ่ึงผูพ้ิการทางการไดย้ิน และผูพ้ิการในดา้นอ่ืน ๆ ไดป้ระสบพบเจอท่ีสะทอ้นความเป็นจริงในสังคม
ปัจจุบนั 

 
5.2.3 ขอ้เสนอแนะจากกลุ่มตวัอย่าง ในส่วนของเทคนิคการเคล่ือนไหวของตวัละครให้มี

ความรู้สึก และเคล่ือนไหวใหส้มจริง 
 
5.2.4 ควรศึกษาปัญหาในกลุ่มประชากรท่ีมีความพิการด้านอ่ืน ๆ บ้าง เช่น คนพิการ

ทางการเรียนรู้ คนพิการทางสายตา เพื่อทราบถึงปัญหาอุปสรรคในการส่ือสารระหวา่งคนพิการ 
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5.3 บทสรุป 

 
 การออกแบบแอนิเมชนั เพื่อปลูกจิตส านึกเยาวชนให้ใส่ใจต่อคนพิการทางการไดย้นิ โดย
เน้นขจัดอุปสรรคจากภายนอกและแก้ไขความเสียเปรียบทางสังคมของคนพิการในด้านต่าง ๆ 
สามารถท าให้กลุ่มตวัอย่างได้รับขอ้คิดและเกิดความตระหนักของการอยู่ร่วมกันของคนทุกเพศ    
ทุกวยั คนปกติและคนท่ีมีความบกพร่องหรือพิการในดา้นต่าง ๆ ควรจะไดรั้บสิทธิพื้นฐานของการมี
ชีวิต การได้รับการยินยอมจากสังคม การอยู่ร่วมกันอย่างมีความสุข ดังหลักธรรมพุทธศาสนา  
สังคหวตัถุ 4  ซ่ึงหมายถึง เคร่ืองมือ หรือหลกัธรรม 4 ประการ ท่ีช่วยประสานคนหมู่มากให้อยู่
ร่วมกันอย่างมีความสุข เป็นเคร่ืองช่วยขจดัความขดัแยง้ท่ีเกิดขึ้นท าให้คนอยู่ร่วมกนัด้วยความรัก 
สามารถน าไปใช้ได้ตั้งแต่ระดับครอบรัวจนถึงระดับสังคม เป็นธรรมท่ีก่อให้เกิดความผาสุกใน
บา้นเมือง และประเทศชาตินัน่เอง 
 
 ซ่ึงการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง “อยากเป็นเพื่อนเธอ” เร่ืองน้ีไดบ้รรลุวตัถุประสงค์
ของงานวิจัยคร้ังน้ี  ผู ้วิจัยพบว่า การวางเน้ือเร่ือง การออกแบบตัวละครและฉาก  การเขียน 
Storyboard การผลิตและการตดัต่อ เป็นส่ิงท่ีกลุ่มตวัอยา่งไดใ้หค้วามสนใจ และอยากติดตามในเร่ือง
อ่ืน ๆ ท่ีสามารถพบได้ในสังคมโดยเฉพาะในกลุ่มคนท่ีด้อยโอกาส กลุ่มคนท่ีมีความพิการหรือ
บกพร่องในดา้นต่าง ๆ ซ่ึงผูว้ิจยัจะน ามาพฒันาและปรับปรุงพฒันาผลงานให้หลากหลายและดียิง่ ๆ 
ขึ้นไป 
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ภำคผนวก   
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ภำคผนวก  ก 
แอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง “อยำกเป็นเพ่ือนเธอ” 
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คิวอาร์โคด้ส าหรับการรับชม 
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ภำคผนวก  ข 
แบบประเมินควำมพงึพอใจจำกกำรชมแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง “อยำกเป็นเพ่ือนเธอ” 
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แบบประเมินควำมพงึพอใจ"กำรออกแบบแอนิเมชัน 2 มิต ิ
เร่ือง “อยำกเป็นเพ่ือนเธอ” 

………………………………………………………… 
 
แบบสอบถำมนีเ้ป็นส่วนหนึ่งของวิทยำนิพนธ์ ของนักศึกษำปริญญำโท หลักสูตรศิลปมหำบัณฑิต 
สำขำคอมพวิเตอร์อำร์ต คณะดิจิทัลอำร์ต มหำวิทยำลัยรังสิต 
 
ขอบคุณทุกท่ำนท่ีให้ควำมร่วมมือในกำรตอบแบบสอบถำม 
โปรดท ำเคร่ืองหมำย ✓ ลงใน   หน้ำค ำตอบที่ท่ำนเลือก 
 ส่วนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถำม 

1. เพศ       ชาย      หญิง      อ่ืน ๆ 
2. อำยุ        11 ปี    12 ปี     13 ปี     มากกวา่ 13 ปี 
 

*รับชมวิดิโอ กำร์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง อยำกเป็นเพ่ือนเธอ แล้วประเมินควำมพงึพอใจ 
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ส่วนท่ี 2 ควำมคิดเห็น 
โปรดท ำเคร่ืองหมำย ✓เพ่ือระบุระดับควำมพึงพอใจของท่ำนท่ีมีต่อกำรรับชมแอนิเมชัน เร่ือง 
“อยำกเป็นเพ่ือนเธอ” ในหัวข้อต่อไปนี ้

ประเด็นค ำถำม 

ควำมพงึพอใจ 

ดีม
ำก

 

ดี ปำ
นก

ลำ
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยที่

สุด
 

ด้ำนเน้ือหำและประโยชน์ 5 4 3 2 1 
1. การน าเสนอเน้ือหาของการ์ตูนแอนิเมชนัมีความ
น่าสนใจ สวยงาม 

     

2. สามารถสะทอ้นใหเ้ห็นถึงปัญหาของคนพิการทางการ
ไดย้นิในการเขา้สังคมไดดี้ 

     

3. ใหข้อ้คิดและสร้างความตระหนกัเก่ียวกบัคนพิการ
ทางการไดย้นิ 

     

4. เป็นประโยชน์ต่อสังคม      
ด้ำนเทคนิคกำรออกแบบ      
1. การออกแบบฉากและตวัละครมีความสวยงาม       
2. รูปแบบการน าเสนอมีความเรียบง่าย สามารถเขา้ถึงได้
ทุกเพศ ทุกวยั 

     

3. เน้ือหามีความสัมพนัธ์ต่อเน่ือง เขา้ใจง่าย เหมาะสม      
4. ความยาวของส่ือแอนิเมชนัมีความเหมาะสม ไม่สั้น ไม่
ยาวจนเกินไป 

     

5. เสียงดนตรีประกอบมีความเหมาะสมกบัฉาก ไม่เสียง
ดงัหรือเบาจนเกินไป 

     

ควำมคิดเหน็และข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
…………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………….. 

ขอบคุณทุกท่ำนท่ีให้ควำมร่วมมือในกำรตอบแบบสอบถำม 
นำยปรำนต์ เข่ือนแก้ว  ผู้วิจัย 
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ภำคผนวก  ค 
ตัวอย่ำงแบบสอบถำมออนไลน์ 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 



 93 

 
แบบสอบถามออนไลน์ท่ีสร้างจากเวบ็ไซต ์Google Form 
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ประวัติผู้วิจัย 
 

ช่ือ ปรานต ์เขื่อนแกว้ 
วนั เดือน ปีเกิด 1 ตุลาคม 2539 
สถานท่ีเกิด จงัหวดัเชียงใหม่  ประเทศไทย 
ประวติัการศึกษา มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลลา้นนา เชียงใหม่ 
 ปริญญาศิลปกรรมศาสตรบณัฑิต  สาขาวิชาออกแบบ

ส่ือสาร-ออกแบบมลัติมีเดีย , 2562  
 มหาวิทยาลยัรังสิต 
 ปริญญาศิลปมหาบณัฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต , 

2566 
ท่ีอยูปั่จจุบนั 275/77 หมู่ 4 ต าบลสันผกัหวาน อ าเภอหางดง จงัหวดั

เชียงใหม่ 50230 
สถานท่ีท างาน  บริษทั โตโยตา้ อินทนนท ์จ ากดั  

168 หมู่ 6 ถนนสันก าแพงสายใหม่ ต าบลไชยสถาน 
อ าเภอ สารภี  จงัหวดัเชียงใหม่ 50140 

ต าแหน่งปัจจุบนั  Event organizing staff 
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