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จริง โดยผ่านการทำงานและได้ลงมือ ปฏิบัติจริง ระหว่างวันอังคารที่ 1 พฤศจิกายน 2565 ถึง วัน

อังคารที่ 28 กุมภาพันธ์ 2566 เป็น ระยะเวลา 4 เดือน ณ สถาบันรามจิตติ จังหวัดนนทบุรี  
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ประถมศึกษาตอนต้น ให้เป็นไปด้วยความเรียบร้อยและทำให้งานเกิดความผิดพลาดน้อยที่สุด โดยอยู่

ภายใต้การดูแลและ คำแนะนำของพนักงานที่ปรึกษา เพื่อทำให้ผลผลิตของงานนำเนินไปได้ด้วยดี 
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บทที่ 1 

 

บทนำ 

 
1. ความเป็นมาและความสำคัญ  

 การปฏิบัติสหกิจศึกษาที่สถาบันรามจิตติ ฝ่ายภาพยนตร์สารคดี (Production) ตำแหน่งผู้ช่วย

เจ้าหน้าที่ฝ่ายสื่อสารคดี (Assistant for communication cases) ผู ้ศึกษาได้ค้นคว้าการทำงานของ

สถาบันรามจิตติซึ่งพบว่าภารกิจหลักของหน่วยงานคือการประสานและขับเคลื ่อนการวิจัยด้านเด็ก 

เยาวชน และการศึกษาให้เกิดประโยชน์ส ูงสุดต่อสังคม โดยมีโครงการต่าง ๆ เช่น โครงการการ

ประสานงานเพื่อศึกบริบทพื้นทีแ่ละการขับเคลื่อนกลไก อศม. ในพื้นที่ขยายผล 8 จังหวัด ภายใต้โครงการ

พัฒนาระบบอาสาสมัครการศึกษาหมู่บ้าน (อศม.) เพื่อทดแทนการเรียนรู้ที่ถดถอย (Learning Loss) ใน

โรงเรียนพื้นที่ห่างไกลและโครงการอื่น ๆ  อีกมากมายประกอบกับผู้ศึกษามีความรู้ด้านการสื่อสารและการ

ผลิตสื่อจากการเรียนในคณะนิเทศศาสตร์และมีความสนใจเกี่ยวกับ สุนัขจรจัด ที่มีจำนวนมากในสังคม 

สาเหตุเกิดจากการขาดความรู้เกี่ยวกับการเลี้ยงสุนัข และ ความรับผิดชอบ ถูกนำมาปล่อยโดยขาดการ

ดูแล ซึ่งตัวผู้ฝึกสหกิจมีความสนใจการทำแอนิเมชันจึงเลือกทำสื ่อการ์ตูนแอนิเมชันส่งเสริมการอ่าน

ภาษาไทยสำหรับเด็ก ที่มีเนื้อหาเกี่ยวหลักกับสุนัขจรจัด เพื่อทำให้เด็กเกิดความรัก มีคุณธรรม มีความ

เมตตาต่อสุนัขจรจัด  และยังได้ฝึกการอ่านเพื่อนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ 

สถาบันรามจิตติ เป็นองค์กรด้านการศึกษาที่ทำงานศึกษาและขับเคลื่อนการเรียนรู้ในทุกมิติของ

ชุมชนท้องถ่ิน การขับเคลื่อนให้เกิดกลไกการศึกษาเพื่อแก้ปัญหาการอ่านออกเขียนได้นับเป็นอีกเปา้หมาย

หนึ่งที่ทางองค์กรกำลังขับเคลื่อน โดยดำเนินการภายใต้โครงการ ภายใต้ โครงการการประสานงานเพื่อ

ศึกษาบริบทพื้นที่และการขับเคลื่อนกลไก อศม. ในพื้นที่ขยายผล 8 จังหวัด ภายใต้โครงการพัฒนาระบบ

อาสาสมัครการศึกษาหมู่บ้าน (อศม.) เพื่อทดแทนการเรียนรู้ที่ถดถอย (Learning Loss) ในโรงเรียนพื้นที่

ห่างไกล โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาข้อมูลพื้นฐานของโรงเรียนในพื้นที่เป้าหมายและปริบทโรงเรียน 

2) วิเคราะห์หน่วยงานที่มีศักยภาพในการขับเคลื่อนและบริหารจัดการระบบ อศม.ในพื้นที่ 3) ศึกษาความ

เป็นไปได้ในการบริหารจัดการ อศม. ในพื้นที่ขยายผลทั่วไป โดยมีพื้นที่เป้าหมายใน 8 จังหวัด ได้แก่ 
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จังหวัดเชียงราย พะเยา สกลนคร กาญจนบุรี ประจวบคีรีขันธ์ ยะลา ปัตตานี นราธิวาส เริ่มดำเนินงาน

ตั้งแต่เดือนมีนาคม – สิงหาคม 2565 ผลการดำเนินงานได้นำไปสู่การประสานความร่วมมือของภาคีที่

เกี่ยวข้องทางการศึกษาเข้ามาร่วมขับเคลื่อนการพัฒนาระบบอาสาสมัครการศึกษาหมู่บ้าน (อศม.) เพื่อ

ทดแทนการเรียนรู ้ที ่ถดถอย (Learning Loss) โดยเฉพาะการส่งเสริมและพัฒนาการพูดอ่านเขียน

ภาษาไทย โดยมีประเด็นสำคัญจากการศึกษาในระยะแรกที่ช้ีว่า ในด้านข้อมูลพื้นฐานมีความหลากหลาย

ตามบริบทพื้นที่ 

ในฐานะที่ข้าพเจ้า นายจิราเดช วิภาโตทัย ได้ฝึกปฏิบัติสหกิจศึกษาสถาบันรามจิตติ ฝ่ายผู้ช่วย

สื่อสารคดี ได้มีส่วนร่วมในการดำเนินโครงการดังกล่าวนี้ในฐานะนักศึกษา ที่ได้รับมอบหมายให้ทดลอง

ออกแบบสื่อการสอนภาษาไทยสำหรับครู เพื่อให้เด็กเกิดความสนใจในการเรียนรู้โดยเฉพาะวิชาภาษาไทย

โดยข้าพเจ้าออกแบบสื่อภาษาไทยในรูปแบบของการ์ตูนแอนิเมชัน  

การ์ตูนแอนิเมชัน เป็นสือ่พื้นฐานสำหรับเดก็ทั้งในแง่ของความสนุกสนานเพลิดเพลิน ไปจนถึงการ
ใช้เป็นสื่อกลางการเรียนรู้สำหรบัเดก็ สำหรับเด็กเล็กการไดดู้การ์ตูนแอนิเมชันถือเป็นส่วนหนึ่งที่สำคัญในวัย
ของพวกเขา หรอืสามารถพูดได้ว่า "การ์ตูนแอนิเมชัน คือส่วนหนึ่งของเด็กๆ " การใช้สื่อประเภทนี้กับเด็กจะ
ช่วยเสริมสร้างความเข้าใจ หากต้องเจอเนื้อหาสาระเดียวกันในช้ันเรียน อย่างไรก็ตามไม่ได้หมายความว่าการ
ใช้สื่อประเภทนีจ้ะสามารถทดแทนความรู้ในช่ัวโมงเรียนได้ทัง้หมด การ์ตูนแอนิเมชันทีเ่น้นเนือ้หาสาระจึง
เหมาะที่จะดูในเวลาว่างของเด็กที่กำลงัจะเตรียมตัวเข้าโรงเรยีน ไปจนถึงวัยเรียนและด้วยตัวข้าพเจ้าเองมี
ความสนใจประเด็นทางสังคมในเรื่อง “สุนัขจรจัด” ปจัจบุันมีปัญหาเรื่องสุนัขจรจัดมีจำนวนมากข้ึน และทำ
ให้เกิดภาระทางสังคม เช่น สุนัขทีก่้าวร้าว พิษสุนัขบ้า และมูลสุนัข ซึ่งปญัหาสุนัขจรจัดจะมจีำนวนน้อยลง 
ถ้าผู้เลี้ยงมีความรบัผิดชอบและมีความรูเ้กี่ยวกับสุนัขเพราะส่วนใหญสุ่นัขจรจัดมาจากผู้ที่ไม่มีความพร้อมแต่
อยากเลี้ยง จึงทำใหสุ้นัขพวกนี้ถูกทิง้เพราะผูเ้ลี้ยงขาดความรู้ความรับผิดชอบ สือ่การ์ตูนแอนเิมชันน้ีจงึสร้าง
มาเพื่อให้เกิดความรับผิดชอบ และเมตตา ซึ่งคุณธรรมเรื่องความเมตากรุณาเป็นคุณธรรมพื้นฐานทีเ่หมาะสม
ที่ช่วยให้เด็ก ซึมซับเรื่องความเมตาตากรุณาต้ังแต่เล็ก   

ในการนี้ข้าพเจ้าจึงได้จัดทำโครงการ การพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชันส่งเสริมการอ่านภาษาไทย
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น มาเพื่อให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ข้างต้น โดยการออกแบบและผลิต
ได้ดำเนินการตามหลักทฤษฎีทางนิเทศศาสตร์ และอยู่ภายใต้การให้คำปรึกษาของผู้ทรงคุณวุฒิด้านการผลิต
สื ่อ ผู ้ทรงคุณวุฒิด้านการสอนภาษาไทยเพื ่อให้การออกแบบและผลิตสื ่อชิ ้นนี ้อยู ่ภายใต้ความถูกต้อง
เหมาะสมทางวิชาการ เพื่อที่สื่อชิ้นนี้จะสามารถนำไปพัฒนาปรับใช้กับกลุ่มเป้าหมายได้อย่างดียิ่งขึ้น  เพื่อ
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มอบให้สถาบันรามจิตติได้ใช้ในการขับเคลื่อนโครงการพัฒนาเด็กห่างไกลการเรียนรู้อ่านออกเขียนได้ และ
เพื่อให้ โรงเรียนนิคมสร้างตนเองสงเคราะห์ชาวเขา อ.แม่จัน จ.เชียงราย และ บ้านพักเยาวชนบ้านแสนสุข  
อ.แม่สลองใน จ.เชียงราย ใช้เป็นสื่อการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการอ่านของเด็กนักเรียนต่อไป 

 
ภาพท่ี 1.1 ตราสัญลักษณ์ของ สถาบันรามจิตต ิ

2. ประวัติของ สถาบันรามจิตติ  

 สถาบันรามจิตติเป็นสถาบันที่ตั้งขึ้นในรูปโครงการจัดตั้งสถาบันรามจิตติ เมื่อปี 2547 โดยการ

สนับสนุนของสานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย (สกว.) โดยมีภารกิจหลักในการประสานและขับเคลื่อน

การวิจัยด้านเด็ก เยาวชน และการศึกษา ให้บังเกิดประโยชน์สูงสุดต่อสังคม นอกจากงานวิจัยติดตาม

สภาวการณ์เด็ก เยาวชน และงานขับเคลื่อนยุทธศาสตร์เด็ก เยาวชนในระดับท้องถิ่น ทางสถาบันยัง

รับผิดชอบงานวิจัยและขับเคลื่อนที่สาคัญอีก หลายเรื ่อง อาทิ โครงการพัฒนาการศึกษาในจังหวัด

ชายแดนภาคใต้ ร่วมกับกระทรวงศึกษาธิการ โดยการพัฒนาเครือข่ายครูนวัตกรการ สอนทักษะชีวิต โดย

การยุววิจัยประวัติศูนย์ท้องถ่ิน งานผลิตสื่อสารคดีเพื่อขับเคลื่อนการปฏิรูปการเรียนรู้ เป็นต้น  

3. สถานท่ีตั้งของสถานประกอบการ  

 ปัจจุบันสถาบันรามจิตติตั้งอยู่ที่ เลขที่ 69/73-74 หมู่บ้านโฮมเพลส หมู่ 10 ตำบลบางแม่นาง 

อำเภอบางใหญ่ จังหวัดนนทบุรี 11140 โดยมี ดร.จุฬากรณ์ มาเสถียรวงศ์ เป็นผู้อำนวยการสถาบัน  

 
ภาพท่ี 1.2 แผนท่ีสถาบันรามจิตต ิ
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ทีมงานสถาบันรามจิตต ิ

1. ดร.จุฬากรณ์ มาเสถียรวงศ์            ตำแหน่ง ผู้อำนวยการ 
2. นายสรรชัย หนองตรุด   ตำแหน่ง รองผู้อำนวยการ 
3. นายพุฒิพัฒน์ ลีลาวัฒนะกุล  ตำแหน่ง เจ้าหน้าที่ประสานงานโครงการ 
4. นายจิรศักดิ์ อุดหนุน   ตำแหน่ง ทีมสารคดี 
5. นายกิตติคุณ กิตติอมรกุล   ตำแหน่ง ทีมสารคดี 
6. นายชนาธิป วงแหวน       ตำแหน่ง ทีมสารคดี 
7. น.ส.ฟาติเมาะ มิงซู   ตำแหน่ง ผู้ช่วยวิจัยสื่อสารองค์กร 

4. วัตถุประสงค์การฝึกสหกิจศึกษา 
1. เพื่อศึกษากระบวนการผลิตสื่อ (Production) ของสถาบันรามจิตติ 
2. เพื่อฝึกปฏิบัติสหกิจศึกษาตามหลักสูตรของสถาบันการศึกษา 
3. เพื่อนำความรู้ที่ศึกษาจากสถานศึกษาทั้งภาคทฤษฎีและปฏิบัติมาใช้ในการปฏิบัติงานจริง 
4. เพื่อเตรียมความพร้อมสู่การประกอบวิชาชีพหลังจบการศึกษา 

5. ลักษณะงานท่ีนิสิตได้รับมอบหมาย 
งานท่ีได้รับหมอบหมายในการจัดทำสื่อ 

- วางแผนรูปแบบแอนิเมชันสื่อการสอน 
- การเก็บข้อมูลในพื้นที่ 
- งานตัดต่อสื่อ 
 - สัมภาษณ์ 

งานอ่ืน ๆ ท่ีได้รับหมอบหมาย 
- เตรียมอุปกรณ์ถ่ายทำ 
- ควบคุมการถ่ายถอดสด 
- การถ่ายภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหว เก็บภาพ บรรยากาศ (Footage)  
- ทำโปสเตอร์ เสวนาสัญจร เรียนรวมเพื่ออยู่ร่วม (Inclusive Education) ความท้าทายของการ
จัดการศึกษายุคใหม่เพื่อเด็กไทยทุกคน 

6. ชื่อและตำแหน่งงานของพนักงานท่ีปรึกษา 
นาย ชนาธิป วงแหวน  ตำแหน่ง สื่อสารคดี 
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7. ระยะเวลาในการปฏิบัติงาน 
ตั้งแต่วันที่ 1  พฤศจิกายน  พ.ศ. 2565 
ถึงวันที่ 28 กุมภาพันธ์   พ.ศ. 2566 
รวมระยะเวลา 4  เดือน 

8. วิธีการศึกษา 
ผู้ฝึกปฏิบัติสหกิจศึกษาได้ทำการศึกษาข้อมูลจาก สถาบันรามจิตติ ฝ่ายสารคดี ในข้ันต้นได้มีการ

เรียนรู้การ การวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายกำหนดกลุ่มเป้าหมายกำหนดวัตถุประสงค์ วิเคราะห์ข้อจำกัด การ

สร้างเนื้อเรื่องนิทาน การออกแบบคำ การออกแบบตัวละคร การทำสตอรี่บอร์ด การออกแบบเสียง การ

วาดรูป การโมช่ัน การใส่คำ ตลอดจนนำข้อมูลเรียบเรยีงออกแบบรปูแบบสือ่การต์ูนแอนิเมช่ันและนำมาตดั

ต่อเพื่อผลิตเป็นช้ินงานเพื่อนำไปเผยแพร่ เป็นต้น 

9. ผลท่ีคาดว่าจะได้รับ 
1. ได้ทราบถึงกระบวนการผลิตสือ่ (Production) ของสถาบันรามจิตติ 
2. ได้ฝึกปฏิบัติสหกิจศึกษาตามหลักสูตรของสถาบันการศึกษา 
3. ได้นำความรู้ที่ศึกษาจากสถานศึกษาทั้งภาคทฤษฎีและปฏิบัติมาใช้ในการปฏิบัติงานจริง 

  4. ไดเ้ตรียมความพร้อมสูก่ารประกอบวิชาชีพหลังจบการศึกษา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



6 
 

 

 

บทที่ 2 

 

แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 

 
การศึกษาเรื่อง “การพฒันาสื่อการ์ตูนแอนเิมชันสง่เสรมิการอ่านภาษาไทยสำหรบันักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาตอนต้น” มีแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องมาใช้ในการประกอบการศึกษาและใช้เป็น
แนวทางการแกป้ัญหาต่างดังนี ้

1. แนวคิดเกี่ยวกับการผลิตสื่อ (Media production) 
 2. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการทำแอนิเมชัน 2 มิติ 
 3. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการรับรู้ของเด็ก 
 4. แนวคิดที่เกี่ยวข้อง 
1. แนวคิดเก่ียวกับการผลิตสื่อ (Media production)  

 การผลิตสื่อเพื่อการประชาสัมพันธ์ คือ การจัดลำดับข้ึนตอนในการผลติสือ่เพื่อการประชาสัมพนัธ์

ให้สำเร็จลตามวัตถุประสงค์ นโยบายและเป้าหมายที่กำหนดไว้ก่อนลงมือปฏิบัติการผลิตทั้งในรูปแบบการ

กำหนดเนื้อหา ระยะเวลา กำลังผู้ผลิต วัสดุอุปกรณ์การผลิตตลอดถึงงบประมาณในการผลิต ทั้งนี้เพื่อการ

ประชาสัมพันธ์นั้นๆ เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ และให้ผลผลิตคุ้มค่าการผลิต ทั้งด้านการลงทนุลงแรง 

และการนำเผยแพร่  

 การวางแผนการผลิตสื่อเพื่อการประชาสัมพันธ์มีสิ่งหนึ่งที่ต้องกำหนด เป็นข้ันตอนอันดับแรกของ

การผลิตสื่อเพื่อการประชาสัมพันธ์ที่สามารถส่งผลให้การผลิตประสบผลสำเร็จ หรือเกิดความล้มเหลวได้ 

แผนการผลิตที่ดีจะต้องสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามสถานการณ์และสภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนไป 

การวางแผนการผลิตสื่อเพื่อการประชาสัมพันธ์มีสิง่ที่ต้องกำหนด 5 ประการด้วยกัน คือ  

 1) กำหนดวัตถุประสงค์ (Objective)  

 2) กำหนดกลุม่เป้าหมาย (Target Audience)  

 3) กำหนดหัวข้อเรื่อง (Title)  

 4) กำหนดระยะเวลา (Timing)  

 5) กำหนดงบประมาณ (Budgeting)      
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1) กำหนดวัตถุประสงค์ (Objective)  

 การกำหนดวัตถุประสงค์ในการผลิตสื่อเพื่อการประชาสมพันธ์ ได้แก่ การกำหนดหรือระบุความ

มุ่งหมายที่เด่นชัดไว้ล่วงหน้าว่า  

 1.1) เมื่อผลิตสื่อนั้นผู้ผลิตจะเกิดความชำนาญในด้านใดด้านหนึ่งเพิ่มขึ้น เช่น การเขียนบทผลิต 

ด้านการถ่ายภาพ ด้านการใช้เสียงประกอบ  

 1.2) เมื่อผลิตสื่อข้ึนแล้วจะนำไปใช้เพื่อใคร อย่างไรและที่ไหน เช่น เพื่อช้ีแจงทำความเข้าใจ เพื่อ

การสร้างสรรค์ เพื่อการให้ความรู้และเพื่อแก้ข้อขัดแย้งแก่กลุ่มชนของหน่วยงาน ที่อยู่ในพื้นที่ขอบขา่ย

ของหนว่ยงาน  

 1.3) เมื่อผลิตสื่อข้ึนแล้วจะนาไปใช้บริการถ่ีห่างแค่ไหน เช่น กำหนดนำสื่อออกเผยแพร่เดือนละ 

ครั้ง เดือนละสองครั้ง  

 1.4) เมื่อกลุ่มเป้าหมายของหน่วยงานได้สัมผัสสื่อนั้นก็จะเกิดความเข้าใจ เกิดความสนุกสนาน 

เกิดความรู้สึกแค่ไหน 

2) กำหนดกลุ่มเป้าหมาย (Target Audience)  

 การกำหนดเป้าหมายในการผลิตสื่อเพื่อความประชาสัมพันธ์ คือ การระบุไว้อย่างชัดเจนว่า ใคร

คือกลุ่มเป้าหมายที่จะนำสื่อนั้นไปเผยแพร่ กลุ่มเป้าหมายแต่ละกลุ่มมีรายละเอียดอะไรบ้าง เช่น ความรู้ 

ภูม ิลำเนา ฐานะทางสังคม และสภาพแวดล้อมทางสังคมต่อไปนี ้ คือล ักษณะบางประการของ

กลุ ่มเป้าหมายที่ควรนำมาพิจารนาในการวางแผนสื ่อเพื ่อการประชาสัมพันธ์ คือ ขนาด อาชี พ และ

การศึกษา อายุ เจตคติ และความเช่ือของกลุ่มเป้าหมาย  

 2.1) ขนาด หมายถึง จำนวนของกลุ่มเป้าหมายที่จะนำสื่อไปเผยแพร่ ว่ามีมากน้อยเพียงใด ทั้งนี้

เพื่อจะสามารถกำหนดขนาดหรอืเนื้อหาสาระของสือ่ได้ เช่น ถ้ากลุ่มเป้าหมายมีจำนวนน้อย อาจใช้สื่อบาง

ประเภทภาพทัศน์ หรือแผนภาพ แผนภูมิขนาดเล็กๆ แจ่ถ้ากลุ ่มเป้าหมายมีจำนวนมาก เช่น นิสิต 

นักศึกษาทั้งมหาวิทยาลัย อาจใช้วีดิทัศน์ หรือสิ่งที่สามารถชมได้หลายคน  

 2.2) อาชีพและการศึกษา หมายถึง ความแตกต่างของอาชีพและการศึกษาของกลุ่มเป้าหมายที่

จะนำมาวางแผนในการผลิตสื่อ ด้วยการจัดเนื้อเรื่อง ลำดับเรื่อง ตลอดถึงความยากง่ายของเร ื่องให้

สอดคล้องกัน  

 2.3) อายุ หมายถึง การนำอายุของกลุ่มเปา้หมายมาวางกฎเกณฑ์ในการผลติสื่อ 

 2.4) เพศ หมายถึง การวางแผนการผลิตสื่อให้สัมพันธ์กับเพศของกลุ่มเป้าหมายความแตกต่าง
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ระหว่างเพศมีส่วนก่อให้เกิดอิทธิผลในด้านความรู้สึกนึกคิด ความต้องการทางด้านจิตใจที่จะชอบหรือชัง 

รักหรือเกลียด เช่น การผลิตสื่อสำหรับเปา้หมายทีเ่ปน็เพศชาย ควรเป็นสื่อที่มีรูปแบบลวดลายสสีันฉูดฉาด 

เสียงประกอบ (ถ้ามี) จะต้องเข็มแข็งและเด็ดขาด ในขณะที่การผลิตสื่อสำหรับเพศหญิง จะเปน็ในลักษณะ

ที่อ่อนหวาน ใช้สีสันที่กลมกลืนกัน เสียงประกอบควรนุ่มนวลและสุภาพอ่อนโยน  

 2.5) การรับรู้ที่ต่างกัน หมายถึง ความแตกต่างด้านความรู้ ความคุ้นเคย และด้านประสบการณ์

นำมาวางแผนในการผลิตสื่อ เช่น เสียงสัญญาณหวูดหรือไซเรน ในกลุ่มสังคมหนึ่งรับรู้ว่ าการบอกเวลา

ปฏิบัติ และเลิกงาน แต่ในกลุ่มสังคมหนึ่งอาจรับรู้ว่าเปน็สญัญาณเตือนภัยหรือให้หลบภัย เป็นต้น 

 2.6) เจตคติ หมายถึง ทำการศึกษาหาความรู้เกี่ยวกับเจตคติของกลุ่มเป้าหมาย นำมาวางแผน

การผลิตสื่อให้สอดคล้องกับเขตคติเหล่านั้น เช่น ผลิตสื่อเผยแพร่แก่ผู้มีเจตคติต่อต้านหน่วยงาน จะต้อง

เป็นสื่อที่สุภาพ มีพร้อมทั้งเหตุผผลและหลักฐาน ในขณะที่สื่อสำหรับผู้มีเจตคติที่สนับสนุนหน่วยงานไม่

จำเป็นจะต้องมีลักษณะของสื่อเช่นน้ัน 

3) กำหนดหัวข้อเรื่อง (Title)  

 การกำหนดหัวข้อเรื่องในการผลิตสื่อเพื่อการประชาสัมพันธ์ ได้แก่ การตั้งช่ือเรื่องพร้อมด้วยการ

กำหนดแนวของเรื่องไว้เมื่อตอนวางแผนการผลิตว่า ควรจะใช้ชื่อเรื่องอะไร และมีแนวของเรื่องอย่างไร 

งานผลิตสื่อเพื่อการประชาสัมพันธ์งานด้านสุขภาพทุกประเภทไม่ว่าจะเป็นสื่อสิ่งพิมพ์หรือสื่อโสตทัศน์ มี

ความจำเป็นจะต้องกำหนดหัวข้อเรื่องและวางแนวของเรื่องไว้ให้แน่นอนว่าจะเน้นการเผยแพร่ การช้ีแจง 

หรือเน้นการให้ความรู้แก่กลุ่มเป้าหมาย ช่ือหรือหัวข้อเรื่องจะต้องมีลักษณะ  

 3.1) สุภาพ เรียบง่าย หมายถึง ชื่อหัวข้อเรื่องจะต้องเป็นคำพูดที่สุภาพ ไม่ขัดต่อศีลธรรมและ

วัฒนธรรม ไม่เป็นคำลามกอนาจาร  

 3.2)  กะทัดรัด ถูกหลักภาษา หมายถึง ช่ือหัวข้อเรื่องจะต้องไม่เป็นคำเยิ่นเย้อยืดยาว ไม่ผิดหลัก

ภาษาและไม่เป็นคำสแลง  

 3.3) ให้ความสนใจ หมายถึง ชื่อหัวข้อเรื่องจะต้องเร่งเร้าให้ความสนใจ ชวนติดตามเนื้อเรื่องมี

ความหลากหลาย  

 3.4) สอดคล้องกับนโยบายของรัฐ หมายถึง ช่ือหัวเรื่องจะต้องไม่ขัดนโยบายของรัฐ ซึ่งรวมถึงไม่

ผิดกฎหมายด้วย 

4) กำหนดระยะเวลา (Timing)  

 การกำหนดระยะเวลาในการผลิตสื่อเพื่อการประชาสัมพันธ์ ได้แก่ การหาเวลาและโอกาสที่
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เหมาะสมเพื่อทำการผลิตสื่อ หากไม่ได้วางแผนเรื่องเวลาไว้ให้เพียงพอ สื่อที่ผลิตข้ึนจะเป็นไปตามรูปแบบ 

“สุกเอาเผากิน” ซึ่งหากเป็นเช่นน้ีจะแก้ตัวเมื่อนำสื่อต่างๆ ออกเผยแพร่แล้วไม่ประสบผลสำเร็จ เนื่องจาก

มีเวลาน้อยหรือเร่งรีบเกินไป ย่อมเป็นเรื่องสุดวิสัยที่ผู้รับบริการจะเชื่อถือและให้ความเห็นใจ เวลาและ

โอกาสที่เหมาะสม ได้แก่ ไม่ขัดกับฤดูกาล มีจังหวะดี สถานการณ์อำนวย  

 4.1) ฤดูกาล หมายถึง ระยะเวลาที่เหมาะสมกับการผลิตสื่อ เช่น ในฤดูร้อน ภูมิประเทศบางแห่ง

มีหมอก มีฝุ่นปกคลุ่ม ไม่สามารถถ่ายภาพทางอากาศให้เห็นเป้าหมายได้ชัดเจนก็ต้องหาโอกาสหลังฝนตก

ที่มีท้องฟ้าแจ่มใส สามารถถ่ายภาพได้ชัดเจน หรือไม่นิยมถ่ายภาพยนตร์ในหน้าฝน เพราะอุปกรณ์การ

ถ่ายอาจเปียกช้ืนและเสียหายได้  

 4.2) จังหวะ หมายถึง มีบางโอกาสเท่านั้นที่เหมาะสมกับการผลิตสื่อ เช่น การถ่ายภาพโรคที่ไม่

พบบ่อยในผู้ป่วย ถ่ายภาพช่วงที่มีการระบาดของโรค เป็นต้น  

 4.3) สถานการณ์ หมายถึง ระยะเวลาที่กำหนดให้ทำการผลิตสื่อ เช่น ในระหว่างที่เกิดความ

โศกเศร้าเสียใจเนื่องจากมีการเจบ็การตาย ไม่เหมาะสมที่จะใช้เปน็การผลิตสือ่ให้ดูสนุกสนานรื่นเรงิหรือไม่

ไปตั้งฉากถ่ายภาพยนตร์ในสนามรบ ขณะที่ทหารกำลังต่อสู้กันอยู่ด้วยระเบิดและรถถัง เหล่าน้ีเป็นต้น 

5) กำหนดงบประมาณ (Budgeting)  

 การกำหนดงบประมาณการผลิตสือ่ เพื่อการประชาสัมพันธ์เป็นสิง่สำคัญและจำเป็นที่จะต้องตั้งไว้

ในข้ันตอนวางแผนการผลิตสื่อ สิ่งสำคัญที่ผู้บริหารผลิตสื่อเพื่อการประชาสัมพันธ์จะต้องตระหนักในการ

วางแผนต้ังงบประมาณ เป็นต้นว่า การตั้งงบประมาณจะต้องทำปีละครั้ง ถ้าวางแผนผิดพลาดในกรณีที่ตั้ง

งบประมาณไว้มากกว่าใช้จริง ก็ไม่กระทบกระเทือนต่อการผลิตสื่อเท่าใดนัก หรืออาจจะกระทบกระเทอืน

บ้างก็ตอนตั้งงบประมาณในปีต่อไป อาจจะถูกตัดให้น้อยลงได้ เพราะก่อนนั้นตั้งงบประมาณไว้มาก แต่ก็ใช้

ไม่หมด แต่หากเป็นกรณีที่ตั้งงบประมาณไว้ไม่พอ ก็จะไม่สามารถซื้ออุปกรณ์การลิตสื่อหรืออุปกรณ์การ

เผยแพร่สื่อได้ อันจะนำผลเสียหายสู่หน่วยงาน  สิ่งที่ผู้บริหารผลิตสื่อเพื่องานประชาสัมพันธ์ควรตระหนัก  

ในการตั้งงบประมาณอีกประการหนึ่ง คือ อุปกรณ์ทั้งเพื่อในการผลิตสื่อและใช้ในการเผยแพร่สื่อนั้นราคา

มักจะเพิ ่มขึ ้นเสมอ ตามสภาวะเศรษฐกิจของโลกที่เปลี ่ยนแปลงไปในปัจจุบัน ฉะนั ้น การตั ้งวงเงิน

งบประมาณไว้ล่วงหน้าเป็นปีจะต้องระมัดระวัง ด้วยการเพิ ่มราคาเผื ่อไว้จากราคาในปัจจุบันตั้งแต่  

อัตราร้อยละ 10-20 ข้ันตอนที่ผู้บริหารการผลติสื่อเพื่อการประชาสัมพันธ์ ควรนำมาวิเคราะห์ในการจัดทำ

งบประมาณมี 7 ประการด้วยกัน คือ  

 5.1) พิจารณาเสนอ ให้มีการจัดต้ังคณะกรรมการคัดเลือก และประเมินค่าวัสดุอุปกรณ์การผลิต



10 
 

 

และการเผยแพร่ที่มีอยู่แล้ว ทั้งในแง่คุณภาพและประสิทธิภาพของอุปกรณ์เหล่านั้น ว่าช้ินใดที่พ้นสภาพ

การใช้งานที่จำเป็นจะต้องจัดหามาทดแทนและจัดหามาเพิ่มเติม  

 5.2) ศึกษาและโครงการในอนาคตของหน่วยงานว่า จะต้องใช้วัสดุ และอุปกรณ์ ทั้งการผลิตและ

เผยแพร่สื่อเพิ่มเติมอะไรบ้าง ทั้งโครงการระยะสั้น และโครงการระยะยาวโดยพิจารณาถึงปริมาณงานให้

สัมพันธ์กับกำลังคนและกำลังเงิน  

 5.3) จะต้องศึกษาถึงกำลังงบประมาณที่จะได้รับในครั้งสุดท้าย หลังจากการตั้งงบประมาณและ

การได้รับเพิ่ม การถูกตัด จากผู้มีอำนาจหน่วยเหนือแล้ว  

 5.4) ศึกษาระเบียบปฏิบัติเกี ่ยวกับการจัดทำงบประมาณประเภทต่างๆ เช่น ประเภทวัสดุ

สิ้นเปลือง ประเภทครุภัณฑ์ ประเภทต่างใช้สอย เป็นต้น  

 5.5) จัดทำรายงานวัสดุสิ้นเปลือง ครุภัณฑ์ และอื่นๆ ที่ต้องการโดยแยกประเภทและความจำเปน็

ตามลำดับก่อนหลัง  

 5.6) จัดต้ังคณะกรรมการรายละเอียดลักษณะของเครื่องมอื และอุปกรณ์ (Specification) ตามที่

เรียกย่อว่า Spec ตลอดจนการสืบราคาวัสดุและครุภัณฑ์ที่ต้องการอย่างไม่เป็นทางการจากบริษัทหา้งร้าน

ต่างๆ  

 5.7) จัดทำบัญชีรายละเอียดของวัสดุและครุภัณฑ์ที่จะสั่งซื้อตามราคาที่ได้มาโดยไม่เป็นทางการ 

แต่ให ้อยู ่ในวงเง ินตามงบประมาณที่ต ั ้งไว้ แล ้วดำเนินการจัดหาวัสดุอ ุปกรณ์ ( www.research-

system.siam.edu) 

2. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการทำแอนิเมชัน 2 มิติ 

 การดำเนินการวิจัยในครัง้นี้ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิจัยตามขั้นตอนของ ADDIE MODELคือการ

ออกแบบระบบการเรียนการสอนกระบวนการพัฒนาโปรแกรมการสอนจากจุดเริ่มต้นจนถึงจุดสิ้นสุด 

สำหรับตามความประสงค์ทางการสอนต่างๆกระบวนการออกแบบการเรียนการสอนแบบ ADDIE 

MODEL สามารถสรปุเป็น 5ข้ันตอนได้ดังนี ้

1) Analysis (การวิเคราะห์) ขั ้นการวิเคราะห์ข้อมูล ผู ้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง โดยได้ศึกษาปัญหาของการเรียนการสอน การเรียนรู้ของเด็กความสนใจในการเรียนตลอดจน

เนื้อหาที่เกี่ยวกับการเรียนซึ่งผลของการศึกษาค้นคว้าข้อมูลดังกล่าวพบว่าผู้เรียนไม่ค่อยสนใจเรื่องการ

เรียนรู้โดยเฉพาะอย่างยิ่ง สื่อการเรียนการเรียนมีความล้าสมัย ซึ่งส่งผลกระทบต่อความสนใจของเด็กใน

ยุคใหม่ที่ประกอบกับเทคโนโลยีต่างที่ทันสมัย 
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2) Design(การออกแบบ)จากผลของการสำรวจข้อมูลปฐมภูมิซึ่งได้ข้อสรุปของปัญหาดังกล่าว 

ผู้วิจัยได้ออกแบบในการสำรวจข้อมูลเกี่ยวกับความต้องการขององค์ประกอบสื่อต้นแบบที่เหมาะสม ซึ่ง

ประกอบด้วย (1) รูปแบบการ์ตูนที่นักเรียนต้องการ (2) โทนสีที่นักเรียนต้องการ (3) ลักษณะของฉากที่

นักเรียนต้องการ (4) ตัวอักษรที ่นักเรียนต้องการ (5) เสียงเพลงประกอบที่นักเรียนต้องการ ซึ่ ง

องค์ประกอบที่คาดว่าจะได้ทั้งหมด จะถูกนำไปเป็นรูปแบบแนวคิดในการพัฒนาสื่อต้นแบบต่อไป 

3) Development (การพัฒนา) ในขั้นตอนการพัฒนานี้ผู้วิจัยสร้างจากรูปแบบแนวคิดจากการ

สำรวจองค์ประกอบสื่อต้นแบบ เพื ่อให้ได้สื ่อต้นแบบที ่จะถูกนำไปใช้ก ับกลุ ่มตัวอย่างต่อไป ซึ่ ง

ประกอบด้วย (1) เนื้อเรื่องศีล 5 (2) การจัดรูปแบบการนำเสนอแบบสตอรี่ไลน์3) โปรแกรมพัฒนาพัฒนา

การ์ตูนแอนิเมชัน 

  4) Implementation(การนำไปใช้) ในข้ันตอนน้ีเป็นการนำเอาสื่อต้นแบบจากการพัฒนา ไปใช้

กับกลุ่มตัวอย่างจริง โดยการนำไปใช้ดังกล่าวจะมีการวัดประสิทธิภาพของสื่อต้นแบบและมีการทดสอบ

การเรียนรู้ของเด็กนักเรียนที่ได้รับชมสื่อต้นแบบ เพื่อทดสอบประสิทธิผลของสื่อต้นแบบ 

3.แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการรบัรู้ของเด็ก 
4.1 ทฤษฎีการรู้การคิด (Cognitive Theory) เพียเจต์(Piaget) (ทวีรสัม์ธนาคม, 2525:30-31) 

ได้แบ่งระดบัการพัฒนาการ ออกเป็นช่วงๆดังนี ้

1) อายุประมาณ 0-2 ขวบ อยู่ในระยะที่เด็กใช้การเรียนรูท้างประสาทสัมผสัและ 

กล้ามเนื้อ(Sensori-motorphase) 

2) อายุประมาณ 2-11, 12 อยู่ในระยะที่เตรียมตัวเพื่อการรูจ้ักรู้ รูจ้ักคิด 

(Preparationto conceptual thought) 

3) ประมาณอายุ 11-12 และสูงข้ึนไป เป็นระยะทีเ่ด็กรูจ้ักมคีวามรู้ความคิด  

(Phaseof cognitive thought) 

สาระสำคัญของพัฒนาการสามข้ันน้ีคือ การเข้าใจว่าพัฒนาการเด็กคือความสามารถที่จะ 

จัดระบบกับสิ่งแวดล้อม นำการรับรู้สิ่งแวดล้อมเข้ามาคิดพิจารณาและทำความเข้าใจ การพัฒนามี 

ลำดับขั้นและไม่เปลี่ยนแปลงในเด็กทุกคน การเจริญเติบโตแต่ละข้ันคือการผสมผสานพฤติกรรม 

ทั้งหมดที่เรียนรู้ในระดับข้ันน้ันๆ ในการสร้างความคิดความเข้าใจในแต่ละเรื่องเด็กจะมีระยะของการ 

เตรียมตัว และระยะของการจัดระบบประสบการณ์ให้ถูกต้องเสียก่อนแล้วจึงจะเกิดความคิดรวบยอด 

(Concept) ข้ึนได้การเรียนการสอนให้เด็กรู้จักคิดรู้จักใช้เหตุผล จึงต้องเริ่มต้นต้ังแต่เด็กอยู่ในวัย 
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ทารก เพราะจะได้เป็นรากฐานให้เด็กเกิดการเตรียมตัวที่ถูกต้องเพื่อการพฒันาในทุกๆด้าน 

4.2 ทฤษฎีการรับรู้ (Perception Theory) การรับรู้เป็นพื้นฐานการเรียนรู้ที่สำคัญของบุคคล 

เพราะการตอบสนองพฤติกรรมใดๆจะขึ้นอยู่กับการรับรู้จากสภาพแวดล้อมของตนและความสามารถใน

การแปลความหมายของสภาพน้ันๆ ดังนั้นการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพจึงข้ึนอยู่กับปัจจัยการรับรู้ และสิ่ง

เร้าที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งปัจจัยการรับรู้ประกอบด้วย ประสาทสัมผัส และปัจจัยทางจิตคือความรู้เดิมความ

ต้องการ และเจตคติเป็นต้น การรับรู้จะประกอบด้วยกระบวนการสามด้านคือ การรั บสัมผัส การแปล

ความหมายและอารมณ์การรับรู้เป็นผลเนื่องมาจาการที่มนุษย์ใช้อวัยวะ รับสัมผัส (Sensory motor) ซึ่ง

เรียกว่าเครื่องรับ (Sensory) ทั้ง 5 ชนิด คือ ตา หูจมูก ลิ้น และผิวหนัง และจากการวิจัยมีการค้นพบว่า

การรับรู้ของคนเกิดจากการเห็น 75% จากการได้ยิน 13% การสัมผัส 6% กลิ่น 3% และรส 3%ฉลองชัย 

สุรวัฒนบูรณ์(2528) และ วไลพร ภวภูตานนท์ณ มหาสารคาม (ม.ป.ป.:125) กล่าวว่า การที่จะเกิดการ

เรียนรู้ได้นั ้นจะต้องอาศัยการรับรู ้ที ่เกิดจากการเปลี ่ยนแปลงพฤติกรรมอันเป็นผลมาจากการ ได้รับ

ประสบการณ์ การรับรู้มีขบวนการที่ทำให้เกิดการรับรู้ โดยการนำ ความรู้เข้าสู่สมองด้วยอวัยวะสัมผัสและ

เก็บรวบรวมจดจำไว้สำหรับเปน็ส่วนประกอบสำคัญที่ทำให้เกิดมโนภาพและทัศนคติ ดังนั้นการมีสิ่งเร้าที่ดี

และมีองค์ประกอบของการรับรู้ที่สมบูรณ์ถูกต้อง ก็จะทำให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีด้วยซึ่งการรับรู้เป็นส่วน

สำคัญยิ่งต่อการรับรู้อาจสรุปได้ว่า การรับรู้จะเกิดข้ึนมากน้อยเพียงใด ข้ึนอยู่กับสิ่งที่มีอิทธิพล หรือปัจจัย

ในการรับรู้ได้แก่ ลักษณะของผู้รับรู้ลักษณะของสิ่งเร้า เมื่อมีสิ่งเร้าเป็นตัวกำหนดให้เกิดการเรียนรู้ได้นั้น

จะต้องมีการรับรู้เกิดขึ้นก่อน เพราะการรับรู้เป็นหนทางที่น าไปสู่การแปลความหมายที่เข้าใจกันได้ซึ่ง

หมายถึงการรับรู้เป็นพื้นฐานของการเรียนรู้ ถ้าไม่มีการรับรู้เกิดข้ึน การเรียนรู้ย่อมเกิดข้ึนไม่ได้การรับรู้จึง

เป็นองค์ประกอบสำคัญที่ทำให้เกิดความคิดรวบยอด ทัศนคติของมนุษย์อ ันเป็นส่วนสำคัญยิ่งใน

กระบวนการเรียนการสอนและการใช้สื่อการสอนจึงจำเป็นจะต้องให้เกิดการรับรู้ที่ถูกต้องมากที่สุด 

4.3 หลักการรบัรูก้ับการศึกษาหลักการรบัรูก้ับการศึกษาสามารถมีรายละเอียด ดังนี้ 

1) การรบัรูจ้ะพฒันาตามวัยและความสามารถทีจ่ะรับรู้สิง่ภายนอกอย่างถูกต้องและ 

เหมาะสม 

2) การรับรู้โดยการเห็นจะก่อให้เกิดความเข้าใจดีกว่าการได้ยินและประสาทสัมผัส 

อื่นๆ ดังนั้นการเรียนรู้โดยผ่านประสาทสมัผสัได้มากจะก่อนให้เกิดความเข้าใจที่สมบรูณ์ยิ่งขึ้น 

3) ลักษณะและวิธีการรับรู้ของแตล่ะคนจะแตกต่างกันตามพื้นฐานของบุคลิกภาพและจะ

แสดงออกตามที่ได้รบัรู้และทรรศนะของเขา 
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4) การเข้าใจผู้เรียนทัง้ในด้านคุณลักษณะและสภาพแวดล้อมจะเป็นผลดีต่อการจัดการเรียนการ

สอนนอกจากนี้กระบวนการรบัรูย้ังสามารถใช้ประโยชน์ในการเรียนการสอนด้วย ซึ่ง Fleming (1984: 3) 

ให้ข้อเสนอแนะว่ามีเหตุผลหลายประการที่นกัออกแบบเพื่อการเรียนการสอนจำต้องรู้และนำหลักการของ

การรบัรู้ไปประยุกต์ใช้กล่าวคือ 

1) โดยทั่วไปแล้วสิ่งต่าง ๆ เช่น วัตถุ บุคคล เหตุการณ์หรือสิง่ที่มีความสมัพันธ์กัน 

ถูกรับรู้ดีกว่า มันก็ย่อมถูกจดจำ 

2) ในการเรียนการสอนจำเป็นต้องหลีกเลี่ยงการรบัรู้ทีผ่ิดพลาด เพราะถ้าผู้เรียนรู้ 

ข้อความหรือเนื้อหาผิดพลาด เขาก็จะเข้าใจผิดหรอือาจเรียนรู้บางสิ่งที่ผิดพลาดหรือไม่ตรงกบั

ความเป็นจริง 

3) เมื่อมีความต้องการสื่อในการเรียนการสอนเพื่อใช้แทนความเป็นจริงเป็นเรื่อง 

สำคัญที่จะต้องรู้ว่าทำอย่างไร จึงจะนำเสนอความเป็นจริงนั้นได้อย่างเพียงพอที่จะให้เกิดการรบัรู้

ตามความมุ่งหมายกฤษณา ศักดิ์ศรี (2530: 487) กล่าวถึง บทบาทของการรับรู้ที่มีต่อการเรียนรู้

ว่า บุคคลจะเกิดการเรียนรู้ได้ดีและมากน้อยเพียงใด ขึ้นอยู่กับการรับรู้และการรับรู้สิ่งเร้าของ

บุคคลนอกจากจะข้ึนอยู่กับตัวสิ่งเร้าและประสาทสัมผัสของผู้รับรู้แล้วยังข้ึนอยู่กับประสบการณ์

เดิมของผู้รู้และพื้นฐานความรู้เดิมที่มีต่อสิ่งที่เรียนด้วยฐาปนีย์ (2545: 21) ได้เสนอข้อความคิด

เกี่ยวกับการออกแบบสื่อเพื่อให้เกิดการเร้าความสนใจไว้ดังนี้ 

1) การใช้สีสัน โดยเฉพาะสทีี่สดจะสามารถดึงดูดความสนใจได้ 

2) เปลี่ยนสิ่งเร้าใจเสมอ จะทำใหเ้ด็กต่ืนตัวมากกว่าสิ่งเร้าทีอ่ยู่คงที่ไม่มีการ 

เปลี่ยนแปลง 

3) การใช้เสียง รู้จกัน้ำหนักของเสียงในการพูด อธิบาย ว่าตอนใดควรใช้เสียงดัง 

หรือเบา บทเรียนจะเร้าความสนใจมากน้อยแค่ไหนข้ึนอยู่กับเสียงเป็นปจัจัยหนึ่ง 

4) สิ่งเร้าที่เคลื่อนไหวได้ย่อมจะมีคุณค่ากว่าสิ่งเร้าอยู่กับที่ โดยเฉพาะอุปกรณ์ที่ 

นำมาใช้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษา ถ้ามีการเคลื่อนไหวจะท าให้เกิดความสนใจได้มาก เด็กจะ

ตื่นเต้นสนุกสนาน 

5) การสร้างสิ่งแวดล้อมใหม่ น่าพิศวง จะเป็นการกระตุ้นเด็กอย่างดีทีสุ่ด 

ปรียาพร (2534: 138-139) กล่าวถึงอิทธิพลของสิง่เร้าที่มีตอ่การรบัรู้ แบง่สิง่เร้าได้เป็น  

2 ประเภท คือ 
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1) สิ่งเร้าภายนอก (External stimulus) ได้แก่ วัตถุ คน สิ่งของ สัตว์รวมทัง้หลัก 

ศีลธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณีในสังคม สิ่งเหล่านี้เป็นตัวกระตุ้นให้มนุษย์แสดงพฤติกรรมที่

ต่างกันออกมา อิทธิพลของสิ่งเร้าภายนอกสามารถดึงดูดความใส่ใจของคนไปยังสิ่งเร้านั้นข้ึนอยู่

กับลักษณะต่าง ๆ  ของสิ่งเร้าที่เปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ สิ่งเร้าที่เคลื่อนไหว ขนาดสิ่งเร้าที่เล็กมาก

หรือใหญ่มาก การเกิดซ้ำาซากที่พอเหมาะ ความเข้มหรือหนักเบาและองค์ประกอบที่สำคัญอื่น ๆ  

เช่น สีความถ่ีของเสียง ของแปลกใหม่ก็สามารถดึงความสนใจได้เช่นเดียวกัน 

   2) สิ่งเร้าภายใน (Internal stimulus) ได้แก่ สิ่งแวดล้อมภายใน ซึ่งได้แก่การกระทำ 

ของอวัยวะต่าง ๆ ในร่างกายของมนุษย์ที่เป็นเหตุให้มนุษย์กระทำพฤติกรรมนั้น ๆซึ่งจะมีอิทธิพล

และสามารถดึงดูดความใส่ใจของบุคคลไปยังสิ่งเร้าน้ัน ๆ ด้วยลักษณะดังนี้คือความต้องการ หรือ

แรงขับ ถ้าแรงขับนั้นยังไม่รับการตอบสนอง จะยังคงมีอิทธิพลต่อการรับรู้ในเรื่องนั้นค วามสนใจ

และคุณค่า บุคคลจะสนใจและเอาใจใส่ต่อสิ่งต่างๆที่เขาสนใจหรือมีความเกี่ยวพันอยู่กับสิ่งที่เขา

สนใจพรรณี (2538: 506-507) กล่าวถึงคุณลักษณะของความเข้มข้นของสิ ่งเร้าดังนี้ ในการ

กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจนั้น เราต้องคำนึงถึงความเข้มข้นของสิ่งเร้าที่ จะก่อให้เกิดการ

ตื่นตัวมี3 อย่างด้วยกัน 

1) ภาพที่สลบัซบัซ้อนจะก่อให้เกิดความสนใจมากกว่าภาพทีเ่รียบ ๆ 

2) ภาพที่แสดงความคลุมเครือยั่วยุใหเ้กิดความสนใจมากกว่าภาพที่ชัด 

3) ภาพที่ขาดความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันจะดึงความสนใจได้มากกว่าการเรียนการสอน

บทเรียนใดๆ ก็ตาม สิ่งสำคัญที่ครูควรคำนึงถึง คือ อุปกรณ์การสอนซึ่งถือเป็นสิ่งเรา้ที่มีประโยชน์

(Dwyer, 1978 ) การรับรู้ประสาทหูเป็นช่องทางสำคัญรองลงมาจากประสาทตาจากการวิจัย

พบว่ามนุษย์เรียนรู้จากการได้ยิน 11 % และจำได้จากการได้ยิน 20 % ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับ

การเรียนรู้จากการมองเห็นซึ่งพบว่า มนุษย์เรียนรู้จากการมองเห็น 83 % และจำได้จากการ

มองเห็น 30 % แล้ว จะเห็นว่าการเรียนรู้จากการได้ยินได้ฟังเพียงอย่างเดียว ยังมีประสิทธิภาพ

น้อยกว่าการเรียนรู้และการจ าจากการมองเห็นอยู่มาก แต่หากผู้สอน ออกแบบการเรียนรู้ให้

ผู้เรียนใช้ประสาทสัมผสัทั้ง 2 ทาง การเรียนรู้โดยการได้ยินและ ได้เห็นจะสูงถึง 94% และการจำ

ได้จะเพิ่มเป็น 50% เมื่อเทียบกับช่องทางอื่น ๆ ที่เหลือสรุปได้ว่าการศึกษาเรื่องสิ่งเรา้ต่อการรับรู้

และการตอบสนองมีความสำคัญต่อกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งการรับรู้นั้นเป็นพื้นฐานของการเรียนรู้ 

ซึ่งมีผลต่อการการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียน การศึกษาจิตวิทยาเรื่องของการรับรู้จึงเป็น
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ส่วนสำคัญส่วนหนึ่งต่อการศึกษาประสิทธิภาพของสื ่อภาพยนตร์แอนิเมชันเพื ่อการส่งเสริม

พฤติกรรมการออมแก่เยาวชนในครั้งนี้ 

4.4 พัฒนาการทางด้านการรับรู้ของเด็ก 

 การรับรู้หมายถึงกระบวนการที่เด็กได้นำเอาสิ่งที่ตนได้เห็น ได้ยิน ได้สัมผัส ได้รู้สึกจากสิ่งเร้าภายนอก

รอบตัวเด็ก เข้ามาจัดระเบียบ และให้ความหมายเพื่อให้เกิดเป็นความรู้ความเข้าใจข้ึนการรับรู้ของเด็กมี

การพัฒนาเพิ่มข้ึนเป็นลำดับ เช่นเดียวกับการพัฒนาทางอารมณ์และพัฒนาทางสงัคมของเด็ก จากการรบัรู้

ที่ไม่รู้ความหมาย มาเป็นความเข้าใจความหมาย ซึ่งผู้ใหญ่จะรู้เกี่ยวกับการรับรู้ของเด็ก โดยเริ่มจากเสียง

ร้องไห้ในวัยทารก และจากท่าทางการแสดงออกทางพฤติกรรมคำพูด กิจกรรม การกระทำ และความ

ประพฤติของ เด็กในวัยต่อมา ซึ่งเด็กจะมองเห็นโลกหรอืสิ่งแวดล้อมรอบตัวเขาต่างกับผู้ใหญ่ ลักษณะของ

การรับรู้ของเด็ก ก็แตกต่างจากการรับรู้ของผู้ใหญ่เป็นอันมาก นับแต่แรกเกิดจนวัยเด็กตอนปลาย และวิธี

ที่ดีที่สุดและง่ายที่สุดในการเข้าใจการรับรู้ของเด็ก ทำได้จากรูปต่างๆที่เด็กวาดออกมา เพราะเด็กจะวาด

ออกมาตามจินตนาการที่ตนเข้าใจต่อสิ่งนั้นๆ โดยที่ไม่มีใครคิดเหมือนเด็ก ไม่มีใครอยู่ในโลกแห่งความคิด

ฝันเหมือนเด็ก งานศิลปะของเด็กย่อมแสดงออกซื่อ ๆ ง่าย ๆ และตรงไปตรงมา เป็นการแสดงออกซึ่ง

ความคิดคำนึง และความรู้สึกตลอดจนการรับรู้ของเด็กเอง เด็กมีความคิดซึ่งพร้อมที่จะแสดงออกอยู่ทุก

เมื่อ ในวัยเด็กมีระยะเวลาสั้นอยู่ระยะหนึ่ง ซึ่งเป็นระยะที่เขามิได้ตกอยู่ใต้อิทธิพลของแบบแผนของสังคม

ที่วางไว้ เป็นระยะที่เด็กมีโอกาสแสดงความคิดสร้างสรรค์ได้อย่างเต็มที่จึงเป็นระยะที่ควรศึกษาอย่างยิ่ง 

4.5 พัฒนาการเดก็ (Child Development) 

เด็กเป็นอินทรีย์สารที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ทุกขณะ (Dynamic Organism) มีความเจริญเติบโตงอกงาม

และมีพฤติกรรมซับซ้อนข้ึนตามวัย เพราะฉะนั้นพฤติกรรมใดๆเด็กแสดงออกย่อมมีความหมายและแสดง

ถึงขั ้นตอนการเจริญเติบโตด้วย (ชมพูนุท คุณเลิศกิจ , 2530: 1) ซึ ่งพัฒนาการเด็กประกอบไปด้วย

พัฒนาการ (Development) หมายถึงกระบวนการเปลี่ยนแปลงในด้านต่างๆของมนุษย์อย่างมีระเบียบ

แบบแผนอย่างต่อเนื่องไปตามลำดับขั้น เป็นการเปลี่ยนแปลงที่นำไปสู่ความก้าวหน้าทางด้านคุณภาพ 

(Quality) ทั้งด้านร่างกาย อารมณ์และความคิดการเจริญเติบโต (Growth) หมายถึงการเปลี่ยนแปลงใน

เชิงปริมาณในทุกๆด้านสามารถวัดได้เป็นหน่วยความยาวหรือน้ำหนักวุฒิภาวะ (Maturation) คือความ

เจริญเติบโตสูงสุดของคนเราในช่วงวัยหนึ่งๆ ซึ่งเป็นการเจริญเติบโตโดยธรรมชาติอย่างมีระเบียบในทุกๆ

ด้าน ไม่ว่าจะเป็นด้านร่างกาย สังคมอารมณ์สติปัญญา โดยไม่เกี่ยวข้องกับประสบการณ์หรือ การฝึกฝน 
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หรือจากสิ ่งเร้าภายนอก กล่าวสั ้นๆ ได้ว่าวุฒิภาวะคือภาวะความเจริญของบุคคลที่เหมาะสมกับวัย 

นักจิตวิทยาได้แบ่งช่วงวัยเด็กออกเป็น 3 ตอน คือ 

1) วัยเด็กตอนต้น (Early child hood)เป็นวัยที่เริ่มตั้งแต่อายุ ประมาณ 2-6 ปีเด็กวัยน้ี

ชอบเป็นอสิระ อยากเป็นตัวของตัวเอง ซึ่งมีพฒันาการด้านต่างๆ มากขึ้น 

2) วัยเด็กตอนกลาง (Middle child hood) วัยเด็กตอนกลาง อยู่ในช่วงอายุประมาณ 

6-12 ปีเด็กวัยน้ีเริ่มมีการพัฒนาทางกายสติปัญญา มักใช้เวลากับผู้ใหญ่อื่นๆ มากกว่าพ่อแม่ของ

ตนเอง จะเริ่มรู้จักคบหาเพื่อนร่วมรุ่นได้ดีกว่าในวัยเด็กตอนต้น ลักษณะพัฒนาการที่สำคญัของ

ช่วงนี้ที่เกิดขึ้นคือ “การเตรียมตัว” เพื่อที่จะเป็นวัยรุ่นและผู้ใหญ่ และจะหัดทำอะไรด้วยตวัเอง

เรียนรู้ที่จะเล่น เรียน และทำงานกับเพื่อนร่วมวัย 

3) วัยเด็กตอนปลาย (Late child hood) วัยเด็กตอนปลายในช่วงอายุประมาณ 10-13 

ปี หรือระหว่าง 10-12 ปีวัยน้ีคาบเกี่ยวกับวัยแรกรุ่นหรือวัยรุ่นตอนต้นเพราะบางคนอาจจะเริ่มมี

การเปลี่ยนแปลงซึ่งเป็นลักษณะของวัยแรกรุ่น 

4.6 พัฒนาการของเด็กตอนกลาง 

 เด็กวัยน้ีเป็นช่วงที่มีความสำคัญต่อการเริ่มชีวิตใหม่ของเด็กเพราะเป็นระยะที่เด็กจะต้องเข้าโรงเรียน จึง

เรียกเด็กวัยน้ีว่า วัยเข้าโรงเรียน (School Age) หรือวัยเข้ากลุ่มเพื่อน (Gang Age) ในวัยน้ีเด็กควรพร้อมที่

จะออกจากครอบครัวไปสู่สังคมนอกบ้านและเรียนรู้สิ่งต่างๆที่อยู่รอบตัว เช่นเรียนรู้ระเบียบกฎเกณฑ์

ความประพฤติที ่ต้องปฏิบัติในสังคม เพื ่อให้สามารถปรับตัวเข้ากับสถานที่และบุคคลอื ่นๆนอกจาก

ครอบครัวได้ เด็กวัยกลางเป็นวัยของเด็กที ่อายุตั้ งแต่ 6-12 ปี เป็นวัยซึ ่งค่อนข้างสงบเรียบร้อยเมื่อ

เปรียบเทียบกับวัยก่อนเรียนที่ซุกซนและไม่สามารถอยู ่นิ่งเฉยได้วัยนี้เป็นวัยที่มีการเจริญเติบโตทาง

กายภาพอยู่ในระดับปานกลาง มีความต้องการในระยะแฝงเร้น มีการคิดและเรียนรู้ถึงเหตุผล มักถูก

ลงโทษจากการไม่เช่ือฟัง มีความกลัว ทั้งที่เป็นเรื่องจริงและเรื่องที่จินตนาการข้ึนมา รู้จักแบ่งเวลา มีนิสัย

ซึ่งแสดงออกซึ่งอารมณ์เพียเจต์ (อ้างใน ชมพูนุท คุณเลิศกิจ, 2530:66 ) แบ่งวัยเด็กตอนกลางออกเป็น 2 

ระยะ คือระยะคิดออกเองโดยไม่ใช้เหตุผล (Intuitive Stage) ในช่วง 4-7 ปีเด็กมีความคิดหมกมุ่นในเรื่อง

ของความเพ้อฝันและเข้าใจเฉพาะสิง่ทีเ่ขาได้มองเห็นเท่านั้น เด็กวัยน้ีเป็นวัยเตรียมตัวเพื่อเข้าสู่วัยที่จะรูจ้กั

ใช้เหตุผล ข้ันต่อจากระยะคิดออกเองโดยไม่ต้องใช้เหตุผลคือระยะการใช้ความคิดเชิงรูปธรรม (Concrete 

Operation) ซึ่งอยู่ในวัย7-11 ปี เด็กเรียนรู้การใช้ภาษาพูดคุยสนทนากับผู้อื่นๆได้ เป็นอย่างดีมีความคิด

ใช้เหตุผลมีการคิดย้อนกลับเปน็ เด็กวัยน้ีจะพบว่ามีพฤติกรรมที่ไม่ค่อยยุ่งยากซับซอ้น เนื่องจากสามารถใช้
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เหตุผลอธิบายให้เด็กเข้าใจได้กล่าวได้ว่าเด็กวัยนี้เป็นวัยที่เรียนรู้มากขึ้นหลายประการ โดยทั่วไปเด็กๆ

เรียนรู้จากสิ่งแวดล้อมใกล้ตัวก่อน แล้วจึงค่อยเพิ่มประสบการณ์จากสิ่งแวดล้อมไกลตัว 

1) ความสนใจของวัยเด็กตอนกลาง 

ความสนใจของเด็กขยายวงกว้างออกไปคือ เริม่สนใจในบุคคลอื่นๆ นอกครอบครัว เช่นเพื่อนร่วม

ช้ัน ครูโรงเรียน และสภาพแวดล้อมต่างๆรอบตัว ความสนใจของเดก็วัยน้ีคือ 

ก) เด็กสามารถเล่นเป็นกลุ่มทั้งเดก็หญิงและเด็กชาย สนใจเล่นกีฬา เล่นออกกำลังกาย

ส่วนใหญ ่

ข) เด็กสนใจเกบ็สะสมรูป แสตมปส์นใจเลี้ยงสัตว์ 

ค) เด็กสนใจการอ่านหนังสือ เพราะเริ่มมีความสามารถในการอ่านเด็กชาย 

มักชอบเรื่องผจญภัย เรือ่งเกี่ยวกับสัตว์ความมีน้ำใจเป็นนักกฬีา ฯลฯ เป็นต้น เด็กหญงิมักชอบ

เรื่องเกี่ยวกบัชีวิตที่บ้าน ธรรมชาติเป็นต้น ทั้ง 2 เพศก็ชอบการอ่านหนงัสือการ์ตูน 

ง) เด็กชอบดโูทรทัศน์และฟงัวิทยุ ชอบทีจ่ะฟังและดูโฆษณา เป็นสิง่ดึงดูด 

เด็กเป็นอย่างดี บางรายถึงกับรบเร้าผู้ปกครองให้ซื้อของตามที่โฆษณา การฟังเพลงเด็กชอบฟัง 

เพลงที่มจีังหวะเร็วภาพยนตร์วิทยุโทรทัศน์และภาพการ์ตูนจึงกลายเป็นสิง่สำคัญส่วนหนึง่ของ

เด็กวัย 

จ) เด็กชอบดูภาพยนตร์เกี่ยวกบัการผจญภัย ดูเรือ่งทีเ่กี่ยวกบัสัตว์ เรื่อง 

เด็ก และตลกขบขัน หนังสือประเภทนิทาน นิยาย เด็กวัยน้ีไม่ชอบเรื่องหวาดเสียวตื่นเต้น

จนเกินไปอ่านแล้วทำใหเ้กิดคิดรเิริม่ อยากลองทำแล้วค้นคว้า 

2) วิธีส่งเสริมความสนใจของเด็กวัยตอนกลาง 

ก) ควรให้เด็กรู้จกัค้นคว้าด้วยตัวเอง ได้ลงมือกระทำเอง คิดเอง 

ข) ฝึกให้เดก็เป็นคนอ่านมาก เห็นมาก ฟงัมาก โดยการจัดหาหนังสือ่ที่ดีมปีระโยชน์และเหมาะสม

กับวัยของเขา 

ค) ส่งเสรมิใหเ้ด็กเล่นของเล่นที่ช่วยเสริมประสบการณ์ กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้และเกิด

ความรู้สึกเช่ือมั่นในตนเอง 

3) ความต้องการของวัยเดก็ตอนกลาง 

ความต้องการทางอารมณ์และสังคม ความต้องการทางอารมณ์และสังคมมหีลายอย่างดังนี้ 
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ก) ความเด่น เด็กทุกคนต้องการที่จะมีความเด่นในตัว การทำกิจกรรมใดก็ตามเด็กมีความ

ปรารถนาอย่างแรงกล้าที่จะเอาชนะเพื่อนๆ 

ข) ความต้องการยอมรับจากคนอื่น 

ค) เด็กมีความต้องการเล่นและเคลือ่นไหวที่อสิระ 

ง) ต้องการคำยกย่องชมเชย 

จ) ต้องการเป็นตัวของตัวเอง 

ฉ) ต้องการท่องเที่ยว มีความอยากรู้เห็น ชอบทำการทดลองสิ่งใหม่ๆสรุปได้ว่าพัฒนาการเป็น

กระบวนการต่อเนื่อง พัฒนาการไม่ว่าจะเป็นไปในด้านสมองอารมณ์ และสังคม ดำเนินไปทุกๆขณะ 

พร้อมๆกันทุกด้าน ในการช่วยเหลือเด็กให้เกิดการเจริญเติบโตอย่างแท้จริง ย่อมต้องอาศัยการพิจารณา

พัฒนาการทั้งหมดของเด็ก ดังนั้นเมื่อเราจะเข้าใจเรื่องพัฒนาการของเด็ก จึงอยู่ที่กระบวนการและกลไกที่

ดำเนินภายใต้การเปลี่ยนแปลงทั้งหลาย และการที่เด็กกระทำสิ่งใดก็ตาม ถือได้ว่าเด็กกำลังมีพฤติกรรม

ของตน แต่การพัฒนาพฤติกรรมของเด็กนั้นจำเป็นต้องอาศัยการประคับประคอง และทางจิตใจบางส่วน

จากการเลี้ยงดูแนะแนวทางจากผู้ใหญ่จึงจะดำเนินไปอย่างราบรื่นและเหมาะสมดังนั้นผู้ศึกษาจึงได้นำเด็ก

วัยน้ีมาเป็นกลุ่มเป้าหมายในการศึกษาเนื่องจากเราสามารถติดต่อสื่อสารกับเด็กวัยน้ีได้ดีมาก เพราะเด็กมี

ความเข้าใจสิ่งต่างๆได้กว้างขวางยิ่งขึ้น ดังนั้นการสื่อสารและควบคุมให้เด็กปรับพฤติกรรม ก็มักจะใช้

ได้ผลดีกับเด็กกลุ่มนี้ ซึ่งจากการที่ผู้ศึกษาได้ศึกษาเรื่องเกี่ยวกับจิตวิทยาเด็ก ไม่ว่าจะเป็นเรื่องการรบัรู้  

พัฒนาการเด็ก ความสนใจและสิ่งเร้ารวมทั้งพฤติกรรมต่างๆของเด็กวัยนี ้ เพื ่อน ำมาเป็นแนวทางใน

กระบวนการออกแบบสื่อภาพยนตร์แอนิเมชันเพื่อส่งเสริมพฤติกรรมการออม เพื่อต้องการรู้ว่าพวกเขามี

ความคิด ทัศนคติพฤติกรรมความสนใจ และมีการดำเนินชีวิตอย่างไร เพื ่อนำข้อมูลไปออกแบบ

องค์ประกอบต่างๆ เช่น ตัวละครเนื้อเรื่อง รูปแบบของภาพยนตร์การ์ตูน การใช้โทนสีและการออกแบบ

ฉากอย่างไรให้เหมาะสมกับเด็กวัยน้ีเพื่อเป็นสิ่งเร้า (Stimulus) เพื่อกระตุ้นให้เกิดการรับรู้ (Perception) 

และมีการตอบสนองจนกระทั่งสามารถเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของเด็กได้ ทั้งนี้นอกเหนือจากค วาม

สวยงามที่เด็กได้จากการสัมผัสทางตาแล้ว คือ การที่เด็กเชื่อว่า ตัวละครที่พวกเขานิยมชมชอบเหล่าน้ัน

เสมือนหนึ่งว่า มีชีวิตหรือมีตัวตนจริงๆ บนโลกใบนี้ อาจจะเป็นเพราะว่า บุคลิกลักษณะตัวละคร 

สถานภาพ อายุการศึกษา รวมไปถึงสภาพแวดล้อมบรรยากาศต่างๆ มีความสัมพันธ์กับเด็กที่เป็นผู้ชม ซึ่ง

เราจะเห็นได้จากพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็ก ที่มักเลียนแบบโดยคิดว่า ตัวเองเป็นตัวการ์ตูนนั้น โดย

การแสดงออกด้วยท่าทาง นิสัย หรือ คำพูด ที่เป็นจุดเด่นของการ์ตูนนั้นๆ ดังนั้นถ้าหากผู้ศึกษาเข้าใจ
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ลักษณะธรรมชาติและหลักจิตวิทยาและการพัฒนาการของเด็กวัยนี้ดีพอ ย่อมจะผลิตสื่อให้แก่เด็กได้

ถูกต้องเหมาะสมแก่วัย 

4. แนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง 
 จิณภัค รามสูต (2562) ได้ทำการศึกษาเรื่อง “การสร้างสื่อการ์ตูนภาพเคลื่อนไหวเพื่อพัฒนา 
ทักษะความฉลาดทางอารมณ์สำหรบัเด็กอนุบาล ” เสนอต่อมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ เด็กเปิดรับสื่อมากข้ึนมี
ความสนใจและมีสมาธิกับการสอน เพราะสื่อชนิดนี้เด็กมีความรู้สึกว่าสื่อมีความน่าสนใจ สนุกเพลิดเพลิน 
ทำให้มีอารมณ์ร่วมกับการรับสื่อ ไม่ได้เพียงแต่ให้ความรู้อย่างเดียวยังมีคุณธรรมสอดแทรกเข้ามาให้เด็กมี
ความรักความเมตตาต่อสุนัขจรจัด และเด็กจดจำคำได้ดีข้ึนจากภาพ สี เสียง เป็นต้น 

1. ผลการทดสอบหลังเรียนของเด็กนักเรียน สามารถทำคะแนนได้สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 
โดยทำคะแนนเฉลี่ยได้ 4.8 คะแนน คิดเป็นคะแนนร้อยละ 96 เนื่องจากเด็กนักเรียนมีความรู้และ 
ความเข้าใจในเนื้อหาด้านความฉลาดทางอารมณ์ที่ได้เรียนผ่านสื่อการ์ตูนภาพเคลื่อนไหว 

2. การสร้างสื่อการ์ตูนภาพเคลื่อนไหวเพื่อพฒันาทักษะความฉลาดทางอารมณส์ำหรับเด็ก 
อนุบาลนั้น สามารถช่วยเสริมสร้างและพัฒนาทกัษะความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กอนบุาลได้อย่าง 
มีประสิทธิภาพ 

3. ผลการรบัรูส้ื่อของเด็กนักเรียนพบว่าเด็กนกัเรียนมีการรบัรู้และเข้าใจในเรื่องความฉลาด 
ทางอารมณ์จากประสบการณ์จากครผูู้สอนและสื่อการ์ตูนภาพเคลื่อนไหว 

4. การใช้สื่อการ์ตูนภาพเคลื่อนไหวที่เปิดจากคอมพิวเตอร์หรือโทรทัศน์ เข้ามาใช้ในการ 
เรียนการสอนสำหรบัเด็กอนุบาลนั้นทำพะกให้เดก็เกิดความสนใจ เข้าใจบทเรียน ง่ายต่อการจดจำและ
สนุกสนานเพลิดเพลินกว่าการใช้วีการเรียนการสอนแบบเดมิ 

นพมาศ แพงทุ่ม (2561) ได้ศึกษาเรื่อง “การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ เรียน และ 
ความชอบต่อรูปแบบของหนังสือการ์ตูน ระหว่างการอ่านหนังสือการ์ตูนแบบล้อของจริงที่มีตัว 
ดำเนินเรื่องเป็นการ์ตูนคน และการ์ตูนสัตว์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3” เสนอต่อ 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น มีวัตถุประสงค์เพื่อ เพื่อเปรียบเทียบระหว่างการอ่านหนังสือการ์ตูนแบบวงล้อที่มี
ตัวดำเนินเรื่อง เป็นการ์ตูนคน และ สัตว์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งการศึกษาครั้งนี้เป็นแบบ 
วิจัยเชิงทดลอง ด้วยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบการสุ่มเป็นกลุม่แบบสุ่ม 2 ครั้ง ประชากรกลุ่มตัวอย่างเปน็
นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 3 โรงเรียนบ้านปากปวนอำเภอวังสะพุง จังหวัดเลย จำนวน 42 คน 
ประกอบด้วยช้ันประถมศึกษาปีที่ 3/1 จำนวน 21 คนและช้ันประถมศึกษาปีที่ 3/2 จำนวน 21 คน แล้ว
นำผลการศึกษาไปหาสถิติวิเคราะห์หาผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของนักเรยีนทั้งสองกลุม่แตกต่างกันอย่างไม่ 
มีนัยสำคัญทางสถิติและนักเรียนมีความชอบภาพการ์ตูนทั้งสองรูปแบบแตกต่างกันโดยนักเรียนชอบภาพ
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การ์ตูนที่มีตัวดำเนินเรื่องเป็นสัตว์มากกว่าการ์ตูนที่มีตัวด าเนินเรื่องเป็นคนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 

ปถมา วรรณกุล (2562) ได้ทำการศึกษาเรื่อง “การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อเสริมสร้างการ 
เรียนรู้เรื่องเศรษฐกิจพอเพียงให้แก่นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1โรงเรียนหน้าพระลาน (พิบูล 
สงเคราะห์) จังหวัดสระบุรี” เสนอต่อมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) การเรียนรู้ 
และความพึงพอใจของนักเรียนเกี่ยวกับสื่อมัลติมีเดียเรื่องเศรษฐกิจพอเพียง 2) เพื่อศึกษาความพึง 
พอใจของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียเรือ่งเศรษฐกิจพอเพียง โดยนำผลการศึกษาไปใช้เป็นแนวทางการ
ออกแบบสื่อมัลติมีเดียเรื่อง “การเรียนรู้ของหนึ่ง” จากนั้นได้ให้กลุ่มเป้าหมายทำแบบทดสอบหลังเรียน
จากสื่อมัลติมีเดียเรือ่งเศรษฐกิจพอเพยีง ประกอบไปด้วย 1) โดยใช้แบบทดสอบความเข้าใจเรื่องเศรษฐกจิ
พอเพียง จากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เพื่อนำไปวิเคราะห์ผลการเรียนรู้ของนักเรียน 2) รวบรวม
ข้อมูลความพึงพอใจที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย โดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจจากนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 
1 โรงเรียนหน้าพระลานเพื่อนำไปวิเคราะห์ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย 3) รวบรวมข้อมูลการ
ประเมินคุณภาพของสื่อมัลติมีเดียโดยใช้แบบประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 คน เพื่อนำไป
วิเคราะห์คุณภาพของสื่อมัลติมีเดีย จากนั้นวิเคราะห์ข้อมูล โดยวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ผลจากการศึกษา
พบว่า 

1. นักเรียนมีความเข้าใจในเรื่องเศรษฐกิจพอเพียงตามแนวพระราชดำริอยู่ในระดับผลการเรียนดี
เยี่ยม ตามมาตรฐานการเรียนรู้ของช่วงช้ันที่ 3 โดยมีระดับคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดนักเรียนมี
ความพึงพอใจในการเรียนรู้ผ่านสื่อ มัลติมีเดียระดับมาก สูงกว่าที่กำหนดและผู้เช่ียวชาญประเมินคุณภาพ
สื่อมัลติมีเดียในระดับพึงพอใจมากที่สุด 

2. สื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นสามารถสร้างการเรียนรู้ สร้างความเข้าใจในการเรียนเรื่องปรัชญา
เศรษฐกิจพอเพียงตามแนวพระราชดำริให้แก่นักเรียน ได้ตามระดับมาตรฐานการเรียนรู้ของช่วงชั้นที่3 
ตามหลักสูตรกลุ่มสาระวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม กระทรวงศึกษาธิการ 

3. นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 1 โรงเรียนหน้าพระลาน (พิบูลสงเคราะห์) จงัหวัดสระบุรีมี
ความพึงพอใจอย่างมากต่อสื่อมัลติมเีดียเรื่องเศรษฐกจิพอเพยีงที่ประกอบด้วยภาพการ์ตูนเคลื่อนไหว
เสียงเพลงต่างๆและเสียงพากย ์

4. ผู้เช่ียวชาญในแต่ละสาขาที่เกี่ยวข้องกับสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษามีความพึงพอใจอย่างมาก
ที่สุดต่อสื่อมัลติมีเดียเรื่องเศรษฐกิจพอเพียงทั้งในด้านเนื้อหาและรูปแบบของสื่อมัลติมีเดียพรประภา ธน
เศรษฐ์ (2560) ได้ทำการศึกษาเรื่อง “ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระดับประถมศึกษา เรื่อง การ
ท่องเที่ยวเชิงนิเวศด้วยการ์ตูนเคลื่อนไหว ” เสนอต่อมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 
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เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระดับประถมศึกษา เรื่อง “การท่องเที่ยวเชิงนิเวศ ” ด้วย
การ์ตนูเคลื่อนไหว ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ของโรงเรียน
วัดชินวราราม (เจริญผลวิทยาเวศม์) จ.ปทุมธานี จำนวน 40 คน โดยการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง เครื่องมอื
ที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ประกอบด้วย 1) การ์ตูนเคลื่อนไหวที่สร้างด้วยคอมพิวเตอร์เรื่อง การท่องเที่ยวเชิง
นิเวศ 2) แบบประเมินคุณภาพของเครื่องมือสำหรับผู้เชี่ยวชาญ 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังชม
การ์ตูนเคลื่อนไหว เรื่อง การท่องเที่ยวเชิงนิเวศ เป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ โดย
การทดสอบก่อนให้กลุ่มตัวอย่างเรียนจากการ์ตูนเคลื่อนไหว เรื่องการท่องเที่ยงเชิงนิเวศ จากนั้นให้ทำ
แบบทดสอบหลังเรยีน จากนั้นนำข้อมูลมาวิเคราะห์โดยหาค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ T-tes tผล
จากการศึกษาพบว่า 

1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนจาก 
การ์ตูนเคลื่อนไหวเรื่อง การท่องเที่ยวเชิงนิเวศอย่างมนีัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดบั .05 

2. เนื้อหาในการ์ตูนเคลื่อนไหว เรื่อง การท่องเที่ยวเชิงนิเวศ จะสามารถทำให้ผู้เรียนเกิด 
ความรู้ ความเข้าใจในเรื่องการท่องเที่ยวอย่างถูกต้องซึ่งจะสง่ผลใหผู้้เรียนมจีิตสำนึกในการ 
ท่องเที่ยวอย่างถูกต้องมากขึ้นต่อไป 

จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังกล่าวที่อ้างถึงทั้งหมดนี้แสดงให้เห็นว่าการ์ตูนแอนิเมชัน
เป็นเทคโนโลยีที่ได้เข้ามามีบทบาทในวงการศึกษาโดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการ
สอน ช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทีสู่งข้ึน ผู้เรียนเกิดความสนใจสร้างแรงจงูใจในการเรยีน ทำ
ให้เกิดการเรียนรู้ สนองต่อความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียนที่มีความแตกต่างกัน จะส่งผลให้ ผู้เรียน
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น ผู้วิจัยมีความมุ่งหวังว่างานวิจัยนี้จะให้ประโยชน์กับนักเรียน เกิดการ
เรียนรู้ตามจุดประสงค์ของรายวิชา และเป็นแนวทางในการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันให้เหมาะสมและ
สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีต่อไป 
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บทที่ 3 

 
ภาระหน้าที่และปัญหาในการปฏิบัติงาน 

 
จากการฝึกปฏิบัติสหกิจศึกษาด้านการผลิตสื่อและงานประชาสัมพันธ์ ณ สถาบันรามจิตติ ตั้งแต่

วันที่ 1 พฤศจิกายน 2565 ถึง 28 กุมภาพันธ์ 2566 ผู ้ฝ ึกปฏิบัติสหกิจศึกษาได้จัดทำ “สื ่อการ์ตูน

แอนิเมชันส่งเสริมการอ่านภาษาไทยสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น”ให้กับสถาบันรามจิตติ โดย

สื่อการ์ตูนแอนิเมชันเป็นรูปแบบของให้ความรู้และส่งเสริมการอ่านเพื่อให้เด็กมีความอยากเรียนรู้และ

เมตตากับสุนัขจรจัดผู้จัดทำโครงการได้นำ Model ADDIE มาใช้ในการออกแบบสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 

ADDIE Model เป็นกระบวนการพัฒนารูปแบบการสอนทีน่ักออกแบบการเรียนการสอนและ
นักพัฒนาการฝกึอบรมนิยมใช้กันซึ่ง ADDIE Model มลีำดับการพฒันาเป็น 5 ข้ันซึง่ประกอบด้วย 

1. การวิเคราะห์ (Analysis) 
2. การออกแบบ (Design) 
3. การพัฒนา (Development) 
4. การดำเนินการ (Implement) 
5. การประเมินผล (Evaluation) 

1. การวิเคราะห์ (Analysis)  
 1.1 ข้ันตอนกำหนดกลุ่มเป้าหมาย: นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้นเป็นเดก็ที่อยู่ในช่วงการฝึก
อ่านฝึกจำคำในการสะกด มีปญัหาด้านการเรียนรูเ้พราะสือ่ไม่มีความน่าสนใจและไมส่ามารถดงึดูดให้เดก็
สนใจได้มากพอ 
 1.2 ข้ันตอนกำหนดวัตถุประสงค์: เพื่อให้เด็กมีนิสัยรักการอา่น สนุกกับการอ่านและจดจำคำได้ดี
มากยิ่งข้ึน ให้เด็กอ่านออก 
 1.3 ขั้นตอนวิเคราะห์ข้อจำกัด: เด็กวัยกลาง อยู่ในช่วงอายุประมาณ 6–12 ปี ใช้การจดจำคำ 
มากกว่าการสะกด และครูที่ไม่เข้าใจเด็กสอนเร็วไปทำให้เด็กลืมสิ่งที่พึ่งสอนไป พฤต ิ กร รมของเด ็ก วัย
กลาง เริ่มมีการใช้ความคิดเชิงรูปประธรรมสนใจสะสมรปูและเลีย้งสัตว์ชอบเรื่องตลกขบขันประเภทนิทาน
นิยาย จึงได้มีการออแบบองค์ประกอบต่าง ๆ  ของสื่อแอนิเมชัน ตัวละคร เนื้อเรื่อง รูปแบบ ของการต์ูน 
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โทนสี การออกแบบฉาก ให้เหมาะสมกับเด็กวัยกลางเพื่อให้เป็นสิ่งเร้า (Stimulus) เพื่อกระตุ้นให้เกิดการ
รับรู้ (Perception) และตอบสนองพฤติกรรมของเด็กได้ 
2. การออกแบบ (Design) คือ การออกแบบและกำหนดรปูแบบสื่อโดยมีขั้นตอน ดังนี้ 

2.1 ขั ้นตอนการสร้างเนื ้อเรื ่องนิทาน : ให้นิทานเป็นมีการเล่าเรื ่องที ่ เด็กสามารถเจอใน
ชีวิตประจำวัน การเล่าเรื่องแบบกระชับไม่ซับซ้อน และ ระยะเวลาไม่เกิน 4–5 นาที เพราะเด็กอาจเกิด
ความเหนื่อยล้า หลังจากเวลาที่กำหนดเด็กจะเริม่ไม่เปิดรับ และให้ตัวละครหลกัมีความใกล้เคียงกับเด็กจงึ
เลือกตัวละครเป็นเด็กผู้หญิงที่มีจิตใจดีมีชื่อว่าหนูนา และครอบครัวมีพ่อและแม่ เดินทางไปพักผ่อนที่
ต่างจังหวัด หนูนาได้เจอเด็กวัยเดียวกันที่ ที่พักและว่ิงตามไปเจอกลุ่มเด็กวัยเดียวกันกำลังรังแกสุนัขจรจัด
หนูนาจึงเข้าไปช่วยและไล่เด็กพวกนั้นไป หลังจากไล่เด็กไปก็เข้าไปกอดสุนัขเพื่อมอบความรักให้ สุนัขตัว
นั้นจึงรักหนูนาและตามหนูนาออกจากป่าไปหาพ่อแม่ หนูนาขอพ่อแม่เลี้ยงสุนัขแต่พ่อแม่บอกไม่ให้เลี้ยง
หนูนาจึงยืนร้องไห้กับสุนัขตัวนั้น 

2.2 ข้ันตอนการออกแบบคำ: การใช้คำที่ง่ายต่อการจดจำและสามารถเจอในชีวิตประจำวันเป็น
คำที่สะกดง่าย และนำมาแต่งให้คล้องจอง คล้ายกาพย์ยานี 11 เพื่อให้เด็กสามารถแบ่งวรรคและท้องเป็น
จังหวะได้และจดจำได้ง่ายกว่า 

 
ภาพท่ี 3.1 ภาพการออกแบบคำ 

2.3 ข้ันตอนการออกแบบตัวละคร: การใช้โทนสีสันสดใสเพือ่ให้เด็กรู้สกึสนกุและตัวละครไม่ต้อง
มรีายละเอียดเยอะ แต่ให้มเีอกลักษณ์เฉพาะตัว เช่นการใช้สใีห้ตัวละคร ทรงผม เสื้อผ้า เป็นต้น 
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ภาพท่ี 3.2 ภาพการออกแบบตัวละคร 

2.4 ข้ันตอนการทำสตอรี่บอร์ด: การวางโครงเรื่องพร้อมภาพประกอบและรายละเอียด เช่น  
มุมกล้อง การเคลื่อนกล้อง เพลงที่ต้องใช้ บทพูดในฉาก เพื่อนำเสนอให้กับทีมงานสถาบันรามจิตติเห็น
ภาพก่อนนำไปเคลื่อนไหว และตัดต่อจริง 

2.5 ขั้นตอนการออกแบบเสียง: เสียงต้องมีความน่าสนใจ เป็นเสียงที่สดใสเหมาะสมกับเด็ก จึง
เลือกใช้เสียงของ คุณดวงธิดา นครสันติภาพ ซึ่งเป็นพิธีกรรายการกบนอกกะลา เป็นนักพากษ์มืออาชีพทีม่ี
น้ำเสียงที่เหมาะสมกับการเล่าเรื่องนิทาน และเสียงมีน่าจดจำต่อการส่งเสริมการอ่าน เสียงที ่มีความ
เกี่ยวข้องเช่นเสียงสุนัข และ รถ และเสียงเปียโนเพื่อให้เข้ากับการเล่าเรื ่อง โดยไม่ขัดกับเสียงหลักที่
บรรยาย 

 
ภาพท่ี 3.3 ภาพการทำสตอรี่บอร์ด 

3. การพัฒนา (Development) คือ ข้ันตอนการนำข้อมลูมาพัฒนาใหเ้ป็นสื่อโดยมีขั้นตอนดังนี ้
3.1 ข้ันตอนการวาดรูป: ใช้มือถือวาดตัวละครผ่านโปรแกรม ไอบิสเพนท์ วาดแยกเป็น Layer ต่อฉาก

และ Save รูปเป็นไฟล์ PNG  
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3.2 ขั้นตอนการโมชั่น: นำภาพที่แยกเป็น Layer มาวางทับซอนเป็นรูปเดียวกันในโปรแกรม Adobe 
After Effect และทำการโมชั่นแต่ละ Layer ให้เป็นการเคลื่อนไหวที่ต้องการด้วยคำสั่ง Anchor Point จุดหมุน
ของภาพ Position การเคลื่อนที่ของภาพ Scale ขนาดของภาพ Rotation การหมุนของภาพ Opacaity การจาง
ของภาพเพื่อให้ภาพเกิดการเคลื่อนไหวและ Export ออกมาทีละฉากเป็นไฟล์ MP4 

 
ภาพท่ี 3.4 ภาพคำสั่งการโมชัน่ในโปรแกรม Adobe After Effect 

 
ภาพท่ี 3.5 ภาพการโมชัน่ในโปรแกรม Adobe After Effect 

3.3 ขั ้นตอนการตัดต่อ: การตัดต่อเพื ่อเล่าเรื ่องราวให้กระชับมีความเหมาะสมกับเนื ้อหา
เหตุการณ์และสิ ่งที ่ต้องการนำเสนอมีการปรับแต่งในเรื ่องของภาพและเสียงประกอบเพื ่อให้เข้าถึง
ความรู้สึกให้การ์ตูนแอนิเมชันมีความสมบูรณ์และมีความน่าสนใจมากยิ่งข้ึนเสียงต้องมีความน่าสนใจ เป็น
เสียงที่สดใสเหมาะสมกับนิทานสำหรับเด็ก 

 
ภาพท่ี 3.6 ภาพตัดต่อในโปรแกรม Adobe Premiere Pro 
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3.4 ข้ันตอนการใส่คำ: นำคำมาวางใส่ให้ตรงกบัเสียง และไฮไลท์สีคำทีอ่่านเพื่อให้เด็กรู้ว่ากำลงัอ่านคำไหน
อยู ่

 
ภาพท่ี 3.7 ภาพการไฮไลท์คำในโปรแกรม Adobe Premiere Pro 

4. การดำเน ินการ ( Implement) ค ือข ั ้นตอนการดำเน ินการให ้ เป ็นผลหมายถึงการนำ สื่ อ  
“การพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชันส่งเสริมการอ่านภาษาไทยสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น” มี
การดำเนินการเผยแพร่ดังนี้  

4.1 เผยแพรผ่่านเฟซบุก๊เพจของสถาบันรามจิตติ เผยแพร่ใหก้ับบุคลทั่วไป 
4.2 เฟซบุ๊กเพจโรงเรียนทำหนังสถาบันรามจิตติ เผยแพร่ใหก้ับบุคลทั่วไป 

  4.3 มอบให้โรงเรียนในโครงการ ที่สถาบันทำงานด้วย  
  4.4 โรงเรียนนิคมสร้างตนเองสงเคราะห์ชาวเขา อ.แม่จัน จ.เชียงราย มอบให้โรงเรียนเพื่อให้ครู

นำไปเผยแพร่ เพื่อให้ครูนำไปใช้ในสื่อการสอนกบันักเรียนทีโ่รงเรียน 
  4.5 บ้านพกัเยาวชนบ้านแสนสุข อ.แมส่ลองใน จ.เชียงราย มอบให้โรงเรียนเพื่อให้ครูนำไป

เผยแพร่ เพื่อให้ครูนำไปใช้ในสื่อการสอนกบันักเรียนทีบ่้านพักเยาวชนบ้านแสนสุข 
5.การประเมินผล (Evaluation) คือ การประเมินหลังจากเผยแพร่สื่อการ์ตูนแอนิเมชัน “การ

พัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชันส่งเสริมการอ่านภาษาไทยสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น” ได้มีการ
ประเมินประสิทธิภาพของสื ่อหลังจากนำสื ่อไปเผยแพร่ไปยังช่องทางต่าง ๆ โดยวิธีการประเมิน
ประสิทธิภาพของสื่อ ดังนี้ 

5.1 ให้บุคลากรสถาบันรามจิตติที่มีความรู้ความเชี่ยวชาญในการด้านการผลิตสื่อเพื่อสังคมทำ
การประเมินสื ่อโดยสรุปผลการการเมิน พบว่าสถาบันรามจิตติมีความพึงพอใจเนื ่องด้วยสื ่อ การ์ตูน
แอนิเมชัน“การพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชันส่งเสริมการอ่านภาษาไทยสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนต้น”เนื่องด้วยสารคดีดังกล่าวได้เป็นส่วนหนึ่งในการขับเคลื่อนการดำเนินงานตามภารกิจของสถาบัน
รามจิตติที่มีเป้าหมายงานวิจัยงานฝึกอบรมและพัฒนาและงานการ์ตูนแอนิเมชันเพื่อขับเคลื่อนการอา่น
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ออกเขียนได้ของเด็กห่างไกลความรู้ให้มีการพัฒนาคุณภาพชีวิตที่ดีข้ึนและเป็นข้อมูลสำคัญส่วนหนึ่งของ
งานวิจัยเรื่อง“โครงการการประสานงานเพื่อศึกบรบิทพื้นที่และการขับเคลื่อนกลไกอศม. ในพื้นที่ขยายผล 
8 จังหวัด ภายใต้โครงการพัฒนาระบบอาสาสมัครการศึกษาหมู่บ้าน (อศม.) เพื่อทดแทนการเรียนรู้ที่
ถดถอย (Learning Loss) ในโรงเรียนพื้นที่ห่างไกล” 

5.2 ครูและบุคลากรของบ้านพักเยาวชนบ้านแสนสุข อ.แม่สลองใน จ.เชียงรายมีความพึงพอใจ
กับสื่อ“การพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชันส่งเสริมการอา่นภาษาไทยสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น
เนื่อง” จากสื่อการ์ตูนแอนิเมชันสามารถใช้เป็นสื่อการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการอ่านของเด็กอีกทั้งทำให้
เด็กมีนิสัยรักการอ่านและเกิดความเมตตาต่อสุนัขจรจัด 
6. ภาระหนา้ท่ีอ่ืนๆ  

- เตรียมอุปกรณ์ถ่ายทำ 
- ควบคุมการถ่ายถอดสด 
- การถ่ายภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหว เก็บภาพ บรรยากาศ (Footage)  
- ทำโปสเตอร์ เสวนาสัญจร เรียนรวมเพื่ออยู่ร่วม (Inclusive Education) ความท้าทายของการ 
  จัดการศึกษายุคใหม่เพื่อเด็กไทยทุกคน 

7. ปัญหาในการปฏิบัติงาน 
7.1 ปัญหาด้านความชำนาญในการใช้อุปกรณ์ถ่ายทำ 
 7.1.1 ความว่องไวในการเคลื่อนย้ายอุปกรณ์ถ่ายทำ 
 7.1.2 การตรวจเช็คอุปกรณ์ไมค ์
7.2 ปัญหาด้านการถ่ายทำ 
 7.2.1 การใช้แสงธรรมชาติในการถ่าย 
 7.2.2 เสียงรบกวน 
 7.2.3 สภาพอากาศ 

 
ภาพท่ี 3.8 ภาพการลงพ้ืนท่ีสัมภาษณ ์
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7.3 ปัญหาในการเกบ็ข้อมลู 
 7.3.1 ข้อมลูที่ได้ไม่ตรงประเด็นและไม่เพียงพอ 
 7.3.2 ขาดความเช่ียวชาญในด้านการสัมภาษณ์ 

8. การแก้ไขปญัหาท่ีเกิดขึ้น 
8.1 การแก้ไขปญัหาด้านความชำนาญในการใช้อุปกรณ์ถ่ายทำ  
  8.1.1 ฝึกถอดประกอบอปุกรณ์ 
  8.1.2 มีความรอบคอบก่อนถ่ายทำและตรวจเสียงวิดีโอ 
8.2 การแก้ไขปัญหาด้านการถ่าย 
 8.2.1 การเลอืกสถานที่ให้เหมาะแสงเสียง 
 8.2.2 ตั้งค่าระดับการรบัเสียงของไมค์ 
8.3 การแก้ไขปัญหาในการเก็บข้อมูล 
 8.3.1 กระชับคำถามและพยายามรบัข้อมลูมาใหม้ากทีสุ่ด 

8.3.2 ฝึกทักษะในการตั้งคำถามและสมัภาษณ์ให้เช่ียวชาญมากข้ึน 
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บทที่ 4 

 

รายละเอียดของการปฏิบัติงาน 
 

จากการปฏิบัติสหกิจศึกษาซึ ่งได้ปฏิบัติงานใน“สถาบันรามจิตติ”ผู้จัดทำได้ศึกษาการผลิต   
“การพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชันส่งเสริมการอ่านภาษาไทยสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น” ให้
เป็นสื่อการส่งเสริมการอ่านโดยสามารถวิเคราะห์และแบ่งตามทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการปฏิบัติงานได้ดังนี้ 
1. การวิเคราะห์ (Analysis) 

จากการศึกษาการพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชันส่งเสริมการอ่านภาษาไทยสำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาตอนต้น มีการประสานงานโดยตรงจากหัวหน้าฝ่ายสารคดีและทีมงานสารคดีเพื่อทำความ
เข้าใจในรายละเอียดของช้ินงานซึ่งได้มีการค้นคว้าการจดจำคำอ่านของเด็ก การใช้สีและเสียง เพื่อให้เด็ก
มีสมาธิต่อการเรียนรู้และจดจำได้ง่าย ใช้ภาษาที่ใช้ในชีวิตประจำวันและเน้นการใช้สระอาเป็นต้น  
ปัญหาระหว่างการปฏิบัติงาน และการแก้ไขปญัหา 
 ไม่ทราบถงึสิง่เร้า (Stimulus) ในการเกิดการรับรู้ (Perception) ของเด็กวัยกลางในช่วงอายุ
ประมาณ 6–12 ปี ใช้สิ่งใดเป็นสิง่กระตุ้น  

ศึกษาข้อมูลได้ออกแบบสื่อให้เหมาะสมกับเด็กวัยกลาง อยู่ในช่วงอายุประมาณ 6–12 ปี ใช้การ
จดจำคำ มากกว่าการสะกด และครูที่ไม่เข้าใจเด็กสอนเรว็ไปทำให้เด็กลมืสิง่ที่พึง่สอนไปพฤติกรรมของเดก็
วัยกลาง เริ่มมีการใช้ความคิดเชิงรูปประธรรมสนใจสะสมรูปและเลี้ยงสัตว์ชอบเรื่องตลกขบขันประเภท
นิทานนิยาย จึงได้มีการออแบบองค์ประกอบต่าง ๆ ของสื่อแอนิเมชัน ตัวละคร เนื้อเรื่อง รูปแบบ ของ
การ์ตูน โทนสี การออกแบบฉาก ให้เหมาะสมกับเด็กวัยกลางเพื่อให้เป็นสิ่งเร้า (Stimulus) เพื่อกระตุ้นให้
เกิดการรับรู้ (Perception) และตอบสนองพฤติกรรมของเด็กได้ (ดารัตน์ จันทสาร, 2560) 
2. การออกแบบ (Design) 

หลังจากสืบค้นข้อมูลเพื่อการผลิตสื่อเพื่อส่งเสริมการอ่านภาษาไทยในการออกแบบสื่อ 
แอนิเมชัน จะเจาะจงไปทางกลุ่มเด็กซึ่งการออกแบบเนื้อเรื่องไม่ให้ซับซ้อนและเน้นคำศัพท์ง่ายๆ ที่เด็ก
สามารถใช้ได้ในชีวิตประจำวันมาทำเป็นเรื่องราวของความเมตตาต่อสุนัขจรจัด และการออกแบบตัวละคร
มาโมช่ันให้เป็นภาพเคลื่อนไหวทีละฉากและหาเสียงที่มีสอดคล้องกับช้ินงาน เพื่อให้การสื่ออารมณ์ของตัว
ละครมีมิติและดูมีชีวิตทำให้เกิดการสะท้อนความรู้สึกออกมาในตัวเด็กได้ ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการ
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สื่อสาร การถ่ายทอดความรู้จากบุคคลฝ่ายหนึ่งที่เรียกว่า ผู้ส่งสารไปยังยังบุคคลอีกฝ่ายหนึ่งที่เรียกว่าผู้รับ
สารโดยผ่านช่องทางในการสื่อสารโดยมีองค์ประกอบที่สำคัญคือ ผู้ส่งสาร (Sender) สาร (Message) 
ช่องทาง (Channel) และผู้รับสาร (Receiver) ซึ่งมักเรียกกันว่า SMCR 

 
ภาพท่ี 4.1 ภาพการอออกแบบสื่อ 

ปัญหาระหว่างการปฏิบัติงาน และการแก้ไขปญัหา 
 การแต่งเนือ้เรื่องนทิานที่ซบัซ้อนแล่ะน่าเบื่อ ไม่มีความเช่ียวชาญการแต่งนิทานทำให้นิทานไม่
สมบรูณ์และไม่สามารถใช้ภาษาที่ยากได้ 

ใช้ภาษาไทยระดับคำที่เด็กจำได้ อ่านและสะกดง่ายในการแต่งคำให้เป็นจังหวะเพื่อให้มีความ
น่าสนใจด้วยการเล่นคำคล้องจอง และการออกแบบตัวละครโทนสีให้มีความสนุกไม่น่าเบื่อสามารถดึงดูด
เด็กให้มีสมาธิและสนุกกับการอ่าน จึงได้มีการดูตัวอย่างสื่อการ์ตูนแอนิเมชันอื่น ๆ  เพื่อเป็นแนวทางในการ
จัดทำสื่อ 
3. การพัฒนา (Development) 

การนำซีนที่ทำมาตัดต่อเป็นกระบวนการสุดท้าย เพื่อให้สื่อให้มีความกระชับไม่น่าเบื่อและการ
ใส่เสียงให้เข้ากับสิ่งที่สื่อเซ่นเสียงรถ เสียงสุนัขเห่าทำให้เด็กมีจินตนาการและการใส่คำตัวอักษรให้เข้ากับ
ภาพไม่โดดเด่นจนเกินไปการเว้นวรรคช่องคำ ให้อ่านเป็นจังหวะซึ่งสอดคล้องแนวคิดและทฤษฎีการใช้
โปรแกรม Adobe Premiere Pro การตัดต่อภาพยนตร์จะต้องนำภาพหรือวีดิโอที่ถ่ายทำมาเรียบเรยีงเปน็
เรื่องราว ให้มีความต่อเนื่องจากการลงพื้นที่ ซึ่งจะเป็นการตัดต่อเพื่อเล่าเรื่องราวให้กระชบัเหมาะสมกับ
เหตุการณ์และเนื้อหามีการปรับแต่งในเรื่องของเสียงประกอบและใช้กราฟิกสำหรับข้อความตัวอักษรให้ 
วิดีทัศน์ให้มีความสมบรูณ์ และมีความน่าสนใจยิ่งขึ้น 
ปัญหาระหว่างการปฏิบัติงาน และการแก้ไขปญัหา 
 การใช้ฟอนต์ตัวอักษรทีม่ีขนาดใหญเ่กินไป ใส่คำถึงสองบรรทัดและสีไม่เข้ากบัฉากทำใหเ้กิดการ
บดบังตัวละครและเด่นกว่าตัวการ์ตูนที่ใช้สื่อสาร  
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 การปรับเลอืกฟอนต์และขนาดให้อ่านง่ายและเข้ากับตัวช้ินงานเลือกสีที่ตัดกับฉาก ลดจากสอง
บรรทัดใหเ้หลือแค่บรรทัดเดียว 
4. การดำเนินการ (Implement) 

โดยการเผยแพร่สื่อการ์ตูนแอนิเมชันเป็นขั้นตอนสุดท้าย หลังจากขั้นตอนการการตัดตอ่เสร็จ
แล้ว จึงจะสามารถนำสื่อไปเผยแพร่ผ่านสื่อต่าง ๆ ในรูปแบบสื่อให้ความบันเทิงสอดแทรกความรู้ ซึ่ง
สอดคล้องกับกับกระบวนการและทฤษฎีด้านการตัดต่อเพื่อการประชาสัมพันธ์ การตัดต่อสื่อสารเป็น
กระบวนการสุดท้าย (Post-Production) ของการผลิตแอนิเมชันหลังจากที่ทำการเคลื่อนไหวภาพเป็น
เทคนิคอย่างหนึ่งในการนำภาพเคลื่อนไหว (Video) ที่ได้จากการโมช่ันกราฟฟิกทีละซีนมาตัดต่อให้อยู่ใน 
Mood and Tone เดียวกัน ทำการเผยแพร่ในรูปแบบสื่อการสอนสำหรับเด็กห่างไกลที่อยู่ระดับช้ัน
ประถมศึกษาตอนต้น 

มีการดำเนินการเผยแพร่สือ่ ดังนี ้
4.1 เผยแพรผ่่านเฟซบุก๊เพจของสถาบันรามจิตติ 
4.2 เฟซบุ๊กเพจโรงเรียนทำหนังสถาบันรามจิตติ 

  4.3 มอบให้โรงเรียนในโครงการ ที่สถาบันทำงานด้วย 
  4.4 โรงเรียนนิคมสร้างตนเองสงเคราะห์ชาวเขา อ.แม่จัน จ.เชียงราย 
  4.5 บ้านพกัเยาวชนบ้านแสนสุข อ.แมส่ลองใน จ.เชียงราย 

ปัญหาระหว่างการปฏิบัติงาน และการแก้ไขปญัหา 
งานในส่วนน้ีจะพบกับปัญหาในการเผยแพร่สื่อให้กับกลุ่มเด็กห่างไกลสื่อการเปดิผ่านหน้าจอให้

เด็กได้ฝึกอ่านเพียง 3-4 นาที ทำให้เด็กเกิดการลืมคำอ่าน และ ต้องการให้ครูคอยทบทวนคำย้อนหลังการ
เผยแพร่อีกครั้งเพื่อให้เด็กได้จดจำและจำคำศัพท์ได้ดีมากยิ่งขึ้น ยิ่งขึ้น มอบให้ครูเอาไว้เป็นสื่อการสอน
เปิดทบทวนซ้ำ ๆ 
5. การประเมินผล (Evaluation) 

หลังจากเผยแพร่สื ่อการ์ตูนแอนิเมชัน “การพัฒนาสื ่อการ์ตูนแอนิเมชันส่งเสริมการอ่าน
ภาษาไทยสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น” ได้มีการประเมินประสิทธิภาพของสื่อหลังจากนำสื่อ
ไปเผยแพร่ไปยังช่องทางต่าง ๆ โดยวิธีการประเมินประสิทธิภาพของสื่อ ดังนี้ 

5.1 ให้บุคลากรสถาบันรามจิตติที่มีความรู้ความเชี่ยวชาญในการด้านการผลิตสื่อเพื่อสังคมทำ
การประเมินสื่อโดยสรุปผลการการเมินพบว่าสถาบันรามจิตติมีความพึงพอใจเนื่องด้วย“การพัฒนาสื่อ
การ์ตูนแอนิเมชันส่งเสริมการอ่านภาษาไทยสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น”เนื่องด้วยการ์ตูน
แอนิเมชันดังกล่าวได้เป็นส่วนหนึ่งในการขับเคลื่อนการดำเนินงานตามภารกิจของสถาบันรามจิตติที่มี
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เป้าหมาย โครงการการประสานงานเพื่อศึกบริบทพื้นที่และการขับเคลื่อนกลไก อศม. ในพื้นที่ขยายผล 8 
จังหวัด ภายใต้โครงการพัฒนาระบบอาสาสมัครการศึกษาหมู่บ้าน (อศม.) เพื่อทดแทนการเรียนรู้ที่ถดถอย 
(Learning Loss) ในโรงเรียนพื้นที่ห่างไกล 

5.2 กลุ่มเด็กห่างไกลการเรียนรู้ครูผู้ดูแลมีความพึงพอใจกับสื่อ“การพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน
ส่งเสริมการอ่านภาษาไทยสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น” เนื่องจากเป็นสื่อที่ให้ความรู้และ
ส่งเสริมการอ่านที่สามารถนำไปใช้ในการสอนและสามารถทำให้นักเรียนมีเมตตาต่อสัตว์และมีนิสัยรักการ
อ่านมากยิ่งข้ึน 
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บทที่ 5 

 
สรุปการปฏิบัติงาน 

 
จากการฝึกปฏิบัติสหกิจศึกษาที่ สถาบันรามจิตติ  ตั้งแต่วันที่ 1 พฤศจิกายน 2565 ถึงวันที่ 28 

กุมภาพันธ์ 2566 มีการปฏิบัติงานต่างๆ และการจัดทำโครงงาน สามารถสรุปผลจากการปฏิบัติสหกิจ
ศึกษาได้ดังนี ้
1. สรุปการจัดทำโครงงาน 

การผลิตสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน “การพัฒนาสื ่อการ์ตูนแอนิเมชันส่งเสริมการอ่านภาษาไทย
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น”เริ่มต้นจากผู้ฝึกสหกิจศึกษามีความรู้ความสามารถด้านการ
สื่อสารและการผลิตสื่อจากการเรียนในคณะนิเทศศาสตร์และสนใจศึกษาเกี่ยวกับการทำแอนิเมชันและ
สุนัขจรจัดรวมทั้งเห็นว่าสถาบันรามจิตติเป็นหน่วยงานที่มีพันธกิจในส่งเสริมเด็กห่างไกลการเรียนรู้ จึงได้
ผลิตสื่อการ์ตูนแอนิเมชันดังกล่าวเพื่อสง่เสริมการอ่านภาษาไทยและความมีเมตตาต่อสุนัขจรจัดเพือ่ให้เดก็
ได้นำไปใช้ในชีวิตประจำวันมีนิสัยรักการอ่านและใช้เป็นสื่อการสอนเพื่อเพิ่มทักษะการอ่านให้เด็ก 
2. ประโยชน์ที่สถาบันรามจิตติได้รบั 

1. ผลงานการ์ตูนแอนิเมชันการผลิตสื่อการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการอ่านทางสื่อออนไลน์ของ
สถาบันรามจิตติ ได้แก่ เพจเฟซบุ๊กของวิจัยรามจิตติ, เพจเฟซบุ๊กโรงเรียนทำหนังรามจิตติ 

2. สถาบันรามจิตติสามารถนำผลงานเป็นตัวขับเคลื่อนเพื่อสง่เสริมการอ่านของเด็กห่างไกลการ
เรียนรู ้
3. ประโยชน์ที่ผูฝ้ึกปฏิบัติสหกิจศึกษาได้รบั 

1. มีโอกาสพฒันาความรู้ความสามารถในด้านการทำสือ่แอนิเมชัน 
2. มผีลงานใช้อ้างอิงต่อการทำงานในอนาคต 
3. ทำใหเ้รียนรูส้ังคมการทำงานและได้ประสบการณ์ตรงจากการปฏิบัติงานจริง 
4. ทำให้ทราบถึงศักยภาพของตนเองในการทำงาน 
5. ทำให้ได้เรียนรู้เกี่ยวกบัโปรแกรมใหม่ๆ 
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4. ประโยชน์ที่สถานศึกษาได้รับ 
การ์ตูนแอนิเมชันได้รับการยอมรับจากผู้เข้าชมและติดตามสื่อออนไลน์ต่าง ๆ จึงเป็นการสร้าง

ชื่อเสียงและสร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้กับสถานศึกษาด้านการเรียนการสอนที่นักศึกษานำไปใช้ในการผลิต
ผลงานที่เป็นประโยชน์ต่อสังคม  
5. วิเคราะห์จุดเด่น จุดด้อย โอกาส และอุปสรรค (SWOT Analysis) 

จุดเด่น   
1. มีความอ่อนน้อมถ่อมตนต่อบุคคลทีม่ีประสบการณ์มากกว่าในการทำงาน 
2. สามารถปฏิบัตงิานที่พนกังานทีป่รกึษาหรอืพนักงานในฝา่ยผลิตรายการได้มอบหมาย 
3. มีความมุ่งมั่นในการทำงานเมื่อมโีอกาสและพัฒนาทกัษะของการถ่ายภาพวิดีโอได้ดีข้ึน 
4. การมีมนุษยส์ัมพันธ์ที่ดีทำให้พนักงานที่ปรึกษาหรือพนกังานในฝ่ายผลิตมีการตอบสนองใน

การทำงานอย่างมปีระสิทธิภาพย่ิงข้ึน 
5. ได้เรียนรู้เกี่ยวกับการทำงานใหม่ ๆ 
จุดด้อย   
1. ในช่วงแรกมีการปรบัตัวเข้ากับคนอื่นได้ยาก ไม่กล้าพูด ไม่กล้าถาม   
2. ในช่วงแรกยังสื่อสารกับบุคลากรที่มปีระสบการณ์มากกว่าไม่ค่อยเข้าใจ 
3. งานที่ทำยังไมเ่ช่ียวชาญทำให้เกิดแก้ไขอยูบ่่อยครัง้ 
โอกาส 
ผู้ฝึกปฏิบัตสิหกจิศึกษาได้ปฏิบัตหิน้าที่ในการทำงานและใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างสื่อ

แอนิเมชันโดยมีพนกังานทีป่รึกษาตรวจสอบและควบคุมดูแลอย่างใกล้ชิด 
อุปสรรค 
เนื่องจากสถาบันรามจิตติได้ลงพื้นที่ต่างจังหวัดบ่อยครั้งซึ่งผู้ฝึกสหกิจไม่สามารถร่วมปฏิบัติงาน

ได้ทุกครั้งเนื่องจากปัจจัยต่าง ๆ  เช่น ระยะเวลา ระยะทางแต่โดยส่วนมากจะพยายามลงพื้นที่ให้ได้มาก
ที่สุดเท่าที่จะทำได้ 
6. ประสบการณ์ท่ีประทับใจหรือประสบการณ์พิเศษ 

จากการไปปฏิบัติสหกิจศึกษา ณ สถาบันรามจิตติผู้ฝึกปฏิบัติสหกิจศึกษาได้รับประสบการณ์
ใหม่ ๆ มากมายไม่ว่าจะด้วยเรื่องการทำงานและสังคมในการอยู่ร่วมกันของคนที่ทำงานสิ่งเหล่าน้ีในบางที่
อาจหาไม่ได้อีกแล้วในสถาบันรามจิตตินี้พนักงานของที่นี่จะมีความเปน็กันเองมากทำใหใ้นช่วงแรกที่เข้ามา
ที่นี่นั้นตัวผู้มาฝึกสหกิจสามารถเข้ากับทุกคนได้อย่างรวดเร็ว การได้ออกต่างจังหวัดที่ที่ไม่เคยไป และได้
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เปิดมุมมองใหม่ๆ จากการลงพื้นที่จริงและคอยดูแลเรื่อง ค่าอาหาร ค่าที่พัก และ ค่าเดินทาง ให้คำปรึกษา
ในการทำงาน และคำแนะนำให้มีความรับผิดชอบต่องาน  
7. ข้อเสนอแนะ 
ด้านฝึกสหกิจศึกษา 
 1. มีความรับผิดชอบต่อช้ินงานที่ได้รบัมอบหมาย 
 2. มีระเบียบวินัย การแต่งกายสุภาพเรียบร้อย ตรงต่อเวลา 
 3. มีความอ่อนน้อมถ่อมตน ต่อบุคลากรสถาบันรามจิตติ 
 4. มีความเคารพเช่ือฟงัต่อบุคลากรสถาบันสถาบันรามจิตติ 
ด้านการผลิตสื่อเพ่ือพัฒนาการอ่าน 

1. ควรให้ความสำคัญกับเด็กห่างไกลการเรียนรู้เรื่องภาษาไทยเพื่อให้เด็กเท่าทันต่อมิจฉาชีพทีม่ี
ความประสงค์ร้าย 

2. ควรส่งเสรมิใหเ้ด็กมีนสิัยรักการอ่านเพื่อประโยชน์ต่อตัวเด็กในภายภาคหน้า 
3. ปลูกจิตสำนึกให้เด็กมีความเมตตาต่อสุนัขจรจัด 
4. มีความร่วมมือในการพัฒนาสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ให้แก่เดก็และเยาวชน 
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