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งานวิจัยนีเ้ก่ียวกับการศึกษาและพัฒนาส่ือปฏิสมัพันธ์ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้าง

ภาพเคลื่อนไหวของมนษุย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหวสําหรับเยาวชนผู้ศึกษาด้านแอนิเมชัน่ระหว่าง

อาย ุ15-18 ปี  โดยมีการศึกษาและเก็บรวบรวมข้อมลูจากแหล่งต่างๆ  ทัง้จากการตอบแบบสอบถาม

ของเยาวชนผู้ สนใจด้านแอนิเมชั่นและผู้ เช่ียวชาญในด้านต่างๆ  ประกอบกับการค้นคว้าทฤษฏีท่ี

เก่ียวข้องทัง้ในด้านแอนิเมชัน่  ด้านส่ือปฏิสมัพนัธ์และการออกแบบส่ือ  ซึ่งจากการเก็บรวบรวมข้อมลู

เบือ้งต้นพบว่าปัญหาของการเรียนรู้ทางด้านแอนิเมชั่นของเยาวชนระหว่างอาย ุ15-18 ปี  ท่ีมีความ

สนใจด้านแอนิเมชัน่มีความสนใจและต้องการเรียนรู้ด้านเนือ้หาทางด้านแอนิเมชั่นเก่ียวกับหลกัการ

การเคล่ือนไหวท่ีใช้ในงานแอนิเมชัน่และจากการสํารวจยงัพบอีกว่าในการเรียนรู้ของผู้ เรียนมีข้อจํากดั

ทางด้านแหล่งค้นคว้าเรียนรู้โดยเฉพาะส่ือปฏิสัมพันธ์อันเป็นสื่อท่ีสามารถสอดแทรกตัวอย่าง

ภาพเคลื่อนไหวให้ผู้ เรียนเข้าใจและเห็นภาพได้ดีกว่าภาพประกอบในหนงัสือ  อีกทัง้สื่อปฏิสมัพนัธ์ท่ีมี

อยู่นอกจากขาดแคลนด้านเนือ้หาท่ีตรงกบัความต้องการของผู้ เรียนและยงัอีกพบว่ารูปแบบของส่ือทัง้

รูปแบบในการนําเสนอท่ีไม่น่าสนใจและการออกแบบส่ือท่ีไม่สามารถกระตุ้นการเรียนรู้และไม่ตรงกบั

ความต้องการกบัช่วงวยัของผู้ เรียนยงัเป็นอีกปัญหาหนึ่งท่ีเป็นอปุสรรคในการเรียนรู้ของผู้ เรียน  ผู้ วิจยั

จึงนําข้อมูลเหล่านีม้าใช้ในการศึกษาเพ่ือออกแบบและสร้างส่ือประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้าง

ภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลักการการเคล่ือนไหว  สําหรับเยาวชนผู้ ศึกษาด้านแอนิเมชั่น  

ระหว่างอายุ 15-18 ปี  โดยนําข้อมูลท่ีได้มาปรึกษาจากผู้ เช่ียวชาญในแต่ละด้านท่ีเก่ียวข้อง  ได้แก่  

ผู้ เช่ียวชาญทางด้านหลกัสตูร  ผู้ เช่ียวชาญทางด้านแอนิเมชัน่  ผู้ เช่ียวชาญทางด้านส่ือการสอน  และ

ผู้ เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบส่ือ  ประกอบกบัการศึกษาค้นคว้าทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องเพื่อนําข้อมลูท่ี

ได้มาใช้ในการออกแบบแบบร่างจํานวนทัง้สิน้ 3 แบบ  ซึ่งจากข้อมลูท่ีได้พบว่า  เยาวชนผู้สนใจด้าน  

แอนิเมชัน่ท่ีมีอายรุะหว่าง 15-18 ปี  ส่วนใหญ่ต้องการรูปแบบของส่ือการสอนในเร่ืองการเคล่ือนไหว

ของมนุษย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหวในลกัษณะท่ีสร้างความสนใจในการเรียนรู้ด้วยสื่อปฏิสมัพนัธ์

แบบสองทางท่ีผู้ เรียนสามารถตอบโต้กบัส่ือได้  ลกัษณะในการออกแบบส่ือมีรูปแบบน่าสนใจ  ดึงดดู

ต่อผู้ เรียน  สีสนัสดใส  รูปแบบภาพประกอบและลายเส้นมีความอิสระเหมือนวาดด้วยมือ  ซึ่งมีความ

สอดคล้องกบัทฤษฎีพฒันาการของเยาวชนท่ีกลุม่ช่วงวยันีช้อบความอิสระ  ค้นหาตนเอง  ไมช่อบอยูใ่น



 

 
 

 

กรอบ  จากนัน้จงึให้เยาวชนผู้สนใจทางด้านแอนิเมชัน่ในช่วงอาย ุ15-18 ปี  และผู้ เช่ียวชาญได้ทําการ

คดัเลือกให้เหลือเพียงแบบเดียว  จากนัน้จึงนําแบบท่ีได้มาทําการพฒันาแก้ไขและปรับปรุงเพ่ือใช้เป็น

ต้นแบบ  หลังจากนัน้จึงให้ผู้ เช่ียวชาญได้ทําการตรวจสอบและประเมินอีกครัง้  สุดท้ายจึงได้สื่อ

ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลักการการเคล่ือนไหว  สําหรับ

เยาวชนผู้ศึกษาด้านแอนิเมชัน่ระหวา่งอาย ุ15-18 ปี  ท่ีมีเนือ้หาตรงกบัความต้องการของผู้ เรียนและมี

รูปแบบในการนําเสนอท่ีน่าสนใจ  กระตุ้นการเรียนรู้  และสร้างความเข้าในในเนือ้หาของผู้ เรียน 
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This is the research of the study and development of interactive media of learning 

on human physical animation based on the principles of animation for youth learning 

animation with age 15-18 years old. There are theStudy andcollectingdata fromvarious 

sources, both thequestionnaireoftheyouthswho are interested inanimation, and 

expertsinvarious fields. Including researching on theory related to the animation and the 

interactive and media design.Based onpreliminarycollecting datafound that the animation 

learning problem of the youth with age 16-18 years old, who interested and needed to learn 

on the animation which consisted of the principles of the motion used in the animations. 

Moreover, found that the learning of learner is limitedto learningand research sources. In 

particular,the interactive media which inserted the animation samples to make learners more 

understand than the Illustrationsin the book. And the existed interactive media is lack of the 

content to meet the needs of learners. And found that the pattern of media is not attractive 

and media design cannot encourage the learning and cannot meet the requirements of 

student ages.  

From the problems mentioned above, are the barriers in the learning of students, 

so the researcher applies this data in the study in order to design and make the learning 

materials about human physical animation based on the principles of motion for the youth 

learning animation age 15-18 years old.By using these data to consult with experts in 

various fields i.e. course specialist, media design specialist, animation specialist and 

instruction media specialist including the related theory researching in order to apply the 

data in the draft design of 3 drafts. From the data found that the most youths interested the 

animations who are age 15-18 years old need the pattern of instruction media about the 

human physical animations based on the principles of animation which make the attention in 

learning by two ways interactive media that the students can respond with the media, the 



 

 
 

 

pattern of media design is attractive, colorful, theillustrationand lines look like the hand- 

draw. This is corresponding with the development theory of the youths, this age love 

freedom, fine oneself and not in the frame. Then the youths with age 15-18 years old who 

interested the animation   have been selected to only one draft by the specialists. After that 

the draft has been developed, improved and amended for using as a prototype in order to 

the specialist conduct the final check and evaluate. Finally, to get the learning materials on 

creating the human physical animation based on the principles of motion for the youths with 

age 15-18 years old who interested in the animation that meet the requirements of student 

and the presented style is attractive, motivate the learning and make understanding in the 

content of student. 
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ประกาศคุณูปการ 
 

ปริญญานิพนธ์เลม่นีส้ําเร็จลลุ่วงไปได้ด้วยดีด้วยความอนเุคราะห์จากหลายฝ่าย  โดยเฉพาะ

อยา่งย่ิงคณะกรรมการบริหารหลกัสตูร  ศิลปกรรมศาสตร์มหาบณัฑิต  วิชาเอกนวตักรรมการออกแบบ

ท่ีให้ความรู้และข้อเสนอแนะอันเป็นประโยชน์ต่อการศึกษาค้นคว้า  ตลอดจนคณาจารย์และบุคคล

หลายท่านท่ีจะได้กล่าวถึงในท่ีนีคื้อ  ผู้ ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รวิเทพ  มุสิกะปาน  กรรมการควบคุม

ปริญญานิพนธ์  รวมถึงคณาจารย์ทุกท่านท่ีได้ประสาทความรู้ให้คําปรึกษาและคําแนะนําต่างๆ ท่ีมี

คณุคา่  จนทําให้ปริญญานิพนธ์นีส้มบรูณ์ 

ขอขอบพระคุณผู้ เช่ียวชาญทางด้านหลกัสตูร  ผู้ เช่ียวชาญทางด้านแอนิเมชั่น  ท่ีได้ให้การ

สนับสนุน  ให้คําแนะนําปรึกษาด้านเนือ้หา  หลักการด้านแอนิเมชั่น  และเป็นผู้ เช่ียวชาญตรวจ

เคร่ืองมือและแนวคิดในการพฒันาด้านเนือ้หาของส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้าง

ภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลักการการเคล่ือนไหว  สําหรับเยาวชนผู้ ศึกษาด้านแอนิเมชั่น  

ระหวา่งอาย ุ15-18 ปี 

ขอขอบพระคณุผู้ เช่ียวชาญทางด้านส่ือการสอนและผู้ เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบส่ือ  ท่ี

ได้ให้การสนบัสนนุ  ให้คําแนะนําปรึกษาด้านส่ือปฏิสมัพนัธ์  เป็นผู้ เช่ียวชาญตรวจเคร่ืองมือ  และให้

แนวคิดในกระบวนการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของ
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ขอขอบพระคุณผู้ มีส่วนเก่ียวข้องทุกคนท่ีได้ให้ความร่วมมือในการช่วยเหลือให้ปริญญา

นิพนธ์นีเ้สร็จสมบรูณ์ไปได้ด้วยดี 

ขอขอบพระคณุครอบครัวของผู้วจิยัท่ีเป็นแรงผลกัดนัและเป็นกําลงัใจในการทํางานให้สําเร็จ

ลลุว่งมาโดยตลอด  ผู้วจิยัขอกราบขอบพระคณุเป็นอยา่งสงูมา ณ โอกาสนี ้
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  บทที่ 1  
บทนํา 

ภมิูหลัง 

ในปัจจุบันภาพยนตร์แอนิเมชั่น (animation)  ถือเป็นสื่อบันเทิงประเภทหนึ่งท่ีได้รับความ

สนใจจากผู้บริโภคเป็นอันดับต้นๆ  อีกทัง้ยังสร้างมูลค่าให้กับผู้ ผลิตผลงานอย่างมากมายมหาศาล

จนถงึขัน้เป็นระบบอตุสหกรรมหนึ่งในยคุนี ้

Animation คือ “การทําภาพให้เคลื่อนไหว” ได้มาจากคําภาษาองักฤษวา่ “Animation” ซึง่มี

กําเหนิดมาจากคําลาตินว่า “anima” หมายความว่า วิญญาณหรือลมหายใจ ดงันัน้คําว่า Animation 

จึงมีความหมายว่า การทําให้มีชีวิต หรือการก่อชีวิตให้กบัสิ่งท่ีไม่มีชีวิต (สัน่  ปัทมะทิน.  2528: 67)  

แอนิเมชัน่ผ่านวนัเวลาในการพฒันามาอย่างยาวนานและเป็นระบบจากภาพจิตกรรมฝาผนงัโบราณใน

อียิปต์เม่ือ 2,000 ปีก่อน  จนถงึการค้นพบและทดลองทฤษฎีเร่ืองภาพติดตาของมนษุย์ตลอดถึงการถือ

กําเนิดขึน้ของกล้องถ่ายภาพยนตร์ จนปัจจบุนัแอนิเมชัน่ได้พฒันามาถึงยคุของภาพยนตร์แอนิเมชัน่ 3 

มิติแบบดิจิตอล  ซึ่งประเทศท่ีถือว่าเป็นผู้ พัฒนางานแอนิเมชั่นมาอย่างยาวนานและต่อเน่ืองคือ 

ประเทศอเมริกา  ส่วนในเอเชียนัน้ญ่ีปุ่ นถือเป็นประเทศผู้ นําในเร่ืองนี ้ เน่ืองด้วยความท่ีเป็นชาติท่ีนิยม  

และพฒันาการ์ตูนมาอย่างยาวนานกว่าประเทศอ่ืนๆ ในแถบเอเชียเป็นทุนเดิม  จึงไม่ใช่เร่ืองแปลกท่ี

ญ่ีปุ่ นจะเป็นผู้ สร้างและพัฒนางานแอนิเมชั่นมาอย่างยาวนานจนเทียบเท่ากับอเมริกาในปัจจุบัน    

ส่วนในประเทศไทยนัน้จากหลักฐานพบว่ามีการสร้างงานแอนิเมชั่นครัง้แรกโดย  อาจารย์ปยุต         

เงากระจ่าง  แม้ว่าประเทศไทยจะเร่ิมมีการสร้างผลงานภาพยนตร์แอนิเมชัน่มาก่อน  แต่ก็ต้องเจอกบั

เหตกุารณ์ทางการเมืองท่ีทําให้การสร้างสรรค์ผลงานด้านแอนิเมชัน่ต้องหยดุไป  ทําให้การพฒันางาน

ด้านแอนิเมชัน่ไมก้่าวหน้าเลยนบัจากนัน้ 

ปัจจบุนัแอนนิชัน่ของไทยกลบัมาเร่ิมต้นในการพฒันาและสร้างสรรค์อีกครัง้  โดยได้รับการ

สนบัสนุนจากทัง้ภาครัฐและเอกชน  เน่ืองด้วยปัจจยัหลายๆ อย่างทัง้ในเร่ืองของเทคโนโลยีในการ

สร้างสรรค์ท่ีสามารถทําให้ต้นทนุในการผลิตลดลง  การให้ความสนใจของผู้บริโภคท่ีขยายวงกว้าง  

มากขึน้ 

  ลกัษมณ์  เตชะวนัชยั  (2554: ออนไลน์)  อดีตนายกสมาคม TACGA (Thai Animation & 

Computer Graphics Association) ได้ให้ความเห็นถงึทิศทางวงการแอนิเมชัน่ในปี 2550  วงการ    

แอนิเมชัน่ในอตุสาหกรรมดิจิทลัคอนเทนท์ของไทยมีแนวโน้มในการขยายตัวเพ่ิมมากขึน้  ทัง้ในภาค

การผลิตและการบริโภคโดยเป็นผลจากความร่วมมือของภาครัฐและเอกชน  ทัง้นีย้งัได้รับความสนใจ

จากนกัลงทนุและผู้ผลิตงานจากต่างประเทศในการวา่จ้างร่วมผลิตและร่วมลงทนุเพิ่มขึน้  โดยประเทศ
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ไทยมีศกัยภาพและข้อได้เปรียบในด้านความคิดสร้างสรรค์  สนุทรียศาสตร์  รวมทัง้ต้นทนุการผลิต  ซึง่

ศกัยภาพในการแขง่ขนัท่ีสําคญัในการพฒันาอตุสาหกรรมแอนิเมชัน่ของไทยสูร่ะดบัสากล  

ซึง่สอดคล้องกบัท่ี นางปริศนา  พงษ์ทตัศิริกลุ  (คมชดัลึก.  2554: ออนไลน์)  ผู้อํานวยการ

สํานักงานศิลปวัฒนธรรมร่วมสมัย (สศร.) กระทรวงวัฒนธรรม (วธ.) ได้กล่าวแถลงถึงยุทธศาสตร์

ส่งเสริมพฒันาอตุสาหกรรมความคิดสร้างสรรค์ : แอนิเมชัน่เมื่อวนัท่ี 30 พฤศจิกายน 2552 ไว้ว่า 

อตุสาหกรรมแอนิเมชัน่ในประเทศไทยท่ีผ่านมามีมลูคา่เพ่ิมขึน้  มีการเติบโตในตลาดตา่งประเทศอย่าง

สงู  เน่ืองจากไทยมีจดุแข็งอยู่ท่ีความปราณีตในการสร้างงานศิลปะ  มีความคิดสร้างสรรค์  วฒันธรรม

โดดเดน่  มีบคุลากรพร้อม  แต่จากการศกึษาวงการแอนิเมชัน่ยงัพบจดุออ่นท่ีต้องเร่งแก้ปัญหา  ซึง่หนึ่ง

ในนัน้คือเร่ืองของการผลิตขัน้สงูยงัไม่พาถึงระดบัสากลและปัญหาเร่ืองความรู้รวมอยู่ด้วย  ดงันัน้ทาง 

สศร. จึงร่วมกบัหน่วยงานกว่า 30 แห่ง  ประกาศยทุธศาสตร์สง่เสริมการพฒันาอตุสาหกรรมความคิด 

สร้างสสรค์: แอนิเมชัน่ พ.ศ 2553-2555 มี 6 ข้อ ดงันี ้

1.  ยทุธศาสตร์การพฒันาบุคลากร  อาทิ  การฝึกอบรม  แลกเปล่ียนบุคลากร  ฝึกงาน 

นกัศกึษาจบใหม ่

2.  ยทุธศาสตร์การตลาดและสร้างความเช่ือมัน่ในศกัยภาพของอตุสาหกรรมแอนิเมชัน่ 

ในประเทศไทย  อาทิ  เพ่ิมช่องการเผยแพร่ (TV Air-time) 

3.  ยุทธศาสตร์สร้างความเช่ือมั่นในศักยภาพของอุตสาหกรรมแอนิเมชั่นไทยใน

ตา่งประเทศ  อาทิ  ทําโรดโชว์  สร้างซอฟแวร์ในราคาท่ีเหมาะสม 

4.  ยทุธศาสตร์การพฒันาด้านการเงินและแหล่งเงินทนุ  อาทิ  หาแหล่งเงิน  ตัง้กองทนุ  

เงินอดุหนนุจากรัฐ 

5.  ยทุธศาสตร์พฒันากฎหมายและนโยบายเพ่ือสนบัสนนุอตุสาหกรรมแอนิเมชัน่  อาทิ  

มาตรการภาษี 

6.  ยุทธศาสตร์การพัฒนาศูนย์บริการเพ่ืออุตสาหกรรมแอนิเมชั่น 360 องศา  อาทิ  

จดัตัง้ศนูย์บริการเพ่ือให้บริการข้อมลูท่ีเก่ียวข้องกบัอตุสาหกรรมแอนิเมชัน่  คาดแล้วเสร็จปี 2553 

จากการสนับสนุนทัง้ของภาครัฐและเอกชนท่ีจดัวางแผนพฒันาทรัพยากรบุคคลด้านแอนิ-

เมชั่นส่งผลให้มีการจัดการเรียนการสอนทางด้านความรู้แอนิเมชั่น  ซึ่งการศึกษาส่วนใหญ่จะเป็น

หลักสูตรในระดับอุดมศึกษาจากท่ีมีหลายมหาวิทยาลัยทัง้ของรัฐและเอกชนเปิดสอนหลักสูตรท่ี

เก่ียวข้อง  ตลอดจนถึงการตัง้คณะสาขาวชิาทางด้านแอนิเมชัน่ขึน้โดยเฉพาะ  เช่น  วิทยาลยันวตักรรม

ส่ือสารสังคม  สาขาวิชาการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์และมัลติมีเดีย  สาขาวิชาภาพยนตร์และส่ือ
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ดิจิตอล  คณะดิจิทัลอาร์ต  มหาวิทยาลัยรังสิต  มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  วิทยาลัยสื่อ  ศิลปะ  และ 

เทคโนโลยี  สาขาวิชาแอนิเมชัน่  เป็นต้น 

ส่วนในระดบัประถมและมัธยมศึกษานัน้  ในปัจจุบันเร่ิมมีการสอนวิชาทางด้านแอนิเมชั่น

บ้างแล้ว  แต่ยงัคงเป็นเพียงหน่วยวิชาพิเศษหรือเนือ้หาเสริมในรายวิชาศิลปะหรือคอมพิวเตอร์เท่านัน้  

ยงัไม่มีการจดัหลกัสตูรเฉพาะดงัเช่นในระดบัอดุมศึกษา  แต่เร่ิมมีบางโรงเรียนท่ีมีการจดัตัง้หลกัสตูร

การเรียนการสอนโดยเฉพาะ  เช่น  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่าย

มธัยม)  โรงเรียนเทศบาล 5 เด่นห้า  จงัหวดัเชียงราย  เป็นต้น  ซึง่ทัง้สองโรงเรียนนีจ้ดัตัง้การเรียนการ

สอนแอนิเมชัน่ในระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลายเป็นวิชาเอก  (ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4 – ชัน้มธัยมศึกษา

ปีท่ี 6)  จะสงัเกตได้ว่า  การพฒันาทรัพยากรบุคคลทางด้านแอนิเมชัน่  รัฐบาลหรือหน่วยงานผู้ มีส่วน

ร่วมต่างๆ  มุ่งพฒันาเป้าหมายไปท่ีเยาวชนของไทย  ดงัจะเห็นได้จากการเปิดหลกัสตูรการเรียนการ

สอนในระดบัชัน้ท่ีกลา่วมา  เน่ืองด้วยกลุม่เยาวชนท่ีมีอายรุะหวา่ง 15-18 ปีนีมี้ความสนใจในแอนิเมชัน่  

ทัง้ในแง่ของผู้ เสพความเป็นบนัเทิง  และผู้ ท่ีต้องการสร้างหรือเข้าไปมีส่วนร่วมในการผลิต  อีกทัง้ยงั

เป็นกลุม่ท่ีมีความพร้อมในการศกึษา  ประกอบกบัศกัยภาพทัง้ด้านร่างกายและสมองในเร่ืองความคิด

สร้างสรรค์ท่ีพร้อมสามารถเรียนรู้และพฒันาให้เป็นแรงงานในด้านอตุสาหกรรมแอนิเมชัน่ได้ในอนาคต 

แตก่ารศกึษาทางด้านแอนิเมชัน่ของไทยเพิ่งจะเร่ิมมีการจดัการเรียนรู้เม่ือไม่นานมานี ้ ทําให้

กระบวนการจดัการเรียนการสอนพบปัญหาและอปุสรรคหลากหลายด้าน  ซึ่งโดยธรรมชาติของวิชา   

แอนิเมชั่นจะเป็นเร่ืองท่ีว่าด้วยการเคล่ือนไหว  แต่การเรียนการสอนส่วนใหญ่จะเป็นแบบบรรยาย  

นําเสนอตัวอย่าง  การสาธิตและการปฏิบัติด้วยปัญหา  ทัง้ในเร่ืองของชั่วโมงเรียนท่ีจํากัด  ตําราท่ี

ส่วนมากเป็นหนังสือภาษาต่างประเทศ  โดยเฉพาะการขาดแคลนส่ือการเรียนรู้ด้วยตนเองภายนอก

ชัว่โมงเรียน  ซึ่งพบวา่สื่อท่ีมีอยู่ในท้องตลาดยงัไม่มีเนือ้หาท่ีตอบสนองต่อความต้องการการเรียนรู้ของ

ผู้ เรียน  รูปแบบในการนําเสนอและกระบวนการสอนของสื่อยงัไม่สามารถเข้าถึงในเนือ้หาหลักและ

สร้างความเข้าใจให้กับผู้ เรียน  อีกทัง้รูปลักษณ์ไม่สามารถกระตุ้ นให้ผู้ เรียนสนใจได้  สิ่งเหล่านี ้

ก่อให้เกิดขีดจํากดัขึน้ในเร่ืองของการเรียนรู้และพฒันาของผู้ เรียน 

จากแผนการท่ีจะพัฒนาวงการอุตสหกรรมแอนิเมชั่นของไทยให้มีความก้าวหน้าอันเป็น

ความร่วมมือของทัง้ภาครัฐและภาคเอกชน  หน่วยงานท่ีเก่ียวข้องต่างมุ่งพฒันาศักยภาพท่ีจะผลิต

ทรัพยาการในด้านนีใ้ห้มีประสิทธิภาพและเพียงพอต่อความต้องการของตลาด  ทําให้แต่ละ

สถาบันการศึกษาหันมาเร่งเปิดหลักสตูรให้สอดคล้องกับความต้องการภาคอุตสาหกรรมแอนิเมชั่น   

แต่ด้วยระยะเวลาท่ีเพ่ิงเร่ิมต้นประกอบกับหลักสูตรการเรียนรู้อยู่ในระดับอุดมศึกษาเป็นส่วนใหญ่    

ทําให้ระยะการเร่ิมเรียนรู้ช้า  ทัง้ท่ีจริงการศึกษาควรเปิดกว้างให้แก่การศกึษาในระดบัอ่ืนๆ  เพราะองค์

ความรู้ไม่ได้จํากดัอายขุองผู้ศึกษา  และการขาดแคลนส่ือการเรียนรู้ท่ีสามารถเรียนด้วยตนเองโดยมี
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เนือ้หา  เทคนิกการนําเสนอ  และรูปแบบท่ีน่าสนใจ  เหมาะสมกับความต้องการในช่วงวัยของผู้ ท่ี

ต้องการศกึษา 

ด้วยปัญหาดังกล่าวจึงเป็นเหตุท่ีมาของงานวิจัยในครัง้นีท่ี้ต้องการศึกษาและพัฒนาส่ือ

ปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองหลกัการเคล่ือนไหวมนุษย์ตามหลกัการการเคลื่อนไหว  สําหรับ

เยาวชนผู้ศกึษาด้านแอนิเมชัน่ระหวา่งอาย ุ15-18 ปี 

ความมุ่งหมายของการวจิยั 

1.  เพ่ือศกึษาส่ือการเรียนรู้ในรูปแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์เร่ืองท่ีเก่ียวข้องกบัเนือ้หาแอนิเมชัน่  โดย

เน้นประเด็นศกึษาในเร่ืองรูปแบบกลวิธีการการนําเสนอ  การออกแบบของส่ือท่ีมีอยูใ่นปัจจบุนั 

2.  นําผลวิจยัท่ีได้มาออกแบบและพฒันาสื่อการเรียนรู้แอนิเมชัน่  เร่ืองหลกัการเคล่ือนไหว

มนษุย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหวสําหรับงานแอนิเมชัน่  (The Principles of Animation) ท่ีสามารถ

เข้าใจเนือ้หาหลกัและสร้างความเข้าใจให้กบัผู้ เรียน 

3.  เพ่ือตอบสนองต่อความต้องการในเร่ืองของเนือ้หาตรงกบัความต้องการของผู้ เรียนและ 

สร้างความน่าสนใจด้วยรูปแบบนําเสนอท่ีเหมาะสมเพ่ือสร้างแรงกระตุ้นต่อการเรียนรู้ของเยาวชนและ

สร้างขีดความสามารถในการเรียนรู้และพฒันาผู้ เรียน 

ความสาํคัญของการวิจยั 

เยาวชนและผู้สนใจศกึษาทางด้านงานแอนิเมชัน่ได้ส่ือการเรียนรู้รูปแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์  เร่ือง

หลักการเคล่ือนไหวมนุษย์ตามหลักการการเคล่ือนไหวสําหรับงานแอนิเมชั่น (The Principles of 

Animation)  เพ่ือใช้ในการศึกษาและผู้สนใจด้านสื่อปฏิสมัพันธ์จะได้รับองค์ความรู้เชิงวิชาการและ

ปฏิบตัิเก่ียวกบังานสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบสื่อปฏิสมัพนัธ์ 

ข้อตกลงเบือ้งต้นของการวิจยั 

ในการวิจยัและพฒันาส่ือการเรียนรู้แบบส่ือประสมในครัง้นีมุ้่งเน้นศึกษาเฉพาะส่ือการเรียน 

การสอน  ส่ือปฏิสมัพนัธ์ท่ีมีเนือ้หาท่ีเก่ียวข้องกบัแอนิเมชัน่เฉพาะภาษาไทย  โดยมุ่งเน้นศกึษาเก่ียวกบั  

รูปแบบเทคนิคในการนําเสนอ  การออกแบบของสื่อ  เพ่ือนําหลกัการท่ีได้มาสร้างสรรค์และพฒันาส่ือ 

การเรียนรู้รูปแบบสื่อปฏิสมัพนัธ์เร่ืองหลกัการเคล่ือนไหวมนษุย์ตามหลกัการการเคลื่อนไหวสําหรับงาน

แอนิเมชัน่ (The Principles of Animation)  เพ่ือให้ตรงกบัความต้องการและสร้างความน่าสนใจให้กบั 

ผู้ เรียนรู้  จํานวน 1 ชดุ 
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ขอบเขตของการวิจยั 

เพ่ือให้การวิจยัครัง้นีบ้รรลตุามจุดมุ่งหมายท่ีตัง้ไว้  ผู้ วิจยัจึงได้กําหนดขอบเขตของการวิจยั 

ไว้ดงันี ้

ระยะที่ 1 

ศึกษารูปแบบเทคนิคการนําเสนอและการออกแบบของส่ือปฏิสัมพันธ์ท่ีมีเนือ้หา

เก่ียวกบัแอนิเมชัน่ท่ีเป็นภาษาไทย 

ระยะที่ 2 

ทดลองและพัฒนาสร้างสรรค์สื่อการเรียนรู้แบบสื่อปฏิสัมพันธ์  เร่ืองหลักการ

เคล่ือนไหวมนษุย์ตามหลกัการการเคลื่อนไหวสําหรับงานแอนิเมชัน่ (The Principles of Animation) 

ประชากร  คือ  ส่ือการเรียนรู้แบบปฏิสมัพนัธ์ท่ีมีเนือ้หาเก่ียวกบัแอนิเมชั่นเฉพาะท่ี

เป็นภาษาไทย 

กลุม่ตวัอย่าง  คือ  แบบร่าง (Sketch Design)  ท่ีได้จากการทดลองและพฒันาตาม

หลักการออกแบบและหลกัการสร้างสื่อปฏิสัมพนัธ์  และแนวทางท่ีตรงกับความต้องการของผู้ เรียน  

แล้วนําให้ผู้ เช่ียวชาญเลือกสุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive  Sampling)  จากภาพร่างเสมือนจริง  

เพ่ือหารูปแบบท่ีจะนําไปผลิตเป็นชิน้งานต้นแบบท่ีสามารถใช้ได้จริง  แล้วสร้างแบบสอบถามความ

คิดเห็นของผู้บริโภคท่ีมีตอ่สื่อปฏิสมัพนัธ์ต้นแบบเพ่ือสรุปและอภิปรายผลท่ีได้จากการวิจยั 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

1.  แอนิเมช่ัน  หมายถงึ  กระบวนการและเทคนิคการสร้างภาพเพ่ือให้เกิดการเคล่ือนไหว 

2.  หลักการการเคล่ือนไหวสําหรับงานแอนิเมช่ัน (The Principles of Animation)  
หมายถึง  หลกัการและเทคนิคในการสร้างภาพเคลื่อนไหวให้เกิดความน่าสนใจ ท่ีคิดค้นขึน้โดยวอลท์ 

ดิสน่ี 

3.  ส่ือการเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์  หมายถึง  ส่ือการเรียนรู้ท่ีผู้ ใช้สามารถโต้ตอบกบัส่ือได้

ด้วยวิธีการใดวิธีการหนึง่หรือหลากหลายวิธีการ 

กรอบแนวคดิในการวิจยั 

ในการศึกษาและพฒันาส่ือการเรียนรู้แบบส่ือปฏิสมัพนัธ์  เร่ืองหลักการเคล่ือนไหวมนุษย์

ตามหลกัการการเคลื่อนไหวสําหรับงานแอนิเมชัน่ (The Principles of Animation) ในครัง้นี ้ ผู้วิจยัมี

ทฤษฎีและแนวความคิดท่ีใช้ในการศกึษาวิจยัคือ 
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 ภาพประกอบ 1  กรอบแนวคดิในการวจิยั 

การศกึษาหลกัการเคลื่อนไหว 

สําหรับงานแอนิเมชัน่  

(The Principles of Animation) 

สร้างแบบสอบถามข้อมลูเความคิดเห็นและความต้องการของเยาวชนผู้สนใจด้านแอนิเมชัน่และ

ผู้ เช่ียวชาญจํานวน 4 ท่าน ได้แก่ ผู้ เช่ียวชาญทางด้านหลกัสตูร 1 ท่าน ผู้ เช่ียวชาญทางด้านแอนิเมชัน่  

1 ท่าน ผู้ เช่ียวชาญทางด้านส่ือการสอน 1 ท่าน  และผู้ เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบส่ือ 1 ท่าน 

• ได้ต้นแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์  เร่ืองหลกัการเคล่ือนไหวมนษุย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหวสําหรับ 

งานแอนิเมชัน่ (The Principles of Animation) 

• สรุปผล 

การศกึษาส่ือปฏสิมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ 

• กระบวนการและหลกัการออกแบบสื่อ

ปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ 

• แนวคิดและทฤษฏีในการออกแบบส่ือ

ปฏิสมัพนัธ์ 

ออกแบบกลุม่ตวัอย่างส่ือปฏสิมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้เร่ืองหลกัการเคล่ือนไหวมนษุย์ 

ตามหลกัการการเคล่ือนไหวสําหรับงานแอนิเมชัน่ จากข้อมลูข้างต้น จํานวน 3 แบบ 

นํากลุม่ตวัอย่างทัง้ 3 แบบ  ให้เยาวชนผู้สนใจด้านแอนิเมชัน่และผู้ เช่ียวชาญเลือก 

เพ่ือนํามาใช้เป็นแบบร่าง จํานวน 1 แบบ 

ปรับปรุงแก้ไขและพฒันาแบบร่างส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้เร่ืองหลกัการเคล่ือนไหวมนษุย์ตาม

หลกัการการเคล่ือนไหวสําหรับงานแอนิเมชัน่ 

• นําแบบร่างให้เยาวชนผู้สนใจด้านแอนิเมชัน่และผู้ เช่ียวชาญประเมินประสทิธิภาพ 



 

 

7 

 

 

สมมตฐิานของการวิจัย 

รูปแบบผลงานส่ือปฏิสมัพนัธ์เร่ืองหลกัการเคลื่อนไหวของมนษุย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหว

สําหรับงานแอนิเมชัน่ (The Principles of Animation)  จะสามารถให้ความรู้ความเข้าใจแก่เยาวชน

ผู้สนใจงานด้านแอนิเมชัน่  เพ่ือสามารถนําความรู้ท่ีได้ไปใช้ในการสร้างการเคล่ือนไหวแอนิเมชัน่ของ

ตนเองได้อย่างถกูต้อง 

 



 

บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวจัิยที่เก่ียวข้อง 

แนวคิด  ทฤษฎี  เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง  การค้นคว้าเร่ืองศึกษาและพัฒนาส่ือ     

ปฎิสมัพันธ์ประกอบการเรียนรู้เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลกัการการเคลื่อนไหว 

สําหรับเยาวชน  ผู้ศึกษาด้านแอนิเมชั่น  ระหว่างอายุ 15-18 ปี  ได้ทําการศึกษาเอกสารครอบคลุม

หวัข้อตา่งๆ ดงัต่อไปนี ้

1.  ข้อมลูเก่ียวกบัการเรียนรู้ 

1.1  ความหมายของการเรียนรู้ 

1.2  ทฤษฎีการเรียนรู้ 

1.3  ข้อมลูเก่ียวกบัจิตวทิยาพฒันาการวยัรุ่น 

2.  ข้อมลูเก่ียวกบัแอนิเมชัน่ 

2.1  ความหมายของแอนิเมชัน่ 

2.2  หลกัการเคล่ือนไหวแอนิเมชัน่ 

3.  ข้อมลูเก่ียวกบัส่ือปฏิสมัพนัธ์ 

3.1  ความหมายของส่ือปฏิสมัพนัธ์ 

3.2  คอมพิวเตอร์เพ่ือการศกึษา 

3.3  คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

3.4  คณุลกัษณะสําคญัของคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 

3.5  ทฤษฎีการเรียนรู้ของมนษุย์ท่ีเก่ียวเน่ืองกบัการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

4. แนวคิดในการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ 

4.1  สว่นประกอบในการออกแบบ 

4.2  ทฤษฎีการออกแบบเพ่ือปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ ใช้ 

5.  งานวจิยัท่ีเก่ียวข้อง 
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1. ข้อมูลเก่ียวกับการเรียนรู้ 

1.1 ความหมายของการเรียนรู้ 

นับตัง้แต่มนุษย์เกิดมาจนถึงก่อนตายได้มีการพัฒนาเปล่ียนแปลงตนเองทัง้ทาง

พฤติกรรม  การนึกคิด  และจิตใจ  เหลา่นีเ้รียกวา่การเรียนรู้  บคุคลใดไมมี่การเรียนรู้บคุคลนัน้ยอ่มไม่มี

การพฒันาตนเอง  ความหมายของการเรียนรู้นัน้มีผู้ เช่ียวชาญได้ให้ความหมายไว้ดงันี ้

มาลี  จฑุา  (2542: 55)  การเรียนรู้เป็นกระบวนการของการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม

อนัเน่ืองมาจากประสบการณ์ท่ีแตล่ะบคุคลได้รับมา 

นชุลี  อปุภยั  (2555: 128)  การเรียนรู้  หมายถึง  การเปลี่ยนแปลงความรู้สกึนึกคิด

และพฤติกรรมท่ีเหลือของมนุษย์ล้วนแล้วแต่เป็นผลมาจากประสบการณ์หรือการปะทะสัมพนัธ์กับ

สิ่งแวดล้อม  จนทําให้ต้องมีการเปล่ียนแปลงความรู้สึกนึกคิดและพฤติกรรมของตนเองให้สามารถ

ดํารงชีวิตอยูใ่นส่ิงแวดล้อมนัน้ๆ ได้ 

สรุางค์  โค้วตระกลู  (2541: 185)  การเรียนรู้  หมายถงึ  การเปล่ียนพฤติกรรม ซึ่ง

เป็นผลเน่ืองมาจากประสบการณ์ท่ีคนเรามีปฏิสมัพนัธ์กบัสิ่งแวดล้อม  

จากการให้ความหมายของผู้ เ ช่ียวชาญพอสรุปได้ว่า  การเรียนรู้  หมายถึง  การ

เปล่ียนแปลงทางด้านพฤติกรรม  ความรู้สึกนึกคิด  และจิตใจ  อันเกิดจากประสบการณ์  จาก

สิ่งแวดล้อมรอบตวัของแตล่ะบคุคล 

1.2 ทฤษฎีการเรียนรู้ 

ทฤษฎีการเรียนรู้ (Theories of Learning)  มีนกัจิตวิทยามากมายได้ท่ีได้พยายาม

อธิบายถึงกระบวนการท่ีทําให้เกิดการเรียนรู้ โดย มาลี  จฑุา  (2542: 81-91)  ได้สรุปประเด็นสําคญั

เก่ียวกบัทฤษฎีการเรียนรู้ไว้ดงันี ้

1.  ทฤษฎีการเรียนรู้แบบต่อเน่ือง (connectionism) 

เป็นทฤษฎีท่ีมีหลกัการว่า  การเรียนรู้เกิดจากความสมัพันธ์ระหว่างสิ่งเร้าและ

การตอบสนอง  โดยสิ่งเร้าสิ่งหนึ่งอาจจะทําให้เกิดการตอบสนองได้หลายทาง  แต่อินทรีย์จะเลือกการ

ตอบสนองท่ีพอใจท่ีสดุไว้เพียงสิ่งเดียว  เพ่ือใช้ในการตอบสนองครัง้ต่อๆ ไป  หรืออาจกล่าวได้ว่าการ

เรียนรู้เกิดจากการลองผิดลองถกู 

2.  ทฤษฎีการเช่ือมโยงของกทัธรี (Guthrie’s Contiguity Theory) 

มีหลกัการว่า  การเรียนรู้เกิดจากการกระทํา  คือมีความสมัพนัธ์ระหว่างส่ิงเร้า

และการตอบสนองท่ีเข้าคูก่นัได้  ลกัษณะท่ีมีการกระทําหรือสมัผสัไม่น้อยกว่าคร่ึงหนึง่ก็เกิดการเรียนรู้ได้ 
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3.  ทฤษฎีการเรียนรู้ของฮลัล์ (Hull’s Systematic Behavior Theory) 

ทฤษฎีนีมี้หลกัการว่า  การเรียนรู้เกิดจากการเสริมแรง  การเสริมแรงเป็นการให้

รางวลัเพ่ือก่อให้เกิดการลดแรงเรียนรู้  ขบัหรือลดความต้องการ  ทําให้เกิดการเรียนรู้ขึน้ 

4.  ทฤษฎีการวางเง่ือนไขแบบคลาสสิค (Classic Conditioning Theory) 

หลกัการของทฤษฎีนีคื้อ  การเรียนรู้เกิดจากการท่ีอินทรีย์ได้ตอบสนองต่อสิ่งเร้า

ได้หลายๆ ชนิด  โดยท่ีการตอบสนองอย่างเดียวกนั  อาจมาจากส่ืงเร้าต่างชนิดกนัได้  หากมีการวาง

เง่ือนไขท่ีแน่นแฟ้น 

5.  ทฤษฎีการวางเง่ือนไขแบบการกระทํา (Oprerant Conditionimf Theory) 

หลักการของทฤษฎีนีค้ือ  การเรียนรู้เกิดจากการท่ีบุคคลได้มีการกระทําแล้ว

ได้รับเสริมแรง 

6.  ทฤษฎีสนาม (Field Theory) 

มีหลักการอยู่ว่า ในการเรียนรู้หรือในการแก้ปัญหา  บุคคลจะพิจารณาสิ่งเร้า

หรือโครงสร้างของปัญหาโดยส่วนรวมเสียก่อน  จากนัน้จะแยกเป็นส่วนย่อยๆ  เพ่ือหาความสมัพนัธ์

ระหว่างส่วนย่อยๆ เหล่านัน้  จนในท่ีสุดจะเกิดความคิดหรือเห็นช่องทางในการแก้ปัญหานัน้โดย

ฉบัพลนั  จะเกิดการเรียนรู้ด้วยความเข้าใจอย่างแจ่มแจ้ง  หรือเกิดการหยัง่เห็น 

7.  ทฤษฎีการเรียนรู้ของเลวิน (Lewin’s Field Theory) 

ทฤษฎีนีมี้หลกัการว่า  การเรียนรู้เกิดจากการเปล่ียนแปลงความรู้  ความเข้าใจ

เดิมหรือเกิดจากการกระทําซํา้ๆ  หรือได้มีการแก้ปัญหา  หรือมีการเปลี่ยนการจงูใจ  ทําให้เกิดความรู้

ความเข้าใจอย่างแจ่มแจ้ง 

8.  ทฤษฏีการเรียนรู้ของทอลแมน (Tolman’s Sign Learning Theory) 

ทฤษฎีนีมี้หลกัการว่า  การเรียนรู้เกิดจากการท่ีบุคคลตอบสนองต่อสิ่งเร้า  โดย

ใช้เคร่ืองหมายหรือสญัลกัษณ์เป็นแนวทางนําไปสูเ่ป้าหมาย  ทําให้เกิดการเรียนรู้ด้วยความเข้าใจ 

ทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีนกัจิตวิทยาแต่ละคนได้ให้ไว้นัน้ต่างพยายามอธิบายกระบวนการของ

การเรียนรู้ท่ีหลากหลาย  แต่โดยรวมแล้วทกุทฤษฎีจะกล่าวถึงสิ่งเร้าและการตอบสนองต่อสิ่งเร้า  และ

การเสริมแรง  เช่น  ทฤษฎีการเรียนรู้แบบต่อเน่ืองท่ีมีหลักการว่าการตอบสนองต่อสิ่งเร้าจะมี

หลากหลายรูปแบบแต่อินทรีย์จะเลือกเพียงแบบเดียวเท่านัน้ท่ีจะตอบสนองต่อสิ่งเร้าในครัง้ต่อๆ ไป  

หรือทฤษฎีการวางเง่ือนไขแบบการกระทําท่ีมีหลักการว่า บุคคลจะกระทําเม่ือได้รับการเสริมแรง 

ทฤษฎีเหล่านีมี้ผลในการนําไปใช้ในการเรียนการสอน  เพ่ือหาแนวทางท่ีเหมาะสมของผู้ เรียนและเกิด

ประสิทธิภาพในการเรียนรู้อยา่งสงูสดุ 
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1.3  ข้อมูลเก่ียวกับจิตวทิยาพฒันาการวัยรุ่น 

ในการเรียนรู้ของมนุษย์การพฒันาในด้านต่างๆ ตามช่วงวยั  ทัง้ทางด้านร่างกาย  ด้าน

อารมณ์  ด้านสติปัญญา  ด้านสงัคม  เป็นปัจจยัหนึ่งท่ีทําให้มนษุย์ในแต่ละช่วงวยัมีการพฒันาการรับรู้

ท่ีแตกต่างกนั  จิตวิทยาพฒันาการ (Deverlophental Psychology) เป็นแขนงหนึ่งของจิตวิทยาท่ีมุ่ง

ศึกษาเก่ียวกับพฒันาการของมนุษย์ตัง้แต่เกิดว่ามีการเปล่ียนแปลงอย่างไร  ทัง้ภายนอกและภายใน

ร่างกาย  ตลอดจนความรู้สกึนึกคิด  อารมณ์  สงัคม  บคุลิกภาพ  สติปัญญา  จดุประสงค์ของจิตวิทยา

พฒันาการคือ  การเข้าใจ  รับรู้พฤติกรรมของมนุษย์มากขึน้  เพ่ือให้เกิดความเข้าใจกนัและมีการอยู่

ร่วมกนัได้อยา่งราบร่ืน 

ในแต่ละช่วงวยัก็มีพฒันาการในแต่ระดบัของตนเอง  วยัรุ่นก็เช่นเดียวกนั  มีพฒันาการ

ในด้านตา่งๆ อยา่งเห็นได้ชดัในทกุๆ ด้าน  เป็นช่วงคาบเก่ียวระหว่างความเป็นเด็กและความเป็นผู้ ใหญ่  

ในช่วงวยัรุ่นสามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ช่วง  ได้แก่  วยัเร่ิมเข้าสูว่ยัรุ่น (Puberty)  วยัรุ่นตอนต้นหรือ

ตอนกลาง (Early adolescence, Middleadolescence)  และวยัรุ่นตอนปลาย (Lae Adolescence) 

1.  วยัเร่ิมเข้าสู่วยัรุ่น (Puberty)  เพศหญิงอายรุะหว่าง 11-13 ปี  เพศชายอายุ

ระหวา่ง 13-15 ปี   

พฒันาการทางด้านร่างกาย  ทัง้เพศชายและเพศหญิงมีการเปล่ียนแปลงท่ีเห็น

ได้ชดัเพราะเป็นวยัท่ีมีการเจริญเติบโตทางเพศอย่างสมบรูณ์  โดยเฉพาะผู้หญิงนอกจากร่างกายจะมี

การพฒันาอย่างเห็นได้ชัด  เช่น  ทรวงอก  สะโพกขยาย  มีขนในท่ีลบัและรักแร้มากขึน้  ส่วนสูงและ

นํา้หนกัท่ีเพ่ิมมากขึน้อย่างรวดเร็ว  เป็นต้น  ยงัมีการหลัง่ประจําเดือนเป็นครัง้แรกอีกด้วย  ในสว่นของ

เพศชายแม้จะยงัไม่เห็นการเปล่ียนแปลงชดัเจนเท่าเพศหญิงแต่สามารถสงัเกตได้จากการหลัง่อสจุิใน

ครัง้แรก  การมีขนขึน้ตามตวั  อวยัวะสืบพนัธุ์เจริญและสามารถสืบพนัธุ์ได้ 

พฒันาทางด้านอารมณ์  ในช่วงวยันีเ้ป็นช่วงท่ีมีภาวะอารมณ์แปรปรวนรุนแรง  

แสดงความรู้สกึอย่างเปิดเผยและตรงเกินไป  ซึง่เรียกวยันีว้่า “พายบุแุคม” (Strom and Stress) เป็น

ช่วงวยัท่ีอารมณ์เปราะบาง  ก้าวร้าวรุนแรง  หรือเก็บกด  ซึ่งการแสดงออกเช่นนีเ้น่ืองด้วยภาวะ 

การเปล่ียนแปลงในหลายๆ ด้านท่ีเกิดขึน้อย่างรวดเร็วทําให้ไม่สามารถปรับตัวได้ทัน  เช่น  

การเปล่ียนแปลงทางด้านร่างกาย  ทําให้เกิดความกงัวลใจ  ไม่สบายใจ  ไมพ่อใจในรูปร่างของตน  การ

เปล่ียนแปลงของอวยัวะภายใน  ต่อมไร้ท่อซึ่งเป็นตัวแปรสําคัญท่ีทําให้เด็กเกิดการเปล่ียนแปลงทุก

ด้าน  การปรับตวัให้เข้ากบัสิ่งแวดล้อม 

พัฒนาการทางด้านสติปัญญา  สมองมีการพัฒนาท่ีดีขึน้  เน่ืองจากเซลล์

ประสาทมีการพฒันาอย่างเต็มท่ีทําให้ช่วงวยันีเ้รียนดีขึน้  คิดดีขึน้  มีเหตุมีผล  สามารถแสดงความ
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คิดเห็นร่วมกบัผู้ อ่ืน  มีการปรับปรุงบคุลิกภาพของตนเองให้เป็นไปในทางท่ีสงัคมยอมรับ  โดยการเอา

แบบอยา่งจากบคุคลท่ีเห็นวา่ดี  มีความเช่ือมัน่เป็นของตนเอง  มีจินตนาการ  ชอบคิดฝัน 

พฒันาการทางด้านสงัคม  ในวยันีเ้ร่ิมมีความคิดเห็นเป็นของตนเองมากขึน้  เป็น

ตวัของตวัเอง  รู้จกัตดัสินใจด้วยตนเอง  ไม่ชอบให้ผู้ ใหญ่มายุ่งเก่ียว  เร่ิมพฤติกรรมชอบเพศตรงข้าม  

ซึ่งสามารถพัฒนาอย่างจริงจัง  เร่ิมต้องการความเป็นส่วนตวั  รักความอิสรเสรีภาพ  ต้องการเป็นท่ี

ยอมรับนบัถือจากสงัคม 

2.  วยัรุ่นตอนต้น (Early adolescence) หรือวยัรุ่นตอนกลาง (Middle Adolescence) 

เพศหญิงอายรุะหว่าง 13-15 ปี  เพศชายอายรุะหว่าง 15-17 ปี 

พฒันาการทางด้านร่างกาย  ในช่วงวยันีมี้การเปล่ียนแปลงทางด้านร่างกายช้า

ลงแต่มีประสิทธิภาพมากขึน้  ร่างกายภายนอกมีการเจริญเติบโตเต็มท่ีอวยัวะต่างๆ เร่ิมมีขนาดและ

สดัส่วนใกล้เคียงกับผู้ ใหญ่  อวยัวะเพศเร่ิมเข้าท่ีทัง้ของชายและหญิง  มีความพร้อมในการสืบพันธ์ุ  

ส่วนสูงของร่างกายมีการขยายและหยุดลงในช่วงปลาย  แต่ขนาดของนํา้หนักยังมีการขยายต่อไป  

ผู้หญิงระดจูะเร่ิมอยูต่วัและมีอารมณ์แปรปรวนก่อนมีระด ู เสียงแหลมเล็กลง  สะโพกผายออก แต่รังไข่

ยงัคงเจริญเติบโตอย่างรวดเร็ว  ส่วนการเปลี่ยนแปลงทางด้านร่างกายของผู้ชายจะมีรูปร่างขยายขึน้

อย่างเห็นได้ชดั  มีกล้ามเนือ้  มีขนขึน้ตามแขนขาและในท่ีลบั  เสียงแตกห้าว  ร่างกายผลิตนํา้อสจิุ  มี

ภาวะความพร้อมสืบพนัธุ์ 

พฒันาการทางด้านอารมณ์  มีการพฒันาทางด้านอารมณ์ต่อเน่ืองมาจากระยะ

ก่อนวยัรุ่น  มีความต้องการอิสระเสรีทางด้านความคิดและการกระทํา  มีการแสดงออกท่ีรุนแรง  มีการ

ปฏิเสธกฎเกณฑ์ต่างๆ ท่ีผู้ ใหญ่บงัคบั  ชอบรวมกลุ่มกบัเพ่ือนในวยัเดียวกนั  แสดงความเห็นอกเห็นใจ

และให้คําแนะนําในเร่ืองต่างๆ  ให้ความพิเศษกบักลุ่มเพ่ือนท่ีมีความคิดเห็นไปในทางเดียวกัน  และ

ต้องการการยอมรับภายในกลุ่มและผู้ อ่ืนจึงมีการใส่ใจในตนเองเป็นพิเศษเพ่ือให้เป็นท่ียอมรับจากทัง้

เพศเดียวกนัและต่างเพศ  มีความกงัวลในรูปร่างท่ีมีการเปล่ียนแปลงของตน 

พฒันาการทางด้านสติปัญญา  มีการพฒันาในระบบประสาทเกือบเต็มท่ี  มีการ

พฒันาในส่วนความจํา  การแก้ปัญหาท่ีมีเหตแุละผลท่ีดีขึน้  มีความกระตือรือร้น  มีความสามารถใน

การใช้ภาษาท่ีดีขึน้  มีความคิดเป็นของตนเอง  รู้จักสังเกตความรู้สึกของผู้ อ่ืนท่ีมีต่อตนเอง  รู้จัก

แยกแยะมองเห็นถงึความแตกต่าง  รู้จกัคิดอยา่งลกึซึง้  ชอบทําอะไรใหม่ๆ  และต้องการแสดงออกเพ่ือ

เป็นท่ียอมรับของกลุม่ 

พัฒนาการทางด้านสังคม  พัฒนาการทางด้านสังคมในช่วงวัยนีต้้องการการ

ยอมรับจากกลุม่  รู้จกัคบหารวมกลุม่กนั  แต่กลุ่มของเพศชายมกัจะเป็นกลุม่ใหญ่กว่าเพศหญิง  มีเหตุ
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และผลในการคบหากนั  เม่ืออยูร่วมกนัมกัแสดงความโดดเด่นของกลุม่เพ่ือเป็นจดุเด่นในสงัคม  มีการ

คบหาเพ่ือนต่างเพศโดยมีเหตุผลในการคบมากขึน้  ส่วนความสัมพนัธ์ในครอบครัวในวัยนีต้้องการ

ความอิสระในการดํารงชีวิต  ชอบอยู่ตามลําพงั  เด็กชายมีความใกล้ชิดกบัแม่มากกว่าพ่อ  ซึ่งตรงกนั

ข้ามกบัเด็กหญิงท่ีมีความสนิทสนมกบัพอ่มากกวา่แม่ 

3.  วยัรุ่นตอนปลาย (Late Adulescence)  เพศหญิงอายรุะหว่าง 17-20 ปี  เพศ

ชายอายรุะหวา่ง 18-21 ปี 

พฒันาการทางด้านร่างกาย  ส่วนใหญ่มีการพฒันาอยา่งเดิมท่ีสืบเน่ืองจากช่วง

วยัก่อนหน้านี ้ กล้ามเนือ้มีการแบ่งแยกการทํางานอย่างชัดเจน  บุคลิกภาพดีขึน้  การเปล่ียนแปลง

ขึน้อยู่กับพันธุกรรม  อาหาร  การเลีย้งดูและสิ่งแวดล้อม  อวัยวะภายในมีการขยายขึน้และทํางาน

เต็มท่ีกว่าเดิม 

พัฒนาการทางด้านอารมณ์  เร่ิมมีวุฒิภาวะในการแสดงออกทางอารมณ์  

อาการก้าวร้าวหรือแสดงออกเหมือนช่วงวยัก่อนน้อยลง  เร่ิมเข้ากบัผู้ ใหญ่ได้ดี  เร่ิมมีความรู้สึกอิจฉา

ริษยาความสมัพนัธ์ระหว่างเพศ  ซึง่ผู้หญิงมกัแสดงออกมากกวา่เพศชาย 

พัฒนาการทางด้านสติปัญญา  เร่ิมมีการคิดแก้ปัญหาด้วยตนเองมากกว่าขอ

ความช่วยเหลือจากพ่อแม่หรือครูอาจารย์  มีความคิดเป็นเหตุและผลท่ีดีขึน้  มีการไตร่ตรองในการ

กระทํา  แก้ปัญหาได้ดีกว่าเดิม 

พฒันาการทางด้านสังคม  ในช่วงวัยนีเ้ป็นช่วงคาบเก่ียวระหว่างวยัรุ่นและวยั

ผู้ ใหญ่จึงมักแสดงออกถึงการให้สังคมยอมรับตนเองในการพัฒนาไปสู่วัยผู้ ใหญ่  มีความสุภาพ

เรียบร้อยขึน้  มีความมัน่คงในอารมณ์  มีความอดทนอดกลัน้  ต้องการการยอมรับจากเพ่ือนและสงัคม  

สามารถปรับตวัให้เข้ากบัสงัคมได้ดี  แสดงความเช่ือมัน่ทางวาจาและท่าทาง 

วยัรุ่นเป็นช่วงวยัท่ีมีการเปล่ียนแปลงเป็นอยา่งมากในทกุๆ ด้าน  และเป็นวยัท่ีเปราะบาง

ทางด้านอารมณ์  เน่ืองด้วยปัจจยัท่ีมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วโดยเฉพาะทางร่างกายท่ีมีผลกับ

ทางด้านอารมณ์และแสดงออกทางด้านสงัคม  ในด้านสติปัญญาในช่วงวยันีม้ีการเจริญเติบโตทางด้าน

สมองอย่างเต็มท่ี  มีความตื่นตัวในการเสาะแสวงหาความรู้และพร้อมรับการเรียนรู้ในสิ่งใหม่  หาก  

เข้าใจความเปล่ียนแปลงทางด้านต่างๆ ของวัยนี  ้  จะสามารถนําไปใช้ประโยชน์ในด้านต่างๆ  

โดยเฉพาะด้านการศกึษาได้เป็นอยา่งดี 
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2. ข้อมูลเก่ียวกับแอนิเมช่ัน 

2.1 ความหมายของแอนิเมช่ัน 

หากกล่าวถึงแอนิเมชั่นในปัจจุบันน้อยคนนักท่ีจะไม่รู้จักแอนิเมชั่นหรือท่ีเรียกว่า

ภาพยนตร์การ์ตูน  แอนิเมชั่นถือเป็นสิ่งบันเทิงชัน้ดีท่ีมีประวัติมาอย่างยาวนาน  ปัจจุบันส่ือชนิดนี ้

กลายเป็นธุรกิจท่ีสร้างรายได้ให้กับผู้สร้างหรือแม้กระทั่งกลายเป็นส่ือวฒันธรรมท่ีมีอิทธิผลต่อสงัคม  

ได้มีผู้ ให้ความหมายของแอนิเมชัน่ไว้มากมายดงันี ้

สัน่  ปัทมะทิน  (2528: 67)  “การทําภาพให้เคลื่อนไหว”  ได้มาจากคําภาษาองักฤษ

ว่า  “Animation”  ซึ่งมีกําเนิดมาจากาคําลาตินว่า  “anima”  หมายความว่า  วิญญาณ  หรือ  ลม

หายใจ  ดงันัน้คําวา่  Animation  จึงมีความหมายว่า  การทําให้มีชีวิตหรือการก่อชีวิตให้กบัสิ่งท่ีไม่มี

ชีวิต 

นบัทอง  ทองใบ  (2550: 202)  ภาพยนตร์แอนิเมชัน่  คือ  ภาพยนตร์ท่ีถ่ายทําจาก

ภาพหรือวัตถุท่ีไม่มีชีวิตให้มองเห็นภาพเคล่ือนไหวได้  หลักการสําคัญของการถ่ายภาพยนตร์           

แอนิเมชัน่คือ  การบนัทึกภาพทีละภาพ  และในการบนัทึกภาพแต่ละครัง้จะต้องขยบัเขยือ้นหรือเล่ือน

ภาพวาดหรือสิ่งท่ีถ่ายให้เคล่ือนท่ีไปจากเดิมเล็กน้อยทกุครัง้  เพ่ือให้ได้ภาพท่ีมีการเปล่ียนแปลงไปทีละ

น้อยตามลําดับ  และเม่ือนําภาพเหล่านัน้มาฉายผ่านเคร่ืองฉายภาพยนตร์ก็จะได้ภาพเคล่ือนไหวท่ี

เหมือนจริง 

ชลิต  กังวาราวุฒิ  (2553: 29)  แอนิเมชั่น  คือ  ภาพท่ีถูกปรุงแต่งให้สามารถ

เคล่ือนไหวได้เหมือนมีชีวิต  ไม่ว่าจะเป็นภาพสองมิติ  (มีเฉพาะด้านกว้างและด้านยาว)  หรือสามมิติ 

(มีทัง้ด้านกว้าง  ยาว  ลกึ) 

ดนัย  ม่วงแก้ว  (2552: 3-4)  แอนิเมชั่น (Animation)  มาจากภาษาละตินว่า 

“Anima”  แปลว่า  วิญญาณหรืลมหายใจ  ดงันัน้คําว่า Animation จึงมีความหมายว่า  การทําให้มี

ชีวิตจิตใจ  ดงันัน้การ์ตนูแอนิเมชัน่จงึเป็นการนําเสนอให้มีชีวิตชีวาหรือเรียกได้ว่าทําให้การ์ตนูเหล่านัน้

มีชีวิตขึน้ก็ว่าได้  แอนิเมชัน่จะอาศยัภาพลวงตา  ทําให้เราเห็นและเช่ือว่ามีอะไรบางอย่างเคล่ือนท่ีได้  

เช่น  การมองเห็นภาพยานอวกาศท่ีเคล่ือนท่ีได้  หรือมองเห็นลกูเทนนิสกระเด้งจากพืน้  หรืออาจจะ

เห็นตัก๊แตนท่ีกําลงัโดดไปมา  จะเห็นได้ว่าแอนิเมชัน่นัน้ก็คือ  การนําภาพมาเรียงต่อกนั  ซึง่ภาพแต่ละ

ภาพนัน้เราจะเรียกว่า  เฟรม  ซึ่งจะคล้ายกบัการเก็บภาพเป็นช็อตๆ  ทําให้เราเห็นว่าภาพแต่ละภาพ

เหล่านัน้ทําให้เกิดการเคล่ือนไหวได้อย่างไร  ยกตัวอย่างเช่น  หากเฟรมแรกเป็นภาพของกระตายท่ี

กําลังว่ิง  โดยใช้ขาขวาเพ่ือรับนํา้หนักและเฟรมถดัไปหรือเฟรมท่ีสอง  กระต่ายได้ออกแรงยกขาซ้าย  

ถีบตวัจนกระทัง่ลอยตวั  แล้วเปลี่ยนมาใช้ขาข้างซ้ายเพ่ือรับนํา้หนักอีกครัง้  ทําเช่นนีส้ลบักนัต่อๆ ไป
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เร่ือยๆ ในแต่ละเฟรม  เหล่านีจ้ึงเป็นหลักการสําคัญท่ีนักแอนิเมเตอร์ทัง้หลายได้นําภาพน่ิงหลายๆ 

ภาพมาลําดบัตอ่เน่ืองกนัไป  ทําให้เราเห็นเป็นการเคล่ือนท่ีต่างๆ 

ดังนัน้ความหมายของแอนิเมชั่นพอสรุปโดยกว้างได้ว่าเป็นการสร้างการเคล่ือนไหว

ให้กบัสิ่งท่ีไม่มีชีวิตให้มีชีวิต  เคล่ือนไหวได้  ดงัคําเดิมของ Animation ท่ีมาจากภาษาลาตินวา่ Anima 

หรือการใส่จิตวิญญาณ  ลมหายใจนั่นเอง  หากสรุปโดยแคบลงมาแอนิเมชั่นในปัจจุบนัท่ีคุ้นตาของ

ผู้คนโดยทั่วไปหมายถึงการ์ตนู  เป็นการสร้างภาพการ์ตูนให้เกิดการเคลื่อนไหวด้วยเทคนิคต่างๆ ใน

งานแอนิเมชัน่ผสมด้วยจินตนาการ  การสร้างสรรค์ผลงานให้เกิดความน่าสนใจ 

2.2 หลักการเคล่ือนไหวแอนิเมช่ัน 

ในการสร้างภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นขึน้มาหนึ่งเร่ืองให้น่าสนใจต้องมีองค์ประกอบ

หลายๆ ด้านประกอบเข้าด้วยกนั  ทัง้การออกแบบตวัละคร  บทภาพยนตร์  การให้เสียงพากษ์  ดนตรี

ประกอบ  เป็นต้น  เหล่านีล้้วนเป็นส่วนสําคัญในการก่อให้เกิดภาพยนตร์แอนิเมชั่นขึน้มา  แต่ส่วน

สําคญัอีกประการหนึ่งท่ีละเลยไม่ได้และถือว่าเป็นหวัใจหลกัในงานแอนิเมชัน่นัน้คือ  การเคล่ือนไหว

ของตัวละคร  เพราะแอนิเมชั่นหมายถึงการใส่จิตวิญญาณหรือลมหายใจให้กับส่ิงไม่มีชีวิต  หาก      

แอนิเมชัน่เร่ืองหนึ่งมีเพียงแค่ภาพท่ีเคล่ือนท่ีไปมา  ไม่มีการเคล่ือนไหวแล้วเช่นนัน้จะไม่สามารถเรียก

ได้ว่าแอนิเมชั่นโดยจริง  ดังนัน้แอนิเมชั่นจะให้ความสําคัญกับการเคล่ือนไหวของตัวละครซึ่งเป็น

กระบวนการท่ีซับซ้อนและอาศัยความเข้าใจ  ความชํานาญ  จินตนาการ  และความอดทน  ของ        

นกัแอนิเมเตอร์  ดงัท่ีศาสตราจารย์สนั่น  ปัทมะทิน  ได้อธิบายถึงการเคล่ือนไหวของแอนิเมชั่นไว้ว่า  

การทําภาพเคลื่อนน่ิงให้เคลื่อนไหวเป็นศิลปะทางภาพในด้านความเคล่ือนไหว  ดังท่ี  แมคลาเรน  

กล่าวไว้ตอนหนึ่งว่า  “การทําภาพให้เคลื่อนไหวมิใช่เป็นศิลปะของภาพวาดท่ีเคล่ือนไหว (Drawing-

That-Move) แตเ่ป็นศิลปะของความเคล่ือนไหวท่ีวาดขึน้ (Movement-That-Are-Drawn)  ความสําคญั

อยู่ท่ีว่ามีอะไรเกิดขึน้ในระหว่างกรอบภาพต่อกรอบภาพ  มากกว่าความสําคญัท่ีว่ามีอะไรอยู่ในแต่ละ

กรอบภาพเพราะฉะนัน้การทําภาพให้เคลื่อนไหวก็คือศิลปะของการประดิษฐ์ช่องท่ีมองไม่เห็นและพาด

ไปในระหวา่งกรอบภาพตอ่กรอบภาพ” 

”ความเคล่ือนตวั” กับ “ความเคล่ือนไหว” เป็นคําหลกัท่ีใช้ในการทําภาพให้เคล่ือนไหว 

นอกจากผู้ ทําภาพให้เคลื่อนไหวหรือผู้ ทําภาพยนตร์การ์ตูนจะต้องการให้ภาพยนตร์ของตนมองดู

เหมือนการฉายภาพสไลด์ (ภาพน่ิง)  หรือการนําแถบภาพการ์ตนูนิ่งมาดเูท่านัน้  คณุจะต้องทําให้มนั

เคล่ือนไหวได้ 

จอห์นฮนั ฮาลสั  กล่าวไว้ตอนหนึ่งวา่  “การทําภาพให้เคลื่อนไหว  ก็คือ  การออกแบบ

ความเคล่ือนไหวนัน่เอง  มนัขึน้อยู่กบัการผ่านไปของเวลา  ในการทําภาพให้เคล่ือนไหว  การออกแบบ
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ทําให้สญูเสียความเด่นไป  ในฐานะท่ีมีลกัษณะคงท่ีหรือตายตวัในเร่ืองเวลาและสถานท่ี  เพราะฉะนัน้

เวลาและสถานท่ีจึงเป็นวตัถุดิบท่ีสําคัญสําหรับผู้ ทําภาพให้เคล่ือนไหวหรือนักทําภาพยนตร์การ์ตูน  

(สนัน่  ปัทมะทิน.  2528: 67) 

ดังจะเห็นได้ว่าการสร้างการเคลื่อนไหวในงานแอนิเมชั่นไม่ได้หมายถึงเทคนิคหรือ

โปรแกรมทางคอมพวิเตอร์ท่ีใช้สร้างให้ตวัการ์ตนูเคล่ือนไหว  แตเ่ป็นการทําอยา่งไรท่ีจะทําให้ตวัละครมี

การเคลื่อนไหวอย่างมีชีวิตขึน้มา  กระทัง่ วอลท์ ดิสนีย์  ราชาแห่งภาพยนตร์การ์ตนูเล่ืองช่ือ  ผู้ตัง้

สตูดิโอ วอร์ท ดิสนีย์ ท่ีผลิตภาพยนตร์แอนิเมชั่นท่ีโด่งดงัและรู้จักของผู้คนมากมายตัง้แต่อดีตจนถึง

ปัจจบุนัขึน้มา  ก็ยงัให้ความสําคญักบัการสร้างการเคล่ือนไหวของแอนิเมชัน่เป็นอย่างมากถึงขนาดตัง้

หลกัการในการสร้างการเคล่ือนไหวของแอนิเมชัน่ขึน้มาและกลายเป็นหลกัการพืน้ฐานท่ีเป็นท่ียอมรับ

ของวงการแอนิเมชัน่จนถึงปัจจบุนั 

จรูญพร  ปรปักษ์ประลัย  ได้อธิบายหลักการของการเคล่ือนไหวแอนิเมชั่น (The 

Principles of Animation)  ของ วอร์ท ดิสนีย์  ไว้ดงันี ้ (จรูญพร  ปรปักษ์ประลยั.  2551: 97-104) 

1.  Squash ahd Stretch แปลเป็นไทยๆ  bได้ว่า  บีบเข้าและยืดออก  มีหลกัอยู่ว่า 

ในขณะท่ีตัวละครเคล่ือนไหว  ร่างกายจะต้องมีความยืดหยุ่น  ไม่ขยบัตวัแบบแข็งๆ เหมือนหุ่นยนต์  

การเคลื่อนไหวทกุๆ อยา่ง  ต้องคํานงึถงึเร่ืองของนํา้หนกัและขนาดของสิง่ของนัน้ๆ ไมเ่ช่นนัน้  ตวัละคร

และข้าวของตา่งๆ ก็จะดเูบาหวิวลอ่งลอย  ไร้แรงดึงดดู  ยกตวัอย่างเช่น  ลกูบอลท่ีตกลงไปบนพืน้  มนั

จะมีการบีบตวัแบนลงกอ่นท่ีจะกระเด้งกลบั  ซึง่มีลกัษณะคลายตวัและยืดออกในทางตรงข้าม  เป็นต้น  

ความยืดหยุ่นของคตัวละครจะมีมากหรือน้อยขึน้อยู่กับสไตล์ของงานว่าเน้นความสมจริงหรือมี

ลกัษณะเป็นการ์ตนู  ถ้าเป็นในแบบหลงัก็สามารถเล่นกบัความยืดหยุน่เด้งดึง๋ได้เต็มท่ี  ตวัอย่างดีๆ หา

ดไูด้จากการ์ตนูตลกของ ดิสนีย์ และ วอร์เนอร์  ซึง่ทําออกมาได้สดุยอดทัง้สองสตดูิโอ  ดก่ีูครัง้ก็ไมเ่บ่ือ 

2.  Anticipation  ความหมายตรงๆ  ก็คือ  ท่าเตรียม  เวลาท่ีตวัละครจะทํากิริยา

อาการต่างๆ ต้องมี “ท่าเตรียม” ก่อนเสมอ  ท่าเตรียมมักมีทิศทางตรงกันข้ามกับท่าทางหลัก  เช่น  

ก่อนท่ีจะว่ิงเราต้องรัง้ตวัไปข้างหลงั  แล้วจึงพุ่งออกไปข้างหน้าได้  หรือก่อนจะโยนส่ิงของในมือออกไป  

เราต้องเงือ้มือไปด้านหลงัก่อน  ไม่อย่างนัน้ก็ไม่มีทางโยนสิ่งของไปข้างหน้าได้เลย  เป็นต้น  ท่าเตรียม

ทําให้ตวัละตรมีลกัษณะท่าทางท่ีแลดเูป็นธรรมชาติ  แอนิเมเตอร์จะต้องหมัน่สงัเกต  และห้ามหลงลืม

หลกัข้อนีเ้ป็นอนัขาด  เพราะถ้าขาดไปแล้ว  คนดจูะรู้สกึขดัต่อท่าทางของตวัละครทนัที 

3.  Staging  การวางภาพต้องอยู่ในจดุท่ีสามารถเห็นการแสดงได้ดีท่ีสดุ  ไม่ว่าจะ

เป็นท่าทาง  อารมณ์  หรือปฏิกิริยาของตัวละคร  รวมทัง้ต้องรู้จกัเลือกใช้ขนาดภาพแบบต่างๆ  ได้แก่  

ภาพใกล้ (Closwe up Shot)  ภาพปานกลาง (Medium Shot)  และภาพไกล (Long Shot) ให้
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เหมาะสม  เช่น  ถ้าต้องการเน้นอารมณ์ของตวัละครก็อาจต้องใช้ภาพใกล้  เพ่ือท่ีจะได้เห็นใบหน้าและ

ดวงตาอย่างชดัเจน  แต่ถ้าเป็นฉากตลก  ท่าทางก็อาจต้องใช้ภาพท่ีกว้างออกมา  เป็นต้น  การวาง

องค์ประกอบภาพต้องระวังไม่ให้จุดสนใจไปตกท่ีตัวประกอบ  หรือสิ่งของท่ีไม่มีความหมายใดเป็น

พิเศษ  และการจัดฉากต้องไม่ให้มีรายละเอียดท่ียิบยบัจนดูลายตา  หรือโดดเด่นเกินหน้าเกินตาตัว

ละครอยา่งเด็ดขาด 

4.  Straight Ahead Action and Pose to Pose  เป็นวิธีทํางานแบบพืน้ฐาน 2 แบบ  

ซึง่มีความแตกตา่งกนัอยูไ่มน้่อย  Straight ahead action  คือ  การทํางานแบบลยุไปข้างหน้า  ทําภาพ

เฟรมแรกเสร็จ  แล้วก็ทําภาพเฟรมต่อมา  ไล่ไปเร่ือยๆ ตามลําดบั  จนเสร็จสมบรูณ์ทัง้ฉาก  ข้อเสียของ

การทํางานด้วยวิธีนีอ้ยูต่รงท่ีรู้ว่าเร่ิมงานตรงจดุใหน  แต่ไม่รู้วา่งานจะจบ ณ ท่ีใด  และยงัมีโอกาสท่ีงาน

จะเกิดความผิดพลาดจากขนาด  นํา้หนกั  และสดัส่วน  ท่ีค่อยๆ เพีย้นไปโดยไม่รู้ตวัได้อีกด้วย  ส่วน 

Pose to Pose action  คือ  การทํางานโดยกําหนดเฟรมหลกั (Key Frame) ก่อน  แล้วจึงเติมเฟรมท่ีอยู่

ระหว่านัน้ (Inbetween) เข้าไปทีหลงั  จนกระทั่งได้งานท่ีครบถ้วน  เช่น  ถ้าเป็นภาพตวัละครเดิน  

เฟรมหลักคือเฟรมแรกท่ีตัง้ต้นเดินกับเฟรมสุดท้ายท่ีเดินไปจนสุดแล้ว  จากนัน้จึงทําเฟรมท่ีอยู่ตรง

กลางแล้วก็ตรงกลางของตรงกลางละเอียดไปเร่ือยๆ จนได้จํานวนเฟรมท่ีครบตามท่ีต้องการ  การ

ทํางานแบบ Pose to Pose จะไม่ค่อยประสบปัญหาเหมือนวิธีแรก  แอนิเมเตอร์ส่วนใหญ่ไม่วา่จะเป็น 

ดิสนีย์ สตดูิโอ  หรือบริษัทอ่ืนๆ ทัว่โลก  จงึนิยมใช้วธีินีก้นัทัง้นัน้ 

5.  Follow Through and Overlapping Action  หลกัการ Follow Through  

อธิบายได้ง่ายๆ ว่าเป็นเร่ืองของแรงเฉ่ือยนัน่เอง  เวลาท่ีตวัละครสิน้สดุอากปักิริยาใดๆ ก็ตาม  จะไม่

หยดุกึ๊กทีเดียวทัง้ตวั  ร่างกายส่วนท่ีเป็นหลกัจะหยดุก่อน  ในขณะท่ีส่วนอ่ืนๆ ยงัคงเคล่ือนไหวอย่าง

ตอ่เน่ือง  ก่อนท่ีจะค่อยๆ ช้าลง  แล้วจงึหยดุตามในท่ีสดุ  เช่น  ถ้าหนหูยูาววิ่งข้ามถนน  เม่ือว่ิงไปอีกฝ่ัง  

แม้ส่วนตัวจะหยุดแล้ว  แต่ส่วนหูหนูจะยังคงขยับต่ออีกสักพัก  ก่อนท่ีจะตกลงไปแนบหัว  เป็นต้น   

ส่วน Overlapping เป็นเร่ืองของการเคล่ือนไหวท่ีคาบเก่ียวระหว่างท่ีตวัละครและส่ิงของต่างๆ เปล่ียน

การกระทําจากอยา่งหนึ่งเป็นอีกอย่างหนึ่ง  หรือเปล่ียนทิศทางท่ีมุ่งไป  โดยจะต้องมีการทิง้ท่าทางเดิม

ไว้เล็กน้อยจึงจะเปล่ียนเป็นท่าใหม่ได้  เพ่ือให้ได้ภาพท่ีดเูป็นธรรมชาติ  เช่น  ลกัษณะการเคล่ือนไหว

ของธงท่ีโบกสะบดัไปมา  หรือการหมนุตวัของนกัเต้นบนเวที  ซึง่จะไม่ทําโดยทนัที  แต่จะต้องมีจงัหวะ

เปลี่ยนเล็กน้อย  ก่อนท่ีจะเร่ิมหมนุตวั  เป็นต้น 

6.  Slow In Slow Out  หลกัการนีมี้เพ่ือให้การเคล่ือนไหวดนูุ่มนวลขึน้  ไม่ว่าจะเร่ิม

มีการเคลื่อนไหว  หรือเม่ือการเคล่ือนไหวสิน้สดุลงแล้ว  Slow in ใช้เวลาท่ีต้องการให้ตวัละครหรือ

สิ่งของต่างๆ เข้าฉากมาอย่างรวดเร็ว  ทําได้โดยลดจํานวนเฟรมให้น้อยลงกวา่ปกติ  ส่วน Slow out ใช้

เวลาท่ีวตัถเุคลื่อนอยู่กําลงัจะหยดุลง  ทําได้โดยการเพิ่มจํานวนเฟรมตอนท้ายไปอีกนิดหน่อย  เช่น  
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ภาพรถไฟฟ้าท่ีพุ่งมาด้วยความเร็วสงู  จะใช้ภาพท่ีมีจํานวนเฟรมน้อยกว่าปกติ  เพ่ือให้รู้สกึวา่เป็นรถท่ี

เร็วและแรงจริงๆ  แต่เม่ือรถไฟฟ้ามาถึงจดุท่ีต้องหยดุ  จํานวนเฟรมจะถกูเพ่ิมต่อท้ายเล็กน้อย  เพ่ือให้

รู้สกึวา่เป็นการหยดุท่ีนุ่มนวล  และรถขบวนนัน้มีนํา้หนกั  ไมใ่ช่เบาหวิว  เป็นต้น 

7.  Arcs  แปลตรงตวัได้ว่า  เส้นโค้งหรือวิถีโค้ง  ใช้เพ่ือให้การเคล่ือนไหวดสูมจริง  

เพราะอวยัวะส่วนใหญ่ของคนและสตัว์ต่างๆ  จะยึดติดอยู่กบัอวยัวะอ่ืนๆ  การเคล่ือนท่ีจึงมีลกัษณะ

เป็นเส้นโค้ง  เช่น  เม่ือเราก้มหวัไปข้างหน้า  แกวง่แขนไปมา  หรือเตะขาออกไป  เป็นต้น  นอกจากนี ้ 

การเคลื่อนท่ีของสิ่งของต่างๆ ในโลกยังเป็นเส้นโค้งมากกว่าเส้นตรง  ดูอย่างเวลาท่ีเราปาลูกบอล

ออกไป  ลกูบอลจะไม่พุ่งขนานไปกบัพืน้  แต่จะลอยไปด้วยวิถีโค้ง  เช่นเดียวกบัเวลาท่ีต้นไม้ล้ม  มนัก็

จะเอนลงเป็นเส้นโค้งเหมือนกนั  ทัง้นีก็้เน่ืองจากโลกเรามีแรงดึงดดูนัน่เอง  ลองพิจารณาสิ่งของต่างๆ 

ด้วยตนเอง  แล้วยจะเห็นวา่ทฤษฎีนีเ้ป็นจริงอย่างแน่นอน 

8.  Secondary Action  หลกัการนีเ้พ่ือให้เกิดความสมจริงอีกเช่นกนั  ใช้ในเวลาท่ี

ตวัละครทําอะไรหลายๆ อย่างพร้อมกนั  เช่น  นกัยิมนาสติกเดินไปท่ีเคร่ืองเล่น  ในขณะเดียวกนัเขาก็

ย่ืนมือไปจบัเคร่ืองเลน่นัน้ด้วย  ส่ิงท่ีแอนิเมเตอร์ต้องทําในกรณีนีคื้อ  มองให้ขาดว่าการกระทําไหนเป็น

หลกั  และการกระทําไหนเป็นส่วนเสริม  จากนัน้ก็คิดท่าทางของตวัละครโดยเน้นส่วนหลกัและระวงั

สว่นเสริมไมใ่ห้เดน่จนเกินไป 

9.  Timing  จงัหวะช้าเร็วเป็นสิ่งสําคญั  เพราะมนัแสดงถึงความคิดและความรู้สกึ

ของตวัละครว่าเขาทําสิ่งต่างๆ อย่างไร  เช่น  ดวงตาท่ีกระพริบเร็ว–ช้า  ถือเป็นการแสดงออกท่ีต่างกนั  

ถ้ากระพริบเร็วและตาเปิดกว้าง  แสดงว่าคนๆ นัน้กําลงัต่ืนเต้น  หรือให้ความสนใจกบัอะไรบางอย่าง  

แต่ถ้ากระพริบช้าและตาหร่ีปรือ  ก็แสดงว่าเขากําลงัง่วง  หรือไม่ก็เบ่ือเอามากๆ  เป็นต้น  การ

กําหนดเวลาและความเร็วต้องคํานึงถึงความเป็นจริงและอารมณ์ของตวัละครในขณะนัน้  ตวัละครท่ี

ชมเมืองเล่นอย่างสบายใจกับตวัละครท่ีกําลงัว่ิงหนีการไล่ล่าของผู้ ร้ายย่อมมีความเร็วท่ีแตกต่างกัน  

เช่นเดียวกบัตวัละครท่ีเดินบนพืน้แบบต่างๆ  ในนํา้  ในโคลน  บนถนน  หาดทราย  บนหน้าผา  ฯลฯ  ก็

ไม่มีทางเดินด้วยจงัหวะความเร็วท่ีเท่ากนัได้เลย  ข้อควรระวงัในการกําหนดความยาวของช็อตคือ  

อย่าให้เวลาจํากัด  จนคนดยูงัไม่ทนัเห็นอะไรก็ตดัภาพไปแล้ว  หรือแช่ภาพไว้จนดูยืดยาดโดยใช่เหต ุ 

พอดีๆ นัน่แหละดีท่ีสดุ 

10.  Exaggeration  ใสท่่าทางท่ีเกินจริงเข้าไปในบางจงัหวะ  เพ่ือให้การแสดงขึน้ไป

ถึงขีดสดุ  เช่น  ในฉากตวัละครเล่นเบสบอลแล้วต้องขว้างลกูไปข้างหน้า  เราอาจเพ่ิมการเงือ้ลกูให้ดู

เกินจริงจนตัวบิดหมุนไปเลยก่อนท่ีจะขว้างออกไป  โดยเพ่ิมมือให้ย่ืนไปข้างหน้ามากกว่าปกติด้วย    

ผลท่ีได้จะทําให้การขว้างครัง้นีด้แูรงขึน้มากทีเดียว  เช่นเดียวกบัในฉากเตะบอล  ถ้าอยากให้ลกูดหูนกั

หน่วงเป็นพิเศษก็ต้องให้การยกขาสงูกวา่ท่ีคนธรรมดาจะทํากนั  หากมองกนัจริงๆ Exaggeration ไม่ใช่
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สิ่งแปลกใหม่แต่อย่างใดเลย  การแสดงอย่างละครเวที  ละครใบ้  และหนงัใบ้ท่ีมีมาเนิ่นนาน  ก็มกัทํา

ให้ท่าทางของนกัแสดงดชูดัเจน  น่าสนใจ  และตลกขบขนัด้วยวิธีนี ้ หากจะยกความดีให้กบัแอนิเมชัน่

ก็น่าจะเป็นตรงการทําให้วิธีแสดงแบบนีไ้ปได้ถงึจดุสดุยอด  ชนิดท่ีละครเวที  ละครใบ้  และหนงัใบ้ไม่

สามารถทําได้เทียบเท่าเลย 

11.  Solid Drawing  ภาพตวัละครต้องดเูป็นสามมิติ  ไม่ใช่แบนราบติดหน้าจอ  

ดงันัน้แอนิเมเตอร์จึงต้องวาดตวัละครโดยคํานึงถงึเร่ืองรูปทรง (Form)  และนํา้หนกั (Weigh) อยู่เสมอ  

ข้อนีเ้ป็นเร่ืองของฝีมือล้วนๆ 

12.  Appeal  สร้างตวัละครให้มีบคุลิกโดด่เดน่  จนทําให้เกิดการตอบสนองของผู้ชม  

ตวัละครต้องมีเสน่ห์ทางใดทางหนึ่ง  ไมว่า่จะเป็นกล้าหาญ  น่ารัก  ตลกเฮฮา  ชัว่ร้าย  แปลกประหลาด  

หรืออ่ืนๆ แล้วแต่ท่ีจะเลือกใส่ให้เขา  ข้อสําคัญต้องทําออกมาให้ชัด  อย่าให้เป็นบุคลิกคร่ึงๆ  กลางๆ  

ซึง่จะทําให้ตวัละครถกูหลงลืมไปได้อย่างง่ายดาย 

หลกัการทัง้ 12 ข้อนี ้ เป็นหลกัการท่ีใช้ในการสร้างการเคล่ือนไหวโดยทัว่ไปในงาน      

แอนิเมชัน่  เช่นเดียวกบัท่ี สรุพงษ์  เวชสวุรรณมนี  นกัแอนิเมเตอร์ของไทยได้เขียนอธิบายถึงหลกัการ

สร้างการเคล่ือนไหวไว้ท่ีสอดคล้องกบัหลกัการข้างต้นดงันี ้ (สรุพงษ์  เวชสวุรรณมณี.  2550: 65-86) 

หลกัการใหญ่ๆ  ในการวาดรูปเคล่ือนไหว 

1.  หลกัการและวิธีการวางแผนการวาดสําหรับ Animation  มีอยู ่3 ขัน้ตอนใหญ่ๆ 

คือ 

1.1  วาดแบบ Pose to Pose  เป็นการวาดแบบท่าหนึง่ไปหาอีกท่าหนึง่ 

1.2  วาดแบบ Straight-Ahead  เป็นการวาดท่าทางไปข้างหน้าต่อเน่ืองแล้วแต่

ต้องการให้แสดงแบบไหน 

1.3  วาดแบบ Pose to Pose และ Straign-Ahead  เป็นการเอา 2 วิธีวาดมา

รวมกนั  เป็นวิธีการวาดท่ียืดหยุ่นออกได้ค่อนข้างดี  ซึ่งพอทํางานไปมากๆ แล้วจะเข้าใจวิธีการนีดี้เอง

และเหมาะกบัเหตกุารณ์ในการแสดงท่าท่างค่อนข้างดีและมีเสน่ห์ 

การวาดทัง้ 3 แบบนี ้ ควรคํานึงถึงการแสดงท่าทางท่ีชดัเจน  และคนดเูข้าใจในการ

กระทําหรือสีหน้าท่าทาง  ถึงแม้จะไม่มีคําพดูก็ตาม  ก่อนท่ีเราจะเร่ิมวาด  ควรต้องเข้าใจวิธีการขึน้รูป

เสียก่อน  ปกติถ้าเราวาดรูปก็จะค่อยๆ วาดขึน้ทีละส่วนแล้วใส่เงาให้สวยงาม  ลกัษณะนีเ้ป็นการวาด

ภาพน่ิงๆ  ซึ่งจะวาดสวยอย่างไรก็ได้  แต่ถ้าเป็นงานวาดรูปใน 2D Animation แล้วจะแตกต่างกนัมาก

คือ  ต้องวาดจากความรู้สกึและอารมณ์ของการแสดงภาพนัน้ๆ เสียก่อน  จึงค่อยวาดซํา้จากเส้นท่ีวาด

แบบภาพร่างคร่าวๆ หรือแบบหยาบๆ  แตส่ามารถบอกถงึอากปักิริยาท่ีชดัเจนได้  ฉะนัน้จงึจําเป็นอยา่ง
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ย่ิงท่ีจะต้องรู้วิธีการวาดในรูปแบบของ 2D Animation  จึงจะสามารถให้ตวัละครท่ีเราวาดมีการแสดงท่ี

ถงึบทบาทเหมือนดาราภาพยนตร์ท่ีแสดงใด้ถงึบทบาทนัน่เอง 

ข้อดีและข้อเสียในการวาดแต่ละวิธี 

1.  Pose to Pose 

ข้อดี  -  สามารถควบคมุท่าทางการแสดงได้ 

-  สามารถควบคมุเวลาได้ 

-  ง่ายต่อการแสดง 

-  คมุการวาดเร่ืองปริมาณได้ดี 

-  เหมาะแก่การส่ือสารแบบง่ายๆ 

 

ข้อเสีย -  จํากดัการแสดง 

-  ไมส่ามารถหนีจากการแสดงท่ีกําหนดไว้ 

-  ทําท่าทางกาสรแสดงท่ีซบัซ้อนไม่ได้ 

2.  Straign-Ahead 

ข้อดี  -  สามารถวาดได้อยา่งอสิระ 

-  ไมต้่องกําหนดท่าทางตายตวั 

-  ปลอ่ยอารมณ์และเข้าถงึการแสดงได้ดี 

ข้อเสีย -  การวาดของปริมาณจะควบคมุยาก และมกัไหล 

-  กําหนดเวลาไม่ค่อยได้ 

-  เสียเวลากบัการปลอ่ยอารมณ์ในการวาด ซึง่ต้องลองผิด 

   ลองถกูตลอดเวลา 

การรวม 2 วิธีเข้าด้วยกนัน่าจะดีท่ีสดุแล้ว 

2.  Key-Breakdown-inbetween ท่าแสดงหลกัๆ จดุเช่ือมของการแสดง  ภาพแทรก

ในจดุเช่ือม   

Key Animation  การทํางาน Animation เป็นเร่ืองท่ีสําคญัมากเพราะสามารถ

บอกถึงการแสดงในช่วงท่ีสําคัญๆ  ในการเล่าเร่ือง  เหมือนหัวใจของการเล่าเร่ืองก็ว่าได้ Key 

Animation  หรือเรียกสัน้ว่า Key ซึง่จะกล่าวถึงบ่อยๆ ในหนงัสือเลม่นี ้ Key คือ ท่วงท่าการแสดงท่ีท่า
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หลกัๆ ในการนําแสดง  จะต้องเข้าใจในบทบาทโดยจะต้องเข้าถึงอารมณ์ของบทบาทนัน้ๆ ให้ได้  จึง

ต้องกําหนดท่าหลกัๆ  เพ่ือวางท่าทางท่ีสวยงาม  เข้าใจในการแสดงท่ีเป็นภาษากาย  ซึง่ท่าหลกัๆ นีจ้ะ

เป็นตวักําหนดเวลาในกาสรแสดงด้วย 

Breakdown  คือ  การวาดระหว่างหาจงัหวะของท่าทางจาก Key แบ่งย่อย

ออกมาให้กลมกลืนหรือเป็นจังหวะเดียวกับ Key  ค่าของ Breakdown ท่ีดี  ต้องมีจังหวะของเร่ือง 

Slown in – Slow out เป็นตวัเช่ือม 

Inbetween  คือ  การวาดค่าระหว่างกลางของคา่ Key และ Breakdown ท่ีทําให้

การเคล่ือนไหวสมบรูณ์ในการแสดงท่านัน้ๆ โดยต้องคํานึงถงึเร่ือง Slown in – Slow out เป็นตวัเช่ือม

เช่นกนั 

การวาง Key-Breakdown-Inbetween Animation  เป็นการเร่ิมงานการผลิตงาน 

หลงัเตรียมงาน Pre-Production ท่ีทาง Animator ต้องนํา Storyboard มาเป็นตวักําหนดการแสดง

ท่าทางในการแสดงตามบทบาทและเวลาท่ีกําหนดให้ 

สญัลกัษณ์ของ Key-Breakdown-Inbetween Animation 

ก่อนอ่ืนเราต้องเข้าใจในระบบกาสรทํางานของ 2D Animation เสียก่อน ซึง่

จะมีบทบาทต่อการทํางาน  และจะมีคําท่ีเป็นศพัท์เฉพาะท่ีจะต้องพูดถึงบ่อยๆ  จึงจําเป็นอย่างย่ิงท่ี

ต้องรู้และจําตัง้แต่สญัลกัษณ์  ภาษาท่ีพดู  และวิธีการ  เพ่ือง่ายต่อการเขียน  จึงมีคําย่อ Breakdown 

เป็น BD  และ  Inbetween เป็น IB  การเขียน KEY  ส่วนใหญ่จะวงกลมลงไปในตวัเลขหรือเขียนคําวา่ 

Key เลยก็ได้  จะมีวงเล็บในตวัเลข  จะมีคําย่อ BD  จะเป็นการเขียนตวัเลขธรรมดาและจะมีคําย่อ IB  

Breakdown ไม่จําเป็นต้องอยูต่รงกลางแล้วแต่จงัหวะ Slow in – Slow Out  การวาง Key  หรือท่าทาง

ท่ีดีแล้วในการแสดงจะต้องเข้าใจในเร่ืองของ Breakdown  เพราะถ้า Breakdown วางผิดหรือไม่

เหมาะสมเม่ือไร  การ Animate ก็ล้มเหลวเช่นกนั  ส่วน Inbetween ไม่ค่อยมีปัญหามากนกั  ถ้า Key 

และ Breakdown ถกูต้องสมบรูณ์ 

3.  Slow in – Slow out แรงเฉ่ือย  และแรงต้านมีผลสง่เสริมต่อการแสดงที่ดี  สิ่งท่ี

สําคัญในการทํา Animation โดยธรรมชาติแล้วการท่ีต้องมีการเคล่ือนไหวจะต้องมีแรงเฉ่ือยและแรง

ต้านมาเก่ียวข้องเสมอ  ฉะนัน้คําว่า  Slow in ความหมายในภาษา Animation หมายถงึ  การเคล่ือนตวั

เข้าไปสูค่วามช้า  Slow out ความหมายในภาษา Animation หมายถงึ  การเคล่ือนตวัออกไปสู่ความช้า  

Slow in, out มีความสําคญัมากในการเคล่ือนไหวให้สมจริงและสวยงาม  ถ้าเข้าใจในอริยบทของสิ่ง

ต่างๆ ท่ีมีการเคล่ือนไหว  ซึ่งต้องศึกษาและเข้าใจในคุณสมบัติของส่ิงมีชีวิตและไม่มีชีวิต  โดยมี

แรงจงูใจเป็นตวัประกอบ  ทัง้นีต้้องคํานึงถึงเร่ืองอารมณ์การแสดงออกไปตามเจตนารมณ์ให้ได้  Slow 
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in, out ไมมี่กฎตายตวั  ขึน้อยู่ปัจจยัข้างต้นท่ีกลา่วมา  Slow in, out ท่ีดีต้องมีจดุเร่ิมต้นและจดุสดุท้าย

ท่ีดี  ทัง้นี ้Slow in / out ในการทํา Animation ต้องมีความตอ่เน่ืองท่ีสวยงามในการท่าทาง  โดยนําเร่ือง

ของ Arc มาเป็นตวันําพา  

4.  Anticipation – Action – Reaction  เตรียมการแสดง – แสดง – หลงัแสดง     

ท่าเตรียม  ท่าแสดง  และท่าหลงัการแสดง  เป็นการเลา่เร่ืองในอากบักิริยาอยา่งชดัเจน  โดยภาษากาย

ท่ีจําเป็นอย่างยิ่งในการแสดงตา่งๆ ให้ผู้ชมเข้าใจในการแสดงออกหรือพฤติกรรมบางอย่างให้ชดัเจนคือ  

ต้องมีท่าเตรียม  ท่ากําลงัจะแสดง  แล้วแสดงออกไปจนจบบทบาทของท่านัน้ๆ ว่าเป็นอย่างไร  การเล่า

เร่ืองในการแสดงควรมีเวลาช่วงหยดุสายตาก่อนและหลงัการแสดงจะได้มองทันและเข้าใจการแสดง

นัน้ๆ เป็นสําคญั 

5.  Arcs, Curves, Paths of Action  เส้นแนวโค้งของการเคล่ือนไหว  Arcs ใน

ความหมายของงาน  Animation  คือ  เส้นแนวความโค้งท่ีสวยงามและต่อเน่ืองในจังหวะการ

เคล่ือนไหวท่ีต้องไม่สะดุดหรือหักมมุใดมมุหนึ่ง  ต้องเดินทางด้วยความต่อเน่ืองและถกูต้องของเร่ือง 

Slow in – out  Arc เป็นสิ่งจําเป็นต่อการทํา Animation ท่ีมีผลทําให้งานออกมานุ่มนวลและเป็น

ธรรมชาติของการเคล่ือนไหวหรือแสดง  ฉะนัน้เมื่อไหร่ท่ี Arc ผิด  งาน Animation ก็จะกระตกุทนัที 

6.  Overlapping Action การแสดงให้มากกวา่คําวา่แสดง  ส่ิงท่ีเป็นเสน่ห์ของงาน 

2D Animation นัน้  นอกจากเป็นงานท่ีถ่ายทอดออกมาได้ถงึความรู้สกึแล้วก็คือ  ทําให้มนัเกินจริงหรือ

มากกว่าการกระทําปกติของการแสดงนั่นเอง  เหมือนกบัเราท่ีชอบพดูกบัคนท่ีทําท่าทางเกินไป  หรือ

พดูเกินจริงมากๆ ว่า  “ทําเหมือนหนงัการ์ตนูไปได้“  แน่นอนในคนปกติทําท่าทางเหมือนการ์ตนูคงไม่

เหมาะสม  ส่วนถ้าเป็นการ์ตูนแล้วมันคือเสน่ห์และควรมีประจํากายไว้เสมอ  เพราะน่ีคือโลกของ

การ์ตนู  แต่ในบางครัง้การ์ตนูก็ทําท่าทางการแสดงเหมือนกบัคนมากๆ ก็มี  ทัง้นีก็้ต้องรู้ตวัว่าเราจะทํา

หนงัอะไร  เพ่ือใคร   

7.  Fast Action - Inpact – Speed  ความเร็วในการแสดงและภาพมวัในการ

สอดแทรก  การแสดงของงาน Animation ท่ีมีความสนกุสนานนัน้ จะมีเร่ืองความไวมาช่วยส่งเสริม

เสมอ  แน่นอนในคนปกติทําท่าทางเหมือนการ์ตูนคงไม่สามารถทําความไวขนาดนัน้  ส่วนถ้าเป็น

การ์ตนูแล้วมนัคือเสน่ห์และควรมีประจํากายไว้เสมอ  เพราะน่ีคือโลกของการ์ตนู 

สรุปได้ว่า  หลกัการของการเคล่ือนไหวแอนิเมชั่นมีอยู่ด้วยกันหลากหลายข้อ  เพียงแต่

การนํามาใช้ขึน้อยู่กับว่าจะประยุกต์ใช้กับการเคลื่อนไหวของอะไร  ซึ่งหลักการส่วนใหญ่เป็นหลัก

พืน้ฐานท่ีควรมีอยู่ในทุกการเคล่ือนไหว  เช่น  หลกัการเคล่ือนท่ีเข้าช้าและออกช้า  ก็ถือเป็นหลกัการท่ี

จะทําให้การเคล่ือนไหวของวตัถมีุความนุ่มนวลมีเสน่ห์มากย่ิงขึน้ 
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3. ข้อมูลเก่ียวกับส่ือปฏสัิมพนัธ์ 

3.1 ความหมายของส่ือปฏิสัมพนัธ์ 

ส่ือการเรียนการสอนในปัจจุบนัมีการพฒันามากขึน้ตามการพฒันาด้านเทคโนโลยีจาก

ส่ือท่ีใช้เพียงประกอบการสอนในห้องเรียน  มีการพฒันานําเทคโนโลยีมาใช้เพ่ือให้เกิดความทนัสมยั

และตอบสนองต่อการเรียนรู้ท่ีหลากหลายขึน้ของผู้ เรียน  สภาพการเรียนการสอนในปัจจุบนัมี

หลากหลายรูปแบบมากขึน้  การเรียนรู้ไม่ได้จํากัดอยู่เฉพาะในห้องเรียนเท่านัน้  แต่ยังมีการขยาย

ขอบเขตไปสู่การเรียนรู้ด้วยตนเอง  ส่ือการเรียนรู้จึงมีความจําเป็นอย่างย่ิงในการสร้างความเข้าใจ

ให้กบัผู้ เรียน  ปัจจบุนัส่ือการเรียนรู้มีหลากหลายรูปแบบแต่ส่ือท่ีมีการตอบสนองต่อผู้ ใช้หรือท่ีเรียกว่า  

ส่ือปฏิสมัพนัธ์  มีแนวโน้มท่ีจะสร้างความเข้าใจและดงึดดูความสนใจได้มากกวา่ส่ือการเรียนรู้ด้านอ่ืนๆ  

ได้มีผู้ ให้ความหมายของส่ือปฏิสมัพนัธ์ไว้มากมายดงันี ้

สํานกังานพฒันาวิทยาสาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช.)  (2555: ออนไลน์)  

ได้ให้ความหมายของคําว่า  ส่ือปฏิสมัพันธ์  หรือ Interactive Multimedia หมายถึง  ส่ือประสมเชิง

โต้ตอบ 

ถนอมพร  (ตันพิพัฒน์)   เลาหจรัสแสง   (2541: 9-10)  ผู้ ช่ียวชาญทางด้าน

ส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้กล่าวถึง  การปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้ เรียนกบัคอมพิวเตอร์ไว้ว่า  การโต้ตอบ 

(Interactive)  คือ  การมีปฏิสมัพนัธ์กนัระหว่างผู้ เรียนกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  โดยคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนท่ีได้รับการออกแบบมาอยา่งดีจะต้องเอือ้อํานวยให้เกิดการโต้ตอบระหว่างผู้ เรียนกบัคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน 

ชเนนทร์  สุขวารี  และ ธนะพัฒน์  ถึงสุข  (2538: 10)  ได้ให้ความหมายของส่ือ

ปฏิสมัพันธ์ไว้ว่า  สื่อปฏิสัมพนัธ์  คือ  การส่ือสารท่ีมีลกัษณะการส่ือสารไปมาทัง้สองทางคือ  มีการ

โต้ตอบระหว่างผู้ใช้และตวัสื่อการสอน 

วฒิุชยั  ประสานสอย  (2547: 8-9)  ได้กลา่วถึงคําวา่  ปฏิสมัพนัธ์ในสื่อคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนในเชิงขององค์ประกอบไว้ว่า  ผู้ เรียนมีปฏิสัมพันธ์โดยตรงโดยผ่านคอมพิวเตอร์  ซึ่งเป็น

องค์ประกอบท่ีสําคัญในการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เพ่ือสร้างเสริมให้ผู้ เรียนเกิด

พฒันาการทางการเรียนรู้  โดยยดึตนเองเป็นหลกัในการควบคมุบทเรียน 

จากการให้ความหมายของผู้ เช่ียวชาญพอสรุปได้ว่า  ส่ือปฏิสมัพนัธ์เป็นส่ือท่ีสามารถ

โต้ตอบระหว่างคอมพิวเตอร์และผู้ ใช้  เพ่ือให้เกิดผลของการกระทําเป็นไปตามวัตถุประสงค์ท่ี

ผู้ออกแบบได้ทําการออกแบบไว้  ในทางการศึกษาส่ือปฏิสมัพนัธ์ถกูนํามาใช้เป็นองค์ประกอบท่ีสําคญั
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ในการสร้างสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  อนัเป็นส่ือการสอนรูปแบบใหม่ท่ีทนัสมยัและก่อให้เกิดประโยชน์

ตอ่การศกึษา  

3.2 คอมพวิเตอร์เพื่อการศึกษา 

คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ท่ีถูกออกแบบมาเพ่ืออํานวยความสะดวกให้กับมนุษย์ใน

หลายๆ ด้าน  อาจกล่าวได้ว่า  คอมพิวเตอร์เข้ามาเก่ียวข้องกบัการใช้ชีวิตประวนัในทกุๆ ช่วงเวลาของ

มนุษย์  ในส่วนของการศึกษาคอมพิวเตอร์เข้ามามีอิทธิพลอย่างมากท่ีช่วยให้ระบบการศึกษามี

ศกัยภาพเพ่ิมมากขึน้ 

การนําคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ในการศึกษาเรียกว่า  คอมพิวเตอร์เพ่ือการศึกษา 

Compoter-Based Education (CBE) หรือ Instructional Computing (IC) หรือ Instructional 

Application of Computer (IAC)  ซึ่งมีความหมายเดียวกนั  อนัหมายถงึ  การนําคอมพิวเตอร์มาใช้

ในทางการศกึษาในหลายๆ ด้าน  เพ่ือเป็นการพฒันาระบบการศกึษาให้มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้ 

ถนอมพร (ตันพิพัฒน์)  เลาหจรัสแสง  (2541: 4-7)  ได้แบ่งลักษณะของการนํา

คอมพิวเตอร์เข้าไปใช้ในการศกึษาออกเป็น 5 ลกัษณะด้วยกนั  ดงันี ้

1.  คอมพิวเตอร์กบัการบริหาร  เป็นการนําเอาคอมพวิเตอร์มาใช้ในฝ่ายธุรการ  ช่วย

จัดการในส่วนของการประมวลผลข้อมูลต่างๆ  เช่น  การทําทะเบียนประวัติของครู  นักเรียน  และ

เจ้าหน้าท่ีในโรงเรียน  การพิมพ์ใบแจ้งผลการเรียน  การจดัตารางสอน  เป็นต้น 

2.  คอมพิวเตอร์กบัการจดัการการสอน  แบง่ได้ 2 ลกัษณะ  คือ 

2.1  คอมพิวเตอร์กบัการจดัการสอนทัว่ๆ ไป  เป็นการนําคอมพิวเตอร์มาใช้กบั

สถิติตา่งๆ  เช่น  สถิติของนกัเรียนท่ีมาเข้าเรียน  ผลการเรียน  เกรดเฉล่ีย  เป็นต้น  ซึง่สามารถใช้ข้อมลู

สถิติท่ีได้มาใช้วางแผนการสอนตลอดจนปรับปรุงหลกัสตูร 

2.2  คอมพิวเตอร์กบัการจดัการสอนทางคอมพิวเตอร์ เป็นการนําคอมพิวเตอร์ 

มาใช้ในการเก็บข้อมลูเก่ียวกบัลกัษณะความต้องการของผู้ เรียน  เช่น  จํานวนครัง้ท่ีเข้าใช้ระบบ  ระยะ 

เวลาในการใช้  ผลสอบของผู้ เรียน  เป็นต้น 

นอกจากนัน้ยังสามารถใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้างระบบวิเคราะห์ข้อมูลนัน้ๆ 

เพ่ือช่วยวางแผนให้แก่ผู้ เรียนแต่ละคน  และระบบการนําเสนอเนือ้หาให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ตาม    

แตเ่น่ืองด้วยความยุง่ยากในการจดัทําจงึไมค่อ่ยได้รับความนิยมมากนกั 

3.  คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เป็นการนําคอมพิวเตอร์ไปใช้ในการศกึษาในลกัษณะของ 

การนําเสนอการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์  โดยท่ีคอมพิวเตอร์จะทําการนําเสนอบทเรียนแทน

ผู้สอน  โดยท่ีผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
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4.  คอมพิวเตอร์กบัอปุกรณ์การเรียนการสอน  เป็นการนําคอมพิวเตอร์มาช่วยใน

การนําเสนอเนือ้หาให้แก่ผู้ เรียน  ซึ่งเหมาะสําหรับนํามาใช้ทําส่ือในรูปแบบการสอนแบบบรรยาย  ซึ่ง

เปรียบคอมพิวเตอร์เป็นเพียงอปุกรณ์ในการช่วยสอน 

5.  คอมพิวเตอร์กบัการติดต่อสื่อสารและการค้นหาข้อมลู  เป็นการใช้คอมพิวเตอร์

มาเป็นสื่อกลางในการติดตอ่ส่ือสารของผู้ใช้ระหวา่งครูและนกัเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เป็นการ

แลกเปล่ียนข้อมลูทัง้ภายในสถาบนัและภายนอกสถาบนั 

3.3 คอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

องค์ประกอบในกระบวนการเรียนการสอนในห้องเรียน  นอกจากผู้ สอน  ผู้ เรียน  

เนือ้หาวิชา  ฯลฯ  ส่ือการเรียนก็เป็นอีกหนึ่งองค์ประกอบท่ีมีส่วนสําคญัในการสร้างกระบวนการเรียน

การสอนให้สมัฤทธ์ิผล  ด้วยเทคโนโลยีท่ีมีการพฒันาเจริญก้าวหน้าหลากหลายรูปแบบ  ส่ือการเรียนก็

มีการพฒันารูปแบบบให้ทันสมยัและออกแบบเพ่ือให้ตรงกบัความต้องการของกระบวนการเรียนการ

สอนท่ีมีความหลากหลายมากขึน้  อีกทัง้ยงัมีการออกแบบให้ตรงกับความต้องการในการเรียนรู้ของ

ผู้ เรียนมากยิ่งขึน้  โดยเฉพาะการนําคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นส่ือในการเรียนการสอน 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือ CAI เป็นการนําเอาเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์มาใช้ใน 

กระบวนการเรียนการสอนระหวา่งผู้สอนและผู้ เรียน  โดยมีผู้ เช่ียวชาญได้ให้ความหมายไว้ดงันี ้

ถนอมพร (ตนัพิพฒัน์)  เลาหจรัสแสง (2547: 7)  ได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนหรือ CAI ไว้ว่าเป็นสื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์ในการนําเสนอส่ือประสม  อนัได้แก่  

ข้อความ  ภาพน่ิง  กราฟิก  แผนภมูิ  กราฟ  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทศัน์  และเสียง  เพ่ือถ่ายทอดเนือ้หา

บทเรียนหรือองค์ความรู้ในลกัษณะท่ีใกล้เคียงกบัการสอนจริงในห้องเรียนมากท่ีสดุ 

พจนีย์  สุขชาวนา  (2548: 7)  ได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ว่า

หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีสร้างขึน้ตามกระบวนการเรียนการสอนเพ่ือนําเสนอเนือ้หาบทเรียน  

แบบฝึกหดั  และบททดสอบอย่างเป็นระบบ  และมีแบบแผนโดยใช้เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์มาช่วย

พฒันา 

มนต์ชัย  เทียนทอง (2545: 3)  ได้ให้ความหมายไว้ว่า  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนคือ

บทเรียนและกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีถูกจัดกระทําไว้อย่างเป็นระบบและมีแบบแผน  โดยใช้

คอมพิวเตอร์เพ่ือนําเสนอและจัดการเพ่ือให้ผู้ เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์โดยตรงกับบทเรียนนัน้ๆ  ตาม

ความสามารถของตนเอง  โดยผู้ เรียนไม่จําเป็นต้องมีทกัษะและประสบการณ์  การใช้คอมพิวเตอร์มา

ก่อนก็สามารถเรียนรู้ได้ 
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ทกัษิณา  สวนานนท์  และ  ฐานิศรา  เกียรติบารมี  (2546: 85)  ได้ให้ความหมายไว้

วา่  การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  หมายถงึ  การสร้างโปรแกรมบทเรียนหรือหน่วยการเรียน  ซึง่อาจต้อง

มีภาคแบบฝึกหดัทบทวนและคําถามคําตอบไว้พร้อม  ผู้ เรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเอง  การสอนโดย

ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยนีถื้อว่าเคร่ืองคอมพิวเตอร์เป็นอปุกรณ์การสอนแตไ่มใ่ช่เป็นครูผู้สอน 

จากท่ีผู้ เช่ียวชาญได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) พอสรุปได้ว่า  

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือ CAI (Computer-Assisted หรือ Computer-Aide-Instruction) เป็นส่ือ 

การเรียนท่ีใช้ระบบคอมพิวเตอร์มาใช้พฒันาการนําเสนอบทเรียนและกิจกรรมทางการเรียน  อย่างเป็น 

ระบบและมีแบบแผนให้แก่ผู้ เรียน  ซึ่งสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านส่ือผสมหลากหลายรูปแบบ  

และสามารถประมวลผล  ตอบโต้กบัผู้ เรียนได้โดยตรง 

3.4 คุณลักษณะสาํคัญของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

การนําคอมพิวเตอร์มาช่วยในการสอนเรียกว่า  คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) กบัการนํา 

คอมพิวเตอร์มาใช้ในการนําเสนอเนือ้หาในบทเรียนมีความแตกต่างกนั  ซึ่งในท้องตลาดมีการผลิตส่ือ

ทัง้สองนีอ้อกมาในรูปแบบของมลัติมีเดียซีดี-รอม  ทําให้เกิดความสบัสนระหว่างส่ือทัง้สองอย่างนี ้ 

แตห่ากพิจารณาในคณุลกัษณะของส่ือทัง้สอง  จะมีความแตกต่างกนัจนสามารถแยกแยะได้ 

ในการจําแนกคุณลกัษณะสําคัญท่ีเป็นองค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) 

ถนอมพร (ตนัพพิฒัณ์)  เลาหจรัสแสง  (2541: 8-11)  ได้เสนอไว้ดงันี ้

1.  สารสนเทศ(Information)  ในท่ีนีห้มายถึง เนือ้หาสาระ (Content) ท่ีได้รับการจดั 

การเรียบเรียงให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ในการเรียนเนือ้หาวิชานัน้ๆ ซึ่งสามารถแบ่ง 

การนําเสนอได้ 2 แบบ  คือ  แบบทางตรง  เป็นการนําเสนอสาระเนือ้หาแบบตรงไปตรงมาในลกัษณะ

ติวเตอร์  และการนําเสนอแบบทางอ้อม  เป็นการนําเสนอเนือ้หาผ่านกระบวนการท่ีให้นักเรียนได้ทํา

การเรียนรู้โดยแฝงไว้ในรูปแบบของเกมหรือการจําลองสถานการณ์  เพ่ือให้ผู้ เรียนได้ฝึกทกัษะทางการ

คิด  สํารวจสิ่งตา่งๆ รอบๆ ตวั  และเพ่ือสร้างบรรยากาศในการเรียน 

2.  ความแตกต่างระหวา่งบคุคล (Individualization)  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นส่ือ

การเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง  จะต้องมีความยืดหยุ่นในกระบวนการเรียนเพ่ือเป็นการ

ตอบสนองความแตกต่างของผู้ เรียนท่ีมีพืน้ฐานทางบุคลิกภาพ  สติปัญญา  ความสนใจ  และความรู้

พืน้ฐานท่ีแตกต่างกนัออกไป (Idividualization) ซึ่งผู้ เรียนสามารถเลือกรูปแบบในการเรียนของตนได้ 

อย่างเหมาะสมตามการควบคมุท่ีมีอยู่หลายลกัษณะ  ได้แก่   การควบคมุเนือ้หา  การควบคมุลําดบั 

ของการเรียน  การควบคมุการฝึกปฏิบตัิหรือการทดสอบ 
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3.  การโต้ตอบ (Interaction)  ในการเรียนรู้ของมนษุย์อยา่งมีประสิทธิภาพจําเป็นท่ี

จะต้องมีการปฏิสมัพนัธ์ของผู้สอนนอกจากการสงัเกตเพียงอย่างเดียว  ดงันัน้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ี

ได้รับการออกแบบมาอย่างดีจะต้องมีการเอือ้อํานวยให้เกิดการโต้ตอบระหว่างผู้ เรียนกบัคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนอย่างต่อเน่ืองและตลอดทัง้บทเรียน  ไม่ใช่เพียงการให้ผู้ เรียนแค่คลิ๊กเปลี่ยนหน้าจอไปเร่ือยๆ 

ทีละหน้า  ไม่ถือว่าเป็นปฏิสัมพันธ์ท่ีเพียงพอต่อการเรียนรู้  ซึ่งการปฏิสัมพันธ์ท่ีดีจะต้องสร้างการ

โต้ตอบระหว่างผู้สอนและผู้ เรียนท่ีมีความหมาย (Meaningful)  ผ่านกิจกรรมการเรียน (Activity)  หรือ

งาน (Task) ท่ีก่อให้เกิดความเก่ียวเน่ืองของบทเรียน  และสร้างการเรียนรู้อยา่งมีประสทิธิภาพ 

4.  การให้ผลป้อนกลบัโดยทนัที (Innediate Feedback)  ลกัษณะของการให้ผล

ป้อนกลับโดยทันทีเป็นลักษณะท่ีแยกระหว่างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและมัลติมี เดีย-ซีดีรอม 

โดยทัว่ไปการให้คําตอบหรือการประเมินความเข้าใจให้แก่ผู้ เรียนโดยทนัทีผ่านรูปแบบของบททดสอบ

หรือแบบฝึกหดัเพ่ือให้ผู้ เรียนได้ตรวจสอบความเข้าใจในบทเรียนซึ่งถือเป็นการเสริมแรงอยา่งหนึ่ง  ซึง่

มลัติมีเดีย-ซีดีรอมนัน้ไม่มี  และถูกจัดว่าเป็นเพียงส่ือสําหรับการนําเสนอ (Presentation Media) 

ไมใ่ช่คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

จะเห็นได้ว่าคุณลักษณะท่ีทําให้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแตกต่างจากส่ือมัลติมีเดีย

โดยทัว่ไปประการหนึ่งคือ  การสร้างปฏิสมัพนัธ์ (Interaction) ระหวา่งคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและผู้ เรียน  

ซึง่จะทําให้การเรียนรู้เกิดประสิทธิภาพมากกว่าการสงัเกตเปล่ียนหน้าจอเพียงอย่างเดียว  ซึง่การสร้าง

ปฏิสมัพนัธ์ยงันําไปใช้กบัคณุลกัษณะการให้ผลป้อนกลบัโดยทนัที (Immeadiate Feedback) อีกด้วย  

โดยผ่านกระบวนการทางแบบฝึกหัดหรือบททดสอบท่ีผู้ เรียนสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์ตอบโต้กับ 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพ่ือเป็นการตรวจสอบความรู้ในบทเรียน 

3.5. ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการจําลองเอากระบวนการเรียนการสอนจริงมาพัฒนาใน

รูปแบบคอมพิวเตอร์  เพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองเทียบเท่ากับการเรียนในห้องเรียน  

สว่นประกอบของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนจงึใช้บรรทดัฐานเดียวกบับทเรียนในห้องเรียน 

มนต์ชัย  เทียนทอง  (2545: 53)  ได้อธิบายถึงส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนไว้ดงันี ้

1.  บทนําเร่ือง  เป็นส่วนแรกของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เป็นส่วนท่ีสร้างความสนใจ 

และกระตุ้นให้ผู้ เรียนติดตามบทเรียน  ซึง่ประกอบไปด้วย  ภาพนําเร่ือง  ช่ือเร่ือง  และเทคนิคต่างๆ 
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2.  คําชีแ้จงบทเรียน  เป็นส่วนของการอธิบายวิธีการใช้บทเรียนและการควบคมุ 

บทเรียน  เช่น  การใช้แป้นพิมพ์  การใช้เมาส์  ตลอดจนการคิดคะแนนและการเก็บรักษาบทเรียน  

เป็นต้น 

3.  วตัถปุระสงค์ของบทเรียน  เป็นส่วนท่ีกําหนดไว้เพ่ือให้ผู้ เรียนทราบถึงความ 

คาดหวงัหรือพฤติกรรมท่ีผู้ เรียนแสดงออกเม่ือสืน้สดุบทเรียน 

4.  รายการให้เลือก  เป็นส่วนท่ีแสดงหวัเร่ืองย่อยๆ ทัง้หมด  เพ่ือให้ผู้ เรียนได้เลือก 

เรียนตามลําดบัก่อนหลงั  หรือตามความสามารถของตนเอง 

5.  แบบทดสอบก่อนเรียน  เป็นส่วนประกอบท่ีสําคญัมีไว้เพ่ือใช้ประเมินความรู้

ความสามารถของผู้ เรียนในขัน้ตอนท่ีเร่ิมเรียนวา่มีความรู้พืน้ฐานเป็นอย่างไร  หรืออยู่ในระดบัใด  เพ่ือ

นําข้อมลูท่ีได้ไปใช้ในบทเรียนตามท่ีผู้ออกแบบได้วางไว้ 

6.  เนือ้หาบทเรียน  เป็นสว่นท่ีสําคญัของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน  ซึง่เป็นสว่น 

ท่ีผู้ เรียนใช้เวลามากกว่าส่วนอ่ืนๆ  บทเรียนท่ีดีควรใช้ภาพแทนคําพูดหรือคําอธิบายให้มากท่ีสุด  

ทัง้ภาพจริง  ภาพ 2 มิติ  3 มิติ  ภาพกราฟฟิกหรือภาพเคลื่อนไหว  และจะต้องคํานึงถงึการนําเสนอ 

เนือ้หาท่ียดึหลกัการเรียนรายบคุคล  ได้แก่ 

6.1  การตรวจปรับเนือ้หา  เกิดจากคําถามท่ีใช้ในระหว่างการนําเสนอเนือ้หา  

เพ่ือดําเนินบทเรียนไปตามแนวทางท่ีกําหนดไว้  โดยใช้หลกัประสบการณ์เรียนรู้จากสิ่งท่ีง่ายไปสู่สิ่งท่ี

ยงัไมรู้่ 

6.2  การเสริมแรง  เป็นองค์ประกอบหนึ่งของการนําเสนอบทเรียน  เพ่ือ 

เสริมสร้างกําลงัใจให้ผู้ เรียนได้สนใจติดตามบทเรียนภายหลงัท่ีได้ตอบโต้กบับทเรียน 

6.3  การสรุปเนือ้หา  เป็นการสรุปประเด็นในเนือ้หาบทเรียนท่ีผู้ เรียนได้เรียนรู้  

เพ่ือนําไปใช้งานต่อไป 

7.  แบบทดสอบท้ายบทเรียน  เป็นส่วนถดัจากบทเรียน  เพ่ือใช้วดัผลสมัฤทธ์ิจาก

การเรียนของผู้ เรียนว่าบรรลตุามวตัถปุระสงค์ท่ีได้ตัง้ไว้หรือไม่  และใช้ประเมินผลสมัฤทธ์ิของบทเรียน

ตามสถิติการศกึษาท่ีนิยมหาคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

8.  บทสรุปและการนําไปใช้งาน  เป็นส่วนสดุท้ายของบทเรียน  เพ่ือเป็นการสรุป 

ความคิดรวบยอดของเนือ้หาในบทเรียน 

สว่นประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์เหล่านีเ้ป็นส่วนประกอบท่ีมีความจําเป็น  เป็นสิ่ง

ท่ีสร้างความแตกต่างจากมลัติมีเดีย-ซีดีรอม โดยทัว่ไปท่ีมีเพียงการนําเสนอเนือ้หาในบทเรียนเท่านัน้  
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ในการจดัลําดบัส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์  ผู้สร้างสามารถออกแบบตามความเหมาะสม

ในการนําเสนอเทคนิควิธีการในกระบวนการเรียนการสอนท่ีได้วางไว้เพ่ือเป็นไปตามวตัถปุระสงค์ 

3.6 ทฤษฎีการเรียนรู้ของมนุษย์ที่เกี่ยวเน่ืองกับการออกแบบคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

ในการออกแบบโครงสร้างหรือการลําดบัเนือ้หาในการนําเสนอของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

จําเป็นอย่างย่ิงท่ีผู้สร้างจะต้องเรียนรู้เก่ียวกับทฤษฎีต่างๆ ท่ีเก่ียวข้องกับการเรียนรู้ของมนุษย์  เพ่ือ

นําไปใช้เป็นกรอบแนวทางในการออกแบบโครงสร้างในการเรียนรู้เพ่ือให้ตรงกับเป้าหมายและ

ก่อให้เกิดประสทิธิภาพสงูสดุในการเรียนรู้ของผู้ เรียน 

ถนอมพร (ตนัพิพฒัน์)  เลาหจรัสแสง  (2542: 51-56)  ได้เสนอทฤษฎีท่ีใช้ในการช่วย

วางกรอบความคิดในการออกแบบคอมพิวตอร์ช่วยสอนพอสรุปได้มีดงันี ้

1.  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม  เป็นทฤษฎีท่ีว่าด้วยพฤติกรรมของมนษุย์ (Scientific 

study of Human behavior)  โดยเช่ือวา่  การเรียนรู้ของมนษุย์เป็นส่ิงสามารถสงัเกตได้จากพฤติกรรม

ภายนอกและยงัมีแนวคิดท่ีเก่ียวกบัความสมัพนัธ์ระหวา่งสิ่งเร้าและการตอบสนอง นอกจากนีย้งัเช่ือวา่

การเรียนรู้ของมนุษย์เป็นพฤติกรรมแบบแสดงอาการกระทําซึ่งมีการเสริมสร้างแรงเป็นตัวการ  ซึ่ง

ทฤษฎีท่ีเน้นกระบวนการเรียนเป็นขัน้ตอนตามลําดับผู้ เรียนจะบรรลุวตัถุประสงค์ก็ต่อเม่ือเรียนตาม

ขัน้ตอนท่ีได้วางไว้  การนําทฤษฎีนีม้าใช้ออกแบบโครงสร้างของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะเป็นการเรียนรู้

แบบเป็นไปตามลําดบัท่ีผู้สร้างได้ออกแบบไว้เป็นขัน้ตอนและมีการสร้างการตอบสนองแก่ผู้ เรียน  โดย

ใช้การให้รางวัลแก่ผู้ เรียนในการตัง้คําถามหรือการทําแบบทดสอบ  โดยหากตอบถูกก็จะมีการ

ตอบสนองในทางบวกหรือเป็นการให้รางวลั  ตรงกนัข้ามหากตอบผิดก็จะมีการให้รางวลัในทางลบหรือ

การทําโทษ  โดยผู้ เรียนจะต้องผ่านการประเมินให้ผา่นเสียก่อน  จึงจะสามารถผ่านไปทําในบทอ่ืนๆ 

2.  ทฤษฎีปัญญานิยม  ทฤษฎีนีมี้ความเห็นท่ีแตกต่างจากทฤษฎีแรกโดยเช่ือว่า

มนษุย์มีอิสระในการเรียนรู้ตามความแตกต่างของบคุคล  พฤติกรรมของมนษุย์นัน้เป็นเร่ืองของภายใน

จิตใจ  มนุษย์มีอารมณ์ความรู้สึกนึกคิดท่ีแตกต่างกนั  ซึ่งแตกต่างจากทฤษฎีพฤติกรรมนิยมท่ีเช่ือว่า

มนุษย์จะแสดงพฤติกรรมต่างๆ จากการสังเกตภายนอกร่างกาย  มีการเรียนรู้ท่ีเป็นลําดับขัน้ตอน  

ทฤษฎีปัญญานิยมเน้นการเรียนรู้ท่ีเป็นอิสระ  ไม่ตายตวั  ผู้ เรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเอง  

สามารถเลือกลําดับการนําเสนอบทเรียนตามความเหมาะสมของตนเองโดยคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

ตามแนวความคิดนีผู้้ เรียนสามารถเลือกออกแบบการเรียนรู้ในบทเรียนตามความเหมาะสมของตน 

3.  ทฤษฎีโครงสร้างความรู้  ทฤษฎีนีก้ล่าวถึงการเรียนรู้ของมนษุย์  เกิดขึน้จากการ

รับรู้โดยมีการเช่ือมโยงของกลุ่มความรู้เดิมกบักลุม่ความรู้ใหม่  ซึง่สิ่งเหล่านีเ้รียกว่า  โครงสร้างความรู้  
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โดยเช่ือว่าการรับรู้เป็นสิ่งสําคญัท่ีทําให้เกิดการเรียนรู้และไม่มีการเรียนรู้ใดเกิดขึน้โดยปราศจากการ

รับรู้ 

4.  ทฤษฎีความยืดหยุ่นทางปัญญา  เป็นทฤษฎีท่ีกล่าวถึงความแตกต่างของ

โครงสร้างองค์ความรู้ตามประเภทสาขาวิชา  ซึ่งโครงสร้างขององค์ความรู้ในแต่ละประเภทวิชานัน้มี

ความแน่ชัดและสลับซับซ้อนมากน้อยแตกต่างกันไป  ซึ่งการแบ่งโครงสร้างขององค์ความรู้ตาม

ประเภทสาขาวิชานัน้ไมร่วมถงึองค์ความรู้ในรายวิชาหนึ่งๆ  เน่ืองด้วยองค์ความรู้หนึ่งสามารถเป็นองค์

ความรู้ในอีกองค์ความรู้ของอีกประเภทได้  ซึง่ความเช่ือเหล่านีจ้ึงเกิดเป็นแนวคิดในเร่ืองความยืดหยุ่น

ทางปัญญาท่ีนํามาในการสร้างอิสระให้แก่ผู้ เรียนได้  สามารถควบคมุการเรียนของตนตามความสนใจ  

ความถนดั  และพืน้ฐานความรู้ของตนได้อยา่งเต็มท่ี 

จากทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีผู้ เช่ียวชาญได้นําเสนอข้างต้นสามารถสรุปได้วา่ทกุทฤษฎีท่ีกล่าว

มามีความสอดคล้องในการนําไปเป็นกรอบแนวทางในการออกแบบบทเรียนของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

โดยคํานึงถึงผู้ เรียนเป็นหลัก  ซึ่งทฤษฎีพฤติกรรมนิยมจะเป็นการนําเสนอเนือ้หาแบบเรียงลําดับ

ขัน้ตอน  ผู้ เรียนจะต้องเรียนเนือ้หาตามท่ีได้ออกแบบไว้  ต่างจากทฤษฎีปัญญานิยม  ทฤษฎีโครงสร้าง

ความรู้  และทฤษฎีความยืดหยุ่นทางปัญญา  ท่ีคํานึงถึงความแตกต่างของผู้ เรียนโดยผู้ เรียนสามารถ

ควบคมุเรียงลําดบัเนือ้หาได้ด้วยตนเองเป็นไปตามความเหมาะสมของผู้ เรียน 

ในการศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้ของมนุษย์เพ่ือนํามาใช้เป็นกรอบแนวคิดในการออกแบบ

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ผู้สร้างไม่จําเป็นท่ีจะต้องเลือกใช้ทฤษฎีใดทฤษฎีหนึ่งในการวางกรอบความคิด

ในการออกแบบแต่สามารถนําเอาทฤษฎีหลายๆ ทฤษฎีมาปรับและประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับ

วตัถปุระสงค์ในการเรียนรู้ของบทเรียนนัน้ๆ  เพ่ือให้เกิดความเหมาะสมต่อความหลากหลายของผู้ เรียน

และเพ่ือให้เกิดประสทิธิภาพอนัสงูสดุของผู้ เรียน 

4. แนวคดิในการออกแบบส่ือปฏสัิมพนัธ์ 

4.1 ส่วนประกอบในการออกแบบ 

ในการออกแบบทุกประเภทสิ่งสําคัญท่ีผู้ออกแบบควรมีนัน้คือ  องค์ความรู้พืน้ฐานใน

เร่ืองส่วนประกอบของการออกแบบ  ซึ่งจะช่วยให้การออกแบบมีความหลากหลาย  น่าสนใจและ

เป็นไปตามวตัถปุระสงค์ในการออกแบบ 

วิรุณ  ตัง้เจริญ  (2526: 20-29)  ได้อธิบายถงึสว่นประกอบการออกแบบสรุปได้ดงันี ้
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การออกแบบ (Design) คือ การวางแผนสร้างสรรค์รูปแบบ  โดยวางแผนจดั 

ส่วนประกอบของการออกแบบให้สมัพนัธ์กับการใช้สอย  วสัดุและการผลิตสิ่งของท่ีต้องการสอน  

โดยการออกแบบท่ีดีควรคํานงึถงึ 

1.  รูปแบบท่ีสร้างสรรค์ 

2.  มีความงามท่ีน่าสนใจ 

3.  สมัพนัธ์กบัประโยชน์ใช้สอย 

4.  เหมาะสมกบัวสัด ุ

5.  สอดคล้องกบัการผลิต 

ในสว่นประกอบของการออกแบบ (Element of Design) มีสว่นประกอบดงันี ้

1.  จดุ  ในงานออกแบบอาจบอกถึงขนาด  ตําแหน่ง  และแรงดึงดดู  ซึ่งการ

ออกแบบอาจจะออกแบบเฉพาะจดุให้รวมตวักนั  หรือออกแบบจดุรวมตวักบัสว่นประกอบอ่ืนๆ 

2.  เส้น  ในงานออกแบบมีอิสระทัง้ขนาด  ระยะทาง  และทิศทาง  เส้นในการ

ออกแบบมีสภาพเป็นตวัแบง่พืน้ท่ี  แบง่บริเวณว่าง  หรือเป็นตวักําหนดรูปทรงก็ได้ 

3.  รูปร่างและรูปทรง  เม่ือเรามองไปยงัวตัถใุดวตัถหุนึ่ง  เช่น  ขวด  เราอาจจะ

พบส่วนท่ีใช้บรรจุทรงกระบอกนั่นคือรูปทรง  ส่วนท่ีเห็นเป็นเส้นรอบนอกเรียกว่ารูปร่าง  รูปร่างและ

รูปทรงมีสว่นสมัพนัธ์กนัอยูอ่ย่างแยกไม่ออก 

4.  มวลและปริมาตร  มวลคือเนือ้ทัง้หมดของสะสารหรือวตัถตุ่างๆ  ส่วน

ปริมาตรคือบริเวณท่ีกินระหว่างเนือ้ท่ีในอากาศทัง้หมดของวตัถใุดวตัถหุนึง่ 

5.  ลกัษณะผิว  คือ  ส่วนเปลือกนอกของวตัถท่ีุมองเห็นได้หรือสมัผสัได้  เป็น

สว่นประกอบท่ีรู้สกึได้ดี 

6.  บริเวณว่าง  บริเวณว่างท่ีกว้างขวางจะให้ความรู้สึกท่ีสบาย  ปลอดโปร่ง  

แตบ่ริเวณคบัแคบจะให้ความรู้สกึอดึอดั 

7.  สี  นอกจากสีจะให้ความรู้สกึ  เช่น  สวยงาม  น่าเกลียด  หรือให้ความรู้สกึ

อ่ืนๆ แล้ว  สียงัช่วยแยกประเภทหรือแยกชนิดส่ิงของตา่งๆ  การกําหนดสีในงานออกแบบมีคณุค่าอย่าง

ย่ิงตอ่การเร้าอารมณ์ความรู้สกึและการแยกแยะความเข้าใจสว่นต่างๆ ของงานออกแบบ 

8.  นํา้หนกัสี  เม่ือเราถ่ายภาพขาวดํา  เทาเข้ม  เทา  เทาอ่อน  และสีขาว  

ความแตกตา่งเช่นนีค้ือ  นํา้หนกัสี  
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4.2 ทฤษฎีการออกแบบเพื่อปฏิสัมพนัธ์กับผู้ใช้ 

ในการออกแบบส่ือตา่งๆ ท่ีเก่ียวข้องกบัการปฏิสมัพนัธ์กบัมนษุย์ย่อมต้องมีการออกแบบ

เพ่ือให้เกิดประโยชน์อย่างสูงสุด  การเรียนรู้ทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องย่อมทําให้เกิดการออกแบบท่ีจะ

ตอบสนองตอ่ความต้องการของผู้บริโภค 

สวิุช  ถิระโครต  (2554: 187-191)  ได้เสนอทฤษฏีการออกแบบเว็บไซต์เพ่ือ 

ปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ ใช้ท่ีสามารถนํามาปรับใช้กบัการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ไว้ดงันี ้

1.  ความสามารถในการเรียนรู้ (Laernbilty)  การออกแบบท่ีผู้ ใช้สามารถใช้

งานได้ง่ายและบรรลวุตัถปุระสงค์โดยทฤษฎีท่ีจะสนบัสนนุความสามารถในการเรียนรู้ของผู้ ใช้มีดงันี ้

1.1  การออกแบบให้ผู้ ใช้สามารถคาดเดาได้ (Predictability)  โดยท่ีผู้ ใช้

อาจจะคาดเดาจากประสบการณ์เดิมท่ีผ่านมา  ในการคาดเดาพอจะพิจารณาในกิจกรรมท่ีทํานัน้วา่จะ

สง่ผลอยา่งไร 

1.2  การออกแบบท่ีสอดคล้องกบัเว็บทัว่ไป (Synthesizability)  คือ  

การออกแบบท่ีไม่ขดัแย้งกบัเว็บไซต์ทัว่ๆ ไป  เพ่ือให้ผู้ ใช้นําความรู้หรือประสบการณ์ท่ีเคยใช้จากเว็บ

อ่ืนๆ มาใช้กบัเวบ็ท่ีเราออกแบบได้อยา่งง่าย 

1.3  การออกแบบโดยอาศยัความคุ้นเคยของผู้ ใช้ (Familiarity)  ซึง่ผู้ ใช้

สามารถนําความรู้  ความคุ้นเคยท่ีมีมาประยกุต์ใช้กบัเว็บไซต์ท่ีออกแบบ 

1.4  การออกแบบตามสากล (Generalization)  เม่ือการออกแบบเป็น

สากลผู้ใช้ก็สามารถเพิ่มความรู้  ความเข้าใจไปในความรู้ท่ีผ่านมา  เพ่ือใช้กบัเว็บไซต์ท่ีออกแบบ 

1.5  การออกแบบท่ีมีความสอดคล้องกนั (Consistency)  การออกแบบ

ควรมีความสอดคล้องกันโดยรวมเพ่ือลดความสบัสนและใช้เวลาจํานวนมากในการเรียนรู้  ส่วนการ

ติดตอ่ใหม่ๆ   ภายในเว็บๆ หนึ่ง 

2.  หลกัการความพร้อมใช้งาน (Usabilty Princples)  หลกัการความพร้อมใช้

งานเกิดจากความต้องการเพ่ิมความพงึพอใจของลกูค้า 

2.1  ผู้ ใช้ต้องพิสจูน์หรือตรวจสอบได้เอง (Self evidence)  การออกแบบ

ต้องสามารถทําให้ผู้ ใช้เข้าใจโดยง่าย  มีความสอดคล้องกัน  เพ่ือให้ผู้ ใช้สามารถคาดเดาได้อย่าง

รวดเร็ว  สร้างความพงึพอใจท่ีจะกลบัมาใช้อีกครัง้ 

2.2  ความเร็ว (Speed)  ผู้ ใช้จะมีความอดทนน้อยมากสําหรับการรอ  

ดงันัน้ควรออกแบบให้มีความรวดเร็วและไมซ่บัซ้อน  
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2.3  การให้ข้อมลูย้อนกลบั (Feedback)  ถ้าผู้ ใช้จําเป็นต้องรออะไร

บางอย่าง  ผู้ออกแบบควรมีการแจ้งเตือนวา่เกิดอะไรขึน้กบัผู้ ใช้ 

2.3  ความแม่นยําและระมดัระวงั (Accuracy)  ในการออกแบบต้องมี

ความแมน่ยํา  บนหน้าเว็บไมมี่ข้อผิดพลาดใดๆ 

3.  ความสามารถท่ีทกุคนเข้าถงึเว็บ (Web Accessibility)  การออกแบบท่ี

เป็นสากล (Univeral Design) จะต้องพร้อมสําหรับการเข้าถงึได้สําหรับทกุความสามารถ   

3.1  ประเภทของความพิการ  แบ่งได้ 3 กลุ่ม  ได้แก่  ความผิดปกติ

ทางการมองเห็น  ความผิดปกติทางการได้ยิน  ความผิดปกติด้านร่างกาย  เช่น  ในการควบคมุเมาส์  

3.2  การออกแบบเพ่ือรองรับความสามารถให้ทกุคนเข้าถงึเว็บไซต์ได้ 

ทฤษฎีในการออกแบบเพ่ือปฏิสัมพันธ์กับผู้ ใช้ในการออกแบบเว็บไซต์นีส้ามารถ

นําเอาองค์ความรู้ทางทฤษฎีมาประยุกต์ใช้ได้กับการออกแบบส่ือปฏิสัมพนัธ์  เน่ืองด้วยทัง้สองส่ือมี

ลกัษณะท่ีคล้ายคลึงกันในการสร้างปฏิสมัพันธ์กบัผู้ ใช้  ซึ่งในการสร้างสื่อปฏิสมัพนัธ์สิ่งท่ีต้องคํานึง

อนัดบัแรกนัน้คือผู้ ใช้  เพราะจะต้องมีการโต้ตอบกนัระหว่างคอมพิวเตอร์กบัผู้ ใช้  หากในการออกแบบ

มีการคํานึงถึงทฤษฎีเหล่านีจ้ะช่วยสร้างรูปแบบท่ีเป็นไปตามความต้องการของผู้ ใช้และบรรลุ

วตัถปุระสงค์ของผู้ออกแบบส่ือ 

5. งานวิจยัที่เก่ียวข้อง 

ณฐัวฒัน์  โสมดี (2550: 77)  ได้ทําการศกึษาและพฒันาส่ือเชิงโต้ตอบเพ่ือการเรียนการสอน

วิชาทฤษฎีสี  พบว่า  ระบบการเรียนด้วยส่ือแบบเชิงโต้ตอบวิชาทฤษฎีสีสามารถนําไปใช้ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ  ประการแรกเร่ืองของภาพประกอบ (Interface) ท่ีถกูนํามาใช้นัน้มีความเหมาะสมทําให้

ผู้ เรียนเข้าใจและวิเคราะห์บทเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ  สร้างความสนุกสนาน  สามารถเร้าความ

สนใจของผู้ เรียนได้เป็นอย่างดี  ประการท่ีสองในเร่ืองของระบบนําทางของโปรแกรม (Navigation) 

ท่ีใช้ระบบสญัลกัษณ์ท่ีสามารถเข้าใจง่าย  ชดัเจนและเหมาะสม  ประการท่ีสามเสียงประกอบท่ีใช้นัน้ 

ช่วยดึงดดูผู้ เรียนต่อบทเรียน  ประการสดุท้ายเชิงโต้ตอบ (Interractive) ของโปรแกรมท่ีมีต่อผู้ เรียนนัน้  

สามารถดงึความสนใจของผู้ เรียนได้เป็นอยา่งดี 

ภคชาติ  พทุธิปกรณ์ (2550: 52)  ได้ทําการทดลองพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  

เร่ืองการออกแบบกราฟฟิก  กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ (ทัศนศิลป์)  สําหรับนักเรียนช่วงชัน้ท่ี 4  

จากผลการวิจยัพบวา่  การออกแบบหน้าจอ  เสียงประกอบ  ภาพกราฟิก  และการเคลื่อนไหวของภาพ 

ทําให้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมีความน่าสนใจ  นอกจากนีผู้้ เรียนมีโอกาสทบทวนและทํา 
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ความเข้าใจบทเรียนเพิ่มเติม  เพราะผู้ เรียนสามารถเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียได้ด้วยตนเอง  

ตามความสามารถของแต่ละบคุคล  ช่วยลดปัญหาเร่ืองความแตกตา่งระหวา่งบคุคลได้เป็นอย่างดี 

ปรมาภรณ์  มาเทพ  (2551: 53)  ได้ทําการพฒันาส่ือการ์ตนูมลัติมีเดียสําหรับการสอนวิชา

พระพทุธศาสนา  มีวตัถปุระสงค์เพ่ือออกแบบส่ือการ์ตนูมลัติมีเดียสําหรับการสอน  และเพ่ือพฒันาส่ือ

การสอนให้มีความน่าสนใจ  จากการศกึษาและทดลองพบวา่  นกัเรียนมีความพงึพอใจอยู่ในระดบัท่ีดี  

ทัง้ในเร่ืองของการออกแบบตวัการ์ตนู  รูปร่างลกัษณะของตวัการ์ตนู  ฉาก  ภาพประกอบเร่ือง  สีสนัท่ี

ใช้   เ น่ืองจากมีการออกแบบท่ีตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ ท่ี กําหนด   โดยการใช้การ์ตูน

ภาพเคล่ือนไหวท่ีมีการออกแบบแสดงถึงลกัษณะของตวัการ์ตนูได้อย่างเหมาะสม  ใช้สีท่ีสดใสบอกถึง

ความคิดและอารมณ์ของตัวการ์ตูน  สร้างความเพลิดเพลิน  และสามารถกระตุ้ นความสนใจของ

นกัเรียนได้ 

 

 

 



 

บทที่ 3 
วธีิดาํเนินการวจิยั 

แอนิเมชัน่ถือเป็นศาสตร์และศิลป์ท่ีมีอิทธิพลในสงัคมสื่อสารไร้พหรมแดนยคุปัจจบุนั แอนิเมชัน่

เป็นศาสตร์ท่ีรวบรวมเอาศาสตร์หลากหลายแขนงมารวมไว้ด้วยกันเช่น วิจิตรศิลป์ ออกแบบ ดนตรี 

นาฎยศาสตร์ศิลป์ รวมถึงทางด้าน วิทยศาสตร์ คณิตศาสตร์ เป็นตน ด้วยการผ่านวิวฒันาการมาเน่ิน

นานตัง้แต่เป็นสื่อทดลองทางวิทยาศาสตร์จวบจนกลายเป็นส่ือทรงอิทธิพลหนึ่งในยคุปัจจบุนั นอกจาก

การให้ความบนัเทิงชัน้ดีแล้ว แอนิเมชัน่ยงัถกูนําไปประยกุต์ใช้ในด้านอ่ืนๆ เพ่ือประโยชน์อีกมากมายทัง้

ในด้านโฆษณาประชาสมัพนัธ์ หรือ การเรียนรู้ เป็นต้น 

กระบวนการเรียนรู้ทางด้านแอนิเมชัน่ในอดีตเป็นการเรียนรู้ท่ีไม่ได้เปิดกว้างมากนักจํากัด

เฉพาะในสตดูิโอท่ีเป็นผู้ผลิตงานแอนิเมชัน่เทา่นัน้ทําให้นกัแอนิเมเตอร์มีไมม่ากนกั หากในยคุปัจจบุนัท่ี

ความสนใจในการศึกษาความรู้ในด้านนีมี้มากขึน้ประกอบกบัการพฒันาเทคโนโลยีท่ีก้าวหน้า ทําให้

อาณาเขตขอบข่ายของการเรียนรู้กว้างมากขึน้ทัง้ในด้านเพศ อาย ุการศึกษา เห็นได้จากการท่ีเยาวชน

สามารถท่ีจะสร้างผลงานด้านแอนิเมชัน่ได้เอง 

ในประเทศไทยระบบการเรียนการสอนทางด้านแอนิเมชั่นเพ่ิงจะได้รับการสนับสนุนจาก

องค์กรทางการศกึษาเม่ือไม่นานมานีเ้น่ือง ด้วยความพร้อมทางด้านบคุลากรท่ีมีความรู้ เคร่ืองมือ หรือ

ความสนในในศาสตร์ด้านนีข้องเยาวชนท่ีเพ่ิงจะได้รับความสนใจมาไม่นาน ทําให้ปัจจุบนัการศึกษา

งานทางด้านแอนิเมชั่นของไทยยงัคงมีมากมากนักเพียงพอต่อความต้องการของผู้สนใจท่ีมีมากขึน้ 

เห็นได้จากกระบวนการรศึกษาท่ีเป็นระบบและเต็มรูปแบบจะอยู่ในระดบัอดุมศึกษาเป็นส่วนใหญ่ ซึ่ง

แท้จริงแล้วการศึกษางานด้านแอนิเมชัน่สามารถเรียนรู้และพฒันาได้ตัง้แต่เด็ก ซึ่งเป็นวยัท่ีมีความคิด

สร้างสรรค์และสารถมารถท่ีจะเรียนรู้และพฒันาได้ ซึ่งสอดคล้องกบัธรรมชาติของแอนิเมชัน่ท่ีต้องใช้

ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการในการสร้าง 

การทําวิจัยในครัง้นีต้้องการท่ีการท่ีจะศึกษาและนําข้อมูลมาพัฒนาส่ือปฏิสัมพันธ์

ประกอบการเรียนรู้เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลักการการเคล่ือนไหว สําหรับ

เยาวชนผู้ศึกษาด้านแอนิเมชัน่ ระหว่างอาย ุ15-18 ปี ซึ่งผลท่ีได้จะสามารถนําไปสร้างส่ือการเรียนรู้ท่ี

ตอบสนองต่อความต้องการของเยาวชนผู้ ท่ีต้องศกึษาทางด้านแอนิเมชัน่ โดยมีขัน้ตอนการดําเนินงาน

ดงัต่อไปนี ้

1.  ประชากรและกลุม่ตวัอย่าง 

2.  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
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3.  การเก็บรวบรวมข้อมลู 

4.  การจดักระทําและการวิเคราะห์ข้อมลู 

1. ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

ประชากร  คือ  รูปแบบส่ือการเรียนรู้แบบปฏิสมัพนัธ์ท่ีมีเนือ้หาเก่ียวกบัแอนิเมชัน่เฉพาะท่ี

เป็นภาษาไทย 

กลุ่มตวัอย่าง  คือ  แบบร่าง (Sketch Design)  ท่ีได้จากการทดลองและพฒันาตามหลกัการ 

ออกแบบและหลกัการสร้างสื่อปฏิสมัพนัธ์  และแนวทางท่ีตรงกบัความต้องการของผู้ เรียน  แล้วนําให้  

ผู้ เช่ียวชาญเลือกสุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive  Sampling)  จากภาพร่างเสมือนจริง  เพ่ือหา 

รูปแบบท่ีจะนําไปผลติเป็นชิน้งานต้นแบบท่ีสามารถใช้ได้จริง 

2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจยั 

ในการศึกษาครัง้นี ้ผู้ วิจัยได้สร้างเคร่ืองมือทึ่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือประกอบการ

ศกึษาวิจยัโดยมีขัน้ตอนการสร้างเคร่ืองมือดงันี ้

2.1  การสํารวจ  ผู้ วิจยัดําเนินการสร้างแบบสํารวจความต้องการการใช้ส่ือปฏิสมัพนัธ์

ประกอบการเรียนรู้เพ่ือใช้ในการวิจยัเร่ืองศึกษาและพฒันาส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้เร่ืองการ

สร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลักการการเคลื่อนไหว สําหรับเยาวชนผู้ศึกษาด้านแอนิเมชั่น 

ระหวา่งอาย ุ15-18 ปี แบง่เป็น 3 ประเด็น  ดงันี ้

2.1.1  รูปแบบในงานออกแบบส่ือ 

2.2.2  เทคนิคในการนําเสนอ 

2.2.3  ลกัษณะของปฏิสมัพนัธ์ของส่ือกบัผู้ เรียน 

2.2  แบบประเมินรูปแบบโดยผู้ เช่ียวชาญ  ผู้วิจยัดําเนินการสร้างแบบประเมินรูปแบบ 

เพ่ือให้ผู้ เช่ียวชาญเลือกสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive) รูปแบบท่ีออกแบบโดยผู้ วิจัยเพ่ือหา

รูปแบบท่ีจะนําไปผลติเป็นชินงานต้นแบบจริง 

2.3  แบบสอบถาม  ผู้ วิจยัดําเนินการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้บริโภคเร่ือง

ศึกษาและพัฒนาส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตาม

หลักการการเคลื่อนไหว สําหรับเยาวชนผู้ ศึกษาด้านแอนิเมชั่น ระหว่างอายุ 15-18 ปี โดยแบ่ง

แบบสอบถามออกเป็น 3 ตอน  คือ 

ตอนท่ี 1  ข้อมลูลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
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ตอนท่ี 2  แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้ บริโภคต่อศึกษาและพัฒนาส่ือ

ปฏิสมัพันธ์ประกอบการเรียนรู้เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลกัการการเคลื่อนไหว 

โดยมีเกณฑ์การประเมินแบง่เป็น 5 ระดบั ดงันี ้

5  หมายถงึ  ระดบัความคิดเห็นมากท่ีสดุ 

4  หมายถงึ  ระดบัความคิดเห็นมาก 

3  หมายถงึ  ระดบัความคิดเห็นปานกลาง 

2  หมายถงึ  ระดบัความคิดเห็นน้อย 

1  หมายถงึ  ระดบัความคิดเห็นน้อยท่ีสดุ 

ตอนท่ี 3  แบบสอบปลายเปิดสําหรับผู้ตอบแบบสอบถามแสดงความคิดเห็น

เพิ่มเติมและข้อเสนอแนะ 

3. การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

การวิจยัในครัง้นี ้ผู้ วิจยัได้ทําการสํารวจและเก็บรวบรวมข้อมลูในการศกึษา ดงันี ้

3.1  เก็บข้อมลูภาคเอกสาร จากสืบค้นและเก็บรวบรวมข้อมลูเอกสาร จากหนงัสือตํารา

วิชาการ และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

3.2  เก็บข้อมลูจากภาคสนาม จากการสํารวจและการแจกแบบสอบถาม 

4. การจดักระทาํและการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้ วิจัยได้นําข้อมูลท่ีได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลภาคเอกสารและข้อมูลภาคสนามมาจัด

กระทําวิเคราะห์ข้อมลูตามลําดบัขัน้ตอนดงันี ้

4.1  นําข้อมลูท่ีได้จากการเก็บข้อมลูภาคเอกสาร มาจดัทําระบบข้อมลู 

4.2  นําข้อมลูท่ีได้จากการเก็บข้อมลูภาคสนาม มาวิเคราะห์และจดัทําระบบข้อมลู โดย

สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นและความต้องการในความพึงพอใจของเยาวชนผู้สนใจด้านแอนิเมชัน่

ท่ีมีอายุระหว่าง 15-18 ปี จํานวน 63คน เพ่ือสร้างกรอบแนวคิดในการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์

ประกอบการเรียนรู้เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลักการการเคล่ือนไหว และ

ผู้ เช่ียวชาญ จํานวน 4 ท่าน 

4.3  ศกึษาแนวคิดทฤษฎีการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ 

4.4  ปฏิบตัิการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์โดยใช้ทฤษฎีแนวคิดและข้อมลูท่ีได้จากการศึกษา

และรวบรวมจากภาคเอกสารและภาคสนามจํานวนทัง้สิน้ 3 แบบ  โดยคํานึงถงึหลกัเกณฑ์ดงันี ้
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4.4.1  รูปแบบในงานออกแบบส่ือ 

4.4.2  เทคนิคในการนําเสนอ 

4.4.3  ลกัษณะของปฏิสมัพนัธ์ของส่ือกบัผู้ เรียน 

4.5  นําแบบ จํานวน 3 แบบ ให้เยาวชนผู้สนใจด้านแอนิเมชัน่และผู้ เช่ียวชาญ ทัง้หมด 4 

ท่าน  ได้แก่  ผู้ เช่ียวชาญทางด้านหลกัสตูร 1ท่าน  ผู้ เช่ียวชาญทางด้านแอนิเมชัน่ 1 ท่าน  ผู้ เช่ียวชาญ

ทางด้านสื่อการสอน 1 ท่าน  ผู้ เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบส่ือ 1ท่าน  วัดประสิทธิภาพของส่ือ   

ครัง้ท่ี1 และคดัเลือกเหลือเพียง1รูปแบบ 

4.6  นําผลท่ีได้ทําการเขียนแบบเสมือนจริง 

4.7  นําไปผลิตเป็นชิน้งานส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหว

ของมนษุย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหว  สําหรับเยาวชนผู้ศกึษาด้านแอนิเมชัน่  ระหวา่งอาย ุ15-18 ปี 

4.8  วดัประสิทธิภาพของส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหว

ของมนษุย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหวสําหรับเยาวชนผู้ศึกษาด้านแอนิเมชัน่ครัง้ท่ี 2 จํานวน 1 แบบ 

โดยผู้ เช่ียวชาญกลุม่เดียวกบัครัง้ท่ี 1 เป็นผู้ประเมินโดยเป็นการประเมินผลแบบมาตราส่วนประมาณ

ค่า  ซึง่กําหนดค่าคะแนนออกเป็น 5 ระดบัตามวิธีการของลิเคอร์ต (Likert) สถิติในการวิเคราะห์ข้อมลู

คือ ค่าคะแนนเฉลี่ย  และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) จากผู้ ตอบแบบประเมินรวมทัง้หมดเป็น 

จํานวน 4 คน  เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ของรูปแบบวัดประสิทธิภาพของส่ือปฏิสัมพันธ์

ประกอบการ 

4.9  กระบวนการวดัความพงึพอใจของสื่อปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้เร่ืองการสร้าง

ภาพเคลื่อนไหวของมนษุย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหวสําหรับเยาวชนผู้ศึกษาด้านแอนิเมชัน่ระหว่าง

อาย ุ15-18 ปี จํานวน 1 แบบ อนัประกอบด้วยรูปแบบในงานออกแบบสื่อ, เทคนิคในการนําเสนอและ

ลกัษณะของปฏิสมัพนัธ์ของส่ือกบัผู้ เรียนโดยกลุม่เยาวชนผู้ศึกษาด้านแอนิเมชัน่ อายรุะหวา่ง 15-18 ปี

เป็นผู้ประเมินเป็นผู้ประเมินโดยเป็นการประเมินผลแบบมาตราส่วนประมาณค่าซึ่งกําหนดค่าคะแนน

ออกเป็น 5 ระดบั ตามวิธีการของลิเคอร์ต (Likert) สถิติในการวิเคราะห์ข้อมลูคือ ค่าคะแนนเฉล่ีย และ

ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน จากผู้ ตอบแบบสอบถามทัง้สิน้จํานวน  60 คน เพ่ือหาความพึงพอใจ

ตามหลเักณฑ์ของรูปแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์

ตามหลกัการการเคลื่อนไหวสําหรับเยาวชนผู้ศกึษาด้านแอนิเมชัน่ ระหวา่งอาย1ุ5-18ปี 

4.10  การวิเคราะห์ข้อมลูผู้วิจยั ผู้ วิจยัได้แบ่งกลุ่มตวัอยา่งผู้ เช่ียวชาญออกเป็น 3 กลุ่ม  

คือ กลุ่มท่ี 1 ผู้ เช่ียวชาญทางด้านส่ือปฏิสมัพนัธ์ จํานวน 3 คน  กลุ่มท่ี 2 คือ ผู้ เช่ียวชาญทางด้าน

เนือ้หา จํานวน 3 คน  และกลุ่มท่ี 3 ผู้ เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบส่ือ จํานวน 3 คน และกลุ่ม
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เยาวชนผู้ศกึษาด้านแอนิเมชัน่อายรุะหวา่ง 15-18 ปี จํานวน 60 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการรวบรวมข้อมลู

คือ แบบสอบถามความคิดเห็นพร้อข้อเสนอแนะและแบบประเมินของส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการ

เรียนรู้เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนษุย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหวสําหรับเยาวชนผู้ศึกษาด้าน

แอนิเมชัน่ระหวา่งอาย ุ15-18 ปี โดยผู้ วิจยัได้สร้างขึน้ ประกอบด้วย 2 ตอน คือ 

ตอนท่ี 1 เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญโดยการประเมินแบบ

มาตราสว่นประมาณคา่ (Rating Scale) ซึง่กําหนดคา่คะแนน (Weight)  ออกเป็น 5 ระดบั ตามวิธีของ 

ลิเคอร์ต 

 พงึพอใจมากท่ีสดุ หมายถงึ  มีระดบัคะแนน 5 

 พงึพอใจมาก  หมายถงึ  มีระดบัคะแนน 4 

 พงึพอใจปานกลาง หมายถงึ  มีระดบัคะแนน 3 

 พงึพอใจน้อย  หมายถงึ  มีระดบัคะแนน 2 

 พงึพอใจน้อยสดุ  หมายถงึ  มีระดบัคะแนน 1 

กําหนดเกณฑ์การแปลความหมายข้อมลูท่ีเป็นค่าเฉล่ียตา่งๆ ดงันี ้

 คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.80 มีค่าเท่ากบั ความพงึพอใจน้อยท่ีสดุ 

 คะแนนเฉลี่ย 1.81-2.60 มีค่าเท่ากบั ความพงึพอใจน้อย 

 คะแนนเฉลี่ย 2.61-3.40 มีค่าเท่ากบั ความพงึพอใจปานกลาง 

 คะแนนเฉลี่ย 3.41-14.20 มีค่าเท่ากบั ความพงึพอใจมาก 

 คะแนนเฉลี่ย 4.21-5.00 มีค่าเท่ากบั ความพงึพอใจมากท่ีสดุ 

ตอนท่ี 2 เป็นแปบบปลายเปิด สําหรับผู้ตอบแบบประเมินแสดงความคิดเห็น

เพิ่มเติมและให้ข้อเสนอแนะตา่งๆ จากนัน้นําผลการวิจยัและพฒันารูปแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการ

เรียนรู้เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนษุย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหวสําหรับเยาวชนผู้ศึกษาด้าน

แอนิเมชัน่ระหวา่งอาย ุ15-18 ปี ท่ีได้วิเคราะห์เพ่ือตรวจสอบตามสมุมติุฐานต่อไป 

 

 
 



 

บทที่ 4 
ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 

ในการนําเสนอวิเคราะห์ข้อมูลทางการวิจัยเ ร่ือง  ศึกษาและพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์

ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลักการการเคล่ือนไหว  สําหรับ

เยาวชนผู้ศึกษาด้านแอนิเมชัน่  ระหวา่งอาย ุ15-18 ปี  ผู้ วิจยัได้กําหนดสญัลกัษณ์และอกัษรยอ่ในการ

วิเคราะห์ข้อมลูเพ่ือส่ือความหมายให้เกิดความเข้าใจตรงกนั ดงันี ้

X  แทน คา่เฉล่ีย (Mean) 

S.D. แทน คา่เบ่ียงเบนมาตรฐาน  (Standard  Deviation) 

การวเิคราะห์ข้อมูล 

ในการนําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลของงานวิจัยเร่ืองศึกษาและพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์

ประกอบการเรียนรู้เร่ืองการสร้างภาพเคลื่อนไหวของมนุษย์ตามหลักการการเคล่ือนไหว  สําหรับ

เยาวชนผู้ศึกษาด้านแอนิเมชัน่ระหว่างอาย ุ 15-18 ปี  ได้ทําการนําเสนอเฉพาะผลการวิเคราะห์ข้อมลู

ของแบบสอบถามความคิดเห็นและประเมินประสิทธิภาพในรูปแบบของตารางประกอบคําอธิบายโดย

ได้แบง่ออกเป็น 3 ขัน้ตอน  ได้แก่ 

ขัน้ตอนท่ี 1  แบบสอบถามเพ่ือใช้หาแนวทางนการออกแบบโดยแบ่งผู้ ตอบ

แบบสอบถามเป็น 2 กลุม่  คือ  แบบสอบถามเยาวชนผู้สนใจในงานแอนเมชัน่ท่ีมีอายรุะหว่าง 15-18 ปี  

และแบบสอบถามสําหรับผู้ เช่ียวชาญด้านหลกัสตูรด้านแอนิเมชัน่  ด้านออกแบบส่ือการสอนและด้าน

การออกแบบสื่อ  โดยแบง่แบบสอบถามออกเป็น 2 ตอน  คือ 

ตอนท่ี 1  เป็นคําถามแบบเลือกตอบแบบสอบถามความคิดเห็น 

ตอนท่ี 2  เป็นคําถามแบบปลายเปิดสําหรับแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมและให้

ข้อเสนอแนะ 

ขัน้ตอนท่ี 2  นําผลท่ีได้จากการเก็บรวบรวมข้อมลูจากขัน้ตอนท่ี 1  นํามาใช้เป็นแนวทาง

ในการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตาม

หลักการการเคล่ือนไหว  โดยนําเสนอข้อมูลผลการวิเคราะห์กระบวนการวัดประสิทธิภาพของส่ือ

ปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหว  
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ครัง้ท่ี 1  จํานวน 3 แบบ  เพ่ือหารูปแบบส่ือสื่อปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมในการพฒันา

เป็นต้นแบบโดยแบง่ออกเป็น 2 กลุม่  คือ 

1.  แบบวัดประสิทธิภาพความพึงพอใจรูปแบบสื่อปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้

จากเยาวชนผู้สนใจด้านแอนิเมชัน่  อายรุะหวา่ง 15-18 ปี 

2.  แบบวดัประสิทธิภาพความเพิงพอใจรูปแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้

จากกลุม่ผู้ เช่ียวชาญ 

2.1  ผู้ เช่ียวชาญทางด้านหลกัสตูร 

2.2  ผู้ เช่ียวชาญทางด้านแอนิเมชัน่ 

2.3  ผู้ เช่ียวชาญทางด้านส่ือการสอน 

2.4  ผู้ เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบส่ือ  

ขัน้ตอนท่ี 3  นําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลกระบวนการวัดประสิทธิภาพของสื่อ

ปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้  ครัง้ท่ี 2  จํานวน 1 แบบ  คือ  แบบท่ี 3  ซึง่เป็นแบบท่ีเหมาะสมกบัการ

พฒันาเป็นต้นแบบของส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนษุย์ตาม

หลกัการการเคลื่อนไหว  สําหรับเยาวชนผู้ศึกษาด้านแอนิเมชัน่ระหว่างอาย ุ15-18 ปี โดยประเมิน

รูปแบบสดุท้ายตามขัน้ตอนท่ี 2  อีกครัง้เพ่ือให้ได้ต้นแบบเป็นท่ีพงึพอใจ 

ขัน้ตอนท่ี 4  นําเสนผลการวิเคราะห์ข้อมลูของกระบวนการวดัความพงึพอใจของกลุ่ม

เยาวชนผู้สนใจด้านแอนิเมชัน่อายรุะหวา่ง 15-18 ปี  และผู้ เช่ียวชาญ 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การนําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลของการวิจัย   ศึกษาและพัฒนาส่ือปฏิสัมพันธ์

ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลักการการเคล่ือนไหว  สําหรับ

เยาวชนผู้ศกึษาด้านแอนิเมชัน่ระหวา่งอาย ุ15-18 ปี  จากแบบสอบถามความคิดเห็นและแบบประเมิน

ประสิทธิภาพ  มีผลการวเิคราะห์ดงันี ้

ขัน้ตอนที่ 1  เป็นการสร้างแบบสอบถามเพ่ือหาแนวทางการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์

ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลักการการเคล่ือนไหว  สําหรับ

เยาวชนผู้ศกึษาด้านแอนิเมชัน่  ผลการวเิคราะห์ข้อมลูมีดงันี ้

1.  ข้อมลูเก่ียวกบัสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 

2.  ข้อมลูด้านหลกัการการเคล่ือนไหวในงานแอนิเมชัน่ล 

3.  ข้อมลูด้านการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ทางด้านแอนิเมชัน่ 
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4.  ข้อมลูด้านสื่อปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของ

มนษุย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหว 

5.  ข้อมูลด้านการกําหนดรูปแบบการนําเสนอส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้   

เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนษุย์ตามหลกัการการเคลื่อนไหว 

ตาราง 1  การวิเคราะห์ผลแบบสอบถามเพ่ือหาแนวทางดําเนินการพัฒนาส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบ   

การเรียนรู้  เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหวสําหรับเยาวชน    

ผู้ศกึษาด้านแอนิเมชัน่  เก่ียวกบัสภาพทัว่ไป 
 

                                                                                                                                     N = 63 

ข้อมูลส่วนบุคคล ความถ่ี ร้อยละ 

1. เพศ   

          ชาย 27 42.9 

          หญิง 36 57.1 

รวม - 100.0 

2. อาย ุ   

          15 ปี 27 42.9 

          16 ปี 15 23.8 

          17 ปี 19 30.2 

          18 ปี 2 3.2 

รวม - 100.0 

3. ท่านเคยสร้างงานแอนิเมชัน่หรือไม ่   

          เคย 50 79.4 

          ไมเ่คย 13 20.6 

รวม - 100.0 

4. ในการชมภาพยนตร์แอนิเมชัน่ท่านให้ความสําคญักบั 

    สว่นใดบ้าง 

  

          การออกแบบตวัละคร 52 82.5 

          การออกแบบฉาก 39 61.9 

          การออกแบบการเคล่ือนไหวของตวัละคร 47 74.6 

รวม - 100.0 
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จากตาราง 1  ผลการวิเคราะห์ข้อมลูสภาพทัว่ไป  พบว่า  ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมากเป็น

เพศหญิง 31 คน  คิดเป็นร้อยละ 57.1  มีอาย ุ15 ปี  จํานวน 27 คน  คิดเป็นร้อยละ 42.9  ส่วนใหญ่

เคยสร้างงานแอนิเมชั่น  จํานวน 50 คน  คิดเป็นร้อยละ 79.4  และในการชมภาพยนตร์แอนิเมชั่น   

สว่นใหญ่ให้ความสําคญักบัการออกแบบตวัละคร  จํานวน 52 คน  คิดเป็นร้อยละ 82.5  

ตาราง 2  การวิเคราะห์ผลแบบสอบถามเพ่ือหาข้อมลูด้านหลกัการการเคล่ือนไหวในงานแอนิเมชัน่ 

                                                                                                                                  N = 63 

ข้อมูลด้านหลักการเคล่ือนไหว ความถ่ี ร้อยละ 

1. ท่านให้ความสําคญักบัการเคล่ือนไหวของตวัละครในการ  

    สร้างงานแอนิเมชัน่มากน้อยเพียงใด 

  

          ให้ความสําคญัมาก 49 77.8 

          ให้ความสําคญั 14 22.2 

          ไมเ่ห็นถงึความสําคญัเลย 0 0 

รวม - 100.0 

2. ท่านรู้จกัหลกัการเคล่ือนไหวสําหรับงานแอนิเมชัน่หรือไม ่   

          รู้จกัเป็นอยา่งดี 23 36.5 

          พอรู้จกั 37 58.7 

          ไมรู้่จกัเลย 3 4.8 

รวม - 100.0 

3. ท่านรู้จกัหลกัการแอนิเมชัน่ (Principles of Animation)  

    ในข้อใดบ้างท่ีนํามาใช้สร้างการเคล่ือนไหวให้กบัตวัละคร 

    ในงานแอนิเมชัน่ 

  

          Squash and Stretch (บีบเข้าและยืดออก) 38 60.3 

          Anticipation (ท่าเตรียม) 22 34.9 

          Straight ahead action and Pose to Pose (การวาด 

          แบบเฟรมตอ่เฟรมและการวาดแบบหาช่วงกลาง) 

28 44.4 

          Follow through and over lapping Action  

          (ตามจนสดุและการเคล่ือนไหวท่ีคาบเก่ียว) 

25 39.7 

          Slow in and Slow out (เข้าช้าและออกช้า) 20 31.7 

          Arcs (วถีิโค้ง) 25 39.7 
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ตาราง 2  (ตอ่) 

                                                                                                                                   

ข้อมูลด้านหลักการเคล่ือนไหว ความถ่ี ร้อยละ 

          Secondary action (การแสดงเสริม) 6 9.5 

          Timing (จงัหวะเวลา) 32 50.8 

          Exaggeration (ท่าทางเกินจริง) 21 33.3 

          ไมรู้่จกัเลย 2 3.2 

รวม - 100.0 

4. ในการสร้างการเคล่ือนไหวให้กบัตวัละครในงานแอนิเมชัน่ 

    ท่านใช้หลกัการเคลื่อนไหวใดบ้างมาใช้ในการสร้างงาน 

  

          Squash and Stretch (บีบเข้าและยืดออก) 28 44.4 

          Anticipation (ท่าเตรียม) 23 36.5 

          Straight ahead action and Pose to Pose (การวาด 

          แบบเฟรมตอ่เฟรมและการวาดแบบหาช่วงกลาง) 

29 46.0 

          Follow through and over lapping Action 

          (ตามจนสดุและการเคล่ือนไหวท่ีคาบเก่ียว) 

15 23.8 

          Slow in and Slow out (เข้าช้าและออกช้า) 23 36.5 

          Arcs (วถีิโค้ง) 23 36.5 

          Secondary action (การแสดงเสริม) 17 27.0 

          Timing (จงัหวะเวลา) 26 41.3 

          Exaggeration (ท่าทางเกินจริง) 25 39.7 

          ไมรู้่จกัเลย 3 4.8 

รวม - 100.0 

5. ท่านคิดวา่หลกัการเคล่ือนไหวสําหรับแอนิเมชัน่สามารถ 

    ทําให้ผลงานแอนิเมชัน่ของท่านสมบรูณ์หรือน่าสนใจ 

    เพิ่มขึน้หรือไม่ 

  

          สามารถทําให้งานสมบรูณ์ขึน้ได้ 59 93.7 

          ไมส่ามารถทําให้งานสมบรูณ์ขึน้ได้ 4 6.3 

รวม - 100.0 
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ตาราง 2  (ตอ่)  

                                                                                                                                   

ข้อมูลด้านหลักการเคล่ือนไหว ความถ่ี ร้อยละ 

6. ท่านคิดวา่การศกึษาหลกัการเคล่ือนไหวสําหรับแอนิเมชัน่ 

    มีความจําเป็นมากน้อยเพียงใดในการสร้างผลงาน 

  

          จําเป็นมากท่ีสดุ 35 55.6 

          จําเป็นเท่าๆ กบัการเรียนรู้องค์ประกอบในการสร้าง 

          งานแอนนิเมชัน่อ่ืนๆ 

25 39.7 

          ไมจํ่าเป็นไม่ต้องศกึษาก็ได้ 3 4.8 

รวม - 100.0 

 

จากตาราง 2  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากผู้ ตอบแบบสอบถามจํานวน 63 คน  พบว่า       

ส่วนใหญ่ให้ความสําคญักบัการเคล่ือนไหวของตวัละครในการสร้างงานแอนิเมชัน่ในระดบัสําคญัมาก  

จํานวน 49 คน  คิดเป็นร้อยละ 77.8  ส่วนใหญ่พอรู้จักหลักการเคล่ือนไหวสําหรับงานแอนิเมชั่น 

จํานวน 37 คน  คิดเป็นร้อยละ 58.7  และหลักการแอนิมชั่นท่ีนํามาใช้สร้างการเคลื่อนไหวให้กับ       

ตวัละครท่ีรู้จกัมากท่ีสดุ Squash and Stretch (การบีบเข้าและยืดออก)  จํานวน 38 คน  คิดเป็นร้อยละ 

60.3  รองลงมา Timing (จงัหวะเวลา)  จํานวน 32 คน  คิดเป็นร้อยละ 50.8  

ตาราง 3  การวิเคราะห์ผลแบบสอบถามเพ่ือหาข้อมูลด้านการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการ

เรียนรู้ทางด้านแอนิเมชัน่ 

 

ข้อมูลด้านการออกแบบส่ือปฏิสัมพนัธ์ ความถ่ี ร้อยละ 

1. ท่านเคยใช้ส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ทางด้าน     

    แอนิเมชัน่หรือไม ่

  

          เคย 53 84.1 

          ไมเ่คย 10 15.9 

รวม - 100.0 
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ตาราง 3  (ตอ่) 

 

ข้อมูลด้านการออกแบบส่ือปฏิสัมพนัธ์ ความถ่ี ร้อยละ 

2. ท่านคิดวา่ส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ท่ีมีเนือ้หา 
    เก่ียวกบัการสร้างงานแอนิเมชัน่ด้วยตนเองท่ีเป็นภาษาไทย 
    ในปัจจบุนัเพียงพอตอ่ความต้องการของท่านหรือไม่ 

  

          เพียงพอ 14 22.2 

          ไมเ่พียงพอ 49 77.8 

รวม - 100.0 

3. ท่านคิดวา่ส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ท่ีมีเนือ้หา 
    เก่ียวกบัการสร้างงานแอนิเมชัน่ด้วยตนเองท่ีเป็นภาษาไทย 
    หรือภาษาองักฤษจะช่วยให้ท่านเข้าใจในเนือ้หาได้ 
    มากกวา่กนั 

  

          ภาษาไทย 51 81.0 

          ภาษาองักฤษ 12 19.0 

รวม - 100.0 

4. ท่านให้ความสําคญักบัปัจจยัใดบ้างในการเลือกใช้ 
    ส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ของท่าน 

  

          เนือ้หา5 28 44.4 

          การลําดบัเนือ้หา2 20 31.7 

          รูปแบบการนําเสนอของเนือ้หา2 17 27.0 

          เทคนิคในการนําเสนอ3 18 28.6 

          การออกแบบรูปลกัษณ์ของส่ือ4 17 27.0 

รวม - 100.0 

5. ท่านคิดวา่ส่ือการเรียนรู้ด้วยตนเองรูปแบบใดสร้าง 
    ความน่าสนใจในการเรียนรู้มากกว่ากนัระหวา่งส่ือ 
    การเรียนรู้ปฏิสมัพนัธ์แบบทางเดียวกบัสื่อการเรียนรู้ 
    ปฏิสมัพนัธ์แบบสองทาง 

  

          ส่ือปฏิสมัพนัธ์แบบทางเดียว 19 30.2 

          ส่ือปฏิสมัพนัธ์แบบสองทาง 44 69.8 

รวม - 100.0 
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ตาราง 3  (ตอ่) 

 

ข้อมูลด้านการออกแบบส่ือปฏสัิมพันธ์ ความถี่ ร้อยละ 

6. ทา่นพบปัญหาใดบ้างในการใช้สือ่ปฏิสมัพนัธ์ประกอบ 
    การเรียนรู้ท่ีมีเนือ้หาเก่ียวกบัการสร้างงานแอนิเมชัน่ด้วย 
    ตนเองท่ีเป็นภาษาไทยและภาษาองักฤษในปัจจบุนั 

  

ส่ือภาษาไทย 
6.1 ด้านเนือ้หา 

          เนือ้หาไมเ่พียงพอตอ่ความต้องการของผู้ใช้ 

 

 

44 

 

 

69.8 

          เนือ้หาไมน่่าสนใจ ไมห่ลากหลายครอบคลมุเพียงพอ 

          ตอ่ความต้องการของผู้ใช้ 

27 42.9 

รวม - 100.0 
ส่ือภาษาอังกฤษ 
6.1 ด้านเนือ้หา 

          เนือ้หาไมเ่พียงพอตอ่ความต้องการของผู้ใช้ 

 

 

18 

 

 

28.6 

          เนือ้หาไมน่า่สนใจ ไมห่ลากหลายครอบคลมุเพียงพอ 

          ตอ่ความต้องการของผู้ใช้ 

22 34.9 

รวม - 100.0 
ส่ือภาษาไทย 
6.2 ด้านการนําเสนอเนือ้หา 

          รูปแบบในการนําเสนอเนือ้หาไมมี่ความแปลกใหม ่

          สร้างความนา่เบ่ือให้กบัผู้ใช้ 

 

 

49 

 

 

77.8 

          รูปแบบในการนําเสนอเนือ้หาไมส่ามารถสร้าง 

          ความเข้าใจในเนือ้หาได้เทา่ท่ีควร 

16 25.4 

รวม - 100.0 
ส่ือภาษาอังกฤษ 
6.2 ด้านการนําเสนอเนือ้หา 

          รูปแบบในการนําเสนอเนือ้หาไมมี่ความแปลกใหม ่

          สร้างความนา่เบ่ือให้กบัผู้ใช้ 

 

 

15 

 

 

23.8 

          รูปแบบในการนําเสนอเนือ้หาไมส่ามารถสร้าง 

          ความเข้าใจในเนือ้หาได้เทา่ท่ีควร 

22 34.9 

รวม - 100.0 



 

 

48 

ตาราง 3  (ตอ่) 
 

ข้อมูลด้านการออกแบบส่ือปฏิสัมพนัธ์ ความถ่ี ร้อยละ 
ส่ือภาษาไทย 
6.3 ด้านการใช้เทคนิคสือ่ปฏิสมัพนัธ์มาใช้ในการนําเสนอ 

      เนือ้หา 

          เทคนิคสือ่ปฏิสมัพนัธ์ท่ีนํามาใช้ไมส่ามารถสร้าง 

          ความเข้าใจในเนือ้หาได้เทา่ท่ีควร 

 

 

 

27 

 

 

 

42.9 

          เทคนิคสือ่ปฏิสมัพนัธ์ท่ีนํามาใช้สว่นมากเป็น 

          สือ่ปฏิสมัพนัธ์แบบทางเดยีวผู้ ใช้ไมส่ามารถโต้ตอบ 

          กบัสือ่เพ่ือให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ท่ีน่าสนใจและ 

          เข้าใจได้เทา่ท่ีควร 

32 50.8 

          เทคนิคส่ือปฏิสมัพนัธ์ท่ีนํามาใช้มีรูปแบบเดิมๆ ไม ่

          สามารถสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ของผู้ เรียนได้ 

25 39.7 

รวม - 100.0 

ส่ือภาษาอังกฤษ 
6.3 ด้านการใช้เทคนิคส่ือปฏิสมัพนัธ์มาใช้ในการนําเสนอ 

      เนือ้หา 

          เทคนิคส่ือปฏิสมัพนัธ์ท่ีนํามาใช้ไมส่ามารถสร้าง 

          ความเข้าใจในเนือ้หาได้เท่าท่ีควร 

 

 

 

20 

 

 

 

31.7 

          เทคนิคส่ือปฏิสมัพนัธ์ท่ีนํามาใช้สว่นมากเป็น 

          ส่ือปฏิสมัพนัธ์แบบทางเดียวผู้ใช้ไมส่ามารถโต้ตอบ 

          กบัส่ือเพ่ือให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ท่ีน่าสนใจและ 

          เข้าใจได้เท่าท่ีควร 

14 22.2 

          เทคนิคส่ือปฏิสมัพนัธ์ท่ีนํามาใช้มีรูปแบบเดิมๆ ไม ่

          สามารถสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ของผู้ เรียนได้ 

10 15.9 

รวม - 100.0 
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ตาราง 3  (ตอ่) 

 

ข้อมูลด้านการออกแบบส่ือปฏิสัมพนัธ์ ความถ่ี ร้อยละ 
ส่ือภาษาไทย 
6.4 ด้านการออกแบบรูปลกัษณ์ 

          รูปลกัษณ์ของส่ือปฏิสมัพนัธ์ไมมี่ความน่าสนใจ 

 

 

46 

 

 

73.0 

          รูปลกัษณ์ของส่ือปฏิสมัพนัธ์ไมมี่การออกแบบโดย 

          คํานงึถงึความเหมาะสมกบัช่วงวยัของผู้ใช้ 

25 39.7 

รวม - 100.0 

ส่ือภาษาอังกฤษ 
6.4 ด้านการออกแบบรูปลกัษณ์ 

          รูปลกัษณ์ของส่ือปฏิสมัพนัธ์ไมมี่ความน่าสนใจ 

 

 

17 

 

 

27.0 

          รูปลกัษณ์ของส่ือปฏิสมัพนัธ์ไมมี่การออกแบบโดย 

          คํานงึถงึความเหมาะสมกบัช่วงวยัของผู้ใช้ 

18 28.6 

รวม - 100.0 

 

จากตาราง 3  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากผู้ ตอบแบบสอบถามจํานวน 63 คน  พบว่า       

ส่วนใหญ่เคยใช้ส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ทางด้านแอนิเมชัน่  จํานวน 53 คน  คิดเป็นร้อยละ 

84.1  ส่วนใหญ่คิดว่าส่ือปฏิสมัพนัธ์ท่ีเป็นภาษาไทยในปัจจุบนัไม่เพียงพอต่อความต้องการ  จํานวน 

49 คน  คิดเป็นร้อยละ 77.8  คิดว่าส่ือปฏิสมัพนัธ์ท่ีเป็นภาษาไทยจะช่วยให้เข้าใจในเนือ้หาได้มากกวา่  

จํานวน 51 คน  คิดเป็นร้อยละ 81.0  ในการเลือกใช้ส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ส่วนใหญ่ให้

ความสําคญักบัเนือ้หา  จํานวน 28 คน  คิดเป็นร้อยละ 44.4  รองลงมา  ได้แก่  การออกแบบรูปลกัษณ์

ของสื่อ  จํานวน 17 คน  คิดเป็นร้อยละ 27  คิดว่าส่ือการเรียนรู้ด้วยตนเองแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์แบบสอง

ทางสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้มากกว่า  จํานวน 44 คน  คิดเป็นร้อยละ 69.8  และปัญหาท่ีพบ

ในการใช้สื่อปฏิสมัพนัธ์ท่ีเป็นภาษาไทยมีเนือ้หาไม่เพียงพอต่อความต้องการของผู้ ใช้  จํานวน 44 คน  

คิดเป็นร้อยละ 69.8  รูปแบบในการนําเสนอเนือ้หาไม่มีความแปลกใหม่สร้างความน่าเบ่ือให้กบัผู้ ใช้ 

จํานวน  49  คน  คิดเป็นร้อยละ 77.8  เทคนิคส่ือปฏิสมัพนัธ์ท่ีนํามาใช้สว่นมากเป็นส่ือปฏิสมัพนัธ์แบบ

ทางเดียวผู้ ใช้ไม่สามารถโต้ตอบกบัสื่อเพ่ือให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ท่ีน่าสนใจและเข้าใจได้เท่าท่ีควร  

จํานวน 32 คน  คิดเป็นร้อยละ 50.8  รูปลกัษณ์ของส่ือปฏิสมัพนัธ์ไม่มีความน่าสนใจ  จํานวน 46 คน  

คิดเป็นร้อยละ 73.0  ส่วนส่ือภาษาองักฤษ  มีเนือ้หาไม่น่าสนใจ  ไม่หลากหลายครอบคลมุเพียงพอต่อ
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ความต้องการของผู้ ใช้  จํานวน 22 คน  คิดเป็นร้อยละ 34.9  รูปแบบในการนําเสนอเนือ้หาไม่สามารถ

สร้างความเข้าใจในเนือ้หาได้เท่าท่ีควร  จํานวน 22 คน  คิดเป็นร้อยละ 34.9  เทคนิคส่ือปฏิสมัพนัธ์ท่ี

นํามาใช้ไม่สามารถสร้างความเข้าใจในเนือ้หาได้เท่าท่ีควร  จํานวน 20 คน  คิดเป็นร้อยละ 31.7  และ

รูปลกัษณ์ของส่ือปฏิสมัพนัธ์ไม่มีการออกแบบโดยคํานึงถึงความเหมาะสมกบัช่วงวยัของผู้ ใช้  จํานวน 

18 คน  คิดเป็นร้อยละ 28.6   

ตาราง 4  การวเิคราะห์ผลแบบสอบถามเพ่ือหาข้อมลูด้านส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการ

สร้างภาพเคล่ือนไหวของมนษุย์ตามหลกัการการเคลื่อนไหว 

 

ข้อมูลด้านส่ือปฏิสัมพันธ์ ความถ่ี ร้อยละ 

1. ท่านเคยเรียนรู้เร่ืองหลกัการการเคล่ือนไหวสําหรับงาน   

    แอนิเมชัน่จากแหลง่ใดบ้าง 

  

          โรงเรียน / สถาบนั 48 76.2 

          หนงัสือ 44 69.8 

          ส่ือ internet 49 77.8 

รวม - 100.0 

2. ท่านคิดวา่ส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

    เร่ืองหลกัการเคล่ือนไหวสําหรับงานแอนิเมชัน่ท่ีเป็น 

    ภาษาไทยในปัจจบุนัเพียงพอต่อความต้องการของท่าน 

    หรือไม ่

  

          เพียงพอ 16 25.4 

          ไมเ่พียงพอ 47 74.6 

รวม  100.0 

3. ท่านคิดวา่ส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ท่ีมีเนือ้หา 

    เก่ียวกบัเร่ืองหลกัการเคล่ือนไหวสําหรับงานแอนิเมชัน่ท่ี 

    เป็นภาษาไทยหรือภาษาองักฤษจะช่วยให้ท่านเข้าใจใน 

    เนือ้หาได้มากกวา่กนั 

  

          ภาษาไทย 47 74.6 

          ภาษาองักฤษ 16 25.4 

รวม - 100.0 
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ตาราง 4  (ตอ่) 

 

ข้อมูลด้านส่ือปฏิสัมพันธ์ ความถ่ี ร้อยละ 

4. ท่านคิดวา่ส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้กบัการอา่น 

    เนือ้หาจากหนงัสือ การเรียนรู้แบบใดจะสามารถสร้าง 

    ความเข้าใจในเนือ้หาเร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของ 

    มนษุย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหวได้มากกวา่ 

  

          ส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ 53 84.1 

          หนงัสือ 10 15.9 

รวม - 100.0 

 

จากตาราง 4  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากผู้ ตอบแบบสอบถามจํานวน 63 คน  พบว่า       

ส่วนใหญ่เรียนรู้เร่ืองหลกัการการเคล่ือนไหวสําหรับงานแอนิเมชั่นจากส่ือ internet  จํานวน 49 คน   

คิดเป็นร้อยละ 77.8  ส่วนใหญ่คิดว่าส่ือปฏิสมัพนัธ์ท่ีเป็นภาษาไทยในปัจจุบนัไม่เพียงพอต่อความ

ต้องการ  จํานวน 47 คน  คิดเป็นร้อยละ 74.6  ส่ือท่ีเป็นภาษาไทยช่วยให้เข้าใจเนือ้หาได้มากกว่า 

จํานวน 47 คน  คิดเป็นร้อยละ 74.6  และคิดว่าส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้จะสามารถสร้าง

ความเข้าใจในเนือ้หาได้มากกว่า  จํานวน 53 คน  คิดเป็นร้อยละ 84.1  
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ตาราง 5  การวิเคราะห์ผลแบบสอบถามเพ่ือหาข้อมูลด้านการกําหนดรูปแบบการนําเสนอสื่อ

ปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนษุย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหว 

 

ข้อมูลด้านรูปแบบ ความถ่ี ร้อยละ 

1. ท่านคิดวา่ลกัษณะและรูปแบบการนําเสนอส่ือปฏิสมัพนัธ์ 

    ประกอบการเรียนรู้เร่ืองการสร้างภาพเคลื่อนไหวของ 

    มนษุย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหวควรมีรูปแบบใด 

  

          รูปแบบอยา่งเป็นทางการ (formal) 3 4.8 

          รูปแบบกึง่ทางการ (semiformal) 20 31.7 

          รูปแบบไมเ่ป็นทางการ (informal) 40 63.5 

รวม - 100.0 

2. ท่านคิดวา่โทนสีใดท่ีมีความเหมาะสมกบัส่ือปฏิสมัพนัธ์ 

    ประกอบการเรียนรู้เร่ืองการสร้างภาพเคลื่อนไหวของ 

    มนษุย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหว 

  

          สีประเภทกลุม่ของความธรรมดานิยามใหม่ แสดงออก 

          ถงึความเรียบง่าย สง่างาม ความพอดี 

9 14.3 

          สีประเภทของกลุม่คิดบวก แสดงออกถงึ ความสขุ  

          ออ่นโยน ขบขนัขีเ้ลน่ ชวนฝัน 

27 42.9 

          สีประเภทของกลุม่ ธรรมชาติ แสดงออกถงึ 

          สนุทรียภาพ ความย่ิงใหญ่ งดงามน่าเกรงขาม 

4 6.3 

          สีประเภทของกลุม่ ความคิดสร้างสรรค์ แสดงออกถงึ  

          ความสนกุ สดใสไร้เดียงสา ความกล้าท้าทาย  

          ก้าวออก  นอกกรอบ 

19 30.2 

          สีประเภทของกลุม่ วฒันธรรมท้องถ่ิน แสดงออกถงึ  

          ประณีต พิถีพิถนั อบอุน่ สะท้อนจิตวิญญาณและ 

          ความตัง้ใจ 

4 6.3 

รวม - 100.0 
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ตาราง 5  (ต่อ) 

 

ข้อมูลด้านรูปแบบ ความถ่ี ร้อยละ 

3. ท่านคิดวา่ชนิดของตวัอกัษรภาษาไทยแบบใดมีความ 

    เหมาะสมกบัสื่อปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้เร่ืองการ 

    สร้างภาพเคล่ือนไหวของมนษุย์ตามหลกัการการเคลื่อนไหว 

  

          แบบตวัอาลกัษณ์ มีลกัษณะเหมือนการคดัลายมือ 

          ด้วยปากกาคอแร้ง 

3 4.8 

          ตวัพิมพ์แบบเขียน มีลกัษณะเหมือนการเขียนด้วยมือ 37 58.7 

          ตวัพิมพ์แบบมีหวั มีลกัษณะหวัเป็นวงกลม 9 14.3 

          ตวัพิมพ์แบบไม่มีหวั มีลกัษณะหวัจะเป็นจะงอย 

          เหมือนถกูปาดออก 

5 7.9 

          ตวัพิมพ์แบบตกแตง่ มีลกัษณะท่ีได้รับการออกแบบ 

          มาเป็นพิเศษ 

9 14.3 

รวม - 100 

4. การจดัวางตําแหน่งของหน้าตา่งรายการบนจอแสดงภาพ   

          วางหน้าตา่งรายการไว้ขอบบนและลา่งของจอภาพ 30 47.6 

          วางหน้าตา่งรายการไว้ชิดขอบด้านขวาของจอภาพ 12 19.0 

          วางหน้าตา่งรายการไว้ชิดขอบด้านซ้ายของจอภาพ 21 33.3 

รวม - 100.0 

 
จากตาราง 5  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากผู้ ตอบแบบสอบถามจํานวน 63 คน  พบว่า        

สว่นใหญ่คิดว่าลกัษณะและรูปแบบการนําเสนอส่ือปฏิสมัพนัธ์ควรมีรูปแบบไม่เป็นทางการ (informal)  

จํานวน 40 คน  คิดเป็นร้อยละ 63.5  โทนสีท่ีมีความเหมาะสม  คือ  สีประเภทของกลุ่มคิดบวก  

แสดงออกถึงความสขุ  ออ่นโยน  ขบขนัขีเ้ลน่  ชวนฝัน  จํานวน 27 คน  คิดเป็นร้อยละ 42.9  และคิดวา่

ตวัอกัษรภาษาไทยแบบตวัพิมพ์แบบเขียนมีลกัษณะเหมือนการเขียนด้วยมือมีความเหมาะสมกบัส่ือ

ปฏิสมัพนัธ์  จํานวน 37 คน  คิดเป็นร้อยละ 58.7  และควรวางหน้าต่างรายการไว้ขอบบนและลา่งของ

จอภาพ  จํานวน 30 คน  คิดเป็นร้อยละ 47.6  
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ตาราง 6  การวิเคราะห์ผลแบบสอบถามเพ่ือหาข้อมูลด้านการกําหนดรูปแบบการนําเสนอสื่อ

ปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลักการการ

เคล่ือนไหวจากความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

 

ประเดน็สาํรวจความคิดเหน็ X  S.D. 
ระดับ 

ความคิดเหน็ 
เนือ้หาในการทาํส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบ 
การเรียนรู้ด้านแอนิเมช่ันสาํหรับเยาวชนอายุ
ระหว่าง 15-18 ปี 

   

1. องค์ความรู้ในเร่ือง การออกแบบตวัละคร  

    มีความเหมาะสมในการนํามาทําส่ือปฏิสมัพนัธ์ 

    ประกอบการเรียนรู้ด้านแอนิเมชัน่สําหรับ 

    เยาวชนอายรุะหวา่ง 15-18 ปี 

4.60 .55 มากท่ีสดุ 

2. องค์ความรู้ในเร่ือง การออกแบบฉาก 

    มีความเหมาะสมในการนํามาทําส่ือปฏิสมัพนัธ์ 

    ประกอบการเรียนรู้ด้านแอนิเมชัน่สําหรับ 

    เยาวชนอายรุะหว่าง 15-18 ปี 

4.40 .55 มาก 

3. องค์ความรู้ในเร่ืองการออกแบบการเคลือ่นไหว 

    ของตวัละครมีความเหมาะสมในการนํามาทํา 

    ส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ด้านแอนิเมชัน่ 

    สําหรับเยาวชนอายรุะหวา่ง 15-18 ปี 

4.80 .45 มากท่ีสดุ 

รวม 4.60 .15 มากท่ีสดุ 

รูปแบบส่ือปฏิสัมพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ด้าน 
แอนิเมช่ันสาํหรับเยาวชนอายุระหว่าง 15-18 ปี 

   

1. รูปแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์แบบทางเดียวเหมาะสม 

    ในการทําส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ด้าน   

    แอนิเมชัน่สําหรับเยาวชนอายรุะหว่าง 15-18 ปี 

2.20 .45 น้อย 

2. รูปแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์แบบสองทางเหมาะสม 

    ในการทําส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ด้าน    

    แอนิเมชัน่สําหรับเยาวชนอายรุะหว่าง 15-18 ปี 

4.80 .45 มากท่ีสดุ 

รวม 3.50 .00 ปานกลาง 
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ตาราง 6  (ตอ่) 

 

ประเดน็สาํรวจความคิดเหน็ X  S.D. 
ระดับ 

ความคิดเหน็ 
รูปแบบกราฟฟิกในการนําเสนอส่ือปฏิสัมพันธ์
ประกอบการเรียนรู้ด้านแอนิเมช่ันสาํหรับ
เยาวชนอายุระหว่าง 15-18ปี 

   

1. รูปแบบอยา่งเป็นทางการ (formal)  

 
 

3.00 .71 ปานกลาง 

2. รูปแบบก่ึงทางการ (Semiformal) 

 
 

4.80 .45 มากท่ีสดุ 

3. รูปแบบไมเ่ป็นทางการ (informal)  

 

4.60 .55 มากท่ีสดุ 

รวม 4.13 .35 มาก 

รวมทัง้หมด 4.08 .09 มาก 
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จากตาราง 6  ผลการวิเคราะห์ข้อมลูจากผู้ เช่ียวชาญ 5 คน  พบว่า  ด้านเนือ้หาโดยรวมมี

ความเหมาะสมระดบัมากท่ีสดุ  ประเด็นท่ีมีค่าเฉลี่ยสงูสดุ  คือ  องค์ความรู้ในเร่ืองการออกแบบการ

เคล่ือนไหวของตัวละครมีความเหมาะสมในการนํามาทําสื่อปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ด้าน         

แอนิเมชัน่สําหรับเยาวชนอายรุะหว่าง 15-18 ปี  ( X  = 4.80,  S.D. = .45) 

ด้านรูปแบบส่ือโดยรวมมีความเหมาะสมระดับปานกลาง  ประเด็นท่ีมีค่าเฉลี่ยสูงสุด  คือ  

รูปแบบส่ือปฏิสัมพันธ์แบบสองทางเหมาะสมในการทําส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ด้าน           

แอนิเมชัน่สําหรับเยาวชนอายรุะหว่าง 15-18 ปี  ( X  = 4.80,  S.D. = .45) 

ด้านรูปแบบกราฟฟิกโดยรวมมีความเหมาะสมระดับมาก  ประเด็นท่ีมีค่าเฉลี่ยสงูสดุ  คือ  

รูปแบบกึง่ทางการ (Semiformal)  ( X  = 4.80,  S.D. = .45) 

 

ขัน้ตอนที่ 2  นําผลท่ีได้จาการทําแบบสอบถามในขัน้ตอนท่ี 1  มาสร้างเป็นแนวทางในการ

ออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนษุย์ตามหลกัการการ

เคล่ือนไหว  โดยการนําเสนอผลการวเิคราะห์ข้อมลูของกระบวนการวดัประสิทธิภาพของส่ือปฏิสมัพนัธ์ 

ครัง้ท่ี 1  จํานวน 3 แบบร่าง  โดยได้กรอบแนวคิดในการออกแบบจากการเก็บรวบรวมข้อมูล

แบบสอบถามจากเยาวชนผู้ศึกษาด้านแอนิเมชัน่อายรุะหว่าง 15-18 ปี  และผู้ เช่ียวชาญ  เพ่ือหา

รูปแบบท่ีเหมาะสมในการนํามาพฒันาเป็นต้นแบบโดยจะแบง่เป็น 2 กลุม่  คือ 

1.  แบบวดัประสิทธิภาพความพงึพอใจรูปแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้  จาก

เยาวชนผู้ศกึษาด้านแอนิเมชัน่ 

2.  แบบวดัประสิทธิภาพความพงึพอใจรูปแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้  จาก

กลุม่ผู้ เช่ียวชาญ 

2.1  ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 

2.2  ผู้ เช่ียวชาญด้านส่ือปฏิสมัพนัธ์ 

2.3  ผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบสื่อปฏิสมัพนัธ์ 

การออกแบบและพฒันาแบบร่าง  จํานวน 3 แบบร่าง  โดยคํานึงถงึหลกัการออกแบบส่ือ

ปฏิสมัพนัธ์  รวมถงึจากการสอบถามผู้ เช่ียวชาญและเยาวชนผู้ใช้  ดงัแสดงในภาพประกอบ 2-4 
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ภาพประกอบ 2  รูปแบบท่ี 1 

รูปแบบท่ี 1  เป็นรูปแบบการนําเสนอเป็นการจําลองสถานการณ์  สมมุติให้ผู้ เรียนเป็น    

จอมยทุธ์ออกค้นหาคมัภีร์เรียนรู้  ในเร่ืองหลกัการการสร้างการเคล่ือนไหว  คนเดินในสถานการณ์ต่างๆ  

การออกแบบใช้ลายเส้นอย่างง่าย  คล้ายการเขียนด้วยมือ  ภาพประกอบใช้รูปร่างและรูปทรงเลขา

คณิตมาตดัทอนออกแบบตวัละคร  ใช้สีประเภทของกลุ่มคิดบวกแสดงถึงความอ่อนโยน  มีความสขุ  

ขบขนัข่ีเลน่ 
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ภาพประกอบ 3  รูปแบบท่ี 2 

รูปแบบท่ี 2  เป็นรูปแบบการนําเสนอเป็นการจําลองสถานการณ์  สมมุติให้ผู้ เรียนเป็น      

นักแอนิเมเตอร์ฝึกหัดในสตูดิโอ  ต้องเรียนรู้ผ่านแบบทดสอบในเร่ืองของหลักการการเคล่ือนไหว       

คนเดินผ่าน  ตัวละคร  นักแอนิเมเตอร์มืออาชีพ  เพ่ือให้ได้ทํางานเป็นนักแอนิเมเตอร์ในสตูดิโอ        

การออกแบบใช้ภาพการ์ตูนและลายเส้นลกัษณะเหมือนการวาดด้วยมือ  เพ่ือแสดงถึงความอิสระ  มี

การเล่าเร่ืองราว  จดัวางเป็นลกัษณะของการณ์ตนูช่อง  ใช้สีประเภทกลุ่มความคิดสร้างสรรค์  แสดงถึง

ความสนกุ  ท้าทายการสร้างสรรค์ 
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ภาพประกอบ 4  รูปแบบท่ี 3   

รูปแบบท่ี 3  เป็นรูปแบบการนําเสนอเป็นการจําลองสถานการณ์  สมมุติให้ผู้ เรียนเป็น      

นกัแอนิเมเตอร์ในสตูดิโอแห่งหนึ่งท่ีได้รับมอบหมายให้คอยสอนนักแอนิเมเตอร์ฝึกหัด  มีการจัดวาง  

เล่าเร่ืองราวทีละหน้า  ไม่มีกําหนดตายตวั  การออกแบบใช้ภาพการ์ตนูและลายเส้น  ลกัษณะเหมือน

การวาดด้วยมือ  เพ่ือแสดงถึงความอิสระ  ใช้สีประภทของกลุ่มคิดบวก  แสดงถึงความอ่อนโยน  มี

ความสขุ  ขบขนัข่ีเลน่ 
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ตาราง 7  ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของรูปแบบสื่อปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้าง

ภาพเคล่ือนไหวของมนษุย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหว จากเยาวชนผู้ใช้  ครัง้ท่ี 1  

 

                                                                                                                                     N = 63 

ข้อมูลส่วนบุคคล ความถ่ี ร้อยละ 

1. เพศ   

          ชาย 27 42.90 

          หญิง 36 57.10 

รวม 63       100.00 

2. อาย ุ   

          15 ปี 27 42.90 

          16 ปี 15 23.80 

          17 ปี 19 30.20 

          18 ปี 2   3.20 

รวม 63       100.00 

3. ท่านเคยใช้สื่อปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้มากน้อย 

    เพียงไร 

  

          ไมเ่คยใช้ 10 15.87 

          เคยใช้ 1 – 2 เร่ืองหรือแบบ 30 47.62 

          เคยใช้ 3 - 4 เร่ืองหรือแบบ 15 23.81 

          เคยใช้มากกวา่ 4 เร่ืองหรือแบบ 8 12.70 

รวม 63       100.00 

4. ท่านเคยเรียนรู้เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนษุย์ 

    ตามหลกัการเคล่ือนไหวหรือไม ่

  

          ไมเ่คย 20 31.75 

          เคย 43 68.25 

รวม 63       100.00 
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ตาราง 7  (ตอ่) 

 

ข้อมูลส่วนบุคคล ความถ่ี ร้อยละ 

5. ท่านท่ีตอบว่าเคย ท่านเคยเรียนรู้จากแหลง่ใด   

          หนงัสือ 21 48.84 

          สถาบนัท่ีเปิดสอน 12 27.91 

          ส่ือปฏิสมัพนัธ์ 10 23.25 

รวม 43       100.00 

6. รูปแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้เร่ืองการสร้าง 

    ภาพเคล่ือนไหวของมนษุย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหวท่ี 

    ท่านช่ืนชอบมากท่ีสดุ 

  

          รูปแบบท่ี 1   8 12.70 

          รูปแบบท่ี 2 37 58.73 

          รูปแบบท่ี 3 18 28.57 

รวม 63       100.00 

 

จากตาราง 7  พบว่า  จากการตอบแบบสอบถามจากเยาวชนผู้ ใช้ จํานวน 63 คน  ส่วนมาก

เป็นเพศหญิง 36 คน  คิดเป็นร้อยละ 57.1  อายุ 15 ปี 27 คน  คิดเป็นร้อยละ 42.9  เคยใช้สื่อ

ปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ 1–2 เร่ืองหรือแบบ  จํานวน 30 คน  คิดเป็นร้อยละ 47.62  เคยเรียนรู้

เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลักการเคลื่อนไหว  จํานวน 43 คน  คิดเป็นร้อยละ 

68.25  โดยเรียนรู้จากหนงัสือ 21 คน  คิดเป็นร้อยละ 48.84  และรูปแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการ

เรียนรู้  เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหวท่ีช่ืนชอบมากท่ีสดุ  คือ  

รูปแบบท่ี 2  จํานวน 37 คน  คิดเป็นร้อยละ 58.73 
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ตาราง 8  ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของรูปแบบสื่อปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้าง

ภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลักการการเคล่ือนไหว จากผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา ครัง้ท่ี 1  

รูปแบบท่ี 1 

 

ประสิทธิภาพของรูปแบบ 
ส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ X  S.D. 

ระดับ 
ความพึงพอใจ 

ด้านเนือ้หา    
1. ส่วนนํา 

          1.1 สว่นนําเร้าความสนใจต่อผู้ เรียน 

 

3.00 

 

.00 

 

ปานกลาง 

          1.2 ให้ข้อมลูและคําแนะนําในการใช้บทเรียน 3.33 .58 ปานกลาง 

          1.3 ความง่ายในการใช้บทเรียน 3.33 .58 ปานกลาง 

รวม 3.22 .19 ปานกลาง 

2. เนือ้หา    

          2.1 เนือ้หาเหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียน 4.67 .58 มากท่ีสดุ 

          2.2 ความถกูต้องของเนือ้หา 4.67 .58 มากท่ีสดุ 

รวม 4.67 .58 มากท่ีสดุ 

3. ด้านลําดบัเนือ้หา    

           3.1 การลําดบัเนือ้หาสร้างความเข้าใจให้กบั 

                 ผู้ เรียน 

4.67 .58 มากท่ีสดุ 

          3.2 การลําดบัเนือ้หาสามารถตอบสนอง 

                ความต้องการท่ีแตกตา่งของผู้ เรียน 

4.67 .58 มากท่ีสดุ 

          3.3 ความถกูต้องเหมาะสมในการลําดบัเนือ้ 4.33 .58 มาก 

รวม 4.56 .38 มากท่ีสดุ 

4. ด้านแบบฝึกหดั    

          4.1 ความสอดคล้องของแบบฝึกหดักบัวตัถปุระสงค์ 4.67 .58 มากท่ีสดุ 

          4.2 ความสอดคล้องของแบบฝึกหดักบัเนือ้หา 4.00 .00 มาก 

          4.3 จํานวนข้อ 4.00 .00 มาก 

          4.4 ความเหมาะสม 4.00 .00 มาก 

รวม 4.17 .14 มาก 

รวมทัง้หมด 4.15 .23 มาก 
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จากตาราง 8  พบว่า  รูปแบบท่ี 1  มีค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานแบบประเมิน

ประสิทธิภาพผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาโดยรวมอยูใ่นระดบัมาก  ( X  = 4.15,  S.D. = .23) 

ด้านส่วนนําโดยรวมมีความเหมาะสมระดบัปานกลาง  ประเด็นท่ีมีค่าเฉล่ียสงูสดุ  คือ  ให้

ข้อมลูและคําแนะนําในการใช้บทเรียน  และความง่ายในการใช้บทเรียน  ( X  = 3.33,  S.D. = .58) 

ด้านเนือ้หาโดยรวมมีความเหมาะสมระดบัมากท่ีสดุ  ประเด็นท่ีมีค่าเฉล่ียสงูสดุ  คือ  เนือ้หา

เหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียน  และความถกูต้องของเนือ้หา  ( X  = 4.67,  S.D. = .58) 

ด้านลําดบัเนือ้หาโดยรวมมีความเหมาะสมระดบัมากท่ีสดุ  ประเด็นท่ีมีค่าเฉลี่ยสงูสดุ  คือ  

การลําดบัเนือ้หาสร้างความเข้าใจให้กบัผู้ เรียน  และการลําดบัเนือ้หาสามารถตอบสนองความต้องการ

ท่ีแตกต่างของผู้ เรียน  ( X  = 4.67,  S.D. = .58) 

ด้านแบบฝึกหัดโดยรวมมีความเหมาะสมระดับมาก  ประเด็นท่ีมีค่าเฉลี่ยสูงสดุ  คือความ

สอดคล้องของแบบฝึกหดักบัวตัถปุระสงค์  ( X  = 4.67,  S.D. = .58) 
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ตาราง 9  ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของรูปแบบสื่อปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้าง

ภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลักการการเคล่ือนไหว จากผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา ครัง้ท่ี 1  

รูปแบบท่ี 2 

 

ประสิทธิภาพของรูปแบบ 
ส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ X  S.D. 

ระดับ 
ความพึงพอใจ 

ด้านเนือ้หา    
1. ส่วนนํา 

          1.1 สว่นนําเร้าความสนใจต่อผู้ เรียน 

 

4.67 

 

.58 

 

มากท่ีสดุ 

          1.2 ให้ข้อมลูและคําแนะนําในการใช้บทเรียน 4.33 .58 มาก 

          1.3 ความง่ายในการใช้บทเรียน 4.00 .00 มาก 

รวม 4.33 .00 มาก 

2. เนือ้หา    

          2.1 เนือ้หาเหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียน 5.00 .00 มากท่ีสดุ 

          2.2 ความถกูต้องของเนือ้หา 4.67 .58 มากท่ีสดุ 

รวม 4.83 .29 มากท่ีสดุ 

3. ด้านลําดบัเนือ้หา    

          3.1 การลําดบัเนือ้หาสร้างความเข้าใจให้กบั 

                ผู้ เรียน 

4.33 .58 มาก 

          3.2 การลําดบัเนือ้หาสามารถตอบสนอง 

                ความต้องการท่ีแตกตา่งของผู้ เรียน 

4.33 .58 มาก 

          3.3 ความถกูต้องเหมาะสมในการลําดบัเนือ้หา 4.67 .58 มากท่ีสดุ 

รวม 4.44 .19 มาก 

4. ด้านแบบฝึกหดั    

          4.1 ความสอดคล้องของแบบฝึกหดักบัวตัถปุระสงค์ 4.33 .58 มาก 

          4.2 ความสอดคล้องของแบบฝึกหดักบัเนือ้หา 4.33 .58 มาก 

          4.3 จํานวนข้อ 4.33 .58 มาก 

          4.4 ความเหมาะสม 4.00 .00 มาก 

รวม 4.25 .00 มาก 

รวมทัง้หมด 4.46 .10 มาก 
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จากตาราง 9  พบว่า  รูปแบบท่ี 2  มีค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานแบบประเมิน

ประสิทธิภาพผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาโดยรวมอยูใ่นระดบัมาก  ( X  = 4.46,  S.D. = .10) 

ด้านส่วนนําโดยรวมมีความเหมาะสมระดับมาก  ประเด็นท่ีมีค่าเฉลี่ยสูงสุด  คือ  ส่วนนํา  

เร้าความสนใจตอ่ผู้ เรียน  ( X  = 4.67,  S.D. = .58) 

ด้านเนือ้หาโดยรวมมีความเหมาะสมระดบัมากท่ีสดุ  ประเด็นท่ีมีค่าเฉล่ียสงูสดุ  คือ  เนือ้หา

เหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียน  ( X  = 5.00,  S.D. = .00) 

ด้านลําดบัเนือ้หาโดยรวมมีความเหมาะสมระดบัมาก  ประเด็นท่ีมีค่าเฉล่ียสงูสดุ  คือ  ความ

ถกูต้องเหมาะสมในการลําดบัเนือ้หา  ( X  = 4.67,  S.D. = .58) 

ด้านแบบฝึกหัดโดยรวมมีความเหมาะสมระดับมาก  ประเด็นท่ีมีค่าเฉลี่ยสูงสดุ  คือความ

สอดคล้องของแบบฝึกหดักบัวตัถปุระสงค์  ความสอดคล้องของแบบฝึกหดักบัเนือ้หา  และจํานวนข้อ  

( X  = 4.33,  S.D. = .58) 
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ตาราง 10  ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของรูปแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้าง

ภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลักการการเคล่ือนไหว จากผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา ครัง้ท่ี 1  

รูปแบบท่ี 3 

 

ประสิทธิภาพของรูปแบบ 
ส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ X  S.D. 

ระดับ 
ความพงึพอใจ 

ด้านเนือ้หา    
1. สว่นนํา 

          1.1 สว่นนําเร้าความสนใจต่อผู้ เรียน 

 

3.33 

 

.58 

 

ปานกลาง 

          1.2 ให้ข้อมลูและคําแนะนําในการใช้บทเรียน 4.33 .58 มาก 

          1.3 ความง่ายในการใช้บทเรียน 4.33 .58 มาก 

รวม 4.00 .33 มาก 

2. เนือ้หา    

          2.1 เนือ้หาเหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียน 5.00 .00 มากท่ีสดุ 

          2.2 ความถกูต้องของเนือ้หา 4.67 .58 มากท่ีสดุ 

รวม 4.83 .29 มากท่ีสดุ 

3. ด้านลําดบัเนือ้หา    

          3.1 การลําดบัเนือ้หาสร้างความเข้าใจให้กบั 

                ผู้ เรียน 

3.33 .58 ปานกลาง 

          3.2 การลําดบัเนือ้หาสามารถตอบสนอง 

                ความต้องการท่ีแตกตา่งของผู้ เรียน 

3.33 .58 ปานกลาง 

          3.3 ความถกูต้องเหมาะสมในการลําดบัเนือ้ 4.67 .58 มากท่ีสดุ 

รวม 3.78 .19 มาก 

4. ด้านแบบฝึกหดั    

          4.1 ความสอดคล้องของแบบฝึกหดักบัวตัถปุระสงค์ 4.00 .00 มาก 

          4.2 ความสอดคล้องของแบบฝึกหดักบัเนือ้หา 4.33 .58 มาก 

          4.3 จํานวนข้อ 4.33 .58 มาก 

          4.4 ความเหมาะสม 4.00 .00 มาก 

รวม 4.17 .14 มาก 

รวมทัง้หมด 4.19 .07 มาก 
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จากตาราง 10  พบว่า  รูปแบบท่ี 3  มีค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานแบบประเมิน

ประสิทธิภาพผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาโดยรวมอยูใ่นระดบัมาก  ( X  = 4.19,  S.D. = .07) 

ด้านส่วนนําโดยรวมมีความเหมาะสมระดับมาก  ประเด็นท่ีมีค่าเฉลี่ยสูงสุด  คือ  ส่วนนํา  

เร้าความสนใจต่อผู้ เรียนให้ข้อมลูและคําแนะนําในการใช้บทเรียน  และความง่ายในการใช้บทเรียน  

( X  = 4.33,  S.D. = .58) 

ด้านเนือ้หาโดยรวมมีความเหมาะสมระดบัมากท่ีสดุ  ประเด็นท่ีมีค่าเฉล่ียสงูสดุ  คือ  เนือ้หา

เหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียน  ( X  = 5.00, S.D. = .00) 

ด้านลําดบัเนือ้หาโดยรวมมีความเหมาะสมระดบัมาก  ประเด็นท่ีมีค่าเฉล่ียสงูสดุ  คือ  ความ

ถกูต้องเหมาะสมในการลําดบัเนือ้  ( X  = 4.67,  S.D. = .58) 

ด้านแบบฝึกหดัโดยรวมมีความเหมาะสมระดบัมาก  ประเด็นท่ีมีค่าเฉล่ียสงูสดุ  คือ  ความ

สอดคล้องของแบบฝึกหดักบัเนือ้หา  และจํานวนข้อ  ( X  = 4.33,  S.D. = .58) 
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ตาราง 11  ผลการวิเคราะห์ประสทิธิภาพของรูปแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้าง

ภาพเคล่ือนไหวของมนษุย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหว จากผู้ เช่ียวชาญด้านส่ือปฏิสมัพนัธ์ ครัง้ท่ี 1  

รูปแบบท่ี 1 

 

ประสิทธิภาพของรูปแบบ 
ส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ X  S.D. 

ระดับ 
ความพงึพอใจ 

ด้านส่ือปฏิสัมพนัธ์    
1. ด้านรูปแบบการนําเสนอ 

          1.1 รูปแบบการนําเสนอเหมาะสมกบัระดบั 

                ผู้ เรียน 

 

3.00 

 

.00 

 

ปานกลาง 

          1.2 รูปแบบการนําเสนอเหมาะสมกบัเนือ้หา 3.33 .58 ปานกลาง 

          1.3 รูปแบบการนําเสนอกระตุ้นผู้ เรียนให้สนใจ 

                และตดิตามบทเรียน 

2.67 .58 ปานกลาง 

รวม 3.00 .33 ปานกลาง 

2. ด้านรูปแบบเทคนิคส่ือปฏิสมัพนัธ์ 

          2.1 การจดัวางองค์ประกอบปุ่ มเคร่ืองมือควบคมุ 

                มีความเหมาะสม 

 

3.67 

 

.58 

 

มาก 

          2.2 การออกแบบปุ่ มเคร่ืองมือสามารถเลือกใช้งาน 

                และเข้าใจง่าย 

3.33 .58 ปานกลาง 

รวม 3.50 .50 ปานกลาง 

3. ด้านการปฏิสมัพนัธ์ (Interractive) 

          3.1 ความน่าสนใจของลกัษณะการโต้ตอบของ 

                บทเรียน 

 

2.33 

 

.58 

 

น้อย 

4. เสียง 

          4.1 เสียงประกอบมีความเหมาะสมกบัการ 

                นําเสนอ 

 

2.33 

 

.58 

 

น้อย 

รวมทัง้หมด 2.79 .25 ปานกลาง 
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จากตาราง 11  พบว่า  รูปแบบท่ี 1  มีค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานแบบประเมิน

ประสิทธิภาพผู้ เช่ียวชาญด้านสื่อปฏิสมัพนัธ์โดยรวมอยูใ่นระดบัปานกลาง  ( X  = 2.79,  S.D. = .25) 

ด้านด้านรูปแบบการนําเสนอโดยรวมมีความเหมาะสมระดบัปานกลาง  ประเด็นท่ีมีค่าเฉล่ีย

สงูสดุ  คือ  รูปแบบการนําเสนอเหมาะสมกบัเนือ้หา  ( X  = 3.33,  S.D. = .58) 

ด้านรูปแบบเทคนิคส่ือปฏิสมัพันธ์โดยรวมมีความเหมาะสมระดับปานกลาง  ประเด็นท่ีมี

ค่าเฉล่ียสงูสดุ  คือ  การจดัวางองค์ประกอบปุ่ มเคร่ืองมือควบคมุมีความเหมาะสม  ( X  = 3.67,  S.D. = 

.58) 

ด้านการปฏิสมัพนัธ์มีความเหมาะสมระดบัน้อย  ประเด็นสอบถาม  คือ  ความน่าสนใจของ

ลกัษณะการโต้ตอบของบทเรียน  ( X  = 2.33,  S.D. = .58) 

ด้านเสียงมีความเหมาะสมระดับน้อย  ประเด็นสอบถาม  คือ  เสียงประกอบมีความ

เหมาะสมกบัการนําเสนอ  ( X  = 2.33,  S.D. = .58) 
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ตาราง 12  ผลการวิเคราะห์ประสทิธิภาพของรูปแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้าง

ภาพเคล่ือนไหวของมนษุย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหว จากผู้ เช่ียวชาญด้านส่ือปฏิสมัพนัธ์ ครัง้ท่ี 1  

รูปแบบท่ี 2 

 

ประสิทธิภาพของรูปแบบ 
ส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ X  S.D. 

ระดับ 
ความพงึพอใจ 

ด้านส่ือปฏิสัมพนัธ์    
1. ด้านรูปแบบการนําเสนอ 

          1.1 รูปแบบการนําเสนอเหมาะสมกบัระดบั 

                ผู้ เรียน 

 

4.67 

 

.58 

 

มากท่ีสดุ 

          1.2 รูปแบบการนําเสนอเหมาะสมกบัเนือ้หา 4.67 .58 มากท่ีสดุ 

          1.3 รูปแบบการนําเสนอกระตุ้นผู้ เรียนให้สนใจ 

                และตดิตามบทเรียน 

4.67 .58 มากท่ีสดุ 

รวม 4.67 .33 มากท่ีสดุ 

2. ด้านรูปแบบเทคนิคส่ือปฏิสมัพนัธ์ 

          2.1 การจดัวางองค์ประกอบปุ่ มเคร่ืองมือควบคมุ 

                มีความเหมาะสม 

 

4.67 

 

.58 

 

มากท่ีสดุ 

          2.2 การออกแบบปุ่ มเคร่ืองมือสามารถเลือกใช้งาน 

                และเข้าใจง่าย 

4.67 .58 มากท่ีสดุ 

รวม 4.67 .29 มากท่ีสดุ 

3. ด้านการปฏิสมัพนัธ์ (Interractive) 

          3.1 ความน่าสนใจของลกัษณะการโต้ตอบของ 

                บทเรียน 

 

4.67 

 

.58 

 

มากท่ีสดุ 

4. เสียง 

          4.1 เสียงประกอบมีความเหมาะสมกบัการ 

                นําเสนอ 

 

4.67 

 

.58 

 

มากท่ีสดุ 

รวมทัง้หมด 4.67 .23 มากที่สุด 
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จากตาราง 12  พบว่า  รูปแบบท่ี 2  มีค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานแบบประเมิน

ประสิทธิภาพผู้ เช่ียวชาญด้านสื่อปฏิสมัพนัธ์โดยรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ  ( X  = 4.67,  S.D. = .23) 

ด้านด้านรูปแบบการนําเสนอโดยรวมมีความเหมาะสมระดบัมากท่ีสดุ  ทกุประเด็นคําถามมี

คา่เฉล่ียเท่ากนั  ( X  = 4.67,  S.D. = .58) 

ด้านรูปแบบเทคนิคส่ือปฏิสัมพันธ์โดยรวมมีความเหมาะสมระดับมากท่ีสุด  ทุกประเด็น

คําถามมีค่าเฉลี่ยเท่ากนั  ( X  = 4.67,  S.D. = .58) 

ด้านการปฏิสมัพนัธ์มีความเหมาะสมระดบัมากท่ีสดุ  ทุกประเด็นคําถามมีค่าเฉล่ียเท่ากัน   

( X  = 4.67,  S.D. = .58) 

ด้านเสียงมีความเหมาะสมระดับมากท่ีสุด  ประเด็นสอบถาม  คือ  เสียงประกอบมีความ

เหมาะสมกบัการนําเสนอ  ( X  = 4.67,  S.D. = .58) 
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ตาราง 13  ผลการวิเคราะห์ประสทิธิภาพของรูปแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้าง

ภาพเคล่ือนไหวของมนษุย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหว จากผู้ เช่ียวชาญด้านส่ือปฏิสมัพนัธ์ ครัง้ท่ี 1  

รูปแบบท่ี 3 

 

ประสิทธิภาพของรูปแบบ 
ส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ X  S.D. 

ระดับ 
ความพงึพอใจ 

ด้านส่ือปฏิสัมพนัธ์    
1. ด้านรูปแบบการนําเสนอ 

          1.1 รูปแบบการนําเสนอเหมาะสมกบัระดบั 

                ผู้ เรียน 

 

3.67 

 

.58 

 

มาก 

          1.2 รูปแบบการนําเสนอเหมาะสมกบัเนือ้หา 3.33 .58 ปานกลาง 

          1.3 รูปแบบการนําเสนอกระตุ้นผู้ เรียนให้สนใจ 

                และตดิตามบทเรียน 

3.33 .58 ปานกลาง 

รวม 3.44 .19 ปานกลาง 

2. ด้านรูปแบบเทคนิคส่ือปฏิสมัพนัธ์ 

          2.1 การจดัวางองค์ประกอบปุ่ มเคร่ืองมือควบคมุ 

                มีความเหมาะสม 

 

2.67 

 

.58 

 

ปานกลาง 

          2.2 การออกแบบปุ่ มเคร่ืองมือสามารถเลือกใช้งาน 

                และเข้าใจง่าย 

2.33 .58 น้อย 

รวม 2.50 .50 น้อย 

3. ด้านการปฏิสมัพนัธ์ (Interractive) 

          3.1 ความน่าสนใจของลกัษณะการโต้ตอบของ 

                บทเรียน 

 

2.33 

 

.58 

 

น้อย 

4. เสียง 

          4.1 เสียงประกอบมีความเหมาะสมกบัการ 

                นําเสนอ 

 

2.67 

 

.58 

 

ปานกลาง 

รวมทัง้หมด 2.73 .09 ปานกลาง 
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จากตาราง 13  พบว่า  รูปแบบท่ี 3  มีค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานแบบประเมิน

ประสิทธิภาพผู้ เช่ียวชาญด้านสื่อปฏิสมัพนัธ์โดยรวมอยูใ่นระดบัปานกลาง ( X  = 2.73,  S.D. = .09) 

ด้านรูปแบบการนําเสนอโดยรวมมีความเหมาะสมระดับปานกลาง  ประเด็นท่ีมีค่าเฉลี่ย

สงูสดุ  คือ  รูปแบบการนําเสนอเหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียน  ( X  = 3.67,  S.D. = .58) 

ด้านรูปแบบเทคนิคส่ือปฏิสมัพนัธ์โดยรวมมีความเหมาะสมระดบัน้อย  ประเด็นท่ีมีค่าเฉล่ีย

สงูสดุ  คือ  การจดัวางองค์ประกอบปุ่ มเคร่ืองมือควบคมุมีความเหมาะสม  ( X  = 2.67,  S.D. = .58) 

ด้านการปฏิสมัพนัธ์มีความเหมาะสมระดบัน้อย  ประเด็นสอบถาม  คือ  ความน่าสนใจของ

ลกัษณะการโต้ตอบของบทเรียน  ( X  = 2.33,  S.D. = .58) 

ด้านเสียงมีความเหมาะสมระดับปานกลาง  ประเด็นสอบถาม  คือ  เสียงประกอบมีความ

เหมาะสมกบัการนําเสนอ  ( X  = 2.67,  S.D. = .58) 
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ตาราง 14  ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของรูปแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้าง

ภาพเคลื่อนไหวของมนุษย์ตามหลักการการเคล่ือนไหว  จากผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบส่ือ

ปฏิสมัพนัธ์  ครัง้ท่ี 1  รูปแบบท่ี 1 

 

ประสิทธิภาพของรูปแบบ 
ส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ X  S.D. 

ระดับ 
ความพงึพอใจ 

ด้านการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์    
1. สี 

          1.1 กลุม่สีมีความเหมาะสมกบัระดบักบัผู้ เรียน 

 

2.33 

 

.58 

 

น้อย 

          1.2 กลุม่สีมีความเหมาะสมกบัการนําเสนอ 1.67 .58 น้อย 

รวม 2.00 .50 น้อย 

2. องค์ประกอบด้านกราฟฟิก 

          2.1 ลกัษณะกราฟฟิกมีความเหมาะสมกบัรูปแบบ 

                การนําเสนอของส่ือ 

 

2.33 

 

.58 

 

น้อย 

          2.2 ลกัษณะการจดัวางองค์ประกอบภาพกราฟิก 3.33 .58 ปานกลาง 

รวม 2.83 .58 ปานกลาง 

3. ภาพประกอบ 

          3.1 ภาพประกอบมีความเหมาะสมกบัระดบั 

                ผู้ เรียน 

 

2.67 

 

.58 

 

ปานกลาง 

          3.2 ภาพประกอบมีความเหมาะสมสอดคล้องกบั 

                เนือ้หาท่ีต้องการนําเสนอ 

2.33 .58 น้อย 

รวม 2.50 .00 น้อย 

4. ตวัหนงัสือ 

          4.1 ตวัหนงัสือมีรูปแบบและขนาดเหมาะสมกบั 

                ระดบัผู้ เรียน 

 

3.33 

 

.58 

 

ปานกลาง 

          4.2 ตวัหนงัสือมีรูปแบบและขนาดเหมาะสมใน 

                การนําเสนอ 

3.67 .58 มาก 

รวม 3.50 .50 ปานกลาง 

รวมทัง้หมด 2.71 .19 ปานกลาง 
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จากตาราง 14  พบว่า  รูปแบบท่ี 1  มีค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานแบบประเมิน

ประสิทธิภาพผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์โดยรวมอยู่ในระดบัปานกลาง  ( X  = 2.71,  

S.D. = .19) 

ด้านสีโดยรวมมีความเหมาะสมระดบัน้อย  ประเด็นท่ีมีค่าเฉล่ียสงูสดุ  คือ  กลุ่มสีมีความ

เหมาะสมกบัระดบักบัผู้ เรียน  ( X  = 2.33,  S.D. = .58) 

ด้านองค์ประกอบด้านกราฟฟิกโดยรวมมีความเหมาะสมระดับปานกลาง  ประเด็นท่ีมี

คา่เฉล่ียสงูสดุ  คือ  ลกัษณะการจดัวางองค์ประกอบภาพกราฟิก  ( X  = 3.33,  S.D. = .58) 

ด้านภาพประกอบโดยรวมมีความเหมาะสมระดับน้อย  ประเด็นท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด  คือ  

ภาพประกอบมีความเหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียน  ( X  = 2.67,  S.D. = .58) 

ด้านตัวหนังสือโดยรวมมีความเหมาะสมระดับปานกลาง  ประเด็นท่ีมีค่าเฉลี่ยสูงสุด  คือ 

ตวัหนงัสือมีรูปแบบและขนาดเหมาะสมในการนําเสนอ  ( X  = 3.67,  S.D. = .58) 
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ตาราง 15  ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของรูปแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้าง

ภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลักการการเคล่ือนไหว จากผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบสื่อ

ปฏิสมัพนัธ์  ครัง้ท่ี 1  รูปแบบท่ี 2 

 

ประสิทธิภาพของรูปแบบ 
ส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ X  S.D. 

ระดับ 
ความพงึพอใจ 

ด้านการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์    
1. สี 

          1.1 กลุม่สีมีความเหมาะสมกบัระดบักบัผู้ เรียน 

 

4.33 

 

.58 

 

มาก 

          1.2 กลุม่สีมีความเหมาะสมกบัการนําเสนอ 5.00 .00 มากท่ีสดุ 

รวม 4.67 .29 มากท่ีสดุ 

2. องค์ประกอบด้านกราฟฟิก 

          2.1 ลกัษณะกราฟฟิกมีความเหมาะสมกบัรูปแบบ 

                 การนําเสนอของสื่อ 

 

4.33 

 

.58 

 

มาก 

          2.2 ลกัษณะการจดัวางองค์ประกอบภาพกราฟิก 4.67 .58 มากท่ีสดุ 

รวม 4.50 .00 มาก 

3. ภาพประกอบ 

          3.1 ภาพประกอบมีความเหมาะสมกบัระดบั 

                ผู้ เรียน 

 

4.33 

 

.58 

 

มาก 

          3.2 ภาพประกอบมีความเหมาะสมสอดคล้องกบั 

                เนือ้หาท่ีต้องการนําเสนอ 

4.67 .58 มากท่ีสดุ 

รวม 4.50 .00 มาก 

4. ตวัหนงัสือ 

          4.1 ตวัหนงัสือมีรูปแบบและขนาดเหมาะสมกบั 

                ระดบัผู้ เรียน 

 

4.33 

 

.58 

 

มาก 

          4.2 ตวัหนงัสือมีรูปแบบและขนาดเหมาะสมใน 

                การนําเสนอ 

4.33 .58 มาก 

รวม 4.33 .29 มาก 

รวมทัง้หมด 4.50 .13 มาก 
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จากตาราง 15  พบว่า  รูปแบบท่ี 2  มีค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานแบบประเมิน

ประสิทธิภาพผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์โดยรวมอยู่ในระดบัมาก  ( X  = 4.50,  S.D. 

= .13) 

ด้านสีโดยรวมมีความเหมาะสมระดับมากท่ีสุด  ประเด็นท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด  คือ  กลุ่มสีมี

ความเหมาะสมกบัการนําเสนอ  ( X  = 5.00,  S.D. = .00) 

ด้านองค์ประกอบด้านกราฟฟิกโดยรวมมีความเหมาะสมระดับมาก  ประเด็นท่ีมีค่าเฉลี่ย

สงูสดุ  คือ  ลกัษณะการจดัวางองค์ประกอบภาพกราฟิก  ( X  = 4.67,  S.D. = .58) 

ด้านภาพประกอบโดยรวมมีความเหมาะสมระดับมาก  ประเด็นท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด  คือ  

ภาพประกอบมีความเหมาะสมสอดคล้องกบัเนือ้หาท่ีต้องการนําเสนอ  ( X  = 4.67,  S.D. = .58) 

ด้านตวัหนังสือโดยรวมมีความเหมาะสมระดบัมาก  ทุกประเด็นสอบถามมีค่าเฉล่ียเท่ากัน  

( X  = 4.33,  S.D. = .58) 
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ตาราง 16  ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของรูปแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้าง

ภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลักการการเคล่ือนไหว จากผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบสื่อ

ปฏิสมัพนัธ์  ครัง้ท่ี 1  รูปแบบท่ี 3 

 

ประสิทธิภาพของรูปแบบ 
ส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ X  S.D. 

ระดับ 
ความพงึพอใจ 

ด้านการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์    
1. สี 

          1.1 กลุม่สีมีความเหมาะสมกบัระดบักบัผู้ เรียน 

 

4.00 

 

.00 

 

มาก 

          1.2 กลุม่สีมีความเหมาะสมกบัการนําเสนอ 4.00 .00 มาก 

รวม 4.00 .00 มาก 

2. องค์ประกอบด้านกราฟฟิก 

          2.1 ลกัษณะกราฟฟิกมีความเหมาะสมกบัรูปแบบ 

                การนําเสนอของส่ือ 

 

4.33 

 

.58 

 

มาก 

          2.2 ลกัษณะการจดัวางองค์ประกอบภาพกราฟิก 3.00 .00 ปานกลาง 

รวม 3.67 .29 มาก 

3. ภาพประกอบ 

          3.1 ภาพประกอบมีความเหมาะสมกบัระดบั 

                ผู้ เรียน 

 

4.33 

 

.58 

 

มาก 

          3.2 ภาพประกอบมีความเหมาะสมสอดคล้องกบั 

                เนือ้หาท่ีต้องการนําเสนอ 

4.33 .58 มาก 

รวม 4.33 .58 มาก 

4. ตวัหนงัสือ 

          4.1 ตวัหนงัสือมีรูปแบบและขนาดเหมาะสมกบั 

                ระดบัผู้ เรียน 

 

3.33 

 

.58 

 

ปานกลาง 

          4.2 ตวัหนงัสือมีรูปแบบและขนาดเหมาะสมใน 

                การนําเสนอ 

4.00 .00 มาก 

รวม 3.67 .29 มาก 

รวมทัง้หมด 3.92 .19 มาก 
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จากตาราง 16  พบว่า  รูปแบบท่ี 3  มีค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานแบบประเมิน

ประสิทธิภาพผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์โดยรวมอยู่ในระดบัมาก  ( X  = 3.92,  S.D. 

= .19) 

ด้านสีโดยรวมมีความเหมาะสมระดบัมาก  ทุกประเด็นสอบถามมีค่าเฉล่ียเท่ากนั  ( X  = 

4.00,  S.D. = .00) 

ด้านองค์ประกอบด้านกราฟฟิกโดยรวมมีความเหมาะสมระดับมาก  ประเด็นท่ีมีค่าเฉลี่ย

สงูสดุ  คือ  ลกัษณะกราฟฟิกมีความเหมาะสมกบัรูปแบบการนําเสนอของส่ือ  ( X  = 4.33,  S.D. = 

.58) 

ด้านภาพประกอบโดยรวมมีความเหมาะสมระดับมาก  ทุกประเด็นสอบถามมีค่าเฉลี่ย

เท่ากนั  ( X  = 4.33,  S.D. = .58) 

ด้านตวัหนงัสือโดยรวมมีความเหมาะสมระดบัมาก  ประเด็นสอบถามท่ีมีค่าเฉล่ียสงูสดุ  คือ

ตวัหนงัสือมีรูปแบบและขนาดเหมาะสมในการนําเสนอ  ( X  = 4.00,  S.D. = .00) 

 

ขัน้ตอนที่ 3  นําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูจากกระบวนการวดัประสิทธิภาพของรูปแบบ  

ครัง้ท่ี 2  จํานวน 1 แบบ  คือ แบบท่ี 2  ซึ่งเป็นแบบท่ีเหมาะสมในการนํามาพฒันาเป็นต้นแบบส่ือ

ปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหว 

โดยสอบถามความพงึพอใจของผู้ เช่ียวชาญและเยาวชนผู้ใช้   

ส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนษุย์ตามหลกัการการ

เคล่ือนไหว  สําหรับเยาวชนผู้ศกึษาด้านแอนิเมชัน่  ระหว่างอาย ุ15-18 ปี  เป็นส่ือการประกอบเรียนรู้

ในเร่ืองของหลกัการการเคล่ือนไหวตามหลกัการแอนิเมชั่นโดยใช้เร่ืองหลกัการเดินในงานแอนิเมชั่น

เป็นหวัข้อในการศกึษา  โดยผู้ เรียนจะเรียนรู้ผ่านสถานการณ์สมมติวา่เป็นผู้ ท่ีต้องการสมคัรเข้าทํางาน

เป็นนกัแอนิเมเตอร์ในสตดูิโอแอนิเมเตอร์ท่ีมีช่ือเสียงแห่งหนึ่ง  ซึง่จะต้องมีการทดสอบฝีมือและความรู้

ก่อน  หากไม่ผา่นจะมีโอกาสได้เรียนรู้ในบทเรียนในเร่ืองของหลกัการการเคลื่อนไหวตา่งๆ จากตวัละคร

นกัแอนิเมเตอร์มืออาชีพท่ีจะคอยสอนในแต่ละเนือ้หา  ซึ่งในแต่ละบทก็จะมีตวัอย่างและแบบฝึกหัด

เพ่ือเป็นการทบทวนเนือ้หา  สุดท้ายผู้ เรียนจะได้โอกาสทดสอบอีกครัง้ว่าจะสามารถผ่านเข้าเป็น       

นกัแอนิเมเตอร์ในสตดูิโอแห่งนีไ้ด้หรือไม่ 

รูปแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตาม

หลกัการการเคล่ือนไหว  สําหรับเยาวชนผู้ศกึษาด้านแอนิเมชัน่  ระหวา่งอาย ุ15-18 ปี  โดยสร้างกรอบ

แนวความคิดในการออกแบบจากการเก็บรวบรวมข้อมลูจากแบบสอบถามความต้องการของเยาวชน  
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ผู้ศกึษาด้านแอนิเมชัน่อายรุะหวา่ง 15-18 ปี  และผู้ เช่ียวชาญ  ซึง่สรุปได้ว่ารูปแบบในการออกแบบส่ือ

เน้นการออกแบบที่ส่ือถงึความสนกุสนาน  คิดนอกกรอบ  อิสรเสรีในการเรียนรู้บทเรียน  ซึง่สอดคล้อง

กบัทฤษฎีพฒันาการของวยัรุ่นท่ีเป็นวยัท่ีรักความเป็นอิสระเสรี  สนุกสนาน  คิดนอกกรอบ  สนใจใฝ่รู้

ในสิง่ใหม่ๆ   กล้าลอง  โดยส่ือออกมาเป็นโครงสร้างโดยรวมท่ีใช้รูปแบบแบบไม่เป็นทางการ (Informal)  

ในการออกแบบ  ตัง้แต่การดําเนินเร่ืองท่ีใช้รูปแบบของการ์ตนูช่องมาดําเนินเร่ือง  จําลองสถานการณ์

ให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วมกบับทเรียน  ซึง่ในแต่ละช่องเป็นส่ือท่ีเข้าถึงเยาวชนในช่วงวยันี ้ ตวัการ์ตนูสามารถ

เคล่ือนไหวโดยใช้ประโยชน์จากเทคนิคส่ือปฏิสัมพันธ์เข้ามาสร้างความน่าสนใจ  ผ่านตัวละครท่ี

ออกแบบมา  โดยยึดเอาเนือ้หาในบทเรียนมาใช้ในการออกแบบ  สร้างบุคลิกให้น่าสนใจและเข้าถึง

กลุม่ผู้ เรียนซึง่เป็นเยาวชน  โดยใช้รูปลกัษณ์ของการ์ตนูท่ีส่ือถงึความสนกุสนานเพ่ือเป็นการกระตุ้นการ

เรียนรู้  นอกจากการดําเนินเนือ้เร่ืองแล้วโครงสร้างแบบไม่เป็นทางการยงันํามาใช้กับตัวอกัษรในส่ือ  

ส่ือใช้ตัวอักษรลักษณะเหมือนเขียนด้วยมือแบบไม่เป็นทางการรวมถึงการใช้ภาพกราฟิกท่ีใช้เป็น

ภาพประกอบมีลักษณะเหมือนวาดด้วยดินสอ  การออกแบบสัญลักษณ์ใช้สัญลกัษณ์ท่ีง่ายต่อการ

เรียนรู้โดยใช้รูปร่างรอบตวัในชีวิตประจําวนัมาใช้เป็นสญัลกัษณ์  เช่น  รูปมือ  ดินสอ  หรือเคร่ืองหมาย

ตา่งๆ  เป็นต้น  สีท่ีใช้ภายในส่ือเป็นสีท่ีแสดงถงึความสนกุสนาน  กล้าคิด  กล้าลอง  สดใส  เพ่ือกระตุ้น

ให้ผู้ เรียนเกิดความสนใจ  ติดตามเนือ้หาภายในสื่ออยา่งตอ่เน่ือง 

 

 

 

ภาพประกอบ 5  หน้าแรกของส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ 

เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนษุย์ฯ 
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ภาพประกอบ 6  ตวัละครภายในส่ือ 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 7  รูปแบบเนือ้หาการ์ตนูช่องกอ่นนําเข้าสูบ่ทเรียน 
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ภาพประกอบ 8  รูปแบบเนือ้หาการ์ตนูช่องกอ่นนําเข้าสูบ่ทเรียน 

 
 

 

ภาพประกอบ 9  รูปแบบหน้าบทเรียนจําลองรูปแบบจากโต๊ะแอนิเมชัน่ 
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ภาพประกอบ 10  รูปแบบหน้าแบบฝึกหดั 

 
 

 

ภาพประกอบ 11  รูปแบบการเคล่ือนไหวของตวัการ์ตนูในส่ือ 

 

 

 

ภาพประกอบ 12  รูปแบบเคร่ืองมือต่างๆ ในส่ือ 
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ตาราง 17  ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของรูปแบบสื่อปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้าง

ภาพเคลื่อนไหวของมนุษย์ตามหลักการการเคล่ือนไหว จากผู้ เช่ียวชาญด้านส่ือปฏิสัมพันธ์       

ครัง้ท่ี 2   
 

ประสิทธิภาพของรูปแบบ 
ส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ X  S.D. 

ระดับ 
ความพงึพอใจ 

1. ส่วนนํา 

          1.1 สว่นนําสามารถสร้างความน่าสนใจใน 

                การเรียนรู้ 

 
4.67 

 
.58 

 
มากท่ีสดุ 

          1.2 มีการให้ข้อมลูและแนะนําในการใช้บทเรียน 

                ท่ีเข้าใจง่าย 

4.33 .58 มาก 

รวม 4.50 .50 มาก 

2. เนือ้หา 

          2.1 เนือ้หาน่าสนใจ 

 
4.33 

 
.58 

 
มาก 

          2.2 เนือ้หามีประโยชน์ต่อการเรียนรู้ด้านแอนิเมชัน่ 4.67 .58 มากท่ีสดุ 

          2.3 เนือ้หาเข้าใจได้โดยง่าย 4.67 .58 มากท่ีสดุ 

          2.4 จํานวนเนือ้หาพอเหมาะตอ่การเรียนรู้ 4.67 .58 มากท่ีสดุ 

รวม 4.58 .14 มากท่ีสดุ 

3. รูปแบบการนําเสนอเนือ้หา 

          3.1 เนือ้หามีการนําเสนอท่ีน่าสนใจ 

 
4.67 

 
.58 

 
มากท่ีสดุ 

          3.2 รูปแบบในการนําเสนอเหมาะสมกบัเนือ้หา 4.33 .58 มาก 

          3.3 รูปแบบในการนําเสนอสามารถสร้าง 

                ความเข้าใจในเนือ้หา 

4.67 .58 มากท่ีสดุ 

รวม 4.56 .19 มากท่ีสดุ 

4. ตวัอยา่ง 

          4.1 ตวัอยา่งประกอบเนือ้หามีความน่าสนใจ 

 
4.67 

 
.58 

 
มากท่ีสดุ 

          4.2 ตวัอยา่งสามารถสร้างความเข้าใจในเนือ้หา 5.00 .00 มากท่ีสดุ 

รวม 4.83 .29 มากท่ีสดุ 
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ตาราง 17  (ตอ่) 

 

ประสิทธิภาพของรูปแบบ 
ส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ X  S.D. 

ระดับ 
ความพงึพอใจ 

5. แบบฝึกหดั 

          5.1 แบบฝึกหดัสามารถสร้างความเข้าใจในเนือ้หา 

 
4.33 

 
.58 

 
มาก 

          5.2 แบบฝึกหดัมีรูปแบบการนําเสนอท่ีนา่สนใจ 4.67 .58 มากท่ีสดุ 

          5.3 แบบฝึกหดัมีจํานวนท่ีพอเหมาะ 4.33 .58 มาก 

รวม 4.44 .51 มาก 

6. การประเมินผล 

          6.1 รูปแบบในการประเมินผลเหมาะสมและ 

               ชดัเจน 

 
4.67 

 
.58 

 
มากท่ีสดุ 

7. สี 

          7.1 สีสนัภายในสื่อสร้างความน่าสนใจต่อการใช้ 

                งานและการเรียนรู้ 

 
4.67 

 
.58 

 
มากท่ีสดุ 

8. ภาพประกอบ 

          8.1 ภาพประกอบน่าสนใจและสวยงาม 

 
4.67 

 
.58 

 
มากท่ีสดุ 

          8.2 ภาพประกอบเหมาะสมกบัเนือ้หา 4.33 .58 มาก 

          8.3 ภาพประกอบสอดคล้องกบัรูปแบบการ 

                นําเสนอ 

4.67 .58 มากท่ีสดุ 

รวม 4.56 .51 มากท่ีสดุ 

9. การจดัวางปุ่ มเคร่ืองมือ 

          9.1 การจดัวางปุ่ มเคร่ืองมือมีความเหมาะสม 

                ใช้งานง่าย 

 
4.33 

 
.58 

 
มาก 

10. ตวัหนงัสือ 

          10.1 ตวัหนงัสือมีรูปแบบและขนาดเหมาะสม 

 
4.67 

 
.58 

 
มากท่ีสดุ 

11. เสียง 

          11.1 เสียงท่ีใช้ประกอบในส่ือมีความเหมาะสม 

 
4.33 

 
.58 

 
มาก 

รวมทัง้หมด 4.56 .34 มากท่ีสดุ 
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จากตาราง 17  พบว่า  ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานแบบประเมินประสิทธิภาพ

ผู้ เช่ียวชาญด้านสื่อปฏิสมัพนัธ์โดยรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ  ( X  = 4.56,  S.D. = .34) 

ด้านส่วนนําโดยรวมมีความเหมาะสมระดับมาก  ประเด็นท่ีมีค่าเฉลี่ยสูงสุด  คือ  ส่วนนํา

สามารถสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้  ( X  = 4.67,  S.D. = .58) 

ด้านเนือ้หาโดยรวมมีความเหมาะสมระดบัมากท่ีสดุ  ประเด็นท่ีมีค่าเฉล่ียสงูสดุ  คือ  เนือ้หา

มีประโยชน์ต่อการเรียนรู้ด้านแอนิเมชั่น  เนือ้หาเข้าใจได้โดยง่าย  จํานวนเนือ้หาพอเหมาะต่อการ

เรียนรู้  ( X  = 4.67,  S.D. = .58) 

ด้านรูปแบบการนําเสนอเนือ้หาโดยรวมมีความเหมาะสมระดับมาก  ประเด็นท่ีมีค่าเฉล่ีย

สงูสดุ  คือ  เนือ้หามีการนําเสนอท่ีน่าสนใจ  รูปแบบในการนําเสนอสามารถสร้างความเข้าใจในเนือ้หา   

( X  = 4.67,  S.D. = .58) 

ด้านตัวอย่างโดยรวมมีความเหมาะสมระดับมากท่ีสุด  ประเด็นท่ีมีค่าเฉลี่ยสูงสุด  คือ 

ตวัอยา่งสามารถสร้างความเข้าใจในเนือ้หา  ( X  = 5.00,  S.D. = .00) 

ด้านแบบฝึกหัดโดยรวมมีความเหมาะสมระดับมาก  ประเด็นท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด  คือ  

แบบฝึกหดัมีรูปแบบการนําเสนอท่ีน่าสนใจ  ( X  = 4.67,  S.D. = .58) 

ด้านการประเมินผลมีความเหมาะสมระดบัมากท่ีสดุ  ( X  = 4.67,  S.D. = .58) 

ด้านสีมีความเหมาะสมระดบัมากท่ีสดุ  ( X  = 4.67,  S.D. = .58) 

ด้านภาพประกอบโดยรวมมีความเหมาะสมระดบัมากท่ีสดุ  ประเด็นท่ีมีค่าเฉลี่ยสงูสดุ  คือ  

ภาพประกอบน่าสนใจและสวยงาม  ภาพประกอบสอดคล้องกบัรูปแบบการนําเสนอ  ( X  = 4.67,  

S.D. = .58) 

ด้านการวางปุ่ มเคร่ืองมือมีความเหมาะสมระดบัมาก  ( X  = 4.33,  S.D. = .58) 

ด้านตวัหนงัสือมีความเหมาะสมระดบัมากท่ีสดุ  ( X  = 4.67,  S.D. = .58) 

ด้านเสียงมีความเหมาะสมระดบัมาก  ( X  = 4.33,  S.D. = .58) 
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ตาราง 18  ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของรูปแบบสื่อปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้าง

ภาพเคล่ือนไหวของมนษุย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหว จากผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา ครัง้ท่ี 2   
 

ประสิทธิภาพของรูปแบบ 
ส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ X  S.D. 

ระดับ 
ความพงึพอใจ 

1. ส่วนนํา 

          1.1 สว่นนําสามารถสร้างความน่าสนใจใน 

                การเรียนรู้ 

 
4.33 

 
.58 

 
มาก 

          1.2 มีการให้ข้อมลูและแนะนําในการใช้บทเรียน 

                ท่ีเข้าใจง่าย 

4.00 .00 มาก 

รวม 4.17 .29 มาก 

2. เนือ้หา 

          2.1 เนือ้หาน่าสนใจ 

 
4.67 

 
.58 

 
มากท่ีสดุ 

          2.2 เนือ้หามีประโยชน์ต่อการเรียนรู้ด้านแอนิเมชัน่ 5.00 .00 มากท่ีสดุ 

          2.3 เนือ้หาเข้าใจได้โดยง่าย 4.33 .58 มาก 

          2.4 จํานวนเนือ้หาพอเหมาะตอ่การเรียนรู้ 4.33 .58 มาก 

รวม 4.58 .14 มากท่ีสดุ 

3. รูปแบบการนําเสนอเนือ้หา 

          3.1 เนือ้หามีการนําเสนอท่ีน่าสนใจ 

 
4.67 

 
.58 

 
มากท่ีสดุ 

          3.2 รูปแบบในการนําเสนอเหมาะสมกบัเนือ้หา 4.67 .58 มากท่ีสดุ 

          3.3 รูปแบบในการนําเสนอสามารถสร้าง 

                ความเข้าใจในเนือ้หา 

5.00 .00 มากท่ีสดุ 

รวม 4.78 .19 มากท่ีสดุ 

4. ตวัอยา่ง 

          4.1 ตวัอยา่งประกอบเนือ้หามีความน่าสนใจ 

 
4.33 

 
.58 

 
มาก 

          4.2 ตวัอยา่งสามารถสร้างความเข้าใจในเนือ้หา 4.67 .58 มากท่ีสดุ 

รวม 4.50 .50 มาก 
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ตาราง 18  (ตอ่) 

 

ประสิทธิภาพของรูปแบบ 
ส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ X  S.D. 

ระดับ 
ความพงึพอใจ 

5. แบบฝึกหดั 

          5.1 แบบฝึกหดัสามารถสร้างความเข้าใจใน 

                เนือ้หา 

4.67 .58 มากท่ีสดุ 

          5.2 แบบฝึกหดัมีรูปแบบการนําเสนอท่ีนา่สนใจ 5.00 .00 มากท่ีสดุ 

          5.3 แบบฝึกหดัมีจํานวนท่ีพอเหมาะ 4.00 .00 มาก 

รวม 4.56 .19 มากท่ีสดุ 

6. การประเมินผล 

          6.1 รูปแบบในการประเมินผลเหมาะสมและ 

                ชดัเจน 

4.33 .58 มาก 

รวมทัง้หมด 4.49 .08 มาก 

 

จากตาราง 18  พบว่า  ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานแบบประเมินประสิทธิภาพ

ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาโดยรวมอยูใ่นระดบัมาก  ( X  = 4.49, S.D. = .08) 

ด้านสว่นนําโดยรวมมีความเหมาะสมระดบัมากท่ีสดุ  ประเด็นท่ีมีค่าเฉลี่ยสงูสดุ คือ  ส่วนนํา

สามารถสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้  ( X  = 4.33,  S.D. = .58) 

ด้านเนือ้หาโดยรวมมีความเหมาะสมระดบัมากท่ีสดุ  ประเด็นท่ีมีค่าเฉล่ียสงูสดุ  คือ  เนือ้หา

มีประโยชน์ตอ่การเรียนรู้ด้านแอนิเมชัน่  ( X  = 5.00,  S.D. = .00) 

ด้านรูปแบบการนําเสนอเนือ้หาโดยรวมมีความเหมาะสมระดับมากท่ีสุด  ประเด็นท่ีมี

ค่าเฉล่ียสงูสดุ  คือ  รูปแบบในการนําเสนอสามารถสร้างความเข้าใจในเนือ้หา  ( X  = 5.00,  S.D. = 

.00) 

ด้านตวัอย่างโดยรวมมีความเหมาะสมระดบัมาก  ประเด็นท่ีมีค่าเฉลี่ยสงูสดุ  คือ  ตวัอย่าง

สามารถสร้างความเข้าใจในเนือ้หา  ( X  = 4.67,  S.D. = .58) 

ด้านแบบฝึกหัดโดยรวมมีความเหมาะสมระดับมากท่ีสุด  ประเด็นท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด  คือ  

แบบฝึกหดัมีรูปแบบการนําเสนอท่ีน่าสนใจ  ( X  = 5.00,  S.D. = .00) 

ด้านการประเมินผลมีความเหมาะสมระดบัมาก  ( X  = 4.33,  S.D. = .58) 
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ตาราง 19  ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของรูปแบบสื่อปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้าง

ภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลักการการเคล่ือนไหว จากผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบสื่อ

ปฏิสมัพนัธ์ ครัง้ท่ี 2 
 

ประสิทธิภาพของรูปแบบ 
ส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ X  S.D. 

ระดับ 
ความพงึพอใจ 

1. ส่วนนํา 

          1.1 สว่นนําสามารถสร้างความน่าสนใจใน 

                การเรียนรู้ 

 
4.67 

 
.58 

 
มากท่ีสดุ 

          1.2 มีการให้ข้อมลูและแนะนําในการใช้บทเรียน 

                ท่ีเข้าใจง่าย 

4.33 .58 มาก 

รวม 4.50 .50 มาก 

2. เนือ้หา 

          2.1 เนือ้หาน่าสนใจ 

 
5.00 

 
.00 

 
มากท่ีสดุ 

          2.2 เนือ้หามีประโยชน์ต่อการเรียนรู้ด้านแอนิเมชัน่ 4.67 .58 มากท่ีสดุ 

          2.3 เนือ้หาเข้าใจได้โดยง่าย 5.00 .00 มากท่ีสดุ 

          2.4 จํานวนเนือ้หาพอเหมาะตอ่การเรียนรู้ 4.00 .00 มาก 

รวม 4.67 .14 มากท่ีสดุ 

3. รูปแบบการนําเสนอเนือ้หา 

          3.1 เนือ้หามีการนําเสนอท่ีน่าสนใจ 

 
4.33 

 
.58 

 
มาก 

          3.2 รูปแบบในการนําเสนอเหมาะสมกบัเนือ้หา 4.67 .58 มากท่ีสดุ 

          3.3 รูปแบบในการนําเสนอสามารถสร้าง 

                ความเข้าใจในเนือ้หา 

4.67 .58 มากท่ีสดุ 

รวม 4.56 .19 มาก 

4. ตวัอยา่ง 

          4.1 ตวัอยา่งประกอบเนือ้หามีความน่าสนใจ 

 
4.67 

 
.58 

 
มากท่ีสดุ 

          4.2 ตวัอยา่งสามารถสร้างความเข้าใจในเนือ้หา 4.67 .58 มากท่ีสดุ 

รวม 4.67 .29 มากท่ีสดุ 
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ตาราง 19  (ตอ่) 
 

ประสิทธิภาพของรูปแบบ 
ส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ X  S.D. 

ระดับ 
ความพงึพอใจ 

5. แบบฝึกหดั 

          5.1 แบบฝึกหดัสามารถสร้างความเข้าใจใน 

                เนือ้หา 

 
5.00 

 
.00 

 
มากท่ีสดุ 

          5.2 แบบฝึกหดัมีรูปแบบการนําเสนอท่ีนา่สนใจ 5.00 .00 มากท่ีสดุ 

          5.3 แบบฝึกหดัมีจํานวนท่ีพอเหมาะ 4.33 .58 มาก 

รวม 4.78 .19 มากท่ีสดุ 

6. การประเมินผล 

          6.1 รูปแบบในการประเมินผลเหมาะสมและ 

                ชดัเจน 

 
5.00 

 
.00 

 
มากท่ีสดุ 

7. สี 

          7.1 สีสนัภายในสื่อสร้างความน่าสนใจต่อการใช้ 

                งานและการเรียนรู้ 

 
4.67 

 
.58 

 
มากท่ีสดุ 

8. ภาพประกอบ 

          8.1 ภาพประกอบน่าสนใจและสวยงาม 

 
4.33 

 
.58 

 
มาก 

          8.2 ภาพประกอบเหมาะสมกบัเนือ้หา 4.00 .00 มาก 

          8.3 ภาพประกอบสอดคล้องกบัรูปแบบการ 

                นําเสนอ 

4.33 .58 มาก 

รวม 4.22 .38 มาก 

9. การจดัวางปุ่ มเคร่ืองมือ 

          9.1 การจดัวางปุ่ มเคร่ืองมือมีความเหมาะสมใช้ 

                งานง่าย 

 
4.33 

 
.58 

 
มาก 

10. ตวัหนงัสือ 

          10.1  ตวัหนงัสือมีรูปแบบและขนาดเหมาะสม 

 
4.33 

 
.58 

 
มาก 

11. เสียง 

          11.1 เสียงท่ีใช้ประกอบในส่ือมีความเหมาะสม 

 
4.33 

 
.58 

 
มาก 

รวมทัง้หมด 4.55 .14 มากท่ีสดุ 
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จากตาราง 19  พบว่า  ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานแบบประเมินประสิทธิภาพ

ผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์โดยรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ  ( X  = 4.55,  S.D. = .14) 

ด้านส่วนนําโดยรวมมีความเหมาะสมระดับมาก  ประเด็นท่ีมีค่าเฉลี่ยสูงสุด  คือ  ส่วนนํา

สามารถสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้  ( X  = 4.67,  S.D. = .58) 

ด้านเนือ้หาโดยรวมมีความเหมาะสมระดบัมากท่ีสดุ  ประเด็นท่ีมีค่าเฉล่ียสงูสดุ  คือ  เนือ้หา

เข้าใจได้โดยง่าย  ( X  = 5.00,  S.D. = .00) 

ด้านรูปแบบการนําเสนอเนือ้หาโดยรวมมีความเหมาะสมระดับมาก  ประเด็นท่ีมีค่าเฉล่ีย

สูงสุด  คือ  รูปแบบในการนําเสนอเหมาะสมกับเนือ้หา  รูปแบบในการนําเสนอสามารถสร้างความ

เข้าใจในเนือ้หา  ( X  = 4.67,  S.D. = .58) 

ด้านตวัอย่างโดยรวมมีความเหมาะสมระดับมากท่ีสุด  ประเด็นสอบถามมีค่าเฉล่ียเท่ากัน  

( X  = 4.67,  S.D. = .58) 

ด้านแบบฝึกหัดโดยรวมมีความเหมาะสมระดับมากท่ีสุด  ประเด็นท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด  คือ  

แบบฝึกหัดสามารถสร้างความเข้าใจในเนือ้หา  แบบฝึกหัดมีรูปแบบการนําเสนอท่ีน่าสนใจ  ( X  = 

5.00,  S.D. = .00) 

ด้านการประเมินผลมีความเหมาะสมระดบัมากท่ีสดุ  ( X  = 5.00,  S.D. = .00) 

ด้านสีมีความเหมาะสมระดบัมากท่ีสดุ  ( X  = 4.67,  S.D. = .58) 

ด้านภาพประกอบโดยรวมมีความเหมาะสมระดับมาก  ประเด็นท่ีมีค่าเฉลี่ยสูงสุด  คือ  

ภาพประกอบน่าสนใจและสวยงาม  ภาพประกอบสอดคล้องกบัรูปแบบการนําเสนอ  ( X  = 4.33,  

S.D. = .58) 

ด้านการวางปุ่ มเคร่ืองมือมีความเหมาะสมระดบัมาก  ( X  = 4.33,  S.D. = .58) 

ด้านตวัหนงัสือมีความเหมาะสมระดบัมากท่ีสดุ  ( X  = 4.33,  S.D. = .58) 

ด้านเสียงมีความเหมาะสมระดบัมาก  ( X  = 4.33,  S.D. = .58) 

 
 
 
 
 
 



 

 

92 

ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของรูปแบบสื่อปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้เร่ืองการสร้าง

ภาพเคล่ือนไหวของมนษุย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหว จากเยาวชนผู้ ใช้ ครัง้ท่ี 2  แบ่งออกเป็น 2 ตอน 

ดงันี ้

ตอนท่ี 1  แบบเลือกตอบสอบถามความคิดเห็นจากเยาวชนผู้ใช้  รายละเอียดดงัตาราง 21 

 

ตาราง 20  แบบเลือกตอบสอบถามความคิดเห็นจากเยาวชนผู้ใช้ 
 

                                                                                                                               N = 60 

ลักษณะพฤตกิรรม / ความคิดเหน็ ค่าความถ่ี ร้อยละ 

1. เพศ   

          ชาย 25 41.67 

          หญิง 35 58.33 

รวม 60 100.00 

2. อาย ุ   

          15 ปี 25 41.67 

          16 ปี 15 25.00 

          17 ปี 18 30.00 

          18 ปี 2 3.33 

รวม 60 100.00 

3. ท่านเคยใช้ส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้มากน้อยเพียงไร   

          ไมเ่คยใช้ 10 16.67 

          เคยใช้ 1 – 2 เร่ืองหรือแบบ 27 45.00 

          เคยใช้ 3 - 4 เร่ืองหรือแบบ 15 25.00 

          เคยใช้มากกวา่ 4 เร่ืองหรือแบบ 8 13.33 

รวม 60 100.00 

4. ท่านเคยเรียนรู้เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนษุย์ตาม 

    หลกัการเคล่ือนไหวหรือไม ่

  

          ไมเ่คย 20 33.33 

          เคย 40 66.67 

รวม 60 100.00 
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ตาราง 20  (ต่อ) 

 

ลักษณะพฤตกิรรม / ความคิดเหน็ ค่าความถ่ี ร้อยละ 

5. ท่านท่ีตอบว่าเคย ท่านเคยเรียนรู้จากแหลง่ใด   

          หนงัสือ 21 52.50 

          สถาบนัท่ีเปิดสอน 12 30.00 

          ส่ือปฏิสมัพนัธ์ 7 17.50 

รวม 40 100.00 

 

จากตาราง 20  พบว่า  ผลการวิเคราะห์ข้อมลู  พบวา่  ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมากเป็นเพศ

หญิง 35 คน  คิดเป็นร้อยละ 58.33  มีอาย ุ15 ปี  จํานวน 25 คน  คิดเป็นร้อยละ 41.67  ส่วนใหญ่เคย

ใช้ส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ 1 – 2 เร่ืองหรือแบบ  จํานวน 27 คน  คิดเป็นร้อยละ 45  และเคย

เรียนรู้เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหว  จํานวน 40 คน  คิดเป็น

ร้อยละ 66.67  สว่นใหญ่เรียนรู้จากหนงัสือ  จํานวน 21 คน  คิดเป็นร้อยละ 52.50  
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ตอนท่ี 2  แบบประเมินแบบมาตราสว่นประมาณค่า 5 ระดบั  รายละเอียดดงัตาราง 22 

 

ตาราง 21  แบบประเมินแบบมาตราสว่นประมาณค่า 5 ระดบั 

 

ประสิทธิภาพของรูปแบบ 
ส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ X  S.D. 

ระดับ 
ความพงึพอใจ 

1. ส่วนนํา 

          1.1 สว่นนําสามารถสร้างความน่าสนใจใน 

                การเรียนรู้ 

 
4.27 

 
.45 

 
มาก 

          1.2 มีการให้ข้อมลูและแนะนําในการใช้บทเรียน 

                ท่ีเข้าใจง่าย 

4.60 .49 มากท่ีสดุ 

รวม 4.43 .33 มาก 

2. เนือ้หา 

          2.1 เนือ้หาน่าสนใจ 

 
4.25 

 
.44 

 
มาก 

          2.2 เนือ้หามีประโยชน์ต่อการเรียนรู้ด้านแอนิเมชัน่ 4.45 .75 มาก 

          2.3 เนือ้หาเข้าใจได้โดยง่าย 4.25 .57 มาก 

          2.4 จํานวนเนือ้หาพอเหมาะตอ่การเรียนรู้ 4.32 .73 มาก 

รวม 4.32 .37 มาก 

3. รูปแบบการนําเสนอเนือ้หา 

          3.1 เนือ้หามีการนําเสนอท่ีน่าสนใจ 

 
4.17 

 
.49 

 
มาก 

          3.2 รูปแบบในการนําเสนอเหมาะสมกบัเนือ้หา 4.42 .59 มาก 

          3.3 รูปแบบในการนําเสนอสามารถสร้าง 

                ความเข้าใจในเนือ้หา 

4.15 .58 มาก 

รวม 4.24 .39 มาก 

4. ตวัอยา่ง 

          4.1 ตวัอยา่งประกอบเนือ้หามีความน่าสนใจ 

 
4.22 

 
.72 

 
มาก 

          4.2 ตวัอยา่งสามารถสร้างความเข้าใจในเนือ้หา 4.27 .48 มาก 

รวม 4.24 .44 มาก 
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ตาราง 21  (ตอ่) 
 

ประสิทธิภาพของรูปแบบ 
ส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ X  S.D. 

ระดับ 
ความพงึพอใจ 

5. แบบฝึกหดั 

          5.1 แบบฝึกหดัสามารถสร้างความเข้าใจใน 

                เนือ้หา 

 
4.50 

 
.57 

 
มากท่ีสดุ 

          5.2 แบบฝึกหดัมีรูปแบบการนําเสนอท่ีนา่สนใจ 4.18 .54 มาก 

          5.3 แบบฝึกหดัมีจํานวนท่ีพอเหมาะ 4.32 .81 มาก 

รวม 4.33 .45 มาก 

6. การประเมินผล 

          6.1 รูปแบบในการประเมินผลเหมาะสมและ 

                ชดัเจน 

 
4.10 

 
.54 

 
มาก 

7. สี 

          7.1 สีสนัภายในสื่อสร้างความน่าสนใจต่อการใช้ 

                งานและการเรียนรู้ 

 
4.33 

 
.54 

 
มาก 

8. ภาพประกอบ 

          8.1 ภาพประกอบน่าสนใจและสวยงาม 

 
4.27 

 
.45 

 
มาก 

          8.2 ภาพประกอบเหมาะสมกบัเนือ้หา 4.15 .78 มาก 

          8.3 ภาพประกอบสอดคล้องกบัรูปแบบการ 

                นําเสนอ 

4.43 .65 มาก 

รวม 4.28 .41 มาก 

9. การจดัวางปุ่ มเคร่ืองมือ 

          9.1 การจดัวางปุ่ มเคร่ืองมือมีความเหมาะสมใช้ 

               งานง่าย 

 
4.27 

 
.45 

 
มาก 

10. ตวัหนงัสือ 

          10.1 ตวัหนงัสือมีรูปแบบและขนาดเหมาะสม 

 
4.23 

 
.75 

 
มาก 

11. เสียง 

          11.1 เสียงท่ีใช้ประกอบในส่ือมีความเหมาะสม 

 
4.03 

 
.55 

 
มาก 

รวมทัง้หมด 4.26 .19 มาก 
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จากตาราง 21  พบวา่  ค่าเฉล่ียและสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานแบบประเมินประสิทธิภาพของ

รูปแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้โดยรวมมีความพงึพอใจในระดบัมาก  ( X  = 4.26,  S.D. = 

.19) 

ด้านสีโดยรวมมีความเหมาะสมระดับมาก  ทุกประเด็นสอบถามมีค่าเฉล่ียเท่ากัน  ( X  = 

4.00,  S.D. = .00) 

ด้านองค์ประกอบ  ด้านกราฟฟิกโดยรวมมีความเหมาะสมระดบัมาก  ประเด็นท่ีมีค่าเฉล่ีย

สงูสดุ  คือ  ลกัษณะกราฟฟิกมีความเหมาะสมกบัรูปแบบการนําเสนอของส่ือ  ( X  = 4.33,  S.D. = 

.58) 

ด้านภาพประกอบโดยรวมมีความเหมาะสมระดับมาก  ทุกประเด็นสอบถามมีค่าเฉลี่ย

เท่ากนั  ( X  = 4.33,  S.D. = .58) 

ด้านตวัหนงัสือโดยรวมมีความเหมาะสมระดบัมาก  ประเด็นสอบถามท่ีมีค่าเฉล่ียสงูสดุ  คือ

ตวัหนงัสือมีรูปแบบและขนาดเหมาะสมในการนําเสนอ  ( X  = 4.00,  S.D. = .00) 

 



 

บทที่ 5 
สรุปผล  อภปิรายผลและข้อเสนอแนะ 

ความมุ่งหมายของการวจิยั 

1.  เพ่ือศกึษาส่ือการเรียนรู้ในรูปแบบสื่อปฏิสมัพนัธ์เร่ืองท่ีเก่ียวข้องกบัเนือ้หาแอนิเมชัน่  โดย

เน้นประเด็นศกึษาในเร่ืองรูปแบบกลวิธีการการนําเสนอ  การออกแบบของส่ือท่ีมีอยูใ่นปัจจบุนั 

2.  นําผลวิจยัท่ีได้มาออกแบบและพฒันาสื่อการเรียนรู้แอนิเมชัน่  เร่ืองหลกัการเคล่ือนไหว

มนษุย์ตามหลกัการ  การเคล่ือนไหวสําหรับงานแอนิเมชัน่  (The Principles of Animation) ท่ีสามารถ

เข้าใจเนือ้หาหลกัและสร้างความเข้าใจให้กบัผู้ เรียน 

3.  เพ่ือตอบสนองต่อความต้องการในเร่ืองของเนือ้หาตรงกบัความต้องการของผู้ เรียนและ 

สร้างความน่าสนใจด้วยรูปแบบนําเสนอท่ีเหมาะสมเพ่ือสร้างแรงกระตุ้นต่อการเรียนรู้ของเยาวชนและ

สร้างขีดความสามารถในการเรียนรู้และพฒันาผู้ เรียน 

ความสาํคัญของการวิจยั 

เยาวชนและผู้สนใจศกึษาทางด้านงานแอนิเมชัน่ได้ส่ือการเรียนรู้รูปแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์  เร่ือง

หลักการเคล่ือนไหวมนุษย์ตามหลักการการเคลื่อนไหวสําหรับงานแอนิเมชั่น (The Principles of 

Animation)  เพ่ือใช้ในการศึกษาและผู้สนใจด้านสื่อปฏิสมัพนัธ์จะได้รับองค์ความรู้เชิงวิชาการและ

ปฏิบตัิเก่ียวกบังานสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบสื่อปฏิสมัพนัธ์ 

ข้อตกลงเบือ้งต้นของการวิจัย 

ในการวิจยัและพฒันาส่ือการเรียนรู้แบบส่ือประสมในครัง้นีมุ้่งเน้นศึกษาเฉพาะส่ือการเรียน 

การสอน  ส่ือปฏิสมัพนัธ์ท่ีมีเนือ้หาท่ีเก่ียวข้องกบัแอนิเมชัน่เฉพาะภาษาไทย  โดยมุ่งเน้นศกึษาเก่ียวกบั  

รูปแบบเทคนิคในการนําเสนอ  การออกแบบของสื่อ  เพ่ือนําหลกัการท่ีได้มาสร้างสรรค์และพฒันาส่ือ 

การเรียนรู้รูปแบบสื่อปฏิสมัพนัธ์เร่ืองหลกัการเคล่ือนไหวมนษุย์ตามหลกัการการเคลื่อนไหวสําหรับงาน

แอนิเมชัน่ (The Principles of Animation)  เพ่ือให้ตรงกบัความต้องการและสร้างความน่าสนใจให้กบั 

ผู้ เรียนรู้  จํานวน 1 ชดุ 
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ขอบเขตของการวิจยั 

เพ่ือให้การวิจยัครัง้นีบ้รรลุตามจุดมุ่งหมายท่ีตัง้ไว้  ผู้ วิจยัจึงได้กําหนดขอบเขตของการวิจยั 

ไว้ดงันี ้

ระยะที่ 1 

ศึกษารูปแบบเทคนิคการนําเสนอและการออกแบบของส่ือปฏิสัมพันธ์ท่ีมีเนือ้หา

เก่ียวกบัแอนิเมชัน่ท่ีเป็นภาษาไทย 

ระยะที่ 2 

ทดลองและพัฒนาสร้างสรรค์สื่อการเรียนรู้แบบสื่อปฏิสัมพันธ์  เร่ืองหลักการ

เคล่ือนไหวมนษุย์ตามหลกัการการเคลื่อนไหวสําหรับงานแอนิเมชัน่ (The Principles of Animation) 

ประชากร  คือ  ส่ือการเรียนรู้แบบปฏิสมัพนัธ์ท่ีมีเนือ้หาเก่ียวกบัแอนิเมชัน่เฉพาะท่ี

เป็นภาษาไทย 

กลุม่ตวัอย่าง  คือ  แบบร่าง (Sketch Design)  ท่ีได้จากการทดลองและพฒันาตาม

หลักการออกแบบและหลกัการสร้างสื่อปฏิสัมพนัธ์  และแนวทางท่ีตรงกับความต้องการของผู้ เรียน  

แล้วนําให้ผู้ เช่ียวชาญเลือกสุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive  Sampling)  จากภาพร่างเสมือนจริง  

เพ่ือหารูปแบบท่ีจะนําไปผลิตเป็นชิน้งานต้นแบบท่ีสามารถใช้ได้จริง  แล้วสร้างแบบสอบถามความ

คิดเห็นของผู้บริโภคท่ีมีตอ่สื่อปฏิสมัพนัธ์ต้นแบบเพ่ือสรุปและอภิปรายผลท่ีได้จากการวิจยั 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจยั 

ในการศึกษาครัง้นี ้ผู้ วิจัยได้สร้างเคร่ืองมือทึ่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือประกอบการ

ศกึษาวิจยัโดยมีขัน้ตอนการสร้างเคร่ืองมือดงันี ้

1.  การสํารวจ  ผู้วิจยัดําเนินการสร้างแบบสํารวจความต้องการการใช้ส่ือปฏิสมัพนัธ์

ประกอบการเรียนรู้เพ่ือใช้ในการวิจยัเร่ืองศึกษาและพฒันาส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้เร่ืองการ

สร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลักการการเคลื่อนไหว สําหรับเยาวชนผู้ศึกษาด้านแอนิเมชั่น 

ระหวา่งอาย ุ15-18 ปี แบง่เป็น 3 ประเด็น  ดงันี ้

1.1  รูปแบบในงานออกแบบส่ือ 

2.2  เทคนิคในการนําเสนอ 

2.3  ลกัษณะของปฏิสมัพนัธ์ของส่ือกบัผู้ เรียน 
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2.  แบบประเมินรูปแบบโดยผู้ เช่ียวชาญ  ผู้วิจยัดําเนินการสร้างแบบประเมินรูปแบบ 

เพ่ือให้ผู้ เช่ียวชาญเลือกสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive) รูปแบบท่ีออกแบบโดยผู้ วิจัยเพ่ือหา

รูปแบบท่ีจะนําไปผลติเป็นชินงานต้นแบบจริง 

3.  แบบสอบถาม  ผู้วิจยัดําเนินการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้บริโภคเร่ือง

ศึกษาและพัฒนาส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตาม

หลักการการเคลื่อนไหว สําหรับเยาวชนผู้ ศึกษาด้านแอนิเมชั่น ระหว่างอายุ 15-18 ปี โดยแบ่ง

แบบสอบถามออกเป็น 3 ตอน  คือ 

ตอนท่ี 1  ข้อมลูลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตอนท่ี  2  แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้ บริโภคต่อศึกษาและพัฒนาส่ือ

ปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหว 

โดยมีเกณฑ์การประเมินแบง่เป็น 5 ระดบั ดงันี ้

5  หมายถงึ  ระดบัความคิดเห็นมากท่ีสดุ 

4  หมายถงึ  ระดบัความคิดเห็นมาก 

3  หมายถงึ  ระดบัความคิดเห็นปานกลาง 

2  หมายถงึ  ระดบัความคิดเห็นน้อย 

1  หมายถงึ  ระดบัความคิดเห็นน้อยท่ีสดุ 

ตอนท่ี 3  แบบสอบปลายเปิดสําหรับผู้ตอบแบบสอบถามแสดงความคิดเห็น

เพิ่มเติมและข้อเสนอแนะ 

การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

การวิจยัในครัง้นี ้ผู้ วิจยัได้ทําการสํารวจและเก็บรวบรวมข้อมลูในการศกึษา ดงันี ้

1.  เก็บข้อมลูภาคเอกสาร จากสืบค้นและเก็บรวบรวมข้อมลูเอกสาร จากหนังสือตํารา

วิชาการ และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

2.  เก็บข้อมลูจากภาคสนาม จากการสํารวจและการแจกแบบสอบถาม 

การจดักระทาํและการวเิคราะห์ข้อมูล 

ผู้ วิจัยได้นําข้อมูลท่ีได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลภาคเอกสารและข้อมูลภาคสนามมาจัด

กระทําวิเคราะห์ข้อมลูตามลําดบัขัน้ตอนดงันี ้

1.  นําข้อมลูท่ีได้จากการเก็บข้อมลูภาคเอกสาร มาจดัทําระบบข้อมลู 
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2.  นําข้อมลูท่ีได้จากการเก็บข้อมลูภาคสนาม มาวิเคราะห์และจดัทําระบบข้อมลู 

3.  ศกึษาแนวคิดทฤษฎีการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ 

4.  ปฏิบตัิการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์โดยใช้ทฤษฎีแนวคิดและข้อมลูท่ีได้จากการศึกษา

และรวบรวมจากภาคเอกสารและภาคสนามจํานวนทัง้สิน้ 3แบบ 

5.  นําแบบให้เยาวชนผู้สนใจด้านแอนิเมชัน่และผู้ เช่ียวชาญวิเคราะห์เลือกรูปแบบเหลือ

เพียงรูปแบบเดียว 

6.  นําผลท่ีได้ทําการเขียนแบบเสมือนจริง 

7.  นําไปผลิตเป็นชิน้งานส่ือประกอบการเรียนรู้ 

8.  สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นและความพงึพอใจของผู้บริโภคและผู้ เช่ียวชาญต่อ

รูปแบบส่ือประกอบการเรียนรู้ 

สรุปผลการวจัิย 

จากการเก็บรวบรวมข้อมลูต่างๆ สําหรับงานวิจยัสามารถสรุปข้อมลูท่ีน่าสนใจได้ดงันี ้

ผู้ ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เคยสร้างงานแอนิเมชั่น  คิดเป็นร้อยละ 79.4  

ซึ่งให้ความสําคัญกับการเคลื่อนไหวของตัวละครในการสร้างงานแอนิเมชั่นในระดับสําคัญมาก  

คิดเป็นร้อยละ 77.8  ซึ่งตรงกบัข้อมลูด้านปัญหาในการขาดแคลนส่ือการเรียนรู้ด้านแอนิเมชั่น  

โดยส่วนใหญ่คิดว่าส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ทางด้านแอนิเมชัน่โดยเฉพาะท่ีเป็นภาษาไทยไม่

เพียงพอต่อความต้องการ  คิดเป็นร้อยละ 77.8  รวมถึงส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

เร่ืองหลกัการเคล่ือนไหวสําหรับงานแอนิเมชัน่ท่ีเป็นภาษาไทยในปัจจบุนัไม่เพียงพอต่อความต้องการ  

คิดเป็นร้อยละ 74.6  นอกจากปัญหาด้านการขาดแคลนส่ือแล้ว  ปัญหาเก่ียวกบัส่ือไม่สามารถ 

ตอบสนองความต้องการในการเรียนรู้  ทัง้ทางด้านเนือ้หา  รูปแบบและวิธีการในการนําเสนอ  

และการออกแบบสื่อก็ยังเป็นอีกป◌ัญหาทําให้ไม่สามารถกระตุ้ นให้ผู้ เ รียนสนใจในการเรียนรู้   

จากข้อมลูพบวา่  ในการเลือกใช้ส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ส่วนใหญ่ให้ความสําคญักบัเนือ้หา  

คิดเป็นร้อยละ 44.4  รองลงมาได้แก่  การออกแบบรูปลกัษณ์ของส่ือและรูปแบบเทคนิคในการนําเสนอ  

คิดเป็นร้อยละ 27.0 เท่ากัน  จากข้อมูลต่างๆ เหล่านี ้ ผู้ วิจัยจึงมีความสนใจในการท่ีจะสร้างส่ือ 

ปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ด้านแอนิเมชัน่ท่ีตรงกบัความต้องการของผู้ ใช้คือ  เยาวชนอายรุะหว่าง 

15-18 ปี (ชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย) ท่ีมีความสนใจด้านแอนิเมชัน่  ซึ่งจากการเก็บรวบรวมข้อมลู 

จากผู้ เช่ียวชาญพบว่า  องค์ความรู้ในเร่ืองการออกแบบการเคล่ือนไหวของตวัละครมีความเหมาะสม 

ในการนํามาทําส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ด้านแอนิเมชัน่สําหรับเยาวชนอายรุะหว่าง 15-18 ปี  
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ในระดบัมากท่ีสดุ (x = 4.80, S.D. = .45)  ซึง่สอดคล้องกบัข้อมลูท่ีเยาวชนอายรุะหวา่ง 15-18 ปี  

ท่ีคิดวา่ความรู้เร่ืองหลกัการเคล่ือนไหวสําหรับแอนิเมชัน่มีความจําเป็นมากท่ีสดุในการนําไปใช้สร้างผล

งาน 

หลงัจากเก็บรวบรวมข้อมลูเพ่ือนําไปใช้เป็นกรอบแนวทางในการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์  

พบว่า  ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ท่ีเป็นเยาวชนอายุระหว่าง 15-18 ปี  คิดว่าสื่อปฏิสมัพนัธ์แบบ 

สองทางสามารถสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้มากกวา่ส่ือปฏิสมัพนัธ์แบบทางเดียว  คิดเป็นร้อยละ 

69.8  และช่ืนชอบรูปแบบการนําเสนอของส่ือแบบไม่เป็นทางการ (Informal)  ร้อยละ 63 

ซึง่สอดคล้องกบัการเลือกตวัหนงัสือในส่ือท่ีมีลกัษณะเหมือนการเขียนด้วยมือ  คิดเป็นร้อยละ 58.7  

ช่ืนชอบสีประเภทความคิดสร้างสรรค์ท่ีแสดงออกถึงความสนุก  สดใส  ไร้เดียงสา  กล้าท้าทาย  

ก้าวออกนอกกรอบ  ร้อยละ 63.5  จากนัน้ผู้ วิจยัจึงนําข้อมลูท่ีได้ไปเป็นกรอบแนวคิดในการออกแบบ 

แบบร่างจํานวน 3 แบบ  เพ่ือให้ผู้ตอบแบบสอบถามท่ีเป็นเยาวชนท่ีสนใจทางด้านแอนิเมชัน่ท่ีมีอาย ุ

ระหว่าง  15-18 ปี   เ ลือกเ พ่ือนําแบบท่ีเ ลือกไปพัฒนาเป็นต้นแบบ   ซึ่ งแบบท่ี  2 

มีรูแบบการนําเสนอเป็นสถานการณ์  สมมติให้ผู้ เรียนเป็นนักแอนิเมเตอร์  ฝึกหัดในสตูดิโอ 

ต้อง เ รียน รู้ ผ่านแบบทดสอบในเ ร่ืองของหลักการการ เค ล่ือนไหว   คนเดินผ่ านตัวละคร   

นักแอนิเมเตอร์มืออาชีพ  เพ่ือให้ได้ทํางานเป็นนักแอนิเมเตอร์ในสตูดิโอ  โดยการออกแบบใช้ 

ภาพการ์ตนูและลายเส้นลกัษณะเหมือนการวาดด้วยมือ  เพ่ือแสดงถึงความอิสระ  มีการเล่าเร่ืองราว  

จดัวางเป็นลกัษณะของการ์ตูนช่อง  ใช้สีประเภทของกลุ่มความคิดสร้างสรรค์ท่ีแสดงถึงความสนุก  

ท้าทาย  นอกกรอบ  คิดเป็นร้อยละ 58.73 

เมื่อนําแบบร่างท่ีถูกเลือกและได้ต้นแบบของส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ด้วย 

ตนเองเร่ืองหลกัการเคล่ือนไหวสําหรับงานแอนิเมชัน่แล้ว  จงึนํามาให้ผู้ตอบแบบสอบถามกลุม่เดิมและ 

ผู้ เช่ียวชาญประเมินประสทิธิภาพความพงึพอใจ  โดยสามารถสรุปได้วา่  ผู้ตอบแบบสอบถามสว่นใหญ่ 

มีความพ◌ึงพอใจส่ือในระดบัมาก (x = 4.26, S.D. = .19)  โดยพงึพอใจในเนือ้หาในระดบัมาก (X = 

4.25, S.D. = 44)  มีความพ◌ึงพอใจในด้านการนําเสนอในระดบัมาก (X = 4.17, S.D. = .49)  พงึ

พอใจ ในด้านการออกแบบภาพประกอบในระดับมาก (X = 4.33, S.D. = .45)  

มีความพ◌ึงพอใจในเร่ืองสี ในระดับมาก (x = 4.33, S.D. = .54)  

โดยข้อมลูท่ีได้มีความสอดคล้องเช่นเดียวกับผู้ เช่ียวชาญท่ีมี ความพ◌ึงพอใจต่อส่ือในระดบัเดียวกัน  

ซึ่งข้อมลูของการประเมินประสิทธิภาพความพึงพอใจของ เยาวชนผู้สนใจด้านแอนิเมชัน่ อายรุะหว่าง 

15-18 ปี  และผู้ เช่ียวชาญเป็นไปตามสมมติฐานในการวิจยั 
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อภปิรายผล 

ตามวตัถปุระสงค์ของวิจยัท่ีต้องการได้รูปแบบผลงานส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้เร่ือง

การสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษน์ตามหลักการเคล่ือนไหวท่ีตรงกับความพึงพอใจของเยาวชน 

ผู้ศึกษาด้านแอนิเมชัน่อายรุะหว่าง 15-18 ปี  ในด้านเนือ้หา  เทคนิคการน◌ําเสนอและการออกแบบ 

ของสื่อ  จากผลวิจยัพบว่า  เป็นไปตามวตัถปุระสงค์ท่ีได้ตัง้ไว้คือ  ได้ส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ 

เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนษุน์ตามหลกัการเคลื่อนไหวสําหรับเยาวชนผู้ศกึษาด้านแอนิเมชัน่ 

ระหวา่งอาย ุ 15-18 ปี ท่ีตรงกบัความต้องการของผู้ ใช้คือ  เยาวชนผู้ศึกษาด้านแอนิเมชัน่ท่ีอยู่ในช่วง 

อาย ุ15-18 ปี โดยจากการประเมินความพงึพอใจของส่ืออยูใ่นระดบัดีมาก  เน่ืองด้วยการใช้ส่ือรูปแบบ 

ปฏิสมัพนัธ์ท่ีผู้ เรียนสามารถตอบโต้กบัคอมพิเตอร์ตัง้แต่บทเรียนจนถึงแบบทดสอบโดยออกแบบตาม 

ทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง  ทัง้ทฤษฎีการรับรู้ท่ีเก่ียวข้องกับการออกแบบส่ือปฎิสัมพันธ์  ซึ่งสามารถสร้าง 

ความน่าสนใจให้กบัผู้ เรียนในการเรียนรู้  ซึง่สอดคล้องกบัผลการวิจยัของ  ณฐัวฒัน์  โสมดี (2550: 77)  

ท่ีได้ทําการศกึษาและพฒันาการพฒันาส่ือเชิงโต้ตอบเพ่ือการเรียนการสอนวิชาทฤษฎีสี  พบวา่  ระบบ

การเรียนด้วยส่ือแบบเชิงโต้ตอบวิชาทฤษฎีสีสามารถนําไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  เน่ืองด้วย

ประการแรกเร่ืองของภาพประกอบ (Interface) ท่ีถกูนํามาใช้นัน้มีความเหมาะสมทําให้ผู้ เรียนเข้าใจ

และวิเคราะห์บทเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ  สร้างความสนุกสนาน  สามารถเร้าความสนใจของ

ผู้ เรียนได้เป็นอย่างดี  ประการท่ีสองในเร่ืองของระบบนําทางของโปรแกรม (Navigation) ท่ีใช้ระบบ 

สญัลกัษณ์ท่ีสามารถเข้าใจง่าย  ชดัเจนและเหมาะสม  ประการท่ีสามเสียงประกอบท่ีใช้นัน้ช่วยดงึดดู 

ผู้ เรียนต่อบทเรียน  ประการสดุท้ายเชิงโต้ตอบ (Interractive) ของโปรแกรมท่ีมีต่อผู้ เรียนนัน้  

สามารถดงึความสนใจของผู้ เรียนได้เป็นอยา่งดี   

ประการต่อมาในการออกแบบการออกแบบส่ือท่ีเน้นการนําเสนอเนือ้หาท่ีตรงกับความ 

ต้องการของผู้ ใช้สื่อ  และกลวิธีในการนําเสนอบทเรียนท่ีใช้การดําเนินเร่ืองจําลองสถานการณ์ให้ผู้ เรียน 

ได้เข้าไปมีส่วนร่วมในเนือ้เร่ืองโดยดําเนินเร่ืองแบบการ์ตูนช่องท่ีเคล่ือนไหวได้  ประกอบกับการ 

ออกแบบส่ือท่ีใช้ภาพประกอบในลักษณะของภาพวาดการ์ตูนมีรูปแบบน่าสนใจและใช้สีสันสดใส  

และสร้างความน่าสนใจด้วยเทคนิคของสื่อปฏิสมัพนัธ์แบบสองทางระหว่างผู้ เรียนกบัคอมพิวเตอร์ท่ี 

สามารถโต้อตอบผ่านทางตวัการ์ตนูท่ีเคลื่อนไหว  ตวัอยา่งของบทเรียน  แบบฝึกหดัท้ายบทเรียน  และ 

แบบทดสอบ  ซึ่งสอดคล้องกับข้อมูลทางด้านจิตวิทยาพัฒนาการท่ีกล่าวถึงช่วงวัยของผู้ ใช้สื่อคือ  

ช่วงวยัรุ่นท่ีมีพฒันาการทางด้านต่างๆ ท่ีมีบุคลิกลักษณะ  รักความอิสระ  ชอบแสวงหาสิ่งใหม่ๆ  

ต้องการความสนใจจากสังคม  เรียนรู้และรับรู้ได้ดีข◌ึ◌้น  สมองมีการพัฒนาอย่างเต็มท่ี  

ซึ่งสอดคล้องกับ  ผลการวิจัยของ  ภคชาติ  พุทธิปิกรณ� (2550: 52)  

เ ร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพ◌ิวเตอร�มัลติมีเดีย  เ ร่ืองการออกแบบกราฟ�ก  
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สําหรับนกัเรียนช�วงชัน้ท่ี 4  ท่ีสรุปวา่บทเรียนคอมพิวเตอร�มลัตมีิเดีย  เร่ืองการออกแบบกราฟ�ก  

ทําให�ผู�เรียนมีความกระตือรือร�นในการเรียนรู�  และให�ความสนใจบทเรียน 

ค อ ม พิ ว เ ต อ ร � มั ล ติ มี เ ดี ย ชุ ด นี ้ เ ป � น อ ย � า ง ดี  

เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร�มลัติมีเดียประกอบไปด�วย การออกแบบหน�าจอ  เสียงประกอบ  

ภาพกราฟ�ก  การเคล่ือนไหวของภาพ  และทําให�บทเรียน 

คอมพิวเตอร�มลัติมีเดียมีความน�าสนใจ 

ในการออกแบบตัวละครให้มีความเหมาะสมกับเนือ้หาและช่วงวัยของผู้ ใช้ทําให้ส่ือสร้าง 

ความน่าสนใจและสร้างการติดตามบทเรียนได้เป็นอยา่งดี  ซึง่สอดคล้องกบัผลการวิจยัของ ปรมาภรณ์  

มาเทพ (2551: 53)  ได้ทําการพฒันาส่ือการ์ตูนมลัติมีเดียสําหรับการสอนวิชาพระพุทธศาสนา  มี

วตัถปุระสงค์เพ่ือออกแบบส่ือการ์ตนูมลัติมีเดียสําหรับการสอน  และเพ่ือพฒันาส่ือการสอนให้มีความ

น่าสนใจ  จากการศกึษาและทดลองพบวา่  นกัเรียนมีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัท่ีดี  ทัง้ในเร่ืองของการ

ออกแบบตวัการ์ตนู  รูปร่างลกัษณะของตวัการ์ตนู  ฉาก  ภาพประกอบเร่ือง  สีสนัท่ีใช้  เน่ืองจากมีการ

ออกแบบท่ีตรงตามจดุประสงค์การเรียนรู้ท่ีกําหนด  โดยการใช้การ์ตนูภาพเคล่ือนไหวที่มีการออกแบบ

แสดงถึงลกัษณะของตวัการ์ตนูได้อย่างเหมาะสม 

จากการดํ า เ นิ นการ วิ จัยและออกแบบตามขั น้ ตอน ท่ี ไ ด้ วา งกรอบไ ว้จึ ง ไ ด้ สื่ อ

ส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนษุน์ตามหลกัการเคลื่อนไหว 

สําหรับเยาวชนผู้ศกึษาด้านแอนิเมชัน่อายรุะหว่าง 15-18 ปี  เป็นไปตามสมมติฐานท่ีได้วางไว้ 

ข้อเสนอแนะ 

จากการศึกษาครัง้นี ้ผู้ วิจัยมีข้อเสนอแนะท่ีได้จากเยาวชนผู้ ใช้ส่ือปฏิสัมพนัธ์ประกอบการ

เรียนรู้และผู้ เช่ียวชาญท่ีได้ให้ความคิดเห็นสรุปประมวลผลได้ดงันี ้

1.  ข้อเสนอแนะทางด้านเนือ้หา  สรุปได้ดงันี ้  

สามารถนําเอารูปแบบของส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้เ ร่ืองการสร้าง

ภาพเคลื่อนไหวของมนุษย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหวสําหรับเยาวชนผู้ศึกษาด้านแอนิเมชัน่ระหว่าง

อาย ุ15-18 ปี  ไปใช้กบัเนือ้หาอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวกับหลกัการทางด้านแอนิเมชัน่ได้  ควรมีแบบฝึกหดัท่ีเป็น

รูปแบบปฏิบติัให้หลากหลายและเพ่ิมเติมทางด้านเทคนิคให้มากขึน้ 

2. ข้อเสนอแนะทางด้านรูปแบบในการนําเสนอ  สรุปได้ดงันี ้
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ควรมีเนือ้หาในช่วงของการ์ตนูนําเข้าสู่บทเรียนให้มากขึน้  วางโครงเร่ืองให้มีความ

ซบัซ้อน  น่าติดตาม  ในแต่ละบทก็ควรมีเนือ้เร่ืองนําเข้าสู่บทเรียนท่ีเก่ียวกับตวัละครและเนือ้หานัน้ๆ  

การเคลื่อนไหวของตวัการ์ตนูควรมีให้มากและหลากหลายย่ิงขึน้ 

 

3.  ข้อเสนอแนะทางด้านเทคนิคทัว่ไปของส่ือและเทคนิคการปฏิสมัพนัธ์ของส่ือ 

ควรมีรูปแบบและเทคนิคในการปฏิสมัพนัธ์ให้หลากหลายรูปแบบมากขึน้  สามารถ

ตอบโต้ได้หลายทางขึน้และสามารถนําไปใช้ได้กับระบบปฏิบัติการอ่ืนๆ  เช่น  ระบบปฏิบัติการบน       

i-Pad  หรือ  i-Phone  เป็นต้น 

4.  ข้อเสนอทางด้านการออกแบบของส่ือ 

ควรเพ่ิมเติมในส่วนของรายละเอียดในด้านการออกแบบให้หลากหลายและซบัซ้อน

มากขึน้  ปรับรูปแบบของตวัการ์ตนูให้มีลกัษณะเหมือนวาดด้วยมือมากขึน้  มีตวัละครหลากกลายและ

แสดงท่าทางการเคล่ือนไหวมากขึน้  มีมมุมองของภาพให้หลากหลายขึน้  รูปแบบแต่ละบทเรียนควรมี

ความแตกตา่งและเป็นเอกลกัษณ์ของแต่ละบทเรียน  เพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจให้มากขึน้ 

ข้อเสนอแนะสาํหรับงานวจัิยครัง้ต่อไป 

1.  เน่ืองด้วยการวิจยัในครัง้นีจ้ดุประสงค์หลกัเพ่ือเป็นการประเมินความพึงพอใจต่อการ

ออกแบบของส่ือการเรียนรู้ของผู้ ใช้ส่ือโดยมีการวดัประสิทธิภาพของส่ือในเร่ืองการสร้างความเข้าใจ

ทางด้านเนือ้หาเพียงเบือ้งต้น  ในการวิจยัครัง้ต่อไปจึงควรเพิ่มเติมในส่วนของการหาประสิทธิภาพของ

ส่ือต่อการสร้างเข้าใจในเนือ้หาของผู้ เรียนให้ชดัเจนมากย่ิงขึน้ 

2.  ผลของการวิจยัในครัง้นีส้ามารถนําหลกัการและเทคนิคของส่ือไปปรับใช้กบัเนือ้หาอ่ืนๆ  

ท่ีเก่ียวกบัเนือ้หาทางด้านแอนิเมชัน่ได้  และสามารถนําไปปรับใช้ให้เข้ากบัรูปแบบและความต้องการ

ของผู้ศกึษาในช่วงอายอ่ืุนๆ ได้ 
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ภาคผนวก  ก 
รายนามผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือการวจิยั 
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รายนามผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือการวจัิย 
 

1. นายสุรพงษ์  เวชสุวรรณมณี  
     สถานท่ีอยูปั่จจบุนั  9 ถนนเจริญกรุง 51 ยานนาวา สาทร กรุงเทพ 10102 

ตําแหน่งท่ีทํางาน  -  เจ้าของกิจการด้าน ANIMATION  

   ช่ือบริษัท กนัยา อนิเมชัน่ จํากดั 

   ดําเนินกิจการด้านขายอปุกรณ์ 2D ANIMATION  

   ผลติงานด้าน 2D ANIMATION  

   อบรมด้าน 2D Animation 

-  อาจารย์พิเศษด้าน 2D Animation  

   ท่ีมหาวิทยาลยัศิลปากร คณะมณัฑนศิลป์  

   ภาควิชานิเทศศิลป์  มหาวทิยาลยัศิลปากรนานาชาติ  

   สาขามลัติมีเดีย มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน  

   จงัหวดันครราชสีมา 

ประวตัิการศกึษา  -  มหาวทิยาลยัศิลปกร คณะมณัฑนศิลป์  

   ภาควิชาออกแบบตกแตง่ภายใน (วิชาเอก)  

   ภาควิชาออกแบบนิเทศศลิป์ (วิชาโท) 

-  กนัตนาอะนิเมชัน่สคลู 

เกียรติประวตั ิ   -  การ์ตนูสัน้ ด้าน 2D ANIMATION 

   เฉลิมพระเกียรติ 80 พรรษา  เร่ืองของขวญัของพ่อ 

-  การ์ตนูโฆษณาขนมเด็ก 2D ANIMATION ส่ือด้านทีวี  

   ช่ือแพนด้าคติ 

-  การ์ตนูส่ือการนําเสนอสินค้ารับแลกเปล่ียน 

   โทรศพัท์มือถือใช้แล้ว แล้วของบริษัท สตอร์เบอร์ร่ี   

   ประเทศองักฤษ 

-  ประกวดการ์ตนูเร่ืองสัน้ ด้านการกีฬา ของสหประชาชาติ 

-  ร่วมออกแสดงงาน TAM ปี ค.ศ. 2005 , 2006, 2007 

-  ออกแสดงงาน MIPCPM 2008 ท่ีประเทศฝร่ังเศส  

    (งานซือ้ขายการ์ตนูแอนิเมชัน่ ) 
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-  ได้เข้าชิง Super Pitch 2008 รอบสดุท้าย 

   ท่ีประเทศสิงคโปร์  เร่ือง Tiger Heart 

-  รางวลัรางวลัพิเศษ ด้านแอนิเมชัน่ เร่ืองของขวญัของพอ่  

   จากประเทศญ่ีปุ่ น 

-  ผลงานงานเขียนหนงัสือ Basic 2D Animation 

 
2. นางสาววิภาภรณ์  อรุณปลอด 

สถานท่ีอยูปั่จจบุนั  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 

(ฝ่ายมธัยม) 

ตําแหน่งท่ีทํางาน  - Art Director บริษัท Cabia 

- อาจารย์กลุม่สาระการเรียนรู้ทศันศลิป์ แอนิเมชัน่ ออกแบบ 

  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 

  (ฝ่ายมธัยม) 

ประวตัิการศกึษา  - ศป. ศลิปกรรมศาสตร์ สาขาจิตรกรรม มหาวิทยาลยัรังสติ 

- ศปม ศิลปกรรมศาสตร์ สาขาทศันศิลป์ ศิลปะสมยัใหม ่ 

  มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

- ปัจจบุนักําลงัศกึษาต่อปริญาเอกสาขาศิลปวฒันธรรมวิจยั 

    มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 
3. นายศุภศิษย์ นามโภชน์ 

สถานท่ีอยูปั่จจบุนั  41/18 หมู ่11 ถนนหทยัราษฎ์  ตําบลลาดสวาย  

อําเภอลําลกูกา  จงัหวดัปทมุธานี  1306 

ตําแหน่งท่ีทํางาน  อาจารย์กลุม่สาระการเรียนรู้ทศันศิลป์ แอนิเมชัน่ ออกแบบ  

     โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 

(ฝ่ายมธัยม) 

ประวตัิการศกึษา  - ศป. ศลิปกรรมศาสตร์ สาขาจิตรกรรม มหาวิทยาลยัรังสติ 

- กศป. ศกึษาศาสตร์ สาขาศิลปศึกษา  

  มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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4. นางชุตมิา ตลอดไธสง 
สถานท่ีอยูปั่จจบุนั  4/1 หมู ่1 ตําบลต้นงิว้ อําเภอห้วยแถลง  

จงัหวดันครราชสีมา 30000 

ตําแหน่งท่ีทํางาน  นกัวิชาการโสตทศันศกึษา 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 

(ฝ่ายมธัยม) 

ประวตักิารศกึษา  - ศศป. ศกึษาศาสตร์บณัฑิต สาขาโสตทศันศกึษา    

         มหาวทิยาลยัรามคําแหง 

- กศป. ศกึษาศาสตร์ สาขาเทคโนโลยีศกึษา 

  มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก  ข 
แบบสอบถาม/สาํรวจความคิดเหน็เยาวชนผู้สนใจด้านแอนิเมช่ัน 
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แบบสอบถาม/สาํรวจความคิดเหน็เยาวชนผู้สนใจด้านแอนิเมช่ัน 
  

คําชีแ้จง   แบบสอบถามนีจ้ัดทําขึน้เพ่ือใช้เก็บข้อมูลท่ีได้รับนําไปดําเนินการพัฒนาส่ือปฏิสัมพันธ์

ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลักการการเคลื่อนไหวสําหรับ

เยาวชนผู้ศกึษาด้านแอนิเมชัน่ระหวา่งอาย ุ15-18 ปี ให้มีประสิทธิภาพตรงกบัความต้องการของผู้ ใช้ 

กรุณาตอบแบบสอบถามนีโ้ดยเลือกคําตอบท่ีตรงกบัความเป็นจริงของท่านมากท่ีสดุ โปรดทํา

เคร่ืองหมาย  ลงใน    

  ตอนท่ี 1  แบบสอบถามเพ่ือใช้เก็บข้อมลูประชากรเก่ียวกบัสภาพทัว่ไป 

  ตอนท่ี 2  แบบสอบถามเพ่ือใช้สมัภาษณ์เก็บข้อมลูด้านหลกัการการเคล่ือนไหวในงาน 

     แอนิเมชัน่ 

  ตอนท่ี 3  แบบสอบถามเพ่ือใช้เก็บข้อมลูด้านการออกแบบสื่อปฏิสมัพนัธ์ประกอบ 

  การเรียนรู้ทางด้านแอนิเมชัน่ 

  ตอนท่ี 4  แบบสอบถามเพ่ือใช้สมัภาษณ์เก็บข้อมลูด้านส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบ 

  การเรียนรู้ เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนษุย์ตามหลกัการ 

  การเคล่ือนไหว 

ตอนท่ี 5  ข้อเสนอแนะเพิม่เติม 

 
ตอนที่ 1  แบบสอบถามเพ่ือใช้เก็บข้อมูลประชากรเก่ียวกับสภาพทั่วไป 
1. เพศ 

   ชาย     หญิง 

2. อาย ุ

   15 ปี    16 ปี    17 ปี    18 ปี 

4. ท่านเคยสร้างงานแอนิเมชัน่หรือไม ่

   เคย     ไมเ่คย 

5. ในการชมภาพยนตร์แอนิเมชัน่ท่านให้ความสําคญักบัสว่นใดบ้าง  

    (สามารถเลือกได้มากกวา่ 1 ตวัเลือก) 

   การออกแบบตวัละคร 

   การออกแบบฉาก 

   การออกแบบการเคล่ือนไหวของตวัละคร 

   อ่ืนๆ (โปรดระบ)ุ..................................................................................... 
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ตอนที่ 2  แบบสอบถามเพ่ือใช้สัมภาษณ์เกบ็ข้อมูลด้านหลักการการเคล่ือนไหวในงาน 
             แอนิเมช่ัน 
1. ท่านให้ความสําคญักบัการเคล่ือนไหวของตวัละครในการสร้างงานแอนิเมชัน่มากน้อยเพียงใด 

   ให้ความสําคญัมาก 

   ให้ความสําคญั 

   ไมเ่ห็นถงึความสําคญัเลย 

2. ท่านรู้จกัหลกัการเคล่ือนไหวสําหรับงานแอนิเมชัน่หรือไม ่

   รู้จกัเป็นอยา่งดี 

   พอรู้จกั 

   ไมรู้่จกัเลย (ถ้าตอบตัวเลือกน้ีให้ข้ามไปทาํในตอนที ่3 และตอนที่ 5 ได้เลย) 

3. ท่านรู้จกัหลกัการแอนิเมชัน่ (Principles of Animation) ในข้อใดบ้างท่ีนํามาใช้สร้างการเคล่ือนไหว 

    ให้กบัตวัละครในงานแอนิเมชัน่ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

   Squash and Stretch (บีบเข้าและยืดออก) 

   Anticipation (ท่าเตรียม) 

   Straight ahead action and Pose to Pose (การวาดแบบเพรมตอ่เฟรมและการวาด 

              แบบหาชว่งกลาง 

   Follow through and over lapping Action (ตามจนสดุและการเคลื่อนไหวท่ีคาบเก่ียว) 

   Slow in and Slow out (เข้าช้าและออกช้า) 

   Arcs (วิถีโค้ง) 

   Secondary action (การแสดงเสริม) 

   Timing (จงัหวะเวลา) 

   Exaggeration (ท่าทางเกินจริง) 

   ไมรู้่จกัเลย  

4. ในการสร้างการเคล่ือนไหวให้กบัตวัละครในงานแอนิเมชัน่ท่านใช้หลกัการการเคล่ือนไหวใดบ้าง 

     มาใช้ในการสร้างงาน (ตอบได้มากกวา่ 1 ข้อ) 

   Squash and Stretch (บีบเข้าและยืดออก) 

   Anticipation (ท่าเตรียม) 

   Straight ahead action and Pose to Pose (การวาดแบบเพรมตอ่เฟรมและการวาด 

                   แบบหาช่วงกลาง) 

  Follow through and over lapping Action (ตามจนสดุและการเคลื่อนไหวท่ีคาบเก่ียว) 
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  Slow in and Slow out (เข้าช้าและออกช้า) 

  Arcs (วิถีโค้ง) 

   Secondary action (การแสดงเสริม) 

   Timing (จงัหวะเวลา) 

   Exaggeration (ท่าทางเกินจริง) 

   ไมเ่คยใช้ข้อใดเลย 

   หลกัการอ่ืนๆ ท่ีนอกเหนือจากนีโ้ปรดระบ…ุ……………………………………………… 

5. ท่านคดิวา่หลกัการเคล่ือนไหวสามารถทําให้ผลงานแอนิเมชัน่ของทา่นสมบรูณ์หรือน่าสนใจเพ่ิมขึน้ 

    หรือไม ่

   สามารถทําให้งานสมบรูณ์ขึน้ได้ 

   ไมส่ามารถทําให้งานสมบรูณ์ขึน้ได้ 

6. ท่านคดิวา่การศกึษาหลกัการเคล่ือนไหวสําหรับแอนิเมชัน่มีความจําเป็นมากน้อยเพียงใด 

    ในการสร้างผล 

   จําเป็นมากท่ีสดุ 

   จําเป็นเทา่ๆ กบัการเรียนรู้องค์ประกอบในการสร้างงานแอนิเมชัน่อ่ืนๆ 

   ไมจํ่าเป็นไม่ต้องศกึษาก็ได้ 

 

 
ตอนที่ 3  แบบสอบถามเพ่ือใช้เก็บข้อมูลด้านการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ 
            ทางด้านแอนิเมช่ัน 
1. ท่านเคยใช้ส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ทางด้านแอนิเมชัน่หรือไม ่

   เคย   

   ไมเ่คย 

2. ท่านคดิวา่ส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ท่ีมีเนือ้หาเก่ียวกบัการสร้างงานแอนิเมชัน่ด้วยตนเองท่ี 

    เป็นภาษาไทยในปัจจบุนัเพียงพอต่อความต้องการของท่านหรือไม ่

  เพียงพอ  

  ไมเ่พียงพอ 
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3. ท่านให้ความสําคญักบัปัจจยัใดบ้างในการเลือกใช้ส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ของท่าน 

   (โปรดเขียนลําดบัหมายเลขเทียบกบัความสําคญัจากมากสดุถงึน้อยสดุ  5=สําคญัมากท่ีสดุ  

   1=สําคญัน้อยท่ีสดุ ลงใน�ช่องวา่ง) 

   เนือ้หา 

   การลําดบัเนือ้หา 

   รูปแบบการนําเสนอของเนือ้หา 

   เทคนิคในการนําเสนอ 

   การออกแบบรูปลกัษณ์ของส่ือ 

   อ่ืนๆ (โปรดระบ)ุ....................................................................... 

4. ท่านคดิวา่ส่ือการเเรียนรู้ด้วยตนเองรูปแบบใดสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้มากกวา่กนัระหว่าง 

    ส่ือการเรียนรู้ปฏิสมัพนัธ์แบบทางเดียวกบัส่ือการเรียนรู้ปฏิสมัพนัธ์แบบสองทาง 

   ส่ือประฏิสมัพนัธ์แบบทางเดียว 

   ส่ือปฏิสมัพนัธ์แบบสองทาง 

5. ท่านพบปัญหาใดบ้างในการใช้ส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ท่ีมีเนือ้หาเก่ียวกบัการสร้างงาน 

    แอนิเมชัน่ด้วยตนเองท่ีเป็นภาษาไทยและภาษาองักฤษในปัจจบุนั (โดยแยกตามหมวดหมูด่งันี)้ 

  

ส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ 
ภาษาไทย 

ส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ 
ภาษาอังกฤษ 

5.1 (ด้านเนือ้หา) 

   เนือ้หาไม่เพียงพอต่อความต้องการ 

                   ของผู้ ใช้ 

   เนือ้หาไม่น่าสนใจไมห่ลากหลาย 

                   ครอบคลมุเพียงพอต่อความต้อง 

                   การของผู้ ใช้ 

   อ่ืนๆ โปรดระบ.ุ....................... 

................................................................. 

................................................................. 

................................................................. 

 

5.1 (ด้านเนือ้หา) 

   เนือ้หาไม่เพียงพอต่อความต้องการ 

                   ของผู้ ใช้ 

   เนือ้หาไม่น่าสนใจไมห่ลากหลาย 

                   ครอบคลมุเพียงพอต่อความต้อง 

                   การของผู้ ใช้ 

   อ่ืนๆ โปรดระบ.ุ....................... 

................................................................. 

................................................................. 

................................................................. 
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ส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ 
ภาษาไทย 

ส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ 
ภาษาอังกฤษ 

5.2 (ด้านการนําเสนอเนือ้หา) 

   รูปแบบในการนําเสนอเนือ้หาไมมี่ 

                   ความแปลกใหมส่ร้างความน่าเบ่ือ 

                   ให้กบัผู้ ใช้ 

   รูปแบบในการนําเสนอเนือ้หาไม ่

                   สามารถสร้างความเข้าใจในเนือ้หา 

                   ได้เท่าท่ีควร 

   อ่ืนๆ โปรดระบ.ุ....................... 

................................................................. 

................................................................. 

................................................................. 

5.2 (ด้านการนําเสนอเนือ้หา) 

   รูปแบบในการนําเสนอเนือ้หาไมม่ี 

                  ความแปลกใหมส่ร้างความนา่เบ่ือ 

                  ให้กบัผู้ใช้ 

   รูปแบบในการนําเสนอเนือ้หาไม ่

                  สามารถสร้างความเข้าใจในเนือ้หา 

                  ได้เท่าท่ีควร 

   อ่ืนๆ โปรดระบ.ุ....................... 

................................................................. 

................................................................. 

................................................................. 

5.3 (ด้านการใช้เทคนิคส่ือปฏิสมัพนัธ์มาในการ 

      นําเสนอเนือ้หา) 

   เทคนิคส่ือปฏิสมัพนัธ์ท่ีนํามาใช้ไม่ 

                   สามารถสร้างความเข้าใจในเนือ้หา 

                   ได้เท่าท่ีควร 

   เทคนิคส่ือปฏิสมัพนัธ์ท่ีนํามาใช้ 

                   สว่นมากเป็นสื่อปฏิสมัพนัธ์แบบ 

                   ทางเดียวผู้ ใช้ไมส่ามารถโต้ตอบ 

                   กบัสื่อเพ่ือให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ 

                   ท่ีน่าสนใจและเข้าใจได้เท่าท่ีควร 

   เทคนิคส่ือปฏิสมัพนัธ์ท่ีนํามาใช้ 

                   มีรูปแบบเดิมๆ ไม่สามารถสร้าง 

                   ความน่าสนใจในการเรียนรู้ของ 

                   ผู้ เรียนได้ 

   อ่ืนๆ โปรดระบ.ุ....................... 

................................................................. 

................................................................. 

5.3 (ด้านการใช้เทคนิคส่ือปฏิสมัพนัธ์มาในการ 

      นําเสนอเนือ้หา) 

   เทคนิคส่ือปฏิสมัพนัธ์ท่ีนํามาใช้ไม่ 

                   สามารถสร้างความเข้าใจในเนือ้หา 

                   ได้เท่าท่ีควร 

   เทคนิคส่ือปฏิสมัพนัธ์ท่ีนํามาใช้ 

                   สว่นมากเป็นส่ือปฏิสมัพนัธ์แบบ 

                   ทางเดียวผู้ ใช้ไมส่ามารถโต้ตอบ 

                   กบัส่ือเพ่ือให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ 

                   ท่ีน่าสนใจและเข้าใจได้เท่าท่ีควร 

   เทคนิคส่ือปฏิสมัพนัธ์ท่ีนํามาใช้ 

                   มีรูปแบบเดิมๆ ไมส่ามารถสร้าง 

                   ความน่าสนใจในการเรียนรู้ของ 

                   ผู้ เรียนได้ 

   อ่ืนๆโปรดระบ.ุ....................... 

................................................................. 

................................................................. 



 

 

120 

 

 

ส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ 
ภาษาไทย 

ส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ 
ภาษาอังกฤษ 

5.4 (ด้านการออกแบบรูปลกัษณ์) 

   รูปลกัษณ์ของส่ือปฏิสมัพนัธ์ไมมี่ 

                   ความน่าสนใจ 

   รูปลกัษณ์ของส่ือปฏิสมัพนัธ์ไมมี่ 

                   การออกแบบโดยคํานงึถึงความ 

                   เหมาะสมกบัช่วงวยัของผู้ ใช้ 

   อ่ืนๆ โปรดระบ.ุ....................... 

................................................................. 

................................................................. 

................................................................. 

5.4 (ด้านการออกแบบรูปลกัษณ์) 

   รูปลกัษณ์ของส่ือปฏิสมัพนัธ์ไมมี่ 

                   ความน่าสนใจ 

   รูปลกัษณ์ของส่ือปฏิสมัพนัธ์ไมมี่ 

                   การออกแบบโดยคํานงึถงึความ 

                   เหมาะสมกบัช่วงวยัของผู้ ใช้ 

   อ่ืนๆ โปรดระบ.ุ....................... 

................................................................. 

................................................................. 

................................................................. 

 

 
ตอนที่ 4  แบบสอบถามเพ่ือใช้สัมภาษณ์เกบ็ข้อมูลด้านส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ 
             เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลักการการเคล่ือนไหว 
1. ท่านเคยเรียนรู้เร่ืองหลกัการการเคล่ือนไหวสําหรับงานแอนิเมชัน่จากแหลง่ใดบ้าง 

   โรงเรียน / สถาบนั 

   หนงัสือ 

   ส่ือ internet 

   จากแหลง่อ่ืนๆ (โปรดระบ)ุ 

2. ท่านคดิวา่ส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ด้วยตนเองเร่ืองหลกัการเคลื่อนไหวสําหรับงาน 

    แอนิเมชัน่ท่ีเป็นภาษาไทยในปัจจบุนัเพียงพอตอ่ความต้องการของท่านหรือไม ่

   เพียงพอ   

  ไมเ่พียงพอ 

3. ท่านคดิวา่ส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้กบัการอ่านเนือ้หาจากหนงัสือการเรียนรู้แบบใด 

    จะสามารถสร้างความเข้าใจในเนือ้หาเร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนษุย์ตามหลกัการ     

    การเคล่ือนไหวได้มากกว่า 

   ส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ 

   หนงัสือ 
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การกาํหนดรูปแบบการนําเสนอส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ 
เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลักการการเคล่ือนไหว 

 

คาํชีแ้จง กรุณาตอบแบบสอบถามนีโ้ดยเลือกข้อมลูสว่นของส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ท่ีตรงกบั 

              ความเป็นจริงของท่านมากท่ีสดุ โดยทําเคร่ืองหมาย �  ลงใน �  
 

1. ท่านคดิวา่ลกัษณะและรูปแบบการนําเสนอส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ เร่ืองการสร้าง 

    ภาพเคล่ือนไหวของมนษุย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหวควรมีรูปแบบใด 

 

  รูปแบบอยา่งเป็นทางการ (formal) 

      
 

  รูปแบบกึง่ทางการ (Semiformal) 

    
 

 รูปแบบไมเ่ป็นทางการ (informal) 
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2. ท่านคดิวา่โทนสีใดท่ีมีความเหมาะสมกบัส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้เร่ืองการสร้าง 

    ภาพเคล่ือนไหวของมนษุย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหว 

 

  สีประเภทกลุม่ของความธรรมดานิยามใหม่ แสดงออกถึงความเรียบง่าย สง่างาม  

      ความพอดี ประกอบด้วยค่าสีดงันี ้

 
 

  สีประเภทของกลุม่คิดบวก แสดงออกถงึความสขุ ออ่นโยน ขบขนัข่ีเลน่ ชวนฝัน 

 
 

 
 

  สีประเภทของกลุม่ธรรมชาติ แสดงออกถงึ สนุทรียภาพ ความยิง่ใหญ่ งดงามน่าเกรงขาม 
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  สีประเภทของกลุม่ความคิดสร้างสรรค์ แสดงออกถึง ความสนกุ สดใส ไร้เดียงสา  

      ความกล้าท้ายทาย ก้าวออกนอกกรอบ 

 
 

  สีประเภทของกลุม่วฒันธรรมพืน้ถ่ิน แสดงออกถงึ ประณีต พิถีพิถนั อบอุน่  

      สะท้อนจิตวิญญาณและความตัง้ใจ  

 
 
 

3. ท่านคิดว่าชนิดของตวัอกัษรภาษาไทยแบบใดมีความเหมาะสมกบัสื่อปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ 

    เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนษุย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหว 

 
☐  แบบตวัอาลกัษณ์ มีลกัษณะเหมือนการคดัลายมือด้วยปากกาคอแร้ง 

 
 

 

  ตวัพิมพ์แบบเขียน มีลกัษณะเหมือนการเขียนด้วยมือ 
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   ตวัพิมพ์แบบมีหวั มีลกัษณะหวัเป็นวงกลม 

   

 
 

 

  ตวัพิมพ์แบบไม่มีหวัมีลกัษณะหวัจะเป็นจะงอยเหมือนถกูปาดออก 

 

 
 

 
☐  ตวัพิมพ์แบบตกแตง่มีลกัษณะท่ีได้รับการออกแบบมาเป็นพิเศษ 

 

 
  

 

4. การจดัวางตําแหน่งของหน้าต่างรายการบนจอแสดงภาพ 

  วางหน้าตา่งรายการไว้ขอบบนและล่างของจอภาพ 

 
 

  วางหน้าตา่งรายการไว้ชิดขอบด้านขวาของจอภาพ 
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  วางหน้าตา่งรายการไว้ชิดขอบด้านซ้ายของจอภาพ 

 
 

 

ตอนที่ 5  ข้อเสนอแนะ
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....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................
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.................................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก  ค 
แบบสอบถาม/สาํรวจความคิดเหน็ผู้เช่ียวชาญ 
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แบบสอบถาม/สาํรวจความคิดเหน็ผู้เช่ียวชาญ 
 

คาํชีแ้จง : พิจารณาหวัข้อ/ประเด็นความคดิเห็น โดยทําเคร่ืองหมาย �  ลงในชอ่งหมายเลขตาม 

                ระดบัความคิดเห็นเหมาะสมท่ีสดุ  โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดงันี ้

5 = เห็นด้วยมากท่ีสดุ 

4 = เห็นด้วยมาก 

3 = เห็นด้วยน้อย 

2 = เห็นด้วยน้อยท่ีสดุ 

1 = ไมเ่ห็นด้วย 

 

หวัข้อ/ประเดน็สาํรวจความคิดเหน็ 
ระดับความคิดเหน็ 

5 4 3 2 1 

เนือ้หาในการทาํส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้
ด้านแอนิเมช่ันสาํหรับเยาวชนอายุระหว่าง 15-18 ปี 

     

1. องค์ความรู้ในเร่ืองการออกแบบตวัละคร  

    มีความเหมาะสมในการนํามาทําส่ือปฏิสมัพนัธ์ 

    ประกอบการเรียนรู้ด้านแอนิเมชัน่สําหรับเยาวชนอาย ุ

    ระหว่าง 15-18 ปี  

     

2. องค์ความรู้ในเร่ืองการออกแบบฉาก 

    มีความเหมาะสมในการนํามาทําส่ือปฏิสมัพนัธ์ 

    ประกอบการเรียนรู้ด้านแอนิเมชัน่สําหรับเยาวชนอาย ุ  

    ระหว่าง 15-18 ปี 

     

3. องค์ความรู้ในเร่ืองการออกแบบการเคลือ่นไหวของ 

    ตวัละครมีความเหมาะสมในการนํามาทําส่ือ 

    ปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ด้านแอนิเมชัน่สําหรับ 

    เยาวชนอายรุะหวา่ง 15-18 ปี 
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หวัข้อ/ประเดน็สาํรวจความคิดเหน็ 
ระดับความคิดเหน็ 

5 4 3 2 1 

รูปแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ 
ด้านแอนิเมช่ันสาํหรับเยาวชนอายุระหว่าง 15-18 ปี 

     

1. รูปแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์แบบทางเดียวเหมาะสมในการ 

    ทําส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ด้านแอนิเมชัน่ 

    สําหรับเยาวชนอายรุะหวา่ง 15-18 ปี 

     

2. รูปแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์แบบสองทางเหมาะสมในการ 

    ทําส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ด้านแอนิเมชัน่ 

    สําหรับเยาวชนอายรุะหวา่ง 15-18 ปี  

     

รูปแบบกราฟฟิกในการนําเสนอสื่อปฏิสัมพันธ์
ประกอบการเรียนรู้ด้านแอนิเมช่ันสาํหรับเยาวชน
อายุระหว่าง 15-18ปี 
 

     

1. รูปแบบอยา่งเป็นทางการ (formal)  

 
 

     

2. รูปแบบกึง่ทางการ (Semiformal) 
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หวัข้อ/ประเดน็สาํรวจความคิดเหน็ 
ระดับความคิดเหน็ 

5 4 3 2 1 

3. รูปแบบไมเ่ป็นทางการ (informal)  

 
 

     

 

ข้อเสนอแนะ
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.................................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก ง 
แบบประเมินประสิทธิภาพเยาวชนผู้สนใจด้านแอนิเมช่ัน 
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แบบประเมินผลประสิทธิภาพรูปแบบส่ือปฏสัิมพันธ์ประกอบการเรียนรู้
เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลักการการเคล่ือนไหว

สาํหรับเยาวชนผู้ศึกษาด้านแอนิเมช่ันระหว่างอายุ 15-18 ปี 
 
คําชีแ้จง  แบบประเมินประสิทธิภาพรูปแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้าง

ภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลักการการเคล่ือนไหว  ผลการศึกษานีเ้ป็นส่วนหนึ่งของการทํา

ปริญญานิพนธ์เพ่ือนําข้อมูลไปสนับสนุนในการวิจัยและพัฒนาเป็นแนวทางในการออกแบบส่ือ

ปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลกัการการเคล่ือนไหว

สําหรับเยาวชนผู้ ศึกษาด้านแอนิเมชั่นระหว่างอายุ 15-18 ปี  กรุณาตอบแบบประเมินนีโ้ดยทํา

เคร่ืองหมาย �  ลงใน �   ผู้วจิยัขอขอบคณุท่านท่ีให้ความร่วมมือในการตอบแบบประเมิน 

 
ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัว 
1. เพศ 

 � ชาย   � �หญิง 

2. อาย ุ

 � อาย ุ15 ปี  � อาย ุ16 ปี  � อาย ุ17 ปี  � อาย ุ18 ปี 

3. ท่านเคยใช้สื่อปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้มากน้อยเพียงไร 

 � � ไมเ่คยใช้ 

 � � เคยใช้ 1-2 เร่ืองหรือแบบ 

 � � เคยใช้ 3-4 เร่ืองหรือแบบ 

 � � เคยใช้มากกวา่ 4 เร่ืองหรือแบบ 

4. ท่านเคยเรียนรู้เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนษุย์ตามหลกัการเคล่ือนไหวหรือไม ่

 � ไมเ่คย 

 ☐ เคย   โดยเรียนรู้จาก      หนงัสือ � สถาบนัท่ีเปิดสอน  � ส่ือปฏิสมัพนัธ์ 

5. รูปแบบส่ือปฏิสมัพนัธืประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนษุย์ตามหลกัการ 

    การเคล่ือนไหวท่ีท่านช่ืนชอบท่ีสดุ 

 � รูปแบบท่ี1 

 � รูปแบบท่ี 2 

 � รูปแบบท่ี 3 
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ตอนที่ 2  เป็นคาํถามแบบปลายเปิด สาํหรับผู้ตอบแบบประเมินแสดงความคิดเหน็เพิ่มเตมิ 
             และให้ข้อเสนอแนะ 
1.  เหตผุลใดท่ีท่านสนบัสนนุตอ่การตดัสนิใจเลือกรูปแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ 

     ด้านแอนิเมชัน่ 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

 

2. ข้อเสนอแนะ 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 
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ภาคผนวก จ 
แบบประเมินประสิทธิภาพผู้เช่ียวชาญทางด้านเนือ้หา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

134 

 

 

แบบประเมินผลประสิทธิภาพรูปแบบส่ือปฏสัิมพันธ์ประกอบการเรียนรู้
เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลักการการเคล่ือนไหว

สาํหรับเยาวชนผู้ศึกษาด้านแอนิเมช่ันระหว่างอายุ 15-18 ปี 

 

กลุ่มที่ 1  ผู้เช่ียวชาญทางด้านเนือ้หา 
 

ตอนที่ 1 พิจารณาประสทิธิภาพของรูปแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียน โดยทําเคร่ืองหมาย  

ลงในช่องหมายเลขตามความคดิเห็นของท่านเพียงช่องเดียว แบบประเมินนีเ้ป็นแบบมาตราสว่น

ประมาณคา่ (Rating Scale) ซึง่กําหนดคา่คะแนน (Weight) ออกเป็น 5 ระดบั ดงันี ้

 5  หมายถงึ  ผลการประเมนิในระดบัดีมาก 

 4  หมายถงึ  ผลการประเมนิในระดบัดี 

 3  หมายถงึ  ผลการประเมนิในระดบัพอใช้ 

 2  หมายถงึ  ผลการประเมนิในระดบัควรปรัปรุง 

 1  หมายถงึ  ผลการประเมนิในระดบัใช้ไมไ่ด้  

 
ด้านเนือ้หา 

ประสิทธิภาพของรูปแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ 
ระดับความคิดเหน็ 

5 4 3 2 1 
1. ส่วนนํา 
    1.1 สว่นนําเร้าความสนใจตอ่ผู้ เรียน 

     

    1.2 ให้ข้อมลูและคําแนะนําในการใช้บทเรียน      

    1.3 ความงา่ยในการใช้บทเรียน      

2. เนือ้หา      

    2.1 เนือ้หาเหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียน      

    2.2 ความถกูต้องของเนือ้หา      

3. ด้านลาํดับเนือ้หา      

    3.1 การลําดบัเนือ้หาสร้างความเข้าใจให้กบัผู้ เรียน      

    3.2 การลําดบัเนือ้หาสามารถตอบสนองความต้องการท่ี 

         แตกต่างของผู้ เรียน 

     

    3.3 ความถกูต้องเหมาะสมในการลําดบัเนือ้หา      
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ประสิทธิภาพของรูปแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ 
ระดับความคิดเหน็ 

5 4 3 2 1 
4. ด้านแบบฝึกหัด 
    4.1 ความสอดคล้องของแบบฝึกหดักบัวตัถปุระสงค์ 

     

    4.2 ความสอดคล้องของแบบฝึกหดักบัเนือ้หา      

    4.3 จํานวนข้อ      

    4.4 ความเหมาะสม      

 

ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะ 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 
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ภาคผนวก  ฉ 
แบบประเมินประสิทธิภาพผู้เช่ียวชาญทางด้านส่ือปฏิสัมพันธ์ 
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แบบประเมินผลประสิทธิภาพรูปแบบส่ือปฏสัิมพันธ์ประกอบการเรียนรู้
เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลักการการเคล่ือนไหว

สาํหรับเยาวชนผู้ศึกษาด้านแอนิเมช่ันระหว่างอายุ 15-18 ปี 

 

กลุ่มที่ 1  ผู้เช่ียวชาญทางด้านส่ือปฏสัิมพันธ์ 
 

ตอนที่ 1 พิจารณาประสิทธิภาพของรูปแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียน โดยทําเคร่ืองหมาย  

ลงในช่องหมายเลขตามความคิดเห็นของท่านเพียงช่องเดียว แบบประเมินนีเ้ป็นแบบมาตราส่วน

ประมาณคา่ (Rating Scale) ซึง่กําหนดคา่คะแนน (Weight) ออกเป็น 5 ระดบั ดงันี ้

 5  หมายถงึ  ผลการประเมนิในระดบัดีมาก 

 4  หมายถงึ  ผลการประเมนิในระดบัดี 

 3  หมายถงึ  ผลการประเมนิในระดบัพอใช้ 

 2  หมายถงึ  ผลการประเมนิในระดบัควรปรัปรุง 

 1  หมายถงึ  ผลการประเมนิในระดบัใช้ไมไ่ด้  

 
ด้านส่ือปฏิสัมพนัธ์ 

ประสิทธิภาพของรูปแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ 
ระดับความคิดเหน็ 

5 4 3 2 1 
1. ด้านรูปแบบการนําเสนอ 
    1.1 รูปแบบการนําเสนอเหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียน 

     

    1.2 รูปแบบการนําเสนอเหมาะสมกบัเนือ้หา      

    1.3 รูปแบบการนําเสนอกระตุ้นผู้ เรียนให้สนใจและติดตาม 

          บทเรียน 

     

2. ด้านรูปแบบเทคนิคส่ือปฏิสัมพันธ์ 
    2.1 การจดัวางองค์ประกอบปุ่ มเคร่ืองมือควบคมุมี 

          ความเหมาะสม 

     

   2.2 การออกแบบปุ่ มเคร่ืองเมือสามารถเลือกใช้งานและเข้าใจ 

         ง่าย 
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ประสิทธิภาพของรูปแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ 
ระดับความคิดเหน็ 

5 4 3 2 1 
3. ด้านการปฏิสัมพันธ์ (Interractive) 
    3.1 ความน่าสนใจของลกัษณะการโต้ตอบของบทเรียน 

     

4. เสียง 
    4.1 เสียงประกอบมีความเหมาะสมกบัการนําเสนอ 

     

 
ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะ 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 
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ภาคผนวก  ช 
แบบประเมินประสิทธิภาพผู้เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ 
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แบบประเมินผลประสิทธิภาพรูปแบบส่ือปฏสัิมพันธ์ประกอบการเรียนรู้
เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลักการการเคล่ือนไหว

สาํหรับเยาวชนผู้ศึกษาด้านแอนิเมช่ันระหว่างอายุ 15-18 ปี 

 

กลุ่มที่ 1  ผู้เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบส่ือปฏิสัมพนัธ์ 
 

ตอนที่ 1  พิจารณาประสทิธิภาพของรูปแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียน โดยทําเคร่ืองหมาย  

ลงในช่องหมายเลขตามความคดิเห็นของท่านเพียงช่องเดียว แบบประเมินนีเ้ป็นแบบมาตราสว่น

ประมาณคา่ (Rating Scale) ซึง่กําหนดคา่คะแนน (Weight) ออกเป็น 5 ระดบั ดงันี ้    

 5  หมายถงึ  ผลการประเมนิในระดบัดีมาก 

 4  หมายถงึ  ผลการประเมนิในระดบัดี 

 3  หมายถงึ  ผลการประเมนิในระดบัพอใช้ 

 2  หมายถงึ  ผลการประเมนิในระดบัควรปรัปรุง 

 1  หมายถงึ  ผลการประเมนิในระดบัใช้ไมไ่ด้  

 
ด้านการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ 

ประสิทธิภาพของรูปแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ 
ระดับความคิดเหน็ 

5 4 3 2 1 
1. สี 
    1.1 กลุม่สีมีความเหมาะสมกบัระดบักบัผู้ เรียน 

     

    1.2 กลุม่สีมีความเหมาะสมกบัการนําเสนอ      

2. องค์ประกอบด้านกราฟฟิก 
    2.1 ลกัษณะกราฟฟิกมีความเหมาะสมกบัรูปแบบการนําเสนอ 

          ของส่ือ 
     

    2.2 ลกัษณะการจดัวางองค์ประกอบภาพกราฟิก      

3. ภาพประกอบ 
    3.1 ภาพประกอบมีความเหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียน 

     

    3.2 ภาพประกอบมีความเหมาะสมสอดคล้องกบัเนือ้หาท่ี  

          ต้องการนําเสนอ 
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ประสิทธิภาพของรูปแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ 
ระดับความคิดเหน็ 

5 4 3 2 1 
4. ตัวหนังสือ 
    4.1 ตวัหนงัสือมีรูปแบบและขนาดเหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียน 

     

    4.2 ตวัหนงัสือมีรูปแบบและขนาดเหมาะสมในการนําเสนอ      

 
 
ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะ 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 
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ภาคผนวก ซ 
แบบสอบถามความพงึพอใจของเยาวชนผู้สนใจด้านแอนิเมช่ัน 
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แบบสอบถามความพงึพอใจรูปแบบส่ือปฏสัิมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ 
เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลักการการเคล่ือนไหว 

สาํหรับเยาวชนผู้ศึกษาด้านแอนิเมช่ันระหว่างอายุ 15-18 ปี 
 

คาํชีแ้จง  แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อรูปแบบสื่อปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้  ผลการศกึษา

นีเ้ป็นส่วนหนึ่งของการทําปริญญานิพนธ์เพ่ือนําข้อมลูไปสนบัสนนุในการวิจยัและพฒันาเป็นแนวทาง

ในการออกแบบรูปแบบสื่อปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้  เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์

ตามหลกัการการเคล่ือนไหวสําหรับเยาวชนผู้ศึกษาด้านแอนิเมชัน่ระหว่างอาย ุ15-18 ปี กรุณาตอบ

แบบประเมินนีโ้ดยทําเคร่ืองหมาย �  ลงใน �   ผู้วิจยัขอขอบคณุท่านท่ีให้ความร่วมมือในการ

ตอบแบบประเมิน 

 
ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัว 
1. เพศ 

 � ชาย   � �หญิง 

2. อาย ุ

 � อาย ุ15 ปี  � อาย ุ16 ปี  � อาย ุ17 ปี  � อาย ุ18 ปี 

3. ท่านเคยใช้ส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียนรู้ท่ีมีเนือ้หาเก่ียวกบัองค์ความรู้ด้านแอนิเมชัน่ท่ีมีเนือ้หา   

    หรือรูปแบบแตกตา่งกนัมากน้อยเพียงใด 

 � ไมเ่คยใช้ 

 � ไมค่อ่ยได้ใช้ 

 � เคยใช้ 1-2 เร่ืองหรือแบบ 

 � เคยใช้ 3-4 เร่ืองหรือแบบ 

 � เคยใช้มากกวา่ 4 เร่ืองหรือแบบ 

4. ท่านเคยเรียนรู้เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนษุย์ตามหลกัการการเคลื่อนไหวหรือไมเ่คย 

 � ไมเ่คย 

 � เคย    เรียนรู้จากแหลง่ใด    � หนงัสือ  � สถาบนัท่ีเปิดสอน 

     � ส่ือปฏิสมัพนัธ์ � อ่ืนๆ โปรด

ระบ…ุ…………… 
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ตอนที่ 2  พิจารณาประสิทธิภาพของรูปแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียน โดยทําเคร่ืองหมาย  

ลงในช่องหมายเลขตามระดบัความพึงพอใจของท่านเพียงช่องเดียว แบบประเมินนีเ้ป็นแบบมาตรา

สว่นประมาณคา่ (Rating Scale) ซึง่กําหนดคา่คะแนน (Weight) ออกเป็น 5 ระดบั ดงันี ้

 5  หมายถงึ  ความพงึพอใจในระดบัดีมาก 

 4  หมายถงึ  ความพงึพอใจในระดบัดี 

 3  หมายถงึ  ความพงึพอใจในระดบัปานกลาง 

 2  หมายถงึ  ความพงึพอใจในระดบัควรปรัปรุง 

 1  หมายถงึ  ไมพ่งึพอใจ  

 

ประสิทธิภาพของรูปแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ 
ระดับความพงึพอใจ 
5 4 3 2 1 

1. ส่วนนํา 
    1.1 สว่นนําสามารถสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ 

     

    1.2  มีการให้ข้อมลูและแนะนําในการใช้บทเรียนท่ีเข้าใจง่าย      

2. เนือ้หา 
    2.1 เนือ้หาน่าสนใจ 

     

    2.2 เนือ้หามีประโยชน์ต่อการเรียนรู้ด้านแอนิเมชัน่      

    2.3 เนือ้หาเข้าใจได้โดยง่าย      

    2.4 จํานวนเนือ้หาพอเหมาะตอ่การเรียนรู้      

3. รูปแบบการนําเสนอเนือ้หา 
    3.1 เนือ้หามีการนําเสนอท่ีน่าสนใจ 

     

    3.2 รูปแบบในการนําเสนอเหมาะสมกบัเนือ้หา      

    3.3 รูปแบบในการนําเสนอสามารถสร้างความเข้าใจในเนือ้หา      

4. ตัวอย่าง 
    4.1 ตวัอยา่งประกอบเนือ้หามีความน่าสนใจ 

     

    4.2 ตวัอยา่งสามารถสร้างความเข้าใจในเนือ้หา      

5. แบบฝึกหดั      

    5.1 แบบฝึกหดัสามารถสร้างความเข้าใจในเนือ้หา      

    5.2 แบบฝึกหดัมีรูปแบบการนําเสนอท่ีน่าสนใจ      

    5.3 แบบฝึกหดัมีจํานวนท่ีพอเหมาะ      
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ประสิทธิภาพของรูปแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ 
ระดับความพงึพอใจ 
5 4 3 2 1 

6. การประเมินผล 
    6.1 รูปแบบในการประเมินผลเหมาะสมและชดัเจน 

     

7. สี 
    7.1 สีสนัภายในส่ือสร้างความน่าสนใจต่อการใช้งานและ 

          การเรียนรู้ 
     

8. ภาพประกอบ 
    8.1 ภาพประกอบน่าสนใจและสวยงาม 

     

    8.2 ภาพประกอบเหมาะสมกบัเนือ้หา      

    8.3 ภาพประกอบสอดคล้องกบัรูปแบบการนําเสนอ      

9. การจัดวางปุ่มเคร่ืองมือ 
    9.1 การจดัวางปุ่ มเคร่ืองมือมีความเหมาะสมใช้งานง่าย 

     

10. ตัวหนังสือ 
    10.1 ตวัหนงัสือมีรูปแบบและขนาดเหมาะสม 

     

11. เสียง 
    11.1 เสียงท่ีใช้ประกอบในส่ือมีความเหมาะสม 

     

 

ตอนที่ 3 ความคดิเห็นเพ่ิมเติมให้ข้อเสนอแนะ 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 
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ภาคผนวก ฌ 
แบบสาํรวจความคิดเหน็และความพงึพอใจผู้เช่ียวชาญทางด้านส่ือปฏิสัมพนัธ์ 
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แบบประเมินผลประสิทธิภาพรูปแบบส่ือปฏสัิมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ 
เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลักการการเคล่ือนไหว 

สาํหรับเยาวชนผู้ศึกษาด้านแอนิเมช่ันระหว่างอายุ 15-18 ปี 

 

กลุ่มที่ 1 ผู้เช่ียวชาญทางด้านส่ือปฏสัิมพนัธ์ 
 

ตอนที่ 1  พิจารณาประเมินผลประสิทธิภาพของรูปแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียน โดยทํา

เคร่ืองหมาย  ลงในช่องหมายเลขตามความคิดเห็นของท่านเพียงช่องเดียว แบบประเมินนีเ้ป็นแบบ

มาตราสว่นประมาณค่า (Rating Scale) ซึง่กําหนดคา่คะแนน (Weight) ออกเป็น 5 ระดบั ดงันี ้

 5  หมายถงึ  ผลการประเมนิในระดบัดีมาก 

 4  หมายถงึ  ผลการประเมนิในระดบัดี 

 3  หมายถงึ  ผลการประเมนิในระดบัพอใช้ 

 2  หมายถงึ  ผลการประเมนิในระดบัควรปรัปรุง 

 1  หมายถงึ  ผลการประเมนิในระดบัใช้ไมไ่ด้  

 
ด้านส่ือปฏิสัมพนัธ์ 

ประสิทธิภาพของรูปแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ 
ระดับความคิดเหน็ 

5 4 3 2 1 
1. ส่วนนํา 
    1.1 สว่นนําสามารถสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ 

     

    1.2 มีการให้ข้อมลูและแนะนําในการใช้บทเรียนท่ีเข้าใจง่าย      

2. เนือ้หา 
    2.1 เนือ้หาน่าสนใจ 

     

    2.2 เนือ้หามีประโยชน์ต่อการเรียนรู้ด้านแอนิเมชัน่      

    2.3 เนือ้หาเข้าใจได้โดยง่าย      

    2.4 จํานวนเนือ้หาพอเหมาะตอ่การเรียนรู้      

3. รูปแบบการนําเสนอเนือ้หา 
    3.1 เนือ้หามีการนําเสนอท่ีน่าสนใจ 

     

    3.2 รูปแบบในการนําเสนอเหมาะสมกบัเนือ้หา      

    3.3 รูปแบบในการนําเสนอสามารถสร้างความเข้าใจในเนือ้หา      
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ประสิทธิภาพของรูปแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ 
ระดับความคิดเหน็ 

5 4 3 2 1 
4. ตัวอย่าง 
    4.1 ตวัอยา่งประกอบเนือ้หามีความน่าสนใจ 

     

    4.2 ตวัอยา่งสามารถสร้างความเข้าใจในเนือ้หา      

5. แบบฝึกหดั      

    5.1 แบบฝึกหดัสามารถสร้างความเข้าใจในเนือ้หา      

    5.2 แบบฝึกหดัมีรูปแบบการนําเสนอท่ีน่าสนใจ      

    5.3 แบบฝึกหดัมีจํานวนท่ีพอเหมาะ      

6. การประเมินผล 
    6.1 รูปแบบในการประเมินผลเหมาะสมและชดัเจน 

     

7. สี 
    7.1 สีสนัภายในส่ือสร้างความน่าสนใจต่อการใช้งานและ 

          การเรียนรู้ 
     

8. ภาพประกอบ 
    8.1 ภาพประกอบน่าสนใจและสวยงาม 

     

    8.2 ภาพประกอบเหมาะสมกบัเนือ้หา      

    8.3 ภาพประกอบสอดคล้องกบัรูปแบบการนําเสนอ      

9. การจัดวางปุ่มเคร่ืองมือ 
    9.1 การจดัวางปุ่ มเคร่ืองมือมีความเหมาะสมใช้งานง่าย 

     

10. ตัวหนังสือ 
    10.1  ตวัหนงัสือมีรูปแบบและขนาดเหมาะสม 

     

11. เสียง 
    11.1 เสียงท่ีใช้ประกอบในส่ือมีความเหมาะสม 

     

 
ตอนที่ 2 แสดงความคดิเห็นเพ่ิมเติมให้ข้อเสนอแนะ 

………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………. 
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ภาคผนวก  ญ 
แบบสาํรวจความคิดเหน็และความพงึพอใจผู้เช่ียวชาญทางด้านเนือ้หา 
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แบบประเมินผลประสิทธิภาพรูปแบบส่ือปฏสัิมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ 
เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลักการการเคล่ือนไหว 

สาํหรับเยาวชนผู้ศึกษาด้านแอนิเมช่ันระหว่างอายุ 15-18 ปี 

 

กลุ่มที่ 1 ผู้เช่ียวชาญทางด้านเนือ้หา 
 

ตอนที่ 1  พิจารณาประเมินผลประสิทธิภาพของรูปแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียน โดยทํา

เคร่ืองหมาย  ลงในช่องหมายเลขตามความคิดเห็นของท่านเพียงช่องเดียว แบบประเมินนีเ้ป็นแบบ

มาตราสว่นประมาณค่า (Rating Scale) ซึง่กําหนดคา่คะแนน (Weight) ออกเป็น 5 ระดบั ดงันี ้

 5  หมายถงึ  ผลการประเมนิในระดบัดีมาก 

 4  หมายถงึ  ผลการประเมนิในระดบัดี 

 3  หมายถงึ  ผลการประเมนิในระดบัพอใช้ 

 2  หมายถงึ  ผลการประเมนิในระดบัควรปรัปรุง 

 1  หมายถงึ  ผลการประเมนิในระดบัใช้ไมไ่ด้  

 
ด้านเนือ้หา 

ประสิทธิภาพของรูปแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ 
ระดับความคิดเหน็ 

5 4 3 2 1 
1. ส่วนนํา 
    1.1 สว่นนําสามารถสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ 

     

    1.2 มีการให้ข้อมลูและแนะนําในการใช้บทเรียนท่ีเข้าใจง่าย      

2. เนือ้หา 
    2.1 เนือ้หาน่าสนใจ 

     

    2.2 เนือ้หามีประโยชน์ต่อการเรียนรู้ด้านแอนิเมชัน่      

    2.3 เนือ้หาเข้าใจได้โดยง่าย      

    2.4 จํานวนเนือ้หาพอเหมาะตอ่การเรียนรู้      

3. รูปแบบการนําเสนอเนือ้หา 
    3.1 เนือ้หามีการนําเสนอท่ีน่าสนใจ 

     

    3.2 รูปแบบในการนําเสนอเหมาะสมกบัเนือ้หา      

    3.3 รูปแบบในการนําเสนอสามารถสร้างความเข้าใจในเนือ้หา      
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ประสิทธิภาพของรูปแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ 
ระดับความคิดเหน็ 

5 4 3 2 1 
4. ตัวอย่าง 
    4.1 ตวัอยา่งประกอบเนือ้หามีความน่าสนใจ 

     

    4.2 ตวัอยา่งสามารถสร้างความเข้าใจในเนือ้หา      

5. แบบฝึกหดั      

    5.1 แบบฝึกหดัสามารถสร้างความเข้าใจในเนือ้หา      

    5.2 แบบฝึกหดัมีรูปแบบการนําเสนอท่ีน่าสนใจ      

    5.3 แบบฝึกหดัมีจํานวนท่ีพอเหมาะ      

6. การประเมินผล 
    6.1 รูปแบบในการประเมินผลเหมาะสมและชดัเจน 

     

 

ตอนที่ 2 แสดงความคดิเห็นเพ่ิมเติมให้ข้อเสนอแนะ 

………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………. 
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ภาคผนวก ฎ   
แบบสํารวจความคิดเหน็และความพงึพอใจผู้เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ 
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แบบประเมินผลประสิทธิภาพรูปแบบส่ือปฏสัิมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ 
เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตามหลักการการเคล่ือนไหว 

สาํหรับเยาวชนผู้ศึกษาด้านแอนิเมช่ันระหว่างอายุ 15-18 ปี 

 

กลุ่มที่ 1 ผู้เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบส่ือปฏิสัมพนัธ์ 
 
ตอนที่ 1  พิจารณาประเมินผลประสิทธิภาพของรูปแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ประกอบการเรียน โดยทํา

เคร่ืองหมาย  ลงในช่องหมายเลขตามความคิดเห็นของท่านเพียงช่องเดียว แบบประเมินนีเ้ป็นแบบ

มาตราสว่นประมาณค่า (Rating Scale) ซึง่กําหนดคา่คะแนน (Weight) ออกเป็น 5 ระดบั ดงันี ้

 5  หมายถงึ  ผลการประเมนิในระดบัดีมาก 

 4  หมายถงึ  ผลการประเมนิในระดบัดี 

 3  หมายถงึ  ผลการประเมนิในระดบัพอใช้ 

 2  หมายถงึ  ผลการประเมนิในระดบัควรปรัปรุง 

 1  หมายถงึ  ผลการประเมนิในระดบัใช้ไมไ่ด้  

 
ด้านการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ 

ประสิทธิภาพของรูปแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ 
ระดับความคิดเหน็ 

5 4 3 2 1 
1. ส่วนนํา 
    1.1 สว่นนําสามารถสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ 

     

    1.2 มีการให้ข้อมลูและแนะนําในการใช้บทเรียนท่ีเข้าใจง่าย      

2. เนือ้หา 
    2.1 เนือ้หาน่าสนใจ 

     

    2.2 เนือ้หามีประโยชน์ต่อการเรียนรู้ด้านแอนิเมชัน่      

    2.3 เนือ้หาเข้าใจได้โดยง่าย      

    2.4 จํานวนเนือ้หาพอเหมาะตอ่การเรียนรู้      

3. รูปแบบการนําเสนอเนือ้หา 
    3.1 เนือ้หามีการนําเสนอท่ีน่าสนใจ 

     

    3.2 รูปแบบในการนําเสนอเหมาะสมกบัเนือ้หา      

    3.3 รูปแบบในการนําเสนอสามารถสร้างความเข้าใจในเนือ้หา      
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ประสิทธิภาพของรูปแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้ 
ระดับความคิดเหน็ 

5 4 3 2 1 
4. ตัวอย่าง 
    4.1 ตวัอยา่งประกอบเนือ้หามีความน่าสนใจ 

     

    4.2 ตวัอยา่งสามารถสร้างความเข้าใจในเนือ้หา      

5. แบบฝึกหดั      

    5.1 แบบฝึกหดัสามารถสร้างความเข้าใจในเนือ้หา      

    5.2 แบบฝึกหดัมีรูปแบบการนําเสนอท่ีน่าสนใจ      

    5.3 แบบฝึกหดัมีจํานวนท่ีพอเหมาะ      

6. การประเมินผล 
    6.1 รูปแบบในการประเมนิผลเหมาะสมและชดัเจน 

     

7. สี 
    7.1 สีสนัภายในส่ือสร้างความน่าสนใจต่อการใช้งานและ 

          การเรียนรู้ 
     

8. ภาพประกอบ 
    8.1 ภาพประกอบน่าสนใจและสวยงาม 

     

    8.2 ภาพประกอบเหมาะสมกบัเนือ้หา      

    8.3 ภาพประกอบสอดคล้องกบัรูปแบบการนําเสนอ      

9. การจัดวางปุ่มเคร่ืองมือ 
    9.1 การจดัวางปุ่ มเคร่ืองมือมีความเหมาะสมใช้งานง่าย 

     

10. ตัวหนังสือ 
    10.1 ตวัหนงัสือมีรูปแบบและขนาดเหมาะสม 

     

11. เสียง 
    11.1 เสียงท่ีใช้ประกอบในส่ือมีความเหมาะสม 

     

 
ตอนที่ 2 แสดงความคดิเห็นเพ่ิมเติมให้ข้อเสนอแนะ 

………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………. 
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ภาคผนวก ฏ 
แบบร่างส่ือปฏิส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์
ตามหลักการการเคล่ือนไหวสาํหรับเยาวชนผู้ศึกษาด้านแอนิเมช่ันระหว่างอายุ 15-18 ปี 
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รูปแบบส่ือปฏิสัมพนัธ์ประกอบการเรียนรู้เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวฯ แบบที่1 
 

รูปแบบการนําเสนอเป็นการจําลองสถานการณ์สมมตุิให้ผู้ เรียนเป็นจอมยทุธ์ออกค้นหาคมัภีร์

เรียนรู้ในเร่ืองหลกัการการสร้างการเคล่ือนไหวคนเดินในสถานการณ์ต่างๆ การออกแบบใช้ลายเส้น

อย่างง่ายคล้ายการเขียนด้วยมือ  ภาพประกอบใช้รูปร่างและรูปทรงเลขาคณิตมาตัดทอนออกแบบ   

ตวัละคร  ใช้สีประภทของกลุม่คิดบวก  แสดงถึงความออ่นโยน  มีความสขุ  ขบขนั  ข่ีเลน่ 
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รูปแบบส่ือปฏิสัมพนัธ์ประกอบการเรียนรู้เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวฯ แบบที่2 
 

รูปแบบการนําเสนอเป็นการจําลองสถานการณ์สมมตุิให้ผู้ เรียนเป็นนกัแอนิเมเตอร์ฝึกหัดใน

สตดูิโอต้องเรียนรู้ผ่านแบบทดสอบในเร่ืองของหลกัการการเคล่ือนไหวคนเดินผ่านตวัละครนกัแอนิเม-

เตอร์มืออาชีพ  เพ่ือให้ได้ทํางานเป็นนกัแอนิเมเตอร์ในสตดูิโอ  การออกแบบใช้ภาพการ์ตนูและลายเส้น

ลกัษณะเหมือนการวาดด้วยมือ  เพ่ือแสดงถึงความอิสระมีการเล่าเร่ืองราว  จดัวางเป็นลกัษณะของ

การณ์ตนูช่อง  ใช้สีประเภทกลุม่ความคิดสร้างสรรค์  แสดงถึงความสนกุ  ท้าทาย  การสร้างสรรค์ 
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รูปแบบส่ือปฏิสัมพนัธ์ประกอบการเรียนรู้เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวฯ แบบที่3 
 

รูปแบบการนําเสนอเป็นการจําลองสถานการณ์สมมตุิให้ผู้ เรียนเป็นนกัแอนิเมเตอร์ในสตูดิโอ

แห่งหนึ่งท่ีได้รับมอบหมายให้คอยสอนนกัแอนิเมเตอร์ฝึกหดั  มีการจดัวางเล่าเร่ืองราวทีละหน้า  ไม่มี

กําหนดตายตวั  การออกแบบใช้ภาพการ์ตนูและลายเส้นลกัษณะเหมือนการวาดด้วยมือ  เพ่ือแสดงถึง

ความอสิระ  ใช้สีประภทของกลุม่คิดบวก  แสดงถึงความออ่นโยน  มีความสขุ  ขบขนั  ข่ีเลน่ 
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ภาคผนวก ฐ 
แบบส่ือปฏิส่ือปฏิสัมพันธ์ประกอบการเรียนรู้เร่ืองการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ตาม

หลักการการเคล่ือนไหวสาํหรับเยาวชนผู้ศึกษาด้านแอนิเมช่ันระหว่างอายุ 15-18 ปี 
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เนือ้เร่ือง 
 

ผู้ เรียนจะเรียนรู้ผ่านสถานการณ์สมมติุว่าเป็นผู้ ท่ีต้องการสมคัรเข้าทํางานเป็นนกัแอนิเมเตอร์

ในสตดูิโอแอนิเมเตอร์ท่ีมีช่ือเสียงแห่งหนึง่  ซึง่จะต้องมีการทดสอบฝีมือและความรู้ก่อน  หากไม่ผา่นจะ

มีโอกาสได้เรียนรู้ในบทเรียนในเร่ืองของหลกัการการเคล่ือนไหวต่างๆ จากตวัละคร  นกัแอนิเมเตอร์มือ

อาชีพท่ีจะคอยสอนในแตล่ะเนือ้หา  ซึง่ในแตล่ะบทก็จะมีตวัอย่างและแบบฝึกหดั  เพ่ือเป็นการทบทวน

เนือ้หา  สดุท้ายผู้ เรียนจะได้โอกาสทดสอบอีกครัง้ว่าจะสามารถผ่านเข้าเป็นนกัแอนิเมเตอร์ในสตดิูโอ

แห่งนีไ้ด้หรือไม ่

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 13  การดําเนินเร่ืองของส่ือประกอบการเรียนรู้ 
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ขัน้ตอนการใช้ส่ือการเรียนรู้ 
 

1.  เม่ือผา่นหน้าแรกให้เลือกระหวา่งไปยงัหน้าคําแนะนํานการใช้ส่ือหรือเข้าสูบ่ทเรียน 

2.  ก่อนเข้าสู่บทเรียนจะมีการ์ตนูนําเสนอเร่ืองราวเหตกุารณ์สมมตุิให้ผู้ เรียนเป็นผู้มาสมคัร

เป็นนกัแอนิเมเตอร์ 

3.  การ์ตนูจะดําเนินเร่ืองเข้าสูแ่บบทดสอบ  โดยบททดสอบจะเป็นแบบปรนยัเลือกตอบข้อท่ี

ถกูต้องท่ีสดุและแบบปฎิบตัิให้ทําตามโจทย์ท่ีให้ไว้ 

4.  เม่ือทําเสร็จแล้วให้เข้าสูห่น้าสรุปผลเพ่ือสรุปผล 

5.  หากผลสรุปไม่ผา่นจะมีการ์ตนูดําเนินเนือ้เร่ืองจะนําเข้าสูบ่ทเรียน 

6.  ในหน้าหลกัของบทเรียนจะมีตวัลครทัง้หมด 6 ตวัละคร  ให้เลือกเรียนหรือเรียนตาม

หมายเลขบทเรียน 

7.  ในแตล่ะบทเรียนจะมีตวัอยา่งและแบบฝึกหดัให้ทดลองทํา 

8.  เม่ือครบทกุบทเรียนแล้วให้เข้าสูห่น้าบททดสอบอีกครัง้ 

9.  หากทดสอบผ่านมีการ์ตนูนําเข้าสู่หน้าแสดงความยินดี  หากไม่ผ่านสามารถกลบัสู่หน้า

บทเรียนได้อีกหรือดคํูาเฉลย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 14  แผนผงัการรูปแบบการเรียนรู้ 
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สีประเภทของกลุม่ความคิดสร้างสรรค์  แสดงออกถึงความสนกุ  สดใสไร้เดียงสา  ความกล้า  

ท้าทาย  ก้าวออกนอกกรอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 15  กลุม่สีโดยรวมท่ีใช้ภายในส่ือ 
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ตวัอกัษรท่ีใช้ในส่ือเป็นตวัอกัษรประเภทตวัพิมพ์แบบเขียน  มีลกัษณะเหมือนการเขียนด้วยมือ  

ซึง่ให้ความรู้สกึเป็นกนัเอง  มีอิสระ  ไมเ่ป็นระเบียบ  สนกุสนาน  ออกนอกกรอบ 

 

ตวัอยา่งตวัอกัษร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 16  ตวัอกัษรท่ีใช้ภายในส่ือ 
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ภาพประกอบ 17  การออกแบบตวัละคร 
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ภาพประกอบ 17  (ตอ่) 
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ภาพประกอบ 17  (ตอ่) 
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ภาพประกอบ 18  รูปแบบภายในส่ือ 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัตย่ิอผู้วจัิย 
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ประวัตย่ิอผู้วจัิย 
 

ช่ือ ช่ือสกลุ    นายภคพงศ์ ทุง่ส่ี 

วนัเดือนปีเกิด    6 เมษายน 2524 

สถานท่ีเกิด    235 ยนัตรกิจโกศล ตําบลในเวียง อําเภอเมืองแพร่  

      จงัหวดัแพร่ 54000 

ตําแหน่งหน้าท่ีการงานปัจจบุนั  อาจารย์กลุม่สาระการเรียนรู้ทศันศิลป์   

      แอนิเมชัน่ ออกแแบบ  

สถานท่ีทํางาน    โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  

      ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม) 

     176 ถนนสขุมุวิท23 แขวงคลองเตยเหนือ   

      เขตวฒันา กรุงเทพ 10110 

ประวตัิการศกึษา 

พ.ศ.2538   มธัยมศกึษาตอนต้น  

จากโรงเรียนพริิยาลยั  จงัหวดัแพร่ 

พ.ศ.2542   มธัยมศกึษาตอนปลาย  

จากโรงเรียนนารีรัตน์  จงัหวดัแพร่ 

พ.ศ.2544   ปริญญาตรี คณะศกึษาศาสตร์  

วิชาเอกศิลปศกึษา 

จากมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

พ.ศ.2556   ปริญญาโท นวตักรรมการออกแบบ   

     คณะศิลปกรรมศาสตร์ 

    จากมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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