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บทคัดยอ  

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค ดังนี้ 1) เพื่อพัฒนาการตูนแอนิเมชัน เรื่อง สงครามยุทธหัตถี สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 และ 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจตอการตูนแอนิเมชัน เรื่อง สงครามยุทธ

หัตถี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ประเมินโดยผูใช จํานวน 30 คน  เครื่องมือในการวิจัย คือ 

การตูนแอนิเมชัน เรื่อง สงครามยุทธหัตถี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 และแบบประเมินความ

พึงพอใจตอการตูนแอนิเมชัน  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

ผลการวิจัยเปนดังนี้ 1) การตูนแอนิเมชัน เรื ่อง สงครามยุทธหัตถี ไดพัฒนาขึ้นในลักษณะการตูน

แอนิเมชัน 2 มิติ เนื้อหาเก่ียวกับเหตุการณการทํายุทธหัตถีระหวางสมเด็จพระนเรศวรแหงกรุงศรีอยุธยา 

กับพระมหาอุปราชาแหงกรุงหงสาวดี ในป พ.ศ. 2135 มีความยาว 7.10 นาท ีเผยแพรแบบออนไลนผาน

ลิงก https://shorturl.at/ejWY3 และผานยูทูป https://youtu.be/FqUlTryC-mY และ 2) ผลประเมนิ

ความพึงพอใจตอการตูนแอนิเมชัน เรื่อง สงครามยุทธหัตถี สําหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 5   

พบวา ความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด (Xഥ=4.65, S.D.=0.38)          

คําสําคัญ: การตูนแอนิเมชัน, สงครามยุทธหัตถี, สมเด็จพระนเรศวร 
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Abstract  

The objectives of this research were as follows: 1) to develop cartoon animation 

story “The Battle of Yuthahathi” for primary 5 students and 2) to study satisfaction the 

cartoon animation. The satisfaction survey is collected from an audience with 30 

members. The instruments used in this research were the cartoon animation developed 

and the satisfaction evaluation form. The statistical mean and standard deviation have 

been used for data analysis. The results of this research were as follows 1) The cartoon 

animation story “The Battle of Yuthahathi” was developed as 2D computer animation. It 

depicts the historical event of the battle between King Naresuan of Ayutthaya and Crown 

Prince Minchit Sra of Hongsawadee in the year 2135 BE. The animation has a duration of 

7.10 minutes and is available for online streaming through the following links: 

https://shorturl.at/ejWY3 and YouTube https://youtu.be/FqUlTryC-mY.  2) The evaluation 

of satisfaction towards the cartoon animation story “The Battle of Yuthahatti” revealed 

the highest level of satisfaction (Xഥ=4.65, S.D.=0.38).         

Keywords: Cartoon Animation, The Battle of Yuthahathi, King Naresuan  

บทนาํ 

กรุงศรีอยุธยาเปนอาณาจักรที่ยิ่งใหญ คงความเจริญรุงเรืองนานถึง 417 ป มีพระมหากษัตริย

ทั้งสิ้น 33 พระองค 5 ราชวงศ (สํานักงานการทองเที่ยวและกีฬาจังหวัดพระนครศรีอยุธยา, 2565) 

โดยตั ้งแตชวงอยุธยาตอนกลางเปนตนมากรุงศรีอยุธยาเปนเมืองที ่ม ีความสําคัญดานการคาขาย 

เปนศูนยกลางการเดินทางขนสงสินคาระหวางตะวันออกและตะวันตก มีการเจริญสัมพันธไมตรีกับ 

ชาติตะวันตก มีผูคนหลากหลายสัญชาติ และศาสนา อาศัยอยูในอาณาจักรกรุงศรีอยุธยา นอกจากนี้กรุง

ศรีอยุธยามีความเขมแข็งดานการสงคราม มีการขยายอาณาเขตไปตามหัวเมืองตาง ๆ ทั่วสารทิศ จน

กลาวไดวากรุงศรีอยุธยาเปนหนึ่งในอาณาจักรที่ยิ่งใหญที่สุดแหงหนึ่งที่เกิดขึ้นในภูมิภาคนี้ อยางไรก็ตาม

กรุงศรีอยุธยาก็เคยพายแพสงครามใหญและเสียกรุงถึงสองครั้ง ครั้งที่ 1 เดือนสิงหาคม พ.ศ. 2112 ซึ่ง

ยาวนานถึง 15 ป  โดยในป พ.ศ. 2127 สมเด็จพระนเรศวรมหาราช (ขณะนั้นเปนพระมหาอุปราช 

แหงกรุงศรีอยุธยา) ทรงประกาศอิสรภาพที่เมืองแครง และในป พ.ศ. 2135 ทรงกระทํายุทธหัตถีกับ 

พระมหาอุปราชาแหงกรุงหงสาวดี ณ หนองสาหรายเมืองสุพรรณบุรี สมเด็จพระนเรศวรทรงมีชัย ไดฟน

พระมหาอุปราชาดวยพระแสงของาวคอขาดสิ้นพระชนม เรียกสงครามในครั้งนี้วา สงครามยุทธหัตถี 

(วศิน ปญญาวุธตระกูล, 2566) และสุเจน กรรพฤทธ์ิ (2550) ไดกลาวถึงคําใหการของขุนหลวงหาวัดโดย
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สรุปดังนี้ พระนเรศวรไดกระทํายุทธหัตถีกับพระมหาอุปราชา ฝายพระนเรศวรไดฟนพระมหาอุปราชา

พระเศียรขาดบนคอชาง ไดชัยชนะในการกระทํายุทธหัตถีครั้งนั้น  สวนการเสียกรุงครั้งที่ 2 เกิดขึ้นใน

เดือนเมษายน พ.ศ. 2310 บานเมืองถูกทําลายอยางหนัก กรุงศรีอยุธยาสิ้นสุดความยิ่งใหญยาวนาน 417 

ป ไวเพียงเทานั้น 

การทํายุทธหัตถี เปนการตอสูดวยอาวุธบนหลังชาง ซึ่งเปนวิธีการรบอยางกษัตริยในสมยัโบราณ  

โดยแมทัพจะถืองาวนั่งอยูที่คอชาง หลังสงครามยุทธหัตถีครั้งนี้ หงสาวดีก็ไมไดยกทัพเขามาโจมตีกรุงศรี

อยุธยาอีกเลย เปนระยะเวลายาวนานถึงกวา 160 ป ในประวัติศาสตรชาติไทยมีการทํายุทธหัตถีหลาย

ครั้ง เหตุการณยุทธหัตถีครั้งสําคัญที่สุดคือ สมัยสมเด็จพระนเรศวรรบกับพระมหาอุปราช เพราะมีการ

บันทึกไวในพงศาวดารสมัยอยุธยา และสืบทอดมาในสมัยรัตนโกสินทร แสดงใหเห็นวา การทํายุทธหัตถี

เปนสัญลักษณการกูเอกราชของไทย (กลุมเผยแพรและประชาสัมพันธ กรมศิลปากร, 2566)  

การตูนแอนิเมชัน (Cartoon Animation) ที่แสดงถึงประวัติศาสตรชาติไทย เปนการตูนที ่มี

ลักษณะเดนชัดคือ มีการนําเนื้อหาจากประวัติศาสตรไทยตอนใดตอนหนึ่งมานําเสนอ โดยอาจมีการเลือก

นําเสนอผานประวัติบุคคลสําคัญ เชน พอขุนรามคําแหง พระสุริโยทัย พระนเรศวรมหาราช พระนารายณ

มหาราช เปนตน หรืออาจนําเหตุการณสําคัญในประวัติศาสตรบางชวงบางตอนมาเปนจุดเดนของเรื่อง 

เชน กําเนิดสุโขทัย การทํายุทธหัตถี การเสียกรุงศรีอยุธยาครั้งที่ 2 เปนตน (จันทรสุดา ไชยประเสริฐ, 

2564) 

แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง การสรางภาพเคลื ่อนไหว โดยการแสดงภาพนิ่งที ่มีความ

ตอเนื่องกันหลาย ๆ ภาพ ดวยความเร็วที่เหมาะสม ทําใหเกิดภาพลวงตาเสมือนวาภาพเคลื่อนไหวได 

แอนนิเมชันมี 2 ประเภท คือ 1) แอนิเมชันสองมิติ (2D Animation) เปนงานแอนิเมชันที่ผู ชมเห็นใน

มุมมอง 2 ดาน คือ สูง และกวาง และ 2) แอนิเมชันสามมิติ (3D Animation) เปนงานแอนิเมชันที่ผูชม

เห็นในมุมมอง 2 ดาน คือ สูง กวาง และลึก มีความสมจริงมากกวาแอนิเมชันสองมิติ (สมรัก ปริยะวาที, 

2560)  มีการนําแอนิเมชันมาประยุกตใชในหลายดาน ไดแก ความบันเทิง เชน การผลิตการตูนแอนิเมชัน 

และผลิตเกมคอมพิวเตอร การจําลองสถานการณในโลกเสมือนจริง เชน ดานวิทยาศาสตร การแพทย 

และการบิน  รวมถึงการนําแอนิเมชันเพื่อนําเสนอขอมูล เชน แอนิเมชันนําเสนอรูปแบบการจัดงาน 

โครงการบานจัดสรร และผลิตภัณฑตัวอยาง เปนตน   

ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ (2546) กลาววา ภาพเคลื่อนไหว หมายถึง ภาพกราฟกที่มีการเคลื่อนไหว

เพื่อแสดงขั้นตอนหรือปรากฏการณตาง ๆ ที่เกิดขึ้นอยางตอเนื่อง ทั้งนี้เพื่อสรางสรรคจินตนาการใหเกิด

แรงจูงใจจากผูชม การผลิตภาพเคลื่อนไหวจะตองใชโปรแกรมที่มีคุณสมบัติเฉพาะทาง และตองใชพื้นท่ี

ในการจัดเก็บมากกวาภาพนิ่งหลายเทา 

ดังนั้นการผลิตภาพยนตรการตูนแอนิเมชัน จึงเปนการสรางสรรคลายเสน แสง เงา และรูปทรง

ตาง ๆ ที่ไมมีชีวิตใหเคลื่อนไหวเกิดมีชีวิตข้ึนมาได ในปจจุบันจะใชซอฟตแวรคอมพิวเตอร เชน โปรแกรม 

Adobe Flash, Maya, Macromedia, 3D Studio Max เปนตน ซึ่งทําใหงาย สะดวก และทําไดรวดเร็ว 
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ผลงานที่ออกมามีความสวยงาม และเหมือนจริง ทําใหผูที่สนใจรับชมการตูนแอนิเมชันซึ่งมีทุกเพศทุกวัย

ชอบและติดตามชมการตูนแอนิเมชัน อีกทั้งทําใหผูรับชมการตูนแอนิเมชันจดจําเรื่องราวที่นําเสนอผาน

การตูนแอนิเมชันไดงาย  

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กําหนดใหผูเรียนเรียนรู 8 กลุมสาระ

การเรียนรู สําหรับกลุมสาระการเรียนรูที่ 4 สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม มีรายละเอียดดังนี้ การ

อยูรวมกันในสังคมไทย และสังคมโลกอยางสันติสุข การเปนพลเมืองดี ศรัทธาในหลักธรรมของศาสนา 

การเห็นคุณคาของทรัพยากร และสิ่งแวดลอม ความรักชาติ และภูมิใจในความเปนไทย และมาตรฐาน 

ส 4.3 เขาใจความเปนมาของชาติไทย วัฒนธรรม ภูมิปญญาไทย มีความรัก ความภูมิใจ และธํารงความ

เปนไทย รวมทั้งตัวชี้วัดสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จะเนนใหนักเรียนอธิบายพัฒนาการ ความ

เจริญรุงเรืองทางเศรษฐกิจ การปกครอง ประวัติและผลงานของบุคคลสําคัญ รวมถึงภูมิปญญาไทยที่

สําคัญและที่นาภูมิใจ ควรคาแกการอนุรักษไว ในสมัยอยุธยาและธนบุรี (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 

จากที่กลาวมานี้ ผูวิจัยจึงมีความสนใจและไดพัฒนาการตูนแอนิเมชัน เรื่อง สงครามยุทธหัตถี 

เพื่อเปนสื่อเผยแพรใหกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 หรือผูสนใจทั่วไป ไดรับความรู มีความเขาใจ 

และจดจําเรื่องราวดานประวัติศาสตรไทย ไมวาจะเปนเรื่องสงครามยุทธหัตถีในสมัยสมเด็จพระนเรศวร

แหงกรุงศรีอยุธยา การทํายุทธหัตถี ความรูเกี ่ยวกับบุคคลสําคัญของไทย และเปนไปตามมาตรฐานของ

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  

วัตถุประสงค 

 1. เพ่ือพัฒนาการตูนแอนิเมชัน เรือ่ง สงครามยุทธหัตถี สาํหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

 2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจตอการตูนแอนิเมชัน เรื่อง สงครามยุทธหัตถี สําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5  

วธิีการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี ้เปนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development)  กลุ มเปาหมาย คือ 

ผู ใชงาน จํานวน 30 คน ไดมาจากการสุมตัวอยางแบบเจาะจง จากนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 5  

โรงเรียนอนุบาลโนนสุวรรณ สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย เขต 3  เครื่องมือการวิจัย 

ไดแก 1) การตูนแอนิเมชัน เรื่อง สงครามยุทธหัตถี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 และ 2) แบบ

ประเมินความพึงพอใจตอการตูนแอนิเมชัน เรื่อง สงครามยุทธหัตถี โดยมีขั้นตอนในการดําเนินการวิจัย

ดังนี ้

1. การพัฒนาการตูนแอนนเิมชัน เรื่อง สงครามยุทธหตัถี  มีขั้นตอนดังตอไปนี ้

1.1 ขั ้นตอนกอนการผลิต (Pre-Production)  เปนขั้นตอนการศึกษาและรวบรวมขอมูล
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เก่ียวกับประวัติศาสตรการทําสงครามยุทธหตัถีของพระนเรศวรมหาราช ศึกษาและวิเคราะหเนื้อหา จัดทํา

บทดําเนินเรื่อง ออกแบบสตอรีบอรด (Story Board) ออกแบบตัวละคร ออกแบบฉาก พากษเสียงของ 

ตัวละครตาง ๆ รวมทั้งศึกษาและเลือกใชโปรแกรมใหเหมาะสมกับการผลิตงานการตูนแอนนิเมชัน 2 มิติ 

ผูวิจัยไดเลือกใชโปรแกรม PaintTool SAI ในการออกแบบตัวละครและฉาก โปรแกรม Audacity สําหรับ

การตัดตอเสียงพากยและเสียงประกอบอื่น ๆ  และโปรแกรม Adobe Flash สําหรับการทําใหการตูน

เคลื่อนไหว   

1.2 ขั้นตอนการผลิต (Production)  ผูวิจัยไดลงมือผลิตผลงานแอนิเมชันโดยใชโปรแกรม

คอมพิวเตอรที่ไดเลือกไวเพ่ือสรางตัวละคร สรางฉาก สรางการเคลือ่นไหว ใสเสียงพากษของตวัละคร และ

เสียงประกอบอื่น ๆ   

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1 ตัวละครสมเดจ็พระนเรศวร และพระมหาอุปราชา 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2 ฉากทัพหลวงของกรุงศรีอยุธยา 
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ภาพท่ี 3 ฉากการทํายุทธหัตถี 

1.3 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production)  เปนขั้นตอนการประมวลผลงาน ตัดตอ โดย

จะรวมไฟลทั้งหมดและเรียบเรียงฉากตาง ๆ ตามสตอรีบอรดที่ไดออกแบบไว มีการตรวจสอบและแกไข 

เพื่อใหไดงานการตูนแอนิเมชัน เรื่อง สงครามยุทธหัตถี อยางสมบูรณแบบที่สุด บันทึกไฟลในรูปแบบ 

MP4 แลวนําไปใชงาน 

2. การประเมินผล โดยแบงเปน 2 สวน คือ การประเมินคุณภาพ และการประเมินความพงึพอใจ

ตอการตูนแอนิเมชัน เรื่อง สงครามยุทธหัตถี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ซึ่งมีขั้นตอนการ

ดําเนินงาน ดังตอไปนี้ 

2.1 สรางแบบประเมินคุณภาพ และแบบประเมินความพึงพอใจตอการตูนแอนิเมชัน เรื่อง 

สงครามยุทธหัตถี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยศึกษางานวิจัยที่เกี ่ยวของ กําหนดรายการ

ประเมินความพึงพอใจตอการตูนแอนิเมชัน แลวใหผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 คน พิจารณารายการประเมิน 

จากนั้นคัดเลือกรายการประเมินที่มีคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Item Objective Congruence : 

IOC) มากกวาหรือเทากับ 0.5 มาสรางแบบประเมินความพึงพอใจในรูปแบบแบบสอบถาม แบบมาตรา

สวนประมาณคา (Rating Scale) เกณฑในการกําหนดคานํ ้าหนักของการประเมิน 5 ระดับ ดังนี ้ 5 

หมายถึง ระดับมากที่สุด  4 หมายถึง ระดับมาก  3 หมายถึง ระดับปานกลาง  2 หมายถึง ระดับนอย  

และ 1 หมายถึง ระดับนอยที่สุด ในหนึ่งรายการประเมินใหผูตอบเลือกตอบไดเพียงคําตอบเดียว  

2.2 เก็บรวบรวมและวิเคราะหขอมูลผลการประเมินคณุภาพการตูนแอนิเมชนัโดยผูเช่ียวชาญ

จํานวน 3 ทาน  และเก็บรวบรวมและวิเคราะหขอมูลผลการประเมินความพึงพอใจตอการตูนแอนิเมชัน 

เรื่อง สงครามยุทธหัตถี การประเมินความพึงพอใจตอการตูนแอนิเมชัน เรื่อง สงครามยุทธหัตถี ผูวิจัยนํา

แบบสอบถามความพึงพอใจที่สรางขึ้นมาเก็บขอมูลกับกลุมตัวอยางซึ่งใชวิธีสุมตัวอยางแบบเจาะจงจาก

นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ในโรงเรียนอนุบาลโนนสุวรรณ สํานักงานเขตพื้นที ่การศึกษา

ประถมศึกษาบุรีรัมย เขต 3 จํานวน 30 คน ทําการประเมนิผลหลังการชมการตูนแอนิเมชัน แลวนําขอมูล
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มาประมวลผล วิเคราะหขอมูลโดยสถิติท่ีใชคือ คาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard 

Deviation)  แปลความหมายดังน้ี 

  คาเฉลี่ย 4.50 – 5.00 หมายถึง ระดับมากที่สุด 

  คาเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายถึง ระดับมาก 

  คาเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง ระดับปานกลาง 

คาเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง ระดับนอย 

คาเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง ระดับนอยที่สุด 

ผลและอภิปรายผลการวิจยั 

ผลการวิจัยการพัฒนาการตูนแอนิเมชัน เรื่อง สงครามยุทธหัตถี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปที่ 5 มีดังน้ี 

1. ผลการพัฒนาการตูนแอนิเมชัน เรื่อง สงครามยุทธหัตถี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  

เปนวิดีโอคลิปการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ประเภทไฟลเปน MP4 มีความยาวเรื่อง 7.10 นาที ซึ่งสรางจาก

โปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับสรางงานการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เนื้อหาเกี่ยวกับการทําสงครามระหวาง

กรุงศรีอยุธยากับกรุงหงสาวดี โดยมีการทํายุทธหัตถีระหวางสมเด็จพระนเรศวรแหงกรุงศรีอยุธยา กับ

พระมหาอุปราชาแหงกรุงหงสาวดี ซึ่งสมเด็จพระนเรศวรทรงมีชัยชนะ และเปนการปลดปลอยกรุงศรี

อยุธยาใหเปนอิสระจากการปกครองของกรุงหงสาวดี  

2. การประเมินคุณภาพของการตูนแอนิเมชัน เรื่อง สงครามยุทธหัตถี สําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5 ประเมินโดยผู เชี ่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน ทําการประเมินคุณภาพ 3 ดาน ไดแก 

คุณภาพดานเนื้อหา คุณภาพดานภาพและเสียง และคุณภาพดานเทคนิคการผลิตงานและรูปแบบการ

นําเสนอ ผลการประเมินคุณภาพดังแสดงไวในตารางท่ี 1  

ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพของการตูน เรื่อง สงครามยุทธหัตถี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย (Xഥ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) 

ระดับคุณภาพ 

1. คุณภาพดานเน้ือหา 5.00 0.00 มากที่สุด 

2. คุณภาพดานภาพและเสียง 4.00 0.00 มาก 

3. คุณภาพดานเทคนิคการผลิตงาน

และรูปแบบการนําเสนอ 

4.67 0.58 มากที่สุด 

คาเฉลี่ยรวม 4.56 0.19 มากที่สุด 
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 จากตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพของการตูน เรื่อง สงครามยุทธหัตถี สําหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 5 พบวาคาเฉลี่ยรวมของผลการประเมินคุณภาพ อยูในระดับคุณภาพมากที่สุด (Xഥ=4.56, 

S.D.=0.19) สอดคลองกับงานวิจัยของดารัตน จันทสาร (2558) ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาการตูน

แอนิเมชัน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ซึ่งผลการประเมินคุณภาพ 

มีคาเฉลี่ยรวม 4.64 ระดับคุณภาพดีมาก และสอดคลองกับงานวิจัยของบุษกร โคเงิน, ธันยชนก เหลาเขต

กิจ, อมีนา ฉายสุวรรณ, และชุมพล จันทรฉลอง (2565) ทําการวิจัยเรื่องผลการใชการตูนแอนิเมชัน เพ่ือ

สงเสริมความรูและปองกันฟนผุในเด็ก เรื่อง หมีนอยฟนผุ ผลการประเมินคุณภาพมีคาเฉลี่ยรวม 4.58 

ระดับคุณภาพดีมาก  เมื่อแยกพิจารณารายประเด็น พบวา ผลการประเมินคุณภาพที่มีคาเฉลี่ยมากที่สุด

เปนอันดับหนึ่ง คือ คุณภาพดานเนื้อหา (Xഥ=5.00, S.D.=0.00)  รองลงมาอันดับสอง คือ คุณภาพดาน

เทคนิคการผลิตงานและรูปแบบการนําเสนอ (Xഥ=4.67, S.D.=0.58)  ทั้งสองอันดับนี้อยูในระดับคุณภาพ

มากที่สุด  อันดับที่สาม คือ คุณภาพดานภาพและเสียง (Xഥ=4.00, S.D.=0.00) อยูในระดับคุณภาพมาก 

 3. การประเมินความพึงพอใจตอการตูนแอนิเมชัน เรื่อง สงครามยุทธหัตถี สําหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 5 ประเมินจากนักเรียนระดับประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนอนุบาลโนนสุวรรณ สํานักงาน

เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย เขต 3 จํานวน 30 คน  มีรายการประเมิน 9 รายการ ไดแก การ

ออกแบบตัวละคร  การออกแบบฉาก  ขนาดของภาพและสีที่ใช  การทําภาพเคลื่อนไหว  เสียงพากษและ

เสียงประกอบ  ความสอดคลองกันระหวางภาพกับเนื้อหา  ความเหมาะสมของเวลาในการนําเสนอ  ความ

เขาใจในเรื่องสงครามยุทธหัตถี และประโยชนที่ไดรับ ผลการประเมินความพึงพอใจดังแสดงในตารางท่ี 2                    

ตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจตอการตูนแอนิเมชัน เรื่อง สงครามยุทธหัตถี สําหรับนักเรียน    

     ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย (Xഥ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) 

ระดับความพึงพอใจ 

1. การออกแบบตัวละคร   4.83 0.38 มากที่สุด 

2. การออกแบบฉาก   4.47 0.51 มาก 

3. ขนาดของภาพและสีท่ีใช 4.67 0.48 มากที่สุด 

4. การทําภาพเคลื่อนไหว   4.40 0.50 มาก 

5. เสียงพากษและเสียง

ประกอบ     

4.30 0.47 มาก 

6. ความสอดคลองกัน

ระหวางภาพกับเนื้อหา   

4.97 0.18 มากที่สุด 

7. ความเหมาะสมของเวลา

ในการนําเสนอ   

5.00 0.00 มากที่สุด 
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รายการประเมิน คาเฉลี่ย (Xഥ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) 

ระดับความพึงพอใจ 

8. ความเขาใจในเรื่อง

สงครามยุทธหัตถี   

4.47 0.51 มาก 

9. ประโยชนที่ไดรับ   4.77 0.43 มากที่สุด 

คาเฉลี่ยรวม 4.65 0.38 มากที่สุด 

 

 จากตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจตอการตูนแอนิเมชัน เรื่อง สงครามยุทธหัตถี 

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 พบวาคาเฉลี่ยรวมของผลการประเมินความพึงพอใจ อยูในระดับ

มากที่สุด (Xഥ=4.65, S.D.=0.38) ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของสุรินทร  ฉํ่ามาก (2561) ไดทําการวิจัยเรื่อง

การพัฒนาการตูนแอนิเมชันวิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง กาล (Tense) สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

มีผลการประเมินความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด (Xഥ=4.66, S.D.=0.61)  และสอดคลองกับงานวิจัยของ

สันติภาพ วงศแกวโพธิ์ทอง (2558) ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง สายเกิน ท่ี

สรุปวา ผู ชมมีความประทับใจตอการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื ่องสายเกิน ในระดับมากที่สุด (Xഥ=4.63, 

S.D.=0.60)  เมื่อแยกพิจารณารายประเด็น พบวา รายการประเมินที่มีคาเฉลี่ยมากที่สุดสามอันดับแรกมี

ดังนี้ อันดับหนึ ่งคาเฉลี่ยสูงที ่สุด คือ ความเหมาะสมของเวลาในการนําเสนอ (Xഥ=5.00, S.D.=0.00)  

รองลงมาอันดับสอง คือ ความสอดคลองกันระหวางภาพกับเนื้อหา (Xഥ=4.97, S.D.=0.18)  และอันดับท่ี

สาม คือ การออกแบบตัวละคร (Xഥ=4.83, S.D.=0.38)  โดยทั้งสามรายการประเมนินี้มีความพึงพอใจจัดอยู

ในระดับมากที่สุด 

 

สรุปผลการวิจัย 

ผลการดําเนินการวิจัยเรื่อง การพัฒนาการตูนแอนิเมชัน เรื่อง สงครามยุทธหัตถี สําหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 บรรลุตามวัตถุประสงคท่ีตั้งไว ดังน้ี  

1. การพัฒนาการตูนแอนิเมชัน เรื่อง สงครามยุทธหัตถี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  

เปนไปตามขั้นตอนการพัฒนางานแอนิเมชัน มีการแกไข และปรับปรุงตามขอเสนอแนะจากการประเมิน

คุณภาพของการตูนแอนิเมชัน เรื่อง สงครามยุทธหัตถี โดยผูเชี ่ยวชาญดานแอนิเมชันและมัลติมีเดีย 

การตูนแอนิเมชันนี้ไดแทรกแงคิดเรื่องความกลาหาญ ความรักชาติและความสามัคคี ผานเนื้อเรื่องอิง

ประวัติศาสตร มีการเผยแพรผลงานรับชมไดโดยผานชองทางออนไลน https://shorturl.at/ejWY3 และ

ยูทูป https://youtu.be/FqUlTryC-mY 

2. การประเมินความพึงพอใจตอการตูนแอนิเมชัน เรื่อง สงครามยุทธหัตถี สําหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 5 ประเมินโดยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนอนุบาลโนนสุวรรณ สํานักงาน
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เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย เขต 3 จํานวน 30 คน มีความพอใจในระดับมากที่สุด (Xഥ=4.65, 

S.D.=0.38) และรายการประเมินที่มีคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุด ไดแก ความเหมาะสมของเวลา

ในการนําเสนอ (Xഥ=5.00, S.D.=0.00) ความสอดคลองกันระหวางภาพกับเนื้อหา (Xഥ=4.97, S.D.=0.18) 

และการออกแบบตัวละคร (Xഥ=4.83, S.D.=0.38) สามารถนําไปใชไดจริง 
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