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บทคัดย่อ: การวิจัยในคร้ังนี้มีจุดประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 
สองมิติ เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร์ 2) ศึกษาระดับการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่าง 
หลังชมการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร์ 3) ศึกษาความ 
พงึพอใจของกลุ่มตัวอยา่งหลงัชมการต์นูแอนเิมชนัสองมติ ิเรือ่ง ไพรมอล ฮันเตอร ์
โดยมีกลุ่มตวัอยา่งคือ นักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษา โรงเรยีนบา้นหนองบวัคำ�  
จังหวัดนครราชสีมา จำ�นวน 56 คน โดยวิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม 
เครื่องมือที่ใช้รวบรวมข้อมูล คือ 1) การ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ไพรมอล 
ฮันเตอร์ 2) แบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ไพรมอล  
ฮันเตอร์ 3) แบบประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างหลังชมการ์ตูนแอนิเมชัน
สองมติ ิเรือ่ง ไพรมอล ฮนัเตอร ์4) แบบวัดความพึงพอใจของกลุม่ตัวอยา่งหลงั
ชมการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร์ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 
1) การ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร์ มีคุณภาพโดยรวมอยู่ใน
ระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย 4.69 2) ผลการวัดระดับการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างหลัง
ชมการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร์ พบว่า กลุ่มตัวอย่างมี
การรับรู้อยู่ที่ร้อยละ 85.36 มีการรับรู้อยู่ในระดับมากที่สุด 3) ผลการสำ�รวจ 
ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างหลังชมการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง  
ไพรมอล ฮันเตอร์ พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจอยู่ระดับมากที่สุด  
มีค่าเฉลี่ยที่ 4.68

ผลการศึกษาการรับรู้และความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 
ที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่องไพรมอล ฮันเตอร์ 
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1. บทนำ� (Introduction)

	 ไดโนเสาร์จัดอยู่กลุ่มสัตว์เลื้อยคลาน 
ขนาดใหญ่ที่ครองแผ่นดินมานานกว่า 140 ล้านปี  
มีการพัฒนารูปร่างและขนาด ให้สามารถปรับตัว 
อยูร่อดไดใ้นระบบนเิวศท่ีหลากหลาย ไดโนเสาร์หลายชนดิ 
สูญพันธุ์ไปเมื่อประมาณ 66 ล้านปีก่อน (Rae &  
Hendry, 2018) การศกึษาไดโนเสารม์บีทบาทสำ�คญั 
ในการพฒันาทฤษฎีววิฒันาการและแนวคดิทางวทิยา
ศาสตร์อื่นๆ อีกท้ังซากดึกดำ�บรรพ์ของไดโนเสาร์
นั้นได้แสดงให้เห็นถึงรูปร่างและการดำ�รงชีวิตของ 
สิ่งมีชีวิตในยุคนั้น สามารถต่อยอดสู่การค้นคว้า
ประวตัศิาสตรโ์ลกเปน็เวลาหลายพนัลา้นป ี(American  
Museum of Natural History, 2012) หรือพัฒนา
ตอ่ยอดเป็นส่ิงประดิษฐ์ใหม่ๆ  เชน่ ไดโนเสาร์บางชนิด 
ใช้หัวต่อสู้กันแต่สมองไม่ได้รับการกระทบกระเทือน 
ด้วยเหตุน้ีอาจนำ�ความรู้ที่ได้ไปสู่การพัฒนา 
หมวกกันน็อคที่ช่วยลดแรงกระแทกได้อย่างดี  
(Lacovara, 2017) โดยวันที่ 22 พฤศจิกายน 2562 
ได้มีการแถลงข่าวเปิดตัวไดโนเสาร์กินเนื้อสายพันธุ์

ใหม่ขนาดใหญ่ของโลก “สยามแรปเตอร์ สุวัจน์ติ”  
มีการค้นพบจากแหล่งขุดค้นบ้านสะพานหิน ตำ�บล 
สุรนารี อำ�เภอเมือง จังหวัดนครราชสีมา (MGR 
Online, 2019) เนื่องจากเป็นไดโนเสาร์ที่ถูกค้นพบ
ได้ไม่นานจึงยังไม่เป็นท่ีรู้จักมากนัก ส่งผลให้จังหวัด
นครราชสีมากลายเป็นแหล่งศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับ
ซากไดโนเสาร ์และมบีทบาทในการอนรัุกษ์ทรัพยากร 
ท้องถิ่นของตนเอง โดยอาศัยความร่วมมือจาก 
หน่วยงานหลายภาคส่วนในการส่งเสริมและจัดทำ�
สื่อการเรียนรู้ภายในพิพิธภัณฑ์ เพ่ือให้หลักฐาน 
และข้อมูลดังกล่าวยังคงอยู่สืบต่อถึงกลุ่มคนรุ่นหลัง 
ต่อไป

	 จังหวัดนครราชสีมาเป็นจังหวัดที่มีพื้นที่
ขนาดใหญ่ท่ีสุดในประเทศไทย แต่ละอำ�เภอมีพื้นท่ี
หา่งไกลกนัมากและเปน็อปุสรรคในการเดนิทาง สง่ผล
ใหเ้ยาวชนทีอ่ยูพ่ืน้ทีห่า่งไกลขาดโอกาสในการเขา้ถงึ
ข้อมูลภายในพิพิธภัณฑ์ นำ�ไปสู่ปัญหาการไม่รู้ข้อมูล
และไม่รู้จักบทบาทในการอนุรักษ์ทรัพยากรท้องถิ่น
ของตนเองได้ ยกตัวอย่างเชน่ โรงเรียนบ้านหนองบัวคำ� 

Abstract: The purposes of this research were to 1) develop the 2D animation cartoon: Primal Hunter, 
2) study the perception of the sample group after watching the 2D animation cartoon: Primal Hunter, 
and 3) study the satisfaction of the sample group after watching 2D animation cartoon: Primal 
Hunter. The sample group consisted of 56 elementary school students from Ban Nong Buakham 
School, Nakhon Ratchasima province, selected using a group sampling method. The tools used 
to collect data were 1) 2D animation cartoon: Primal Hunter, 2) Quality assessment questionnaire  
for 2D animation cartoon: Primal Hunter, 3) Perception assessment questionnaire for the 
sample group after watching 2D animation cartoon: Primal Hunter, and 4) Satisfaction  
measurement questionnaire for the sample group after watching the 2D animation cartoon: 
Primal Hunter. The statistics used in the data analysis were: percentages, mean, and standard 
deviations. The study’s findings revealed that 1) 2D animation cartoon: Primal Hunter had 
a very good overall quality, with an average rating of 4.69. 2) The perception level of the 
sample group after watching the 2D animation cartoon: Pyramol Hunter was found to be 
85.36%, indicating a very high level of perception. 3) The satisfaction survey results of the 
sample group after watching the 2D animation cartoon: Pyramol Hunter showed that the 
sample group had the highest level of satisfaction, with an average rating of 4.68.
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อำ�เภอหนองระเวยีง หากทางโรงเรียนมีความตอ้งการ
นำ�นักเรียนไปทัศนศึกษาที่พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์ จะ
ต้องเดินทางเป็นระยะทางกว่า 65 กิโลเมตร ซึ่งใช้
เวลาในการเดนิทางมากกวา่ 1 ชัว่โมง อกีทัง้โรงเรยีน
และผู้ปกครองต้องมีค่าใช้จ่ายท่ีเพิ่มมากขึ้น หากมี
สื่อที่สามารถให้ข้อมูลเกี่ยวกับการอนุรักษ์ทรัพยากร 
ท้องถิ่นของตนเองโดยไม่มีปัญหาเรื่องการเดินทาง 
และคา่ใชจ่้ายจะเปน็อีกหนึง่ช่องทางทีช่ว่ยเพิม่โอกาส
ในการเขา้ถงึขอ้มูลแกเ่ยาวชนมากขึน้ โดยเฉพาะเดก็ 
ทีม่อีายรุะหวา่ง 7 - 12 ปี เดก็วยัน้ีมคีวามอยากรู้อยาก
เหน็ มจีนิตนาการและลกัษณะการเลียนแบบสงู เพราะ
ระบบการคดิยงัอยูใ่นชว่งการพฒันาความเปน็เหตเุปน็
ผลและมีแนวโน้มที่จะเลียนแบบพฤติกรรมโดยที่ยัง
ไม่เข้าใจความหมายของพฤติกรรมนั้นๆ (Lotrakul, 
2015) โดย Tiffany Mann ผู้เชี่ยวชาญด้านชีวิตเด็ก
ได้ให้สัมภาษณ์ว่า การ์ตูนเป็นภาพเคลื่อนไหวเพื่อ 
ตอบสนองสิง่ทีส่มองของเดก็ๆ ตอ้งพฒันาและเตบิโต 
การ์ตูนมีความโดดเด่นด้วยสีสันสดใส มีระดับการ
เคลือ่นไหวทีห่ลากหลาย มธีมี (Theme) หรอืขอ้ความ
ง่ายๆ เพื่อให้เด็กเข้าใจในระยะเวลาสั้นๆ มีเสียงที่ 
หลากหลายและส่ิงเร้าอื่นๆ ท่ีทำ�ให้เด็กสนใจ  
(Mcpherson, 2020) ดังนั้นการ์ตูนแอนิเมชันจึงมี
อทิธพิลกบัการรบัรูแ้ละพฤตกิรรมของเดก็ โดยเฉพาะ
การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เป็นสื่อที่มีภาพที่เข้าใจง่าย
ไม่ซับซ้อน มีความสวยงามจากฝีมือในการวาดภาพ
ของศิลปิน (Fable Studios Ltd, 2020) อีกทั้งยังมี
เทคนคิการเคลือ่นไหวแบบเฟรมตอ่เฟรม (Frame by 
Frame) ซึง่เปน็เทคนคิท่ีสามารถสรา้งภาพเคลือ่นไหว
ได้อย่างรวดเร็ว สามารถออกแบบการเคล่ือนไหว
ของวัตถุในแต่ละเฟรมได้ตามต้องการ (Geocities, 
2021) ผสมผสานกับเทคนิคการเคล่ือนไหวกราฟิก 
(Motion Graphic) ซึ่งเป็นเทคนิคที่สามารถย่อย
ข้อมูลที่มีปริมาณมากและซับซ้อน มานำ�เสนอผ่าน
รูปภาพ ทำ�ให้เกิดความน่าสนใจและอธิบายได้อย่าง
ชัดเจน (Chatstick, 2021) ดังนั้น แอนิเมชันสองมิติ 
จึงนิยมนำ�มาเป็นสื่อเพื่อให้ความรู้ในเรื่องที่เด็ก

เข้าใจยาก และสอดแทรกเนื้อหาความบันเทิงที่เป็น
แบบอย่างที่ดีให้เด็กได้ อันจะส่งผลต่อการรับรู้และ 
การลอกเลียนแบบพฤติกรรมของเด็ก

	 จากเหตุผลที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงมี
แนวคดิพฒันาการต์นูแอนเิมชนัสองมติ ิเรือ่ง ไพรมอล 
ฮนัเตอร ์โดยแอนเิมชนัจะมกีารนำ�ภาพกราฟกิทีม่กีาร
เคลื่อนไหวด้วยเทคนิค Frame by Frame ผสมกับ
เทคนิค Motion Graphic และมีเสียงพากย์ของตัว
ละครประกอบกบัเสยีงดนตร ีมีการเลา่เรือ่งในรปูแบบ
ความเปน็การ์ตนูเพ่ือบอกเล่าถึงลักษณะทางกายภาพ 
ถิน่ทีอ่ยู ่การดำ�รงชวีติ และความสำ�คญัของไดโนเสาร์
พันธุ์สยามแรปเตอร์ สุวัจน์ติ ซึ่งเป็นไดโนเสาร์กิน
เนื้อที่มีขนาดใหญ่ที่สุดในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ 
และยังเป็นพันธุ์พื้นถิ่นของจังหวัดนครราชสีมา เพื่อ
สง่เสรมิใหเ้ดก็ไดรู้ส้กึถงึความล้ำ�คา่ของไดโนเสาร ์และ
เป็นการประชาสัมพันธ์ไดโนเสาร์พ้ืนถิ่นของจังหวัด
นครราชสีมาให้เป็นที่รู้จักในวงกว้างมากขึ้น รวมถึง
ส่งเสริมจิตสำ�นึกในการอนุรักษ์มรดกทางธรรมชาติ
อายุ 115 ล้านปี ให้คงอยู่สืบต่อไป 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย (Research 
Objectives)

	 1) พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง  
ไพรมอล ฮันเตอร์ 

	 2) ศึกษาระดบัการรบัรูข้องกลุม่ตวัอย่างหลงั
ชมการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร์ 

	 3) ศกึษาความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งหลงั
ชมการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร์

3. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง (Related Work)

	 Chaiyo et al. (2021) ได้ทำ�การศึกษา
วิจัยเกี่ยวกับการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง 
ประโยชนข์องสผีกัสำ�หรบัเดก็ชว่งอาย ุ7-15 ป ีโดยมี
วตัถปุระสงคเ์พือ่ออกแบบและพฒันาการต์นูแอนเิมชนั 
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2 มติ ิเร่ือง ประโยชนข์องสีผกั และประเมนิผลการรบัรู ้
และความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อแอนิเมชัน 
ดว้ยหลกัการผลติสือ่ 3 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ ขัน้ก่อนการผลติ  
(Pre-production) ขั้นการผลิต (Production) และ 
ขั้นหลังการผลิต (Post-production) ใช้เทคนิคการ
วาดการต์นู วาดฉากพืน้หลงั ทำ�การเคลือ่นไหวตวัละคร
โดยการวาดภาพใหม่และนำ�กราฟิกเดิมมาดัดแปลง
ให้มีการเคลื่อนไหว เรียกว่าเทคนิคแบบ Frame by 
Frame และใส่เสียงประกอบการ์ตูน เพื่อนำ�เสนอ
เนื้อหาเกี่ยวกับ ประโยชน์ของผักแต่ละสี โทษที่เกิด
จากการไม่รับประทานผักในแต่ละสี มีกลุ่มตัวอย่าง
คือนักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปที่ 5 โรงเรียนสาธิต
มหาวทิยาลยัราชภฏันครศรธีรรมราช จำ�นวน 90 คน 
ผลการวิจยัพบว่า การทดสอบผลการรบัรูอ้ยูใ่นระดบั
มาก ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง
อยู่ในระดับมาก สามารถนำ�มาใช้เป็นส่ือการเรียนรู้ 
เพื่อเสริมสร้างความรู้ด้านโภชนาการและทัศนคติ 
ที่ดีต่อการบริโภคผักของเด็กได้

	 Promrin et al. (2020) ไดศ้กึษาผลการรบัรู ้
และความพึงพอใจของนักเรียนมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1 
ต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก 
โดยมวีตัถปุระสงค ์1) เพือ่พฒันาการต์นูแอนเิมชนั 2 
มิติ เรื่อง ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก 2) เพื่อศึกษาการรับรู้
ของกลุม่ตวัอยา่งหลงัชมการตู์นแอนเิมชนั 2 มิต ิเรือ่ง 
ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก 3) เพื่อสำ�รวจความพึงพอใจของ
กลุ่มตัวอย่างหลังชมการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง  
ศึกไวกิ้งเปลี่ยนโลก มีการพัฒนาแอนิเมชันด้วย 
หลักการผลิตสื่อ 3 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นก่อนการผลิต  
ขั้นการผลิต และขั้นหลังการผลิต ทำ�การเคลื่อนไหว
ดว้ยโปรแกรม Adobe Animate โดยใชเ้ทคนคิ Frame 
by Frame ผสมผสานกับเทคนิค Motion tween  
ให้เป็นไปตามบทภาพและแอนิเมติก (Animatic) 
ผลการวิจัยพบว่า การรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างหลังชม
การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศึกไวก้ิงเปลี่ยนโลก  
คิดเป็นร้อยละ 90.93 มีระดับการรับรู้มากที่สุด ผล

ความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งหลงัชมการต์นูแอนเิมชนั  
2 มิติ เรื่อง ศึกไวก้ิงเปล่ียนโลก มีค่าเฉลี่ย 4.41  
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

	 Chajernsuk et al. (2020) ไดเ้ปรียบเทียบ 
ผลสัมฤทธ์ิการเรียนสำ�หรับสื่อแอนิเมชัน เรื่อง  
ผจญภัยโลกเทคโนโลยี สำ�หรับนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดอินกัลยา และศึกษาความ
พึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยแอนิเมชัน โดยเริ่ม
จากการกระชับเนื้อเร่ืองและสรุปสาระรวบยอดตาม
วัตถุประสงค์การเรียนการสอนที่กำ�หนดเอาไว้ก่อน 
จากนั้นจึงใช้โปรแกรม Adobe Animate สำ�หรับ
พฒันาแอนเิมชนั กลุม่ตวัอยา่งในการวจิยัคอื นกัเรยีน
ชัน้ประถมศกึษาชัน้ปทีี ่3 โรงเรยีนวัดอนิกลัยา จำ�นวน 
21 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) แอนิเมชันที่พัฒนาขึ้น
มีคุณภาพอยู่ในระดับมาก 2) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีนอยา่งมีนยัสำ�คญัทางสถิติ
ทีร่ะดบั .05 3) นกัเรยีนมคีวามพงึพอใจตอ่แอนเิมชนั
ที่พัฒนาขึ้นในระดับมากที่สุด

	 Sattayasai, Tongkon, & Preedasawas 
(2020) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาแอนิเมชัน 
2 มิติ เพื่อให้ความรู้แก่วัยรุ่นหญิงอายุ 8-14 ปี โดย
มีเนื้อหาเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงในวัยแรกรุ่น ซึ่งมี
การสกัดเนื้อหาด้วยวิธีการหารือกับผู้เชี่ยวชาญด้าน
สุขศึกษา จากน้ันวิเคราะห์เน้ือหาให้ถูกต้องและ 
เหมาะสมกับวัยรุ่นหญิง โดยมีประชากรในการวิจัย 
เป็นนักเรียนหญิงอายุ 8-14 ปี ผลการวิจัยพบว่า 
เนื้อหาในแอนิเมชันสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน 
เข้าใจงา่ยและสามารถนำ�ไปปฏบิตัไิดจ้รงิ หลังจากจบ 
การวจิยัแอนเิมชนั 2 มตินิีไ้ดถ้กูนำ�ไปใชเ้ปน็สือ่การสอน 
ในชั้นเรียนเกี่ยวกับสุขศึกษา

	 Hanif (2020) ได้ศึกษาการพัฒนาและ
ประสิทธิผลของวิดีโอแอนิเมชันกราฟิกเคลื่อนไหว
เพ่ือปรับปรุงผลการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษา กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาชั้นปีที่ 5 จำ�นวน 2 โรงเรียน โรงเรียนละ 27 
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คน แบ่งออกเป็นกลุ่มควบคุมด้วยการบรรยายให้
ความรูแ้บบเดิมและกลุม่ทดลองโดยใชว้ดิโีอแอนเิมชนั
กราฟิกเคล่ือนไหวในการเรียน มีการเก็บข้อมูลด้วย
การสมัภาษณเ์ชงิลกึและการสงัเกต พบวา่การเรยีนรู้
วทิยาศาสตรข์องนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาจำ�เปน็ตอ้ง
ใชส้ือ่ทีม่ภีาพและเสยีง และผลการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร์
ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาทีเ่รยีนดว้ยวิดีโอแอนเิมชนั
กราฟิกเคลื่อนไหวมีความแตกต่างอย่างมีนัยสำ�คัญ 
และสามารถนำ�สื่อที่พัฒนาขึ้นไปใช้เพ่ือยกระดับ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ได้ 

	 Fenoll (2018) ได้ศกึษาวจิยัเก่ียวกบั การนำ�
แอนเิมชนัมาใชร้ว่มกบัสารคดเีพือ่แสดงถงึภาพความ
รนุแรงของเผดจ็การในประเทศชลิ ีโดยมวีตัถปุระสงค์
คือ 1) เพื่อวิเคราะห์ผลงานที่รวมเอาฉากเคลื่อน
ไหวหลายๆ ประเภทไว้ด้วยกัน 2) เพื่อแสดงถึงการ
ปกครองแบบเผด็จการของชิลี 3) เพื่อให้เกิดการใช้
เทคนิคผสมผสานกันระหว่างแอนิเมชัน สารคดีและ
ความทรงจำ� โดยผลการศึกษาพบว่า การรวมกัน
ของแอนเิมชันและภาพยนตรส์ารคดีกลายเป็นวธิกีาร 
เล่าเรื่องแบบใหม่ในด้านความทรงจำ�และเหตุการณ์
ท่ีกระทบกระเทือนจิตใจ โดยใช้แอนิเมชันในการ
เล่าเรื่องซึ่งสามารถถ่ายทอดอารมณ์ท่ีเป็นนามธรรม
ออกมาให้เห็นภาพและอ้างถึงความทรงจำ�ของเหยื่อ
และความเจ็บปวดที่เกิดขึ้นในครอบครัวได้ ผลการ
วิจัยพบว่าผู้ใหญ่สามารถเลือกได้ว่าจะอธิบายเนื้อหา
ตา่งๆ กบัเดก็ไดโ้ดยการใช้แอนเิมชัน ดงัน้ันท้ังในดา้น
ครอบครัวและในด้านสถาบันการศึกษา แอนิเมชัน 
จึงเป็นเครื่องมือท่ีเพียงพอในการเผชิญกับความ 
ท้าทายในการแก้ไขปัญหาความรุนแรงในคนรุ่นใหม่ 
ที่ไม่เคยมีประสบการณ์ในอดีตที่เจ็บปวด

4. วิธีดำ�เนินการวิจัย (Method)

	 การวจิยันีเ้ปน็การวจิยัเชงิทดลอง โดยผูว้จิยั
ได้พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เร่ือง ไพรมอล  

ฮันเตอร์ เพื่อใช้เป็นตัวแปรอิสระ โดยมีตัวแปรตาม
เป็นการศึกษาผลการรับรู้และความพึงพอใจของ 
กลุ่มตัวอย่าง ซึ่งมีวิธีการตามขั้นตอนดังนี้

	 ขั้นตอนท่ี 1 ขั้นวิเคราะห์ข้อมูล คือ การ
วิเคราะห์ข้อมูลของกลุ่มตัวอย่าง ศึกษาและรวบรวม
ขอ้มลูเกีย่วกบัไดโนเสารพ์นัธุส์ยามแรพ็เตอร ์สวุจันต์ ิ 
เพ่ือนำ�ไปพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง  
ไพรมอล ฮันเตอร์ โดยมีรายละเอียดดังนี้

	 1) วิเคราะห์ข้อมูลของกลุ่มตัวอย่าง โดย
โรงเรียนบ้านหนองบัวคำ� จังหวัดนครราชสีมา เป็น
โรงเรยีนทีม่กีารเรยีนการสอนในระดบัชัน้อนบุาลและ
ประถมศึกษา เป็นโรงเรียนขนาดเล็กที่มีงบประมาณ
ไมม่ากนกั โรงเรยีนหา่งจากพพิธิภณัฑ์ไดโนเสาร ์เป็น
ระยะทางกวา่ 65 กโิลเมตร มนีกัเรยีนระดบัชัน้ประถม
ศึกษา จำ�นวน 65 คน มีอายุอยู่ระหว่าง 7-12 ปี โดย
มเีทคโนโลยสีนบัสนนุการเรยีนการสอนเปน็โทรทศัน ์
มีกล่องรับสัญญาณอินเทอร์เน็ต ซึ่งเพียงพอต่อ 
การรับข้อมูลด้วยสื่อแอนิเมชันสองมิติ ผู้วิจัยจึง 
สุ่มตัวอย่างตามตารางของเครซี่และมอร์แกน ระดับ
ความคลาดเคล่ือนที่ยอมรับได้ 5% และมีระดับ 
ความเชื่อมั่น 95% ด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบใช้ 
ความนา่จะเปน็ ใชว้ธิกีารสุม่อยา่งง่ายดว้ยการจบัสลาก  
ได้จำ�นวน 56 คน 

	 2) รวบรวมขอ้มลูเพือ่วเิคราะหแ์ละออกแบบ
การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ไพรมอล  
ฮันเตอร์ ด้วยการหาเน้ือหาที่เกี่ยวข้องกับไดโนเสาร์
พันธุ์สยามแร็พเตอร์ สุวัจน์ติ ตามเว็บข่าวสารและ
บทความต่างๆ 

	 3) สรุปเนื้อหาและการวิเคราะห์เนื้อหา 
ที่ได้รวบรวมมาให้เข้าใจง่าย

	 ข้ันตอนท่ี 2 ขัน้ออกแบบและการต์นูแอนเิมชัน
สองมิติ คือ มีกระบวนการผลิต โดยใช้หลักการ 3P 
(Promrin et al., 2020) ได้แก่ 
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	 1) ขั้นก่อนการผลิต (Pre-Production) 

		  1.1) กำ�หนดแนวคิด ปัญหาและข้อมูล
ของไดโนเสาร์พันธุ์สยามแร็พเตอร์ สุวัจน์ติ เพื่อนำ�
มาใช้เป็นข้อมูลในการพัฒนาแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง  
ไพรมอล ฮันเตอร์ โดยเน้นการให้ความรู้เกี่ยวกับ
ไดโนเสาร์พันธุ์สยามแรปเตอร์ เพื่อส่งเสริมให้เด็ก
และเยาวชนได้รู้จักกับไดโนเสาร์พันธุ์ดังกล่าว ที่เป็น
ไดโนเสาร์ท้องถ่ินของจังหวัดนครราชสีมาและเป็น
ไดโนเสาร์กินเนื้อที่มีขนาดใหญ่ และพบเป็นครั้งแรก
ในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้

		  1.2) เขียนโครงเรื่องย่อของแอนิเมชัน
สองมิติ เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร์ ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับ 
ไดโนเสาร์พันธุ์สยามแรปเตอร์ สุวัจน์ติ โดยมี 
รายละเอียดเกี่ยวกับลักษณะทางกายภาพของ 

ไดโนเสาร์ ถิ่นที่อยู่ การดำ�รงชีวิต และความสำ�คัญ
ของไดโนเสาร์พันธุ์สยามแรปเตอร์ สุวัจน์ติ

		  1.3) เขียนบทการ์ตูน ที่แสดงถึงคำ�พูด 
ภาพและมุมกล้องที่ต้องการสื่อสารกับเด็ก รวมถึง
การกระทำ�ตา่งๆ ของตวัละคร เพือ่ใหง้า่ยตอ่การนำ�ไป 
เขียนสตอรี่บอร์ด

		  1.4) การออกแบบตัวละคร โดยผู้วิจัย
ได้ทำ�การค้นหาภาพต้นแบบของไดโนเสาร์ท่ีจะมา
ปรากฏตวัในเรือ่ง เนน้การออกแบบทีม่สีดัสว่นความ
ใกล้เคียงกับความจริงดังภาพประกอบ 1 แต่มีการ
ปรับปรุงสีสันและออกแบบท่าทางการเคลื่อนไหว 
ให้มีความเกินจริง เพื่อให้เหมาะสมสำ�หรับเด็ก  
และมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว โดยไดโนเสาร์ทั้งหมดใน
เรื่องมีดังนี้

5 

 

  1) วิเคราะหขอมูลของกลุมตัวอยาง โดยโรงเรียนบานหนองบัวคํา จังหวัดนครราชสีมา เปนโรงเรียนท่ีมีการเรียน
การสอนในระดับช้ันอนุบาลและประถมศึกษา เปนโรงเรียนขนาดเล็กท่ีมีงบประมาณไมมากนัก โรงเรียนหางจากพิพิธภัณฑ
ไดโนเสาร เปนระยะทางกวา 65 กิโลเมตร มีนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา จํานวน 65 คน มีอายุอยูระหวาง 7-12 ป โดยมี
เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนการสอนเปนโทรทัศน มีกลองรับสัญญาณอินเทอรเน็ต ซึ่งเพียงพอตอการรับขอมูลดวยสื่อแอนิเมชัน
สองมิติ ผูวิจัยจึงสุมตัวอยางตามตารางของเครซี่และมอรแกน ระดับความคลาดเคลื่อนท่ียอมรับได 5% และมีระดับความเช่ือม่ัน 
95% ดวยวิธีการสุมตัวอยางแบบใชความนาจะเปน ใชวิธีการสุมอยางงายดวยการจับสลาก ไดจํานวน 56 คน  
  2) รวบรวมขอมูลเพื่อวิเคราะหและออกแบบการพัฒนาการตูนแอนเิมชัน 2 มิติ เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร ดวยการ
หาเนื้อหาท่ีเกี่ยวของกับไดโนเสารพันธุสยามแร็พเตอร สุวัจนติ ตามเว็บขาวสารและบทความตาง ๆ  
  3) สรุปเนื้อหาและการวิเคราะหเนื้อหาท่ีไดรวบรวมมาใหเขาใจงาย 
 ข้ันตอนที่ 2 ข้ันออกแบบและการตูนแอนิเมชันสองมิติ คือ มีกระบวนการผลิต โดยใชหลักการ 3P (Promrin et al., 
2020) ไดแก  
  1) ข้ันกอนการผลิต (Pre-Production)  
   1.1) กําหนดแนวคิด ปญหาและขอมูลของไดโนเสารพันธุสยามแรพ็เตอร สุวัจนติ เพื่อนํามาใชเปนขอมูลใน
การพัฒนาแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร โดยเนนการใหความรูเกี่ยวกับไดโนเสารพันธุสยามแรปเตอร เพื่อสงเสริมให
เด็กและเยาวชนไดรูจักกับไดโนเสารพันธุดังกลาว ท่ีเปนไดโนเสารทองถิ่นของจังหวัดนครราชสีมาและเปนไดโนเสารกินเนื้อท่ีมี
ขนาดใหญ และพบเปนครั้งแรกในเอเชียตะวันออกเฉียงใต 
   1.2) เขียนโครงเรื่องยอของแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร ท่ีมีเนื้อหาเกี่ยวกับไดโนเสารพันธุ 
สยามแรปเตอร สุวัจนติ โดยมีรายละเอียดเกี่ยวกับลักษณะทางกายภาพของไดโนเสาร ถิ่นท่ีอยู การดํารงชีวิต และความสําคัญของ
ไดโนเสารพันธุสยามแรปเตอร สุวัจนติ 
   1.3) เขียนบทการตูน ท่ีแสดงถึงคําพูด ภาพและมุมกลองท่ีตองการสื่อสารกับเด็ก รวมถึงการกระทําตาง ๆ 
ของตัวละคร เพื่อใหงายตอการนําไปเขียนสตอรี่บอรด 
   1.4) การออกแบบตัวละคร โดยผูวิจัยไดทําการคนหาภาพตนแบบของไดโนเสารท่ีจะมาปรากฏตัวในเรื่อง 
เนนการออกแบบท่ีมีสัดสวนความใกลเคียงกับความจริงดังภาพประกอบ 1 แตมีการปรับปรุงสีสันและออกแบบทาทางการ
เคลื่อนไหวใหมีความเกินจริง เพื่อใหเหมาะสมสําหรับเด็ก และมีเอกลักษณเฉพาะตัว โดยไดโนเสารท้ังหมดในเรื่องมี ดังนี้ 
 

 
ภาพประกอบ 1 สยามแรปเตอร สุวัจนติ (Matichon Online, 2019) 
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ภาพประกอบ 2 ตัวละครช่ือแซม 
 

    จากภาพประกอบ 2 มีรายละเอียดการออกแบบ ดังนี้ 
     ID:  ตัวละครช่ือ “แซม” เปนไดโนเสารสายพันธุสยามแรปเตอร สุวัจนติ มีสวนสูง 2 เมตร ยาว 8 
เมตร น้ําหนัก 7 ตัน เพศชาย อายุ 15 ป มีสีผิวเปนสีแสด มีลายสีสมสลับสีเหลืองออน  
     Characteristic: เปนไดโนเสารอารมณดี ชอบพูดจายียวน แตลึก ๆ แลวมีความกลัวอยูในจิตใจ 
     Role: มีสถานะเปนตัวละครแบบพระเอกของเรื่อง (Heroes) ท่ีมีเปาหมายจะออกลาเหยื่อดวยตัวเอง
ใหได 
     Origin: เกิดท่ีโคราช ยุคครีเทเชียส เม่ือ 115 ลานปท่ีแลว 
     Background: ตอนเปนวัยรุน แซมไดออกลาไดโนเสารพันธุสิรินธรนา โคราชเอนซิส แตดวยความ
ใจรอนและม่ันใจเกินเหตุ ทําใหแซมถูกเลนงานจนไดรับบาดเจ็บ จากนั้นแซมก็ไมเคยลาอะไรไดสําเร็จอีกเลย 
     Power: ไมมีพลังพิเศษใดๆ 
     Associate: มีไดโนเสารช่ือ “ราวะ” เปนเพื่อนสนิท ท่ีคอยใหความรูและคําแนะนําในการลาเหยื่อ 

 
ภาพประกอบ 3 ตัวละครช่ือราวะ 

 
    จากภาพประกอบ 3 มีรายละเอียดการออกแบบ ดังนี้ 
     ID:  ตัวละครช่ือ “ราวะ” เปนไดโนเสารสายพันธุสยามแรปเตอร สุวัจนติเชนเดียวกับแซม มีสวนสูง 
2 เมตร ยาว 8 เมตร น้ําหนัก 7 ตัน เพศชาย อายุ 17 ป มีสีผิวเปนสีเขียวและมีลายสีเขียวออน  
     Characteristic: เปนไดโนเสารท่ีมีบุคลิกคอนขางใจเย็น เปนผูมากไปดวยความรู  
     Role: มีสถานะเปนตัวละครแบบเพื่อนพระเอก (Herald) และอาจารย (Mentor) ท่ีมีหนาท่ีคอยให
คําแนะนําและเปนท่ีปรึกษา แตขณะเดียวกันก็ใหความรูในการลาเหยื่อในฐานะอาจารย 

ภาพประกอบ 1 สยามแรปเตอร์ สุวัจน์ติ (Matichon Online, 2019)

ภาพประกอบ 2 ตัวละครชื่อแซม
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	 จากภาพประกอบ 2 มีรายละเอียด 
การออกแบบ ดังนี้

		  ID: ตวัละครชือ่ “แซม” เปน็ไดโนเสาร์
สายพันธุ์สยามแรปเตอร์ สุวัจน์ติ มีส่วนสูง 2 เมตร 
ยาว 8 เมตร น้ำ�หนัก 7 ตัน เพศชาย อายุ 15 ปี  
มีสีผิวเป็นสีแสด มีลายสีส้มสลับสีเหลืองอ่อน 

		  Characteristic: เปน็ไดโนเสารอ์ารมณด์ ี
ชอบพดูจายยีวน แตล่กึๆ แลว้มคีวามกลวัอยูใ่นจติใจ

		  Role: มสีถานะเปน็ตวัละครแบบพระเอก
ของเรื่อง (Heroes) ท่ีมีเป้าหมายจะออกล่าเหยื่อ 
ด้วยตัวเองให้ได้

		  Origin: เกิดที่โคราช ยุคครีเทเชียส  
เมื่อ 115 ล้านปีที่แล้ว

		  Background: ตอนเป็นวัยรุ่น แซม
ได้ออกล่าไดโนเสาร์พันธุ์สิรินธรนา โคราชเอนซิส  
แต่ด้วยความใจร้อนและมั่นใจเกินเหตุ ทำ�ให้แซม 
ถกูเลน่งานจนได้รับบาดเจบ็ จากน้ันแซมกไ็มเ่คยล่าอะไร 
ได้สำ�เร็จอีกเลย

		  Power: ไม่มีพลังพิเศษใดๆ

		  Associate: มีไดโนเสาร์ชื่อ “ราวะ” 
เปน็เพือ่นสนทิ ทีค่อยใหค้วามรูแ้ละคำ�แนะนำ�ในการ
ล่าเหยื่อ

	 จากภาพประกอบ 3 มีรายละเอียดการ
ออกแบบ ดังนี้

		  ID: ตวัละครช่ือ “ราวะ” เปน็ไดโนเสาร์
สายพันธ์ุสยามแรปเตอร์ สุวัจน์ติเช่นเดียวกับแซม  
มีส่วนสูง 2 เมตร ยาว 8 เมตร น้ำ�หนัก 7 ตัน เพศ
ชาย อาย ุ17 ป ีมสีผีวิเปน็สเีขยีวและมลีายสเีขยีวออ่น 

		  Characteristic: เปน็ไดโนเสารท์ีมี่บคุลิก
ค่อนข้างใจเย็น เป็นผู้มากไปด้วยความรู้ 

		  Role: มสีถานะเปน็ตวัละครแบบเพือ่น
พระเอก (Herald) และอาจารย ์(Mentor) ทีมี่หนา้ที่
คอยให้คำ�แนะนำ�และเป็นที่ปรึกษา แต่ขณะเดียวกัน
ก็ให้ความรู้ในการล่าเหยื่อในฐานะอาจารย์

		  Origin: เกิดที่โคราช ยุคครีเทเชียส  
เมื่อ 115 ล้านปีที่แล้ว

		  Background: เปน็เพือ่นสนทิของแซม
มาต้ังแต่เด็ก และมักจะเห็นแซมล่าเหยื่อล้มเหลว 
อยู่เป็นประจำ� 

		  Power: มีความรู้มากมายเกี่ยวกับ 
เผ่าพันธุ์ของตนเองและธรรมชาติถิ่นที่อยู่

		  Associate: มีแซมเป็นเพื่อนสนิท 
และต้องคอยให้ความรูแ้ละคำ�แนะนำ�ในการลา่เหยือ่
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ภาพประกอบ 2 ตัวละครช่ือแซม 
 

    จากภาพประกอบ 2 มีรายละเอียดการออกแบบ ดังนี้ 
     ID:  ตัวละครช่ือ “แซม” เปนไดโนเสารสายพันธุสยามแรปเตอร สุวัจนติ มีสวนสูง 2 เมตร ยาว 8 
เมตร น้ําหนัก 7 ตัน เพศชาย อายุ 15 ป มีสีผิวเปนสีแสด มีลายสีสมสลับสีเหลืองออน  
     Characteristic: เปนไดโนเสารอารมณดี ชอบพูดจายียวน แตลึก ๆ แลวมีความกลัวอยูในจิตใจ 
     Role: มีสถานะเปนตัวละครแบบพระเอกของเรื่อง (Heroes) ท่ีมีเปาหมายจะออกลาเหยื่อดวยตัวเอง
ใหได 
     Origin: เกิดท่ีโคราช ยุคครีเทเชียส เม่ือ 115 ลานปท่ีแลว 
     Background: ตอนเปนวัยรุน แซมไดออกลาไดโนเสารพันธุสิรินธรนา โคราชเอนซิส แตดวยความ
ใจรอนและม่ันใจเกินเหตุ ทําใหแซมถูกเลนงานจนไดรับบาดเจ็บ จากนั้นแซมก็ไมเคยลาอะไรไดสําเร็จอีกเลย 
     Power: ไมมีพลังพิเศษใดๆ 
     Associate: มีไดโนเสารช่ือ “ราวะ” เปนเพื่อนสนิท ท่ีคอยใหความรูและคําแนะนําในการลาเหยื่อ 

 
ภาพประกอบ 3 ตัวละครช่ือราวะ 

 
    จากภาพประกอบ 3 มีรายละเอียดการออกแบบ ดังนี้ 
     ID:  ตัวละครช่ือ “ราวะ” เปนไดโนเสารสายพันธุสยามแรปเตอร สุวัจนติเชนเดียวกับแซม มีสวนสูง 
2 เมตร ยาว 8 เมตร น้ําหนัก 7 ตัน เพศชาย อายุ 17 ป มีสีผิวเปนสีเขียวและมีลายสีเขียวออน  
     Characteristic: เปนไดโนเสารท่ีมีบุคลิกคอนขางใจเย็น เปนผูมากไปดวยความรู  
     Role: มีสถานะเปนตัวละครแบบเพื่อนพระเอก (Herald) และอาจารย (Mentor) ท่ีมีหนาท่ีคอยให
คําแนะนําและเปนท่ีปรึกษา แตขณะเดียวกันก็ใหความรูในการลาเหยื่อในฐานะอาจารย 

ภาพประกอบ 3 ตัวละครชื่อราวะ
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	 จากภาพประกอบ 4 มีรายละเอียดการ
ออกแบบ ดังนี้

		  ID: ตวัละครชือ่ “ซติตี”้ เปน็ไดโนเสาร์
สายพันธุ์ซิตตะโกซอรัส สัตยารักษ์กิ มีส่วนสูง 1.5 
เมตร ยาว 2 เมตร น้ำ�หนกั 30 กโิลกรมั เพศชาย อาย ุ
15 ป ีมสีผีวิเปน็สนี้ำ�ตาล และมจีะงอยปากกบัขนหาง 
สีเหลือง 

		  Characteristic: เป็นไดโนเสาร์ที่มี
บุคลิกขี้กลัว เนื่องจากมีขนาดตัวที่เล็ก ทำ�ให้ต้อง 
ตื่นตัวตลอดเวลา 

		  Role: มีสถานะเป็นตัวละครประกอบ
เรื่อง

		  Origin: เกิดที่โคราช ยุคครีเทเชียส  
เมื่อ 115 ล้านปีที่แล้ว

		  Background: เป็นไดโนเสาร์ตัวเล็ก 
ที่ต้องใช้ชีวิตเอาตัวรอดท่ามกลางไดโนเสาร์ตัวใหญ่

		  Power: ไม่มีพลังพิเศษใดๆ

		  Associate: อาศัยอยู่ตามลำ�พัง 

	 จากภาพประกอบ 5 มีรายละเอียดการ
ออกแบบ ดังนี้

		  ID: ตัวละครชื่อ “สการ์เฟซ” เป็น
ไดโนเสารส์ายพนัธุส์รินิธรนา โคราชเอนซสิ มสีว่นสงู 
2 เมตร ยาว 7 เมตร น้ำ�หนัก 2 ตัน เพศชาย อายุ 18 
ปี มีสีผิวเป็นสีม่วง และมีลายจุดสีม่วงเข้ม 

		  Characteristic: เปน็ไดโนเสารท์ีมี่บคุลิก
ทีล่กึลบั ผา่นการตอ่สูม้ามากจนมบีาดแผลบนใบหนา้
อย่างเห็นได้ชัด

		  Role: มสีถานะเปน็ตวัละครแบบตวัรา้ย 
(Shadow) คอือปุสรรคทีพ่ระเอกจะตอ้งผา่นไปใหไ้ด้

		  Origin: เกิดที่โคราช ยุคครีเทเชียส  
เมื่อ 115 ล้านปีที่แล้ว

7 

 

     Origin: เกิดท่ีโคราช ยุคครีเทเชียส เม่ือ 115 ลานปท่ีแลว 
     Background: เปนเพื่อนสนิทของแซมมาต้ังแตเด็ก และมักจะเห็นแซมลาเหยื่อลมเหลวอยูเปน
ประจํา   
     Power: มีความรูมากมายเกี่ยวกับเผาพันธุของตนเองและธรรมชาติถิ่นท่ีอยู 
     Associate: มีแซมเปนเพื่อนสนิทและตองคอยใหความรูและคําแนะนําในการลาเหยื่อ 
 

  
 

ภาพประกอบ 4 ซิตตะโกซอรัส สัตยารักษก ิ(Naewna, 2018) และตัวละครช่ือซิตต้ี 
 
    จากภาพประกอบ 4 มีรายละเอียดการออกแบบ ดังนี้ 
     ID:  ตัวละครช่ือ “ซิตต้ี” เปนไดโนเสารสายพันธุซิตตะโกซอรัส สัตยารักษกิ มีสวนสูง 1.5 เมตร 
ยาว 2 เมตร น้ําหนัก 30 กิโลกรัม เพศชาย อายุ 15 ป มีสีผิวเปนสนี้ําตาล และมีจะงอยปากกับขนหางสีเหลือง  
     Characteristic: เปนไดโนเสารท่ีมีบุคลิกข้ีกลัว เนื่องจากมีขนาดตัวท่ีเล็ก ทําใหตองต่ืนตัวตลอดเวลา  
     Role: มีสถานะเปนตัวละครประกอบเรื่อง 
     Origin: เกิดท่ีโคราช ยุคครีเทเชียส เม่ือ 115 ลานปท่ีแลว 
     Background: เปนไดโนเสารตัวเล็กท่ีตองใชชีวิตเอาตัวรอดทามกลางไดโนเสารตัวใหญ 
     Power: ไมมีพลังพิเศษใด ๆ 
     Associate: อาศัยอยูตามลําพัง  

 
 

ภาพประกอบ 5 สิรินธรนา โคราชเอนซิส (Naewna, 2018) และตัวละครช่ือสการเฟซ 
 
    จากภาพประกอบ 5 มีรายละเอียดการออกแบบ ดังนี้ 
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ภาพประกอบ 4 ซิตตะโกซอรัส สัตยารักษ์กิ (Naewna, 2018) และตัวละครชื่อซิตตี้
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ภาพประกอบ 5 สิรินธรนา โคราชเอนซิส (Naewna, 2018) และตัวละครชื่อสการ์เฟซ
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		  Background: สการ์เฟซเคยถูกแซม
ลา่เมือ่ครัง้ยงัเปน็วยัรุน่ตอนตน้ แตก็่สามารถเอาชวีติ
รอดมาได้ด้วยทักษะและความเชี่ยวชาญของตนเอง 
ประกอบกับความด้อยประสบการณ์ของแซมด้วย

		  Power: ความก้าวร้าวที่มากกว่า
ไดโนเสาร์กินพืชปกติ ความสามารถในการใช้นิ้วโป้ง 
ที่มีเดือยแหลมเป็นอาวุธ

		  Associate: อาศัยอยู่ตามลำ�พัง

		  1.5) การออกแบบฉาก ผูว้จัิยได้ทำ�การ
ค้นหาภาพต้นแบบสภาพแวดล้อมในยุคครีเทเชียส  
เมื่อ 115 ล้านปีก่อน ดังภาพประกอบ 6 จากนั้น 
จึงนำ�มาวาดใหม่อีกครั้ง โดยออกแบบไว้ 4 ช่วงเวลา 
ได้แก่ เช้า กลางวัน เย็น และกลางคืน

		  1.6) ทำ�สตอรีบ่อรด์ โดยบอกเลา่ลำ�ดบั
เหตุการณ์จากเนื้อหาที่ได้เขียนไว้เป็นบทการ์ตูน

	 2) ขั้นการผลิต (Production) 

		  2.1) บันทึกเสียงพากย์ ด้วยโปรแกรม 
Adobe Audition เพื่อนำ�เสียงพากย์ที่ได้ไปใส่ใน
แอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร์

		  2.2) ทำ�แอนิเมติก โดยการนำ�ภาพ
มาทำ�ให้เคลื่อนไหวอย่างง่ายๆ ด้วยโปรแกรม Clip 
Studio Paint EX 

		  2.3) ทำ�การลงเส้นจริง และลงสี  
รวมถึงสร้างฉาก ด้วยเทคนิค Frame by Frame 
ผ่านการใช้โปรแกรม Clip Studio Paint EX  
ดังภาพประกอบ 7
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     ID:  ตัวละครช่ือ “สการเฟซ” เปนไดโนเสารสายพันธุสิรินธรนา โคราชเอนซิส มีสวนสูง 2 เมตร 
ยาว 7 เมตร น้ําหนัก 2 ตัน เพศชาย อาย ุ18 ป มีสีผิวเปนสีมวง และมีลายจุดสีมวงเขม  
     Characteristic: เปนไดโนเสารท่ีมีบุคลิกท่ีลึกลับ ผานการตอสูมามากจนมีบาดแผลบนใบหนาอยาง
เห็นไดชัด 
     Role: มีสถานะเปนตัวละครแบบตัวราย (Shadow) คืออุปสรรคท่ีพระเอกจะตองผานไปใหได 
     Origin: เกิดท่ีโคราช ยุคครีเทเชียส เม่ือ 115 ลานปท่ีแลว 
     Background: สการเฟซเคยถูกแซมลาเม่ือครั้งยังเปนวัยรุนตอนตน แตก็สามารถเอาชีวิตรอดมาได
ดวยทักษะและความเช่ียวชาญของตนเอง ประกอบกับความดอยประสบการณของแซมดวย 
     Power: ความกาวราวท่ีมากกวาไดโนเสารกินพืชปกติ ความสามารถในการใชนิ้วโปงท่ีมีเดือยแหลม
เปนอาวุธ 
     Associate: อาศัยอยูตามลําพัง 
   1.5) การออกแบบฉาก ผูวิจัยไดทําการคนหาภาพตนแบบสภาพแวดลอมในยุคครีเทเชียส เม่ือ 115 ลานป
กอน ดังภาพประกอบ 6 จากนั้นจึงนาํมาวาดใหมอีกครั้ง โดยออกแบบไว 4 ชวงเวลา ไดแก เชา กลางวัน เย็น และกลางคืน 
 

 
ภาพประกอบ 6 สภาพแวดลอมในยุคครีเทเชียส เม่ือ 115 ลานปกอน (Duff, 2012) 

 
   1.6) ทําสตอรี่บอรด โดยบอกเลาลําดับเหตุการณจากเนื้อหาท่ีไดเขียนไวเปนบทการตูน 
  2) ข้ันการผลิต (Production)  
   2.1) บันทึกเสียงพากย ดวยโปรแกรม Adobe Audition เพื่อนําเสียงพากยท่ีไดไปใสในแอนิเมชันสองมิติ 
เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร 
   2.2) ทําแอนิเมติก โดยการนําภาพมาทําใหเคลื่อนไหวอยางงาย ๆ ดวยโปรแกรม Clip Studio Paint EX  
   2.3) ทําการลงเสนจริง และลงสี รวมถึงสรางฉาก ดวยเทคนิค Frame by Frame ผานการใชโปรแกรม Clip 
Studio Paint EX ดังภาพประกอบ 7 
 

ภาพประกอบ 6 สภาพแวดล้อมในยุคครีเทเชียส เมื่อ 115 ล้านปีก่อน (Duff, 2012)
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ภาพประกอบ 7 การลงเสนจริง ลงสี และสรางฉากดวยโปรแกรม Clip Studio Paint EX 

 
  3) ข้ันหลังการผลิต (Post-Production)   
   3.1) ประมวลผลแอนิเมชันแตละซีนออกมาเปนไฟล .mp4 โดยการต้ังช่ือเปนฉากท่ี…..และช็อตท่ี….. เพื่อ
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	 3) ขั้นหลังการผลิต (Post-Production) 

		  3.1) ประมวลผลแอนิเมชันแต่ละซีน
ออกมาเป็นไฟล์ .mp4 โดยการตั้งชื่อเป็นฉากที่…..
และช็อตที่….. เพื่อความสะดวกในการแยกแยะ 
และง่ายต่อการเรียงลำ�ดับ ดังภาพประกอบ 8

		  3.2) ตัดต่อโดยการลำ�ดับภาพและ
ใส่เสียงทั้งหมด ได้แก่ เสียงพากย์ เสียงเอฟเฟ็กต์  
เสียงบรรยากาศ ในโปรแกรม Adobe Premier Pro 
ดังภาพประกอบ 9

	 ขั้นตอนที่ 3 ขั้นออกแบบและพัฒนาแบบ
ประเมิน ได้แก่

	 1) ประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชันสอง
มิติ เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร์ สำ�หรับผู้เชี่ยวชาญ 

	 2) แบบประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่าง
หลังชมการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เร่ือง ไพรมอล  
ฮันเตอร์ 

	 3) แบบวัดความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง
หลังชมการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ไพรมอล  
ฮนัเตอร ์มขีัน้ตอนการสร้างและหาคณุภาพเครือ่งมอื 
ดังนี้

		  3.1) สรา้งแบบประเมนิคุณภาพการต์นู
แอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร์ สำ�หรับ 
ผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้วิธีประเมินในรูปแบบประเมินค่า 
5 ระดับ (Rating Scale) (Saul, 2023) โดยมีการ
กำ�หนดความหมายในแต่ละระดับดังนี้

		  5 หมายถึง มีระดับคุณภาพดีมาก

		  4 หมายถึง มีระดับคุณภาพดี

		  3 หมายถึง มีระดับคุณภาพปานกลาง

		  2 หมายถึง มีระดับคุณภาพพอใช้

		  1 หมายถึง มรีะดบัคณุภาพควรปรบัปรงุ

9 
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  3) ข้ันหลังการผลิต (Post-Production)   
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ภาพประกอบ 8 แอนิเมชันในแต่ละช็อต
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ภาพประกอบ 9 การใสเสียงในแอนเิมชันดวยโปรแกรม Adobe Premier Pro 

 
 ข้ันตอนที่ 3 ข้ันออกแบบและพัฒนาแบบประเมิน  ไดแก 
  1) ประเมินคุณภาพการตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร สําหรับผูเช่ียวชาญ  
  2) แบบประเมินการรับรูของกลุมตัวอยางหลังชมการตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร  
  3) แบบวัดความพึงพอใจของกลุมตัวอยางหลังชมการตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร มีข้ันตอนการ
สรางและหาคุณภาพเครื่องมือดังนี้ 
   3.1) สรางแบบประเมินคุณภาพการตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร สําหรับผูเช่ียวชาญ โดยใช
วิธีประเมินในรูปแบบประเมินคา 5 ระดับ (Rating Scale) (Saul, 2023) โดยมีการกําหนดความหมายในแตละระดับดังนี้ 
    5 หมายถึง มีระดับคุณภาพดีมาก 
    4 หมายถึง มีระดับคุณภาพดี 
    3 หมายถึง มีระดับคุณภาพปานกลาง 
    2 หมายถึง มีระดับคุณภาพพอใช 
    1 หมายถึง มีระดับคุณภาพควรปรับปรุง 
   3.2) สรางแบบประเมินการรับรูของกลุมตัวอยางหลังชมการตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร 
ซึ่งใชแบบประเมินรูปแบบปรนัย ก ข ค จํานวน 20 ขอ  
   3.3) สรางแบบวัดความพึงพอใจของกลุมตัวอยางหลังชมการตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร 
ซึ่งใชแบบประเมินรูปแบบการประเมินคา 5 ระดับ (Rating Scale) (Saul, 2023) โดยมีการกําหนดความหมายในแตละระดับดังนี้  
    5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
    4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
    3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 
    2 หมายถึง มีความพึงพอใจนอย 
    1 หมายถึง มีความพึงพอใจนอยท่ีสุด 
  4) ตรวจสอบและแกไขแบบประเมินคุณภาพการตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร สําหรับผูเช่ียวชาญ 
แบบประเมินการรับรูของกลุมตัวอยางหลังชมการตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร และแบบวัดความความพึงพอใจ
ของกลุมตัวอยางหลังชมการตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร ใหถูกตอง จากนั้นจัดพิมพและนําไปใหผูเช่ียวชาญดาน
แบบสอบถาม เพื่อหาคาสอดคลองระหวางขอคําถามกับวัตถุประสงค (Index of item objective congruence: IOC) (Kongsat & 
Thammawong, 2008) ซึ่งมีเกณฑการประเมิน ดังนี้ 
   4.1) เกณฑการประเมินสําหรับผูเช่ียวชาญดานแบบสอบถาม 

ภาพประกอบ 9 การใส่เสียงในแอนิเมชันด้วยโปรแกรม Adobe Premier Pro
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		  3.2) สร้างแบบประเมินการรับรู้ของ
กลุ่มตัวอย่างหลังชมการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง 
ไพรมอล ฮันเตอร์ ซึ่งใช้แบบประเมินรูปแบบปรนัย 
ก ข ค จำ�นวน 20 ข้อ 

		  3.3) สร้างแบบวัดความพึงพอใจ
ของกลุ่มตัวอย่างหลังชมการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ 
เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร์ ซึ่งใช้แบบประเมินรูปแบบ 
การประเมินค่า 5 ระดบั (Rating Scale) (Saul, 2023) 
โดยมีการกำ�หนดความหมายในแต่ละระดับดังนี้ 

		  5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด

		  4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก

		  3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง

		  2 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย

		  1 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด

	 4) ตรวจสอบและแก้ไขแบบประเมนิคณุภาพ
การต์นูแอนเิมชนัสองมิติ เรือ่ง ไพรมอล ฮนัเตอร ์สำ�หรบั
ผูเ้ชีย่วชาญ แบบประเมนิการรบัรูข้องกลุ่มตัวอยา่งหลัง
ชมการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร์ 
และแบบวดัความความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งหลงั
ชมการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร์ 
ให้ถูกต้อง จากนั้นจัดพิมพ์และนำ�ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านแบบสอบถาม เพื่อหาค่าสอดคล้องระหว่าง 
ขอ้คำ�ถามกบัวตัถปุระสงค ์(Index of item objective 
congruence: IOC) (Kongsat & Thammawong, 
2008) ซึ่งมีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้

		  4.1) เกณฑก์ารประเมนิสำ�หรบัผูเ้ชีย่วชาญ
ด้านแบบสอบถาม

		  +1	 หมายความว่า แน่ใจว่าข้อคำ�ถาม
มีความสอดคล้องกับด้านการประเมิน 

		  0 หมายความว่า ไม่แน่ใจว่าข้อคำ�ถาม
มีความสอดคล้องกับด้านการประเมิน 

		  -1	 หมายความว่า มั่นใจว่าข้อคำ�ถาม
ไม่มีความสอดคล้องกับด้านการประเมิน

		  4.2) เกณฑ์การหา IOC

		  4.2.1) ข้อคำ�ถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 
0.50-1.00 	 มีค่าความเที่ยงตรง ใช้ได้

		  4.2.2) ข้อคำ�ถามท่ีมีค่า IOC ต่ำ�กว่า 
0.50 ต้องปรับปรุง ยังใช้ไม่ได้

		  4.3) คำ�นวณหาค่า IOC ดว้ยการหาผล
รวมของคะแนนในแตล่ะขอ้คำ�ถาม แลว้นำ�มาหารดว้ย
จำ�นวนผู้เชี่ยวชาญ จึงนำ�ผลที่ได้ไปเทียบกับเกณฑ ์
การหา IOC ที่ตั้งไว้

	 5) นำ�สื่อไปประเมินคุณภาพกับผู้เชี่ยวชาญ
ทั้ง 3 ด้าน ประกอบไปด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา
ในการเล่าเร่ือง ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ และ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคการผลิต

	 6) นำ�สื่อไปทดลองกับกลุ่มทดลอง โดย 
ผู้วิจัยได้กำ�หนดกลุ่มทดลองออกเป็นสองกลุ่ม ดังนี้

		  6.1) ทดลองแบบเด่ียว โดยผู้วิจัยได้
กำ�หนดเกณฑ์ในการกำ�หนดกลุ่มทดลองแบบเดี่ยว
เป็น 3 เกณฑ์ ได้แก่ เด็กอายุ 7-8 ปี จำ�นวน 1 คน 
เด็กอายุ 9-10 ปี จำ�นวน 1 คน และเด็กอายุ 11-12 
ปี จำ�นวน 1 คน โดยให้กลุ่มทดลองรับชมสื่อ และทำ�
แบบประเมนิการรบัรู ้และแบบสำ�รวจความพงึพอใจ 
ผลการทดลองพบว่า เด็กอายุ 7-8 ปี มีการรับรู้อยู่ใน
ร้อยละ 60 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก เด็กอายุ 
9-10 ปี มีการรับรู้อยู่ในร้อยละ 90 มีความพึงพอใจ
อยู่ในระดับมากที่สุด เด็กอายุ 11-12 ปี มีการรับรู ้
อยู่ในรอ้ยละ 95 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสดุ 
มีข้อเสนอแนะว่า การ์ตูนสนุกและได้ความรู้ ผู้วิจัย 
จึงทำ�การทดลองแบบกลุ่มต่อไป

		  6.2) ทดลองแบบกลุ่ม โดยผู้วิจัยได้
กำ�หนดเกณฑ์ในการกำ�หนดกลุ่มทดลองแบบเดี่ยว
เป็น 3 เกณฑ์ ได้แก่ เด็กอายุ 7-8 ปี จำ�นวน 3 คน 
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เด็กอายุ 9-10 ปี จำ�นวน 3 คน และเด็กอายุ 11-12 
ปี จำ�นวน 3 คน โดยให้กลุ่มทดลองรับชมสื่อ และทำ�
แบบประเมินการรบัรู ้และแบบสำ�รวจความพงึพอใจ 
ผลการทดลองพบว่า เด็กอายุ 7-8 ปี มีการรับรู้อยู่ใน
ร้อยละ 93 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก เด็กอายุ 
9-10 ปี มีการรับรู้อยู่ในร้อยละ 96 มีความพึงพอใจ
อยู่ในระดับมาก เด็กอายุ 11-12 ปี มีการรับรู้อยู่ใน
รอ้ยละ 90 มคีวามพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก มข้ีอเสนอ
แนะเพิ่มเติมว่าการ์ตูนสนุกมาก ผู้วิจัยจึงดำ�เนินการ
ในขั้นต่อไป

	 ขัน้ตอนท่ี 4 เกบ็รวบรวมขอ้มลู มรีายละเอยีด
ดังนี้

	 1) นำ�สือ่ไปใชก้บักลุม่ตวัอยา่ง โดยผูว้จิัยได้
ให้กลุ่มตัวอย่าง จำ�นวน 56 คน ชมสื่อ และทำ�แบบ
ประเมินการรับรู้ และแบบสำ�รวจความพึงพอใจ ใน
ชอ่งทางออนไลน ์ผ่านทางเฟซบุก๊ (Facebook) และ
ยูทูบ (Youtube) ระหว่างวันที่ 30 กันยายน 2564 
ถึงวันที่ 8 ตุลาคม 2564 ผ่านลิงก์ https://www.
youtube.com/watch?v=Pc8gpOzY9Oo&t=85s 

	 ขั้นตอนที่ 5 วิเคราะห์ข้อมูล โดยผู้วิจัย 
ได้แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนดังนี้

	 1) การวิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพ
การตู์นแอนเิมชนัสองมติ ิเรือ่ง ไพรมอล ฮนัเตอร ์โดย
ผู้เชี่ยวชาญโดยหาค่าเฉลี่ย ( ) และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D) นำ�ค่าเฉลี่ยเปรียบเทียบกับเกณฑ์
ประเมิน (Promrin et al., 2020) ดังนี้ 

		  คะแนนเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง  
มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก

		  คะแนนเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง  
มีคุณภาพอยู่ในระดับดี

		  คะแนนเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง  
มีคุณภาพอยู่ในระดับปานกลาง

		  คะแนนเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถึง  
มีคุณภาพอยู่ในระดับพอใช้

		  คะแนนเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง  
มีคุณภาพอยู่ในระดับควรปรับปรุง

	 2) การวิเคราะห์หาค่าผลการรับรู้ของ
กลุ่มตัวอย่างที่รับชมการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง  
ไพรมอล ฮันเตอร์ โดยกำ�หนดเกณฑ์ค่าร้อยละ เป็น
ช่วงคะแนน และความหมาย ดังนี้ 

		  คะแนนร้อยละ 80 - 100 แสดงว่า  
มีการรับรู้ในระดับมากที่สุด

		  คะแนนรอ้ยละ 70 - 79 แสดงว่า มกีาร
รับรู้ในระดับมาก

		  คะแนนรอ้ยละ 60 - 69 แสดงว่า มกีาร
รับรู้ในระดับปานกลาง

		  คะแนนรอ้ยละ 50 - 59 แสดงว่า มกีาร
รับรู้ในระดับน้อย

		  คะแนนร้อยละ 0 - 49 แสดงว่า มีการ
รับรู้ในระดับน้อยที่สุด

	 3) การวิเคราะห์หาค่าความพึงพอใจของ
กลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง  
ไพรมอล ฮันเตอร์ โดยหาค่าเฉลี่ย ( ) และค่า 
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) และนำ�ค่าเฉล่ียมา 
เปรียบเทียบกับเกณฑ์ประเมิน ดังนี้

		  คะแนนเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง  
มีระดับพึงพอใจมากที่สุด

		  คะแนนเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง  
มีระดับพึงพอใจมาก

		  คะแนนเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง  
มีระดับพึงพอใจปานกลาง

		  คะแนนเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถึง  
มีระดับพึงพอใจน้อย



วารสารวิทยาการสารสนเทศและเทคโนโลยีประยุกต์, 6(2): 2567
Journal of Applied Informatics and Technology, 6(2): 2024254The Study Results of Perception and Satisfaction of Elementary...

Chalantorn Thaluang, Punyarat Rungsoongnern

		  คะแนนเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง  
มีระดับพึงพอใจน้อยที่สุด

5. ผลการวิจัย (Experimental Result)

	 5.1 ผลการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ 
เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร์

	 ผลการพฒันาการต์นูแอนเิมชนัสองมติ ิเรือ่ง 
ไพรมอล ฮันเตอร์ จากการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ
จำ�นวน 3 ท่าน พบว่า มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก  
มีค่าเฉลี่ย 4.69 สามารถวิเคราะห์ออกเป็นรายด้าน 
ดังตาราง 1

ตาราง 1	 ผลการวิเคราะห์คุณภาพแอนิเมชันสองมิติ 

ด้านที่ต้องการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับคุณภาพ

ด้านเนื้อหาในการเล่าเรื่อง 4.79 0.30 ดีมาก

1. เนื้อหามีความสอดคล้องกับไดโนเสาร์พันธุ์สยามแรปเตอร์ สุวัจน์ติ 4.66 0.57 ดีมาก

2. เนื้อหามีความครอบคลุมตามวัตถุประสงค์ของสื่อ 5.00 0.00 ดีมาก

3. เนื้อหามีความเหมาะสมกับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 5.00 0.00 ดีมาก

4. เนื้อหามีความถูกต้องตามหลักวิชาการ 4.33 0.57 ดี

5. เนื้อหามีการใช้ภาษาที่ถูกต้องสื่อความหมายได้ชัดเจน 4.66 0.57 ดีมาก

6. เนื้อหามีความเหมาะสมกับการนำ�เสนอในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ 5.00 0.00 ดีมาก

7. เนื้อหาเข้าใจง่าย 4.66 0.57 ดีมาก

8. เนื้อหามีความเหมาะสมจะเผยแพร่ในสถานศึกษา 5.00 0.00 ดีมาก

ด้านการออกแบบ 4.66 0.28 ดีมาก

1. การออกแบบเนื้อเรื่องมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของสื่อ 5.00 0.00 ดีมาก

2. การออกแบบตัวละครมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.66 0.57 ดีมาก

3. การออกแบบการเคลื่อนไหวสอดคล้องกับเนื้อเรื่อง 4.33 0.57 ดี

4. การออกแบบฉากมีความสวยงามน่าสนใจ 4.66 0.57 ดีมาก

5. การเลือกใช้ตัวอักษรอ่านง่าย 4.33 0.57 ดี

6. การออกแบบมุมกล้องใช้สื่ออารมณ์ตัวละครได้ดี 5.00 0.00 ดีมาก

7. การออกแบบแสงและเงามีความสวยงาม 4.66 0.57 ดีมาก

เทคนิคการผลิต 4.63 0.27 ดีมาก

1. เทคนิคผลิตการเคลื่อนไหวมีความน่าสนใจ 4.66 0.57 ดีมาก

2. เทคนิคการลงสีมีความสวยงาม 4.66 0.57 ดีมาก

3. เทคนิคการวาดเส้นมีความสวยงาม 4.66 0.57 ดีมาก

4. เสียงดนตรีบรรเลงมีความเหมาะสมกับบทการ์ตูน 4.33 1.15 ดี
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	 จากตาราง 1 ผลการวิเคราะห์คุณภาพ
แอนิเมชันสองมิติ พบว่าทั้ง 3 ด้านมีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดีมาก โดยด้านที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือด้าน
เนื้อหาในการเล่าเรื่อง มีค่าเฉลี่ย 4.79 รองลงมาคือ
ดา้นการออกแบบ มคีา่เฉลีย่ 4.66 และลำ�ดบัสดุทา้ย
คือด้านเทคนิคการผลิต มีค่าเฉลี่ย 4.63 มีคุณภาพ 
อยู่ในระดับดีมาก

	 5.2 ผลการศึกษาระดับการรับรู้ของ 
กลุ่มตัวอย่างหลังชมการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง  
ไพรมอล ฮันเตอร์

	 ผลการรบัรูข้องกลุม่ตวัอยา่งหลงัชมการต์นู
แอนเิมชนัสองมติ ิมคีา่รอ้ยละ 85.36 มกีารรบัรูอ้ยูใ่น
ระดับมากที่สุด สามารถวิเคราะห์ออกเป็นรายด้าน
ทั้งหมด 4 ด้าน ดังตาราง 2

	 จากตาราง 2 ผลการวิเคราะห์การรับรู้ของ
กลุ่มตัวอย่างหลังชมการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ พบว่า 
ทั้ง 4 ด้านมีระดับการรับรู้อยู่ในระดับมากที่สุด โดย
ด้านที่มีค่าร้อยละมากที่สุดคือ ด้านการดำ�รงชีพของ
ไดโนเสารพ์นัธุส์ยามแรปเตอรส์วุจันต์ ิรอ้ยละ 89.28 
รองลงมาคอืดา้นลกัษณะทางกายภาพของไดโนเสาร์
พนัธุส์ยามแรปเตอรส์วุจันต์ ิรอ้ยละ 87.55 รองลงมา
คอืดา้นความสำ�คญัของไดโนเสารพ์นัธุส์ยามแรปเตอร์
สวุจันต์ ิรอ้ยละ 82.82 และดา้นถิน่ทีอ่ยูข่องไดโนเสาร์
พันธุ์สยามแรปเตอร์สุวัจน์ติ ร้อยละ 81.78

	 5.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของ 
กลุ่มตัวอย่างหลังชมการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง  
ไพรมอล ฮันเตอร์

ด้านที่ต้องการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับคุณภาพ

5. เสียงดนตรีประกอบมีความเหมาะสมกับภาพ 5.00 0.00 ดีมาก

6. เสียงพากย์มีความเหมาะสมกับตัวละคร และมีความชัดเจน 4.66 0.57 ดีมาก

7. เทคนิคการเคลื่อนมุมกล้องมีความน่าสนใจ 4.66 0.57 ดีมาก

8. การลำ�ดับภาพมีความลื่นไหล 4.33 0.57 ดี

9. เวลาในการนำ�เสนอมีความเหมาะสม 4.66 0.57 ดีมาก

10. การ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร์ มีความสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน

4.66 0.57 ดีมาก

คุณภาพแอนิเมชันสองมิติ 4.69 0.30 ดีมาก

ตาราง 1	 ผลการวิเคราะห์คุณภาพแอนิเมชันสองมิติ (ต่อ)

ตาราง 2	 ผลการวิเคราะห์การรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างหลังชมการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ

ด้านที่ต้องการประเมิน ร้อยละ ผลรวมคะแนน ระดับการรับรู้

1. ลักษณะทางกายภาพของไดโนเสาร์พันธุ์สยามแรปเตอร์สุวัจน์ติ 87.55 246 มากที่สุด

2. ถิ่นที่อยู่ของไดโนเสาร์พันธุ์สยามแรปเตอร์สุวัจน์ติ 81.78 229 มากที่สุด

3. การดำ�รงชีพของไดโนเสาร์พันธุ์สยามแรปเตอร์สุวัจน์ติ 89.28 250 มากที่สุด

4. ความสำ�คัญของไดโนเสาร์พันธุ์สยามแรปเตอร์สุวัจน์ติ 82.82 232 มากที่สุด

ผลการรับรู้ 85.36 957 มากที่สุด
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ตาราง 3	 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างหลังชมการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ

ด้านที่ต้องการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับความพึงพอใจ

เนื้อหาในการเล่าเรื่อง 4.73 0.11 มากที่สุด

1. เนื้อหามีความเกี่ยวข้องกับไดโนเสาร์พันธุ์สยามแรปเตอร์ สุวัจน์ติ 4.71 0.57

2. เนื้อหาให้ความรู้เกี่ยวกับความสำ�คัญของไดโนเสาร์กินเนื้อ 4.61 0.50 มากที่สุด

3. เนื้อหามีความเป็นมิตรกับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 4.77 0.47 มากที่สุด

4. เนื้อหาให้ความรู้ด้านสภาพแวดล้อมของจังหวัดนครราชสีมา 
 ในยุคครีเทเชียส

4.61 0.68 มากที่สุด

5. การ์ตูนแอนิเมชันสองมิติใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย 4.81 0.45 มากที่สุด

6. เนื้อหานำ�เสนอในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติได้สนุกสนาน 4.74 0.40 มากที่สุด

7. เนื้อหาโดยรวมเข้าใจง่าย 4.71 0.43 มากที่สุด

8. การ์ตูนแอนิเมชันสองมิติควรเผยแพร่ในสถานศึกษา 4.87 0.34 มากที่สุด

การออกแบบ 4.65 0.12 มากที่สุด

1. การออกแบบเนื้อเรื่องมีความน่าสนใจ ชวนให้ติดตาม 4.81 0.36 มากที่สุด

2. การออกแบบตัวละครมีความน่าสนใจ 4.71 0.49 มากที่สุด

3. การเคลื่อนไหวของตัวละครแสดงอารมณ์ของตัวละครได้ 4.61 0.62 มากที่สุด

4. ฉากมีความสวยงาม 4.55 0.66 มากที่สุด

5. ใช้ตัวอักษรอ่านง่าย 4.58 0.65 มากที่สุด

6. มุมกล้องใช้สื่ออารมณ์ตัวละครได้ดี 4.71 0.49 มากที่สุด

7. แสงและเงามีความสวยงาม 4.55 0.66 มากที่สุด

เทคนิคการผลิต 4.65 0.11 มากที่สุด

1. เทคนิคการวาดการ์ตูนมีความสวยงาม 4.68 0.54 มากที่สุด

2. เสียงดนตรีบรรเลงสร้างอารมณ์ให้คนดูคล้อยตามเนื้อเรื่อง 4.84 0.34 มากที่สุด

3. เสียงดนตรีประกอบมีความตื่นเต้น 4.61 0.52 มากที่สุด

4. เสียงพากย์ตัวละครชัดเจน 4.45 0.65 มากที่สุด

5. เทคนิคการเคลื่อนมุมกล้องมีความน่าสนใจ 4.61 0.56 มากที่สุด

6. การลำ�ดับภาพมีความลื่นไหล 4.55 0.66 มากที่สุด

7. การ์ตูนแอนิเมชันสองมิติใช้เวลาในการนำ�เสนอไม่ยาวจนน่าเบื่อ 4.71 0.45 มากที่สุด

8. การ์ตูนแอนิเมชันสองมิติมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน 4.77 0.60 มากที่สุด

ความพึงพอใจโดยรวม 4.68 0.11 มากที่สุด
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	 ผลความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างหลังชม
การตู์นแอนเิมชนัสองมติ ิเรือ่ง ไพรมอล ฮนัเตอร ์โดย
รวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 
4.68 สามารถแบง่การวเิคราะหอ์อกเปน็ 3 ดา้น ดงันี้

	 จากตาราง 3 ผลการวเิคราะห์ความพงึพอใจ
ของกลุ่มตัวอย่างหลังชมการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ  
พบวา่ กลุม่ตวัอยา่งมีความพงึพอใจอยู่ในระดบัมากทีส่ดุ
ทัง้ 3 ดา้น โดยดา้นทีม่คีา่เฉลีย่มากทีส่ดุคอืดา้นเนือ้หา
ในการเลา่เรือ่ง มคีา่เฉลีย่ 4.73 รองลงมาคอืดา้นการ
ออกแบบ และด้านเทคนิคการผลิต มีค่าเฉลี่ย 4.80 

6. อภิปรายผล (Discussion)

	 1) ผู้วิจัยได้พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ 
เรือ่ง ไพรมอล ฮนัเตอร ์โดยตวัละครสำ�หรบัใชเ้ลา่เรือ่ง
มีจำ�นวน 4 ตัวละคร ซึ่งมีรูปแบบเป็นไดโนเสาร์สาย
พันธ์ุท้องถิ่นในจังหวัดนครราชสีมา จากการอ้างอิง
ข้อมูลและเอกสารที่น่าเชื่อถือนำ�มาออกแบบเป็น 
ตวัการตู์น มีการออกแบบฉากเปน็ฉากการต์นูทีอ่า้งองิ
มาจากสภาพแวดล้อมในยคุครเีทเซยีสเมือ่ 115 ลา้นปี
ก่อน มกีารเลา่เรือ่งโดยแบง่เนือ้หาของการต์นูแอนเิมชัน
สองมิติ เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร์ เป็น 4 ด้าน ได้แก่  
1) ดา้นลกัษณะทางกายภาพของไดโนเสารพ์นัธุส์ยาม
แรปเตอร ์สวุจันต์ ิ2) ดา้นถิน่ทีอ่ยูข่องไดโนเสารพ์นัธุ์
สยามแรปเตอร์ สุวัจน์ติ 3) ด้านการดำ�รงชีพของ
ไดโนเสาร์พันธุ์สยามแรปเตอร์ สุวัจน์ติ 4) ด้านความ
สำ�คญัของไดโนเสารพ์นัธุส์ยามแรปเตอร ์สวุจันต์ ิโดย
สอดแทรกผา่นการเลา่เรือ่งในรปูแบบการตู์นตลกขบขนั 
เพือ่ให้ตัวการต์นูแอนเิมชนัมคีวามนา่สนใจ และดงึดดู
ใจให้เด็กติดตามอย่างเพลิดเพลิน ซึ่งผู้วิจัยได้ใช้หลัก
การผลติสือ่ 3 ขัน้ตอนเป็นกรอบในการพฒันาการต์นู
แอนเิมชนัสองมติ ิเรือ่ง ไพรมอล ฮันเตอร ์ซ่ึงประกอบ
ไปดว้ยขัน้กอ่นการผลติ ขัน้การผลติ และขัน้หลงัการ
ผลติ จงึทำ�ใหก้ารต์นูแอนเิมชันทีพ่ฒันาขึน้มคีณุภาพ
อยูใ่นระดบัดมีาก สอดคลอ้งกบังานวจัิยของ Chaiyo  
et al. (2021) ที่ใช้หลักการผลิตสื่อ 3 ขั้นตอน 
เช่นเดียวกัน อีกทั้งผู้วิจัยยังมีการนำ�เสนอเนื้อหา 

เกี่ยวกับไดโนเสาร์ที่เป็นสายพันธ์ุกินเนื้อขนาดใหญ่ 
โดยการแปลงขอ้มลูทีม่คีวามรุนแรงออกมาในรปูแบบ
ของกราฟกิการต์นูทีมี่มกุตลกขบขนัเพือ่ลดเหตกุารณ์
ความรุนแรงดังกล่าวแต่ยังคงสามารถให้เนื้อหาที่
สำ�คัญต่อเด็กได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Fenoll 
(2018) ซึ่งได้ทำ�การศึกษาเก่ียวกับการใช้แอนิเมชัน
แทนภาพทีเ่ปน็เหตกุารณรุ์นแรง เพือ่ใหผู้ช้มสามารถ
รบัรูเ้หตกุารณค์วามรนุแรงไดผ้า่นทางแอนเิมชนั โดย
ไม่ส่งผลต่อพฤติกรรมการลอกเลียบแบบของเด็ก

	 2) จากการศึกษาการรับรู้หลังชมการ์ตูน
แอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร์ ของกลุ่ม
ตวัอยา่ง แสดงใหเ้หน็วา่กลุม่ตวัอยา่งทีไ่ดร้บัชมการต์นู
แอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร์ มีการรับ
รู้เกี่ยวกับเนื้อหาประวัติศาสตร์ไดโนเสาร์สายพันธุ์
สยามแรปเตอร์ สุวัจน์ติ อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่า
ร้อยละ 85.36 เป็นผลเนื่องมาจากการ์ตูนแอนิเมชัน
สองมติ ิมกีารพฒันาขึน้โดยใชส้ือ่หลายประเภทมาผสม
ผสานกัน ได้แก่ เสียง ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว 
รวมถึงการเล่าเรื่องท่ีมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน
จากวิเคราะห์ข้อมูลจำ�นวนมาก เพื่อสกัดเป็นเนื้อหา
ท่ีสำ�คญัและงา่ยตอ่ความเขา้ใจของเดก็ จากน้ันจงึนำ�
มาเขยีนเปน็บทการต์นู ท่ีแสดงถงึคำ�พดูและมมุกลอ้ง 
ที่เด็กเข้าใจ ประกอบกับการสอดแทรกมุกตลก 
เพื่อดึงดูดความสนใจของเด็ก สอดคล้องกับงาน
วิจัยของ Sattayasai et al. (2020) ที่ได้ศึกษาวิจัย
เกี่ยวกับการพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อให้ความรู ้
แก่วัยรุ่นหญิงอายุ 8-14 ปี โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับการ
เปลี่ยนแปลงในวัยแรกรุ่น ซึ่งสกัดเนื้อหาและนำ�มา
วเิคราะหใ์หถ้กูตอ้งและเหมาะสมกบัวยัรุ่นหญิง สง่ผล 
ให้เนื้อหาในแอนิเมชันสามารถส่ือความหมายได้
ชัดเจน เข้าใจง่ายและสามารถนำ�ไปปฏิบัติได้จริง  
อีกท้ังยัง สอดคล้องกับงานวิจัยของ Chajernsuk  
et al. (2020) ที่ได้เริ่มจากการกระชับเนื้อเรื่องและ
สรุปสาระสำ�คัญรวบยอดตามวัตถุประสงค์การเรียน
การสอนที่กำ�หนดเอาไว้ก่อน จึงนำ�เน้ือหาดังกล่าม
มาทำ�เปน็แอนเิมชนั สง่ผลตอ่ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 
ที่สูงกว่าก่อนเรียน	
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	 3) จากการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่างหลังชมการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง  
ไพรมอล ฮันเตอร์ แสดงให้เห็นว่าหลังจากที่กลุ่ม
ตวัอยา่งมคีวามพงึพอใจอยูใ่นระดบัมากทีสุ่ด มีค่าเฉลีย่  
4.68 เป็นผลเนื่องมาจากการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ
เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร์ มีเทคนิคในการผลิตโดยให้
ความสำ�คัญกับการวิเคราะห์กลุ่มตัวอย่างในทุกขั้น
ตอนการผลติ ไดแ้ก ่ขัน้กอ่นการผลติไดม้กีารวเิคราะห์
ความชอบและเนื้อหาที่เหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่าง  
มีการออกแบบตัวละคร ฉาก การเคลื่อนไหวที่เข้าใจ
ง่ายในพฤติกรรมและการกระทำ�ของตัวละคร มีการ
เล่าเรื่องที่สนุกสนาน มีภาพประกอบที่สวยงาม และ
ยังสอดแทรกถึงคุณธรรมความอดทนที่ไม่ย่อท้อต่อ
อุปสรรค ซึ่งสามารถนำ�ไปใช้ในชีวิตประจำ�วันได้ 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Promrin et al. (2020) 
เป็นผลจากการแปลงเนื้อหาประวัติศาสตร์ที่ดูเข้าใจ
ยากและเป็นนามธรรม มาเล่าเป็นเรื่องที่น่าสนใจ 
ผสมผสานกับการเคลื่อนไหวด้วยเทคนิค Frame 
by Frame และ Motion tween หรือเรียกอีก
อย่างหนึ่งว่า การทำ� Motion Graphic ซ่ึงเทคนิค
ดังกล่าวสามารถสร้างสรรค์สิ่งที่ไม่มีอยู่ในโลกความ
จริงให้ผู้รับชมเห็นและเกิดเป็นจิตนาการ ส่งผลให้
เด็กสามารถรับรู้ถึงสิ่งที่ผู้วิจัยต้องการจะสื่อสารได้
เป็นอย่างดี และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Hanif 
(2020) ที่ใช้วิดีโอแอนิเมชันกราฟิกเคลื่อนไหว ซึ่ง
เป็นสื่อท่ีมีภาพและเสียง ในการยกระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีนวทิยาศาสตรข์องนกัเรยีนชัน้ประถมศึกษา 
ปทีี ่5 ดว้ยเนือ้หาท่ีกระชับทีถ่กูสกดัมาเฉพาะสาระสำ�คญั 
นำ�มาปรบัปรงุและเพิม่เตมิความเขา้ใจงา่ยและความ
เพลดิเพลนิดว้ยบทการต์นู มกีารออกแบบกราฟกิทีม่ี
สสีนัสดใน มเีสน้ขอบและสดัสว่นของกราฟกิทีช่ดัเจน 
มกีารออกแบบการเคลือ่นไหวแบบเกนิจรงิเพ่ือเขา้ถงึ
อารมณข์องเดก็มากขึน้ สง่ผลใหก้ารต์นูแอนเิมชนัสอง
มติ ิเรือ่ง ไพรมอล ฮนัเตอร ์มคีวามสนกุสนาน ไดค้วามรู ้
และข้อคิด มีผลของความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่าง
หลังชมในระดับพึงพอใจมากที่สุด

7. สรุปผลการวิจัย (Conclusion)

	 1) ผลการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ 
เรื่อง ไพรมอล ฮันเตอร์ จากการศึกษาข้อมูลพบว่า
ไดโนเสาร์ “สยามแรปเตอร์ สุวัจน์ติ” เป็นสายพันธุ์
กนิเนือ้ขนาดใหญ ่มกีารดำ�รงชพีดว้ยการกนิเนือ้ เพือ่
ให้สื่อมีความเหมาะสมกับเยาวชน ผู้วิจัยจึงลดความ
รนุแรงดว้ยการเลอืกพฒันาสือ่เปน็ประเภทแอนเิมชนั
สองมติิ โดยการออกแบบตัวละครไดโนเสาร์ใหม้สีสีนั
สดใสแต่ยงัคงอ้างองิจุดเด่นและสดัสว่นจากขอ้มลูจรงิ 
มีการออกแบบเนื้อเรื่องในรูปแบบของบทการ์ตูนที่มี
เนือ้หาสอดแทรกความตลกและขอ้คดิเรือ่งความอดทน
และการไมย่อ่ทอ้ต่ออปุสรรค ซึง่จะสง่ผลตอ่พฤตกิรรม
การเลยีนแบบของเดก็อาย ุ7-11 ป ีนอกเหนอืจากการ
เคลื่อนไหวของกราฟิก ผู้วิจัยเลือกใส่เสียงพากย์ให ้
ตวัละครสามารถพดูได ้เพือ่สือ่สารและดำ�เนนิเรือ่งราว 
ประกอบกับเสียงเพลงบรรเลงเพื่อสื่อถึงบรรยากาศ
และใหผู้้ชมมอีารมณร์ว่มกบัการต์นูแอนเิมชนัสองมติ ิ
และใสเ่สยีงประกอบเพือ่กระตุน้ความสนใจและเขา้ใจ
เนือ้หาในระยะเวลาสัน้ๆ การพัฒนาการตู์นแอนเิมชนั
สองมติยิดึหลักการพฒันาสือ่แบบ 3P ซึง่ประกอบไป
ด้วย 1) ขั้นก่อนการผลิต 2) ขั้นการผลิต และ 3) ขั้น
หลังการผลิต โดยขั้นการผลิตผู้วิจัยใช้เทคนิคการทำ�
แอนิเมชันแบบ Frame by frame ผสมกับเทคนิค 
Motion Graphic ซึ่งเทคนิค Motion Graphic จะ
ใช้ในการอธิบายเนื้อหาที่สำ�คัญโดยการย่อยข้อมูล 
ที่มีปริมาณมากและซับซ้อนให้อยู่ในรูปแบบของ
กราฟิกที่มีการเคลื่อนไหว ทำ�ให้เกิดความน่าสนใจ 
และสามารถอธบิายขอ้มลูไดอ้ยา่งชดัเจนและเขา้ใจงา่ย 
ทำ�ใหก้ารต์นูแอนเิมชนัสองมติทิีพ่ฒันาขึน้ มคีณุภาพ
โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย 4.69 โดยด้านที่
มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด ได้แก่ ด้านเนื้อหาในการเล่าเรื่อง 
มคีา่เฉลีย่ 4.79 มคุีณภาพอยูใ่นระดบัดมีาก รองลงมา 
คอืดา้นการออกแบบ มีคา่เฉลีย่ 4.66 มีคณุภาพอยูใ่น
ระดบัดมีาก และลำ�ดบัสดุท้ายคอืดา้นเทคนคิการผลติ 
มีค่าเฉลี่ย 4.63 มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก
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	 2) ผลการศึกษาการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่าง
หลังชมการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เร่ือง ไพรมอล  
ฮันเตอร์ พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้อยู่ในระดับ
มากที่สุด ร้อยละ 85.36 โดยด้านที่มีผลการรับรู้ของ 
กลุม่ตวัอยา่งสงูทีส่ดุคอื ดา้นการดำ�รงชพีของไดโนเสาร์
พันธุ์สยามแรปเตอร์สุวัจน์ติ ร้อยละ 89.28 มีการรับ
รู้อยู่ในระดับมากที่สุด รองลงมาคือด้านลักษณะทาง
กายภาพของไดโนเสาร์พันธุ์สยามแรปเตอร์สุวัจน์ติ  
รอ้ยละ 87.55 มกีารรับรูอ้ยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ รองลงมา
คอืดา้นความสำ�คญัของไดโนเสารพ์นัธุส์ยามแรปเตอร์ 
สวุจันติ์ รอ้ยละ 82.82 มกีารรบัรู้อยูใ่นระดบัมากทีสุ่ด 
และด้านถิ่นที่อยู่ของไดโนเสาร์พันธุ์สยามแรปเตอร์ 
สุวัจน์ติ ร้อยละ 81.78 มีการรับรู้อยู่ในระดับมาก
ทีส่ดุ ทำ�ให้การต์นูแอนเิมชนัสองมติมิคีวามเหมาะสม
สำ�หรบัใชเ้ปน็สือ่ใหค้วามรู้แกเ่ยาวชนทีมี่อายรุะหว่าง 
7-11 ปี โดยเฉพาะเยาวชนที่อยู่ในพื้นที่ห่างไกลและ
มีต้นทุนในการเดินทางน้อย

	 3) ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่างหลังชมการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง  
ไพรมอล ฮันเตอร์ พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึง
พอใจอยู่ระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยที่ 4.68 โดยด้านที่
มีความพึงพอใจสูงสุด คือด้านเนื้อหาในการเล่าเรื่อง 
มคีา่เฉลีย่ 4.73 มคีวามพงึพอใจอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ  
รองลงมาคอืดา้นการออกแบบและด้านเทคนคิการผลติ 
มคีา่เฉลีย่ 4.80 มคีวามพงึพอใจอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ 
ซึ่งความพึงพอใจของเด็กอายุ 7-11 ปีที่มีต่อการ์ตูน
แอนิเมชันสองมิติประกอบไปด้วยปัจจัยมากมาย  
พบว่า ปัจจัยเกี่ยวกับการออกแบบเนื้อหาในการเล่า
เร่ืองให้อยู่ในรูปแบบของบทการ์ตูนส่งผลต่อความ 
พึงพอใจมากกว่าด้านการออกแบบและด้านเทคนิค 
การผลติ จงึสรปุได้วา่ ในการสรา้งสือ่ประเภทแอนเิมชนั
สองมิติให้เป็นที่พึงพอใจต่อเยาวชน ควรวิเคราะห์
เนือ้หาแลว้นำ�มาเขยีนเปน็บทการต์นูทีมี่การสอดแทรก 
มุกตลกและข้อคิดที่ดีไว้ในบทด้วย

8. ข้อเสนอแนะ (Suggestions)

1) ข้อเสนอแนะทั่วไป

	 การทำ�แอนเิมชนัสองมติดิว้ยเทคนคิ Frame 
by Frame ต้องอาศัยการวาดภาพทลีะภาพเปน็จำ�นวน
มาก ทำ�ให้ระยะเวลาในการผลิตแอนิเมชันสองมิติ
ใช้เวลานาน หากมีเทคนิคอื่นในการทำ�แอนิเมชันที่
ประหยัดเวลาในการผลติ จะชว่ยใหก้ารทำ�แอนเิมชนั
แล้วเสร็จเร็วขึ้น ซึ่งการผลิตสื่อที่ใช้เวลานานอาจ 
ส่งผลให้เนื้อหาไม่มีความทันสมัย

2) ข้อเสนอแนะในการทำ�วิจัย 
ครั้งต่อไป 

	 หากมีการทำ�วิจัยครั้งต่อ ควรมีการศึกษา
เกีย่วกบัปจัจยัและเทคนคิการผลติสือ่สำ�หรบัเยาวชน
ในพืน้ทีห่า่งไกล เพือ่ใชเ้ปน็สือ่การเรยีนรูใ้นเรือ่งอืน่ๆ
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