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แอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง “แสงสว่างในความมืด” 
Animation 2D “The Light in The Dark” 
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บทคัดย่อ  

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ผลิตสื่อแอนิเมชันในรูปแบบ 2 มิติ ให้ผู้สนใจตระหนักถึงความส าคัญของ
ความสามัคคี ซึ่งเป็นคุณธรรมส าคัญขั้นพ้ืนฐานที่ช่วยให้คนในชาติและประเทศมีความเจริญก้าวหน้า 2) ประเมินความ
พึงพอใจของผู้ชมที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย คือ ผู้ชมสื่อผ่านทางแอปพลิเคชันเฟซบุ๊กและยูทูป
ของผู้วิจัย จ านวน 40 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ และแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ชมที่
มีต่อสื่อ สถิติที่ใช้ ได้แก่ ค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

เนื้อหาของสื่อแอนิเมชันน าเสนอแบบไร้แบบแผนและใช้โครงสร้างแบบสามองค์ในการด าเนินเรื่องผ่านทางตัว
ละครหลัก 2 ตัว ตัวละครร่วม 9 ตัว และฉาก 9 ฉาก ตามหลักการของ ADDIE Model ผสานกับการใช้มุมกล้องและ
การเคลื่อนที่ของกล้องในการน าเสนอ และใช้เทคนิคการสร้างแอนิเมชันตามหลักการสร้างภาพเคลื่อนไหว ทฤษฎีสีและ
เส้น ซึ่งผู้วิจัยใช้ Adobe Illustrator และ Adobe Photoshop ในการสร้างตัวละคร ฉาก และข้อความ Adobe After 
Effect ใช้ก าหนดการเคลื่อนไหวของตัวละคร Adobe Soundbooth ใช้จัดการเสียงบรรยายและเสียงประกอบอื่น ๆ 
และ Adobe Premiere ใช้ตัดต่อสื่อในรูปแบบไฟล์ MP4 ผลการวิจัย พบว่า ผู้ชมสามารถรับชมสื่อแอนิเมชันความยาว
ประมาณ 12 นาที และความพึงพอใจที่มีต่อสื่อจากการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ชมจ านวน 40 คน โดย
ภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก  
ค าส าคัญ: แอนิเมชัน 2 มิติ, แสงสว่าง, ความมืด 
 
Abstract  
 The purposes of this research were 1) to produce 2D animation for the interested to know 
the importance of the unity is basic virtues to help people in the nation and country progressive; 
and 2) to evaluate the satisfaction of the audiences to the animation. The target audiences were 40 
people who watched the proposed animation through Facebook and YouTube. The instruments 
used in this study were the proposed 2D animation and the satisfaction questionnaire. Mean and 
standard deviation were used to analyze data. 
 The content of the proposed animation was presented by anti-plot method, Three-Act-Structure 
through the story of 2 main characters, 9 co-characters and 9 scenes according to ADDIE model's 
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theorem with the camera view and camera movement. In addition, the principles of animation, 
color and line theory were also applied to create the animation. Adobe Illustrator and Adobe 
Photoshop were used to create actors, scenes, and texts. Adobe After Effect was used to control 
actor’s movement. Furthermore, Adobe Premiere was used to edit the animation in MP4 format. 
The results show that viewers can watch the animation for approximately 12 minutes. Moreover, 
the study of the satisfaction with the media by responding to the audience satisfaction 
questionnaire 40 viewers in total is a very good level. 
Keywords: Animation 2D, Light, Dark  
  
ความส าคัญและที่มาของปัญหาวิจัย  
 สังคมไทยปจัจุบันมีการเปลี่ยนแปลงไปจากอดีต ท้ังความหลากหลายทางวัฒนธรรม ค่านิยม และวิถีประพฤติ
ปฏิบัติ การอยู่ร่วมกันของคนในสังคมจากเดิมที่มีความเป็นพี่เป็นน้อง มีการช่วยเหลือพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน 
กลายเป็นมีความแก่งแย่ง เอาตัวรอดกันมากขึ้น ความเอื้ออาทร ความมีน้ าใจ และความสามัคคีที่เคยมีในชุมชนก็มี
จ านวนลดน้อยลง (ไทยโพสต์, 2563) ภายใต้การเปลี่ยนแปลงทางสังคมที่เกิดขึ้นนี้คนไทยทุกคนต้องตระหนักและ
ยอมรับกับค าวา่ ความสามัคคี ความเป็นชาติ และความเป็นไทย (อรรถสิทธ์ิ สิทธิด ารง และคณะ, 2561) เพื่อให้สังคม
และประเทศไทยรอดพ้นจากภาวะวิกฤติทั้งทางด้านการเมือง เศรษฐกิจ และสังคมที่ต้องเผชิญอยู่ในขณะนี ้
 ค าว่า “ความสามัคคี” เป็นค าที่ปรากฏในพระราชด ารัสของพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช 
บรมนาถบพิตร ในหลายต่อหลายครั้ง เช่น ใน วันที่ 5 ธันวาคม 2530 ความว่า “...ความสามัคคีนี้เป็นคุณธรรมส าคัญ
ประการหนึ่ง ซึ่งหมู่ชนอยู่รวมกันจ าเป็นต้องมี ต้องถนอมรักษาและต้องน ามาใช้อยู่สม่ าเสมอ ถ้าแต่ละฝ่ายเข้ามา
ร่วมกันท างานด้วยความตั้งใจดี ด้วยความสามัคคี ความรู้ความสามารถ และด้วยความคิดที่สร้างสรรค์  งานก็ส าเร็จ
สมบูรณ์งดงามตามประสงค์ทุกอย่าง...” หรือในวันท่ี 5 ธันวาคม 2550 ความว่า “...ถ้าทุกคนในชาติตั้งตนตั้งใจให้อยู่ใน
ความสามัคคีดังกล่าว ประโยชน์และความสุขก็จะบังเกิดขึ้นพร้อม ท้ังแก่ส่วนตัวและส่วนรวม ประเทศชาติของเราก็จะ
สามารถรักษาความปรกติมั่นคง พร้อมพฒันาให้รุดหน้าไปได้ดังปรารถนา...” (วิกิพีเดีย, 2562) 
 นอกจากนี้ในค าแถลงนโยบายของ พลเอก ประยุทธ์ จันทร์โอชา นายกรัฐมนตรีที่แถลงต่อรัฐสภา ยังเน้นใน
เรื่องของการส่งเสริมความสามัคคีและความสมานฉันท์ของประชาชนในชาติ (รัฐบาลไทย, 2562) อีกท้ังความสามัคคียัง
เป็นหนึ่งในคุณธรรมพื้นฐาน 8 ประการที่ทางกระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศนโยบายเร่งรัดการปฏิรูปการศึกษา เพื่อ
การพัฒนาบุคคลให้เป็นคนดี มีความรู้ และมีความสุข โดยต้องเป็นผู้ที่เปิดใจกว้าง รับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น ทราบ
บทบาทของตนทั้งในฐานะผู้น าและผู้ตามที่ดี มีความมุ่งมั่นต่อการรวมพลัง ช่วยเหลือเกื้อกูลกัน เพื่อให้งานส าเร็จลุล่วง 
สามารถแก้ปัญหาและขจัดความขัดแย้งได้ เป็นผู้มีเหตุมีผล ยอมรับความแตกต่าง ความหลากหลายทางวัฒนธรรม 
ความคิดและความเชื่อ พร้อมที่จะปรับตัวเพื่ออยู่ร่วมกันอย่างสันติและสมานฉันท์ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552)  
 จะเห็นได้ว่าความสามัคคีเป็นคุณธรรมส าคัญขั้นพื้นฐานประการหนึ่งที่ทุกภาคส่วนให้ความส าคัญ เนื่องจากเป็น
สิ่งที่ช่วยหล่อหลอมให้คนในชาติมีความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันและจะท าให้ประเทศมีความเจริญก้าวหน้า จึงมีความ
จ าเป็นที่ต้องหาวิธีเสริมสร้างความสามัคคี ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้จัดท าสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง “แสงสว่างในความมืด” เพื่อ
กระตุ้นจิตส านึกของผู้ชมในรูปแบบของการ์ตูน ผ่านทางการด าเนินเรื่องของตัวละครที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว โดยใช้เทคนิค
การสร้างเรื่องราวจากจินตนาการและการอุปมาอปุมัย ซึ่งจะช่วยดงึดูดความสนใจจากผู้ชมและเกิดแรงจงูใจที่จะปฏิบัติตาม



 

ภาคโปสเตอร ์

 743 

แนวทางที่ตัวการ์ตูนน าเสนอ (ทิพย์สุคนธ์ เพชรโอภาส, 2559) นอกจากนี้สื่อแอนิเมชันสามารถน าไปเผยแพร่ผ่านทางสื่อ
สังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊กหรือยูทูป ท าให้เข้าถึงผู้ชมได้เป็นจ านวนมาก เพราะความสามัคคีย่อมเกิดจากการร่วมแรง
ร่วมใจของทุกคนในชาติ จึงจะท าให้ประเทศรอดพ้นจากปญัหาต่าง ๆ ทีก่ าลังเผชิญอยู่และมีความเจริญก้าวหน้าได้ 
 
วัตถุประสงค์การวจิัย  

1. เพื่อผลิตสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง “แสงสว่างในความมืด”  
2. เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้ชมที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน 

 

เนื้อหาที่เกี่ยวข้อง  
 งานวิจัยแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง “แสงสว่างในความมืด” ที่จดัท าขึ้นนี้ จ าเป็นต้องเข้าใจในหลักการและทฤษฎีที่
เกี่ยวข้อง โดยมีรายละเอียดดังนี ้
 1. เทคนิคการสร้างแอนิเมชนัตามหลักการสร้างภาพเคลื่อนไหว 
 การสร้างตัวละครในสื่อแอนิเมชันให้มีการเคลื่อนไหวแบบมีชีวิต โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเคลื่อนไหวในระดับที่
สามารถสื่อสารและดึงดูดอารมณค์วามรู้สึกของผู้ชม รวมถึงบอกเล่าเรื่องราวในการน าเสนอนั้น จะมีหลักการในการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว 12 ข้อ ได้แก่ การบีบอดัและการยืด การก าหนดเวลา การเตรียมการแสดง การก าหนดการกระท าในฉาก 
การก าหนดภาพรวมการเคลื่อนไหว ความต่อเนื่องและการทับซ้อน การเพิ่มและลดอัตราการเคลื่อนไหว การเคลื่อนไหว
เลียนแบบธรรมชาต ิการเคลือ่นไหวรอง การแสดงเกินจริง การวาดภาพ และการดึงดูดความสนใจ (Brooks, 2016) 
 2. ทฤษฎสีีและเส้น 
 สีท าให้ตัวละครและฉากในสื่อแอนิเมชันมีการสื่อสารเป็นไปอย่างชัดเจนและง่ายต่อการจดจ า สีถือเป็นส่วน
ส าคัญในการดึงดดูผู้ชมให้เกิดอารมณแ์ละการตอบสนอง (สุธาทิพย ์หอมสุวรรณ, 2557) วรรณะของสีจะให้ความรู้สึกที่
แตกต่างกัน เช่น สีเหลืองส้ม สีส้ม สีแดง จะให้ความรู้สึกอบอุ่น ร้อนแรง สนุกสนาน  สีเขยีว สีฟ้า จะให้ความรู้สึกสด
ช่ืน เย็นสบาย เป็นต้น 
 เส้นเป็นส่วนประกอบหนึ่งทางสายตาที่ใช้แทนตัวแสดงจริง ซึ่งสามารถใช้เป็นตัวแทนความรู้สึกและอารมณ์
ของตัวละครและฉากในสื่อแอนิเมชัน เช่น เส้นตั้งหรือเส้นดิ่ง ให้ความรู้สึกสูงสง่า มั่นคง แข็งแรง หนักแน่น เส้นโค้ง
แบบคลื่น ให้ความรู้สึกเคลื่อนไหวอย่างช้า ๆ สุภาพ อ่อนโยน (อนัน วาโซะ, 2561) 
 
วิธดี าเนินการวิจัย  

งานวิจัยแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง “แสงสว่างในความมืด” เป็นงานวิจัยเชิงพัฒนา มีรูปแบบวิธีการวิจัย ดังนี ้
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ คือ ผู้ชมสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ผ่านทางแอปพลิเคชันเฟซบุ๊กและยูทูปของผู้วจิัย 
กลุ่มตัวอย่างการวิจัย ได้แก่ ผู้ชมสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ผ่านทางแอปพลิเคชันเฟซบุ๊กและยูทูปของผู้วิจัย ด้วย

ความสมัครใจและไม่มีเกณฑ์ในการคัดผู้ชม จ านวนทั้งสิ้น 40 คน ในช่วงระหว่างวันท่ี 2 - 28 พฤศจิกายน 2563 
2. เคร่ืองมือและสถิติท่ีใช้ในงานวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง “แสงสว่างในความมืด” และแบบสอบถามความ 

พึงพอใจในรูปแบบออนไลน์ของผู้ชมที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน 
สถิติทีใ่ช้ในงานวิจัย คือ ค่าเฉลี่ย ( X ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
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3. ขั้นตอนที่ใช้ในการวิจัย 
งานวิจัยแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง “แสงสว่างในความมืด” เลือกใช้การพัฒนาตามตัวแบบ ADDIE Model 

(Serhat, 2017) โดยมีขั้นตอนในการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 5 ข้ันตอน ดังนี ้
 3.1 ขั้นตอนการวิเคราะห์ (A: Analysis) ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาและวิเคราะห์รูปแบบของเค้าโครงเรื่องที่

ใช้ในการน าเสนอในสื่อแอนิเมชัน โดยเลือกรูปแบบของเคา้โครงเรื่องแบบไร้แบบแผน (Anti-plot) ทีม่ีการด าเนินเรื่องราว
โดยเน้นการสร้างความสนุกสนานให้แก่ผู้ชมและเป็นเหตุการณ์เหลือเช่ือท่ีไม่เคยเกิดขึ้น และใช้โครงสร้างแบบสามองค์ 
(Three-Act-Structure) ซึ่งจะแบ่งช่วงของการเล่าเรื่องเป็น 3 ช่วง ได้แก่ 1) ช่วงเริ่มเรื่อง เป็นช่วงของการแนะน าตัว
ละครและเปิดเรื่อง เพื่อเข้าสู่ประเด็นความขัดแย้งของตัวละคร 2) ช่วงด าเนินเรื่อง เป็นช่วงของเนื้อเรื่องที่เล่าผ่าน
เหตุการณ์หลายเหตุการณ์ เพื่อแก้ปัญหาความขัดแย้งด้วยการสร้างความสามัคคี และ 3) ช่วงสรุป เป็นบทสรุปของความ
สามัคคี โดยเล่าเหตุการณ์ด้วยการจบลงแบบสมหวังท าให้ผู้ชมรู้สึกอิ่มเอมใจ (ภาพที่ 1) 

 
ภาพที่ 1 โครงสร้างแบบสามองค์ของสื่อ 

 
 3.2 ขั้นตอนการออกแบบ (D: Design) ผู้วิจัยได้น าโครงสร้างของสื่อแอนิเมชันที่ได้จากขั้นตอนการ

วิเคราะห์มาก าหนดการออกแบบสื่อแอนิเมชันในงานวิจัย โดยออกแบบเนื้อเรื่องผ่านการเล่าเรื่องของตัวละครหลัก 2 ตัว 
ได้แก่ แจ๊สและจอร์จ ซึ่งเป็นเพื่อนในช้ันเรียนทีม่ีปัญหาทะเลาะกัน และตัวละครร่วม ได้แก่ เพื่อนในช้ันเรียน (ซาร่าและ
บันนี่) คุณครู (ครูทับทิม ครูฝน และครูแมน) คุณลุง และปิศาจ (พญาปิศาจ มังกรน้ าแข็ง และหมูป่าไฟ)  (ภาพที่ 2)  
นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ออกแบบฉากที่ใช้ในสื่อแอนิเมชัน เช่น ฉากโรงเรียน ฉากในห้องเรียน ฉากทัศนศึกษา ฉากในทะเล 
ฉากภูเขาน้ าแข็ง และฉากภูเขาไฟ (ภาพที่ 3) และการออกแบบสตอรี่บอร์ด โดยใช้ภาพที่ต่อเนื่องในการเล่าเรื่องให้ได้
ครบถ้วนทั้งเหตุการณ์และกระบวนการตามโครงสร้างที่ได้ออกแบบไว้ ซึ่งจะท าให้เข้าใจเรื่องราวท่ีเกิดขึ้นในสื่อได้อย่าง
ชัดเจน (ภาพที่ 4)  

 
แจ๊ส 

 
จอร์จ 

 
ซาร่า 

 
บันน่ี 

 
ครูทับทิม 

 
ครูฝน 

 
ครูแมน  

คุณลุง 
ภาพที่ 2 การออกแบบตัวละคร 
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พญาปิศาจ 

 
มงักรน้ าแข็ง 

 
หมูป่าไฟ 

 

ภาพที่ 2 การออกแบบตัวละคร (ต่อ) 

 

 
ฉากกลางเมือง 

 

 
ฉากทางไปโรงเรียน 

 
ฉากหน้าโรงเรียน 

 
ฉากในห้องเรียน 

 

 
ฉากทัศนศึกษา 

 
ฉากในทะเล 

 
ฉากบริเวณชายทะเล 

 
ฉากภูเขาน้ าแขง็ 

 
ฉากภูเขาไฟ 

 

ภาพที่ 3 การออกแบบฉาก 
 

 
แจ๊สและจอร์จนั่งเรียนในห้องเรียน 

 
หลังเลิกเรียน  

แจ๊สและจอร์จทะเลาะกัน 

 
โรงเรียนจัดโครงการพานักศึกษา 

ไปทัศนศึกษา  
 

ภาพที่ 4 การออกแบบสตอรี่บอรด์ 
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ระหว่างทศันศึกษา 

เกิดปรากฏการณ์ประหลาด 
 

 
แจ๊สและจอร์จผ่านมติิเวลา 

เข้าไปยังอีกดินแดน 

 
แจ๊สและจอร์จต้องร่วมกันปฏิบตัิ
ภารกิจ เพื่อกลบัไปมติิเวลาเดมิ 

 
แจ๊สและจอร์จลืมเรื่องที่เคยทะเลาะ

กัน 
 

 
แจ๊สและจอร์จร่วมกันต่อสู้กับมังกร

น้ าแข็ง 

 
แจ๊สและจอร์จร่วมกันต่อสู้กบัหมปู่า

ไฟ 

 
แจ๊สและจอร์จร่วมแรงร่วมใจ 

ตอ่สู้กับพญาปิศาจ 

 
แจ๊สและจอร์จพบกับลุงเทวดา และ

อธิบายถึงความสามัคคีในการเอาชนะ
อุปสรรค 

 
แจ๊สและจอร์จกลับมาสู่มติิเวลาเดมิ  

และกลับมาเป็นเพือ่นรักกัน
เหมือนเดมิ 

 
ภาพที่ 4 การออกแบบสตอรี่บอรด์ (ต่อ) 

 
 3.3 ขั้นตอนการพัฒนา (D: Development)  
 เป็นขั้นตอนของการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน ซึ่งจะน าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์และออกแบบในขั้นตอน

ก่อนหน้า มาสร้างตัวละคร ฉาก และข้อความ ด้วยซอฟต์แวร์ Adobe Illustrator และ Adobe Photoshop ใช้
ซอฟต์แวร์ Adobe After Effect ในการสร้างการเคลื่อนไหวของตัวละคร ทั้งแบบ Straight Ahead และแบบ Pose 
to Pose โดยมีมุมกล้องในการน าเสนอทั้งแบบภาพมุมสูง ภาพระดับสายตา และภาพมุมเงย รวมถึงก าหนดการ
เคลื่อนท่ีของกล้อง ทั้งแบบการเคลื่อนกล้องซ้าย-ขวา การเคลื่อนกล้องขึ้น-ลง การซูมภาพเข้า-ออก อีกท้ังยังใช้เทคนิค
การสร้างแอนิเมชันตามหลักการสร้างภาพเคลื่อนไหว ทฤษฎีสีและเส้น และใช้ซอฟต์แวร์ Adobe Soundbooth สร้าง
เสียงบรรยายพร้อมเสียงประกอบอื่น ๆ รวมถึงซอฟต์แวร์ Adobe Premiere ในการตัดต่อสื่อแอนิเมชันในรูปแบบไฟล์ 
MP4 (ภาพที่ 5) 
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ภาพที่ 5 การพัฒนาสื่อแอนิเมชันด้วยซอฟต์แวร์ Adobe Premiere  
 

 3.4 ขั้นตอนการน าไปใช้งาน (I: Implementation) เป็นการน าสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ไปเผยแพร่ผ่าน
ทางแอปพลิเคชันเฟซบุ๊กและยูทูปของผู้วิจัย (ภาพที ่6) ให้ผู้สนใจตระหนักถึงความส าคัญของความสามัคคี ่ที่จะช่วยให้
คนในชาติมีความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันและท าให้ประเทศมีความเจริญก้าวหน้า 
 

 
 

 ภาพที่ 6 การน าสื่อแอนิเมชันเผยแพร่ผ่านทางแอปพลิเคชันยทููปของผู้วจิัย 
 

 3.5 ขั้นตอนการประเมินผล (E: Evaluation) เป็นการประเมินความพึงพอใจของผู้ชมสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ 
ผ่านทางแอปพลิเคชันเฟซบุ๊กและยูทูปของผู้วิจัย ในช่วงระหว่างวันที่ 2 – 28 พฤศจิกายน 2563 ด้วยความสมัครใจ
และไม่มีเกณฑ์ในการคัดผู้ชม จ านวน 40 คน โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจในการรับชมสื่อ แล้วน ามาหาค่าเฉลี่ย 
(Mean: X ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standardization: S.D.)  
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สรุปผลการวิจัย  
แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง “แสงสวา่งในความมืด” มผีลการด าเนินงานดังนี้ 
1. ผลการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิต ิ
สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ “แสงสว่างในความมืด” ได้วิเคราะห์เนื้อหาตามโครงสร้างแบบสามองค์ และพัฒนาสื่อ

ตามตัวแบบ ADDIE Model พร้อมทัง้ใช้เทคนิคการสร้างแอนิเมชันตามหลักการสร้างภาพเคลื่อนไหว ทฤษฎีสีและเส้น 
รวมถึงน าไปเผยแพร่ผ่านทางแอปพลิเคชันเฟซบุ๊กและยูทูป ซึ่งผู้ชมสามารถรับชมสื่อแอนิเมชันความยาวประมาณ 12 
นาที โดยมีตัวอย่างสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ (ภาพที่ 7) 
 

   
 

   
 

   
 

ภาพที ่7 ตัวอย่างสื่อแอนิเมชัน 2 มิต ิ“แสงสวา่งในความมืด” (ต่อ) 
 

2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ชมทีม่ีต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มติิ 
สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง “แสงสว่างในความมืด” ได้น าเสนอผ่านทางแอปพลิเคชันเฟซบุ๊กและยูทูปของ

ผู้วิจัย มีผู้เข้าชมและตอบแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อสื่อแอนิเมชันในช่วงระหว่างวันที่ 2 – 28 พฤศจิกายน 
2563 จ านวน 40 คน (ตารางที่ 1) โดยเป็นเพศชาย ร้อยละ 32.50 เพศหญิง ร้อยละ 67.50 มีระดับช่วงอายุน้อยกว่า 
20 ปี สูงสุดที่ร้อยละ 65.00 มีระดับการศึกษาในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย สูงสุดที่ร้อยละ 77.50 และมีผลการ
ประเมินความพึงพอใจของผู้ชมที่มีต่อสื่อโดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก ( X = 4.59, S.D. = 0.32) โดยความพึงพอใจ
ด้านการออกแบบสื่อมีมากที่สุด ( X = 4.63, S.D. = 0.27) รองลงมาคือ ด้านการน าเสนอเนื้อหา ( X = 4.61, S.D. = 
0.35)  ด้านความเข้าใจในเนื้อหา ( X = 4.59, S.D. = 0.34)  ด้านการจัดล าดับเนื้อหา ( X = 4.57, S.D. = 0.31) และ
ดา้นกระบวนการเรียนรู้ ( X = 4.53, S.D. = 0.32) ตามล าดับ (ตารางที่ 2) 

ภาพที ่7 ตัวอย่างสื่อแอนิเมชนั 2 มิต ิ“แสงสวา่งในความมืด” 
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ตารางที ่1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ชม 
ข้อมูล ร้อยละ 

เพศ  
- ชาย 32.50 
- หญิง 67.50 

ช่วงอาย ุ  
- น้อยกว่า 20 ปี 65.00 
- 20 – 30 ปี 25.00 
- 31 – 40 ปี 5.00 
- มากกว่า 40 ปี 5.00 

ระดับการศกึษา  
- มัธยมศึกษาตอนปลาย 77.50 
- ปริญญาตรี 17.50 
- สูงกว่าปริญญาตรี 5.00 

 
ตารางที่ 2 การประเมินความพึงพอใจของผู้ชมที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ 

รายการประเมิน X  S.D. ความหมาย 
ด้านการออกแบบสื่อ 4.63 0.27 ดีมาก 
ดา้นการจดัล าดับเนื้อหา 4.57 0.31 ดมีาก 
ด้านการน าเสนอเนื้อหา 4.61 0.35 ดีมาก 
ด้านความเข้าใจในเนือ้หา 4.59 0.34 ดีมาก 
ด้านกระบวนการเรียนรู ้ 4.53 0.32 ดีมาก 
การประเมินความพึงพอใจโดยภาพรวม 4.59 0.32 ดีมาก 

 
อภิปรายผล  

สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง “แสงสว่างในความมืด” ที่พัฒนาขึ้นนี้ ผู้ชมสามารถรับชมได้ผ่านทางสื่อสังคม
ออนไลน์ ได้แก่ เฟซบุ๊กและยูทูปของผู้วิจัย ทั้งนี้งานวจิัยนี้พัฒนาขึ้นบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการสร้างสื่อแอนิเมชัน 
2 มิติ ความยาวประมาณ 12 นาที ที่ช่วยกระตุ้นจิตส านึกของผู้ชมในเรื่องของความสามัคคี โดยมีผลการประเมินความ
พึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อระบบโดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก ด้วยค่าเฉลี่ย 4.59 แสดงให้เห็นถึงความส าเร็จตาม
วัตถุประสงค์ของการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ในการท าให้ผู้รับชมได้เรียนรู้ถึงคุณธรรมด้านความสามัคคี ซึ่งเป็น
คุณธรรมส าคัญที่จ าเป็นต้องได้รับการปลูกฝังและพัฒนาให้เกิดขึ้นในแต่ละคน เพื่อจะช่วยเกื้อหนุนให้งานต่าง ๆ ที่ท า
ร่วมกันประสบผลส าเร็จตามความต้องการ อีกท้ังยังสร้างความสนุกสนานเพลิดเพลินแก่ผู้รับชม โดยผลการประเมินที่
ได้นี้สอดคล้องกับงานวิจัยของศรีสุภัค เสมอวงษ์ และธนกฤต โพธิชี์ (2557) ทีพ่ัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อใช้ในการอนุรักษ์
และถา่ยทอดประเพณีในท้องถิ่น ซึ่งจะช่วยกระตุ้นให้ผู้ชมเกิดความสนใจในการเรียนรู้ที่จะอนุรักษแ์ละสืบสานประเพณี
ผ่านทางรูปแบบของสื่อที่ง่ายต่อการจดจ า มีความน่าสนใจ และเข้าใจได้ง่าย อีกทั้งการสร้างสื่อแอนิเมชันจะช่วยสร้าง
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แรงจูงใจ ความกระตือรือร้น และความคิดสร้างสรรค์ต่าง ๆ ได้ (สุชาดา ปราบมีชัย และสมสมร เรืองวรบูรณ์, 2560) 
นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของสมโภชน์ สุวรรณรัตน์, สุวิญ รักสัตย์, สุมานพ ศิวารัตน์ และโสภณ ข าทัพ 
(2560) ที่มีการใช้หลักพุทธธรรมในการส่งเสริมการสร้างความสามัคคีในหมู่บ้านเศรษฐกิจพอเพียง ซึ่งช่วยให้คนใน
หมู่บ้านมีความสามัคคีก่อให้เกิดความมั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืนสืบไป 
 
ข้อเสนอแนะ  

1. ขอ้เสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้  
ผลการศึกษาที่ได้จะถูกน าไปใช้เพื่อส่งเสริมให้ผู้ชมสื่อเห็นถึงความส าคัญของความสามัคคี โดยเผยแพร่ผ่าน

ทางสื่อสังคมออนไลน์ที่นิยมใช้งานแบบสาธารณะ ได้แก่ เฟซบุ๊กและยูทูป ซึ่งหากต้องการให้สื่อแอนิเมชันมีความ
ละเอียดในการแสดงผลสูง ควรเลือกรับชมผ่านทางเดสก์ท็อปคอมพิวเตอร์  

2. ขอ้เสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป  
สามารถเพิ่มการมีส่วนร่วมของผู้ชมในการมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อ โดยก าหนดสถานการณ์ที่ต้องการให้ 

ตวัละครหลักด าเนินเรื่องไป เช่น หากผู้ชมเลือกให้ตัวละครหลกัด าเนินตามสถานการณ์ A จะส่งผลให้เรื่องราวในสื่อเปน็
เป็นไปในรูปแบบหนึ่ง หรือหากผู้ชมเลือกให้ตัวละครหลักด าเนินตามสถานการณ์ B จะส่งผลให้เรื่องราวเป็นไปในอีก
รูปแบบที่แตกต่างกัน 
 
กิตติกรรมประกาศ  

งานวิจัยนี้ได้รับโอกาสพร้อมทุนในการน าเสนอผลงานจากคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏ
สงขลา 
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