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บทท่ี 2 
ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การจัดท าโครงงานพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ  
เรื่อง อารยธรรมของโลกยุคโบราณ จ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องศึกษาข้อมูลในส่วนต่าง ๆ  ท่ีเกี่ยวข้องกับ
การจัดท าโครงงาน เพื่อท าให้เกิดความรู้ ความเข้าใจท่ีถูกต้องเกี่ยวกับเนื้อหาซึ่งประกอบไปด้วย
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องดังนี้ 
 2.1 อารยธรรมของโลกยุคโบราณ 
 2.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 2.3 แอนิเมชัน 
 2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
2.1 อารยธรรมของโลกยุคโบราณ 

2.1.1 อารยธรรมเมโสโปเตเมีย ก าเนิดในลุ่มแม่น้ าสองสาย คือ ไทกริสและยูเฟรติส 
เป็นแหล่งอารยธรรมแรกของโลก เมื่อประมาณ 3500 ปี ก่อน ค.ศ. เนื่องจากเป็นแหล่งน้ า 
อุดมสมบูรณ์ท่ามกลางดินแดนทะเลทรายและภูเขา (ปัจจุบันได้แก่ประเทศอิรัก)  บริเวณท่ีราบ 
ท่ีแม่น้ าท้ังสองสายบรรจบกันและไหลลงสู่ทะเล อ่าวเปอร์เซีย เรียกว่า  “บาบิโลเนีย” โดยเหตุนี้  
ท าให้มีชนหลายกลุ่มหลายเผ่าผลัดกันมาต้ังถิ่นฐาน (ศุภชัย สิงห์ยะบุศย์, 2553) 

2.1.1.1 3500 B.C. ชนเผ่าสุเมเรียน เป็นชนเผ่าแรกท่ีเข้าครอบครอง และสร้าง
ระบบชลประทานเป็นชาติแรก สังคมของสุเมเรียนยกย่อง เกรงกลัวเทพเจ้า นิยมก่อสร้างศาสนสถาน
เรียกว่า “ซิกกูแรต” สร้างด้วยอิฐตากแห้ง ชาวสุเมเรียน เป็นกลุ่มแรกท่ีประดิษฐ์อักษร ได้แก่  
อักษรล่ิม หรือ “คูนิฟอร์ม” นักประวัติศาสตร์จึงนับเอาเป็นเกณฑ์ในการแบ่งยุคประวัติศาสตร์  
“กิลกาเมซ” เป็นมหากาพย์ ท่ีถูกแต่งขึ้น เป็นเรื่องเกี่ยวกับน้ าท่วมโลก  มีความเจริญทางด้าน
คณิตศาสตร์ ปฏิทิน และการช่ัง ตวง วัด  

2.1.1.2 2000 B.C. ชนเผ่าอามอไรต์ หลังจากสุเมเรียนเส่ือมอ านาจ ชาวอามอไรต์ 
ได้ต้ังอาณาจักรบาบิโลเนียขึ้นมา การปกครองแบบรวมศูนย์ การจัดเก็บภาษี การเกณฑ์ทหาร  
สมัยพระเจ้าฮัมมูราบีได้มี “ประมวลกฎหมายฮัมมุราบี” เป็นลายลักษณ์อักษรจารึกแผ่นศิลา 
ยึดถือหลัก ตาต่อตา ฟันต่อฟัน ในการลงโทษ
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2.1.1.3 1590 B.C.ชนเผ่าฮิตไทต์ เข้ายึดครองแทนในดินแดนแถบนี้  
2.1.1.4 ชนเผ่าคัสไซต์ อพยพมาจากเทือกเขาซากรอส เข้าครอบครองต่อ 

และมีอายุยาวนานต่อเนื่องกว่า 400 ปี 
2.1.1.5 800 B.C. ชนเผ่าอัสซีเรีย พวกอัสซีเรียนได้เข้ายึดครองกรุงบาบิโลน  

มีศูนย์กลางท่ี นิเนเวห์ ต้ังจักรวรรดิอัสซีเรีย สมัยพระเจ้าอัสชูร์บานิปาลอัสซีเรียมีความเจริญขีดสุด 
2.1.1.6 612 B.C. ชนเผ่าคาลเดีย เข้ายึดครองนิเนเวห์ส าเร็จ สถาปนากรุงบาบิโล 

ขึ้นใหม่ สมัยพระเจ้าเนบูคัดเนซซาร์ สามารถตีเยรูซาเลม และกวาดต้นเชลยมาเป็นจ านวนมาก  
ได้สร้าง “สวนลอยแห่งบาบิโลน” ชาวคาลเดียนเป็นชาติแรกท่ีน าเอาความรู้ด้านดาราศาสตร์ 
มาพยากรณ์โชคชะตามนุษย์ และยังสามารถค านวณด้านดาราศาสตร์ได้อย่างแม่นย า 

2.1.1.7 539 B.C. พระเจ้าไซรัสมหาราช แห่งเปอร์เซีย เข้ายึดครอง และผนวก 
เข้ากับจักรวรรดิเปอร์เซีย ท าให้ประวัติศาสตร์แถบเมโสโปเตเมียส้ินสุดลง 

2.1.1.8 ชนชาติอื่นในเอเชียไมเนอร์ ได้แก่ ดินแดนท่ีอยู่ระหว่าง ทะเลด า กับทะเล
เมดิเตอร์เรเนียน (ปาเลสไตน์ ตุรกี ซีเรีย) 

1) ฟินิเชีย  1300 - 1000 B.C. เช่ียวชาญในการเดินเรือทะเล มีเมืองท่า 
คือ ไทร์และไซดอน ค้าขายจนถึงตอนเหนือแอฟริกา (เมืองคาร์เทจ (Carthage)) จากการเปิดกว้าง 
ของวัฒนธรรม ท าให้ชาวฟินิเชียดัดแปลงตัวอักษร เฮียราติก และคูนิฟอร์ม มาเป็น “อัลฟาเบต” 
ต่อมากลายเป็นต้นแบบของภาษากรีก ละติน ชาติตะวันตก และตะวันออก อื่น ๆ ด้วย  

2) ฮีบรู  1400 B.C. เรียกอีกช่ือว่า “ยิว” เร่ร่อนในทะเลทราย ถูกจับ 
เป็นทาสท่ีอียิปต์ ต่อมา “โมเสส” เป็นผู้ช่วยปลดแอก แล้วอพยพไปต้ังถิ่นฐานท่ีปาเลสไตน์ Canaan 
เนื่องจากเป็นชาติท่ีไม่เข้มแข็งเรื่องการทหาร จึงถูกชนเผ่าอื่นครอบครองซ้ าแล้วซ้ าเล่า จนกระท่ัง  
ยุคสงครามโลกครั้งท่ี 2 จึงเกิดเป็นประเทศอิสระ ช่ือว่า “อิสราเอล” มรดกตกทอดท่ียิ่งใหญ่ท่ีสุด 
ไ ด้แก่  “ คัมภีร์ ไบเบิ้ ล”  ถือ เป็นหลักฐานประวั ติศาสตร์ ช้ินส า คัญของโลก รวมไปจนถึง 
การเป็นต้นก าเนิดศาสนาคริสต์ และอิสลาม 

2.1.2 อารยธรรมลุ่มแม่น้ าไนล์หรืออารยธรรมอียิปต์โบราณ เกิดขึ้นในบริเวณสองฝ่ัง 
ของแม่น้ าไนล์ บริเวณลุ่มแม่น้ าแบ่งเป็น 2 บริเวณ คือ Lower Egypt (ปากแม่น้ าไหลสู่ทะเลเมดิเตอร์
เร เนียน) เรียกว่ า  “ เดลตา” อารยธรรมไ ด้ เกิดขึ้นบริ เวณนี้  ส่วนอีก ท่ี คือ Upper Egypt  
เป็น ท่ีแม่น้ าไหลผ่านทะเลทราย หุบเขาไปจนถึงซูดานในปัจจุบัน  ด้วยสภาพภูมิประเทศ 
ท่ีเป็นทะเลทราย ดังนั้นแม่น้ าไนล์จึงเปรียบเสมือน โอเอซิส และท าให้อียิปต์ถูกป้องกันการรุกรานจาก
ชาติอื่น ๆ โดยธรรมชาติ จนกล่าวได้ว่า “Egypt is the gift of the Nile” 

2.1.2.1 อียิปต์ก่อนประวัติศาสตร์ ชุมชนด้ังเดิมเป็นพวกเร่ร่อน ต่อมาได้พัฒนา 
ขึ้นตามล าดับ จนเกิดชนช้ันปกครองสังคม ขยายตัวเป็นรัฐเล็ก ๆ เรียกว่า “โมเมส” มีสัญลักษณ์  
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เช่น สุนัข เหยี่ยว แมงป่อง ฯลฯ ราชวงศ์แรกท่ีสามารถรวมอียิปต์เป็นอาณาจักร คือ กษัตริย์เมเนส 
3000 B.C. ถือเป็นฟาโรห์องค์แรก มีศูนย์กลางท่ีเมมฟิส (Scorpion king) เป็นกษัตริย์องค์แรก ๆ  
ท่ีพยายามรวมอาณาจักรแต่ไม่ส าเร็จ เทพเจ้าของชาวอียิปต์ ได้แก่ Re เทพเจ้าเร หรือ สุริยเทพ Osiris 
โ อซิ ริ ส  หรื อ  เทพแห่ ง แม่ น้ า ไน ล์  เทพแห่ ง ยมโลก  ฟา โ รห์ เ ป็ น เทพ เ จ้ าพระอง ค์หนึ่ ง 
ซึ่งได้แสดงออกโดยงานสร้าง และสถาปัตยกรรมต่าง ๆ ท่ีถวายแก่  ฟาโรห์ นั้นคือ ปิรามิด  
สร้างโดยการสกัดหินมาเรียงเป็นขั้นบันได เป็นรูปกรวยสามเหล่ียมขนาดใหญ่ เพื่อเป็นสุสาน  
ฝังพระศพฟาโรห์ ส่วนมัมมี่ เป็นการรักษาศพไม่ให้เน่าเป่ือย ตามความเช่ือเรื่องการฟื้นคืนชีพจากตาย 

2.1.2.2 อียิปต์สมัยประวัติศาสตร์ อียิปต์ประดิษฐ์อักษรภาพเรียกว่า “เฮียโรกลิฟิก” 
hieroglyphic เป็นการแกะสลักฝาผนังโบสถ์ และสุสานฟาโรห์ ต่อมาได้พัฒนาการเขียนลงในกระดาษ 
“ปาปิรุส” Book of the Dead เป็นวรรณกรรมความเช่ือของชาวอียิปต์ ท่ีกล่าวถึงการปฏิบัติตน 
เมื่อต้องเข้าไปสู่ยมโลก  ความรู้ ท่ีถ่ายทอดได้แก่  วิชาดาราศาสตร์  และปฏิทินแบบสุริยคติ  
แบ่งปีออกเป็น 365 วัน สมัยปลายราชวงศ์ ได้มีการพยายามเปล่ียนความเช่ือ จากการบูชาเทพเจ้า
หลายพระองค์ ให้เหลือเพียงพระองค์เดียว ได้แก่ สุริยเทพ Aton หรือ อะตัน ซึ่งฟาโรห์เท่านั้น 
จะมีสิทธิ์ ส่วนประชาชนท่ัวไปให้บูชาฟาโรห์แทน นี่เป็นเหตุหนึ่งท่ีท าให้ชนชาติขาดความเข้มแข็ง 

2.1.3 อารยธรรมกรีก ก าเนิดบริเวณชายฝ่ังทะเลอีเจียน หมู่เกาะต่าง ๆ และดินแดนกรีซ 
สภาพภูมิประเทศเป็นหุบเขา ท าให้แต่ละรัฐจึงเป็นอิสระต่อกัน เป็นรัฐเล็ก ๆ มากมาย เกาะครีต  
เป็นเกาะใหญ่และมีความส าคัญของกรีก แล้วน ามาปรับเป็นอารยธรรมของตนเอง ซึ่งเป็นรากฐานของ
อารยธรรมของยุโรปในช่วงเวลาต่อมา  

2.1.3.1 กรีกสมัยก่อนประวัติศาสตร์  4000 B.C. มีการค้นพบเครื่องมือและหลักฐาน
การตั้งถิ่นฐานบ้านเรือนรวมถึงป้อมปราการบนเกาะครีตมีการใช้โลหะทองแดงส าริด 

2.1.3.2 กรีกสมัยประวัติศาสตร์ 
1) 2000 B.C. ก า เนิดอารยธรรมไมนวน  การค้นพบดินเผาจารึ ก 

ตัวอักษรบนเกาะครีต มีการก่อสร้างวังใหญ่โต ต่อมาถูกรุกรานจากพวก ไมซิเนียน และต่อมาเป็นพวก 
ดอเรียน Dorian 

2) 1120 - 800 B.C. ถือเป็นยุคมืด การค้าขายถูกพวกฟินิเชียเข้ามาขยาย
อิทธิพล โฮเมอร์ และอิเลียด โอดิสซีย์ เกิดในช่วงนี้  

3) 800 B.C. ยุคคลาสสิค มี ลักษณะเป็นนครรัฐ เรียกว่า “โพลิส” 
มีกษัตริย์และขุนนางปกครองนคร เริ่มใช้ระบอบประชาธิปไตย 

4) 500 B.C. ศูนย์กลางอยู่ ท่ี  เอเธนส์ แคว้นแอตติก ได้ร่วมกันกับ 
นครรัฐกรีกอื่น ป้องกันการรุกรานจากเปอร์เซีย กลายเป็นยุคทองแห่งเอเธนส์  
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5) 431 - 404 B.C. สงครามเพโลพอนนีเซียน ระหว่างเอเธนส์กับสปาร์ตา
ผลท าให้มาซิโดเนียเข้าครอบครองกรีก สมัยพระเจ้าอเล็กซานเดอร์มหาราช เรียกว่า“ยุคเฮลเลนิสติก”
ขยายดินแดนครอบคลุมถึงอียิปต์ และอินเดีย  

2.1.3.3 มรดกท่ีส าคัญของกรีก 
1) สถาปัตยกรรม  ชาวกรีกจะให้ความส า คัญกับเทพเจ้า เ ช่ือว่ า 

พลังธรรมชาติจะให้คุณและโทษได้ อ านาจลึกลับนี้มาจากเทพเจ้าเป็นผู้บันดาลวิหารบูชาเทพเจ้า  
“พาร์เธนอน” Parthenon 500 B.C. สร้างด้วยหินอ่อน หลังคาหน้าจ่ัว มีเสาหิน 

2) ประติมากรรม สะท้อนให้ เห็นถึ ง ลักษณะธรรมชาติ เทพเจ้า 
จึงเหมือนมนุษย์ งานในยุคแรกจะตรง ๆ แข็งท่ือ สมัยคลาสสิคเริ่มมีลักษณะพริ้วไหว และสมัยหลัง 
จะแสดงถึงความปวดร้าว ความทรมานของมนุษย์ 

3) จิตรกรรม ภาพวาดในยุคแรก นิยมพื้นสีแดง คนสีด า วาดบนภาชนะ 
ยุคเฮลเลนิสติก มีการน ากระเบ้ืองสีมาประดับ เรียกว่า โมเสก  

4) นาฏกรรม เป็นการละครของกรีก ร้องประสานเสียง ในเทศกาล
บวงสรวงและเฉลิมฉลองเทพเจ้า เป็นละครประเภทโศกนาฎกรรม และสุขนาฏกรรม 

5) วรรณกรรม โฮเมอร์ กวีนักเล่าเรื่องได้แต่ง “อีเลียด” และ “โอดิสซี” 
เป็นเรื่องเกี่ยวกับสงครามทรอย 

2.1.4 อารยธรรมโรมัน  ก าเนิดบริเวณคาบสมุทรอิตาลี ท่ีต้ังอยู่ทางตอนใต้ของทวีปยุโรป 
มีลักษณะเป็นแหลมยื่นลงไปในทะเลเมดิเตอร์เรเนียน  ลักษณะภูมิประเทศส่วนใหญ่เป็นภูเขา 
และ เนินเขา โดยบริเวณตอนกลางของคาบสมุทรเป็นท่ีราบเล็ก ๆ คือ ท่ีราบลาติอุม ท าให้มีผู้คน 
เข้ามาต้ังถิ่นฐานกระจัดกระจายเป็นชุมชนเล็ก ๆ ชนชาติท่ีเข้ามาต้ังถิ่นฐานบริเวณนี้เป็นพวกอพยพมา
จากบริเวณลุ่มแม่น้ าดานูบ  เรียกว่า พวกอิตาลิส ชาวโรมันได้สร้างกรุงโรมริมแม่น้ าไทเบอร์   
ซึ่งนับว่าเป็นเมืองท่ีมีชัยภูมิท่ีเหมาะสมท่ีสุด ท าให้กรุงโรมสามารถขยายอ านาจได้เป็นผลส าเร็จได้  
ในเวลาต่อมาชาวโรมันรับอารยธรรมความเจริญจาก  กรีกท่ีอยู่ใกล้เคียงท้ังทางด้านตัวอักษร  
ศิลปวิทยาการ  สถาปัตยกรรม  และศิลปกรรม  นอกจากนี้  ชาวโรมันยั งไ ด้รับความเจริญ 
จากพวกอีทรัสกัน ท่ีอยู่ทางเหนือของแม่น้ าไทเบอร์ทาง ด้านความเจริญทางศาสนา การก่อสร้าง และ
สัญลักษณ์ต่าง  ๆ  เ ช่น  มัดหวายท่ีมีขวานปักอยู่กลาง  เป็น เครื่ องหมายของพวกลิคเตอร์   
ท่ีเป็นทหารรักษาพระองค์ของกษัตริย์ กล่าวได้ว่า อารยธรรมโรมันเป็นอารยธรรมผสมผสาน 
ของชาวกรีกกับชาวอีทรัสกันท่ีเจริญอยู่ใกล้เคียงแล้วพัฒนาเป็นอารยธรรมของตนเอง 

2.1.5 อารยธรรมลุ่มแม่น้ าสินธุ หรืออารยธรรมอินเดีย ก าเนิดขึ้นบริเวณลุ่มแม่น้ าสินธุ  
ซึ่งอยู่ทางตะวันตกเฉียงเหนือของอินเดียโบราณ ปัจจุบันอยู่ในประเทศปากีสถาน บริเวณลุ่มแม่น้ า
สินธุ เป็น ท่ีราบลุ่มแม่น้ ากว้างใหญ่  ท่ีมีแม่น้ า สินธุและแม่น้ าสาขาเป็นจ านวนมากไหลผ่าน  
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ท าให้ดินแดนนี้มีความอุดมสมบูรณ์  นอกจากนี้บริเวณท่ีต้ังของลุ่มแม่น้ าสินธุสามารถติดต่อ 
กับดินแดนเมโสโปเตเมีย ดินแดนท่ีเป็นแหล่งอารยธรรมโลกอีกแห่งหนึ่ง สภาพภูมิประเทศดังกล่าว 
ท าให้ลุ่มแม่น้ าสินธุเป็นแหล่งก าเนิดของอารยธรรมอินเดียโบราณท่ีเจริญรุ่งเรืองเมื่อประมาณ 
2,500 ปีก่อนคริสต์ศักราช  

การพบซากเมืองโบราณฮารัปปาและเมืองโมเฮนโจ  - ดาโร  แสดงให้ เห็นว่า 
เป็นเมืองขนาดใหญ่ มีอาคารบ้านเรือนก่อด้วยอิฐและดินเผา มีสถานท่ีประกอบพิธีกรรมทางศาสนา  
มีป้อมปราการท่ีเด่นชัด คือ มีการวางผังเมืองอย่างเป็นระเบียบ ด้วยการแยกพื้นท่ีใช้งานออกจากกัน 
อย่างชัดเจน เช่น อาคารบ้านเรือน ศาสนสถาน เป็นต้น นอกจากนี้ยังพบว่าทุกบ้านจะมีห้องน้ า  
และท่อระบายน้ าเสียไปสู่ท่อระบายน้ าสร้างด้วยอิฐท่ีฝังอยู่ใต้ถนน  แสดงให้เห็นถึงการจัดระบบ 
สุขาภิบาลท่ีดี 

ประชากรพื้นเมืองด้ังเดิมเ ช่ือว่าเป็นชนเผ่าทราวิท  หรือเรียกอีกอย่างหนึ่ งว่า  
ดราวิเดียน โดยประชากรส่วนใหญ่เป็นเกษตรกรปลูกข้าวสาลี  ข้าวบาร์เลย์ ข้าวเจ้า และฝ้าย
นอกจากนั้นก็มี ผู้ประกอบอาชีพทางด้านการผลิตสินค้าและการค้าขาย ช่างฝีมือผลิตเครื่องมือ
เครื่องใช้และ  เครื่องประดับจากโลหะ  เช่น  ทองแดง  เงิน  ทอง  และโลหะผสม  เช่น  ส าริด  
และใช้เปลือกหอย และงาช้างมาเป็นวัสดุประกอบเครื่องประดับด้วย  นอกจากนั้นก็มีการผลิต
เครื่องปั้นดินเผาและ ผ้าฝ้ายส าหรับขาย โดยนักโบราณคดีได้พบตราปิดหีบห่อสินค้าจากฮารัปปา 
ในดินแดนเมโสโปเตเมีย ซึ่งบ่งช้ีว่าชาวฮารัปปาได้ผลิตสินค้าเพื่อการค้าและมีการค้ากับต่างแดน   
แต่เนื่องจากนักโบราณคดีไม่พบบันทึกหรือหลักฐานท่ีเป็นตัวอักษรในซากโบราณคดีของอารยธรรม  
ลุ่มแม่น้ าสินธุ จึงท าให้เราไม่มีความรู้มากนักเกี่ยวกับอารยธรรมโบราณแห่งนี้ 

2.1.6 อารยธรรมลุ่มแม่น้ าหวางเหอ หรืออารยธรรมจีนก าเนิดขึ้นบริเวณพื้นท่ีราบกว้างใหญ่
ท่ีอุดมสมบูรณ์ของแม่น้ าหวางเหอ  หยางสี และซี่ เจียง ท่ีราบลุ่มแม่น้ าส าคัญในจีนสามสาย 
คือ  หวางเหอ แยงซี  และซี่ เ จียง  เป็นแหล่งอารยธรรมลุ่มน้ ารุ่นแรกของโลกเช่นเดียวกับ  
อารยธรรมลุ่มแม่น้ าไนล์ อารยธรรมลุ่มแม่น้ าไทกริสและยูเฟรตีส และอารยธรรมลุ่มแม่น้ าสินธุ 
โดยเฉพาะแม่น้ าหวางเหอ  เป็นแม่น้ าท่ีมีอิทธิพลต่อประชากรท่ีต้ังหลักแหล่งอยู่ตามบริเวณ 
ท่ีราบลุ่มแม่น้ าแห่งนี้เป็นอย่างมาก เนื่องจากเป็นแม่น้ าท่ียาวประมาณ 4,640 กิโลเมตร ไหลผ่าน 
จากท่ีสูงทางตอนเหนือลงสู่ทะเลเหลือง โดยได้พัดพาเอาดินตะกอนสีเหลืองทับถมไว้ตามบริเวณ 
ท่ีน้ าท่วมล้นฝ่ัง ท าให้ผืนแผ่นดินตามท่ีราบลุ่มน้ าทางตอนเหนือมีความอุดมสมบูรณ์  เนื่องจาก 
น้ ามีสีเหลืองชาวจีนจึงเรียกแม่น้ านี้ในอีกช่ือหนึ่งว่า  แม่น้ าเหลือง แต่บ่อยครั้งท่ีมีปริมาณน้ ามาก 
จนเอ่อท่วมสองฝ่ังอย่างรวดเร็ว  สร้างความเสียหายต่อพืชผลและชีวิต  เมื่อถึงหน้าแล้งมีน้ า 
ไม่เพียงพอ จึงได้รับสมญานามอีกอย่างว่า แม่น้ าวิปโยค 
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เนื่องจากแม่น้ าหวางเหอไหลเช่ียวมากและเกิดน้ าท่วมทุกปีจนไม่สามารถเดินเรือ  
และท าการเกษตรได้ ผู้คนท่ีต้ังถิ่นฐานบริเวณนี้จึงอยู่รวมกันและจัดสร้างระบบชลประทานขึ้น  
ด้วยการขุดคลองเพื่อระบายน้ าในขณะท่ีแม่น้ ามีน้ าเอ่อล้น และมีการทดน้ าเก็บกักน้ าไว้ใช้ในฤดูแล้ง 
ซึ่งแสดงให้เห็นถึงการให้ความส าคัญต่อการควบคุมน้ าเพื่อใช้ประโยชน์ของคนท่ีอาศัยอยู่บริเวณนี้  
ดังนั้นผู้น าชุมชนใดท่ีสามารถควบคุมน้ าได้จึงกลายเป็นผู้ท่ีมีความชอบธรรมในการขึ้นเป็นผู้ปกครอง 
ซึ่งต่อมากลายเป็นชนชั้นปกครองและระบบกษัตริย์ในเวลาต่อมา 

จีนเป็นดินแดนท่ีมีมนุษย์เข้ามาต้ังถิ่นฐานมาต้ังแต่ยุคหิน จากหลักฐานของโบราณคดี 
จ านวนมากท่ีพบในประเทศจีน แสดงว่า ดินแดนจีนอาจเป็นแหล่งก าเนิดเผ่าพันธุ์ของมนุษยชาติ  
ต้ังแต่ยุคหินเก่า ไม่ว่าจะเป็นการพบซากหินของมนุษย์วานรยุคแรก ท่ีเรียกว่า รามาบิเทคุส ท่ียูนนาน 
การพบโครงกระดูกของมนุษย์หยวนโหม่งทางภาคตะวันตกของจีน  มีอายุประมาณ 1.7 ล้านปี  
การพบโครงกระดูกของมนุษย์หล่ันเทียนท่ีมณฑลฉ่านชี ท่ีมีอายุราว 7 แสนป ีการพบโครงกระดูกของ
มนุษย์ปักกิ่งท่ีถ้ าโจวถูเทียน มีอายุราว 5 แสนปีมาแล้ว และพบ โครงกระดูกของมนุษย์ในยุคหินใหม่ 

ในยุคหินใหม่ ได้พบหลักฐานของการต้ังชุมชนของมนุษย์บนท่ีราบลุ่มแม่น้ าหวางเหอ 
ท่ีได้สร้างสรรค์อารยธรรมหยางเชา (Yang Shao Culture) อายุประมาณ 2,000 ปีก่อนคริสต์ศักราช 
และหลักฐานของการต้ังชุมชนบนท่ีราบลุ่มแม่น้ าหวางเหอทางภาคตะวันออกเฉียงเหนือเลียบชายฝ่ัง
มาถึงลุ่มแม่น้ าแยงซี ท่ีได้สร้างสรรค์อารยธรรมหลงชาน มีอายุประมาณ 1,800 ปีก่อนคริสต์ศักราช 

ลักษณะส าคัญของวัฒนธรรรมหยางเชา คือ เครื่องปั้นดินเผาลายเขียนสีเคลือบน้ ามัน 
ท่ี มักเขียนลวดลายเรขาคณิต ใช้สีขาว น้ าตาล แดง และเทา บางครั้งมีการแกะสลักลายเป็นรูปสัตว์
ต่าง ๆ รวมท้ังมีการพิมพ์ลายหรือขูดสลักลายเป็นลายจักสานและลายเชือกทาบ  วัฒนธรรมนี ้
ได้สืบทอดต่อเนื่องมาถึงสมัยส าริดและสมัยประวัติศาสตร์ 

ลักษณะส า คัญของวัฒนธรรมหลงชาน  คือ  เครื่ อ งปั้ น ดิน เผา ท่ีมี คุณภาพ 
ดีกว่าวัฒนธรรมหยางเชา กล่าวคือ มีเนื้อละเอียด สีด าขัดมันเงา ไม่มีการวาดลวดลาย เนื้อบาง 
และแกร่ง แสดงว่า มีการใช้แป้นหมุน และมีการเผาภาชนะดินเผาท่ีก้าวหน้ากว่าวัฒนธรรมหยางเชา 
ลักษณะเด่นของ เครื่องปั้นดินเผานี้คือ เป็นภาชนะ 3 ขา ท่ีมีการสืบทอดต่อมาถึงยุคส าริด นอกจากนี้
ยังพบกระดูกเส่ียงทายและวัตถุท่ีท าด้วยหยก รวมท้ังยังพบว่าผู้คนในยุคนี้สร้างด้วย ดินเหนียว 
รู้จักเพาะปลูก และเล้ียงสัตว์ โดยอยู่รวมกันเป็นหมู่บ้าน  
2.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

2.2.1 คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) หมายถึง ส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์ 
รูปแบบหนึ่ง ซึ่งใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการน าเสนอส่ือประสมอันได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง 
กราฟิก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคล่ือนไหว และเสียง เพื่อถ่ายทอดเนื้อหาบทเรียน หรือองค์ความรู้ 
ในลักษณะท่ีใกล้เคียงกับการสอนจริงในห้องเรียนมากท่ีสุดโดยมีเป้าหมายท่ีส าคัญก็ คือ สามารถดึงดูด
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ความสนใจของผู้เรียน และกระตุ้นให้เกิดความต้องการท่ีจะเรียนรู้ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นตัวอย่าง
ท่ี ดีของ ส่ือการศึกษาในลักษณะตัว ต่อตัว  ซึ่ ง ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้จากการมีปฏิ สัมพันธ์   
หรือการโต้ตอบพร้อมท้ังการได้รับผลป้อนกลับ นอกจากนี้ยังเป็นส่ือ ท่ีสามารถตอบสนอง  
ความแตกต่างระหว่างผู้เรียนได้เป็นอย่างดี รวมท้ังสามารถท่ีจะประเมิน และตรวจสอบความเข้าใจ
ของผู้เรียนได้ตลอดเวลา (สุปรีชา สอนสาระ, 2554) 

2.2.2 ประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถแบ่งออกได้เป็น 5 ประเภทด้วยกัน คือ  
2.2.2.1 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทติวเตอร์ คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอร์ 

ซึ่งน าเสนอเนื้อหาแก่ผู้เรียน ไม่ว่าจะเป็นเนื้อหาใหม่หรือการทบทวนเนื้อหาเดิมก็ตาม ส่วนใหญ่
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทติวเตอร์จะมีแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัด เพื่อทดสอบความเข้าใจ  
ของผู้เรียนอยู่ ด้วย อย่างไรก็ตาม ผู้เรียนมีอิสระพอท่ีจะเลือกตัดสินใจว่าจะท าแบบทดสอบ 
หรือแบบฝึกหัดหรือไม่อย่างไรหรือจะเลือกเรียนเนื้อหาส่วนไหน เรียงล าดับในรูปแบบใด  
เพราะการเรียนโดยคอมพิวเตอร์ ช่วยสอนนั้นผู้เรียนจะสามารถควบคุม การเรียนของตนได้ 
ตามความต้องการของตนเอง 

2.2.2.2 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทแบบฝึกหัด คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอร์ 
ซึ่งมุ่งเน้นให้ผู้ใช้ท าแบบฝึกหัดจนสามารถเข้าใจเนื้อหาในบทเรียนนั้น ๆ ได้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ประเภทแบบฝึกหัดเป็นคอมพิว เตอร์ ช่วยสอนประเภทไ ด้รับความนิยมมากโดย เฉพาะ  
ในระดับอุดมศึกษา ท้ังนี้เนื่องจากเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนท่ีเรียนอ่อน หรือเรียนไม่ทันคนอื่น  ๆ  
ได้มีโอกาสท าความเข้าใจบทเรียน ส าคัญ ๆ ได้โดยท่ีครูผู้สอน ไม่ต้องเสียงเวลาในช้ันเรียนอธิบาย
เนื้อหาเดิมซ้ าแล้วซ้ าอีก 

2.2.2.3 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการจ าลอง  คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอร์  
ท่ีการน าเสนอบทเรียนในรูปของการจ าลองแบบ โดยการจ าลองสถานการณ์ท่ีเหมือนจริงขึ้น  
และบังคับให้ผู้เรียนต้องตัดสินใจแก้ปัญหา ในตัวบทเรียนจะมีค าแนะน าเพื่อช่วยในการตัดสินใจ 
ของผู้เรียนและแสดงผลลัพธ์ในการตัดสินใจนั้น ๆ ข้อดีของการใช้คอมพิวเตอร์ ช่วยสอนประเภท 
การจ าลอง คือ การลดค่าใช้จ่ายและการลดอันตรายอันอาจเกิดขึ้นได้จากการเรียนรู้ ท่ีเกิดขึ้น  
ในสถานการณ์จริง 

2.2.2.4 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอร์ท่ีท าให้ผู้ใช้
มีความสนุกสนาน เพลิดเพลิน จนลืมไปว่าก าลังเรียนอยู่  เกมคอมพิวเตอร์ทางการศึกษา 
เป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทท่ีส าคัญประเภทหนึ่ง เนื่องจากเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีกระตุ้น
ให้เกิดความสนใจ ในการเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทนี้นิยมใช้กับเด็กตั้งแต่ระดับประถมศึกษา 
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ไปจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย นอกจากนี้ยังสามารถน ามาใช้กับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา 
เพื่อเป็นการปูทางให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกท่ีดีกับการเรียนทางคอมพิวเตอร์ได้อีกด้วย 

2.2.2.5 คอมพิวเตอร์ ช่วยสอนประเภทแบบทดสอบ คือ การใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ในการสร้างแบบทดสอบ  การจดการการสอบ การตรวจให้คะแนน การค านวณผลสอบ
ข้อดีของการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภททดสอบ คือ การท่ีผู้เรียนได้รับ ผลป้อนกลับโดยทันที 
ซึ่งเป็นข้อจ ากัดของการทดสอบท่ีใช้กันอยู่ ท่ัว  ๆ ไป นอกจากนี้ การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ในการค านวณผลสอบก็ยังมีความแม่นย าและรวดเร็วอีก 

2.2.3 คุณลักษณะส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) 
คุณลักษณะท่ีเป็นองค์ประกอบส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 4 ประการ ได้แก่ 
2.2.3.1 สารสนเทศ (Information) หมายถึง เนื้อหาสาระท่ีได้รับการเรียบเรียง 

ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ หรือได้รับทักษะอย่างหนึ่งอย่างใดตามท่ีผู้สร้างได้ก าหนดวัตถุประสงค์ไว้ 
การน าเสนออาจเป็นไปในลักษณะทางตรง หรือทางอ้อมก็ได้ ทางตรงได้แก่ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ประเภทติวเตอร์ เช่นการอ่าน จ า ท าความเข้าใจ ฝึกฝน ตัวอย่างการน าเสนอในทางอ้อม ได้แก่
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมและการจ าลอง 

2.2.3.2 ความแตก ต่างระหว่ า งบุคคล ( Individualization) การตอบสนอง 
ความแตกต่างระหว่างบุคคล คือ ลักษณะส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บุคคลแต่ละบุคคล 
มีความแตกต่างกันทางการเรียนรู้  คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นส่ือประเภทหนึ่งจึงต้องได้รับ  
การออกแบบให้มีลักษณะท่ีตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลให้มากท่ีสุด 

2.2.3.3 การโ ต้ตอบ ( Interaction) คือ การมีปฏิ สัมพันธ์กันระหว่าง ผู้ เรียน 
กับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนการเรียน การสอนรูปแบบท่ีดีท่ีสุดก็คือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์
กับผู้สอนได้มากท่ีสุด 

2.2.3.4 การให้ผลป้อนกลับโดยทันที ( Immediate Feedback) ผลป้อนกลับ 
หรือการให้ค าตอบนี้ถือเป็นการเสริมแรงอย่างหนึ่ง การให้ผลป้อนกลับแก่ผู้เรียนในทันทีหมายรวม 
ไปถึงการท่ีคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสมบูรณ์จะต้องมีการทดสอบหรือประเมินความเข้าใจของผู้เรียน 
ในเนื้อหาหรือทักษะต่าง ๆ ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ 

2.2.4 ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) 
2.2.4.1 ช่วยให้ผู้เรียนท่ีเรียนอ่อน สามารถใช้เวลานอกเวลาเรียนในการฝึกฝนทักษะ 

และเพิ่มเติมความรู้ เพื่อปรับปรุงการเรียนของตน 
2.2.4.2 ผู้เรียนสามารถน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใช้ในการเรียนด้วยตนเองในเวลา 

และสถานท่ีท่ีสะดวก 
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2.2.4.3 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถท่ีจะจูงใจผู้เรียนให้เกิดความกระตือรือร้น 
สนุกสนานไปกับการเรียน 

2.2.5 ข้อพึงระวังของการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
2.2.5.1 ผู้สอนจะต้องมีความพร้อม ความช านาญในการสอนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
2.2.5.2 ผู้สอนควรมีการวางแผน และเตรียมความพร้อมให้แก่ผู้เรียนให้รอบคอบ 

ก่อนน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใช้อย่างเหมาะสม 
2.2.5.3 การผลิตคอมพิ ว เตอร์ ช่ วยสอน ท่ี ไ ด้มาตรฐาน เป็น ส่ิ งส า คัญมาก  

หากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไม่ได้รับการออกแบบอย่างเหมาะสม จะท าให้ผู้เรียนรู้สึกเบื่อหน่าย 
และไม่ต้องการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น ๆ 
2.3 แอนิเมชัน 

2.3.1 ความหมายแอนิเมชัน (Animation) 
แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง กระบวนการท่ีเฟรมแต่ละเฟรมของภาพยนตร์ 

ถูกผลิตขึ้นต่างหากจาก กันทีละเฟรม แล้วน ามาร้อยเรียงเข้าด้วยกัน โดยการฉายต่อเนื่องกัน 
ไม่ว่าจากวิธีการใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก ถ่ายภาพรูปวาด หรือ หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจ าลอง  
ท่ีค่อย ๆ ขยับเมื่อน าภาพดังกล่าวมาฉาย ด้วยความเร็ว ต้ังแต่ 16 เฟรมต่อวินาที ขึ้นไป เราจะเห็น
เหมือนว่าภาพดังกล่าวเคล่ือนไหวได้ต่อเนื่องกัน ท้ังนี้เนื่องจาก การเห็นภาพติดตาในทาง คอมพิวเตอร์
การจัดเก็บภาพแบบแอนิเมชันท่ีใช้กันอย่างแพร่หลายในอินเทอร์เน็ต ได้แก่  เก็บในรูปแบบ GIF, 
MNG, SVG และ แฟลช ว่า แอนิ เมชัน (Animation) รวมท้ังค าว่า Animate และ Animator  
มาจากรากศัพท์ละติน “Animare”  ซึ่ งมีความหมายว่า  ท าให้มี ชีวิต ภาพยนตร์แอนิ เมชัน 
จึงหมายถึง การสร้างสรรค์ลายเส้นและรูปทรงท่ีไม่มีชีวิต ให้เคล่ือนไหวเกิดมีชีวิตขึ้นมาได้ 
(Paul Wells, 1998 : 10 ) 

แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง “การสร้างภาพเคล่ือนไหว” ด้วยการน าภาพนิ่ง 
มาเรียงล าดับกัน  และแสดงผลอย่างต่อเนื่อง ท าให้ดวงตาเห็นภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวในลักษณะ 
ภาพติดตา เมื่อตามนุษย์มองเห็นภาพท่ีฉายอย่างต่อเนื่อง เรตินาระรักษาภาพนี้ไว้ในระยะส้ัน ๆ 
ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอื่นแทรกเข้ามาในระยะเวลาดังกล่าว  สมองของมนุษย ์
จะเช่ือมโยงภาพท้ังสองเข้าด้วยกันท าให้เห็นเป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความต่อเนื่องกัน แม้ว่าแอนิเมชัน
จะใช้หลักการเดียวกับวีดิโอ แต่แอนิเมชันสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับงานต่าง ๆ ได้มากมาย 
เช่น งานภาพยนตร์ งานโทรทัศน์ งานพัฒนาเกมส์ งานสถาปัตย์ งานก่อสร้าง งานด้านวิทยาศาสตร์
หรืองานพัฒนาเว็บไซต์ เป็นต้น (ทวีศักดิ์  กาญจนสุวรรณ, 2552) 



14 
 

สรุปความหมายของแอนิเมชันคือ การสร้างสรรค์ลายเส้นรูปทรงต่าง  ๆ ให้เกิด 
การเคล่ือนไหวตามความคิดหรือจินตนาการ (ปิยกุล  เลาวัณย์ศิริ , 2532) ได้สรุปหลักการและ
คุณสมบติัของภาพยนตร์แอนิเมชันเอาไว้ดังนี้ 

สามารถใช้จินตนาการได้อย่างไม่มีขอบเขต สามารถอธิบายเรื่องท่ีซับซ้อนและเข้าใจ
ยากให้ง่ายขึ้น ใช้อธิบายหรือแสดงความคิดเห็นท่ีเป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมได้ ใช้อธิบายหรือเน้น
ส่วนส าคัญให้ชัดเจนและกระจ่างขึ้นได้ 

2.3.2 ชนิดของแอนิเมชันสามารถแบ่งออกได้เป็นสามชนิดคือ 
2.3.2.1 Drawn Animation คือ แอนิเมชันท่ีเกิดจากการวาดภาพหลายๆพันภาพ

แต่การฉายภาพเหล่านั้นผ่านกล้องอาจใช้เวลาไม่กี่นาที ข้อดีของการท าแอนิเมชันชนิดนี้  คือ 
มีความเป็นศิลปะ สวยงาม น่าดูชม แต่ข้อเสีย คือ ต้องใช้เวลาในการผลิตมาก ต้องใช้แอนิเมเตอร์
จ านวนมากและต้นทุนก็สูงตามไปด้วย 

2.3.2.2 Stop Motion ห รื อ เ รี ย ก ว่ า  Model Animation เ ป็ น ก า ร ถ่ า ยภาพ 
แต่ละขณะของหุ่นจ าลองท่ีค่อย ๆ ขยับ อาจจะเป็นของเล่น หรืออาจจะสร้างตัวละครจาก Plasticine 
วัสดุท่ีคล้ายกับดินน้ ามันโดยโมเดลท่ีสร้างขึ้นมาสามารถใช้ได้อีกหลายครั้ง  และยังสามารถผลิตได้
หลายตัว ท าให้สามารถถ่ายท าไ ด้หลายฉากในเวลาเดียวกัน แต่การท า Stop Motion นั้น 
ต้องอาศัยเวลาและความทุ่มเทมาก เช่น การผลิตภาพยนตร์เรื่อง James and the Giant Peach 
สามารถผลิตได้ 10 วินาทีต่อวันเท่านั้น วิธีนี้เป็นงานท่ีต้องอาศัยความอดทนมาก 

2.3.2.3 Computer Animation ปัจจุบันมีซอฟต์แวร์ ท่ีสามารถช่วยให้การท า
แอนิเมชันง่ายขึ้น เช่น โปรแกรม Maya, Macromedia และ 3D Studio Max เป็นต้น วิธีนี้เป็นวิธี 
ท่ีประหยัดเวลาการผลิตและประหยัดต้นทุนเป็นอย่างมาก เช่น ภาพยนตร์เรื่อง  Toy Story  
ใช้แอนิเมเตอร์เพียง 110 คนเท่านั้น 

2.3.3 ซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการพัฒนา 
2.3.3.1 โปรแกรม Adobe Photoshop CS6  

Adobe Photoshop CS6 เป็นโปรแกรมในตระกูล Adobe ท่ีใช้ส าหรับ
ตกแต่งภาพถ่ายและภาพกราฟิก ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ไม่ว่าจะเป็นงานด้านส่ิงพิมพ์ นิตยสาร  
และงานด้านมัลติมีเดีย อีกท้ังยังสามารถ Retouching ตกแต่งภาพและสร้างภาพ ซึ่งก าลังเป็นท่ีนิยม
สูงมาก ในขณะนี้ เราสามารถน าโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ในการแต่งภาพ การใส่ Effect 
ต่าง ๆ ให้กับภาพ และตัวหนังสือ การท าภาพขาวด าและการท าภาพถ่ายเป็นภาพเขียน การน าภาพ
ต่าง ๆ มารวมกัน การ Retouch ตกแต่งภาพ เป็นต้น โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 เป็น
โปรแกรมท่ีมีเครื่องมือมากมายเพื่อสนับสนุนการสร้างงานประเภทส่ิงพิมพ์ งานวิดีทัศน์ งานน าเสนอ 
งานมัลติมีเดีย ตลอดจนงานออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ในชุดโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 
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จะประกอบด้วยโปรแกรมสองตัว ได้แก่ Adobe Photoshop CS6 และ ImageReady การท่ีจะใช้
งานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 คุณต้องมีเครื่องท่ีมีความสามารถสูงพอควร มีความเร็วใน
การประมวลผล และมีหน่วยความจ าท่ีเพียงพอ ไม่เช่นนั้นการสร้างงานคงไม่สนุกแน่ (ไอทีจีเนียส เอ็น
จิเนียริ่ง, 2557) 

2.3.3.2 โปรแกรม Adobe Flash CS6 
Adobe Flash CS6 เป็นโปรแกรมท่ีมีความสามารถในด้านการสร้ าง

ภาพเคล่ือนไหว ท่ีได้รับความนิยมมากท่ีสุดในปัจจุบัน เป็นผลิตภัณฑ์ของบริษัท Adobe (เดิมคือ 
Macromedia) ซึ่งได้พัฒนาปรับปรุงเครื่องมือต่าง ๆ ให้มีความสามารถใช้งานได้สะดวก สามารถใช้
ผลิตส่ือการสอนเชิงโต้ตอบ (Interactive) ส่ือ Presentation เกมส์ แบบทดสอบ E-Book Website 
Streaming Video งานกราฟิก และสร้างภาพเคล่ือนไหว หรือแม้แต่ภาพยนตร์การ์ตูนเอนิเมชัน 

Adobe Flash CS6 สามารถน าส่ือต่าง ๆ เช่น ภาพนิ่ง กราฟิก เสียง  
ภาพยนตร์ และมัลติมีเดียแทบทุกประเภทมาประยุกต์ใช้งานร่วมกันได้อย่ างมีประสิทธิภาพ โดย
สามารถควบคุมการท างานแบบพื้นฐาน จนไปถึงการเขียนค าส่ังควบคุม (ActionScript) ให้โปรแกรม 
Adobe Flash CS6 แสดงผลตามท่ีเราต้องการ โดยเห็นได้ชัดจากเว็บไซต์ในปัจจุบันแทบทุกเว็บไซต์
จะน า Adobe Flash CS6 เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการเพิ่มความน่าสนใจ ดูทันสมัย รวมท้ังจัดการ 
ด้านข้อมูลมัลติมี เ ดีย  โปรแกรม Adobe Flash CS6  เริ่ มมี ช่ือ เ สียงประมาณปี  พ .ศ.  2539 
จนถึงปัจจุบันได้ถูกน ามาใช้งานอย่างแพร่หลาย โดยเฉพาะเทคโนโลยีเว็บ ท าให้การน าเสนอ  
ท าได้อย่างน่าสนใจ นอกจากนั้น โปรแกรม  Adobe Flash CS6 ยังสามารถสร้างแอปพลิเคชัน 
(Application) เพื่อใช้ท างานต่าง ๆ รองรับการใช้งานกับอุปกรณ์ท่ีเช่ือมต่อกับระบบเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต และท างานได้กับหลาย ๆ แฟลตฟอร์ม (ชฎิล เกษมสันต์, 2551)  
2.4 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

กรรณิกา แช่มประเสริฐ (2557) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
วิชาการงานอาชีพ เรื่องการใช้พลังงานไฟฟ้าอย่างประหยัด กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 วัตถุประสงค์ คือ 1) เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
วิชาการงานอาชีพ เรื่องการใช้พลังงานไฟฟ้าอย่างประหยัด กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
วิชาการงานอาชีพ เรื่องการใช้พลังงานไฟฟ้าอย่างประหยัด กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 กับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 3) ศึกษาความพึงพอใจ 
ของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้ โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอนวิชาการงานอาชีพ  
เรื่องการใช้พลังงานไฟฟ้าอย่างประหยัด กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยีส าหรับนักเรียน 
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ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 4 โรงเรียน 
บางปะกอกวิทยาคม ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 ท่ีก าลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 
ปีการศึกษา 2556 จ านวน 2 ห้อง ห้องเรียนละ 30 คนรวม 60 คนได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม 
โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยของการสุ่มใช้วิธีการจับฉลากเพื่อเป็นกลุ่มทดลอง 1 ห้องเรียนจัดการเรียนรู้
โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจับฉลากเพื่อเป็นกลุ่มควบคุม 1 ห้องเรียนจัดการเรียนรู้แบบปกติ
เครื่องมือท่ีใช้ ในการวิ จัยประกอบด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอน วิชาการงานอาชีพ 
เรื่องการใช้พลังงานไฟฟ้าอย่างประหยัด แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียน  วิเคราะห์ข้อมูล 
โดยการหา ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉ ล่ีย 
ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาการงานอาชีพ เรื่องการใช้
พลังงานไฟฟ้าอย่างประหยัด กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ และเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 มีประสิทธิภาพท่ี 83.13/83.33 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอนสูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ของนัก เรียน ท่ีไ ด้ รับการ จัดการเรียนรู้ แบบปกติอย่ างมีนัยส า คัญทางสถิ ติ  ท่ีระ ดับ 0 .5  
3) ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้ โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอน 
วิชาการงานอาชีพ เรื่องการใช้พลังงานไฟฟ้าอย่างประหยัด กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ 
และเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 อยใูนระดับมากท่ีสุด  

คุณาสิน อัศวพันธุ์นิมิต และคณะ (2558) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาภาพยนตร์แอนิเมชัน
สองมิติ เรื่อง ขบวนการรักษ์โลก มีวัตถุประสงค์ของโครงงานนี้เพื่อพัฒนาภาพยนตร์แอนิเมชันสองมิติ 
เรื่อง ขบวนการรักษ์โลก โดยประเมินความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่านและน าไปเผยแพร่
โดยกลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนระดับช้ันอนุบาล 1 โรงเรียนบ้านห้วยสาลิกา คณะผู้จัดท าได้สร้าง
ภาพยนตร์แอนิเมชัน เรื่อง ขบวนการรักษ์โลก จ านวน 5 ตอนความยาวของเนื้อเรื่องเฉล่ียตอนละ  
2  นา ที ด้วยกัน  โดยใ ช้ โปรแกรม Adobe Illustrator CS6  ในการสร้ า ง ตัวละครสองมิ ติ   
ใ ช้  Adobe Flash CS6 ในการออกแบบสร้ างฉากและสร้ างแอนิ เม ชัน และใช้โปรแกรม 
Adobe Premiere Pro CS6 ในการตัดต่อภาพยนตร์แอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ขบวนการรักษ์โลก 
ได้รับการประเมินจากผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่านและนักเรียนระดับช้ันอนุบาล 1  จากโรงเรียน 
บ้านห้วยสาลิกา จ านวน 21 คน ผลการประเมินพบว่า ภาพยนตร์แอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ขบวนการ
รักษ์โลก สามารถส่ือสารในรูปแบบท่ีง่ายต่อการจดจ าและมีการเล่าเรื่องท่ีสนุกสนานให้กับผู้ชม  
ท่ีได้รับชม โดยมีการประเมินความพึงพอใจของผู้เช่ียวชาญในระดับดี และความพึงพอใจของนักเรียน
ระดับช้ันอนุบาล 1 ในระดับดีมาก 
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พงษ์พิพัฒน์ สายทอง (2558) ได้ท าการวิจัยเรื่องแอนิเมชัน 2 มิติ หนังประโมทัย เรื่อง 
สังข์ศิลป์ชัย มีวัตถุประสงค์ดังนี้ 1) ศึกษาและวิเคราะห์ลักษณะรูปหนังประโมทัย เรื่องสังข์ศิลป์ชัย 
2) ออกแบบตัวการ์ ตูนและฉากให้มีความเหมาะสมกับยุคสมัย 3) พัฒนาแอนิ เมชัน  2 มิ ติ 
หนังประโมทัย เรื่องสังข์ศิลป์ชัย 4) ศึกษาความคิดเห็นของผู้ชมแอนิเมชัน 2 มิติ หนังประโมทัย 
เรื่องสังข์ศิลป์ชัย ผลการวิจัยพบว่า หนังประโมทัย เรื่อง สังข์ศิลป์ชัย ประกอบด้วยรูปหนังจ านวน 
36 ตัว ประกอบด้วย ตัวพระ ตัวนาง ยักษ์ตัวตลก สัตว์ท่ีพักอาศัย พาหนะและต้นไม้ การออกแบบ
แอนิเมชัน เรื่อง สังข์ศิลป์ชัย ตอนพระยากุสราชเนรเทศสังข์ศิลป์ชัยและสิงหราช ประกอบด้วย  
ตัวการ์ตูน จ านวน 12 ตัว และฉากจ านวน 5 ฉาก ผลการประเมินแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง สังข์ศิลป์ชัย 
ของผู้เช่ียวชาญโดยรวมอยู่ในระดับมีคุณภาพดี ผู้ชมมีความคิดเห็น  หลังชมแอนิเมชัน 2 มิติ 
หนังประโมทัย เรื่อง สังข์ศิลป์ชัย โดยรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก 

อรทัย สุทธิจักษ์  และกชพรรณ ยังมี  (2558) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาเกม 2 มิติ 
ส าหรับฝึกทักษะการแยกสีขนาด และรูปทรงเรขาคณิตของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา
ระดับกลาง มีวัตถุประสงค์ คือ 1) เพื่อพัฒนาเกม 2 มิติ ส าหรับฝึกทักษะการแยกสีขนาด และรูปทรง
เรขาคณิตของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง และ 2) เพื่อศึกษาผลการเรียนรู้  
การใช้เกม 2 มิติ ส าหรับฝึกทักษะการแยกสีขนาด และรูปทรงเรขาคณิตของเด็กท่ีมีความบกพร่อง
ทางสติปัญญาระดับกลาง ก ลุ่มตั วอย่าง เป็น เ ด็กนัก เรียนโรง เรียนกาฬสินธุ์ปัญญานุกู ล 
ท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับปานกลางจ านวน 10 คน ใช้วิธีการ สุ่มแบบเจาะจง 
ไม่เป็นผู้พิการซ้ าซ้อนและสามารถใช้คอมพิวเตอร์ได้เบื้องต้น ผลการศึกษาพบว่า  องค์ประกอบ 
การออกแบบและคุณภาพเกม 2 มิติ ส าหรับฝึกทักษะการแยกสีขนาด รูปทรงเรขาคณิตของเด็ก 
ท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง ประเมินโดยผู้เช่ียวชาญองค์ประกอบการออกแบบ 4 ด้าน
คือ 1) ด้านการออกแบบส่วนน าเข้าเกม 2 มิติ 2) ด้านการออกแบบกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ 
ในเกม 2 มิติ 3) ด้านการออกแบบหน้าจอเกม 2 มิติ และ 4) ด้านการออกแบบการใช้งานเกม 2 มิติ
โดยรวมพบว่า มีองค์ประกอบการออกแบบดีมากท้ัง 4 ด้าน ส่วนด้านคุณภาพของเกม 2 มิติ  
โดยรวมมีคุณภาพสูงมาก ผลการเรียนรู้การใช้เกม 2 มิติ  ส าหรับฝึกทักษะการแยกสีขนาด 
และรูปทรงเรขาคณิตของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง หลังใช้เกม 2 มิติพบว่า 
มีคะแนนทักษะสูงขึ้น อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.5 โดยเด็กมีทักษะในการแยกสีได้ดีมาก
รองลงมาแยกรูปทรงเรขาคณิตได้ดีและแยกขนาดได้พอใช้ พฤติกรรมการเรียนรู้ของเด็ก 
ท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับปานกลาง เมื่อใช้เกม 2 มิติ ส าหรับฝึกทักษะการแยกสี ขนาด
และรูปทรงเรขาคณิต โดยรวมทั้ง 3 ด้าน เด็กมีทักษะอยู่ในเกณฑ์ดี 

อมีนา ฉายสุวรรณ และชุมพล จันทร์ฉลอง (2559) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาการ์ตูน
แอนิเมชัน เรื่อง พี่น้องออมเงิน มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง พี่น้องออมเงิน  
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2) หาคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง พี่น้องออมเงิน 3) ศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 
ท่ีมี ต่อการ์ ตูนแอนิ เมชัน เรื่อง พี่น้องออมเงิน กลุ่มตัวอย่างในการวิ จัยครั้ งนี้ เป็นนักเรียน 
ระดับประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนเจ้าฟ้าสร้าง ต.บ้านแป้ง อ.บางปะอิน จ.พระนครศรีอยุธยา 
จ านวน 30 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่ายโดยใช้วิธี จับสลาก ผลการวิ จัยพบว่า  
ผลการประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง พี่น้องออมเงิน ท่ีประเมินโดยผู้เช่ียวชาญในด้านเนื้อหา
ของการ์ตูน มีคุณภาพอยู่ในระดับดี (X̅ = 4.44 , S.D. = 0.57) ด้านภาพและเสียง มีคุณภาพ 
อยู่ในระดับดี (X̅ = 4.15, S.D. = 0.71) และด้านเทคนิค มีคุณภาพ อยู่ในระดับดี (X̅ = 4.40, S.D. = 
0.77) รวมคุณภาพท้ัง 3 ด้าน มีค่าเฉล่ียรวมเป็น 4.33 ซึ่งระดับคุณภาพอยู่ในระดับดี (X̅ = 4.33, S.D. 
= 0.69) ผลการประเมินความความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องพี่น้องออม
เงิน มีระดับความพึงพอใจรวมทั้ง 3 ด้านอยู่ในระดับดี (X̅ = 4.26, S.D. = 0.64) 


