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3-5 ปี กรณีศึกษา  โรงเรียนสาธิต  มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 
   การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  ผจญภัยในโลกแมลง  เรื่อง  แมลงเต่าทอง  ก าลังได้รับความนิยม
มากในการน ามาสอนเด็กในรูปแบบของการ์ตูน  ตัวละครและฉากประกอบ  ออกแบบมาให้มีความ
สมจริงและเหมาะสม  ในการจัดท าโครงงานมีขั้นตอนการด าเนินงานโดยเริ่มจากการวิเคราะห์เนื้อ
เรื่องท้ังหมด  ออกแบบเนื้อเรื่อง Storyboard และตัวละคร  สร้างฉากและตัวละครตาม 
Storyboard รวมถึงการเลือกโปรแกรมท่ีเหมาะสมกับงานสร้างโมเดลและตัดต่อ  ตรวจสอบและ
แก้ไขเพื่อหาข้อผิดพลาด  นิทานผจญภัยในโลกแมลงมีเนื้อหาสาระท่ีเข้าใจได้ง่าย  และมีเกร็ดความรู้
ต่างๆ มากมาย  ซึ่งจะท าให้เด็ก ๆ รู้จักแมลงมากขึ้น  และน าไปสู่การเรียนรู้และพัฒนาการทางด้าน
สติปัญญาของเด็กได้เป็นอย่างดี 
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Abstract 
 

 Student projects 3D animation cartoon for children age 3-5 years 
“Adventure in the World Ladybug Story”, The objective is to design and build 3D 
animation, cartoon animation adventure in the world story ladybug, for children aged 
3-5 years, the case study schools . Buriram Rajabhat University. 
 3D animation cartoon “Adventure in the World Story Ladybug” were very 
popular in the teaching of children. In the form of cartoons. The characters and scenery 
Designed to be both realistic and appropriate. The preparation of the project 
implementation process, starting from analyzing the entire story. Storyboard design 
featuring characters and scenes and characters created by Storyboard, including choosing 
the right program for the modeling and editing. Detect and correct for errors. Adventure in 
the world of insects with content that is easily understood. And knowledge, which will 
make many children. Know more insects And lead to learning. And intellectual 
development of children as well. 
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ปรึกษาโครงงาน และ อาจารย์นฤมล  อุพลรัมย์  ท่ีปรึกษาโครงงานร่วม ท่ีได้ให้ค าแนะน า ค าติชม
และความคิดเห็นต่าง ๆ ในการด าเนินงานมาโดยตลอด ขอขอบคุณคณาจารย์ในสาขาวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศท่ีได้ให้ความรู้ทางด้านวิชาการต่าง ๆ มากมาย และเจ้าหน้าท่ีท่ีคอยอ านวยความสะดวก
และให้ความช่วยเหลือ ขอกราบขอบพระคุณทุกท่านเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 

ท้ายท่ีสุดนี้ ผู้จัดท าโครงงานขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา พี่ ๆ และเพื่อน ๆ ซึ่งสนับสนุน
และให้ก าลังใจแก่ผู้จัดท าโครงงานเสมอมา ข้าพเจ้าหวังเป็นอย่างยิ่งว่ารายงานโครงงานเล่มนี้จะเป็น
ประโยชน์ต่อผู้สนใจ ส าหรับเป็นแนวทางในการจัดท ารายงานโครงงานต่อไป 
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  บทท่ี 1 
บทน า 

 

1.1 ที่มาและความส าคัญ 
 ปัจจุบันนี้การศึกษาเป็นกระบวนการในการพัฒนาความรู้ท่ีส าคัญมากของเด็กอายุ 3-5 ปี  และส่ิง
ท่ีส าคัญอย่างยิ่งในการพัฒนาความรู้ของเด็กอายุ 3-5 ปี  การพัฒนาความรู้ท่ีถูกวิธีนั้นควรสร้างเนื้อหา
สาระหรือเรื่องราวท่ีเด็กสามารถเข้าใจได้ง่าย  เพราะเด็กอายุ 3-5 ปี จะมีการพัฒนาการตามธรรมชาติ
เมื่อเด็กมีอายุเหมือนวัยนั้น ๆ ผู้สอนจ าเป็นต้องท าความเข้าใจคุณลักษณะตามวัยของเด็ก  เพราะเด็ก
อายุ 3-5 ปี จะมีการพัฒนาด้านสติปัญญาจากการจดจ าภาพเป็นส่วนใหญ่  มีความอยากรู้  อยากเห็น 
สนใจนิทาน  การ์ตูนและเรื่องราวต่าง ๆ ผู้สอนต้องต้องเลือกใช้ส่ือในการสอนและเทคโนโลยี            
ท่ีเหมาะสม โดยใช้นิทานสอดแทรกความรู้ ท่ีมีเนื้อหา สาระท่ีเด็กเข้าใจได้ง่าย และไม่ซับซ้อน            
ท่ีเหมาะสมกับเด็กอายุ 3-5 ปี ควบคู่ไปกับคุณธรรมจริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีด้วย  
 การจัดการศึกษาเพื่อให้เด็กได้ความรู้จะต้องอาศัยพื้นฐานการศึกษา  ค้นคว้าวิจัย  ทดลอง      
เพื่อแสวงหาความรู้ใหม่ ๆ  ครู  อาจารย์ต้องตระหนักและมีความพร้อมในการด าเนินการปรับปรุง
ทางด้านการเรียนรู้ของเด็ก  ควรส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้โดยการน าส่ือมาช่วยในการสอน  เพื่อเพิ่ม
ทักษะการเรียนรู้ของเด็กอายุ 3-5 ปี  ให้มีความรู้ตามวัยของเด็ก 
 นิทานผจญภัยในโลกแมลงเป็นนิทานอีกรูปแบบหนึ่ง  ท่ีก าลังได้รับความนิยมมากในการน ามา
สอนเด็กในรูปแบบของการ์ตูน  เพราะสามารถช่วยให้เด็กจดจ าและมีความสนใจในการเรียนรู้      
มากยิ่งขึ้นในเนื้อเรื่องของนิทานผจญภัยในโลกแมลงพอเด็กได้ดูจะท าให้เด็กรู้สึกเหมือนเข้าไปผจญภัย
ในโลกแมลงและเป็นตัวแทนในการส ารวจโลกแมลง  นิทานผจญภัยในโลกแมลงมีเนื้อหาสาระท่ีเข้าใจ
ได้ง่าย  และมีเกร็ดความรู้ต่าง ๆ มากมาย  ซึ่งจะท าให้เด็ก ๆ รู้ จักแมลงมากขึ้น  และน าไปสู่       
การเรียนรู้ และพัฒนาการทางด้านสติปัญญาของเด็กได้เป็นอย่างดี 
 นิทานในปัจจุบันนี้ไม่ได้มีเพียงแต่อยู่ในรูปแบบของตัวหนังสือเท่านั้น  ยังอยู่ในรูปแบบส่ือการ์ตูน
แอนิเมชัน 3 มิติ  ซึ่งเป็นส่ือท่ีได้รับความนิยมอย่างมาก  สามารถอธิบายเรื่องราวท่ียาก  ซับซ้อน เข้าใจ
ได้ยากให้เข้าใจได้ง่ายข้ึน  ส่ือแอนิเมชัน 3 มิติ  มีความน่ารัก  มีท้ังภาพ  และเสียง  เป็นองค์ประกอบ
หลักของส่ือแอนิเมชัน 3 มิติ รูปทรงท่ีมีท้ังด้านกว้าง ยาว ลึก ท่ีช่วยส่งเสริมจินตนาการให้กับเด็ก    
และมีการเคล่ือนไหวท่ีดูเสมือนจริง 
 จากความส าคัญท่ีกล่าวมา  จึงท าให้ผู้จัดท าสนใจท่ีจะสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  นิทานผจญภัย
ในโลกแมลง  เรื่อง  แมลงเต่าทอง  เพื่อส่งเสริมการศึกษาในด้านความรู้ส าหรับเด็กอายุ 3-5 ปี  ควบคู่ 
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ไปกับความสนุกสนาน และยังได้ความรู้เกี่ยวกับแมลงเต่าทองให้กับเด็ก ๆ ผู้ท่ีรับชม เพราะเด็กอายุ 
3-5 ปี จะมีความอยากรู้อยากเห็น  และมีจินตนาการตามวัย  และการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  ผจญภัย
ในโลกแมลง  เรื่อง  แมลงเต่าทอง  เป็นทางเลือกหนึ่งให้กับการศึกษาใช้เป็นส่ือในการเรียนรู้ให้กับ  
เด็กอายุ 3-5 ปี  ได้อีกด้วย  ดังนั้น  การน าการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  นิทานผจญภัยในโลกแมลง   
เรื่อง แมลงเต่าทอง  มาใช้เป็นส่ือในการส่งเสริมการศึกษาในด้านความรู้ของเด็กอายุ 3-5 ปี  มีความ
จ าเป็นในการพัฒนาความรู้ของเด็ก  เพราะการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  นิทานผจญภัยในโลกแมลง   
เรื่อง  แมลงเต่าทอง  มีเนื้อหาสาระท่ีเด็กสามารถเข้าใจได้ง่ายเหมาะสมกับเด็กอายุ 3-5 ปี  และ
การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  นิทานผจญภัยในโลกแมลง  เรื่อง  แมลงเต่าทองน าไปสู่การเรียนรู้        
การพัฒนาการทางด้านสติปัญญาและท าให้เด็กมีความสนใจในการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี 

1.2 วัตถุประสงค์ของโครงงาน 
  เพื่อออกแบบและสร้างส่ือการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  ผจญภัยในโลกแมลง  เรื่อง  แมลงเต่าทอง  ส าหรับ
เด็กอายุ 3-5 ปี  กรณีศึกษา  โรงเรียนสาธิต  มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 

1.3 ขอบเขตของโครงงาน 
 การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  ผจญภัยในโลกแมลง  เรื่อง  แมลงเต่าทอง  ส าหรับเด็กอายุ 3-5 ปี 
กรณีศึกษา โรงเรียนสาธิต  มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์  ดังนี้ 
 1.3.1  ขอบเขตด้านการออกแบบ 
    1.3.1.1  หน้าแรกของการน าเสนอแสดงโลโก้มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 
    1.3.1.2  หน้าต่อไปเสนอแสดงโลโก้สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  
    1.3.1.3  หน้าต่อไปแสดงช่ือ  นิทานผจญภัยในโลกแมลง  เรื่อง  แมลงเต่าทอง 
    1.3.1.4  ระยะเวลาในการน าเสนอส่ือ 7-10 นาที 
    1.3.1.5  มีเสียงประกอบในการน าเสนอ 
    1.3.1.6  มีดนตรีประกอบระหว่างน าเสนอ 
    1.3.1.7  แสดงผลแบบ 1028x720px 
    1.3.1.8  ตัวละครหลักในการด าเนินเรื่อง 
             1)  จ๊ิดริด  
              นิสัย : เต่าทองตัวน้อยผู้น่ารัก  รักการผจญภัย  แต่ขี้กลัว 
            2)  นายแว่น  
              นิสัย : ด้วงผู้รอบรู้  ขี้สงสัย  ชอบพาเพื่อนไปชมธรรมชาติ 
        3)  ทับบี้ 
           นิสัย : แมลงทับตัวเขียว  ชอบความสวยงามของธรรมชาติ 
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    1.3.1.9  ฉาก 
               1)  ฉากแนะน าตัวละครพร้อมช่ือ 
               - แนะน าตัวของจ๊ิดริด 
                    - แนะน าตัวของทับบ้ี 
               - แนะน าตัวของนายแว่น 
           2)  ฉากหมู่บ้านแมลง  
               - นายแว่นมาหาทับบ้ี 
               - นายแว่นกับทับบ้ีคุยกัน 
           3)  ฉากสวนดอกไม้ 
               - ทับบ้ีและนายแว่นบินชมสวนดอกไม้ 
               - จ๊ิดริดอยู่บนดอกไม้ 
               - นายแว่นเห็นจ๊ิดริด 
                 - นายแว่นบินไปหาจ๊ิดริด 
                             - ทับบ้ีบินไปหานายแว่น 
           4)  ฉากแมลงท้ัง 3 ตัวคุยกัน 
               - อธิบายเรื่องจ๊ิดริด 
               - อธิบายเรื่องนายแว่น 
                             - อธิบายเรื่องทับบ้ี 
            5)  ฉากทุ่งหญ้าและสวนดอกไม้ 
                             - แมลงท้ัง 3 ตัวบินชมสวนดอกไม ้
 1.3.2  ขอบเขตด้านเนื้อหา 
 ณ  หมู่บ้านแมลง 
  นายแว่น :  ทับบี้ วันนี้อากาศด๊ีดี  เราไปบินเล่นท่ีสวนดอกไม้กันเถอะ 
                ทับบี้ :  ไปสิ  เราอยู่บ้านก็รู้สึกเบื่ออยู่เหมือนกัน  อยากออกไปรับอากาศท่ีสดช่ืนบ้าง 
     หลังจากนั้นแมลงท้ัง 2 ตัวจึงบินไปยังสวนดอกไม้  พร้อมกับร้องเพลงอย่างสนุกสนาน 
  ณ  สวนดอกไม้ 
            แมลงท้ัง 2 ตัวได้บินชมสวนดอกไม้อย่างสนุกสนาน  เพลิดเพลิน  และแล้วนายแว่นก็ได้
สังเกตเห็น 
             นายแว่น  :  เอ๊ะ!  นั่นตัวอะไรอ่ะ ? 
  พอนายแว่นเห็นจึงบินไปทันที 
 ทับบี้   :  นายแว่น นั่นนายไปไหนอ่ะ ? 
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  ทับบี้จึงได้บินตามนายแว่นไป 
 นายแว่น  :  สวัสดี  นายคือตัวอะไรอ่ะ ? 
 จ๊ิดริด    :  สวัสดี  เราช่ือจ๊ิดริด  เราคือแมลงเต่าทอง  แล้วเธอหละ ? 
 นายแว่น  :  เราช่ือแว่นนะ  เราคือด้วง 
  ในขณะท่ีแมลงท้ังสองก าลังคุยกัน  ทับบี้ได้บินตามนายแว่นมา 
 ทับบี้   :  มีอะไรกันหรอนายแว่น ?  แล้วนี่คือตัวอะไร ? 
 นายแว่น :  อ๋อ เขาช่ือจ๊ิดริด  เขาคือแมลงเต่าทอง 
 จ๊ิดริด    :  สวัสดี  เราช่ือจ๊ิดริดนะ  เราคือแมลงเต่าทอง  แล้วเธอหละ ? 
 ทับบี้     :  สวัสดี  เราช่ือทับบี ้ เราคือแมลงทับ 
 นายแว่น :  จ๊ิดริด  ท าไมเราไม่เคยเห็นนายเลย  นายมาอยู่ในสวนดอกไม้แห่งนี้นานหรือยัง 
 จ๊ิดริด  :  เราอาศัยอยู่ท่ีนี่ได้สักพักแล้วหละ  แล้วพวกเธอหละ ? 
 ทับบี้  :  พวกเราก็บินเล่นท่ีสวนดอกไม้ได้สักพักแล้วหละ จนได้มาเจอเธอ จ๊ิดริด 
 นายแว่น  :  รูปร่างของเธอดูแปลกตาจังนะจ๊ิดริด  เราไม่เคยเห็นเธอมาก่อนเลย  เราอยาก
รู้จักเธอนะ  เรามาท าความรู้จักกันเถอะ  
 จ๊ิดริด  :  ได้สิ  เรายินดีท่ีจะได้ท าความรู้จักกับพวกนาย 
 นายแว่น :  เล่าเรื่องชีวิตเธอให้เราฟังหน่อยสิ  เราอยากรู้ 
 จ๊ิดริด  :  ได้สิ  เราคือแมลงเต่าทอง  เราเป็นแมลงตัวเล็ก ๆ รูปร่างของเราจะอ้วน
กลม  ป้อม ๆ  และเรามีปีกอันโค้งมนเหมือนหลังเต่า  ปีกของเราจะมีสีแดงสดใส  ดูโดดเด่นและมี
จุดวงกลมลายสีด า  เราชอบอาศัยอยู่ตามดอกไม้และเดินไต่ขึ้น ๆ ลง ๆ ตามต้นไม้ 
  พอจ๊ิดริดเล่าเรื่องของตนเองเสร็จ  จึงอยากฟังเรื่องของนายแว่นกับทับบี้บ้าง 
 จ๊ิดริด  :  พวกเธอเล่าชีวิตของพวกเธอให้เราฟังบ้างสิ 
 นายแว่น :  ได้สิจ๊ิดริด 
  นายแว่นได้เล่าเรื่องของตัวเองให้จ๊ิดริดฟัง 
 นายแว่น :  เราคือด้วง  หรือจะเรียกว่า “แมงคาม” ก็ได้  ล าตัวของเรามีสีด าวาวและนูน  
เรามีเขาสองแฉกท่ีโค้งสวยงามบนหัว  และเราจะใช้เขาของเราป้องกันตัวและต่อสู้กับศัตรูเมื่อเรามีภัย 
  พอนายแว่นเล่าเรื่องของตนเสร็จ  จ๊ิดริดก็อยากรู้เรื่องของทับบี้  จึงได้ถามขึ้น 
 จ๊ิดริด :  แล้วเธอหละทับบี้  เล่าให้เราฟังบ้างสิ 
 ทับบี้   :  เราคือแมลงทับ  ตัวของเรามีสีเขียวและมีรูปร่างกลม  รี  สง่างาม หน้าท้องของ
เรามนเรียวไปทางปลายหาง  ใครเห็นเป็นต้องต้องหลงใหลในสีสันและล าตัวท่ีสง่างามของเรา  ต้นไม้ท่ีเรา
โปรดปรานคือต้นมะขามเทศ  เพราะมะขามเทศเป็นอาหารท่ีเราชอบกินมาก  แล้วเธอหละจ๊ิดริดชอบกิน
อะไรเป็นอาหาร 
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 จ๊ิดริด   :  เราชอบกินใบไม้นะ  อร่อยดี  แล้วนายหละนายแว่น  นายชอบกินอะไรเป็น
อาหาร 
 นายแว่น  :  เรานะชอบกินใบไม้ผุ  และใบไม้ผุเป็นอาหารท่ีเราโปรดปรานมากเลยหละ 
 จ๊ิดริด  :  ชีวิตของพวกเธอน่าสนใจมาก ๆ เลย  งั้นเรามาเป็นเพื่อนกันนะ 
 นายแว่น  :  จ๊ิดริด  เธอเป็นแมลงเต่าทองท่ีเป็นขวัญใจเราเลยหละ  ปีกสีแดงของเธอดู
สวยงาม  ตัวเธอน่ารักและมีความเป็นมิตร  เรายินดีท่ีจะเป็นเพื่อนกับเธอนะจ๊ิดริด 
 ทับบี้  :  เราก็ยินดีท่ีจะเป็นเพื่อนกับนายเหมือนกันนะจ๊ิดริด  แมลงเต่าทองน้อยผู้น่ารัก 
  หลังจากแมลงท้ัง 3 ตัวได้ตกลงเป็นเพื่อนกัน  
 จ๊ิดริด  :  งั้นเราไปบินเล่นชมสวนดอกไม้กันเถอะ 
 นายแว่น :  ไปสิ ๆ ทับบี้นายพร้อมยัง 
 ทับบี้  :  เรานะพร้อมทุกเมื่อ  งั้นเราก็ไปสิเพื่อน 
 จ๊ิดริด  :  ไปกันเลย....  
  แมลงท้ัง 3 ตัวจึงบินเล่น  ชมสวนดอกไม้กันอย่างสนุกสนาน  พร้อมเสียงหัวเราะท่ีมีความสุข 
 1.3.3  ขอบเขตด้านกลุ่มเป้าหมาย 
     กลุ่มเด็กอายุ 3-5 ปี  โรงเรียนสาธิต  มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 
     1.3.4  ขอบเขตด้านการศึกษาและการออกแบบ 
        อุปกรณ์ทางด้าน Software ท่ีใช้ในการพัฒนา 
              1.3.4.1 Light wave  
   1.3.4.2 Adobe Illustrator  
   1.3.4.3 Adobe Photoshop  
   1.3.4.4 Adobe Premiere Pro  
  1.3.4.5 Nero Wave Editor 
  1.3.4.6 CrazyTalk v7.11 PRO 

1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
  1.4.1  ได้ส่ือการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  ผจญภัยในโลกแมลง  เรื่อง  แมลงเต่าทอง 
  1.4.2  เด็ก  และผู้ชมการ์ตูนรับความสนุกสนาน  เพลิดเพลิน  และได้ความรู้เรื่องแมลงเต่าทอง 
      1.4.3  เด็กมีความสนใจในการเรียนรู้  มีการพัฒนาทางด้านสติปัญญา  และมีจินตนาการ 
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บทท่ี 2 
ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
  การจัดท าโครงงานการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  นิทานการผจญภัยในโลกแมลง  เรื่อง  แมลงเต่าทอง 
จ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องศึกษาข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดท าโครงงาน  เพื่อให้เกิดความรู้ความเข้าใจท่ี
ถูกต้องเกี่ยวกับเนื้อหาและสามารถน าเสนอโครงงานในรูปแบบท่ีต้องการได้  ซึ่งประกอบด้วยเอกสาร
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องดังนี้ 
  2.1  ทฤษฎีการรับรู้ 
  2.2  ทฤษฎีการเรียนรู้ 
  2.3  หลักการเลือกส่ือการเรียนรู้ 
  2.4 แอนิเมชัน 3 มิติ 
  2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 

2.1  ทฤษฎีการรับรู้ 
      การรับรู้เป็นพื้นฐานการเรียนรู้ที่ส าคัญของบุคคล  เพราะการตอบสนองพฤติกรรมใด ๆ จะขึ้นอยู่
กับการรับรู้จากสภาพแวดล้อมของตนและความสามารถในการแปลความหมายของสภาพนั้น ๆ 
ดังนั้นการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ  จึงขึ้นอยู่กับปัจจัยการรับรู้และส่ิงเร้าท่ีมีประสิทธิภาพซึ่งปัจจัยการ
รับรู้  ประกอบด้วย  ประสาทสัมผัส  และปัจจัยทางจิต  คือ ความรู้เดิม  ความต้องการ  และเจตคติ 
เป็นต้น  การรับรู้จะประกอบด้วยกระบวนการสามด้าน  คือ การรับสัมผัส  การแปลความหมายและ
อารมณ์  การรับรู้เป็นผลเนื่องมาจากการที่มนุษย์ใช้อวัยวะรับสัมผัส  ซึ่งเรียกว่า  เครื่องรับท้ัง 5 ชนิด 
คือ ตา หู จมูก ล้ิน และผิวหนัง  จากการวิจัยมีการค้นพบว่า  การรับรู้ของคนเกิดจากการเห็น 75% 
จากการได้ยิน 13% การสัมผัส 6% กล่ิน 3% และรส 3%  การรับรู้จะเกิดขึ้นมากน้อยเพียงใด ขึ้นอยู่
กับส่ิงท่ีมีอิทธิพล  หรือปัจจัยในการรับรู้  ได้แก่  ลักษณะของผู้รับรู้  ลักษณะของส่ิงเร้า  การท่ีมนุษย์
จะรับรู้และสามารถพัฒนาจนเป็นการเรียนรู้ได้ดีหรือไม่นั้น  ย่อมขึ้นอยู่กับองค์ประกอบต่าง ๆ ดังนี้ 
      2.1.1 สติปัญญา  ผู้มีสติปัญญาสูงกว่า  ย่อมรับรู้ได้ดีกว่าผู้มีสติปัญญาต่ ากว่า 
  2.1.2 การสังเกตและพิจารณา  ขึ้นอยู่กับความช านาญ  และความสนใจต่อส่ิงเร้า 
  2.1.3 คุณภาพของจิตในขณะนั้น  ถ้ามีความเหนื่อยอ่อน  เครียด  หรืออารมณ์ขุ่นมัว  อาจท าให้
แปลความหมายของส่ิงเร้าท่ีสัมผัสได้ไม่ดี  แต่ในทางตรงกันข้าม  หากสภาพจิตใจผ่องใส  ปลอดโปร่ง  
ก็จะท าให้การรับรู้และการเรียนรู้เป็นไปด้วยดีและเป็นระบบ
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 อวัยวะรับสัมผัสแต่ละอย่างมีประสาทรับสัมผัส (Sensory nerve) ช่วยเช่ือมอวัยวะรับสัมผัสกับ
เขตแดนการรับสัมผัสต่าง ๆ ท่ีสมองและส่งผ่านประสาทมอเตอร์ (Motor nerve) ไปสู่อวัยวะมอเตอร์ 
(Motor organ) ซึ่งประกอบไปด้วยกล้ามเนื้อและต่อมต่าง ๆ ท าให้เกิดปฏิกิริยาตอบสนองของอวัยวะ
มอเตอร์และจะออกมาในรูปใดขึ้นอยู่กับการบังคับบัญชาของระบบประสาท  ส่วนสาเหตุท่ีมนุษย์เรา
สามารถไวต่อความรู้สึกก็เพราะเซลประสาทของประสาทรับสัมผัสแบ่งแยกแตกออกเป็นกิ่งก้านแผ่ไป
ติดต่อกับอวัยวะรับสัมผัส  และท่ีอวัยวะรับสัมผัสมีเซลรับสัมผัสท่ีมีคุณสมบัติเฉพาะตัว  จึงสามารถท า
ให้มนุษย์รับสัมผัสได้ 
 จิตใจติดต่อกับโลกภายนอกได้โดยการสัมผัส  คนตาบอดแม้อธิบายให้ฟังว่าสีแดง  สีเขียวเป็น
อย่างไร  เขาก็จะเข้าใจให้ถูกต้องไม่ได้เลย  เพราะเรื่องสีจะต้องรู้ด้วยตา  เครื่องมือสัมผัสอย่างหนึ่งก็ท า
หน้าท่ีอย่างหนึ่ง  คนหูหนวกย่อมไม่รู้สึกถึงลีลาความไพเราะของเสียงเพลง  ดังนั้นการสอนจึงเน้นว่า 
ให้สอนโดยทางสัมผัส การรับรู้นับว่าเป็นพื้นฐานส าคัญของการเรียนรู้  การรับรู้ท่ีถูกต้องจึงจะส่งผลให้
ได้รับความรู้ที่ถูกต้อง  นักเรียนต้องได้การรับรู้ที่ถูกต้อง  มิฉะนั้นความรู้ท่ีรับไปก็ผิดหมด  อวัยวะสัมผัส
กับการรับรู้มนุษย์ย่อมมีพฤติกรรมสนองตอบส่ิงแวดล้อมกระบวนการของการรับรู้เป็นส่ิงแรกที่มนุษย์
สนองตอบต่อส่ิงแวดล้อมและระบบประสาท  อวัยวะสัมผัสเป็นปัจจัยส าคัญของกระบวนการรับรู้ต้องมี
ความสมบูรณ์จึงจะสามารถรับรู้ส่ิงเร้าได้ดี  เพราะอวัยวะสัมผัสรับส่ิงเร้าท่ีมากระทบประสาทรับสัมผัส
ส่งกระแสประสาทไปยังสมองเพื่อให้สมองแปลความหมายออกมา  เกิดเป็นการรับรู้และอวัยวะสัมผัส
ของมนุษย์มีขีดความสามารถจ ากัด  กล่ินอ่อนเกินไป  เสียงเบาเกินไป  แสงน้อยเกินไปย่อมจะรับสัมผัส
ไม่ได้  ดังนั้นประเภท  ขนาด  คุณภาพของส่ิงเร้าจึงมีผลต่อการรับรู้และการตอบสนอง  ส่ิงเร้าบาง
ประเภทไม่สามารถกระตุ้นอวัยวะสัมผัสของเราได้  เช่น  คล่ืนวิทยุ 
  ณัฐศรุต นนทรี (2554) กล่าวว่า  การรับรู้  หมายถึง การแสดงออกถึงความรู้ ความเห็นซึ่ง
เกิดขึ้นจากการตีความ  การสัมผัสระหว่างอวัยวะต่าง ๆ ของร่างกายกับส่ิงแวดล้อมซึ่งเป็นส่ิงเร้า   
โดยมีการใช้ประสบการณ์เดิมช่วยในการให้ความหมายแห่งการสัมผัสนั้น ๆ 
 ชิฟแมน  และคานุก (Schiffman & Kanuk, 2000) การรับรู้  คือ  กระบวนการท่ีบุคคลแต่ละคน
มีการเลือกการประมวลผลและการตีความเกี่ยวกับการกระตุ้นออกมา  ให้ความหมายและได้ภาพของ
โลกท่ีมีเนื้อหา    
 อุบลวรรณา  ภวกานันท์  และคณะ (2554) ให้ความหมายการรู้สึกและการรับรู้  คือ  การท่ี
อวัยวะรับความรู้สึกมีหน้าท่ีรับรู้ข้อมูลท่ีอยู่รอบ ๆ ตัวเรา  ส่งผ่านเส้นประสาทขึ้นสู่สมองข้อมูลจะอยู่ใน
รูปของพลังงานต่าง ๆ เช่น  ความร้อน  แสง  เสียงฯลฯ  อวัยวะรับความรู้สึกแต่ละชนิดจะรับพลังงาน
ได้เฉพาะ  เช่น  ตารับแสง  หูรับเสียง  ผิวหนังรับอุณภูมิ  สัมผัส ฯลฯ  ข้อมูลเร้าอวัยวะรับความรู้สึกให้
แปลพลังงานเหล่านี้เป็นกระแสประสาทเดินทางสู่สมองจะเกิดความรู้สึก   
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 ลักขณา  สริวัฒน์ (2549) ให้ความหมายการรับรู้  หมายถึง  การเกิดสัมผัสอย่างมีความหมายและ
เป็นประสาทสัมผัสเกิดการสัมผัสขึ้น  และตีความแห่งการสัมผัสได้รับออกมาเป็นส่ิงหนึ่งส่ิงใดท่ีมี
ความหมายอันเป็นส่ิงท่ีรู้ จักและเข้าใจกัน  และในการแปลความหมายของการสัมผัสนั้นจ าเป็นท่ี
อินทรีย์จะต้องใช้ประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิม  ดังนั้น  หากคนเราไม่มีความรู้เดิมหรือลืมเรื่องนั้น ๆ  
ไปก็จะไม่มีการรับรู้ในส่ิงนั้น ๆ  แต่จะเกิดเฉพาะการสัมผัสกับส่ิงเร้าเท่านั้น  
 สิทธิโชค  วรานุสันติกูล (2546) กล่าวว่าการรับรู้  คือ  กระบวนการท่ีอินทรีย์หรือส่ิงมีชีวิต
พยายามท า ความเข้าใจส่ิงแวดล้อมโดยผ่านทางประสาทสัมผัส  กระบวนการนี้เริ่มต้ นจากการ
ใช้อวยัวะสัมผสัจากส่ิงเร้าและจัดระบบส่ิงเร้าใหม่ภายในระบบการคิดในสมอง  จากนั้นจะแปลส่ิงเร้าท่ี
รับสัมผัสว่าส่ิงเร้านั้นคืออะไร  ขั้นแปลความหมายนี้เป็นขั้นท่ีมีการใช้ประสบการณ์เก่าเป็นพื้นฐานของ
การแปลความหมาย 
 บรรยงค์  โตจินดา (2543: 287) ให้ความหมายการรับรู้  หมายถึง  การท่ีบุคคลได้รับตีความ
และ ตอบสนองต่อส่ิงท่ีเกิดขึ้น  การรับรู้แบ่งได้เป็น 2 กิจกรรม  คือ  การรับข้อมูลและการแปลข้อมูล
ให้เป็นข้อความตามความเข้าใจ  การรับรู้จะต้องค านึงถึงความรู้ความเข้าใจในข้อมูลข่าวสาร  ความ
สนใจและประสบการณ์จึงสามารถท าให้แปลความถูกต้อง   
 จากความหมายข้างต้นสรุปได้ว่า  การรับรู้ (Perception) หมายถึง  กระบวนการท่ีบุคคลได้รับ
ความรู้สึกและแปลความหมายหรือตีความจากส่ิงเร้าท่ีรับเข้ามาผ่านการวิเคราะห์โดยอาศัยความจ า
ความรู้ผสมผสานกับ ประสบการณ์เดิมท่ีมีอยู่ออกมาเป็นความรู้ความเข้าใจ 

2.2  ทฤษฎีการเรียนรู้ 
  ทฤษฎีการเรียนรู้  เป็นกระบวนการท่ีท าให้คนเปล่ียนแปลงพฤติกรรม  ความคิด  คนสามารถ
เรียนได้จากการได้ยิน  การสัมผัส  การอ่าน  การใช้เทคโนโลยี  การเรียนรู้ของเด็กและผู้ใหญ่จะ
ต่างกัน  เด็กจะเรียนรู้ด้วยการเรียนในห้อง  การซักถาม  ผู้ใหญ่มักเรียนรู้ด้วยประสบการณ์ท่ีมีอยู่  แต่
การเรียนรู้จะเกิดขึ้นจากประสบการณ์ท่ีผู้สอนน าเสนอ  โดยการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 
ผู้สอนจะเป็นผู้ท่ีสร้างบรรยากาศทางจิตวิทยาท่ีเอื้ออ านวยต่อการเรียนรู้ท่ีจะให้เกิดข้ึนเป็นรูปแบบใดก็
ได้  เช่น  ความเป็นกันเอง  ความเข้มงวดกวดขัน  หรือความไม่มีระเบียบวินัย  ส่ิงเหล่านี้ผู้สอนจะ
เป็นผู้สร้างเงื่อนไข  และสถานการณ์เรียนรู้ให้กับผู้เรียน  ดังนั้น  ผู้สอนจะต้องพิจารณาเลือกรูปแบบ
การสอน  รวมท้ังการสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน 
  2.2.1  องค์ประกอบของการเรียนรู้ 
         องค์ประกอบส าคัญท่ีเป็นพื้นฐานของการเรียนรู้มีอยู่ด้วยกันหลายอย่าง  เพราะการ
เรียนรู้เป็นพื้นฐานท่ีส าคัญต่อการเข้าใจพฤติกรรมบุคคล  สามารถจ าแนกได้ดังนี้ 
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  2.2.1.1  สมองและระบบประสาท  ระบบประสาทของคนประกอบด้วยสมองไขสันหลังและ
เส้นประสาทซึ่งเป็นอวัยวะท าหน้าท่ีรับความรู้สึกต่าง ๆ ท าให้มนุษย์มีสติปัญญาเฉลียวฉลาด  มีความ
เข้าใจ  สามารถเรียนรู้  วิเคราะห์  และควบคุมเหตุการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นได้ดีกว่า  มีประสิทธิภาพสูงกว่า 
สัตว์ชนิดอื่น  ดังนั้นการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับความคิด ความทรงจ าและการรับรู้ต้องอาศัยการท าของสมอง 
และระบบประสาทเป็นพื้นฐานส าคัญ 
  2.2.1.2  แรงขับ  แรงขับเป็นภาวการณ์กระตุ้นหรือเร้าให้ร่างกายแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ 
ออกมาในทางจิตวิทยาแบ่งแรงขับออกเป็น 2 อย่างคือ  แรงขับพื้นฐานและแรงขับท่ีเกิดจากการเรียนรู้ 
  2.2.1.3  ส่ิงเร้าและแรงจูงใจ  ส่ิงเร้าและแรงจูงใจเป็นแรงกระตุ้นท่ีส าคัญยิ่งในกระบวนการ
เรียนรู้  เพราะการเรียนรู้จะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อถูกกระตุ้นด้วยส่ิงเร้าและแรงจูงใจ  จึงท าให้เกิดการ
ตอบสนองขึ้น  เพื่อให้เกิดความเข้าใจท่ีชัดเจน 
  2.2.1.4  การเสริมแรง  เป็นการกระตุ้นให้บุคคลพัฒนาพฤติกรรมเพื่อการเรียนรู้  เพราะ
เมื่อแสดงพฤติกรรมแล้วได้รับการเสริมแรงจึงอยากแสดงพฤติกรรมซ้ าอีก  การเสริมแรงมีท้ังการ
เสริมแรงทางบวกและการเสริมแรงทางลบ เช่นเดียวกับแรงจูงใจ  จะเห็นได้ว่า  นอกจากการให้
แรงจูงใจต่อผู้เรียนแล้ว  การรู้จักเสริมแรงพฤติกรรมการตอบสนองซึ่งเป็นท่ีพึงปรารถนาจึงเป็นเรื่องท่ี
ส าคัญยิ่งอย่างหนึ่งในกระบวนการของการเรียนรู้ 
 2.2.2  ล าดับข้ันของการเรียนรู ้
                 ในกระบวนการเรียนรู้ของคนเรานั้นจะประกอบด้วยล าดับขั้นตอนพื้นฐานท่ีส าคัญ  3 ขั้นตอน
ด้วยกัน  คือ  
         2.2.2.1  ประสบการณ์ (Experiences) ในบุคคลปกติทุกคนจะมีประสาทรับรู้อยู่ด้วยกัน
ท้ังนั้น  ส่วนใหญ่ท่ีเป็นท่ีเข้าใจก็คือ  ประสาทสัมผัสท้ังห้า  ซึ่งได้แก่  ตา  หู  จมูก  ล้ิน  และผิวหนัง  
ประสาทรับรู้เหล่านี้จะเป็นเสมือนช่องประตูท่ีจะให้บุคคลได้รับรู้และตอบสนองต่อส่ิงเร้าต่าง ๆ ถ้าไม่
มีประสาทรับรู้เหล่านี้แล้ว  บุคคลจะไม่มีโอกาสรับรู้หรือมีประสบการณ์ใด ๆ เลย  ซึ่งก็เท่ากับเขาไม่
สามารถเรียนรู้ส่ิงใด ๆ ได้ด้วยประสบการณ์ต่าง ๆ ท่ีบุคคลได้รับนั้นย่อมจะแตกต่างกัน  บางชนิดก็
เป็นประสบการณ์ตรง  บางชนิดเป็นประสบการณ์แทน  บางชนิดเป็นประสบการณ์รูปธรรม  และบาง
ชนิดเป็นประสบการณ์นามธรรมหรือเป็นสัญลักษณ์ 
               2.2.2.2  ความเข้าใจ (Understanding) หลังจากบุคคลได้รับประสบการณ์แล้ว  ขั้น
ต่อไปก็คือ  ตีความหมายหรือสร้างมโนมติ (Concept) ในประสบการณ์นั้น  กระบวนการนี้เกิดขึ้นใน
สมองหรือจิตของบุคคล เพราะสมองจะเกิดสัญญาณ (Percept) และมีความทรงจ า (Retain) ขึ้น  ซึ่ง
เราเรียกกระบวนการนี้ว่า "ความเข้าใจ" ในการเรียนรู้นั้นบุคคลจะเข้าใจประสบการณ์ท่ีเขาประสบได้
ก็ต่อเมื่อเขาสามารถจัดระเบียบ (Organize) วิเคราะห์ (Analyze) และสังเคราะห์ (Synthesis) 
ประสบการณ์ต่าง ๆ จนกระท่ังหาความหมายอันแท้จริงของประสบการณ์นั้นได้ 
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               2.2.2.3  ความนึกคิด (Thinking) ความนึกคิดถือว่าเป็นขั้นสุดท้ายของการเรียนรู้       
ซึ่งเป็นกระบวนการท่ีเกิดขึ้นในสมอง Crow (1948) ได้กล่าวว่า  ความนึกคิดท่ีมีประสิทธิภาพนั้น  
ต้องเป็นความนึกคิดท่ีสามารถจัดระเบียบ (Organize) ประสบการณ์เดิมกับประสบการณ์ใหม่ท่ีได้รับ
ให้เข้ากันได้  สามารถท่ีจะค้นหาความสัมพันธ์ระหว่างประสบการณ์ท้ังเก่าและใหม่   ซึ่งเป็นหัวใจ
ส าคัญท่ีจะท าให้เกิดบูรณาการการเรียนรู้อย่างแท้จริง 
 2.2.3  กระบวนการของการเรียนรู ้
               กระบวนการของการเรียนรู้มีขั้นตอนดังนี้ คือ 
 2.2.3.1  มีส่ิงเร้า (Stimulus) มาเร้าอินทรีย์ (Organism) 
 2.2.3.2  อินทรีย์เกิดการรับสัมผัส (Sensation) ประสาทสัมผัสท้ังห้า  ตา หู จมูก ล้ิน ผิว
กาย 
  2.2.3.3  ประสาทสัมผัสส่งกระแสสัมผัสไปยังระบบประสาทเกิดการรับรู้ ( Perception ) 
 2.2.3.4  สมองแปลผลออกมาว่าส่ิงท่ีสัมผัสคืออะไรเรียกว่าความคิดรวบยอด (Conception) 
 2.2.3.5  พฤติกรรมได้รับค าแปลผลท าให้เกิดความคิดรวบยอดก็จะเกิดการเรียนรู้ (Learning) 
               2.2.3.6  เมื่อเกิดกระบวนการเรียนรู้บุคคลก็จะเกิดการตอบสนอง (Response)  
                พฤติกรรมนั้น ๆ เราฝึกสัตว์ให้สามารถท ากิจกรรมใด ๆ ก็ได้อาจเป็นการเล่นลูกบอลโยน
ห่วง  หรือให้นกพิราบจิกบัตรสี  หรือให้นกแก้วเฝ้าบ้านโดยส่งเสียงร้องเวลาท่ีคนแปลหน้าเข้าบ้าน  
กิจกรรมต่าง ๆ เหล่านี้ จะต้องมีกระบวนการคือมีส่ิงเร้ามาเร้าอินทรีย์  ถ้าในท่ีนี้อินทรีย์คือตัวแลคคูน     
ตัวแลคคูนก็จะรู้สึกการเกิดความรู้สึกเราเรียกว่าเกิดการรับสัมผัส  จะด้วยทางตา  หู  จมูก  ล้ิน  ผิวกาย  
ประสาทสัมผัสจะท าให้เกิดการรับรู้ สมองก็จะแปลความหมายพฤติกรรมท่ีสมองแปลความหมายเรียกว่าเกิด
การเรียนรู้  จะให้เรียนรู้ได้ต้องท าบ่อย ๆ โดยนักจิตวิทยาให้แลคคูนจับลูกบอลบ่อย ๆ พร้อมให้แรง
เสริมด้วยอาหารท่ีเจ้าแลคคูนชอบ  ก่อนให้อาหารก็ให้เจ้าแลคคูนจับลูกบอลบ่อย ๆ ท าซ้ า ๆ หลายครั้ง
เจ้าแลคคูนก็จะเกิดการเรียนรู้ว่าถ้าท ากิจกรรมจับลูกบอลแล้วพัฒนาไปถึงขั้นโยนลูกบอลเข้าห่วงก็จะได้
อาหาร  การเรียนรู้ก็จะเกิดขึ้นคือถ้าเจ้าแลคคูนหิวก็จับลุกบอลโยนห่วง  เป็นต้น 
 2.2.4  การน าทฤษฎีมาประยุกต์ใช้ในเทคโนโลยีการศึกษา 
               เมื่อพิจารณาถึงการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนน่าจะมีความสัมพันธ์กับการเรียนการสอน
แบบโปรแกรม (Programmed Instruction) ซึ่งในระยะเวลากว่า 20 ปีท่ีผ่านมา  การเรียนการสอน
แบบโปรแกรมได้รับความสนใจว่าเป็นวิธีการท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีขึ้น  เนื่องจากการ
เรียนการสอนวิธีนี้มีหลักการพื้นฐานของการใช้ทฤษฎีและหลักจิตวิทยาการเรียนรู้ท่ีค านึงถึงความ
แตกต่างระหว่างบุคคล (Individaul Differences) มีการใช้แรงเสริม (Reinforcement) และการให้
ข้อมูลป้อนกลับแก่ผู้เรียน (Feedback) การเรียนการสอนลักษณะนี้นอกจากจะใช้ส่ือการเรียนการ
สอนในรูปเอกสารแล้ว  ได้มีผู้พยายามสร้างเครื่องสอน (Teaching Machine) เพื่อน าเสนอบทเรียน
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แบบโปรแกรมอีกด้วย  และเมื่อคอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทในการศึกษา  บทเรียนแบบโปรแกรมจึงมี
การพัฒนามาอยู่บนคอมพิวเตอร์ และท าให้เกิดการเรียนการสอนท่ีเรียกว่า  คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) 
 2.2.4.1  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) เป็นทฤษฎีท่ีเช่ือว่า  
จิตวิทยาเป็นเสมือนการศึกษาทางวิทยาศาสตร์ของพฤติกรรมมนุษย์ (Scientific Study of Human 
Behavior ) และการเรียนรู้ของมนุษย์เป็นส่ิงท่ีสามารถสังเกตได้จากพฤติกรรมภายนอก  นอกจากนี้ยังมี
แนวคิดท่ีเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงเร้าและการตอบสนอง (Stimuli and Response) ซึ่งเช่ือว่า  
การตอบสนองส่ิงเร้าของมนุษย์เป็นพฤติกรรมแบบแสดงออก (Operant Conditioning) ซึ่งมีการ
เสริมแรง (Reinforcement) เป็นตัวการโดยทฤษฎีนี้   จะไม่พูดถึงความคิด ภายในของมนุษย์         
ความทรงจ า  ความรู้สึก  ในลักษณะการเรียนเป็นพฤติกรรมซึ่งจะต้องเกิดขึ้นตามล าดับแน่ชัดการท่ี
ผู้เรียนจะบรรลุวัตถุประสงค์ได้นั้น  จะต้องมีการเรียนตามขั้นตอน  เป็นวัตถุประสงค์ ๆ  ต่อ ๆ ไปในท่ีสุด 
 2.2.4.2  ทฤษฎีปัญญานิยมทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitivism) เกิดขึ้นจากแนวความคิด
ของชอมสกี้ (Chomsky) ท่ีไม่เห็นด้วยกับสกินเนอร์ (Skinner) บิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม  ชอมสกี้
เช่ือว่า  พฤติกรรมของมนุษย์นั้นเป็นเรื่องของภายในจิตใจมนุษย์ใช้ผ้าขาวเมื่อใส่สีอะไรลงไปก็จะ
กลายเป็นสีนั้นมนุษย์มีความนึกคิด  มีอารมณ์จิตใจและความรู้สึกภายในท่ีแตกต่างออกไป  ดังนั้น   
การออกแบบการเรียนการสอนก็ควรจะค านึงถึงความแตกต่างกันออกไป ดังนั้นการออกแบบการเรียน
การสอนก็ควรจะค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลด้วย 
  2.2.4.3  ทฤษฎีโครงสร้างความรู้ภายใต้ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitivism) นี้ยังเกิดทฤษฎี
โครงสร้างความรู้ (Schemr Thor) ซึ่งเป็นแนวคิดท่ีเช่ือว่าโครงสร้างภายในของความรู้ท่ีมนุษย์อยู่นั้นมี
ลักษณะเป็นโหมดหรือกลุ่มเช่ือมโยงกันอยู่ในท่ีมนุษย์เรียนรู้อะไรใหม่ ๆ ท่ีเพิ่งได้รับนั้นไปเช่ือมโยงกับ
กลุ่มท่ีมีอยู่เดิม  รูเมลฮาร์ทและออโทนี่ (Rumelhart and Ortorry) (1977) ได้ให้นิยามความหมาย  
ของค า  โครงสร้างความรู้  ว่าเป็นโครงสร้างของข้อมูลในสมองของมนุษย์ซึ่งรวบรวมความรู้ของเกี่ยวกับ
วัตถุล าดับเหตุการณ์  รายการ  กิจกรรมต่าง ๆ เอาไว้  หน้าท่ีโครงสร้างของความรู้นี้ก็คือ  การน าไปสู่
การรับข้อมูล (Perception) การรับข้อมูลนั้นจะไม่สามารถเกิดขึ้นได้หากขาดโครงสร้างความรู้ 
(Shema) ท้ังนี้ก็เพราะการรับรู้ข้อมูลนั้นเป็นการสร้างความหมายโดยการถ่ายโอนความรู้ใหม่เข้ากับ
ความรู้เดิม ภายในกรอบความรู้เดิมท่ีมีอยู่และจากการกระตุ้นโดยเหตุการณ์หนึ่ง ๆ ท่ีช่วยให้เกิดการ
เช่ือมโยงความรู้นั้น  เข้าด้วยกัน  การรับรู้เป็นส่ิงท่ีท าให้เกิดการเรียนรู้เนื่องจากไม่มีการเรียนใด
เกิดขึ้นได้โดยปราศจากการรับรู้  นอกจากโครงสร้างความรู้จะช่วยในการเรียนรู้และการรับรู้แล้วนั้น
โครงสร้างความรู้ยังช่วยในการระลึก (Recall) ถึงส่ิงต่าง ๆ ท่ีเราเคยเรียนรู้มา (Anderson,1984) 
 จิตวิทยาการเรียนรู้ ท่ีเกี่ยวข้องกับ CAI แนวคิดทางด้านจิตวิทยาพุทธิพิสัยเกี่ยวกับ     
การเรียนรู้ของมนุษย์ท่ีเกี่ยวเนื่องกับการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่ วยสอนนั้น  ได้แก่  ความสนใจ      
ในเบาะแสของการรับรู้อย่างถูกต้อง  การจดจ าความรู้  ความเข้าใจ  ความกระตือรือร้นในการเรียน  
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แรงจูงใจ  การควบคุมการเรียน  การถ่ายโอนความรู้  และการตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล 
(Alessi and Trollip, 1991) 
 1)  ทฤษฎีการสร้างแรงจูงใจของมาโลน (Malone) ปัจจัย 4 ประการท่ีเกิดแรงจูงใจตามทฤษฎีนี้ 
                   1.1) ความท้าทาย (Challenge) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ควรจะมีกิจกรรมซึ่งท้า
ทายผู้เรียนกิจกรรมซึ่งท้าทายผู้เรียนนี้จะต้องมีเป้าหมาย (Goal) ท่ีชัดเจนและเหมาะสมกับสมกับผู้เรียน   
(ไม่ยากหรือง่ายเกินไป) นอกจากนี้ยังควรท่ีจะให้โอกาสผู้เรียนในการเลือกระดับความยากง่าย          
ของกิจกรรมตามความต้องการและความสามารถ 
   1.2) จินตนาการ (Fantasy) จินตนาการ  คือ  การท่ีผู้เรียนวาดภาพวาดภาพของ
เหตุการณ์ในเหตุการณ์หนึ่งสร้างภาพว่าตัวเองอยู่ในเหตุการณ์หนึ่ง  แม้ว่าปกติแล้วการสร้างจินตนาการ
นี้มักจะ  ไปด้วยกันกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม  หากมีผู้พัฒนาก็สามารถใช้การสร้าง
จินตนาการใน   การออกแบบเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างภาพด้วยตัวเองในสถานการณ์ต่าง ๆ ซึ่ง
ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้ข้อมูลความรู้ที่ก าลังท าการศึกษาอยู่ได้ 
  1.3) ความอยากรู้อยากเห็นทางความรู้สึก (Sensory Curiosity) ความอยากรู้อยาก
เห็น ท่ีเริ่มจากการกระตุ้นความรู้สึกท่ีผ่านทางโสต (การเห็น) โดยส่ิงเร้าท่ีแปลกใหม่และดึงดูดความ
สนใจการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยการใช้ส่ือรูปแบบต่าง ๆ ในการน าเสนอท่ีแปลก
ใหม่และดึงดูดความสนใจอยู่ตลอดเวลาบนหน้าจอ 
  1.4) ความอยากรู้อยากเห็นของผู้เรียนความอยากรู้อยากเห็นทางปัญญา  คือ  ความ
อยากรู้อยากเห็นในลักษณะของความต้องการท่ีจะเรียนรู้ส่ิงต่างท่ีแปลกใหม่  ท่ีไม่คาดหวัง  ไม่แน่นอน       
ท่ีเป็นข้อยกเว้นแตกต่างไปจากกฎเกณฑ์หรือไม่สมบูรณ์เป็นต้น 
 2) ทฤษฎีแบบจ าลองอาร์คส (ASCS Model)  ได้แก่  ความเร้าความสนใจ   ความรู้สึก
เกี่ยวกับเนื้อหา  ความมั่นใจ  ความพึงพอใจของผู้เรียน  
  2.1) ความเร้าความสนใจ (Arouse) ความเร้าความสนใจจะต้องจ ากัดในเฉพาะ
ช่วงแรกของบทเรียนเท่านั้น  หากเป็นหน้าท่ีของผู้ออกแบบท่ีจะต้องพยายามท าให้ผู้เรียนเกิดความ
สนใจตลอดท้ังบทเรียนวิธีหนึ่งท่ีเรียกความสนใจจากผู้เรียนได้ดีก็คือการท าให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้  
อยากเห็นนั้นเอง 
  2.2) ความรู้เกี่ยวกับเนื้อหา (Relevant) คือ การท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกว่าตน
ก าลังเรียนอยู่นั้นมีความหมายหรือประโยชน์ต่อผู้เรียนเอง 
   2.3) ความมั่นใจ (Confidence) การท่ีให้ผู้เรียนทราบถึงส่ิงท่ีตนเองคาดหวังในการ
เรียนและโอกาสในการท าให้ส าเร็จตามความคาดหวัง  พร้อมท้ังค าแนะน าท่ีมีประโยชน์  เป็นการ
สร้างความมั่นใจให้กับผู้เรียนนอกจากนั้นยังควรให้ผู้เรียนได้ควบคุมการเรียนของตนด้วย  ซึ่งในข้อนี้
จะคล้ายกับทฤษฎีของมาโลนในเรื่องของการท้าทายและการควบคุม 
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  2.4) ความพึงพอใจของผู้เรียน (Satisfaction) การท าให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจใน
การเรียนมากขึ้นนั้นท าโดยการหากิจกรรมซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ประยุกต์ใช้ส่ิงท่ีตนเรียนมาใน
สถานการณ์จริงและจักหาผลป้อนกลับในทางบวกหลังจากท่ีผู้เรียนท้ังนี้จะต้องอยู่บนพื้นฐานของ
ความยุติธรรมด้วย 
 การพัฒนาการ มีผู้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับเกณฑ์มาตรฐานพฤติกรรมของบุคคลในแต่ละวัยพึงจะ
ท าได้เรียกอีกอย่างหนึ่งว่า “งานประจ าวัย” (Development Tasks) โดยนักจิตวิทยาช่ือ  ฮาวิกเฮอร์ส  ได้
เสนองานพัฒนาการของมนุษย์ ในแต่ละวัยโดยอาศัยพื้ นฐานทางสรี ระวิ ทยาความคาดหวั ง                    
ทางสังคมวัฒนะธรรมและจิตวิทยาจากวัยเด็กถึงวัยชรา 

2.3  หลักการเลือกสื่อการเรียนรู้ 
      การพิจารณาเลือกใช้ส่ือการสอน  คือ คุณลักษณะของส่ือ  ซึ่งผู้สอนควรศึกษาคุณลักษณะของส่ือ 
แต่ละชนิดประกอบในการเลือกส่ือการสอนด้วย  คุณลักษณะของส่ือ  หมายถึง  ศักยภาพของส่ือ   
ในการแสดงออกซึ่งลักษณะต่าง ๆ เช่น  การเคล่ือนไหว  สี  และเสียง  เป็นต้น 
  2.3.1  หลักการเลือกส่ือการเรียนการสอน 
               ส่ือการสอนมีอยู่หลากหลายรูปแบบหลากหลายประเภท  การเลือกส่ือการสอนมี
ความส าคัญมากต่อกระบวนการเรียนการสอน  อย่างไรก็ตามในการเลือกส่ือการสอนพึงระลึกไว้เสมอ
ว่า “ไม่มีส่ือการสอนอันใดท่ีใช้ได้ดีท่ีสุดในทุกสถานการณ์” ในการตัดสินใจเลือกใช้ส่ือการสอนต้อง
พิจารณาถึงปัจจัยหลาย ๆ อย่างร่วมกัน  ผู้ใช้ส่ือไม่ควรยกเอาความสะดวก  ความถนัด  หรือความ
พอใจส่วนตัวเป็นปัจจัยส าคัญในการเลือกส่ือการสอน  เพราะอาจเกิดผลเสียต่อกระบวนการเรียนการ
สอนได้  แนวคิดเกี่ยวกับการเลือกส่ือการสอนก็เป็นอีกประเด็นหนึ่งท่ีมีผู้ให้ความสนใจและให้
ค าแนะน าไว้หลากหลายมุมมอง  ในท่ีนี้จะน าเสนอเฉพาะแนวคิดของโรมิส  ซอว์สกี้  และแนวคิดของ
เคมพ์และสเมลไล  ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
     J. Romiszowski (1999) ได้เสนอแนวทางอย่างง่ายในการพิจารณาเลือกใช้ส่ือการสอน
ไว้ว่า  ในการเลือกส่ือการสอนนั้นมีปัจจัยหลายอย่างท่ีมีผลต่อการเลือกส่ือท่ีจ าเป็นต้องน ามาพิจารณา  
ปัจจัยเหล่านั้น ได้แก่ 
 2.3.1.1 วิธีการสอน (Instructional Method) การเลือกวิธีการสอนเป็นปัจจัยแรกท่ี
ควบคุมการเลือกส่ือ  หรืออย่างน้อยท่ีสุดก็เป็นส่ิงท่ีจ ากัดทางเลือกของการใช้ส่ือการสอนใน         
การน าเสนอ  เช่น  ถ้าเลือกใช้วิธีการสอนแบบอภิปรายกลุ่ม (Group Discussion) เพื่อแบ่งปัน
ประสบการณ์ซึ่งกันและกันระหว่าง 
 2.3.1.2 งานการเรียนรู้ (Learning Task) ส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อทางเลือกในการเลือก        
ส่ือการสอนอีกประการหนึ่งคือ  งานการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียน  เพราะส่ิงนี้จะเป็นส่ิง ท่ีจ ากัดหรือ
ควบคุมการเลือกวิธีการสอน  ตัวอย่างเช่น  การฝึกอบรมผู้ตรวจการ  หรือทักษะการบริหารงาน 



14 
 

 2.3.1.3 ลักษณะของผู้เรียน (Learner  Characteristics) ลักษณะพิเศษเฉพาะของผู้เรียนก็
เป็นปัจจัยหนึ่งท่ีมีอิทธิพลโดยตรงต่อการเลือกส่ือการสอน  ตัวอย่างเช่น การสอนผู้เรียนท่ีเรียนรู้ได้ช้า  
โดยการใช้หนังสือหรือเอกสารเป็นส่ือการสอน  จะเป็นส่ิงท่ียิ่งท าให้เกิดปัญหาอื่น ๆ  ตามมาใน
กระบวนการเรียนการสอน  ผู้เรียนกลุ่มนี้ควรเรียนรู้จากส่ืออื่น ๆ  ท่ีท าการรับรู้และเรียนรู้ได้ง่ายกว่านั้น 
  2.3.1.4 ข้อจ ากัดในทางปฏิบัติ (Practical Constrain) ข้อจ ากัดในทางปฏิบัติในท่ีนี้
หมายถึง  ข้อจ ากัดท้ังทางด้านการจัดการ  และทางด้านเศรษฐศาสตร์ ซึ่งเป็นปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อ
ทางเลือกในการเลือกใช้วิธีการสอนและส่ือการสอน เช่น  สถานท่ีใช้ส่ือการสอน  ส่ิงอ านวย       
ความสะดวก  ขนาดพื้นท่ี  งบประมาณ  เป็นต้น 
       2.3.1.5  วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมและจุดมุ่งหมายในการเรียนการสอน 
               2.3.1.6  จุดมุ่งหมายในการน าส่ือมาใช้ เช่น  
                    1)  ประกอบหรือร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน 
                     2)  ใช้น าเข้าสู่บทเรียน  
                 3)  ใช้ในการประกอบค าอธิบาย  
                 4)  ใช้เพื่อเพิ่มพูนประสบการณ์แก่ผู้เรียนหรือ 
               5)  ใช้เพื่อสรุปบทเรียน              
     2.3.1.7   ต้องเข้าใจลักษณะของเฉพาะของส่ือแต่ละชนิดว่าสามารถเร้าความสนใจ และให้
ความหมายต่อประสบการณ์การเรียนรู้แก่นักเรียนได้อย่างไรบ้าง เช่น 
             1)  หนังสือเรียนและส่ือส่ิงพิมพ์  ใช้เพื่อเป็นความรู้พื้นฐานและอ้างอิง 
             2)  ของจริงและของจ าลอง ใช้เพื่อให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ตรง    
         3)  แผนภูมิ แผนภาพและแผนสถิติใช้เพื่อต้องการเน้นหรือเพื่อแสดงให้เห็น  
ส่วนประกอบ 
                  4)  สไลด์ใช้เพื่อเสนอภาพนิ่งขนาดใหญ่ให้ผู้เรียนเห็นท้ังช้ันหรือใช้เพื่อการ
เรียนรายบุคคลก็ได้          
    2.3.1.8  ต้องมีความรู้ เกี่ยวกับแหล่งของส่ือการเรียนการสอนท้ังภายในและภายนอก
สถาบันการศึกษา 
 2.3.2  คุณลักษณะของส่ือท่ีส าคัญ  ได้แก่ 
     2.3.2.1  การแสดงแทนด้วยภาพ (เช่น ภาพถ่าย  ภาพกราฟิก) 
     2.3.2.2  ปัจจัยทางด้านขนาด (เช่น การใช้/ไม่ใช้เครื่องฉายเพื่อขยายขนาด) 
     2.3.2.3  ปัจจัยทางด้านสี (เช่น  สีสันต่าง ๆ ขาว-ด า) 
     2.3.2.4  ปัจจัยทางด้านการเคล่ือนไหว (เช่น  ภาพนิ่ง  ภาพเคล่ือนไหว) 
     2.3.2.5  ปัจจัยทางด้านภาษา (เช่น  ข้อความ/ตัวอักษร  เสียงพูด) 
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     2.3.2.6  ความสัมพันธ์ของภาพและเสียง (เช่น  ภาพที่มี/ไม่มีเสียงประกอบ) 
     2.3.2.7  ปัจจัยทางด้านการจัดระเบียบข้อมูล (ก าหนดให้ดูทีละภาพตามล าดับ  หรือ
ตามล าดับท่ีผู้ชมเลือก) 
      2.3.3  หลักการเลือกส่ือ 
     2.3.3.1  เลือกส่ือการสอนท่ีสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้   ผู้สอนควรศึกษาถึง
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่หลักสูตรก าหนดไว้  วัตถุประสงค์ในท่ีนี้หมายถึงวัตถุประสงค์เฉพาะในแต่ละ
ส่วนของเนื้อหาย่อย  ไม่ใช่วัตถุประสงค์ในภาพรวมของหลักสูตร 
     2.3.3.2  เลือกส่ือการสอนท่ีตรงกับลักษณะของเนื้อหาของบทเรียน  เนื้อหาของบทเรียน
อาจมีลักษณะแตกต่างกันไป  เช่น  เป็นข้อความ  เป็นแนวคิด  เป็นภาพนิ่งภาพเคล่ือนไหว  เป็นเสียง  
เป็นสี ซึ่งการเลือกส่ือการสอนควรเลือกให้เหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหา 
     2.3.3.3  เลือกส่ือการสอนให้เหมาะสมกับลักษณะของผู้เรียน  ลักษณะเฉพาะตัวต่าง ๆ 
ของผู้เรียนเป็นส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อการรับรู้ส่ือการสอนในการเลือกส่ือการสอนต้องพิจารณาลักษณะต่าง ๆ 
ของผู้เรียน  เช่น  อายุ  เพศ  ความถนัด  ความสนใจ  ระดับสติปัญญา  วัฒนธรรม  และประสบการณ์เดิม 
ตัวอย่างเช่น  การสอนผู้เรียนท่ีเป็นนักเรียนระดับประถมศึกษาควรใช้เป็นภาพการ์ตูนมีสีสันสดใส 
     2.3.3.4  เลือกส่ือการสอนให้เหมาะสมกับจ านวนของผู้เรียน  และกิจกรรมการเรียนการ
สอนในการสอนแต่ละครั้งจ านวนของผู้เรียนและกิจกรรมท่ีใช้ในการเรียนสอนในห้องก็เป็นส่ิงส าคัญท่ี
ต้องน ามาพิจารณาควบคู่กันในการใช้ส่ือการสอน  เช่น  การสอนผู้เรียนจ านวนมาก  จ าเป็นต้องใช้
วิธีการสอนแบบบรรยาย  ซึ่งส่ือการสอนท่ีน ามาใช้อาจเป็นเครื่องฉายต่าง ๆ และเครื่องเสียง  เพื่อให้
ผู้เรียนมองเห็นและได้ยินอย่างท่ัวถึง  ส่วนการสอนผู้เรียนเป็นรายบุคคล  อาจเลือกใช้วิธีการสอนแบบ
ค้นคว้า  ส่ือการสอนอาจเป็นหนังสือบทเรียนแบบโปรแกรมหรือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
    2.3.3.5  เลือกส่ือการสอนท่ีเหมาะสมกับสภาพแวดล้อม  ได้แก่  อาคาร  สถานท่ี  ขนาดพื้นท่ี 
แสง ไฟฟ้า เสียงรบกวน อุปกรณ์อ านวยความสะดวก หรือบรรยากาศ ส่ิงเหล่านี้ควรน ามาประกอบการ
พิจารณาเลือกใช้ส่ือการสอน  ตัวอย่างเช่น  การสอนผู้เรียนจ านวนมากซึ่งควรจะใช้เครื่องฉายและ      
เครื่องเสียง 
     2.3.3.6  เลือกส่ือการสอนท่ีมีลักษณะน่าสนใจและดึงดูดความสนใจ  ซึ่งอาจจะเป็นเรื่อง
ของ เสียง  สีสัน รูปทรง  ขนาด  ตลอดจนการออกแบบและการผลิตด้วยความประณีต  ส่ิงเหล่านี้จะ
ช่วยท าให้ส่ือการสอนมีความน่าสนใจและดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้ 
     2.3.3.7  เลือกส่ือการสอนท่ีมีวิธีการใช้งาน  เก็บรักษา  และบ ารุงรักษาได้สะดวก  หลังใช้
งานควรเก็บรักษาได้ง่าย  ตลอดจนไม่ ต้องใช้วิธีการบ ารุงรักษาท่ีสลับซับซ้อนหรือมี ค่าใช้จ่าย               
ในการบ ารุงรักษาสูง 
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    Carlton W.H. Erickson นักวิชาการทางด้านการใช้สื่อ  กล่าวถึงเกณฑ์การเลือกสื่อ
การสอนดังนี้ 
       1)  ส่ือการสอนมีประโยชน์ต่อหน่วยการสอนและมีกิจกรรมในการแก้ปัญหา
หรือให้ประสบการณ์เฉพาะหรือไม่     
       2)  เนื้อหาวิชาท่ีจะส่ือความหมายด้วยการใช้สื่อการสอนนี้เป็นประโยชน์และ
ส าคัญแก่นักศึกษาในชุมนุมและสังคมหรือไม่       
       3)  ส่ือการสอนมีความเหมาะสมกับจุดประสงค์ของการสอน หรือเป้าหมายของ
ผู้เรียนหรือไม่        
       4)  สื่อการสอนช่วยให้มีการตรวจสอบระดับความแตกต่างของจุดประสงค์
ของการสอนในด้านเกี่ยวกับความรู้  ความเข้าใจ  ทัศนคติและทักษะการฝึกปฏิบัติหรือไม่   
       5)  ส่ือการสอนช่วยให้นักศึกษาได้คิดตอบสนอง  อภิปรายและศึกษาค้นคว้า
หรือไม่ 
       6)  ส่ือการสอนได้ช่วยแก้ปัญหาในการเรียนเนื้อหา และช่วยเสริมกิจกรรมนักศึกษา 
หรือไม่ 
        7)  ส่ือการสอนช่วยให้การเสนอแนวคิดมีความสัมพันธ์กันหรือไม่   
       8)  ส่ือการสอนได้ช่วยในการเสนอเนื้อหาความรู้เกี่ยวกับระดับอุณหภูมิ  น้ าหนัก  
ความลึกระยะทาง  การกระท ากล่ิน  เสียง  สี  ความมีชีวิตและอารมณ์ได้ดีหรือไม่ 
       9)  ส่ือการสอนมีความแน่นอนและทันสมัยหรือไม่ 
             10) ส่ือการสอนสอดคล้องกับจุดประสงค์ของการสอนท่ีพึงปรารถนาได้หรือไม่ 
                  11) ส่ือการสอนช่วยให้แสดงถึงรสนิยมยินดีหรือไม ่
             12) ส่ือการสอนสามารถใช้ในห้องเรียนธรรมดาได้หรือไม่  ความรู้ในเนื้อหาใน
ส่ือการสอนมีตัวอย่างมากพอหรือไม่ 
    หลักเกณฑ์ของการเลือกส่ือการสอน ของ Carlton W.H. Erickson ท้ัง 13 ประการข้างต้น   
พอสรุปเป็นหลักส าหรับการพิจารณาเลือกส่ือเพื่อใช้ในการเรียนการสอนได้ดังนี ้
                    1)  รูปแบบของขบวนการเรียนการสอน (Types of Learning) 
                    2)  ระดับของประสิทธิภาพของส่ือ (Degrees of Proficiency) 
                    3)  ประเภทของส่ือ (Types of Media) 
                    4)  ราคาในการผลิต (Production Cost) 
                    5)  การเลือกส่ือให้สัมพันธ์กับรูปแบบการเรียน (Learning Type - Media 
Matches) 
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 2.3.4  หลักการใช้ส่ือการสอน 
     2.3.4.1  เตรียมตัวผู้สอน  เป็นการเตรียมความพร้อมของตัวผู้สอนในการใช้ส่ือการสอน  
โดยการท าความเข้าใจในเนื้อหาท่ีมีในส่ือ  ขั้นตอน  และวิธีการใช้ส่ือ  เป็นต้น 
     2.3.4.2  เตรียมจัดสภาพแวดล้อม  เช่น  สถานท่ี  ห้องเรียน  ห้อง Lab วัสดุอุปกรณ์  
เครื่องไม้เครื่องมือ  และส่ิงอ านวยความสะดวกต่าง ๆ 
     2.3.4.3  เตรียมตัวผู้เรียน  เพื่อให้มีความพร้อมท่ีจะเรียน  อาจมีการทดสอบ  มีการ
อธิบายวิธีการใช้ส่ือ  อุปกรณ์  เครื่องมือต่าง ๆ บอกวัตถุประสงค์  แนะน าหรือให้ความคิดรวบยอด
ของเนื้อหาในส่ือนั้น ๆ เป็นต้น 
     2.3.4.4  การใช้ส่ือให้เหมาะกับขั้นตอนและวิธีการตามท่ีได้เตรียมไว้แล้ว  และควบคุม
การน าเสนอส่ือ  เพื่อให้การเรียนการสอนเป็นไปอย่างราบรื่น 
     2.3.4.5  การติดตามผล (Follow Up) หลังจากการใช้ส่ือการสอนแล้ว  ควรมีการติดตาม
ผลเพื่อเป็นการทดสอบว่า  ผู้เรียนเข้าใจบทเรียน  และเรียนรู้จากส่ือท่ีน าเสนอไปนั้นอย่างถูกต้อง
หรือไม่ เช่น  การให้ผู้เรียนตอบค าถาม  อภิปราย  ท ารายงาน  เป็นต้น  เพื่อผู้สอนจะได้ทราบ
จุดบกพร่อง สามารถน ามาแก้ไขปรับปรุงส าหรับการสอนในครั้งต่อไป 
               วัตถุประสงค์ของการใช้ส่ือการสอน 
          1)  เพื่อให้ประสบการณ์ตรง (Direct Experience) และเป็นจริงแก่นักเรียน 
     2)  เพื่อให้นักเรียนเรียนได้โดยง่าย  และสะดวกขึ้น 
   3)  เพื่อเร้านักเรียนให้มีความสนใจในบทเรียนอย่างต่อเนื่องตามข้ันตอน  
  4)  เพื่อให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน   
  5)  เพื่อให้นักเรียนเกิดทักษะความสามารถ เนื่องจากได้เรียนรู้ด้วยการลงมือ
ทดลองและฝึกปฏิบัติ (Learning by doing)  
  6)  เพื่อให้นักเรียนกล้าแสดงออกทางความคิด  และการแสดงบทบาทอย่างสมควร 
และโดยสมเหตุสมผลตามแนวทางท่ีดีและเป็นท่ีพึงประสงค์ของสังคม 
    7)  เพื่อให้นักเรียนเกิดความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
   8)  เพื่อสร้างบรรยากาศท่ีดีในการเรียนการสอน 
   9)  เพื่อสร้างปฏิสัมพันธ์ที่ดี (interaction) ระหว่างนักเรียนคร ู
                          10) เพื่อให้ประหยัดเวลา วัสดุ อุปกรณ์ ค่าใช้จ่าย และบุคลากร ในขณะเดียวกัน
ท าให้นักเรียนจ านวนมากเกิดการเรียนรู้อย่างคุ้มค่า ภายใต้สถานการณ์ท่ีดีและได้มาตรฐานอย่าง
เดียวกัน 
   2.3.5  ขั้นตอนการใช้ส่ือการสอน 
               2.3.5.1  ขั้นน าเข้าสู่บทเรียนเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในเนื้อหาท่ีก าลังจะ 
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เรียนนั้น ส่ือท่ีใช้ในขั้นนี้จึงเป็นส่ือท่ีแสดงเนื้อหากว้าง ๆ หรือเนื้อหาท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนในครั้ง
ก่อน  ยังมิใช่ส่ือท่ีเน้นเนื้อหาเจาะลึกอย่างแท้จริง  และควรเป็นส่ือท่ีง่ายต่อการน าเสนอในระยะเวลา
อันส้ัน  เช่น ภาพ  บัตรค า  เป็นต้น 
            2.3.5.2  ขั้นด าเนินการสอนหรือประกอบกิจกรรมการเรียน   เป็นขั้นท่ีจะให้ความรู้  
เนื้อหาอย่างละเอียดเพื่อสนองวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้  ผู้สอนควรเลือกส่ือให้ตรงกับเนื้อหา  และวิธีการ
สอน ต้องมีการจัดล าดับขั้นตอนการใช้ส่ือให้เหมาะและสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน  การใช้ส่ือใน
ขั้นนี้จะต้องเป็นส่ือท่ีเสนอความรู้อย่างละเอียดถูกต้องและชัดเจนแก่ผู้เรียน เช่น   สไลด์  แผนภูมิ       
วีดีทัศน์  เป็นต้น 
    2.3.5.3  ขั้นวิเคราะห์และฝึกปฏิบัติ  เป็นการเพิ่มพูนประสบการณ์ตรงแก่ผู้เรียน  เพื่อให้
ผู้เรียนได้ทดลองน าความรู้ท่ีเรียนมาแล้วไปใช้แก้ปัญหาในขั้นฝึกหัดโดยการลงมือฝึกปฏิบัติเองส่ือใน
ขั้นนี้จึงเป็นส่ือท่ีเป็นประเด็นปัญหาให้ผู้เรียนได้ขบคิดโดยผู้เรียนเป็น ผู้ใช้ส่ือเองมากท่ีสุด  เช่น      
ภาพ  บัตรสมุด  แบบฝึกหัด  เป็นต้น 
     2.3.5.4  ขั้นสรุปบทเรียน  เป็นการย้ าเนื้อหาบทเรียนให้ผู้เรียนมีความเข้าใจท่ีถูกต้องและ
ตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้  ขั้นสรุปควรใช้เวลาเพียงส้ัน ๆ ส่ือท่ีสรุปจึงควรครอบคลุมเนื้อหาส าคัญ
ท้ังหมด  เช่น  แผนภูมิ  แผ่นโปร่งใส  เป็นต้น 
     2.3.5.5  ขั้นประเมินผู้เรียน  เป็นการทดสอบว่าผู้เรียนเข้าใจในส่ิงท่ีเรียนไปถูกต้องมาก
น้อยเพียงใด  และบรรลุตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้หรือไม่  ส่ือในขั้นการประเมินนี้มักจะเป็นค าถามจาก
เนื้อหาบทเรียนโดยอาจมีภาพประกอบด้วยก็ได้  อาจจะน าบัตรค าหรือส่ือต่าง ๆ ท่ีใช้ในขั้นกิจกรรม 
การเรียนมาถามอีกครั้งหนึ่งและอาจเป็นการทดสอบโดยการปฏิบัติจากส่ือหรือการกระท าของผู้เรียน 
เพื่อทดสอบดูว่าผู้เรียนสามารถมีทักษะจากการฝึกได้อย่างถูกต้องครบถ้วนหรือไม่ 
     หลักการใช้ส่ือการเรียนการสอนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช   2551 
                          การเตรียมตัวครูผู้สอนให้มีความพร้อมในการใช้ส่ือการเรียนรู้  ศึกษาเนื้อหา
สาระในส่ือการเรียนรู้ที่ได้เลือกไว้เพื่อตรวจสอบว่ามีความสมบูรณ์ตามที่ต้องการหรือไม่   กรณี
สาระไม่ครบถ้วนอาจจัดท าใบความรู้ ใบงานเสริม ทดลองใช้ส่ือการเรียนรู้บางประเภทท่ีมีวิธีการใช้ท่ี
ยุ่งยากหรือทดสอบประสิทธิภาพของส่ือว่าสร้างความเข้าใจให้กับผู้เรียนเพียงใด  เหมาะสมกับเวลา
เรียนหรือไม่ และต้องปรับปรุงแก้ไขอะไรบ้าง จัดเตรียมอุปกรณ์  เครื่องมือให้พร้อมล่วงหน้าจะได้ไม่
ต้องเสียเวลา และตรวจสอบอุปกรณ์เครื่องมือต่าง ๆ ให้ครบถ้วนอยู่ในสภาพพร้อมใช้เสมอ 
         เตรียมจัดสภาพแวดล้อม  การใช้สื่อการเรียนรู้บางประเภทต้องจัดให้อยู่ใน
สภาพท่ีเหมาะสมกับสถานท่ีหรือห้องเรียนนั้น ๆ ไม่ว่าจะเป็นต าแหน่งท่ีเหมาะสมของเครื่องมือและ
วัสดุ  อุปกรณ์ระยะท่ีนั่งท่ีเหมาะสมของผู้เรียน หรือแสงภายในห้องเรียน 
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         เตรียมความพร้อมผู้เรียน  ครูผู้สอนควรช้ีแจงให้ผู้เรียนรู้เป้าหมายของ   การ
เรียนรู้โดยใช้ส่ือนั้น ๆ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ อย่างมีเป้าหมายและมีความพร้อมในการเรียนรู้
จากส่ือนั้น หรือในกรณีท่ีผู้เรียนต้องใช้สื่อด้วยตนเอง ครูผู้สอนต้องแนะน าวิธีการใช้สื่อนั้นด้วย      
ท่ีส าคัญจะต้องบอกว่าผู้เรียนต้องท ากิจกรรมอะไรบ้าง  เพื่อจะได้เตรียมตัวได้ถูกต้อง 
           ด าเนินการใช้ส่ือการเรียนรู้โดยขณะจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น  ครูผู้สอน
ต้องพิจารณาว่าผู้เรียนมีปฏิกิริยาอย่างไร  มีความต้ังใจและกระตือรือร้นในการเรียนหรือไม่  เพราะ
ปฏิกิริยาของผู้เรียนเป็นตัวช้ีวัดได้ว่าส่ือมีความเหมาะสมกับกิจกรรมและผู้เรียนเพียงใด  นอกจากนี้
ควรมีการใช้เครื่องมือหรือวิธีการต่างท่ีจะตรวจสอบว่าส่ือการเรียนรู้มีประสิทธิภาพหรือไม่เพียงใด 
          ประเมินการใช้ส่ือการเรียนรู้  เป็นการน าข้อมูลจากการใช้ส่ือมาวิเคราะห์ให้เกิด
ความชัดเจนว่ามีอุปสรรคจากการใช้ส่ืออย่างไร  มีความเหมาะสมกับกิจกรรมและผู้เรียนระดับใด การ
ประเมินจะช่วยในการตัดสินใจเลือกใช้ส่ือการเรียนรู้ส าหรับการจัดการเรียนรู้ครั้งต่อ ๆ ไป  หรือ
ปรับปรุงเพื่อพัฒนาเพิ่มเติมให้มีความเหมาะสมยิ่งขึ้น 
               การบ ารุงรักษาส่ือนั้น  มีความจ าเป็นอย่างมาก  เพราะทุกครั้งท่ีมีการน าส่ือการสอน
ออกไปใช้ย่อมมีโอกาสท าให้ส่ือเกิดความเสียหาย  ดังนั้น  การบ ารุงรักษาส่ือจึงเป็นกระบวนการหนึ่งใน
การยืดอายุการใช้งานส่ือให้มากท่ีสุดเท่าท่ีจะท าได้  นอกเหนือจากการซ่อมบ ารุงแล้ว  การบ ารุงรักษา
ส่ือยังหมายรวมไปถึงการพัฒนาปรับปรุงคุณภาพของส่ือให้มีความทันสมัยอยู่เสมออีกด้วย 
 2.3.6  การประเมินผลการใช้ส่ือการสอน 
               การประเมินผลส่ือการเรียนการสอน  เป็นกระบวนการน าผลจากการวัดผลส่ือการเรียน
การสอนมาตีความหมาย (Interretation) และตัดสินคุณค่า (Value Judgement) เพื่อที่จะรู้ว่าสื่อ
นั้นท าหน้าท่ีตามท่ีวัตถุประสงค์ก าหนดไว้ได้แค่ไหน  มีคุณภาพดีหรือไม่ ดีเพียงใด  มีลักษณะถูกต้อง 
ตรงตามท่ีต้องการหรือไม่ประการใด 
               จะเห็นว่าการประเมินผลส่ือการเรียนการสอน  กระท าได้โดยการพิจารณาข้อมูลท่ีได้จาก
การวัดผลส่ือนั้นเทียบกับวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้  ข้อมูลท่ีได้จากการวัดผลส่ือจึงมีความส าคัญ  การ
วัดผลจึงต้องกระท าอย่างมีหลักการเหตุผลและเป็นระบบเพื่อท่ีจะได้ข้อมูลท่ีเท่ียงตรง  สามารถบอก
ศักยภาพของส่ือได้ถูกต้องตรงตามความเป็นจริงเพื่อประโยชน์ของการประเมินผลส่ืออย่างเท่ียงตรงต่อไป 
               การวัดผลส่ือการเรียนการสอน  หมายถึง  การก าหนดตัวเลขหรือสัญลักษณ์อย่างมี
กฎเกณฑ์ให้กับส่ือการเรียนการสอน 
     เครื่องมือท่ีใช้ในการวัดและประเมินผลส่ือการเรียนการสอนมีหลายรูปแบบ  ผู้กระท า 
การวัดและประเมินผลอาจเลือกใช้ตามความเหมาะสมท่ีนิยมกันมาก ได้แก่  แบบทดสอบ แบบสังเกต   
แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) เป็นต้น 
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    การประเมินผลการใช้ส่ือการสอน  มีดังนี้ 
      2.3.6.1  ประเมินการวางแผนการใช้ส่ือเพื่อดูว่าส่ิงต่าง ๆ ท่ีวางไว้สามารถด าเนินไปตาม
แผนหรือไม่ หรือเป็นไปเพียงตามหลักการทฤษฎีแต่ไม่สามารถปฏิบัติได้จริง  จึงต้องเก็บรวบรวม
ข้อมูลไว้เพื่อการแก้ไขปรับปรุงในการวางแผนครั้งต่อไปให้การใช้ส่ือการสอนเกิดความสอดคล้องและ
บรรลุตามวัตถุประสงค์ของการใช้          
      2.3.6.2  ประเมินกระบวนการการใช้ส่ือ  เพื่อดูว่าการใช้ส่ือในแต่ละขั้นตอนประสบ
ปัญหาหรืออุปสรรคอย่างไรบ้าง  มีสาเหตุมาจากอะไรและมีการเตรียมการป้องกันไว้หรือไม่  เช่น  
ผู้เรียนได้ยินเสียงของส่ืออย่างชัดเจนท่ัวถึง 
      2.3.6.3  ประเมินผลท่ีได้จากการใช้ส่ือเป็นผลท่ีเกิดขึ้นกับผู้เรียนโดยตรงว่า  เมื่อเรียน
แล้วผู้เรียนสามารถบรรลุตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีต้ังไว้หรือไม่   และผลท่ีได้นั้นเป็นไปตาม
เกณฑ์หรือต่ ากว่าเกณฑ์ 

2.4   แอนิเมชัน 3 มิติ 

       แอนิเมชัน  เป็นการท าภาพเคล่ือนไหว  หรือการท าให้เคล่ือนไหว  หรือภาพเคล่ือนไหว  วิธีการ
ผลิตแอนิเมชัน  ใช้รูปแบบเดียวกับการผลิตภาพยนตร์  คือ  การใช้ทฤษฎีภาพติดตาตามธรรมชาติ
ของสายตามนุษย์  เมื่อมองภาพหนึ่งภาพสมองจะยังคงรับรู้ถึงภาพนั้นในช่วงเส้ียวระยะเวลาหนึ่ง  
และเมื่อภาพก่อนหน้าถูกแทนท่ีด้วยอีกภาพหนึ่ง  สมองก็จะเกิดการเช่ือมต่อระหว่างภาพ 2 ภาพขึ้น 
ดังนั้นเมื่อเปล่ียนภาพนิ่งจ านวนหนึ่งด้วยความเร็วท่ีเหมาะสม  มนุษย์ก็จะเห็นภาพนิ่งเหล่านั้นเป็น
ภาพเคล่ือนไหว  ประเภทของ Anaimation มี 2 ประเภท  ได้แก่ 
  2D Animation คือ ภาพเคล่ือนไหวแบบ 2 มิติ  มองเห็นท้ังความสูงและความกว้าง  ซึ่งจะมี
ความเหมือนจริงพอสมควร และในการสร้างจะไม่สลับซับซ้อนมากนักตัวอย่างเช่น  การ์ตูนท่ีเรื่อง 
One Piece  โดเรมอน หรือ ภาพเคล่ือนไหวท่ีปรากฏตามเว็บต่างๆ รวมท้ัง Gif Animation 
 3D Animation คือ  ภาพเคล่ือนไหวแบบ 3 มิติ  มองเห็นท้ังความสูงความกว้างและความ
ลึก  ภาพท่ีเห็นจะมีความสมจริงมากถึงมากท่ีสุด เช่น  ภาพยนตร์เรื่อง Toy Story  NEMO เป็นต้น 
 อนุชา  เสรีสุชาติ (2548 : 1) กล่าวไว้ว่า  แอนิเมชัน (Animation) เป็นส่ือท่ีมีความน่าสนใจ  
เป็นส่ือท่ีเข้าใจง่าย เป็นส่ือข้ามวัฒนธรรมท่ีสามารถเข้าถึงคนต่างชาติต่างภาษา  ท่ี มีวัฒนธรรม
แตกต่างกันให้มีความเข้าใจร่วมกันถึงส่ิงท่ีปรากฏอยู่ในแอนิเมชัน  ท้ังเนื้อหาเรื่องราวแม้แต่แนวคิด
นามธรรมยังถูกถ่ายทอดให้เข้าใจง่าย  เมื่อถูกส่ือสารเป็นแอนิเมชันท้ังนั้น  โดยคุณสมบัติของ
แอนิเมชันท่ีสามารถพรรณนาหรือบรรยายกระบวนการท่ีซับซ้อนให้เห็นได้อย่างเข้าใจง่าย  เช่น  การ
ท างานของเครื่องจักรกล  อีกท้ังยังเน้นส่วนท่ีส าคัญโดยสีหรือเสียง  และใช้จินตนาการอย่างไม่มี
ขอบเขต  จึงส่งเสริมจินตนาการและการตีความหมายท่ีเป็นนามธรรมของผู้ชม   ดังนั้นจึงแบ่งขั้นตอน
การผลิตแอนิเมชันเป็น 3 ขั้นตอน  ดังนี้   
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 2.4.1  ขั้นตอนการเตรียมงาน (Pre-Production)  
                 การเตรียมงาน  ได้แก่  การคิด (Concept) การเขียนเนื้อเรื ่อง (Development) 
การเขียนต้นฉบับ (Script) รวมไปถึงการวาดสตอรี่บอร์ด (Storyboard) และการท าเป็นแอนิเมติก 
(Animatic) รวมถึงการ Modelling และ Texturing ซึ่งขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนท่ีส าคัญมาก เป็นการ
ก าหนดทิศทางของโปรเจ็คท้ังหมด  ล าดับขั้นควรมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  
 2.4.1.1 การเขียนเอกสารรายละเอียดของโครงงานเป็นเอกสารที่ถูกเขียนขึ้นเพื่อบันทึก
รายละเอียดของโครงการ  เช่น  ท าอะไร  อย่างไร  ระยะเวลาเท่าใด  ใครคือกลุ่มเป้าหมาย  ใครรับผิดชอบ
งานอะไร  แนวทางการท างานใช้งบประมาณเท่าใด  และรายละเอียดทุกอย่างท่ีสามารถจะนึกคิดได้  เพื่อให้
เกิดการเข้าใจและสามารถด าเนินงานได้อย่างถูกต้อง  
 2.4.1.2  วาดตารางเวลา (Making Gantt Chart) เป็นการก าหนดเพื่อให้รู้ว่าเวลาไหนต้อง    
ท าอะไร  ต้องส่งงานเมื่อใด  
 2.4.1.3 การวางแผนเนื้อเรื่อง (Story Planning) การแต่งเนื้อเรื่องแม้จะเป็นเพียง
จุดเริ่มต้นก็เป็นจุดท่ีส าคัญ  เพราะจะเป็นตัวก าหนดความน่าสนใจของแอนิเมชันท้ังโปรเจ็ค  เนื้อเรื่อง
จะถูกเขียนขึ้นในรูปแบบของบท (Script) คล้ายกับการผลิตภาพยนตร์  ซึ่งการเขียนบทเป็นการเขียน
รายละเอียดของบทพูด  ข้อความอักษร  อธิบายภาพบทสนทนา  วีดิทัศน์การบอกจังหวะของ      
การปรากฏภาพ  เสียง  ตัวอักษร  ต่าง ๆ การออกแบบเนื้อเรื่องซึ่งเนื้อเรื่องท่ีดีควรจะมีดังนี้  
       -  ให้ความบันเทิง (Entertaining) เรื่องควรจะสนุกและชวนให้คิดจึงจะ
สามารถดึงดูดความสนใจของผู้ชมไว้ได้  
       - เข้าใจได้ง่าย (Accessible) เนื้อเรื่องท่ีน าเสนอควรจะสามารถสัมผัสได้และ
น่าเช่ือถือ  โดยขึ้นอยู่กับว่าใครเป็นผู้ชมด้วยผู้ท าแอนิเมชันจึงต้องค านึงถึงผู้ชมเสมอ   
       -  ความเป็นเอกลักษณ์ (Unique) การน าเสนอเรื่องที่แปลกแหวกแนวจะท า
ให้ผลงานนั้นเป็นท่ีน่าจดจ า (Memorable)  
 2.4.1.4 กระดานภาพนิ่ง (Storyboard) เป็นส่ิงท่ีส าคัญมากในวงการภาพยนตร์และ
แอนิเมชัน  เพราะสตอรี่บอร์ดจะเป็นตัวก าหนดให้ทุกคนเข้าใจเนื้อเรื่องในทิศทางเดียวกัน  ยิ่งมีความ
ชัดเจนมากเท่าไหร่  ก็จะง่ายต่อการด าเนินงานมากขึ้นเท่านั้น  สตอรี่บอร์ดท่ีดีไม่จ าเป็นต้องมีความ
สวยงามเสมือนผลงานจิตรกรรม  แต่ควรจะสามารถบอกวัตถุประสงค์หลักในการท าสตอรี่บอร์ดได้คือ  
    -  เนื้อเรื่อง (Story) ควรจะบอกได้อย่างชัดเจนว่า  เกิดอะไรขึ้น  ใครท าอะไร ท่ี
ไหน อย่างไร  กับใคร  รวมไปถึงอารมณ์ของตัวละครว่า  ดีใจ  เสียใจ  โกรธ  เป็นต้น  โดยส่วนใหญ่แล้ว
ภาพท่ีปรากฏในสตอรี่บอร์ดนั่นก็คือ Key ของแอนิเมชันนั่นเอง  
     -  มุมกล้อง (Camera Angle) มุมกล้องท่ีแตกต่างจะให้ความรู้สึกและอารมณ์ท่ี
ต่างกัน ดังนั้นจึงเป็นเรื่องท่ีส าคัญท่ีสตอรี่บอร์ดจะแสดงให้เห็นถึงมุมกล้องว่าฉายจากทิศทางใดหรือ
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เคล่ือนท่ี อย่างไร  แล้วมองเห็นส่ิงใดท่ีปรากฏอยู่ในฉากบ้าง  ไม่มีใครสามารถก าหนดอย่างตายตัวได้ว่า
สตอรี่บอร์ด จะต้องวาดในรูปแบบใดแต่สามารถเปล่ียนแปลงให้เหมาะสมกับงานได้  
    -  แอนิเมติก (Animatic) คือ การน าเอาสตอรี่บอร์ดและเสียงมาจัดเรียงกันเป็น
ขั้นตอนสุดท้ายของการ Pre-Production โดยแอนนิเมติกจะแสดงเนื้อเรื่องพร้อมด้วยเสียงพูด  เสียงเอฟ
เฟ็กต์  เสียงดนตรีโดยจะถูกตัดต่อด้วยระยะเวลาท่ีถูกต้องเพื่อเป็นต้นแบบให้กับการสร้างแอนิเมชันต่อไป 
 2.4.2  ขั้นตอนการผลิต (Production)  
  ขั้นตอนการผลิต  ได้แก่  การสร้างส่ิงแวดล้อม (Background) และแอนิเมทตัวละครตาม
กระดานภาพนิ่ง Storyboard ท่ีวาดขึ้น  ล าดับข้ันควรมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  
  2.4.2.1  ท าภาพเคล่ือนไหว (Animating) แอนิเมเตอร์จะน าโมเดลตัวละครสามมิติท าให้ 
เคลื่อนไหวตาม Story Reel เมื่อท าการเคลื่อนไหวเสร็จแล้วก็ต้องเก็บรายละเอียดต่าง ๆ เช่น  
การปรับแต่งเวลาให้เหมาะสม  การแสดงอารมณ์ทางใบหน้าของตัวละครการขยับปาก  การเคล่ือนไหว
ของกล้อง  เป็นต้น  
  2.4.2.2 แสงและเงา (Light and Shadow) แสงและเงานั้นจะสร้างมิติและอารมณ์
ให้กับแอนิเมชัน  ก่อนท่ีจะตัดสินใจวางแสงอย่างไรที่ต าแหน่งใดควรค านึงถึงปัจจัยดังต่อไปนี้  
     -  อารมณ์ (Mood) แสงต่างชนิดจะให้อารมณ์ท่ีต่างกันในแต่ละซีนแอนิเมชัน  
เช่น แสงสว่างหรือมืด  จะให้อารมณ์ท่ีสนุกสนานหรือเศร้า  หรือโทนสีของแสงก็สามารถบอกว่ารู้สึก
อบอุ่น สบาย  หนาว  เป็นต้น  
    -  มิติ (Depth) แสงและเงาสามารถส่ือถึงความเป็นสามมิติบนจอสองมิติโดย
การสร้างภาพลวงตาของความลึก  ท่ีเกิดจากแสงเงาท่ีตกกระทบนั่นเอง  
         -  เวลา (Time) โทนของแสงสามารถบ่งบอกให้รู้ว่าเหตุการณ์ในขณะนั้นเป็น
ตอนเช้า  ตอนเท่ียง  ตอนกลางคืน  และยังบอกว่าเป็นฤดูไหนได้อีกด้วย 
     -  ต าแหน่งของไฟ (Position) ทิศทางของแสงจะมีความชัดเจนต่อรายละเอียด  
ต่าง ๆ แสงท่ีฉายจากด้านบนมักจะแสดงความเป็นธรรมชาติได้มากกว่าแสงท่ีฉายมาจากด้านล่าง  
  2.4.2.3 การประมวลผล (Rendering) เมื่อเราตกแต่งทุกอย่างได้สมบูรณ์แล้วจะเข้าสู่
กระบวนการท่ีโปรแกรมคอมพิวเตอร์จะค านวณและแสดงผลทุก ๆ Pixel ออกมาเป็นภาพนิ่งหรือ
ภาพเคล่ือนไหวเปรียบเสมือนกับการถ่ายภาพในโรงละครท่ีจัดแสง  ตัวละครและองค์ประกอบต่าง ๆ 
สมบูรณ์แล้ว การตัดต่อ (Composition) ภาพท้ังหมดท่ีผ่านการ Render จะถูกน ามาตัดต่อโดยภาพ
จะถูกแยกเป็นชนิดเรียกว่า Layer เพื่อให้ผู้ท่ีตัดต่อภาพน ามาซ้อนทับกันอีกที  เช่น  ภาพตัวละคร  
กับภาพฉากหลัง  เพื่อท าให้สามารถแก้ไขทีละส่วนได้ง่าย  ซึ่งในขั้นตอนนี้สามารถตกแต่งภาพให้ดู
สวยงาม  หรือใส่เอฟเฟ็กต์ต่าง ๆ เข้าไปได้อีกด้วย   
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  2.4.3  ขั้นตอนการเก็บงาน (Post-Production)  
          ขั้นตอนการเก็บงาน  ได้แก่  การตัดต่อ รวบรวมคลิป แอนิเมชันเข้าด้วยกัน ใส่เสียงและ
ปรับสี (Editing) การออกแบบไตเต้ิล  การให้เครดิตผู้จัดท าการเลือกส่ือบันทึกและรูปแบบการบันทึก
ให้เหมาะสมกับเครื่องเล่นหรือคือฟอร์แมท (รูปแบบ) ท่ีใช้ในการบันทึกเป็นชนิดไหน  แล้วทดสอบผลท่ี
ได้จากการบันทึกก่อนน าไปเผยแพร่อีกครั้งหนึ่ง (ดารา แพรัตน์, 2538 : 5) ขั้นตอนนี้เปรียบเสมือนการ
ตรวจทานและแก้ไขให้งานท้ังหมดถูกต้องและสมบูรณ์ก่อนน าออกแสดงหรือเผยแพร่  นอกจากนี้ยัง
เกี่ยวข้องกับการโฆษณาประชาสัมพันธ์แอนิเมชันให้เป็นท่ีรู้จัก  เช่น  การท าโปสเตอร์หรือฉายหนัง
ตัวอย่าง  เป็นต้น 
  ดังนั้น  แอนิเมชัน  คือ การท าภาพเคล่ือนไหวโดยใช้วิธีการหรือเทคนิคให้แก่ส่ิงท่ีไม่
สามารถเคล่ือนไหวได้ให้สามารถเคล่ือนไหวหรือเสมือนมีชีวิตได้นั้นเอง  มีเทคนิคและวิธีสร้างสรรค์
หลากหลายวิธี  เช่น  สามารถเป็นได้ท้ังภาพสองมิติและสามมิติโดยการน าภาพจากท่ีถ่ายท าท้ังหมด
มาเรียงต่อกันเกิดเป็นภาพเคล่ือนไหว Animation หรือการสร้างสรรค์ด้วยเทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟิก
ในโปรแกรมสร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชัน 
          แอนิเมชัน 3 มิติ  คือ  การน าภาพที่เป็น 2 มิติ  มาท าการเปลี่ยนเส้นให้เป็นโมเดล    
3 มิติ  ด้วยชุดค าส่ังต่าง ๆ ของโปรแกรม  เนื่องจากคุณลักษณะของภาพ 3 มิติส่วนใหญ่จะได้มาจาก
การค านวณซึ่งการเปล่ียนแปลงค่าตัวเลขในขณะท าการค านวณจะมีผลให้เกิดการเปล่ียนแปลงลักษณะ
ต่าง ๆ ของวัตถุ  โดยจะต้องก าหนดคุณลักษณะต่าง ๆ ให้เหมาะสมตามต้องการตั้งแต่แรก  เช่น  หุ่น
ดินน้ ามันการใช้เทคนิคการบันทึกภาพหยุดการเคล่ือนไหวของวัตถุท่ีก าลังเคล่ือนท่ี (Stop Motion) 
การใช้ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการสร้างรูปทรง  สี  พื้นผิว  แสง  สร้างการเคล่ือนไหว 
     แอนิเมชัน 3 มิติ  สามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภท            
                 2.4.3.1 ประเภทเทคนิค  แอนิเมชัน 3 มิติ  เป็นส่ือกลางท่ียอดเยี่ยมในการน าเสนองาน
ออกแบบและเทคนิคการใช้ภาพประกอบ  การออกแบบสามารถถูกน าเสนอได้แม้ว่าผลงานจะยังสร้าง
ไม่เสร็จ  แม้แต่งานด้านเทคนิคท่ียากจะเข้าใจ  ก็สามารถใช้แอนิเมชัน 3 มิติมาช่วยในการอธิบายได้  
การท างานจัดได้ว่าเป็นประเภทเทคนิคท่ีง่ายท่ีสุดในการสร้างงาน 
               2.4.3.2 ประเภทเหนือจริง / ไซ-ไฟ  เป็นการสร้างจินตนาการท่ีโลกไม่เคยพบเห็น  แต่
รับรู้และมีความคุ้นเคย  ความสามารถในการสร้างสรรค์และตกแต่งพื้นผิว 2 มิติถือเป็นหัวใจของงาน
ประเภทนี้ ซึ่งเป็นเคล็ดลับในการสร้างรูปทรงท่ีคุ้นเคยในรูปทรงท่ีแปลกใหม่และไม่มีอยู่จริง 
    2.4.3.3 ประเภทตัวละครเคล่ือนไหว  หรือการสร้างตัวละครเคล่ือนไหว  ต้องการ
ความเข้าใจในเรื่องโครงสร้างและการท างานของร่างกายมนุษย์และสัตว์   การศึกษารูปร่าง  กระดูก  
โครงสร้างกล้ามเนื้อ  เป็นส่ิงจ าเป็นส าหรับการออกแบบตัวละครที่ดี   
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2.5  งานวิจัยที่เก่ียวของ 
 จักรชัย  หิรัญพฤกษ์ (2557) ได้การออกแบบและสร้างส่ือแอนิเมชัน 3 มิติ  เพื่ออนุรักษ์และ
ถ่ายทอดประเพณีมอญในจังหวัดปทุมธานี  การวิจัย  เรื่อง  การออกแบบและสร้างส่ือแอนิเมชัน 3 มิติ  
เพื่ออนุรักษ์และถ่ายทอดประเพณีมอญในจังหวัดปทุมธานี  เป็นการสร้างส่ือโดยใช้กระบวนการทางด้าน
การออกแบบ  เพื่อใช้เป็นเครื่องมือในการถ่ายทอดประเพณีมอญ โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อออกแบบ
และสร้างส่ือแอนิเมชัน 3 มิติเพื่ออนุรักษ์  และถ่ายทอดประเพณีมอญในจังหวัดปทุมธานี 2) เพื่อศึกษา
ความพึงพอใจของผู้เช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันท่ีมีต่อส่ือแอนิเมชัน 3 มิติ  
เพื่ออนุรักษ์และถ่ายทอดประเพณีมอญในจังหวัดปทุมธานี      3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของครูท่ีมีต่อ
ส่ือแอนิเมชัน 3 มิติ  เพื่ออนุรักษ์และถ่ายทอดประเพณีมอญในจังหวัดปทุมธานี  ประชากรท่ีใช้ในการ
วิจัย  คือ  ครูในระดับช้ันประถมศึกษาของโรงเรียนท่ีอยู่ในโครงการโรงเรียนดีศรีต าบล  ในสังกัด สพป.ป
ทุมธานี  เขต 1 ในเขตสังกัดอ าเภอสามโคก  จังหวัดปทุมธานี ท่ีสอนในรายวิชาสังคมศึกษา  มีจ านวน
ท้ังหมด 22 คน  ท าการส ารวจข้อมูลโดยการท าส ามะโน (Census)  
  ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เช่ียวชาญท่ีมีต่อส่ือแอนิเมชัน 3 มิติ  เพื่อ
อนุรักษ์และถ่ายทอดประเพณีมอญในจังหวัดปทุมธานี  พบว่าผู้เช่ียวชาญมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่
ในระดับมากท่ีสุด  เท่ากับ 4.71 2) ผลการศึกษาความพึงพอใจของครูผู้สอนในรายวิชาสังคมศึกษาท่ีมี
ต่อส่ือแอนิเมชัน 3 มิติ  เพื่ออนุรักษ์และถ่ายทอดประเพณีมอญในจังหวัดปทุมธานี  พบว่าครูผู้สอนมี
ความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากเท่ากับ 4.12 ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานท่ีต้ังเอาไว้ 
  นภนต์  คุณะนิติสาร (2553) ได้จัดท าการศึกษา  เรื่อง  สภาพและปัญหาการจัดการเรียนการสอน 
วิชาการเขียนโปรแกรมทางภาพเคล่ือนไหว สาขาวิชาเกมและแอนิเมชัน คณะดิจิทัลมีเดีย มหาวิทยาลัย
ศรีปทุม  มีวัตถุประสงค์  เพื่อศึกษาสภาพและปัญหาการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาการเขียน
โปรแกรมทางภาพเคล่ือนไหว  ท้ังนี้เพื่อน าผลการวิจัยไปใช้ในพัฒนาการจัดการเรียนการสอน  กลุ่ม
ตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาเป็นนักศึกษาปริญญาตรีสาขาวิชาเกมและแอนิเมชัน  คณะดิจิทัลมีเดีย  
มหาวิทยาลัยศรีปทุม ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมทางภาพเคล่ือนไหว รหัสวิชา DGA327 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2553 จ านวนท้ังส้ิน 16 คนคิดเป็นร้อยละ 76.19 ของประชากรท้ังหมด 
เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลครั้งนี้   เป็นแบบสอบถามซึ่งมีสาระครอบคลุมถึงสภาพและ
ปัญหาการจัดการเรียนการสอนการเขียนโปรแกรมทางภาพเคล่ือนไหว  ตามกรอบแนวคิดใน
การศึกษา ซึ่งแบ่งเป็น 3 ตอน คือ 1) ข้อมูลท่ัวไป  2) ความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพและปัญหาการ
จัดการเรียนการสอนในรายวิชาการเขียนโปรแกรมทางภาพเคล่ือนไหว  มีลักษณะเป็นมาตราวัดระดับ 
5 ระดับ และ 3) ข้อเสนอแนะเพื่อการปรับปรุงพัฒนาท่ีมีลักษณะเป็นค าถามปลายเปิดสถิติท่ีใช้ในการ
วิจัย  ได้แก่  ค่าความถี่  ร้อยละ  ค่าเฉล่ีย  และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้  
ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาเกี่ยวกับสภาพและปัญหาการจัดการเรียนการสอนในรายวิชา
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การเขียนโปรแกรมทางภาพเคล่ือนไหว  พบว่านักศึกษาส่วนใหญ่เห็นว่าในภาพรวมของสภาพการ
จัดการเรียนการสอน  มีระดับปฏิบัติการอยู่ในระดับมาก  ท้ังนี้เมื่อพิจารณารายด้านแล้ว  พบว่าใน
ด้านการวัดและประเมินผลนักศึกษาเห็นว่ามีการปฏิบัติอยู่ในระดับค่าเฉล่ียมากท่ีสุดในกลุ่มการจัด
สภาพการเรียนการสอน  ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของนักศึกษาเกี่ยวกับปัญหาในด้านการจัดการ
เรียนการสอนท่ีนักศึกษาเห็นว่าทุกด้านมีปัญหาอยู่ในระดับน้อยท่ีสุด  ยกเว้นในด้านเนื้อหาวิชา  ซึ่งมี
ระดับปัญหาอยู่ในระดับน้อย  
  บุศรินทร์  เอี่ยมธนากุล (2554) ได้พัฒนาสื่อการเรียนประเภทภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติเรื่อง
ธรรมะ DESIGN ตอน  ไม้เท้ายอดกตัญ  ู  มีวัตถุประสงค์เพื ่อพัฒนาสื่อ การเรียนประเภท
ภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติเรื่องธรรมะ DESIGN ตอน  ไม้เท้ายอดกตัญ    ูส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3-6 และบุคคลทั่วไป  และเสริมสร้างการเรียนรู้และปลูกฝังจิตส านึกที่ดีให้กับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3-6 และบุคคลทั่วไป  โดยวิธีการด าเนินการวิจัยแบ่งออกได้เป็น 3 
กระบวนการหลักคือ 1) กระบวนการในการสร้างภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติ 2) กระบวนการสร้างแบบ
ประเมินส่ือการเรียนประเภทภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติ 3) กระบวนการด าเนินการทดลองและการ
เก็บรวบรวมข้อมูลมูล  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้คือ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
โรงเรียนวัดบางพลัด  จ านวน 30 คน  ใช้การเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถามและสถิติท่ีใช้ 
วิเคราะห์ข้อมูล  ได้แก่  ค่าเฉล่ียและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน  
  ผลการวิจัยพบว่าประเมินหาค่าความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่าง  จ านวน 30 คน  ซึ่งผลการ
ประเมินแบ่งออกเป็น 3 ด้านด้วยกัน  อันไดแก 1) ด้านการ์ตูนแอนิเมชัน  มีค่าเฉล่ีย 4.63 ค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.45 2) ด้านแบบฝึกหัด  มีค่าเฉลี่ย 4.83 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.36 
3) ด้านเกมจ๊ิกซอว์  มีค่าเฉล่ีย 4.78 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.41   
  โดยสรุปผลจากการประเมินได้ว่า  ส่ือการเรียนประเภทภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติ  เรื่อง  ธรรมะ 
DESIGN ตอน  ไม้เท้ายอดกตัญญู  ท่ีสร้างขึ้นสามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนได้อย างมี 
ประสิทธิภาพเป็นอย่างดี 
  สรชัย  ชวรางกูร (2554) ได้พัฒนาวีดิทัศน์แอนิเมชันสามมิติ  เรื ่องระบบหมุนเวียนเลือด  
กลุ่มสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร์  ส าหรับนักเรียนช่วงช้ันท่ี 3 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง  
โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพส่ือวีดิทัศน์แอนิเมชันสามมิติเรื่องระบบหมุนเวียน
เลือด  กลุ่มสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร์  ส าหรับนักเรียนช่วงช้ันท่ี 3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนระหว่างกลุ่มท่ีใช้ส่ือวีดิทัศน์  แอนิเมชันสามมิติกับกลุ่มท่ีเรียนด้วยการเรียนปกติและศึกษาความ
พึงพอใจของผู้เรียนท่ีใช้ส่ือวีดิทัศน์แอนิเมชันสามมิติ  โดยกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ  
นักเรียนช่วงช้ันท่ี 3  จ านวน 56 คน ได้มาด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง  แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม จ านวน
กลุ่มละ 28 คน ได้แก่ กลุ่มทดลองเรียนด้วยส่ือวีดิทัศน์แอนิเมชันสามมิติและกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วย
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การเรียนปกติ  เครื ่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยวีดิทัศน์แอนิเมชันสามมิติ   เรื่อง  ระบบ
หมุนเวียนเลือด  แบบประเมินส่ือแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และแบบประเมินความพึง
พอใจ  การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ  ได้แก่  สถิติพื้นฐาน สถิติค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) และสถิติค่าท่ี
แบบ 2 กลุ่มอิสระต่อกัน 
  ผลการวิจัยพบว่า  ส่ือวีดิทัศน์แอนิเมชันสามมิติ  เรื่อง  ระบบหมุนเวียนเลือด  มีประสิทธิภาพท่ี 
ระดับ 83.13/81.15  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 และความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีใช้ส่ือแอนิเมชันสามมิติ  เรื่อง  ระบบหมุนเวียนเลือด 
อยู่ในเกณฑ์ดีมาก 
  อชิตา  เทพสถิต (2555) ได้จัดท าการศึกษา  เรื่อง  การออกแบบแอนิเมชัน 3 มิติ  การกินอย่าง
ถูกหลักโภชนาการ  งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาวิธีการออกแบบแอนิเมชัน 3 มิติ แนวแฟนตาซี 
เพื่อส่งเสริมการกินแบบถูกหลักโภชนาการ (ลดหวาน) ให้แก่เด็กไทย  เพราะปัจจุบันได้เกิดอุบัติการณ์
โรคอ้วนหรือภาวะโภชนาการเกินในเด็กไทยเป็นจ านวนมาก  โดยเฉพาะเด็กในช่วงวัยประถมศึกษา  
ซึ่งปัญหาเหล่านี้จะก่อให้เกิดโรคต่าง ๆ ในอนาคตเมื่อเติบโตเป็นผู้ใหญ่ท าให้สุขภาพของคนไทยย่ าแย่ 
โดยส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) ก็ได้ตระหนักถึงภัยคุกคามท่ีรุนแรงนี้  
จึงได้จัดต้ังเครือข่ายเด็กไทยไม่กินหวานขึ้น  เพื่อลดพฤติกรรมการบริโภคน้ าตาลล้น เกินในเด็กไทยท่ี
เป็นสาเหตุหลักสาเหตุหนึ่งของโรคอ้วนในเด็ก  แต่ทางเครือข่ายเองก็ยังมีส่ือไม่เพียงพอ  ไม่สามารถ
เข้าถึงเด็กได้  และก าลังมีความต้องการสร้างกระแสสังคมให้ตระหนักถึงความจ าเป็นของการบริโภค
น้ าตาลในระดับท่ีเหมาะสม  ผู้ศึกษาเองจึงได้ร่วมสนับสนุนและศึกษาแนวทางการสร้างส่ือในรูปแบบท่ี
เหมาะสมและเข้าถึงเด็กในช่วงวัยประถมจากกลุ่มเป้าหมาย  จนได้เกิดขึ้นเป็นโครงขึ้นเป็นงานวิจัยนี้ 
จากการสอบถามเด็กมักจะชอบการ์ตูนแอนิเมชัน  โดยเฉพาะแนวแฟนตาซี  จึงได้น าส่ือมาใช้เพื่อให้
เกดิประโยชน์ในการรณรงค์เพื่อให้ก่อเกิดองค์ความรู้  ความเข้าใจใน  การปฏิบัติตนต่อไป 
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บทท่ี 3 
วิธีการด าเนินงาน 

 
 ในการจัดท าโครงการนักศึกษา  ส่ือการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  ผจญภัยในโลกแมลง  เรื่อง  แมลงเต่าทอง 
ส าหรับเด็กอายุ 3-5 ปี  โรงเรียนสาธิต  มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์  มีกระบวนการท างานดังต่อไปนี้ 
 3.1  ขั้นตอนการเขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) 
 3.2  ขั้นตอนการสร้างโมเดล (Modeling) 
 3.3  ขั้นตอนการใส่พื้นผิวและลวดลาย (Material & Texturing) 
 3.4  ขั้นตอนการสร้างภาพเคล่ือนไหวและการเรนเดอร์ (Animate and Render) 
 3.5  ขั้นตอนการสร้างฉาก (Scene) 
 3.6  ขั้นตอนการใส่เสียงเอ็ฟเฟ็กต์ (Effects) 
 3.7  ขั้นตอนการประมวลผลงานและน าไปตัดต่อ (Rendering & Composition) 
 3.8  ขั้นตอนการท ารูปเล่มสรุปโครงการและคู่มือการใช้งาน (book & Manual) 
 

3.1* ขั้นตอนการเขียนสตอร่ีบอร์ด (Storyboard) 
 ก าหนดและวาดตัวละคร  ฉาก  เรื่องราว  ถ้าเป็นงานแอนิเมชัน 3 มิติ  ต้องสร้างเรื่องราว
ท้ังหมดด้วยการเขียน Storyboard โดยระบุรูปร่าง  ลักษณะของตัวละครแล้วเรียงล าดับเรื่องราวให้
สอดคล้องกันการด าเนินการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  ผจญภัยในโลกแมลง  เรื่อง  แมลงเต่าทอง  ส าหรับ
เด็กอายุ 3-5 ปี โรงเรียนสาธิต  มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์  แต่ละเรื่องมีตัวละครหลัก ๆ คือ 
 3.1.1  ลักษณะและนิสัยตัวละคร 
               3.1.1.1 จ๊ิดริด  
                   ลักษณะพิเศษ   : ตัวอ้วนกลมป้อม ๆ มีปีกสีแดงและมีจุดวงกลมลายสีด า 
                   ลักษณะนิสัย :  เต่าทองตัวน้อยผู้น่ารัก  รักการผจญภัย  แต่ขี้กลัว 
      3.1.1.2 นายแว่น  
        ลักษณะพิเศษ       : มีเขาสองแฉกท่ีโค้งบนหัว 
         ลักษณะนิสัย     :    ด้วงผู้รอบรู้  ขี้สงสัย  ชอบพาเพื่อนไปชมธรรมชาติ 
      3.1.1.3 ทับบ้ี 
        ลักษณะพิเศษ     : ตัวสีเขียว  และมีรูปร่างกลม  ร ี
         ลักษณะนิสัย   :      แมลงทับตัวเขียว  ชอบความสวยงามของธรรมชาติ
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 3.1.2  ส่วนของเนื้อเรื่อง 
 ณ  หมู่บ้านแมลง 
  นายแว่น :  ทับบี้ วันนี้อากาศด๊ีดี  เราไปบินเล่นท่ีสวนดอกไม้กันเถอะ 
                ทับบี้ :  ไปสิ  เราอยู่บ้านก็รู้สึกเบื่ออยู่เหมือนกัน  อยากออกไปรับอากาศท่ีสดช่ืนบ้าง 
     หลังจากนั้นแมลงท้ัง 2 ตัวจึงบินไปยังสวนดอกไม้  พร้อมกับร้องเพลงอย่างสนุกสนาน 
  ณ  สวนดอกไม้ 
            แมลงท้ัง 2 ตัวได้บินชมสวนดอกไม้อย่างสนุกสนาน  เพลิดเพลิน  และแล้วนายแว่นก็ได้
สังเกตเห็น 
             นายแว่น  :  เอ๊ะ!  นั่นตัวอะไรอ่ะ ? 
  พอนายแว่นเห็นจึงบินไปทันที 
 ทับบี้   :  นายแว่น นั่นนายไปไหนอ่ะ ? 
  ทับบี้จึงได้บินตามนายแว่นไป 
 นายแว่น  :  สวัสดี  นายคือตัวอะไรอ่ะ ? 
 จ๊ิดริด    :  สวัสดี  เราช่ือจ๊ิดริด  เราคือแมลงเต่าทอง  แล้วเธอหละ ? 
 นายแว่น  :  เราช่ือแว่นนะ  เราคือด้วง 
  ในขณะท่ีแมลงท้ังสองก าลังคุยกัน  ทับบี้ได้บินตามนายแว่นมา 
 ทับบี้   :  มีอะไรกันหรอนายแว่น ?  แล้วนี่คือตัวอะไร ? 
 นายแว่น :  อ๋อ เขาช่ือจ๊ิดริด  เขาคือแมลงเต่าทอง 
 จ๊ิดริด    :  สวัสดี  เราช่ือจ๊ิดริดนะ  เราคือแมลงเต่าทอง  แล้วเธอหละ? 
 ทับบี้     :  สวัสดี  เราช่ือทับบี้  เราคือแมลงทับ 
 นายแว่น :  จ๊ิดริด  ท าไมเราไม่เคยเห็นนายเลย  นายมาอยู่ในสวนดอกไม้แห่งนี้นานหรือยัง 
 จ๊ิดริด  :  เราอาศัยอยู่ท่ีนี่ได้สักพักแล้วหละ  แล้วพวกเธอหละ? 
 ทับบี้  :  พวกเราก็บินเล่นท่ีสวนดอกไม้ได้สักพักแล้วหละ จนได้มาเจอเธอ จ๊ิดริด 
 นายแว่น  :  รูปร่างของเธอดูแปลกตาจังนะจ๊ิดริด  เราไม่เคยเห็นเธอมาก่อนเลย  เราอยาก
รู้จักเธอนะ  เรามาท าความรู้จักกันเถอะ  
 จ๊ิดริด  :  ได้สิ  เรายินดีท่ีจะได้ท าความรู้จักกับพวกนาย 
 นายแว่น :  เล่าเรื่องชีวิตเธอให้เราฟังหน่อยสิ  เราอยากรู้ 
 จ๊ิดริด  :  ได้สิ  เราคือแมลงเต่าทอง  เราเป็นแมลงตัวเล็ก ๆ รูปร่างของเราจะอ้วน
กลม  ป้อม ๆ  และเรามีปีกอันโค้งมนเหมือนหลังเต่า  ปีกของเราจะมีสีแดงสดใส  ดูโดดเด่นและมี
จุดวงกลมลายสีด า  เราชอบอาศัยอยู่ตามดอกไม้และเดินไต่ขึ้น ๆ ลง ๆ ตามต้นไม้  
  พอจ๊ิดริดเล่าเรื่องของตนเองเสร็จ  จึงอยากฟังเรื่องของนายแว่นกับทับบี้บ้าง 
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 จ๊ิดริด  :  พวกเธอเล่าชีวิตของพวกเธอให้เราฟังบ้างสิ 
 นายแว่น :  ได้สิจ๊ิดริด 
  นายแว่นได้เล่าเรื่องของตัวเองให้จ๊ิดริดฟัง 
 นายแว่น :  เราคือด้วง  หรือจะเรียกว่า “แมงคาม” ก็ได้  ล าตัวของเรามีสีด าวาวและนูน  
เรามีเขาสองแฉกท่ีโค้งสวยงามบนหัว  และเราจะใช้เขาของเราป้องกันตัวและต่อสู้กับศัตรูเมื่อเรามีภัย 
  พอนายแว่นเล่าเรื่องของตนเสร็จ  จ๊ิดริดก็อยากรู้เรื่องของทับบี้  จึงได้ถามขึ้น 
 จ๊ิดริด :  แล้วเธอหละทับบี้  เล่าให้เราฟังบ้างสิ 
 ทับบี้   :  เราคือแมลงทับ  ตัวของเรามีสีเขียวและมีรูปร่างกลม  รี  สง่างาม หน้าท้องของ
เรามนเรียวไปทางปลายหาง  ใครเห็นเป็นต้องต้องหลงใหลในสีสันและล าตัวท่ีสง่างามของเรา  ต้นไม้ท่ีเรา
โปรดปรานคือต้นมะขามเทศ  เพราะมะขามเทศเป็นอาหารท่ีเราชอบกินมาก  แล้วเธอหละจ๊ิดริดชอบกิน
อะไรเป็นอาหาร 
 จ๊ิดริด   :  เราชอบกินใบไม้นะ  อร่อยดี  แล้วนายหละนายแว่น  นายชอบกินอะไรเป็น
อาหาร 
 นายแว่น  :  เรานะชอบกินใบไม้ผุ  และใบไม้ผุเป็นอาหารท่ีเราโปรดปรานมากเลยหละ 
 จ๊ิดริด  :  ชีวิตของพวกเธอน่าสนใจมาก ๆ เลย  งั้นเรามาเป็นเพื่อนกันนะ 
 นายแว่น  :  จ๊ิดริด  เธอเป็นแมลงเต่าทองท่ีเป็นขวัญใจเราเลยหละ  ปีกสีแดงของเธอดู
สวยงาม  ตัวเธอน่ารักและมีความเป็นมิตร  เรายินดีท่ีจะเป็นเพื่อนกับเธอนะจ๊ิดริด 
 ทับบี้  :  เราก็ยินดีท่ีจะเป็นเพื่อนกับนายเหมือนกันนะจ๊ิดริด  แมลงเต่าทองน้อยผู้น่ารัก 
  หลังจากแมลงท้ัง 3 ตัวได้ตกลงเป็นเพื่อนกัน  
 จ๊ิดริด  :  งั้นเราไปบินเล่นชมสวนดอกไม้กันเถอะ 
 นายแว่น :  ไปสิ ๆ ทับบี้นายพร้อมยัง 
 ทับบี้  :  เรานะพร้อมทุกเมื่อ  งั้นเราก็ไปสิเพื่อน 
 จ๊ิดริด  :  ไปกันเลย....  
  แมลงท้ัง 3 ตัวจึงบินเล่น  ชมสวนดอกไม้กันอย่างสนุกสนาน  พร้อมเสียงหัวเราะท่ีมีความสุข 
 สตอรี่บอร์ด Storyboard การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ผจญภัยในโลกแมลง เรื่อง แมลงเต่าทอง 
ส าหรับเด็กอายุ 3-5 ปี โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์    
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ภาพที่ 3.1  สตอรี่บอร์ด 
 
3.2 ขั้นตอนการสร้างโมเดล (Modeling) 
 เป็นการขึ้นโมเดลด้วยโปรแกรมสร้างงานด้วยโปรแกรม Light Wave 11.5 ให้เกิดโครงร่างแล้ว
ลงรายละเอียดพร้อมตกแต่งโมเดล ดังภาพที่ 3.2 
 

 

ภาพที่ 3.2  แสดงการสร้างตัวละคร 
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3.3 ขั้นตอนการใส่พื้นผิวและลวดลาย (Material & Texturing) 
 ขั้นตอนการใส่ Texture หรือลวดลายให้กับโมเดลเพื่อให้ช้ินงานมีความสมจริงมากยิ่งขึ้น โดยใช้
โปรแกรม Lightwave 11.5 มาช่วยในการท า Texture ดังภาพที่ 3.3 

 

 
 
 
 

3.4 ขั้นตอนการใส่กระดูกการสร้างภาพเคลื่อนไหวและการเรนเดอร์ (Animate and Render) 
 3.4.1 การใส่กระดูก 
         เป็นขั้นตอนเริ่มต้นส าหรับการที่จะท าให้ตัวละครสามารถเคล่ือนไหวได้ ดังภาพที่ 3.4 

ภาพที่ 3.4  แสดงการใส่กระดูกให้กับตัวละคร 
  
 

ภาพที่ 3.3  แสดงการใส่ Texture 
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 3.4.2 การสร้างภาพเคล่ือนไหว 
  เป็นการก าหนดการเคล่ือนไหวของโมเดล สามารถท าได้หลายแบบท้ังการใส่โครงร่างการ
ก าหนดเส้นทางทางการเคล่ือนท่ี รวมท้ังการต้ังคีย์เฟรม ให้โมเดลเคล่ือนไหวไปตามคีย์เฟรมนั้น    
เป็นต้น ดังภาพที่ 3.5 

 
ภาพที่ 3.5  แสดงการก าหนดท่าทางและการเคล่ือนไหว 

  

 3.4.3 การเรนเดอร์ 
  เป็นการเป็นการแสดงรูปภาพท่ีเสร็จสมบูรณ์ ซึ่งจะแสดงรายละเอียดของรูปภาพอย่าง
ชัดเจนและเป็นขั้นตอนท่ีน ารูปไปใช้งาน กรณีท่ีเป็นภาพนิ่งจะบันทึกเป็นไฟล์ JPG, TIP, PNG หรือถ้า
เป็นภาพเคล่ือนไหวจะเป็นไฟล์ AVI, MOV เป็นต้น  ดังภาพที่ 3.6 

ภาพที่ 3.6  แสดงการเรนเดอร์ 
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3.5 ขั้นตอนการสร้างฉาก (Scene) 
 การสร้างภาพให้ส่ือถึงเหตุการณ์ต่าง ๆ โดยฉากต่าง ๆ จะถูกออกแบบไว้แล้วในสตอรี่บอร์ดแล้ว
ขึ้นโมเดลด้วยโปรแกรมสร้างงาน ด้วยโปรแกรม LightWave 11.5 ในการท าฉากพร้อมตกแต่งให้
สวยงาม ดังภาพที่ 3.7 

 
ภาพที่ 3.7  แสดงการสร้างฉาก 

3.6 ขั้นตอนการใส่เสียงใสเ่อฟ็เฟ็กต์ (Effects) 
 การใส่เสียงพากย์ให้กับตัวละครแต่ละตัวและเสียงประกอบฉากในแต่ละฉากตามความเหมาะสม 
ด้วยโปรแกรม Adobe Audition CS6 ดังภาพที่ 3.8 

ภาพที่ 3.8  แสดงการอัดเสียงพากย์ 
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3.7 ขั้นตอนการประมวลผลงานและน าไปตัดต่อ (Rendering & Composition) 
 เป็นขั้นตอนรวมไฟล์ท้ังหมดท่ีได้จากการเรนเดอร์รวมท้ังฉากต่าง ๆ โดยจะเรียบเรียงฉากในแต่
ละฉากซึ่งจะเรียงตามสตอรี่บอร์ดท่ีได้ออกแบบไว้แล้ว เพื่อท่ีจะให้ได้งานแอนิเมชันออกมาได้อย่าง
สมบูรณ์และถูกต้อง โดยโปรแกรม Adobe premiere pro CC ดังภาพที่ 3.9 

ภาพที่ 3.9  แสดงการตัดต่อ 

3.8 ขั้นตอนการท ารูปเล่มสรุปโครงการและคู่มือในการใช้งาน (Book & Manual) 
 ท าการสรุปโครงการและท าการบันทึกการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ผจญภัยในโลกแมลง  เรื่อง  
แมลงเต่าทอง ลงในแผ่น DVD-ROM พร้อมเอกสารคู่มือการใช้งาน เพื่อน าไปเผยแพร่เพื่อให้ความรู้ 
แก่ผู้ท่ีสนใจและศึกษา 
 



 
 

 

บทท่ี 4  
ผลการด าเนินโครงงาน 

 
 ในการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  ผจญภัยในโลกแมลง  เรื่อง  แมลงเต่าทอง 
ส าหรับเด็กอายุ 3-5 ปี  กรณีศึกษา  โรงเรียนสาธิต  มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์  ผู้จัดท าโครงงานได้
ก าหนดวัตถุประสงค์ในการด าเนินโครงงาน  คือ  เพื่อออกแบบและสร้างส่ือการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  
ผจญภัยในโลกแมลง  เรื่อง  แมลงเต่าทอง  ส าหรับเด็กอายุ 3-5 ปี กรณีศึกษา โรงเรียนสาธิต 
มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์  มีกระบวนการด าเนินโครงงานกระบวน ดังนี้  
  1)  การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นการวิเคราะห์เนื้อเรื่อง  โดยนิทานมีเนื้อเรื่องดังต่อไปนี้  นิทาน
ผจญภัยในโลกแมลง  เรื่อง  แมลงเต่าทอง  มีเนื้อเรื่องโดยย่อคือ ณ หมู่บ้านแมลง  มีแมลงสองตัว เป็น
เพื่อนรักกัน  แมลงตัวแรกคือด้วงช่ือนายแว่น  แมลงตัวท่ีคือเป็นแมลงทับช่ือทับบี้   วันหนึ่งนายแว่น
ได้มาชวนทับบี้ไปชมสวนดอกไม้แห่งหนึ่ง  แล้วแมลงท้ังสองก็ได้บินไปยังสวนดอกไม้  ขณะนั้นนาย
แว่นได้มองเห็นจ๊ิดริด  ซึ่งเป็นแมลงเต่าทอง  แมลงท้ังสองตัวจึงได้คุยกัน  อีกไม่นานทับบี้ได้บินตาม
นายแว่นมา  และได้พูดคุยกับจ๊ิดริดเรื่องความเป็นมาของจ๊ิดริด  และแมลงท้ังสามตัวก็ได้เล่าเรื่องของ
ตนเองให้กันและกันฟัง  พอเล่าจบแมลงท้ังสามตัวจึงได้ตกลงเป็นเพื่อนกัน  ต่อมาแมลงท้ังสามตัวได้
ชวนกันไปบินเล่น  ชมสวนดอกไม้อย่างมีความสุข 

2)  กระบวนการท่ีสอง คือ การออกแบบ (Design) เป็นการออกแบบแผนภาพส่วนของเนื้อ
เรื ่อง การออกแบบ Storyboard เพื่อใช้ภาพในการเล่าเรื ่อง กระบวนการที่สามารถการสร้าง 
(Implementation) ในกระบวนการนี ้เป็นการสร้างโมเดลตัวละคร   ฉาก  รวมถึงการเลือก
โปรแกรมท่ีเหมาะสมกับงานท้ังการตัดต่อและการใส่เสียงประกอบเพื่อให้แอนิเมชันดูน่าสนใจมาก
ขึ้น  หรือตรวจสอบว่ามีส่วนใดบ้างท่ีเกิดความผิดพลาด  และน าข้อผิดพลาดไปท าการปรับปรุงแก้ไข
เพื่อให้ได้การ์ตูนแอนิเมชันท่ีสมบูรณ์ท่ีสุด โดยมีตัวอย่างผลงานการสร้า งการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ   
ผจญภัยในโลกแมลง  เรื่อง  แมลงเต่าทอง
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ภาพที่ 4.1  แสดงโลโก้ 3D มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 

 

 

ภาพที่ 4.2  แสดงโลโก้ 3D สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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ภาพที่ 4.3  แสดงช่ือเรื่อง แมลงเต่าทอง 

 
 

 

ภาพที่ 4.4  แสดงฉากบอกช่ือเรื่องการ์ตูนแอนิเมชัน 
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ภาพที่ 4.5  แสดงฉากหมู่บ้านแมลง 

 
 

 

ภาพที่ 4.6  แสดงฉากหมู่บ้านแมลง 
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ภาพที่ 4.7  แสดงฉากแมลงท้ัง 2 ตัวบินไปสวนดอกไม ้

 
 

 

ภาพที่ 4.8  แสดงฉากสวนดอกไม้ 
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ภาพที่ 4.9  แสดงฉากแมลงท้ัง 2 ตัวคุยกัน 

 
 

 

ภาพที่ 4.10  แสดงฉากนายแว่นเห็นจ๊ิดริด 

 

 

 

 



40 
 

 

 

ภาพที่ 4.11  แสดงฉากนายแว่นบินมาหาจ๊ิดริด 

 
 

 

ภาพที่ 4.12  แสดงฉากแมลงท้ังสามคุยกัน 
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ภาพที่ 4.13  แสดงอธิบายเรื่องแมลงเต่าทอง 

 
 

 

ภาพที่ 4.14  แสดงฉากอธิบายเรื่องด้วง 
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ภาพที่ 4.15  แสดงฉากอธิบายเรื่องแมลงทับ 

 
 

 

ภาพที่ 4.16  แสดงฉากแมลง 3 ตัวคุยกัน 
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ภาพที่ 4.17 แสดงฉากแมลง 3 ตัวบินชมสวนดอกไม ้

 
 

 

ภาพที่ 4.18 แสดงฉากสาระหน้ารู้เกี่ยวกับแมลงเต่าทอง 
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ภาพที่ 4.19  แสดงฉากเครดิตขอบคุณ 



บทท่ี 5 
สรุปและข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลของโครงการ 
      โครงการนักศึกษา “การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  ผจญภัยในโลกแมลง  เรื่อง  แมลงเต่าทอง” มี
วัตถุประสงค์เพื่อสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  ให้อยู่ในรูปแบบของการ์ตูน  มีเนื้อหาสาระท่ีเข้าใจได้
ง่าย  และมีเกร็ดความรู้ต่าง ๆ มากมาย  ซึ่งจะท าให้เด็ก ๆ รู้จักแมลงมากขึ้น  และน าไปสู่การเรียนรู้ 
และพัฒนาการทางด้านสติปัญญาของเด็กได้เป็นอย่างดี  โดยมีกระบวนการท างานดังต่อไปนี้ 

5.1.1 การวิเคราะห์ 
ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  โดยพิจารณาให้เหมาะสมกับเด็ก

อายุ 3-5 ปี  โดยในการ์ตูนเรื่องนี้จะมีเนื้อหาสาระท่ีเข้าใจได้ง่าย  และมีเกร็ดความรู้ต่าง ๆ มากมาย  
โดยผ่านตัวการ์ตูน  เพื่อการพัฒนาการทางด้านสติปัญญาและท าให้เด็กมีความสนใจในการเรียนรู้  
จากนั้นท าการศึกษาความเป็นไปได้ในการใช้โปรแกรมในการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ 

5.1.2 การออกแบบ 
เมื่อวิเคราะห์ข้อมูลต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องแล้ว  จากนั้นก็ท าการออกแบบตัวละคร  ฉาก  

โดยในการออกแบบจะให้เห็นภาพได้ชัดเจนนั้น  ต้องมีการวาดเป็นภาพให้เห็นเหตุการณ์ในเนื้อเรื่อง
ให้ละเอียดท่ีสุดซึ่งเราเรียกว่า (Storyboard) ซึ่งจะท าให้เราทราบว่าใครท าอะไรท่ีไหนอย่างไรและ
เมื่อไหร่  ใช้มุมกล้องอะไร  หรือใช้เสียงอะไรเพื่อมาประกอบให้สมจริง 

5.1.3 การสร้าง 
ในการสร้างภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  ส าหรับผจญภัยในโลกแมลง เรื ่อง 

แมลงเต่าทอง  ส าหรับเด็กอายุ 3-5 ปี มีข้ันตอนดังนี้ 
5.1.3.1  สร้างตัวละครและฉากท่ีเกี่ยวข้องด้วยโปรแกรม Lightwave 11.5 
5.1.3.2  ใส่สีหรือลายต่าง ๆ ให้กับตัวละครและฉากหรือท่ีเรียกว่าการใส่ Texture 
5.1.3.3  ท าการพากย์เสียงด้วยโปรแกรม Audition CS6 
5.1.3.4  ก าหนดลักษณะและการเคล่ือนไหวของตัวละครแต่ละตัวและฉาก 

5.1.3.5  ท าการเรนเดอร์ตัวละครและฉากออกมาในรูปแบบของไฟล์ .PNG 
 5.1.3.6  ท าการตัดต่อภาพและเสียงด้วยโปรแกรม Premiere Pro CS6 แล้วท าการ 
Export ออกมาเป็นไฟล์ .AVI 

5.1.4  การตรวจสอบและแก้ไข 
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ส่วนของการ์ตูนจะตรวจสอบดูในเรื่องของความสมบูรณ์ว่าเป็นไปตาม (Storyboard) 
หรือไม่  ลักษณะของภาพและเสียงสอดคล้องกันหรือไม่  หากพบข้อผิดพลาดก็จะท าการแก้ไขเพื่อให้
ได้งานท่ีสมบูรณ์ท่ีสุด 

5.2 ปัญหาและอุปสรรค 
โครงการนักศึกษา “การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  ผจญภัยในโลกแมลง  เรื่อง  แมลงเต่าทอง  ส าหรับเด็ก

อายุ 3-5 ปี กรณีศึกษา โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์” ผู้จัดท าได้ศึกษาและมีความรู้
ด้านแอนิเมชันอยู่ในระดับหนึ่ง  จึงอยากฝึกฝนในการท าการ์ตูนแอนิเมชันให้เกิดความช านาญมาก
ยิ่งขึ้น  แต่ก็เกิดปัญหาและอุปสรรคในการท างานดังนี้ 

5.2.1  เนื่องจากการก าหนดลักษณะท่าทางของตัวละครบางตัวผู้จัดท าไม่สามารถท าได้ตาม 
(Storyboard) ท่ีเขียนไว้  ผู้จัดท าจึงได้ขอเปล่ียนแปลงบทบาทตามความเหมาะสม 

5.2.2  เนื่องจากงานแอนิเมชันท่ีสร้างขึ้นนี้มีความละเอียดสูงจึงต้องใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีมี
ประสิทธิภาพสูงหรือใช้เครื่องคอมพิวเตอร์หลาย ๆ เครื่องช่วยกันเรนเดอร์งานเพื่อให้เสร็จทันตามท่ี
ก าหนดไว้ 

5.2.3  การเรนเดอร์งานนั้นใช้เวลานานมาก  เพราะตัว Model มีรายละเอียดท่ีเยอะ 
5.2.4  การตัดต่อ  ในการตัดต่อผู้จัดท าใช้โปรแกรม Premiere Pro CS6 ในการตัดต่อนี้จะต้อง

แยกตัดต่อเป็นส่วน ๆ เพราะถ้าตัดต่อรวมกันท้ังหมดจะท าให้กระตุกมาก  ซึ่งจะท าให้การจัดวาง
ต าแหน่งภาพและเสียงไม่สอดคล้องกัน 

5.2.5  การ Export Video ออกจากโปรแกรม Premiere Pro CS6 จะใช้เวลานานพอสมควร 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
เนื่องจากงานด้านแอนิเมชันจะต้องผสมผสานระหว่างเครื่องคอมพิวเตอร์และโปรแกรมหลาย ๆ 

โปรแกรมแล้ว  ผู้ท่ีสนใจอยากจะสร้างงานแอนิเมชันจะต้องมีความอดทนและขยันในการท างาน  มี
ความคิดสร้างสรรค์  มีความอยากรู้อยากเห็น  มีความตรงต่อเวลาและหมั่นเข้าหาผู้รู้ ผู้ ท่ีมี
ประสบการณ์เพื่อท่ีจะได้ค าช้ีแนะหรือแนวทางในการสร้างงานแอนิเมชันต่อไป   และผู้จัดท ามี
ข้อเสนอแนะท่ีส าคัญในการสร้างงานด้านแอนิเมชันดังนี้ 

5.3.1  เครื่องคอมพิวเตอร์ต้องมีประสิทธิภาพสูง  คือ  มีการ์ดจอ  การ์ดเสียง  หน่วยความจ า
อย่างน้อย 8 GB พื้นท่ีจัดเก็บอย่างน้อย 500 GB ควรมีการ์ด VGA อย่างน้อย 2 GB 

5.3.2  ผู้ท่ีจะท างานแอนิเมชันต้องมีความอดทนสูงเพราะงานมีความซับซ้อน 
5.3.3  ควรศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับการใช้โปรแกรม  หรือเทคนิคใหม่ ๆ อยู่เสมอ 
5.3.4  ควรฝึกปั้นโมเดลบ่อย ๆ ซึ่งจะท าให้เกิดความช านาญเพื่อเป็นการลดระยะเวลาในการ

ผลิตงานแอนิเมชันได้ 
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Storyboard การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ผจญภัยในโลกแมลง เรื่อง แมลงเต่าทอง 
ส าหรับเด็กอายุ 3-5 ปี กรณีศึกษา โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 
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Storyboard 
 

ภาพฉาก ค าอธิบาย 
ตรา มหาวิทยาลัยราชภัฎบุรีรัมย์ 3s 

 

Description :  
แสดงตราสัญลักษณ์มหาวิทยาลัยราชภัฏ
บุรีรัมย์ 
 

โลโก้  สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3s 

 Description :  
แสดงโลโก้  สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

ช่ือเรื่อง 10s 

เต็มใจเสนอ 
การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ 
ผจญภัยในโลกแมลง 

Description :  
ฉากนี้แสดงช่ือเรื่อง 

 
 

เรื่อง  แมลงเต่าทอง 

Description :  
ฉากนี้แสดงช่ือเรื่อง  แมลงเต่าทอง 
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แนะน าตัวแมลงท้ัง 3 ตัว 40s 

 

Description : แนะน าตัวแมลงท้ัง 3 ตัว 
Title : 
จ๊ิดริด : เต่าทองตัวน้อยผู้น่ารัก รักการผจญ
ภัย แต่ขี้กลัว 
ทับบ้ี : : แมลงทับตัวเขียว ชอบความสวยงาม
ของธรรมชาติ 
นายแว่น : ด้วงผู้รอบรู้ ขี้สงสัย ชอบพาเพื่อน
ไปชมธรรมชาติ 

หมู่บ้านแมลงน้อย 10s 

 

Description :  
หมู่บ้านของแมลงน้อย 
 

แมลงท้ัง 2 ตัวคุยกัน 30s 

 

Description : แมลงท้ัง 2 ตัวคุยกัน 
Title : 
นายแว่น : ทับบี้ วันนี้อากาศด๊ีดี เราไปบินเล่นท่ี
สวนดอกไม้กันเถอะ 
ทับบี้ : ไปสิ เราอยู่บ้านก็รู้สึกเบื่ออยู่เหมือนกัน 
อยากออกไปรับอากาศท่ีสดช่ืนบ้าง 

แมลงท้ัง 2 ตัว บินไปสวนดอกไม ้ 60s 

 

Description :  
แมลงท้ัง 2 ตัว บินไปยังสวนดอกไม ้
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สวนดอกไม้ 10s 

 

Description :  
ฉากนี้แสดงสวนดอกไม้    
 

 

 

แมลงท้ัง 2 ตัวบินชมสวนดอกไม ้ 20s 

 

Description :  
แมลงท้ัง 2 ตัวบินชมสวนดอกไม้ 
 

นายแว่นเห็นจ๊ิดริด 30s 

 

Description : นายแว่นเห็นจ๊ิดริด 

Title : 

นายแว่น : เอ๊ะ! นั่นตัวะไรอ่ะ? 

และนายแว่นก็บินไปหาจ๊ิดริด 

นายแว่นบินมาหาจ๊ิดริด 60s 

 

Description : นายแว่นบินมาหาจ๊ิดริด 
Title :  
นายแว่น : สวัสดี นายคือตัวอะไรอ่ะ? 
จ๊ิดริด : สวัสดี เราช่ือจ๊ิดริด เราคือแมลงเต่าทอง 
แล้วเธอหละ? 
นายแว่น : เราช่ือแว่นนะ เราคือด้วง 
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นายแว่นบินมาหาจ๊ิดริด 10s 
 Description :  

ทับบี้บินมาหานายแว่น 

แมลงท้ัง 3 ตัวคุยกัน 120s 

 

Description :  แมลงท้ัง 3 ตัวคุยกัน 
Title :  
ทับบี้ : มีอะไรกันหรอนายแว่น?  แล้วน่ีคือตัวอะไร? 
นายแว่น : อ๋อ เขาชื่อจิ๊ดริด เขาคือแมลงเต่าทอง 
จิ๊ดริด : สวัสดี เราชื่อจิ๊ดริดนะ เราคือแมลงเต่าทอง  
แล้วเธอหละ? 
ทับบี้ : สวัสดี เราชื่อทับบี้ เราคือแมลงทับ 
นายแว่น : จิ๊ดริด ท าไมเราไม่เคยเห็นนายเลย นายมา
อยู่ในสวนดอกไม้แห่งน้ีนานหรือยัง 
จิ๊ดริด : เราอาศัยอยู่ที่น่ีได้สักพักแล้วหละ แล้วพวกเธอ
หละ? 
ทับบี้ : พวกเราก็บินเล่นที่สวนดอกไม้ได้สักพักแล้ว
หละ จนได้มาเจอเธอ จิ๊ดริด 
นายแว่น : รูปร่างของเธอดูแปลกตาจังนะจิ๊ดริด เราไม่
เคยเห็นเธอมาก่อนเลย เราอยากรู้จักเธอนะ เรามาท า
ความรู้จักกันเถอะ  
จิ๊ดริด : ได้สิ เรายินดีที่จะได้ท าความรู้จักกับพวกนาย 
นายแว่น : เล่าเรื่องชีวิตเธอให้เราฟังหน่อยสิ เราอยาก
รู้ 

อธิบายเรื่องของแมลงเต่าทอง 60s 

 

Description :  อธิบายเรื่องของแมลงเต่าทอง 
Title : 
จ๊ิดริด : ได้สิ  เราคือแมลงเต่าทอง  เราเป็น
แมลงตัวเล็ก ๆ รูปร่างของเราจะอ้วนกลม ป้อม 
ๆ  และเราปีกอันโค้งมนเหมือนหลังเต่า  ปีก
ของเราจะมีสีแดงสดใส ดูโดดเด่นและมีจุด
วงกลมลายสีด า   เราชอบอาศัยอยู่ตามดอกไม้
และเดินไต่   ขึ้น ๆ ลง ๆ ตามต้นไม้ 
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อธิบายเรื่องของด้วง 60s 

 

Description :  อธิบายเรื่องของด้วง 
Title :  
นายแว่น : เราคือด้วง หรือจะเรียกว่า “แมง
คาม” ก็ได้ ล าตัวของเรามีสีด า เรามีเขาสอง
แฉกท่ีโค้งสวยงามบนหัว และเราจะใช้เขาของ
เราป้องกันตัวและต่อสู้กับศัตรูเมื่อเรามีภัย 

อธิบายเรื่องของแมลงทับ 80s 

 

Description : อธิบายเรื่องของแมลงทับ 

Title :  

ทับบี้ : เราคือแมลงทับ ตัวของเรามีสีเขียว และ
มีรูปร่างกลม รี สง่างาม หน้าท้องของเรามน
เรียวไปทางปลายหาง ใครเห็นเป็นต้องต้อง
หลงใหลในสีสันและล าตัวท่ีสง่างามของเรา  
ต้นไม้ท่ีเราโปรดปรานคือต้นมะขามเทศ  เพราะ
มะขามเทศเป็นอาหารท่ีเราชอบกินมาก  แล้ว
เธอหละจ๊ิดริดชอบกินอะไรเป็นอาหาร 

แมลงท้ัง 3 ตัวคุยกัน 100s 

 

Description :  แมลงทั้ง 3 ตัวคุยกัน 
Title :  
จิ๊ดริด : เราชอบกินใบไม้นะ อร่อยดี  แล้วนายหละ   
นายแว่น นายชอบกินอะไรเป็นอาหาร 
นายแว่น : เรานะชอบกินใบไม้ผุ และเป็นอาหารที่เรา
โปรดปรานมากเลยหละ 
จิ๊ดริด : ชีวิตของพวกเธอน่าสนใจมากแๆ เลย งั้นเรามา
เป็นเพ่ือนกันนะ 
นายแว่น : จิ๊ดริด เธอเป็นแมลงเต่าทองที่เป็นขวัญใจ
เราเลยหละ เธอดูสวยงาม น่ารักและเป็นมิตร เรายินดี
ที่จะเป็นเพ่ือนกับเธอนะจิ๊ดริด 
ทับบี้ : เราก็ยินดีที่จะเป็นเพ่ือนกับนายเหมือนกันนะ 
จิ๊ดริด  แมลงเต่าทองน้อยผู้น่ารัก 
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แมลงท้ัง 3 ตัวบนชมสวนดอกไม ้ 40s 

 

Description :   
แมลงท้ัง 3 ตัวบนชมสวนดอกไม ้

สาระน่ารู้เกี่ยวกับแมลงเต่าทอง 100s 

 

Description :  
สาระน่ารู้เกี่ยวกับแมลงเต่าทอง 

 

ผู้จัดท า 20s 

 

Description :  
ผู้จัดท า 
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ภาคผนวก ข 
เอกสารรับรองเนื้อหา 
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ค ารับรอง 

 ด้วยนางสาวธัญญ่า  แก้วพวง  นักศึกษาช้ันปีท่ี 4 แขนงวิชาการจัดการคอมพิวเตอร์เพื่อ
การศึกษา  สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  คณะวิทยาศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์  ได้
จัดท าการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  ผจญภัยในโลกแมลง  เรื่อง  แมลงเต่าทอง  ส าหรับเด็กอายุ 3-5 ปี 
กรณีศึกษา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์  
 ข้าพเจ้า นางสาวนฤมล  อุพลรัมย์  อาจารย์โรงเรียนสาธิต  มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์  
ขอรับรองว่า การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  ผจญภัยในโลกแมลง  เรื่อง  แมลงเต่าทอง  ส าหรับเด็กอายุ 
3-5 ปี กรณีศึกษา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์  ได้ถูกใช้ประกอบการเรียนการสอนใน
ให้กับเด็กอายุ 3-5 ปี  ข้าพเจ้าได้ท าการตรวจสอบเนื้อหาจากการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  ผจญภัยในโลก
แมลง  เรื่อง  แมลงเต่าทอง  ส าหรับเด็กอายุ 3-5 ปี  แล้วว่าตรงกับเนื้อหามาตรฐานตัวชี้วัดหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 จริง  ซึ่งนักศึกษาได้น าเนื้อหามาพัฒนาเป็นส่ือ
การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ได้เป็นอย่างดี โดยส่ือการ์ตูนแอนิเมชันดังกล่าวสามารถน าไปใช้ในการเรียน
การสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพดีเยี่ยม 

 

ลงช่ือ…………………………………………    

        (นางสาวนฤมล  อุพลรัมย์) 

              อาจารย์ที่ปรึกษาโครงงานร่วม 
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ประวัติผู้เขียน 
 
ชื่อ :   นางสาวธัญญ่า  แก้วพวง 
ชื่อโครงงาน :   การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ผจญภัยในโลกแมลง เรื่อง แมลงเต่าทอง 

                  ส าหรับเด็กอายุ 3-5 ปี กรณีศึกษา  โรงเรียนสาธิต  มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
ประวัติ 
 ช่ือ-สกุล (ไทย)  :    นางสาวธัญญ่า  แก้วพวง 
 ช่ือ-สกุล(อังกฤษ)  :  Thanya Gewpuang 
 วัน เดือน ปี เกิด  :  28  ตุลาคม  2537  กรุ๊ปเลือด : O 
 เช่ือชาติ  :  ไทย     
 สัญชาติ  :    ไทย     
 ศาสนา  :  พุทธ 
 
ประวัติการศึกษา 
 ปี พ.ศ. 2548  ส าเร็จการศึกษาระดับประถมศึกษาจากโรงเรียนบ้านสระเกษ จังหวัด
บุรีรัมย์ 
 ปี พ.ศ. 2551  ส าเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนต้นจากโรงเรียนอิสานโกศลศึกษา  
จังหวัดบุรีรัมย์ 
 ปี พ.ศ. 2555  ส าเร็จการศึกษาระดับจากวิทยาลัยเทคนิคบุรีรัมย์จังหวัดบุรีรัมย์  
 ปี พ.ศ. 2556 เข้าศึกษาท่ีมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ คณะวิทยาศาสตร์ สาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ แขนงวิชาการจัดการคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา 
 
รายละเอียดติดต่อ 
 ท่ีอยู่ปัจจุบัน  :   46 หมู ่3 ต.พระครู อ.เมือง จ.บุรีรัมย์ 31000 
 เบอร์โทรศัพท์  :   091-720-9585 
 อีเมลล์ :   thanya560112417027@gmail.com 
 

mailto:thanya560112417027@gmail.com
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