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ABSTRACT 
 Animation is used in teaching and learning process to cope with the dynamic change of technology. 
Also, it relates to 21st century education framework. There are studies about the animation development 
to improve teaching and learning process by various scholars. This article summarizes the roles of animations 
in teaching and learning process and guidelines to develop animations to be used in learning improvement 
which can be useful to those who are interested in developing and using animations in teaching, learning 
process. 
 Animations play a role in teaching and learning process in every level, ranging from the elementary 
to the university levels. As it is shown in various studies by scholars and researchers that animations can 
accelerate learning process. There was also a study about a comparison of learning results and found that 
learning with animation media can increase the posttest scores of learners at a significant level. In order to 
use the animation, there are factors to take into account; namely, educational level and age of learners as 
the animation media should be developed to suit the learners to enhance the effectiveness of the media. 
The elements of the animation media are story, characters and setting, movement, and sound. The production 
or design of the animation can be done in 3Ps format; Pre-Production, Production, Post-Production, or in 
the system approach which consists of analysis, design, development, implementation, and evaluation.    
 The development of animation media based on ADDIE principles is A (analysis), analysis of the 
content to be taught, analysis of learner groups, readiness of learners and readiness of instructors, D (design), 
design, determination of objectives, content and workload, Defining patterns and methods of learning, Selection 
of media types, production methods, Select the technology to be produced and production planning,    
D (develop), develop, structure or draft of media, storyboarding, media production based on drafts and trial 
Update before implementation. I means implement use; Use the materials produced for teaching and learning 
E stands for Evaluation, testing measure and evaluate teaching and learning management with specific methods 
and tools, evaluation of the use of media and conclusions for improvement in order to develop a good 
medium that can be used to develop teaching and learning to be the most effective. 
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การออกแบบสื่อแอนิเมชันเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน 
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บทคัดย่อ   
 สื่อแอนิเมชัน มีการน ามาใช้ในการเรียนการสอนเพื่อให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีที่เปลี่ยนไป 
และยังสอดคล้องกับแนวทางการพัฒนาการศึกษาในยุคศตวรรษที่ 21 ได้มีนักวิชาการที่ได้ศึกษาการพัฒนา  
สื่อแอนิเมชันเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน บทความนี้จะสรุปบทบาทของแอนิเมชันส าหรับการเรียนการสอน 
และแนวทางการพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อพัฒนาการเรียนซึ่งสามารถเป็นแนวทางส าหรับผู้ที่สนใจที่จะพัฒนา 
หรือน าสื่อแอนิชันมาใช้ในการเรียนการสอน 

 สื่อแอนิเมชัน เข้ามามีบทบาทต่อการเรียนการสอนในทุกระดับ ตั้งแต่ระดับปฐมวัยจนถึงระดับอุดมศึกษา 
เพราะจากผลการศึกษาของนักวิชาการ และนักวิจัย พบว่า สื่อแอนิเมชันมีผลต่อการท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ได้เร็ว และผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน และหลังเรียนของผู้เรียน ที่เรียนด้วยสื่อการสอน
แอนิเมชันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ซึ่งการเลือกใช้สื่อแอนิเมชัน
สิ่งที่ควรพิจารณาและให้ความส าคัญของระดับชั้นการศึกษา และอายุของผู้เรียนเพื่อพัฒนาสื่อแอนิเมชันให้
สอดคล้องกับผู้รับสื่อเพื่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด ซึ่งองค์ประกอบของสื่อแอนิเมชันประกอบด้วย 
เนื้อเรื่อง ตัวละครและฉาก การเคลื่อนไหวและเสียง การผลิตหรือการออกแบบสื่อแอนิเมชันนั้นสามารถด าเนินการ
ได้ทั้งในรูปแบบ 3 P Pre-Production, Production และ Post-Production หรือจะเป็นรูปแบบเชิงระบบ 
System Approach คือ ขั้นการวิเคราะห์ ขั้นการออกแบบ ขั้นการพัฒนา ขั้นการน าไปใช้ และขั้นประเมินผล  

 การพัฒนาสื่อแอนิเมชันตามหลัก ADDIE คือ A (analysis) การวิเคราะห์ วิเคราะห์เนื้อหาที่จะสอน 
วิเคราะห์กลุ่มผู้เรียน ความพร้อมของผู้เรียน ความพร้อมของผู้สอน D (design) ออกแบบ การก าหนดวัตถุประสงค์ 
เนื้อหา และภาระงาน การก าหนดรูปแบบและวิธีการเรียนรู้ การเลือกชนิดของสื่อ วิธีการผลิต เลือกเทคโนโลยี
ที่จะใช้ผลิต การวางแผนการผลิต D (develop) พัฒนา การจัดท าโครงสร้างหรือแบบร่างของสื่อ การจัดท า
สตอรี่บอร์ด ผลิตสื่อตามแบบร่าง ทดลองใช้ ปรับปรุงก่อนน าไปใช้จริง I (implement) การใช้ น าสื่อที่ผลิตไป
ใช้ในการเรียนการสอน E (evaluate) การประเมินผล การทดสอบ วัด และประเมินผลการจัดการเรียนการสอน
ด้วยวิธีการและเครื่องมือที่ก าหนด การประเมินผลการใช้สื่อ และสรุปผลมาเพื่อการปรับปรุงแก้ไข เพื่อพัฒนา
เป็นสื่อที่ดีสามารถใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพสูงสุด 
ค าส าคญั: การออกแบบ, สื่อแอนิเมชัน, พัฒนาการเรียนการสอน   
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บทน า 
 โลกในยุคศตวรรษที่ 21 เป็นยุคที่ความรู้ และข้อมูลข่าวสารมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาโดยเฉพาะ
ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ เนื่องมาจากการใช้เทคโนโลยีเพื่อเชื่อมโยงข้อมูลต่าง ๆ ของทุกภูมิภาคของโลก
เข้าด้วยกัน ท าให้เกิดเครื่องมือที่หลากหลายในการเข้าถึงองค์ความรู้ต่าง ๆ ทั้งในเชิงวิชาการ และในเชิงบันเทิง 
การพัฒนาเครื่องมือ การเข้าถึงเนื้อหาดังกล่าว ส่งผลให้เยาวชนที่อยู่ในวัยศึกษาเล่าเรียนเปลี่ยนแปลงวิธีการ
ด าเนินชีวิต และการเรียนในแต่ละวัน ซึ่งแตกต่างไปจากเยาวชนในยุคก่อนอย่างมาก ซึ่งการพัฒนาประเทศสู่ความ
สมดุล และยั่งยืนจะต้องให้ความส าคัญกับการพัฒนาคนในประเทศ ให้เข็มแข็งพร้อมรับกับการเปลี่ยนแปลงของ
โลกในยุคศตวรรษที่ 21 การศึกษาจึงจ าเป็นต้องมีการเปลี่ยนแปลงไปตามการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของ 
ตัวผู้เรียน หากการศึกษายังหลงติดอยู่กับสิ่งเดิมที่เคยใช้ได้ผลในยุคเก่า ย่อมจะส่งผลให้การเรียนรู้ของผู้เรียนไม่
สอดคล้องกับโลกที่เป็นจริงทั้งในปัจจุบัน และในอนาคตที่จะยิ่งเข้มข้นขึ้น (สุทธิวรรณ ตันติรจนาวงศ์, ออนไลน์, 
2560) 
 การน าเทคโนโลยีเพื่อเสริมสร้างการศึกษาประเภทสื่อแอนิเมชันส าหรับการเรียนรู้มีความสอดคล้อง
กับนโยบายการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศไทย Thailand 4.0 หรือโมเดลพัฒนาเศรษฐกิจของรัฐบาลที่เน้น
การพัฒนาเพื่อให้เกิดผลจริงด้านการพัฒนาวิทยาการ ความคิดสร้างสรรค์ นวัตกรรม วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
และการวิจัย และพัฒนาแล้วต่อยอดในกลุ่มเทคโนโลยีและอุตสาหกรรม กลุ่มดิจิทัล เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตที่
เชื่อมต่อ และบังคับอุปกรณ์ต่าง ๆ ปัญญาประดิษฐ์ และเทคโนโลยีสมองกลฝังตัว เช่น เทคโนโลยีด้านการเงิน 
อุปกรณ์เชื่อมต่อออนไลน์โดยไม่ต้องใช้เงิน เทคโนโลยีการศึกษา เป็นต้น (กระทรวงศึกษาธิการ, ออนไลน,์ 2559) 
แอนิเมชันเป็นสื่อดิจิทัลที่มีความสามารถพิเศษ เช่น จ าลองเหตุการณ์ที่ยากและซับซ้อน กระตุ้นความสนใจได้
ด้วยภาพ และเสียงที่สมจริง เสริมทักษะฟัง พูด อ่าน และเขียนแก่ผู้เรียนได้ ซึ่งปัจจัยที่ท าให้สื่อแอนิเมชัน   
เข้ามามีบทบาทกับการเรียนการสอนในยุคดิจิทัลนี้ เพราะสื่อแอนิเมชันท าให้เกิดการรับรู้ได้ทั้งตา และหู และการ
มีสีสันที่สวยงาม ดึงดูดใจ  
 จากที่กล่าวมานั้น จะเห็นได้ว่าสื่อแอนิเมชันมีการน ามาใช้ในการเรียนการสอนเพื่อให้ทันต่อการ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีที่เปลี่ยนไป และยังสอดคล้องกับแนวทางการพัฒนาการศึกษาในยุคศตวรรษที่ 21 
ได้มีนักวิชาการที่ได้ศึกษาการพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน บทความนี้จะสรุปบทบาทของ
แอนิเมชันส าหรับการเรียนการสอน และแนวทางการพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อพัฒนาการเรียนซึ่งสามารถเป็น
แนวทางส าหรับผู้ที่สนใจที่จะพัฒนา หรือน าสื่อแอนิชันมาใช้ในการเรียนการสอนต่อไป  
 

วัตถุประสงค์  
 1. เพื่อศึกษาบทบาทของแอนิเมชัน ส าหรบัการเรียนการสอน 
 2. เพื่อศึกษาแนวทางการพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน  
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ตอนที่ 1 การศึกษาบทบาทของแอนิเมชัน ส าหรับการเรียนการสอน   
 สื่อแอนิเมชัน เป็นสื่อที่มีการประยุกต์ใช้ในงานด้านต่าง ๆ เช่น งานด้านบันเทิงที่เห็นสื่อแอนิชันใน
รูปแบบของการ์ตูนแอนิเมชัน เกมคอมพิวเตอร์ หรือการท าเทคนิคพิเศษในงานภาพยนตร์ (special effect) 
นอกจากนั้นสื่อแอนิเมชันยังมีการน ามาใช้ด้านการศึกษาด้วย  
 บทบาทของแอนิเมชันกับการศึกษาไทย 
 ส าหรับประเทศไทย แอนิเมชัน (animation) เริ่มเข้ามาในสื่อโทรทัศน์ด้วยการน าเอาแอนิเมชันจาก
ต่างประเทศมาออกอากาศ  รายการภาพยนตร์การ์ตูนจากต่างประเทศที่ออกอากาศในช่วงแรกที่ออกอากาศใน
สื่อโทรทัศน์ในประเทศไทย ซื้อได้ในราคาที่ต่ า สะดวก รวดเร็ว และมีปริมาณมากพอที่จะน ามาเสริมรายการที่
ยังขาดแคลนอยู่ในยุคแรก ๆ (เกียรติพงษ์ ศรีจันทึก และชานนท์ ตันประวัติ, 2560, หน้า 2) นอกจากการประยุกต์ใช้
แอนิเมชันในด้านบันเทิง เช่น การ์ตูนแอนิเมชัน เกมคอมพิวเตอร์ ผล ภาพพิเศษ (special effect) ในภาพยนตร์ 
เป็นต้น แอนิเมชันยังถูกน ามาใช้ได้หลากหลายงาน และมีความแพร่หลาย ทั้งทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์รวมทั้งด้านการศึกษาด้วย เนื่องจาก แอนิเมชันมีคุณลักษณะพิเศษ คือ ความสามารถจ าลอง 
เหตุการณ์ต่าง ๆ (simulation) ได้อย่างสมจริง เช่น การจ าลองสิ่งที่มองไม่เห็นด้วยสายตา การจ าลองสิ่งที่ใหญ่กว่า
ที่จะมองเห็นด้วยได้ตาเปล่า การจ าลองสิ่งที่ไม่สามารถเกิดขึ้นจริงให้ดูเหมือนจริง การจ าลองปรากฏการณ์ทาง
ธรรมชาติ การจ าลองเพื่อการศึกษา และประโยชน์ทางวิศวกรรมศาสตร์ เป็นต้น (มูลนิธิโครงการสารานุกรมไทย
ส าหรับเยาวชน, ออนไลน์, 2565) อีกหนึ่งคุณสมบัติของแอนิเมชันที่สร้างความน่าสนใจให้กับเด็ก หรือผู้ใหญ่
ทุกเพศทุกวัยได้ คือ การท าให้ภาพเกิดการเคลื่อนไหว เนื่องจากคนเรามักมองรูปภาพ หรือสิ่งเคลื่อนไหวที่มีสีสัน
ก่อนเนื้อหาที่จะได้รับ ดังนั้น ด้านการศึกษาจึงใช้แอนิเมชันมาจัดท าเป็นสื่อการสอน ซึ่งสื่อสารสร้างความรู้ 
ความเข้าใจ ช่วยความจดจ า และดึงดูดใจ ท าให้สามารถอธิบายเรื่องราวที่ซับซ้อนให้เข้าใจได้อย่างง่ายขึ้นได้
นอกจากนี้ยังเสริมทักษะให้กับเด็ก ด้านการฟัง การอ่าน และการมองเห็นไปพร้อม ๆ กัน (สุวิช ถิระโคตร และคณะ, 
2560, หน้า 93) 

 นักวิชาการจ านวนมากได้ท าวิจัยประเด็นต่าง ๆ เกี่ยวกับแอนิเมชัน และการศึกษาของนักเรียน นักศึกษา
ผลการวิจัยส่วนมาก พบว่า แอนิเมชันสามารถท าให้ผลการเรียนรู้  หรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
นักศึกษาทุกระดับชั้นเปลี่ยนไปในทางบวก ซึ่งสามารถสรุปได้ดังนี้  
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ตารางที่ 1 แสดงผลการศึกษาการใช้สื่อแอนิเมชันมาพัฒนาการเรียนการสอน 

ล าดับ นักวิชาการ ชื่องานวิจยั วัตถุประสงค์ของการศึกษา ผลการศึกษา 
1 ขนิษฐา สงัขท์อง และอุไรวรรณ 

ศรีไชยเลิศ (2563) ศึกษาเรื่อง 
การพัฒนาสื่อการสอนแอนิเมชนั
แบบปฏิสัมพันธ์ร่วมกับรูปแบบ 
การสอนโครงงานเป็นฐานวิชา 
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน 
บ้านท่ามะกา 
 
 

   1. พัฒนาสื่อการสอนแอนิเมชัน
แบบปฏิสัมพันธ์ร่วมกับรูปแบบการ
สอนโครงงานเปน็ฐานวิชาคอมพิวเตอร์
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา  
ปทีี่ 6 โรงเรียนบ้านท่ามะกา 
   2. หาประสิทธิภาพของสื่อการสอน
ที่พัฒนาขึ้น  
   3. เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน ก่อนเรียน และหลังเรียน 
ของผู้เรียนที่เรียนด้วยสื่อการสอน
แอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธ์ที่พัฒนาขึ้น 
   4. หาความพึงพอใจของผู้เรียน 
ที่มีต่อสื่อการสอนแอนิเมชันแบบ
ปฏิสัมพันธ์ร่วมกับรูปแบบการสอน
โครงงานเป็นฐาน 

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนเรียนและ
หลังเรียนของนกัเรียนที่เรียน
ด้วยสื่อการสอนแอนิเมชันแบบ
ปฏิสัมพันธ์ร่วมกับรูปแบบการ
สอนโครงงานเปน็ฐานที่พัฒนา 
ขึ้น มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียกสูงกวา่ก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่
ระดับ .05 

2 ทิพย์สุคนธ์ เพชรโอภาส (2563) 
ศึกษาเรื่อง แอนิเมชันสองมิติเรื่อง
ขั้นตอนการออกแบบอินโฟกราฟิก 

   1. เพื่อสร้างแอนิเมชันในรูปแบบ
สองมิติเรื่อง ขั้นตอนการออกแบบ
อินโฟกราฟิก    
   2. เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์กอ่น-
หลัง ชมสื่อแอนเิมชัน ใช้การทดสอบ
ค่า t 

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ก่อน และหลังชมส่ือแอนิเมชัน
เพื่อประเมินความรู้ ความ
เข้าใจขั้นตอนการออกแบบ 
อินโฟกราฟิก พบว่า คะแนน
หลังชมสื่อแอนิเมชันมีค่าสูง
กว่ากอ่นชมแอนิเมชัน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 

3 อัจฉริยพงศ์ จันทร์คลัง (2562) 
ศึกษาเรื่อง การพัฒนาแอนิเมชัน  
2 มิติ กลอนล าอีสาน โดยใช้การ
ออกแบบแบบมสี่วนร่วม 

   1. เพื่อศกึษาความต้องการรูปแบบ
แอนิเมชัน 2 มิติ กลอนล าอีสานของ 
ผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง 
   2. เพื่อผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ 
กลอนล าอีสาน โดยใช้การออกแบบ
แบบมีส่วนร่วม  
   3. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผูใ้ช้สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ 
กลอนล าอีสาน  

   1. ผลการศึกษารูปแบบสื่อ
แอนิเมชัน 2 มิต ิพบว่า รูปแบบ
แอนิเมชัน 2 มิติ เป็นรูปแบบ 
สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เล่าเรื่อง
กลอนล า จากแผ่นเสียงครั่ง  
ใช้เสียงกลอนล า ต้นฉบับ และ
ใช้ภาพประกอบสมจริง 
   2. ผลการผลิตสื่อแอนิเมชัน 
2 มิติ มีผลปรากฏดังนี้ ผลการ 
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ตารางที่ 1 (ต่อ) 

ล าดับ นักวิชาการ ชื่องานวิจยั วัตถุประสงค์ของการศึกษา ผลการศึกษา 
 อัจฉริยพงศ์ จันทร์คลัง (2562) 

(ต่อ) 
   4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของ
ผู้ใช้สื่อหลังจากชมสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ 
กลอนล าอีสาน 

ออกแบบ แอนิเมชัน 2 มิติ
ต้นแบบสื่อ ประกอบด้วย 5 
องค์ประกอบ ดงันี้ เนื้อหาและ
กลอนล า การน าเสนอ ตัวการ์ตูน 
ฉาก และเสียงประกอบ ผลการ
ประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชัน 
2 มิติ โดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า 
ด้านเนื้อหา ด้านการน าเสนอสือ่ 
และด้านภาพเคลื่อนไหวและ
เสียง โดยรวมอยู่ในระดับด ี
   3. ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของกลุ่มทดลองมี
ความก้าวหน้าทางการเรียนรู้
คิดเป็นร้อยละ 63.2  
   4. ความพึงพอใจของกลุ่ม
ทดลองใช้สื่อต่อส่ือแอนิเมชัน 
2 มิติ โดยรวมอยู่ในระดับมาก 

4 วรรณทิภา ธรรมโชติ (2562) ศึกษา
เรื่อง การพัฒนาสื่อโมชันกราฟกิ
เพื่อประกอบการเรียนรู้รายวิชา  
ส 22101 สังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม เรื่อง พระพุทธ พระธรรม 
พระสงฆ์ ชั้นมัธยมศึกษา ปทีี่ 2 

   1. สร้าง และพัฒนาสื่อโมชันกราฟิก
เพื่อประกอบการเรียนรู้รายวิชา 
ส22101 สังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม เรื่อง พระพุทธ พระธรรม 
พระสงฆ์ ชั้นมัธยมศึกษา ปทีี่ 2 ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  
   2. เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน ระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียน
โดยใช้สื่อโมชันกราฟิกเพื่อประกอบ 
การเรียนรู้รายวชิา ส 22101 สังคม
ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เรื่อง 
พระพุทธ พระธรรม พระสงฆ์ ชัน้
มัธยมศึกษา ปทีี่ 2  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง
พระพุทธ พระธรรม พระสงฆ์ 
หลังเรียนโดยใชส้ื่อโมชันกราฟิก
สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดับ.05 

    
 



 

ผ่านการรับรองคุณภาพวารสารของศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย (TCI) วารสารกลุ่มที่ 2 

7                                                                      วารสารสหศาสตร์ศรีปทุม ชลบุรี ปีที่ 9 ฉบับที่ 1 มกราคม-เมษายน 2566                                                           
Interdisciplinary Sripatum Chonburi Journal Vol. 9(1), January-April 2023 

ตารางที่ 1 (ต่อ) 

ล าดับ นักวิชาการ ชื่องานวิจยั วัตถุประสงค์ของการศึกษา ผลการศึกษา 
 วรรณทิภา ธรรมโชติ (2562) (ต่อ)    3. ศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียน

ที่มีต่อการเรียนโดยใช้สื่อโมชันกราฟิก
เพื่อประกอบการเรียนรู้รายวิชา  
ส 22101 สังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม เรือ่ง พระพุทธ พระธรรม 
พระสงฆ์ ชั้นมัธยมศึกษา ปทีี่ 2 

 

5 ธนีวรากานต์ ณัฎฐ์ชนะกุณ (2560) 
ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อ
แอนิเมชันโดยใช้เทคนิคการ
น าเสนอแบบสตอรี่ไลน์เพือ่
ส่งเสริมการเรียนรู้เรือ่ง ศีล 5  
ส าหรับเด็กประถมศึกษาปทีี่ 6 

   1. เพื่อศึกษารูปแบบของสื่อ
แอนิเมชัน 2 มิติที่เหมาะสมส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปทีี่ 6  
   2. เพื่อพัฒนาส่ือแอนิเมชัน ตาม
รูปแบบสตอรี่ไลน์เพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศกึษา 
ปีที่ 6  
   3. เพื่อประเมินผลการเรยีนรู้เรื่อง
ศีล 5 จากสื่อตน้แบบ   
   4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปทีี่ 6 

   1. รูปแบบของสื่อแอนิเมชัน  
2 มิติ ที่เหมาะสม ผลการส ารวจ
องค์ประกอบของสื่อต้นแบบที่
นักเรียนต้องการ ได้แก่  
     1.1 รูปแบบการ์ตูนที่เด็กตอ้ง 
การนั้นเป็นรูปแบบการ์ตูนขยายส่วน  
     1.2 ส่วนใหญ่แล้วต้องการจะ
ชอบโทนสีร้อน  
     1.3 เด็กต้องการฉากแบบ
ธรรมดา หรอืฉากแบบพื้นฐาน  
     1.4 ลักษณะอักษรที่เด็กตอ้ง 
การเป็นแบบประดิษฐ ์
     1.5 รูปแบบเสียงเพลงที่เดก็
ต้องการเป็นเสียงเพลงช้า ไม่มี 
เนื้อร้อง 
   2. ผลการพฒันารูปแบบ 
สื่อแอนิเมชัน 2 มิติเรื่องศีล 5 ที่ได้
พัฒนาขึ้นนั้น ได้บูรณาการตาม
หลักการน าเสนอแบบสตอรี่ ไลน์ 
โดยใช้ค าถามหลักในการเชื่อมโยง
แต่ละตอนโดยมีค าถามหลักแต่ละ
ตอนตอนละ 1 ค าถามหลัก และ
สร้างตัวละครด าเนินเรื่องศีล 5 
จ านวน 11 ตัวละคร 
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ตารางที่ 1 (ต่อ) 

ล าดับ นักวิชาการ ชือ่งานวิจัย วัตถุประสงค์ของการศึกษา ผลการศึกษา 
 ธนีวรากานต์ ณัฎฐ์ชนะกุณ (2560) 

(ต่อ) 
    
 

   3. ผลการประเมินการ
เรียนรู้สื่อแอนิเมชัน 2 มิติเรื่อง
ศีล 5 พบว่า นักเรยีนมีความรู้
ความเข้าใจ และสามารถคิด
วิเคราะห์เนื้อหาที่เกีย่วขอ้งกับ
ศีล 5 หลังจากได้รับชมสื่อ
ต้นแบบ โดยส่วนใหญ่นักเรียน
สามารถเรียนรู้/ คิดวิเคราะห์อยู่
ในระดับมากที่สดุ ซึ่งได้คะแนน
อยู่ในช่วงรอ้ยละ 80-100 
จ านวน 42 คน คิดเป็น ร้อยละ 
43.75 ของนักเรียนทั้งหมด 
   4. ผลการประเมินความพึง
พอใจ หลังจากที่ได้รับชมสื่อ 
แอนิเมชัน 2 มิติ ที่พัฒนาขึ้น 
พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจ
ต่อสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ เรื่อง 
ศีล 5 ที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับ
มากทกุด้าน 

6 สุวิช ถิระโคตร และคณะ (2560) 
ได้ศึกษาเรื่อง เจตคติและแรงจงูใจ
ของผู้เรียนในการใช้แอนิเมชันเพื่อ
การเรียนรู ้

   1. เพื่อศึกษาระดับเจตคติต่อ 
สือ่แอนิเมชันและแรงจูงใจในการใช้
สื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
   2. เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่าง
ของระดับเจตคติต่อสื่อแอนิเมชัน 
และแรงจูงใจในการใช้สื่อแอนิเมชัน
เพื่อการเรียนรู้จ าแนกตาม
คุณลักษณะของผู้เรียน 

ผลการวิจัย พบว่า กลุ่มตัวอย่าง
ส่วนมากเป็นเพศหญิง เรียนอยู่
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
และปริญญาตร ีและ 2 อันดับ
แรกของระดับเจตคติต่อสื่อ
แอนิเมชัน และแรงจงูใจในการ
ใช้สื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้
ของผู้เรียน มีดังนี้  
   1. ความคิดเห็นต่ออทิธิพล
ของสื่อแอนิเมชนั ได้แก่ ความ
สนใจและความชอบส่วนตัว 
และลักษณะและรูปแบบการ
ถ่ายทอดเนื้อหาของแอนิเมชัน   
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ตารางที่ 1 (ต่อ) 

ล าดับ นักวิชาการ ชื่องานวิจยั วัตถุประสงค์ของการศึกษา ผลการศึกษา 
 สุวิช ถิระโคตร และคณะ (2560) 

(ต่อ) 
    2. ความคิดเห็นด้านเหตุผล

การใช้สื่อแอนิเมชัน ได้แก่ การ
รับรู้ไดท้ั้งตาและหู และการมี
สีสันที่สวยงาม ดึงดูดใจ และ     
   3. ความคิดเห็นด้าน
แรงจงูใจในการเลือกใช้สื่อ
แอนิเมชัน ประกอบด้วย การ
สร้างบรรยากาศการเรียนที่
ผ่อนคลายและสนุกสนาน และ
การสร้างจินตนาการ ความคิด
ริเริ่ม นอกจากนี้ ผลการเปรยีบ 
เทียบ พบว่า เพศต่างกันมี
อิทธิพล เหตุผล และแรงจูงใจใน
การใช้แอนิเมชันไม่แตกต่างกัน 
ในขณะที่นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาและมัธยมศึกษา
ตอนต้นมีอทิธิพลและแรงจูงใจ
แตกต่างจากนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนปลาย และนักศึกษา
ปริญญาตรี นอกจากนี้ 
นักเรียน นักศึกษาที่มีระดับชั้น
ติดกันมีเหตุผลการใช้แอนิเมชัน
ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถติิที่ 0.05 

7 Huk & Floto. (2003, pp. 1036-
1037) ได้ศึกษาการเปรียบเทียบ
คะแนนการศึกษาของการใช้
คอมพิวเตอร์แอนิเมชั่น 2 มิติ และ 
3 มิติ และความเป็นไปได้ของ
คุณภาพของงานกราฟกิต่อ 
ความส าคัญในการเรียนการสอน 

 ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่า
การศึกษาด้วยสัญญาณของ 
แอนิเมชั่นดีที่สดุนักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
และนอกจากนัน้ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนระหว่างแอนิเมชั่น 
2 มิติ และ 3 มิติไม่แตกต่างกัน 
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ตารางที่ 1 (ต่อ) 

ล าดับ นักวิชาการ ชื่องานวิจยั วัตถุประสงค์ของการศึกษา ผลการศึกษา 
8 Hibsman, T. G. (2000) อ้างถึง

ใน (นันท์นภัส มงคลสังข์, 2564) 
ศึกษาการพัฒนาและการ
ประเมินผลการใช้ชุดซีดรีอมใน
การสอนประวัติศาสตร์และ
วัฒนธรรมส าหรับนักเรียน 

   โดยมีกลุม่เป้าหมายที่เดก็อาย ุ 
6-12 ปี ชุดซีดีรอมประกอบไปด้วย
ภาพถ่าย ภาพการ์ตูน เสริมทักษะ
ทางด้านการศกึษาของเด็กในเรื่อง
ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม 

   จากการศึกษานี้แสดงให้เห็น
ว่าเครื่องมือชุดซีดีรอมสามารถ
ท าใหเ้ด็กเกิดความสนใจ และ
เข้าใจเนื้อหาด้วยภาพการต์ูน
เคลื่อนไหวที่ไดอ้อกแบบและมี
องค์ประกอบในการสร้างทีด่ ี

9 Walsh & Susan. (1999) 
ศึกษาการจัดการเรียนการสอน
โดยใช้การ์ตูนในกลุ่มนักศึกษา
ญี่ปุ่น 

   การใช้หนงัสือการ์ตูนประกอบการ
จัดการเรียนการสอน น ามาทดลอง
ใช้กับกลุ่มนักศึกษาชาวญี่ปุ่นที่เรียน
อยู่ในชั้นปทีี่ 1 ได้แบ่งกลุ่มตัวอย่าง
ออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่ 1 ใช้
วิธีการจัดการเรยีนการสอนโดยการ
บรรยายในชั้นเรียนในขณะที่อกีกลุ่ม
หนึ่งใชว้ิธีการจดัการเรียนการสอน
โดยใช้หนงัสือการ์ตูน 

   ผลการวิจยัปรากฏว่า กลุ่มที่
ใช้วิธกีารจดัการเรยีนการสอน
โดยใช้หนงัสือการ์ตูน มีค่า
คะแนนสูงกว่ากลุ่มที่ใช้วิธกีาร
จัดการเรยีนการสอนโดย
บรรยายในชั้นเรียนอย่างมี
นัยส าคัญที่ระดบั .05 

 
 จากตารางที่ 1 พบว่า ในด้านการศึกษามีการใช้สื่อแอนิเมชันมาพัฒนาการเรียนการสอนในกลุ่มเรียน

ในทุกระดับช้ัน ซึ่งแสดงให้เห็นได้ว่า สื่อแอนิเมชันเป็นปัจจัยหนึ่งที่ท าให้การเรียนการสอนประสบความส าเร็จที่
จะใช้เพื่อการเรียนการสอน หรือถ่ายทอดความรู้เรื่องใดเรื่องหนึ่งได้ สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนท าให้
เกิดการเรียนรู้ได้เร็วขึ้น และจากข้อมูลที่ได้ท าการทดลองน าสื่อแอนิเมชันมาใช้ในการเรียนการสอนยังส่งผลให้ 
ผลสัมฤทธิ์การเรียนของผู้เรียนหลังจากมีการใช้สื่อแอนิเมชันสูงกว่าก่อนที่จะมีการใช้สื่อแอนิเมชันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ ดังนั้นการเลือกใช้สื่อแอนิเมชันจึงเป็นอีกทางเลือกหนึ่งส าหรับที่น ามาพัฒนาการเรียนการสอนให้กับ
ผู้เรียนในทุกช่วงวัย  

 

ตอนที่ 2 การศึกษาแนวทางการพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน  
 การพัฒนาสื่อแอนิเมชันผู้สร้างต้องมีพื้นฐานทางงานศิลปะ และการใช้คอมพิวเตอร์อยู่ในระดับดี   
จึงจะเข้าใจโครงสร้างพื้นฐานที่ใช้เป็นส่วนประกอบส าคัญในการสร้างแอนิเมชันได้และต้องมีความสามารถใน
การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปเพื่อการสร้างงานแอนิเมชันเป็นพื้นฐานการวาดรูป และองค์ประกอบภาพที่ดีเข้าใจ
หลักการเคลื่อนไหว และรู้กระบวนการสร้างงานที่ถูกวิธี องค์ประกอบส าคญัของการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ
และ 3 มิติ ควรมีองค์ประกอบที่ส าคัญคือ 
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 องค์ประกอบของแอนิเมชัน ควรมีองค์ประกอบ ดังนี้ (ชินวัฒน์ ประยูรรัตน์, 2562, หน้า 37)  
  1. เนื้อเรื่อง (story) คือ เรื่องราว สาระของเรื่อง ตั้งแต่ต้นจนจบเรื่อง  
  2. ตัวละครและฉาก (character and scenes) คือ ตัวละคร หรือผู้ที่สวมบทบาทต่าง ๆ ในละคร
หรือการแสดงอื่น ๆ และฉาก คือ สถานที่ต่าง ๆ ที่จัดขึ้นตามเรื่องราว  
  3. การเคลื่อนไหว (animation) คือ การท าให้วัตถุที่มีชีวิต หรือไม่มีชีวิตสามารถเคลื่อนไหวที่ได้
ตามบริบทของสิ่งนั้น  
  4. เสียง (sound) คือ เสียงพูดตัวละคร เสียงประกอบ เสียงบรรยากาศ และเสียงการกระท า เป็นต้น  
 องค์ประกอบของแอนิเมชันนี้สามารถน าไปพัฒนาเป็นสื่อการเรียนการสอนโดยขั้นตอนของการผลิต
สื่อแอนิเมชันน้ัน มีขั้นตอนการท างานหลัก 3 ขั้นตอน ดังนี ้(ทิพย์สุคนธ์ เพชรโอภาส, 2563, หน้า 73) 
  1. ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-Production) 
  2. ขั้นตอนการผลิต (Production) 
  3. ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) 

 และเมื่อเปรียบการท างานแบบ 3 P กับขั้นตอนการสื่อแอนิเมชันแบบเชิงระบบ (system approach) 
สามารถสรุปได ้ดังนี้  
 
ตารางที่ 2 แสดงการเปรียบเทียบการผลิตสื่อแอนิเมชันแบบ 3 P กับขั้นตอนการสื่อแอนิเมชันแบบเชิงระบบ 
             (system approach)   

  การผลิตสื่อ
แอนิเมชัน 
แบบ 3 P 

รายละเอยีด 
การผลิตสื่อแอนิเมชัน

แบบเชิงระบบ 
(system approach) 

รายละเอยีด 

1. ขั้นตอนก่อน 
การผลิต  
(Pre- Production) 

เป็นขั้นตอนการเตรียมงานสร้าง 
สื่อแอนิเมชัน การค้นคว้าหาข้อมลู 
ก าหนดเนือ้หา วาด และออกแบบ
สตอรี่บอร์ด (storyboard) การ
สร้าง Story board Animatic  
(เป็นการก าหนดเวลาการ
เคลื่อนไหวของส่ือแอนิเมชัน 
แต่ละฉาก) 

1. ขั้นการวิเคราะห ์ เป็นขั้นตอนการศึกษาขอ้มูล
ที่เกี่ยวข้อง ศึกษาเทคโนโลยี
ที่น ามาใชใ้นการออกแบบและ
การพัฒนาสื่อ วเิคราะห์
กลุ่มเป้าหมาย และวิเคราะห์
โปรแกรมที่ใชใ้นการพัฒนาสื่อ 
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ตารางที่ 2 (ต่อ) 

  การผลิตสื่อ
แอนิเมชัน 
แบบ 3 P 

 
รายละเอยีด 

 

การผลิตสื่อแอนิเมชัน
แบบเชิงระบบ 

(system approach) 
รายละเอยีด 

2. ขั้นตอนการผลิต 
(Production) 
 
 
 

 

เป็นขั้นตอนการเริ่มลงมือผลิต 
สื่อแอนิเมชันตาม storyboard 
การออกแบบและสร้างตัวละคร 
ฉาก ท าการเคลือ่นไหว (animatic) 
ตามบทสื่อแอนเิมชันที่ก าหนดไว้ 
การพากย์เสียงตัวละคร 

2. ขั้นการออกแบบ เป็นการออกแบบกรอบ
แนวคิดในการจดัท าระบบที่
ได้จากการวเิคราะห์มาก าหนด
รายละเอียดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง
กับรูปแบบ ได้แก่ แนวคิด 
วัตถุประสงค์ เป้าหมาย และ
สิ่งแวดล้อมของระบบ 

3. ขั้นตอนหลัง 
การผลิต   
(Post-Production)  

เป็นขั้นตอนของการปรับแตง่ให้
ชิ้นงานเสร็จสมบูรณ์ การใส่ Title 
และ Credit การใส่ปุ่มหยุด หรือ
การเล่นซ้ า การน าเสนองานใน
รูปแบบอินเตอรเ์น็ต หรอืการ
น าเสนอในรูปแบบไฟล์วีดิโอ ซึ่ง
ขึ้นอยูก่ับวัตถุประสงค์ของการ
น าไปใช้ ซึ่งขั้นตอนนี้ถือเป็นการ
ผลิตสื่อแอนิเมชันที่เสร็จสมบรูณ์
ทั้งภาพ และเสียง  

3. การพัฒนา เป็นการสงัเคราะห์รูปแบบ
ตามที่ออกไว้ และสร้าง
เครื่องมือต่าง ๆ ของระบบ
ขั้นตอนการพัฒนาจะเป็น
การเขียนโปรแกรมโดยใช้
ชุดค าสั่งหรือโปรแกรม 
ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องมาสร้าง 
สื่อแอนิเมชันใหเ้สร็จสมบูรณ์ 

4. ขั้นการทดลองใช ้ เป็นการน าสื่อแอนิชันที่
พัฒนาเสร็จสมบูรณ์แล้วไป
ทดลองใช้ กับกลุ่มตัวอย่าง
หรือกับผู้เรียน 

  5. การประเมินผล 

 
เป็นการประเมินผลจากการ
ทดลองใช้สื่อแอนิชันว่ามี
ความพึงพอใจของผู้ใช้งาน
ระบบที่มีต่อการใชง้าน 
สื่อแอนิเมชันเป็นอย่างไร 

 
 ซึ่งจากตารางที่ 2 เปรียบเทียบขั้นตอนการท างานจะพบว่า ขั้นตอนการออกแบบสื่อแอนิเมชันทั้งใน

รูปแบบ 3 P หรือเชิงระบบ จะมีขั้นตอนที่เหมือนกัน 
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ตารางที่ 3 เทคโนโลยีพัฒนาสื่อแอนิเมชันกับการเรียนการสอน 

เทคโนโลย ี รายละเอยีด แนวทางพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 
1. สื่อกราฟิก (computer graphic) 

 

ภาพที่ 1 แสดงภาพสื่อกราฟิกทีม่าใช้ในการเรียนการสอน 
ทีม่า: กิตติพันธ ์อดุมเศรษฐ,์ ออนไลน,์ 2565 

 

คือ ภาพกราฟกิที่ผลิตจาก
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีลักษณะ
เป็นภาพ 2 มิติ แต่สามารถสร้าง
ให้เห็นลวงตาว่ามี 3 มิติ ได้แก่ 
ข้อความ (text) ภาพ (images) 
แผนภาพ (chart chart) แผนผัง 
(plan) แผนภูมิ (graph graph) 
แผนที่ (map) ผังความคดิ (mind 
map mind map mind map) 
ผังความสัมพันธ ์(semantic map 
semantic map semantic map) 
และกราฟิกสรปุข้อมูล 
(infographic infographic) 

ผู้สอนสามารถน าภาพ ข้อความ 
ที่ตรงกับเนื้อหาบทเรียนมา
ออกแบบสื่อแอนิเมชันโดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เช่น 
ภาพเคลื่อนไหว (animatic) 
ด้วยโปรแกรม Adobe After 
Effects ปั้นหุ่น 3 มิติ ด้วย
โปรแกรม Autodesk Maya 
ดังนั้นการผลิตสื่อแอนิเมชัน
ผู้สอนสามารถเลือกใช้ภาพ 
ข้อความ แผนผังต่าง ๆ มา
ออกแบบเนื้อหา และใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์พัฒนา
เป็นสื่อแอนิเมชัน เป็นสื่อ
แอนิเมชันเป็นแอนิเมชัน 2 มิติ 
แอนิเมชัน 3 มิติ ตามความ
ต้องการของผู้สอนเอง 

2. ความเป็นจริงเสมือน 
(Augmented Reality, AR) 
 

 
 

ภาพที่ 2 แสดงการใช้ AR สร้างภาพระบบสุริยะ 
ที่มา: พรทิพย์ กลมด ีและรุจโรจน์ แก้วอุไร, 2563, หน้า 33 

 
 

Augmented Reality หรือ AR 
เป็นเทคโนโลยีใหม่ ที่ผสานเอาโลก
แห่งความเป็นจริง (real) เข้ากับ
โลกเสมือน (virtual) ซึ่งจะท าให้
ภาพที่เห็นในจอภาพกลายเป็น
วัตถุ 3 มิติ ลอยอยู่เหนือพื้นผิวจริง
โดยใช้วิธีซอ้นภาพสามมิติที่อยูใ่น
โลกเสมือนไปอยู่บนภาพที่เห็น
จริง ๆ ในโลกของความเป็นจรงิ 
ผ่านกล้องดิจติอลของแท็บเล็ต 
สมาร์ตโฟน หรอือุปกรณ์อื่น ๆ 
และให้ผลการแสดงภาพ ณ เวลา
จริง (real time) ยกตัวอย่างเช่น 
แอปพลิเคชันเกม Pokemon Go
ที่ผสานโลกเสมือนในเกมเข้ากบั  

ผู้สอนสามารถน าเทคโนโลยี
ของ AR มาพัฒนาเป็นสื่อ
แอนิเมชัน เนื้อหาด้าน
วิทยาศาสตร์น าเสนอเนื้อหาที่
ไม่สามารถเห็นด้วยตาเปล่า 
มาพัฒนาให้ผู้เรยีนได้เห็นและ
เข้าใจเนื้อหาได ้เช่น การใช้
เทคโนโลยี AR ช่วยให้ผู้เรียน
สามารถเห็นภาพสามมิติของ
ระบบสุริยะ เหน็ดวงอาทิตย์
เป็นศูนย์กลางของระบบ และ
ดาวเคราะห์ดวงต่าง ๆ ก าลัง
โคจรรวบดวงอาทิตย์ หรือ
ทางชีววิทยาภาพ เทคโนโลยี 
AR ช่วยให้เห็นอวัยวะภายใน 
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ตารางที่ 3 (ต่อ) 

เทคโนโลย ี รายละเอยีด แนวทางพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 
2. ความเป็นจริงเสมือน 
(Augmented Reality, AR) (ต่อ) 
 
 

สภาพแวดล้อมบนพื้นที่ต่าง ๆ ของ
โลกจริง อย่างนีเ้ป็นต้น คล้ายกับ
ว่าเป็นการน าโลกเสมือนออกมา
อยู่บนโลกความเป็นจริงนั่นเอง 

ร่างกาย โครงสร้างของหัวใจ 
โครงสร้างของกระดูก โดย
เห็นเป็นภาพสามมิติ 

3. ความเป็นจริงเสริม (Virtual reality, VR) 
 

 

ภาพที่ 3 แสดงผู้ใช้งานสวมอุปกรณ์ VR Headset 
ที่มา: https://www.csl.co.th/web/Article_ 
detail.aspx?id=125&cm=2 

 
 

ภาพที่ 4 แสดงภาพ การจ าลองสถานที่  
           google street view 
ที่มา: https://www.froggenius.com/news/ 
detail/7/Virtual-Reality--VR----Augmented-
Reality--AR-- 

 
 

เทคโนโลยีที่จะน าตัวเราเข้าไปอยู่
ในโลกเสมือนจริง โดยเทคโนโลยี
นี้จะมีการสร้างสภาพแวดล้อม
เสมือนจรงิขึ้นมาใหม่ จะเป็นได้
ทั้งภาพ และเสียง สภาพแวดลอ้ม
ที่เสมือนจริงนี้ดคูล้ายหรืออาจจะ
แตกต่างจากสภาพแวดล้อมของ
โลกจริงก็ได้ การใช้งานเทคโนโลยี
นี้ ผู้ใช้งานก็จะต้องสวมอุปกรณ์ 
VR Headset เพื่อเชื่อมต่อตนเอง
เข้าสู่โลกเสมือนที่สร้างขึ้นจาก
ระบบคอมพิวเตอร์ ซึ่งก็จะท าให้
ได้สัมผัสมุมมองใหม่ ๆ ในแบบที่
แตกต่างออกไป 

การสอนด้านบริหารธุรกิจใช้ 
เทคโนโลยี VR สร้างร้านอาหาร
จ าลองที่เป็นโลกเสมือนขึ้นมา 
และให้นักศึกษาเข้าไปสวม
บทบาทเป็นผู้จดัการร้าน 
นักศึกษาก็จะได้เรียนรู้ว่า
ร้านอาหารร้านหนึ่ง จะต้องมี
อะไรบ้าง ต้องมรีะบบอะไร 
ควรจัดร้าน ตกแต่งร้าน วาง
เครื่องใช้ โต๊ะอาหาร หรือจัด
ห้องครวัอย่างไร รวมไปถึง
เรื่องระบบหลังร้านต่าง ๆ ที่
ร้านอาหารทั่วไปควรจะต้องมี
ด้วย ท าให้ผู้เรียนได้สัมผัส
ประสบการณข์องร้านอาหาร
ที่สมจรงิที่สุด 
การสอนด้านการเงินการ
ลงทุน 
   การเรียนการสอนเรื่อง
การเงิน และการลงทุนนั้น 
จะต้องมกีารบทเรียนเกี่ยวกับ
การประเมินมูลค่าของ
อสังหาริมทรพัย์ ซึ่งโดยปกติ
แล้วนักศึกษาจะต้องมีการเดิน 
ทางลงพื้นที่จริงเพื่อเรียนรู้
หลักการประเมนิ แต่สิ่ง
เหล่านี้ก็กลายเป็นข้อจ ากัด 
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ตารางที่ 3 (ต่อ) 

เทคโนโลย ี รายละเอยีด แนวทางพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 
3. ความเป็นจริงเสริม (Virtual reality, VR) 
(ต่อ) 
 

 ของนักศึกษาทั้งเรื่องค่าเดินทาง
และเวลาที่ต้องเสียไป เรา
สามารถใช้เทคโนโลยีโลกเสมือน
มาปรับใชใ้ห้ผู้เรียนได้เห็น
อสังหาริมทรัพย ์ในแต่ละแบบ 
เห็นตึก และห้องจริง ๆ ไดเ้ลย
ผ่านโลกเสมือน 
การสอนด้านการท่องเที่ยว
และการโรงแรม 
   Virtual Tourism ให้
นักศึกษาท่องเทีย่วผ่านโลก
เสมือน เพื่อลดปัญหาการเดิน 
ทางค่าใช้จ่าย และเวลา ถึงแม้
บรรยากาศอาจจะยังไม่เทียบ 
เท่ากับการไปเยือนสถานที่จริงๆ 
แต่อย่างน้อยผู้เรียนก็ยังได้
ประสบการณท์ี่ใกล้เคียงความ
เป็นจรงิมากกว่ารูปแบบเดิม
การสอนด้านดิจิทัลอาร์ต 
   การน าเทคโนโลยี VR เข้า
มาบูรณาการกบัการสอน เช่น 
การสอนเรื่องงานประติมากรรม
แบบดิจิทัล และต่อยอดไปยัง
การสร้างงานศลิปะใหม่ ๆ ที่
เปิดโอกาสให้ผู้คนได้เข้าชม
ผ่านเทคโนโลยีโลกเสมือน 

4. Metaverse หรือจักรวาลนฤมิต 
 
 

Metaverse หรือจักรวาลนฤมติ 
คือ ค าที่ใช้แทนสภาพแวดล้อม
เสมือนจรงิทีถู่กสร้างขึ้นด้วย
เทคโนโลยีดิจิทัล โดยภายในโลก
นั้นจะมีการสร้างตัวแทนมนุษย์
หรือที่เราเรียกวา่ “Avatar:  

การจดัการเรยีนการสอนด้วย 
Metaverse เป็นการผสมผสาน
ระหว่างองค์ประกอบต่าง ๆ 
ของเทคโนโลยีรวมทั้งความ
เปน็จริงเสมือน (VR) ความเป็น
จริงเสริม (AR) และวิดีโอที่ 
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ตารางที่ 3 (ต่อ)  

เทคโนโลย ี รายละเอยีด แนวทางพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 
4. Metaverse หรือจักรวาลนฤมิต (ต่อ) 

ภาพที่ 5 แสดงห้องเรียนเสมือนจริง 
ที่มา: https://inskru.com/idea/-
N1kn9xsMSCWbRnRQ-v5 
 
 
 
 

อวาตาร”์ ซึ่งภายในโลกเสมือน
จริงทุกคนจะสามารถมี
ปฏิสัมพันธ์และท ากิจกรรม
ร่วมกันได้เสมือนอยู่ในโลกจริง 
โดยที่ผู้คนบนโลกจรงินั้นไม่ 
จ าเป็นต้องไปรวมตัวอยูใ่นที่
เดียวกัน ที่ตอ้งท าคือแค่เพียงสวม
ใส่อุปกรณ์ที่มเีทคโนโลยี Virtual 
Reality (VR) หรือ Augmented 
Reality (AR) เท่านั้น ถือว่าเปน็
การเชือ่มโยงผู้คนอย่างไร้
พรมแดนเข้าหากันภายใน
ช่วงเวลาเดียวกนั 

ผู้คนใช้ชีวิตภายในโลกดิจิทัล 
Metaverse จึงเปรียบเสมือน
สะพานเชื่อมระหว่างโลก
ความเป็นจรงิและโลกเสมือน
นั่นเอง เช่น The iTeacher 
Metaverse: เป็นการเรียนรู้
ในโลกเสมือน 14 แห่ง ที่
แตกต่างกัน โลก VR นี้จะช่วย
กระตุ้นความคดิสร้างสรรค์ 
การสื่อสาร และการคิดเชงิ
วิพากษ์ การเชือ่มต่อนักเรียน
เข้ากับสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ที่สมบูรณ์ยิ่งขึ้น เช่น 
ห้องเรียน Fossil Museum 
ใน The iTeacher 
Metaverse จะให้ความรู ้
เด็ก ๆ เกี่ยวกับฟอสซิล และ
ยังเพลิดเพลินไปกับเหล่า
ไดโนเสาร์ที่อยู่รอบ ๆ 
นักเรียนจะได้เรียนรู้เกี่ยวกับ
การเกิดขึ้นของฟอสซิลแบบ
เห็นภาพจรงิ 
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 สื่อ (media) หมายถึง ตัวกลางที่ใช้ถ่ายทอด หรือน าข้อมูลในลักษณะต่าง ๆ จากผู้ส่งไปยังผู้รับเพื่อ 
ให้รับรู้ และเข้าใจความหมายได้ตรงกัน ในการเรียนการสอน สื่อที่ใช้เป็นตัวกลางน าความรู้ในกระบวนการสื่อสาร 
ระหวา่งผู้สอนกับผู้เรียน เรียกว่า สื่อการเรียนการสอน (กิตติพันธ์ อุดมเศรษฐ,์ ออนไลน์, 2565) 

 การเลือกใช้สื่อการเรียนการสอน การตัดสินใจเลือกสื่อ ควรท าหลังจากการวิเคราะห์บริบทของการเรียน
การสอนและการพัฒนากลยุทธ์การจัดการเรียนการสอน จากนั้นจึงค่อยพิจารณาสื่อที่เหมาะสมกับความต้องการ
ในแต่ละสถานการณ์ของการเรียน ไม่มีสื่อชนิดใดที่ใช้ได้อย่างเหมาะสมกับทุกสถานการณ์การเรียนรู้ และไม่มีสื่อ
ใด ๆ ที่สามารถส่งเสริมการเรียนรู้โดยไม่ค านึงถึงภาระงาน ลักษณะผู้เรียน องค์ประกอบของการเรียน เนื้อหา 
หลักสูตร และการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(กิตติพันธ์ อุดมเศรษฐ,์ ออนไลน์, 2565) 

 

แนวทางการพัฒนาสื่อแอนิเมชันกับการเรียนการสอน 
 

 
 

ภาพที่ 6 แสดงกระบวนการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ 
ที่มา: กิตติพันธ์ อุดมเศรษฐ์, ออนไลน์, 2565 

 

บทสรุป   
 สื่อแอนิเมชันเข้ามามีบทบาทต่อการเรียนการสอนในทุกระดับตั้งแต่ระดับปฐมวัยจนถึงระดับอุดมศึกษา
เพราะจากผลการศึกษาของนักวิชาการและนักวิจัยพบว่า สื่อแอนิเมชันมีผลต่อการท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ได้เร็ว และผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน และหลังเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยสื่อการสอน
แอนิเมชันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติซึ่งการเลือกใช้สื่อแอนิเมชัน
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สิ่งที่ควรพิจารณา และให้ความส าคัญของระดับชั้นการศึกษา และอายุของผู้เรียนเพื่อพัฒนาสื่อแอนิเมชันให้
สอดคล้องกับผู้รับสื่อเพื่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุดซึ่งองค์ประกอบของสื่อแอนิเมชัน ประกอบด้วย 
เนื้อเรื่อง ตัวละครและฉาก การเคลื่อนไหวและเสียง การผลิตหรือการออกแบบสื่อแอนิเมชันนั้นสามารถด าเนินการ
ได้ทั้งในรูปแบบ 3 P Pre-Production, Production, Post-Production หรือจะเป็นรูปแบบเชิงระบบ system 
approach คือ ขั้นการวิเคราะห์ ขั้นการออกแบบ ขั้นการพัฒนา ขั้นการน าไปใช้ และขั้นประเมินผล    

 การพัฒนาสื่อแอนิเมชันตามหลัก ADDIE คือ A (analysis) การวิเคราะห์ วิเคราะห์เนื้อหาที่จะสอน 
วิเคราะห์กลุ่มผู้เรียน ความพร้อมของผู้เรียน ความพร้อมของผู้สอน D (design) ออกแบบ การก าหนดวัตถุประสงค์ 
เนื้อหา และภาระงาน การก าหนดรูปแบบและวิธีการเรียนรู้ การเลือกชนิดของสื่อ วิธีการผลิต เลือกเทคโนโลยี
ที่จะใช้ผลิต การวางแผนการผลิต D (develop) พัฒนา การจัดท าโครงสร้าง หรือแบบร่างของสื่อ การจัดท า
สตอรี่บอร์ด ผลิตสื่อตามแบบร่าง ทดลองใช้ ปรับปรุงก่อนน าไปใช้จริง I (implement) การใช้ น าสื่อที่ผลิตไปใช้
ในการเรียนการสอน E (evaluate) การประเมินผล การทดสอบ วัด และประเมินผลการจัดการเรียนการสอน
ด้วยวิธีการ และเครื่องมือที่ก าหนด การประเมินผลการใช้สื่อและสรุปผลมาเพื่อการปรับปรุงแก้ไข เพื่อพัฒนา
เป็นสื่อที่ดีสามารถใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพสูงสุด 
 

ข้อเสนอแนะ   
 1. ผู้พัฒนาสื่อแอนิชันควรมีการส ารวจความต้องการของผู้เรียน การวิเคราะห์เนื้อหาบทเรียน กลุ่ม

ผู้เรียน รวมทั้งเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมสอดคล้องกับการเรียนการสอน 
 2. แนวทางการพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนการสอนที่ดีนั้นมีกระบวนการพัฒนางานเป็นขั้นตอน
ตั้งแต่การวางแผน การวิเคราะห์ข้อมูลให้ครบทุกด้าน การออกแบบสื่อได้อย่างเหมาะสมทั้งเนื้อหา ผู้เรียนและ
หลักการออกแบบ การน าไปใช้และประเมินผลสื่อ ซึ่งอาจเป็นแนวทางส าหรับผู้ที่ต้องการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน
ส าหรับการเรียนการสอนต่อไป  
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