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บทคดัย่อ 
งานวจิยัน้ี มีวตัถุประสงคเ์พ่ือศึกษาวิธีการออกแบบแอนิเมชัน่ 3 มิติ แนวแฟนตาซี เพ่ือส่งเสริมการกินแบบ

ถูกหลกัโภชนาการ (ลดหวาน) ให้แก่เด็กไทย เพราะปัจจุบนัไดเ้กิดอุบติัการณ์โรคอว้นหรือภาวะโภชนาการเกินใน
เด็กไทยเป็นจ านวนมาก โดยเฉพาะเด็กในช่วงวยัประถมศึกษา ซ่ึงปัญหาเหล่าน้ีจะก่อให้เกิดโรคต่างๆในอนาคตเม่ือ
เติบโตเป็นผูใ้หญ่  ท าใหสุ้ขภาพของคนไทยย  ่าแย ่โดยส านกังานกองทุนสนบัสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) ก็ได้
ตระหนกัถึงภยัคุกคามท่ีรุนแรงน้ี จึงไดจ้ดัตั้งเครือข่ายเด็กไทยไม่กินหวานข้ึน เพ่ือลดพฤติกรรมการบริโภคน ้ าตาลลน้
เกินในเด็กไทยท่ีเป็นสาเหตุหลกัสาเหตุหน่ึงของโรคอว้นในเด็ก แต่ทางเครือข่ายเองก็ยงัมีส่ือไม่เพียงพอ ไม่สามารถ
เขา้ถึงเด็กได ้และก าลงัมีความตอ้งการสร้างกระแสสงัคมใหต้ระหนกัถึงความจ าเป็นของการบริโภคน ้ าตาลในระดบัท่ี
เหมาะสม ผูศึ้กษาเองจึงไดร่้วมสนบัสนุน และศึกษาแนวทางการสร้างส่ือในรูปแบบท่ีเหมาะสมและเขา้ถึงเด็กในช่วง
วยัประถมจากกลุ่มเป้าหมาย  จนไดเ้กิดข้ึนเป็นโครงข้ึนเป็นงานวจิยัน้ี จากการสอบถามเด็กมกัจะชอบการ์ตูนแอนิเมชัน่
โดยเฉพาะแนวแฟนตาซี จึงไดน้ าส่ือมาใชเ้พ่ือใหเ้กิดประโยชน์ในการรณรงคเ์พ่ือให้ก่อเกิดองคค์วามรู้ ความเขา้ใจใน
การปฏิบติัตนต่อไป  
 

ค ำส ำคญั: แอนิเมชัน  แฟนตาซี  โภชนาการ 
 

Abstract 
This 3D fantasy animation research investigates teaching young children to eat meals properly. This work 

is necessary because obesity is a problem for young Thai primary school students. The consequences of not treating 
obesity could lead to major health problems in the future for these children. The ministry of health has been 
concerned about this situation and as a response has launched the Thai Kids Don't Eat Sweets campaign. Currently, 
the ministry has limited resources for this campaign. Therefore, this research was created because studies have 
shown that children enjoy learning through the fantasy animation genre. It is hoped that Thai children will benefit 
from the results of this research. 
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1. บทน า  
ปัจจุบนัเด็กไทยป่วยเป็นโรคอว้นกนัมากข้ึน 

จากขอ้มูลของกรมอนามยั กระทรวงสาธารณสุข พบวา่
อุบติัการณ์ของโรคอว้นในเด็กประถมศึกษาทัว่ประเทศ 
เฉล่ียสูงถึงร้อยละ 20 จากการศึกษาของ National 
Health and Nutrition Examination Survey (NHANES 
III) ประเทศสหรัฐอเมริกา พบว่า ร้อยละ 40 ของเด็ก
อว้นจะกลาย เป็นวยัรุ่นท่ีอว้น และร้อยละ 75-80 ของ
วยัรุ่นอว้นก็จะเติบโตเป็นผูใ้หญ่ท่ีอว้น ซ่ึงโรคอว้นน้ีจะ
ก่อใหเ้กิดปัญหาตามมา ทั้งทางดา้นสุขภาพร่างกายและ
สุขภาพจิตใจ โดยทางดา้นสุขภาพร่างกาย ก็ก่อให้เกิด
โรคต่างๆ มากมาย อาทิเช่น โรคความดนัโลหิตสูง โรค
ไขข้อกระดูก โรคเบาหวาน โรคหัวใจ โรคทางเดิน
หายใจ โรคมะเร็ง เป็นต้น (ชุติมา ศิริกุลชยานนท์ , 
2554) ส าหรับทางด้านสุขภาพจิตใจ ก็จะก่อให้เกิด
ความไม่มัน่ใจในตนเอง เพ่ือนลอ้ ภาวะจิตตก เกิด
ความเครียดสะสม รู้สึกอบัอาย และเสียโอกาสในบาง
ด้าน เช่น ด้านอาชีพท่ีต้องการความคล่องตัว หรือ 
รูปร่างหนา้ตาเป็นหลกั ลว้นแต่เป็นผลกระทบท่ีตามมา
ของโรคอ้วนทั้ งส้ิน ปัญหาเหล่าน้ีท าให้เกิดความ
สูญเสียทางเศรษฐกิจและงบประมาณประเทศชาติ ใน
การรักษาโรคดงักล่าว ตลอดจนเป็นภาระต่อครอบครัว
ใน การดูแลรักษา  ท าให้คุณภาพชีวิตของทั้งผูป่้วยและ
ครอบครัวเสียไป เป็นท่ียอมรับในวงการแพทย์และ
สาธารณสุขแล้วว่า การป้องกันย่อมดีกว่าการรักษา 
ดงันั้นการป้องกนัหรือควบคุมปัญหาโรคอว้นควรเร่ิม
ตั้งแต่วยัเด็ก (สุริยเดว ทริปาตี, 2551)  

ส าห รับสา เหตุของโรคอ้วนหรือภาวะ
โภชนาการเกินในเด็กนั้น เกิดจากการบริโภคอาหาร
มากเกินความตอ้งการ  พฤติกรรมการบริโภคของขบ
เค้ียว และอาหารว่างท่ีอุดมไปด้วย แป้ง ไขมันและ
น ้ าตาล  บริโภคอาหารและเคร่ืองด่ืมท่ีให้พลงังานมาก
เกินไป เช่น อาหารจานด่วนหรือ อาหารสะดวกซ้ือท่ีมี

ขายทัว่ไป จ าพวกน ้ าอดัลม ขนมหวาน ขนมขบเค้ียว 
หรือแมแ้ต่นมหวาน 

จนกระทัง่ไดมี้เครือข่ายเด็กไทยไม่กินหวาน 
ภายใตก้ารสนบัสนุนของส านักงานกองทุนสนบัสนุน
การสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) ได้จัดตั้ งข้ึน เพ่ือลด
พฤติกรรมการบริโภคน ้ าตาลลน้เกินในเด็กไทยท่ีเป็น
สาเหตุหน่ึงของโรคอว้นในเด็ก (น ้ าตาล ความหวานใน
ขนม เคร่ืองด่ืม นมพร้อมด่ืม นมผงส าหรับเด็ก, 2556) 
ก าลงัมีความตอ้งการสร้างกระแสสังคมให้ตระหนกัถึง
ความจ าเป็นของการบริโภคน ้ าตาลในระดบัท่ีเหมาะสม 
ผู ้วิจัยเองจึงอยากร่วมสนับสนุน ช้ีแนวทางให้แก่
เด็กไทยรุ่นใหม่ ไดป้รับตวัและรู้วิธีการบริโภคอยา่งถูก
หลกัโภชนาการโดยเนน้การลดการบริโภคน ้ าตาล เพื่อ
จะไดล้ดจ านวนการเกิดภาวะโภชนาการเกินหรือโรค
อ้วนในเด็ก และเด็กจะได้เ ติบใหญ่ เป็นผู ้ใหญ่ท่ี มี
สุขภาพร่างกายท่ีดี จนบอกต่อสู่ลูกหลานและคน
ใกลชิ้ดต่อไป 

จากการส ารวจพบว่าทางเครือข่ายยงัขาดส่ือ
แอนิเมชนั 3 มิติท่ีดี ไม่น่าสนใจและเขา้ถึงเด็กไทยได้
ไม่เพียงพอ  ผูว้จิยัจึงไดจ้ดัท า "การออกแบบแอนิเมชนั 
3 มิติ การกินอย่างถูกหลักโภชนาการ" เพ่ือเป็นส่ือ
ใหแ้ก่เด็กไทยไดเ้รียนรู้และเขา้ใจการกินอยา่งถูกวธีิเพ่ือ
สุขภาพชีวติท่ีดีต่อไปในภายภาคหนา้   
 

2. วตัถุประสงค์ 
เ พ่ือออกแบบ ส่ือแอนิ เมชั่น  3  มิ ติ  แนว      

แฟนตาซี ส่งเสริมการกินแบบถูกหลักโภชนาการ     
(ลดหวาน) ใหแ้ก่เด็กไทย 
 

3. อุปกรณ์และวธีิการ 
เร่ิมออกแบบจากวธีิการจดักรอบแนวความคิด ดงัน้ี 
- ศึกษาขอ้มูลจากเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบั โภชนาการ
อาหารเด็ก 
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- กลุ่มเป้าหมายเด็กนกัเรียนไทยช่วงอาย ุ6-12 ปี ท่ีก าลงั
ศึกษาในระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1- 6 (กลุ่มตวัอยา่ง
จาก โรงเรียน อนุบาลพระบรมราชานุสรณ์ดอนเจดีย ์ 
จงัหวดัสุพรรณบุรี) จ านวน 28 คน 
- รวบรวมขอ้มูลส่ือการ์ตูนแอนิเมชัน่แฟนตาซี  
-  สัมภาษณ์ สอบถาม และสังเกตการณ์พฤติกรรมการ
กินของเด็ก รวมไปถึงการ์ตูนแอนิเมชัน่ท่ีเด็กสนใจ เพื่อ
น ามาวเิคราะห์ออกแบบ 

 -  ศึกษาข้อมูลทางเอกสารเก่ียวกับศิลปะ โดยเน้น
การศึกษาทฤษฎีสี หลกัการจดัวางองคป์ระกอบภาพ 

-  ศึกษาค้นคว้าทฤษฎีและแนวความคิดเ ก่ียวกับ
กระบวนการออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ  
 

 
รูปที่ 1  กรอบแนวคิดการวิจยั 
 

การวิจัยน้ีเป็นการวิจัยเชิงเอกสาร วิจัยจาก
กรณีศึกษา และการวจิยัสร้างสรรค ์ซ่ึงมีวธีิการดงัน้ี 

 

3.1 ศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลจากหนังสือ เอกสาร บทความ
ทางวชิาการต่างๆ ดงัน้ี 
3 .1.1 ศึ กษาค้นคว้าข้อ มูลทาง เ อกสาร เ ก่ี ยวกับ
โภชนาการอาหาร โดยเนน้การศึกษาโภชนาการอาหาร
เด็กท่ีถูกตอ้ง 

3.1.2 ศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลทางเอกสารเก่ียวกบั
ปัญหาทางโภชนาการอาหารของเด็กไทย โรคท่ีเกิดจาก
โภชนาการอาหารท่ีไม่ถูกตอ้ง และแนวทางแกปั้ญหา 

3.1.3 ศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลทางเอกสารเก่ียวกบั
ศิลปะ โดยเน้นการศึกษา ทฤษฎีสี หลักการจัดวาง
องคป์ระกอบภาพ 

3.1.4 ศึกษาคน้ควา้ทฤษฎีและแนวความคิด
เร่ืองพฤติกรรมการรับรู้ของเด็กเก่ียวกบัส่ือแอนิเมชนั 

3.1.5 ศึกษาคน้ควา้ทฤษฎีและแนวความคิด
เก่ียวกบักระบวนการออกแบบแอนิเมชัน่ 3 มิติ 

3.1.6 ศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลอ่ืนๆท่ีเก่ียวขอ้ง 
 

3.2 วิเคราะห์ข้อมูลทั้ งหมดเพ่ือหาแนวทางในการ
ออกแบบและสร้างสรรคผ์ลงาน โดยการคดักรองขอ้มูล
ท่ีไดใ้ห้เหลือแต่ใจความส าคญั และประเด็นท่ีตอ้งการ 
จากนั้นน าขอ้มูลมาเปรียบเทียบเทียบขอ้แตกต่าง ขอ้ดี 
ขอ้เสีย ในแต่ละด้าน และสรุปข้อดีท่ีได้ กับข้อมูลท่ี
เหมาะสมและจ าเป็นต่องานวิจยั มาสังเคราะห์เป็นแนว
ทางการออกแบบใหเ้หมาะกบักลุ่มเป้าหมาย 
 การใช้ส่ือเป็นการ์ตูนแอนิเมชั่น แทนการ
สอนหรือแนะน าจากตวัหนังสือหรือบอกกล่าววิธีการ
เ ดิมๆ เพราะ ส่ือ ท่ี มี อิท ธิพลต่อวัย เด็ ก เ กือบ 100
เปอร์ เซ็นต์ ก็ คือภาพยนตร์การ์ตูนหรือท่ี เ รียกว่า         
แอนิเมชัน่ (ดิษพงศ ์วงศอ์ร่าม, 2554) 
 จากการส ารวจลงพ้ืนท่ีสังเกตการณ์และ
สอบถามจากกลุ่มเป้าหมายโดยตรง ได้น ารูปภาพ
ตวัเลือกส่ือการ์ตูน 2 มิติ เคร่ืองแต่งกายนกัเรียน และมี
วิถีชีวิตใกลเ้คียงชีวิตประจ าวนัของกลุ่มเป้าหมาย กับ
ส่ือการ์ตูน 3 มิติ เคร่ืองแต่งกายแฟนตาซี วิถีชีวิตเหนือ
จินตนาการ เด็กกลุ่มเป้าหมายตวัอยา่งร้อยละ 97 เลือก 
ส่ือการ์ตูน 3 มิติ แนวแฟนตาซี อยา่งกระตือรือร้นและ
แข่งกนัเสนอความคิดเห็นเหตุผลกนัอยา่งมาก โดยร้อย
ละ 3 ท่ีเหลือ เลือกส่ือการ์ตูน 2 มิติอยา่งเงียบ ๆ และไม่
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ใส่ใจ ทางผูว้ิจยัไดน้ าปัจจยัต่างๆมาวิเคราะห์และสรุป
ผลได้ว่า ส่ือการ์ตูนแอนิเมชัน่ท่ีมีผลกบัเด็กในช่วงวยั
กลุ่มเป้าหมายมากท่ีสุดนั้นเป็น การ์ตูนแอนิเมชัน่ 3 มิติ 
แนวแฟนตาซี ท่ีเน้นการใชจิ้นตนาการ เสนอขอ้มูลท่ี
เขา้ใจง่าย และมีจุดเร้าอารมณ์ให้ต่ืนเตน้น่าสนใจในตวั
เร่ือง มากกว่าท่ีจะเป็นการ์ตูนแอนิเมชัน่ 2 มิติ ท่ีเน้น
ชีวิตประจ าวนัท่ีเคยพบจนซ ้ าซากไม่มีอะไรแปลกใหม่
และไม่น่าสนใจ (ดงัแสดงในรูปท่ี 2) 
 

 
รูปที่ 2  รูปแบบการ์ตูนแอนิเมชนัจากแบบสอบถาม
กลุ่มเป้าหมายโดยตรง 
 

3.3 ขั้นตอนการผลิต 
3.3.1 น าแนวทางและขอ้สรุปท่ีไดม้าเขียนบท

ภาพยนตร์ 
3.3.2 ออกแบบตวัละครและฉาก 
3.3.3 เขียนกระดานภาพน่ิง (storyboard) 
3.3.4 พัฒนา กระดานภาพน่ิง (storyboard) 

เป็นแอนิเมติก (animatic) 
3.3.5 การข้ึนโมเดล (model) และการจดัวาง

องคป์ระกอบ โดยโปรแกรม MAYA 
3.3.6 การใส่สี (shading) พ้ืนผิว (texture) 

และการจดัแสง (lighting) 
3.3.7 สร้างภาพเคล่ือนไหว (animate) 
3.3.8 การประมวลภาพ (rendering) 

3.3.9 การคอมโพสิทภาพและเสียงประกอบ 
(composite) โดย โปรแกรม After Effect 

 

3.4  น าเสนอผลงานให้คณะอาจารย์และกรรมการ
ตรวจสอบ 

3.4.1 น าเสนอสไลด์งานส่วนเน้ือหาท่ีส าคญั
ในโปรแกรม power point 

3 .4 .2 น า เสนอแอนิ เมชั่น  3 มิ ติ  ท่ี เส ร็จ
สมบูรณ์ 

 

3.5 ทดสอบเผยแพร่แอนิเมชนั 3 มิติ การกินอย่างถูก
หลกัโภชนาการ ในกลุ่มเป้าหมายจริง คือ เด็กไทย อาย ุ
6-12 ปี  ท่ีก าลัง ศึกษาในชั้ นประถมศึกษาปี ท่ี  1-6 
โรงเรียนอนุบาลพระบรมราชานุสรณ์ดอนเจดีย ์จ านวน 
28 คน ท่ีเขา้ร่วมโครงการเฝ้าระวงัภาวะโภชนาการเกิน 
และแกไ้ขปัญหาภาวะโภชนาในเด็กนกัเรียน 
 

3.6 สรุปผลการด าเนินงานโดยใชแ้บบสอบถามและ
การสมัภาษณ์ตามความเหมาะสมของเด็กแต่ละวยั 

 

4. ผลการวจิยัและข้อวจิารณ์ 
 ผูว้ิจยัไดท้ าการศึกษาคน้ควา้เพื่อหาแนวทาง
ในการออกแบบแอนิเมชัน่ 3 มิติ เพ่ือส่งเสริมการกิน
แบบถูกหลกัโภชนาการ (ลดหวาน) ให้แก่เด็กไทย มี
ผลการวจิยัดงัต่อไปน้ี 
 

4.1 บทภาพยนตร์ 
 เป็นการน าเสนอเร่ืองราวเชิงให้ความรู้เร่ือง
การกินแบบถูกหลกัโภชนาการ (ลดหวาน) ในแนวของ
การ์ตูนแฟนตาซีท่ีสนุกสนาน ตลกขบขนั ต่ืนเตน้ และ
ต่ืนตาต่ืนใจ เพ่ือกระตุ ้นความสนใจให้แก่เด็กท่ีมกัมี
จินตนาการสูง และช่ืนชอบเร่ืองราวเหนือความเป็นจริง 
โดยในเน้ือเร่ืองนั้นเป็นเร่ืองราวสมมุติคลา้ยกบันิทาน 
มีตวัละครหลกัเพียง 3 ตวั เพ่ือให้ง่ายต่อการจดจ าและ

มห
าว
ทิย
าล
ยัรั
งสิ
ต



การประชุมวิชาการระดบัชาติ ประจ าปี ๒๕๕๗ (National Research Conference 2014) วนัท่ี ๓ เมษายน ๒๕๕๗ 

 

357 
 

เขา้ใจ ไดแ้ก่ อศัวินอว้นกลม เจา้หญิงแสนสวย และภูต 
low sugar ซ่ึงเร่ืองราวช่วงแรกจะเป็นการช้ีให้เห็นถึง
ผลกระทบและขอ้เสียของเด็กอว้น ท่ีจะส่ือออกมาจาก
อศัวินอ้วนกลมผูอุ้ ้ยอ้าย เหน่ือยง่าย และไม่สามารถ
ช่วยเหลือเจา้หญิงท่ีตกอยูใ่นอนัตรายไดต้ามใจตอ้งการ 
ในช่วงกลางเร่ืองจะเป็นช่วงท่ีจะสอดแทรกองคค์วามรู้
เก่ียวกับโภชนาการท่ีถูกต้อง ว่าอาหารอะไรกินแล้ว
อว้น ไร้ประโยชน์และท าลายสุขภาพ อาหารอะไรกิน
แลว้ไม่อว้น มีประโยชน์และดีต่อสุขภาพ ซ่ึงจะเนน้การ
ลดกินหวาน โดยจะแสดงให้เห็นผลของการกินเป็น
ภาพสรุปพร้อมอธิบายเพียงสั้ นๆเพ่ือให้ง่ายต่อการ
เขา้ใจและไม่น่าเบ่ือ ในช่วงน้ี ภูต low sugar จะท า
หน้าท่ีเป็นผูรู้้คอยแนะน าอศัวินอว้นกลม และภูตท่ีมี
พลงัวเิศษจะแสดงอภินิหารใหเ้ด็กต่ืนตาต่ืนใจไปพร้อม
กบัตวัแสดงอศัวิน ส าหรับช่วงทา้ยเร่ืองจะเป็นขอ้สรุป 
อศัวนิจะเขา้ใจและเรียนรู้ปรับเปล่ียนพฤติกรรมการกิน
ของตวัเองเสียใหม่ตามท่ีภูตช้ีใหเ้ห็นและเคยประสบกบั
ตวัเอง ผลลพัธ์คืออศัวนิจะผอมลงแลดูสุขภาพดี และยงั
สามารถช่วยเจ้าหญิงให้พ้นจากอันตรายได้ส าเร็จ
กลายเป็นฮีโร่ท่ีกลา้หาญและแข็งแรงสมกับต าแหน่ง  
ตอนจบของเร่ืองจะเตม็ไปดว้ยรอยยิม้และความสมหวงั  
เด็กๆจะไดเ้ห็นตวัอยา่งท่ีดีของการงดกินหวาน จะเกิด
การเรียนรู้และปรับเปล่ียนพฤติกรรมไม่มากก็นอ้ย  
 

4.2 กระดานภาพน่ิง (storyboard) 
 เม่ือไดบ้ทภาพยนตร์แลว้ ก็จะน ามาพฒันาต่อ
เป็นกระดานภาพน่ิง เป็นการใช้ภาพเพ่ือบอกเล่า
เร่ืองราวตามบท เพ่ือใหเ้ห็นภาพและเขา้ใจมากข้ึน โดย
การก าหนดมุมกล้อง จัดวางองค์ประกอบภาพต่างๆ
คร่าวๆ เพ่ือดูลกัษณะอารมณ์ของภาพยนตร์แอนิเมชัน่
ว่าจะออกมา เป็นอย่างไร ซ่ึงจะท าให้เราท างานใน
ขั้นตอนต่อไปไดง่้ายข้ึน (ดงัแสดงในรูปท่ี 3) 
 

 

 
รูปที่ 3  กระดานภาพน่ิง (storyboard) 
 

4.3 ตวัละคร 
ตวัละครมีทั้งหมด 3 ตวั ลว้นแลว้แต่มีส าคญั

ต่อการด าเนินเร่ืองทั้ งส้ิน โดยตวัละครแกนหลกัของ
เร่ืองก็คือ อศัวินอว้นกลม ท่ีจะแสดงให้เห็นปัญหาของ
โรคอว้นรวมไปถึงพฤติกรรมการกินท่ีผิด  จึงออกแบบ
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ใหมี้รูปร่างอว้นฉุ ไม่ทะมดัทะแมงเหมือนอศัวินทัว่ไป 
มีพุงโต แขนขาล ่าใหญ่ ไขมนัตรงคอกองเป็นชั้น ให้
เห็นถึงภาวะของโรคอว้น  สีผมและเคร่ืองแต่งกายเกิน
ความเป็นจริงเพื่อให้เกิดความแฟนตาซีและน่าสนใจ 
แต่ ก็ย ังคงความน่า รักสดใสให้ เหมาะกับวัย เด็ก 
นอกจากจะมีอศัวินอว้นกลมแลว้ ในตอนทา้ยเร่ืองก็ยงั
มีอศัวนิท่ีผอมลง ซ่ึงยงัจะยดึลกัษณะเดิมของอศัวนิอว้น
กลม เพียงแค่ลดความอว้นลงมาใหข้นาดตวัพอดีอยา่งท่ี
ควรจะเป็นส าหรับน ้ าหนกัมาตรฐาน ตวัละครตวัต่อมา 
คือ ภูต low sugar ผูมี้ความรู้เก่ียวกบัโภชนาการอาหาร
และมีเวทมนตอ์นัน่าต่ืนตาต่ืนใจ ภูตเป็นตวัละครวิเศษ
ท่ีสมมุติข้ึนมาใหเ้ร่ืองราวดูแฟนตาซียิง่ข้ึน อีกทั้งยงัเป็น
ตวัแทนของผูส้อนท่ีให้ความรู้แบบต่ืนตาต่ืนใจไม่น่า
เบ่ือ เป็นตัวช่วยในการดึงดูดความสนใจเด็กได้เป็น
อย่างดี ภูตถูกออกแบบให้มีตัวเล็กดูน่ารัก มีรูปร่าง
หน้าตาเคร่ืองแต่งกายผิดมนุษยเ์พ่ือให้เกิดความเหนือ
จริง แต่ก็ยงัคงหน้าตาไวเ้พ่ือแสดงอารมณ์และสร้าง
ความคุน้เคย และตวัละครตวัสุดทา้ยก็คือ เจา้หญิงแสน
สวยผูต้กอยูใ่นอนัตราย ท่ีจะเป็นแรงบนัดาลใจชกัจูงให้
อัศวินอ้วนแสดงความกล้าหาญและปรับเปล่ียน
พฤติกรรมการกินจนตวัเองน ้ าหนกัลดและสามารถช่วย
เจ้าหญิงได้ โดยเจ้าหญิงจะออกแบบให้มีความน่ารัก
อ่อนหวานและอ่อนไหว เ ป็นคนน่าทะนุถนอม 
เรียบร้อยจนรู้สึกอยากปกป้อง เคร่ืองแต่งกายก็ยงัคง
ความแฟนตาซีไว ้(ดงัแสดงในรูปท่ี 4, 5, 6) 

 

 
รูปที่ 4  ภาพร่างการออกแบบตวัละคร 

 
รูปที่ 5  การแสดงสีหนา้และอารมณ์ของตวัละคร 
 

 
รูปที่ 6  การก าหนดสีตวัละคร 
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4.4 ฉาก 
 ฉากทุ่งหญา้ หอคอยร้าง และโรงอาหาร จะมี
ความเก่ียวขอ้งกบัเหตุการณ์ในเร่ือง (ดงัแสดงในรูปท่ี7) 

 
รูปที่ 7  ภาพร่างฉากทั้งหมด 
 

4.5 การเผยแพร่ผลงาน 
 แอนิเมชัน่ 3 มิติ เพ่ือส่งเสริมการกินแบบถูก
หลักโภชนาการ (ลดหวาน) เ ร่ือง น้ี  ผู ้วิจัยได้จัดท า
รูปแบบของผลงานแอนิเมชัน่สั้นกระชบั มีเหตุและผล
มีขอ้สรุปในตอน ให้เหมาะท่ีจะน าไปเผยแพร่ผ่านทาง
ส่ือออนไลน์ต่าง ๆ จึงหวงัว่าแอนิเมชั่นเร่ืองน้ี จะ
ก่อให้เกิดประโยชน์ในวงกวา้ง และมีส่วนช่วยกระตุน้
ให้เด็กมีความรู้ความเขา้ใจในดา้นโภชนาการให้มาก
ข้ึน 
 ทั้ ง น้ีผู ้วิจัยได้ทดสอบเผยแพร่ผลงานกับ
ตวัอย่างกลุ่มเป้าหมายจริง ท่ีโรงเรียนอนุบาลพระบรม
ราชานุสรณ์ดอนเจดีย ์จงัหวดัสุพรรณบุรี ไดรั้บผลการ
ตอบรับจากการสงัเกตพฤติกรรมและสอบถามดงัน้ี 

- จากการสงัเกตพฤติกรรม เด็กกลุ่มเป้าหมาย
ตวัอยา่ง จ านวน 32 คน รับชมส่ือแอนิเมชัน่ 3 มิติ การ
กินถูกหลกัโภชนาการอยา่งตั้งใจและมีอารมณ์ร่วมกบั
ฉากต่างๆ เช่น ฉากท่ีต่ืนเตน้ก็มกัจะลุน้ตาม ฉากท่ีมีการ
แสดงพลงัวเิศษก็แสดงสีหนา้ช่ืนชอบ 

- จากการสอบถาม เด็กกลุ่มเป้าหมาย ไดรั้บ
ความรู้ความเขา้ใจเร่ืองโภชนาการอาหารเน้นการลด

หวานมากข้ึน และรับรู้ไดถึ้งโทษและพิษภยัของโรคท่ี
เกิดจากการกินท่ีผิดหลกัโภชนาการ 

ผูว้ิจัยหวงัเป็นอย่างยิ่งว่าหลงัจากรับชมและ
รับรู้สารจากส่ือแอนิเมชั่นแล้ว เด็กกลุ่มเป้าหมายจะ
ตระหนักแล้วปรับเปล่ียนพฤติกรรมตนเองไม่มากก็
นอ้ย 
 

5. การอภิปรายผล 
แอ นิ เมชั่น  3  มิ ติ  ก าร กินอย่ า ง ถูกหลัก

โภชนาการ ไดบ้อกเล่าถึงขอ้ดีขอ้เสียของการกินอาหาร
ไม่ถูกหลกัและถูกหลกัโภชนาการ โดยไดส้อดแทรก
เน้ือหาความรู้เหล่าน้ีในเน้ือเร่ืองแฟนตาซี ส่งเสริมให้
เด็กไดเ้รียนรู้และเขา้ใจง่ายข้ึน ต่ืนตาต่ืนใจ ไม่ท าให้น่า
เบ่ือ อีกทั้งยงัท าให้เด็กไดต้ระหนกัและเห็นภาพชดัข้ึน 
จนอาจน าไปสู่การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการกินให้ถูก
หลกัโภชนาการตามตวัละครในเน้ือเร่ืองไดใ้นภายภาค
หนา้ 

 

6. บทสรุป 
งานวิจัย น้ีได้อ ธิบายถึงกระบวนการใน

การศึกษารวบรวมข้อมูล กระบวนการคิดวิเคราะห์ 
สร้างสรรค์ออกแบบ และผลิตภาพยนตร์แอนิเมชั่น 
โดยเป็นการเล่าเร่ืองผ่านส่ือแอนิเมชัน่เพ่ือส่งเสริมให้
เกิดการการเรียนรู้และเขา้ใจเก่ียวกบัการกินท่ีถูกหลกั
โภชนาการ เน้นการลดหวาน ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีหากต้อง
เรียนรู้แบบเดิมๆในหนงัสือ การใชก้าร์ตูน 2 มิติ ด าเนิน
เร่ืองราวปกติชีวิตประจ าวนั หรือใช้การบอกกล่าว      
ปากเปล่า อาจท าให้ไม่น่าสนใจและไม่น่าจดจ า ท าให้
เด็กไม่มีความรู้ด้านน้ีและมีพฤติกรรมการกินท่ีผิด 
ส่งผลเสียต่อสุขภาพกายใจในระยะยาว ต่อเน่ืองไปจน
เป็นปัญหาสงัคม 

ดงันั้นผูว้ิจยัจะด าเนินการตามขั้นตอนตามท่ี
ได้อธิบายมา สร้างเป็นภาพยนตร์แอนิเมชั่น 3 มิติ      
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เพ่ือส่งเสริมการกินแบบถูกหลกัโภชนาการ ในลกัษณะ
ท่ีเหนือจริง ให้ความบันเทิง สนุกสนาน ต่ืนตาต่ืนใจ 
และสอดแทรกความรู้ไปพร้อมกนั ผูว้ิจยัหวงัเป็นอยา่ง
ยิ่งว่าจะมีส่วนช่วยในการสร้างส่ือแอนิเมชัน่ 3 มิติท่ีดี
ช่วยส่งเสริมจินตนาการ และช่วยกระตุน้ให้เด็กไทยได้
เรียนรู้และเขา้ใจการกินอย่างถูกหลกัโภชนาการเพ่ือ
สุขภาพร่างกายท่ีดีในอีกทางหน่ึงดว้ย 

การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ จะต้องมีการ 
ศึกษาคน้ควา้เพ่ิมเติมอย่างต่อเน่ือง เพ่ือพฒันาผลงาน 
ให้มีความสมบูรณ์ยิ่งข้ึน อย่างไรก็ตามรายละเอียด
ทางดา้นเน้ือหาสาระและขอ้มูลต่าง ๆ ของเอกสารน้ีจะ
เป็นประโยชน์ต่อผู ้ท่ีสนใจศึกษา และสร้างผลงาน     
แอนิเมชัน่ต่อไป 

 

7. กติตกิรรมประกาศ 

ขอขอบคุณ รศ.พรรณเพญ็ ฉายปรีชา อาจารย์
ท่ีปรึกษา ผูท่ี้ให้ค  าแนะน าเก่ียวกับการเขียนเอกสาร
งานวิจยั รวมไปถึงขอ้เสนอแนะต่างๆเก่ียวกบังานวิจยั  
อ.อมราพร แผ่นดินทอง ผูมี้ส่วนช่วยในการคิดและ
ปรับปรุงบทแอนิเมชัน อาจารยจ์ากบ้านอิทธิฤทธ์ิทุก
ท่านท่ีช่วยสอนวิชาความรู้ทุกอยา่งเพ่ือใชใ้นการสร้าง
ผลงาน อ.ชัยพร พานิชรุทติวงศ์ ผู ้ให้ความรู้และ
ค าแนะน าในส่วนของขั้ นตอนการผลิตส่ือสุดท้าย 
เพื่อให้ตวังานออกมาดีท่ีสุด ขอขอบคุณครอบครัวและ
เพ่ือนๆ ของผูว้ิจัยท่ีให้การสนับสนุน ช่วยเหลือ ให้
ค  าแนะน า และเป็นก าลังใจในการท างานของผูว้ิจัย
เสมอมา 
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