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บทคดัย่อ 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง พบว่าปัจจุบนัเด็ก และเยาวชนมีการใชส่ื้อเทคโนโลยีมากข้ึน 
ทั้งจากสังคมยคุดิจิตอล หรือพอ่แม่ท่ีใชส่ื้อเทคโนโลยเีล้ียงดูลูก การปล่อยใหเ้ดก็อยูก่บัส่ือเทคโนโลยตีามลาํพงั โดยไม่
มีคาํแนะนาํให้เด็กรับมือกบัส่ือเทคโนโลยีอย่างเหมาะสม ทาํให้เด็กใชง้านส่ือเทคโนโลยีโดยไม่รู้ถึงอนัตรายท่ีจะ
เกิดข้ึน งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค ์คือ 1) เพ่ือออกแบบสร้างสรรคแ์อนิเมชนั 2 มิติเพ่ือสะทอ้นใหเ้ห็นผลกระทบจากการ
เล้ียงดูบุตรโดยใชส่ื้อเทคโนโลย ี2) เพ่ือประเมินผลจากการรับชมแอนิเมชนั 2 มิติฯ ทั้งดา้นเน้ือหาและดา้นเทคนิคการ
ออกแบบของผูรั้บสารกลุ่มตวัอย่าง จากการทดลองเผยแพร่แอนิเมชนัให้กบักลุ่มตวัอย่าง เป็นกลุ่มพ่อแม่ผูป้กครอง 
ญาติ และคนท่ีมีเดก็อยูใ่กลชิ้ด ท่ีมีอาย ุ18 ปีข้ึนไป จาํนวน 45 คน ประเมินโดยใชแ้บบสอบถาม ผลการวิจยัพบวา่ กลุ่ม
ตวัอยา่งมีความเขา้ใจในเน้ือหาท่ีตอ้งการจะนาํเสนอ ไดข้อ้คิดและตระหนกัถึงผลกระทบจากการเล้ียงดูเด็กโดยใชส่ื้อ
เทคโนโลย ีเป็นแอนิเมชนัท่ีมีประโยชน์ และมีความพึงพอใจดา้นเทคนิคและการออกแบบในเกณฑดี์ถึงดีมาก ซ่ึงจาก
แบบสอบถามมีส่วนช่วยอยา่งมากในการวจิยัทาํใหผู้ว้จิยัไดรั้บรู้ถึงความคิดเห็น และมุมมองใหม่ ๆ เพ่ิมข้ึน 
 
คาํสําคญั: สังคมยคุดิจิตอล  เลีย้งดูเดก็  ส่ือเทคโนโลยี  แอนิเมชัน 2 มิติ 

 
Abstract 

.According to relevant documents and studies, the technology usage in youth has risen as a result from the 
digital age society and the media consumption with no parental guidance. As a result, the youths are exposed to the 
negative effects of digital media. Hence, the objectives of this research are as follows: 1) to design and produce a two-
dimensional animation aiming to highlight the effects of digital media usage in childcare, and 2) to evaluate the impact 
of the aforementioned animation in terms of content and design technique through a survey. After screening, a survey 
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questionnaire has been conducted on a sample group consisted of 45 people aged 18 and above, who are responsible 
for taking care of children. The results showed clear understanding of the animation’s message in the sample group; 
they acknowledged the effects of digital media usage in childcare. The sample group also indicated in the 
questionnaires that the animation is beneficial. The design and the techniques used were rated good to very good. The 
feedback provided useful information for the study and brought new perspectives to light. 

 
Keywords: Digital age society, Childcare, Digital media, Two-dimensional animation 
 

1. บทนํา 
ปัจจุบนัพ่อแม่ผูป้กครองส่วนใหญ่เลือกใชส่ื้อเทคโนโลยีต่าง ๆ ให้เป็นแหล่งเรียนรู้ของลูก ไม่ว่าจะเป็น 

โทรทศัน์ โทรศพัท ์แทบ็แลต็ โดยเฉพาะอินเตอร์เน็ตท่ีมีส่ือขอ้มูลเปิดกวา้งใหเ้ดก็ ๆ เขา้ไปคน้หาอยา่งอิสระ สาํนกังาน
(สาํนกังานสถิติแห่งชาติ, 2559) ไดท้าํการสาํรวจขอ้มูลพฤติกรรมการใชส่ื้ออินเทอร์เน็ตของเด็กและเยาวชนไทยช่วง
อายุ 6-14 ปี ปีพ.ศ. 2555 – 2559 พบว่า มีการใชส่ื้ออินเทอร์เน็ต ร้อยละ 61.4 ซ่ึงใชเ้พ่ือความบนัเทิง เช่น การดาวน์
โหลดขอ้มูลและแอพพลิเคชัน่ต่าง ๆ การฟังเพลง การชมภาพยนตร์ และเล่นเกมออนไลน์ เป็นตน้ ซ่ึงสอดคลอ้งกบั
งานวจิยัของ (บุษผา เมฆศรีทองคาํ และอรรยา สิงห์สงบ, 2552) พบวา่ เดก็อายรุะหวา่ง 6-9 ปี มกัใชส่ื้ออินเทอร์เน็ตเพ่ือ
ความ บนัเทิงในการเล่นเกมออนไลน์มากท่ีสุด และสอดคลอ้งกบั (บญัญพนต ์พนูสวสัด์ิ, 2559) ท่ีกล่าววา่เด็กอาย ุ8-9 
ปี ใชส่ื้ออินเทอร์เน็ตตลอดเวลาในการติดต่อส่ือสารและพูดคุยกบัเพ่ือนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก 
และไลน์ เป็นตน้  

เด็กและเยาวชนเหล่าน้ีไดใ้ชเ้วลาของตนเองไปกบัเทคโนโลยี และเขา้ไปในโลกอินเทอร์เน็ตจาํนวนมาก  
ผลกระทบท่ีตามมาหากขาดการควบคุมดูแลจากพอ่แม่ ผูป้กครอง และบุคคลท่ีเก่ียวขอ้งกอ็าจจะเกิดผลเสียกบัเด็กและ
เยาวชนท่ีรู้เท่าไม่ถึงการณ์จากการใชเ้ทคโนโลยี และอินเทอร์เน็ต จากการงานวิจยัและบทความต่าง ๆ ท่ีน่าเช่ือถือ 
(มาลาพร วิชยั, 2555; ฐิติรัตน์ อิสริยคุณานนท,์ 2551; หอ้งเรียนภาษาไทยออนไลน์, 2561; MGR Online, 2552) พดูถึง
ผลกระทบด้านลบจากเทคโนโลยีท่ีมีต่อเด็กมากมาย ไม่ว่าจะเป็นเด็กได้รับเน้ือหาท่ีไม่เหมาะกับวยัเกิดเป็นการ
เลียนแบบพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสมได ้เช่น พฤติกรรมความรุนแรง ไดรั้บข่าวสารผิด ๆ ส่ิงล่อใจ เช่น การหลอกลวง
แนะนาํให้ใช้ยาเสพติด เกมการพนันออนไลน์ ส่ือลามก และการคุกคามในโลกอินเตอร์เน็ต ไดรั้บความกระทบ 
กระเทือนทางจิตใจจากการคาํพดูท่ีรุนแรงและหยาบคายในโลกอินเตอร์เน็ต (Cyber bullying) ความสัมพนัธ์กบัคนใน
ครอบครัว เดก็ขาดความรักและการดูแลเอาใจใส่ เดก็สายตาสั้นเร็ว หรือเป็นเดก็สมาธิสั้นได ้ฯลฯ ซ่ึงปัญหาเหล่าน้ีไม่
เพียงเป็นปัญหาในประเทศไทยเท่านั้นในต่างประเทศกป็ระสบปัญหาเช่นเดียวกนั  

การส่ือสารจุดประสงคข์องเน้ือหาไปยงัผูรั้บสารให้ไม่น่าเบ่ือและมีความน่าสนใจมีหลายรูปแบบ แอนิเมชนั 
2 มิติ เป็นอีกหน่ึงทางเลือกท่ีสามารถสร้างบรรยากาศหรือเทคเจอร์ต่าง ๆ เช่น รอยดินสอ รอยสีนํ้า พูก่นั ทาํใหไ้ดก้ล่ิน
อายความรู้สึกอารมณ์ต่าง ๆ ท่ีแฝงอยูใ่นงานท่ีต่างจากแอนิเมชนั 3 มิติ ตวัอยา่งผลงานแอนิเมชนั 2 มิติ ท่ีใหบ้รรยากาศ
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ท่ีกล่าวมา ไดแ้ก่ Gris animation, Secound และ Noon และแอนิเมชนั 2 มิติท่ีนาํเสนอเก่ียวกบัผลกระทบของเทคโนโลยี
ท่ีมีความน่าสนใจ ไดแ้ก่ Get Your Brain Back  และSocial Media love 

ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจท่ีจะศึกษาและผลิตภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิติขนาดสั้น ท่ีสะทอ้นให้เห็นถึงผลกระทบ
จากการเล้ียงดูบุตรโดยใชส่ื้อเทคโนโลยี ท่ีมีความดึงดูด น่าสนใจ ของเทคนิคงานแอนิเมชนั 2 มิติ และเน้ือเร่ืองท่ี
สามารถสร้างความเขา้ใจและความตระหนกัถึงสภาพสังคมในปัจจุบนัในการเล้ียงดูเดก็ดว้ยเทคโนโลยต่ีอผูช้ม  
 
2. วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือออกแบบสร้างสรรค์แอนิเมชัน 2 มิติเพ่ือสะทอ้นให้เห็นผลกระทบจากการเล้ียงดูบุตรโดยใช้ส่ือ
เทคโนโลย ี 

2. เพ่ือประเมินผลจากการรับชมแอนิเมชนั 2 มิติฯ ทั้งดา้นเน้ือหาและดา้นเทคนิคการออกแบบของผูรั้บสาร
กลุ่มตวัอยา่ง 

 

3. วธีิดําเนินการวจิัย 
3.1 แผนการดาํเนินงาน 
มีรายละเอียด วธีิดาํเนินการวจิยั ขั้นตอนตามแผนภาพ รูปท่ี 1 ดงัน้ี 
 

 
รูปที ่1 แผนภาพวธีิการดาํเนินการวจิยั 

 

3.2 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
ประชากรและกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชอ้า้งอิงในการทาํแอนิเมชนั คือกลุ่มพอ่แม่ผูป้กครอง ญาติ และคนท่ีมีเดก็อยู่

ใกลชิ้ด ท่ีมีอาย ุ18 ปีข้ึนไป จาํนวน 45 คน  
 
 

  

ศึกษาขอ้มูล

• ขอ้มูลเอกสารและ
งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง

• ตวัอยา่งแอนิเมชนัท่ี
เก่ียวขอ้ง

• กาํหนดกลุ่มเป้าหมาย

เตรียมการผลิต

• เขียนบทภาพยนตร์
(Script)

• กาํหนดสไตลข์องงาน
• ออกแบบตวัละคร/ฉาก
• บทภาพน่ิง(Storybord)

• บทภาพเคล่ือนไหว
(Animatic)

• ประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญ

ขั้นตอนการผลิต

• การทาํตวัละคร
เคล่ือนไหว

• การทาํฉาก
• เรียบเรียง ตดัต่อ และ

ซอ้นภาพ
• การใส่เสียง

ขั้นตอนหลงัการผลิต

• ใหก้ลุ่มเป้าหมายรับชม
และประเมิน

• สรุปผลและอภิปราย
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3.3 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการผลิตแอนิเมชนัและประเมินโครงการ  
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการผลิตแอนิเมชนัเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์สาํเร็จรูป ไดแ้ก่ Clip Studio Paint, krita และ

Adobe After Effects 2019 ส่วนเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการตรวจสอบคุณภาพส่ือคือแบบสอบถามออนไลน์ โดยแบ่งคาํถาม
เป็นดา้นเน้ือหา/ประโยชน์ และดา้นเทคนิคและการออกแบบดงัรูปท่ี 2 

 

 
รูปที ่2 แบบสอบถามออนไลน์ 

 
3.4 วธีิดาํเนินการวจิยั 
3.4.1 การศึกษาขอ้มูล 
ศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัผลกระทบดา้นลบของส่ือเทคโนโลยีท่ีมีต่อเด็กในดา้นต่าง ๆ ไดแ้ก่ 1. ดา้นบริโภคนิยม  

ส่ือโฆษณาสร้างค่านิยมผิด ๆ เช่น “ผอมเท่ากบัสวย” โฆษณาอาหารท่ีไม่มีคุณค่า เช่น Fastfood เดก็เลียนแบบตวัละคร
ท่ีใช้ส่ิงของอบายมุข เช่น กินเหลา้ สูบบุหร่ี 2. ดา้นพฤติกรรมทางเพศ  เด็กเลียนแบบส่ือละคร หนัง การ์ตูน เช่น  
การวางตวักบัเพศตรงขา้ม เพศสัมพนัธ์วยัเรียน เซ็กส์ การแต่งตวั หรือ การถูกล่อลวงในห้องแช็ทและอีเมลล ์3. ดา้น
ความรุนแรง  เด็กเลียนแบบพฤติกรรมความรุนแรงต่าง ๆ เช่น การต่อสู้จากเกมส์  การปีนป่าย ครอบครัวถูกมองขา้ม 
คนแปลกหนา้ไดรั้บไวว้างใจ จากข่าว Momo Challenge เกมการชกัชวนให้เด็กบนโซเชียลทาํอะไรเส่ียงๆ เช่น ทาํร้าย
ผูอ่ื้นหรือตวัเอง หมกมุ่นกบัส่ือเป็นเวลานาน การถูกโจมตีดว้ยคาํพดูท่ีรุนแรงและหยาบคายในโลกอินเตอร์เน็ต (Cyber 
bullying) ส่งผลให้เกิดความกระทบกระเทือนทางจิตใจของเด็กจนถึงขั้นฆ่าตวัตายมาแลว้ในข่าว   เส่ียงต่อการเขา้ไป
เล่นพนนัออนไลน์ ขโมยเงินผูป้กครองมาใชเ้พ่ือซ้ือสินคา้ออนไลน์ (มาลาพร วชิยั, 2555) 

พฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กท่ีมีต่อส่ือเทคโนโลยี ในทฤษฎีพฒันาการทางจิตสังคม 8 ขั้น ของแอริคสัน 
เด็กจะเลียนแบบพ่อแม่ ส่ิงแวดลอ้มใกลต้วัโดยการสังเกตและจาํตั้ งแต่อายุ 3-5 ปี และในอายุ 6-12 ปี เด็กจะเร่ิม
เลียนแบบคนแปลกหนา้ โดยเฉพาะจากบุคคลท่ีเด็กช่ืนชอบ (role model) เช่น ตวัการ์ตูน ดารา นกัร้อง ตรงกบัคาํพูด
ของ ผศ.ลกัษมี คงลาภ ท่ีไดท้าํการสัมภาษณ์เด็กอาย ุ6-11 ปี รายการท่ีเด็กชอบดูมากท่ีสุดคือ การ์ตูน ทั้งเด็กผูช้ายและ
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ผูห้ญิง ส่วนใหญ่ยอมรับวา่เคยเลียนแบบตวัการ์ตนู เช่น เลียนแบบการแปลงร่างแลว้มีการกระโดดถีบ แมรู้้วา่เป็นส่ิงไม่
ดีและไม่ควรเอาอยา่ง แต่ยงัมองวา่การ์ตูนไม่รุนแรงเพราะไม่เป็นเร่ืองจริง และการวิจยัท่ีพบวา่ เด็กเห็นโฆษณาสินคา้
ประเภทบุหร่ี หรือเห็นตวัการ์ตูน ตวัละครท่ีมีพฤติกรรมสูบบุหร่ี (รูปท่ี 3) ผ่านทางส่ือบ่อย ๆ แลว้จะเกิดความรู้สึก
อยากทดลองสูบ (ฐิติรัตน์ อิสริยคุณานนท,์ 2551) ดร.บุญอยู ่ขอพรประเสริฐ กล่าววา่ แมว้า่เดก็จะดูโทรทศัน์กบัพอ่แม่ 
แต่ส่ิงท่ีผูป้กครองแนะนาํลูกหลานไม่ใช่เร่ืองเน้ือหาแต่กลายเป็น อยา่ดูโทรทศัน์ใกล ้อยา่นอนดึกแทน (MGR Online, 
2552)  

 

 
รูปที ่3 ซนัจิตวัละครในการ์ตูนเร่ืองวนัพีชมีพฤติกรรมสูบบุหร่ี (สาระ ONE PIECE, 2557) 

 

ศึกษางานขั้นตอนการสร้างแอนิเมชนั และศึกษาแอนิเมชนัทั้ง 2 มิติ และ 3 มิติ  ท่ีเก่ียวกบัเดก็หรือเทคโนโลย ี
เพ่ือนาํเอาความรู้และไอเดียท่ีไดม้าแต่งเน้ือเร่ือง ไดแ้ก่ เร่ือง Get Your Brain Back (รูปท่ี 4) แอนิเมชนัแนว Infographic 
สะทอ้นสังคมในปัจจุบนัท่ีเทคโนโลยีกลายเป็นส่วนหน่ึงในชีวิต ผลเสียจากการใชเ้ทคโนโลยี เร่ือง Knitcromancer 
แอนิเมชนั 3 มิติ เร่ืองราวของวยัรุ่นหนุ่มไปเยี่ยมคุณยายแต่กลบัสนใจมือถือของตวัเอง สะทอ้นการหมกหมุ่นกบั
เทคโนโลยี ละเลยครอบครัว และเร่ือง Social Media love แอนิเมชนัแนว Infographic เก่ียวกบัคู่รักท่ีอยูห่่างไกลแต่ก็
ติดต่อผา่นทาง โทรศพัท ์โลกอินเตอร์เน็ตแสดงความเหงาของตวัละครท่ีแมจ้ะติดต่อผา่นทางเทคโนโลยแีต่กลบัไม่ได้
รับความอบอุ่นจากการเจอกนัจริง ๆ แอนนิเมชนัท่ีเก่ียวกบัเทคโนโลยีส่วนใหญ่โทนสีแนว Contrast ระหว่างมนุษย์
และเทคโนโลยี  ให้ค่าสีเทคโนโลยีท่ีจัดกว่า ช่วยดึงบรรยากาศ และแสดงถึงอารมณ์ท่ีควรจะหลีกเล่ียงการใช้
เทคโนโลย ี

 

 
รูปที ่4 แอนิเมชนั เร่ือง Get Your Brain Back (remarkable, 2561) 
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ศึกษางานแอนิเมชนั 2 มิติท่ีเป็นงานสไตลฟุ้์ง ๆ ท้ิงเทคเจอร์สีนํ้าและรอยดินสอ เนน้บรรยากาศดูลึกลบั และ
ใหอ้ารมณ์ของความ Imperfection ไดแ้ก่ เร่ือง Gris animation (รูปท่ี 5) Secound และ Noon 

 

 
รูปที ่5 แอนิเมชนัเร่ือง Gris animation  (GameSpot Trailers, 2561) 

 

3.4.2 ขั้นตอนการเตรียมการผลิต (Pre-production) 
3.4.2.1 การเขียนบทภาพยนตร์ (Script)  ไดแ้นวคิดมาจากคาํพดูของ นพ.ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ ์จิตแพทย์

แผนกจิตเวช โรงพยาบาลเชียงรายประชานุเคราะห์ กล่าววา่ “หากพอ่แม่มีเวลาใหน้อ้ย เราจะไดอ้าสาสมคัรมาช่วยเล้ียง
ลูกเตม็ไปหมด” นาํเอาไอเดียจากคาํพดูดงักล่าวมาแต่งบทแอนิเมชนั ช่ือเร่ือง “Invisible hand” หรือ “มือท่ีมองไม่เห็น” 
เร่ืองเล่าผา่นตวัละครเดก็หญิง ท่ีแม่ทาํงานไม่มีเวลาให ้แม่จึงหยบิยืน่แทบ็เลต็ใหเ้ดก็หญิง โดยไม่รู้วา่มือปริศนาในแทบ็
แลต็นั้นเขา้มาเล้ียงดูลกูแทนตวัเอง  

ตวัละครมือปริศนาท่ีออกมาจากในแทบ็แลต็หยบิยืน่ส่ิงต่าง ๆ ใหเ้ดก็เรียนรู้ มีทั้งเร่ืองท่ีดีและไม่ดี สะทอ้นถึง
ขอ้ดีขอ้เสียของส่ือเทคโนโลยกีบัเด็ก จากแรกเร่ิมท่ีมือปริศนาดูสดใสมีแต่ส่ิงดีก็เปรียบเสมือนขอ้ดีของส่ือเทคโนโลย ี
และค่อย ๆ แสดงถึงความน่ากลวัและขอ้เสียของส่ือเทคโนโลย ีโดย จะนาํเสนอในรูปแบบแอนิเมชนั 2 มิติ 

3.4.2.2 สไตลข์องงาน (Mood & Tone) เป็นงานแอนิเมชนั 2 มิติ ใชภ้าพสไตลสี์ฟุ้ง ๆ ท้ิงเทคเจอร์ของสีนํ้ า 
โทนสีซีเปีย ทาํใหเ้ห็นถึงบรรยากาศน่าพิศวง และลึกลบัของมือปริศนา 

3.4.2.3 การออกแบบตวัละครและฉาก (Character and Location Design) ในเร่ืองจะมีทั้งหมด 3 ตวัละคร 
(รูปท่ี 6) ไดแ้ก่ 1. เดก็หญิง ตวัละครหลกัของเร่ือง อายปุระมาณ 8 ขวบ ผมเปียสีนํ้าตาล ใส่ชุดเดรสสีฟ้า ดูน่ารักสดใส 
ตวัละครท่ีสอง 2. แม่ ทาํงานหนกัจนไม่มีเวลาให้ลูก 3. มือปริศนา เป็นมือท่ียื่นออกมาจากแทบ็เลต็ มีสีขาวใสในตอน
แรกส่ือถึงส่ิงท่ีดี และค่อย ๆ กลายเป็นสีดาํจนดาํสนิทในตอนทา้ย ส่ือถึงส่ิงท่ีไม่ดีโดยจะ และมีฉากท่ีจาํเป็นทั้งหมด  
2 ฉาก คือ หอ้งนัง่เล่นเป็นฉากหลกั และ ฉากหอ้งทาํงานของแม่  
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รูปที ่6 ตวัละครเดก็หญิง แม่ และมือปริศนา ตามลาํดบั 

  
3.4.2.4 บทภาพน่ิง (Storyboard) นาํเอาบทภาพยนตร์ มาสร้างให้ออกมาเป็นภาษาภาพ เรียก บทภาพน่ิง  

(รูปท่ี 7) และนาํเอาบทภาพน่ิงไปทาํเป็น บทภาพเคล่ือนไหว (Animatic) ในลาํดบัถดัไป 
 

 
รูปที ่7 บทภาพน่ิง (Storyboard) 

 

3.4.3 ขั้นตอนการผลิต (Production) ใชโ้ปรแกรม Clipstudio วาดตวัละครและฉากแยกเลเยอร์กนั และทาํการ
เคล่ือนไหวตวัละครเป็นภาพ  2 มิติ  วาดตวัละครขยบัทีละเฟรม ในโปรแกรม Krita แลว้เรนเดอร์ออกมาเป็น PNG 
Sequence แลว้ค่อยนาํมารวมกนั เป็นการซ้อนภาพ Composition  จดัแสง จดัองค์ประกอบ ใส่เสียงเพลงประกอบ
แอนิเมชนั ในโปรแกรม Adobe After Effect ดงัรูปท่ี 8 
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รูปที ่8 Composite ตวัละครและฉากเขา้ดว้ยกนัในโปรแกรม Adobe After Effect 

 
3.4.4 ขั้นตอนหลงัการผลิต (Post-production) ผูว้ิจัยไดน้าํแอนิเมชันเร่ือง “Invisible hand” อพัโหลดลง

เวบ็ไซต ์Youtube เพ่ือใหก้ลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 45 คนไดช้ม จากนั้นจึงใหท้าํแบบสอบถามออนไลน์ผา่นเวบ็ไซต ์Google 
Docs เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของแอนิเมชนัทั้งในดา้นเน้ือหา/ประโยชน์ และดา้นเทคนิคการออกแบบ จากนั้นจึงนาํ
ขอ้มูลท่ีไดม้าวเิคราะห์โดยใชว้ธีิทางสถิติ เพ่ือสรุปผลและใชใ้นการปรับปรุงผลงาน 
 
4. ผลการวจิัย 

แอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง “Invisible hand” หรือ “มือท่ีมองไม่เห็น” มีจุดเด่น คือ มีการใชต้วัละครมือปริศนาแทน
ส่ือเทคโนโลยีในดา้นท่ีดีและไม่ดี ออกมาเล้ียงดู และเล่นกบัเด็ก ใชโ้ทนสีของมือปริศนามีสีขาวใสในช่วงแรก ส่ือถึง
ส่ิงท่ีดี และค่อยๆกลายเป็นสีดาํจนดาํสนิทในตอนทา้ยส่ือส่ิงไม่ดี ซ่ึงการใชต้วัละครมือปริศนาเป็นอะไรท่ีแปลกใหม่ มี
ความน่าสนใจ นาํเสนอในรูปแบบสไตลภ์าพสีฟุ้ง ๆ ท้ิงเทคเจอร์ของสีนํ้ า ทาํให้บรรยากาศของเร่ืองมีความลึกลบั น่า
พิศวง ส่วนขอ้ดอ้ย คือความครอบคลุมของเน้ือหา ไม่สามารถนาํเสนออนัตรายของส่ือเทคโนโลยีท่ีมีต่อเด็กไดห้มด 
ดว้ยขอ้จาํกดัต่าง ๆ เช่น ความยาวของแอนิเมชนัท่ีมีจาํกดั การเล่าเร่ืองใหน่้าสนใจไม่ยาวจนเกินไป  

กลุ่มตวัอยา่งสาํหรับการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เพ่ือสะทอ้นใหเ้ห็นผลกระทบจากการเล้ียงดูบุตรโดยใชส่ื้อ
เทคโนโลยี เร่ือง “Invisible hand” คือ พ่อแม่ผูป้กครอง ญาติ และคนท่ีมีเด็กอยู่ใกลชิ้ด ท่ีมีอายุ 18 ปีข้ึนไป จาํนวน  
45 คน รับชมแอนิเมชนั และตอบแบบสอบถาม จากนั้นทาํการวิเคราะห์ขอ้มูลการและสรุปผลออกมาดงัท่ีแสดงใน
ตารางท่ี 1 
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ตารางที ่1 วเิคราะห์ขอ้มูลการตอบแบบสอบถามหลงัรับชมแอนิเมชนั 

4.50 – 5.00 หมายถึง ดีมาก
 3.50 – 4.49 หมายถึง ดี 

2.50 – 3.49 หมายถึง ปานกลาง  

1.50 – 1.49 หมายถึง พอใช ้  
1.00 – 1.49 หมายถึง ควรปรับปรุง 

 
 

จากการใหก้ลุ่มตวัอยา่งรับชมแอนิเมชนัเร่ือง “Invisible hand” หรือ “มือท่ีมองไม่เห็น”  และทาํแบบสอบถาม 
พบว่า ในดา้นเน้ือหาและประโยชน์ กลุ่มตวัอยา่งมีความเขา้ใจในเน้ือเร่ืองอยูใ่นเกณฑ์ดี แอนิเมชนัเร่ืองน้ีสะทอ้นให้
เห็นถึงผลกระทบจากการเล้ียงดูเด็กดว้ยส่ือเทคโนโลยีอยูใ่นเกณฑดี์มาก ไดรั้บขอ้คิดและสร้างความตระหนกัเก่ียวกบั
การเล้ียงดูเดก็ดว้ยส่ือเทคโนโลยอียูใ่นเกณฑดี์มาก  เป็นประโยชน์ต่อสังคมอยูใ่นเกณฑดี์มาก 

ด้านเทคนิคและการออกแบบ กลุ่มตวัอย่างมีความเห็นว่าตัวละครมีความน่าสนใจอยู่ในเกณฑ์ดี ความ
สวยงามของการออกแบบตวัละครและฉากอยูใ่นเกณฑดี์ และเสียงดนตรีประกอบอยูใ่นเกณฑดี์ 

 
5. การอภิปรายผล 

5.1 ดา้นเน้ือหาและประโยชน์ 
แอนิเมชนัเร่ือง “Invisible hand” หรือ “มือท่ีมองไม่เห็น”  สามารถทาํให้กลุ่มตวัอยา่งไดรั้บขอ้คิดและสร้าง

ความตระหนกัเก่ียวกบัการเล้ียงดูเด็กดว้ยส่ือเทคโนโลยี  ตระหนกัถึงเร่ืองการปล่อยให้เด็กอยูก่บัส่ือเทคโนโลยีตาม
ลาํพงั เด็ก ๆ อาจพบเจอกบัส่ือท่ีไม่เหมาะกบัวยั อาจมีการเลียนแบบพฤติกรรมท่ีไม่ดีจากส่ือ ทาํให้เห็นว่าในส่ือ
เทคโนโลยนีั้นมีทั้งดา้นท่ีดีและไม่ดี กลุ่มตวัอยา่งเห็นดว้ยกบัหัวขอ้ท่ีนาํเสนอสะทอ้นสภาพสังคมปัจจุบนัไดเ้ป็นอยา่ง
ดี   ในแอนิเมชนัผูว้ิจยัไม่ไดร้ะบุแน่ชดัว่าตวัละครมือปริศนาคือตวัอะไร เปิดกวา้งให้ผูรั้บชมตีความเอง ซ่ึงบางคน
ตีความไปในเชิงวิญญาณ ผี ปีศาจ ท่ีน่ากลวั ทั้งน้ียงัมีกลุ่มเป้าหมายในส่วนนอ้ยท่ีไม่เขา้ใจในเน้ือหา อาจเน่ืองมาจาก 
ไม่ไดแ้ทนภาพส่ือเทคโนโลยท่ีีดีและไม่ดีเป็นภาพปกติโดยตรง แต่ผูว้ิจยัเลือกท่ีจะสร้างตวัละครมือปริศนาข้ึนมาหยิบ

ประเดน็ทีถ่าม ࢞ഥ SD แปลผล* 
ดา้นเน้ือหาและประโยชน์    
1.ความเขา้ใจในเน้ือเร่ือง 4.44 0.70 ดี 
2.สะทอ้นใหเ้ห็นถึงผลกระทบจากการเล้ียงดูเดก็ดว้ยส่ือเทคโนโลย ี 4.56 0.54 ดีมาก 
3.ใหข้อ้คิดหรือสร้างความตระหนกัเก่ียวกบัการเล้ียงดูเดก็ดว้ยส่ือเทคโนโลย ี 4.60 0.62 ดีมาก 
4.เป็นประโยชน์ต่อสงัคม 4.59 0.70 ดีมาก 
ดา้นเทคนิคและการออกแบบ    
1.ความน่าสนใจของตวัละคร 4.39 0.69 ดี 
2.ความสวยงามของการออกแบบตวัละครและฉาก  4.46 0.63 ดี 
3.ดนตรีประกอบ 4.37 0.62 ดี 
หมายเหตุ *เกณฑก์ารแปลผลจากคะแนน ̅ݔ    
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ยืน่ส่ือท่ีดีและไม่ดีใหเ้ด็กแทน เพ่ือใหมี้ความแปลกใหม่ น่าสนใจ  ขอ้เสนอแนะจากกลุ่มเป้าหมายคือ ควรลดเวลาของ
แอนิเมชนัใหมี้ความกระชบัข้ึน 

5.2 ดา้นเทคนิคการออกแบบแอนิเมชนั  
กลุ่มตวัอยา่งมีความเห็นวา่ตวัละครมือปริศนาเป็นอะไรท่ีแปลกใหม่ และสงสัยในตอนแรกวา่มือปริศนาคือ

ตวัอะไรกนัแน่ มีความน่าสนใจ จดจาํได ้ช่ืนชอบในการนาํเสนอในรูปแบบสไตลภ์าพสีฟุ้ง ๆ และโทนสีของภาพท่ีให้
อารมณ์ลึกลบั กลุ่มตวัอยา่งมีขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมวา่ใหใ้ชเ้พลงท่ีใหบ้รรยากาศดูคอนทราสกนัมากข้ึนเพ่ือแสดงความ
ตดักนัของอารมณ์ หรือใชเ้ทคนิคการตดัภาพ  ผูว้จิยัไดรั้บความคิดเห็นหลายอยา่งตอบกลบัมา ซ่ึงมีส่วนช่วยอยา่งมาก
ในการวจิยั ทาํใหไ้ดรู้้วา่ผูช้มรู้สึกอยา่งไรกบัผลงานของเรา และไดรั้บมุมมองใหม่ ๆ เพ่ิมข้ึน  

จากหลกัการ/มุมมองของผูว้ิจยั จากการทาํงานวจิยัน้ีพบวา่ การทาํงานแอนิเมชนั 2 มิตินั้น การส่ืออารมณ์ผา่น 
Mood & Tone การออกแบบ และการเคล่ือนไหวตวัละครให้มีความเป็นธรรมชาติ คือส่วนสําคญัท่ีดึงดูดผูช้ม แต่ท่ี
สาํคญัสุดคือการส่ือสารผา่นเน้ือเร่ืองท่ีดี ผูรั้บสารตอ้งเขา้ใจในเร่ืองท่ีตอ้งการจะส่ือ เน้ือเร่ืองและภาพท่ีมีความน่าสนใจ
จะทาํใหผู้ช้มจดจาํผลงานได ้โดยการจะทาํแอนิเมชนัออกมาดีไดน้ั้นตอ้งอาศยัทั้งประสบการณ์ การฝึกฝนฝีมือในการ
แต่งเน้ือเร่ือง ฝึกฝนโปรแกรม เทคนิคต่าง ๆ ให้เช่ียวชาญ ซ่ึงผูว้ิจยัจะนาํเอาความรู้ ประสบการณ์ท่ีไดจ้ากการทาํงาน
วจิยัช้ินน้ี ไปพฒันาต่อยอดในงานต่อ ๆ ไปใหดี้ยิง่ข้ึน 
 
6. บทสรุป 

การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เพ่ือสะทอ้นให้เห็นผลกระทบจากการเล้ียงดูบุตรโดยใชส่ื้อเทคโนโลยี เร่ือง
“Invisible hand” สามารถทาํให้กลุ่มตัวอย่างได้รับข้อคิดและสร้างความตระหนักเก่ียวกับการเล้ียงดูเด็กด้วยส่ือ
เทคโนโลยี  ซ่ึงบรรลุวตัถุประสงคข์องงานวิจยัน้ี ผูว้ิจยัพบวา่สไตลภ์าพ โทนสี การวางองคป์ระกอบ และตวัละครมือ
ปริศนาท่ีแปลกใหม่ คือส่ิงท่ีช่วยดึงดูดให้กลุ่มเป้าหมายสนใจในตัวงานและจดจํางานได้ อย่างไรก็ตาม ยงัมี
กลุ่มเป้าหมายบางส่วนท่ีไม่เขา้ใจในเน้ือเร่ือง ขอ้เสนอแนะวา่ควรกระชบัเน้ือเร่ืองใหส้ั้นกวา่น้ี แนะนาํใหใ้ชเ้พลงท่ีให้
บรรยากาศดูคอนทราสกนัมากข้ึนเพ่ือแสดงความตดักนัของอารมณ์ หรือใชเ้ทคนิคการตดัภาพ ซ่ึงจากแบบสอบถามทาํ
ใหผู้ว้จิยัไดรั้บรู้ถึงความคิดเห็น คาํแนะนาํ และมุมมองใหม่ ๆ ซ่ึงจะนาํมาพฒันาปรับปรุงผลงานใหดี้ยิง่ข้ึน  

 
7. กติติกรรมประกาศ 

ผูว้ิจยัขอขอบคุณ รศ.พรรณเพญ็ ฉายปรีชา และอาจารยช์ยัสิทธ์ิ ด่านกิตติกุลท่ีให้คาํแนะนาํตรวจทาน และ
แกไ้ขขอ้บกพร่องต่าง ๆ ในส่วนของการทาํวิทยานิพนธ์ และขอขอบคุณอาจารยช์ยัพร พานิชรุทติวงศ ์ผูใ้ห้คาํปรึกษา
และแนะนาํดา้นเทคนิคต่าง ๆ ขอขอบคุณอาจารยทุ์กท่านท่ีให้ความรู้ บุพการีท่ีอบรมเล้ียงดู ตลอดจนพ่ี นอ้ง เพ่ือนๆ 
ทุกคนท่ีคอยช่วยเหลือ เป็นกาํลงัใจ ใหก้ารสนบัสนุน ใหค้าํแนะนาํในการจดัทาํวทิยานิพนธ์ฉบบัน้ีจนเสร็จสมบูรณ์ 
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