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การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน เร่ืองพ่ีน้องออมเงิน 
 

อมีนา ฉายสุวรรณ1* ชุมพล  จันทร์ฉลอง2   
 

บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1. พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องพี่น้องออมเงิน 2. หาคุณภาพของ
การ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องพี่น้องออมเงิน 3. ศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง     
พี่น้องออมเงิน กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนเจ้าฟ้าสร้าง   
ต.บ้านแป้ง อ.บางปะอิน จ.พระนครศรีอยุธยา จ านวน 30 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่ายโดยใช้วิธีจับ
สลาก  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ 1. การ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องพี่น้องออมเงิน ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 2. แบบ
ประเมินคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องพี่น้องออมเงิน และ 3. แบบประเมินความความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่างที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องพี่น้องออมเงิน สถิติที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ( X ) และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 ผลการวิจัยพบว่าผลการประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องพี่น้องออมเงิน ที่ประเมินโดย
ผู้เช่ียวชาญ ในด้านเนื้อหาของการ์ตูน มีคุณภาพอยู่ในระดับดี ( X = 4.44, S.D. = 0.57) ด้านภาพและเสียง มี
คุณภาพอยู่ในระดับดี ( X = 4.15, S.D. =0.71) และด้านเทคนิค มีคุณภาพอยู่ในระดับดี ( X = 4.40, S.D. = 
0.77) รวมคุณภาพทั้ง 3 ด้านมีค่าเฉลี่ยรวมเป็น 4.33 ซึ่งระดับคุณภาพอยู่ในระดับดี ( X = 4.33, S.D. = 0.69) 
ผลการประเมินความความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องพี่น้องออมเงิน มีระดับความพึง
พอใจรวมทั้ง 3 ด้านอยูใ่นระดับดี ( X = 4.26, S.D. = 0.64) 
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The development of cartoon animation the brother’s savings  
 

Ameena Chaysuwan1* Choompon Janchalong2 
 
Abstract 
 This research have three proposes which 1. to develop of cartoon animation the 
brother’s savings, 2. To find the quality of Cartoon animation about brother’s savings and 3. to 
the satisfaction of the interest on Cartoon animation about brother’s savings. The sample in this 
research. As at the end of primary school education Chaofasang School. Sub. Ban Paeng district 
Bang Pa-in district. Ayutthaya number 30 people. They were selected by simple random 
sampling by drawing lottery has a group of students at the end of primary.The tools used in this 
research include 1. Cartoon animation about brother’s savings. The researchers created” 2. 
Assessment of quality cartoon animation the brothers savings and 3. Assessments were satisfied 

with cartoon animation. The statistics used in this study, mean ( X ) and standard deviation (S.D.). 
 The results showed that the quality cartoon animation. The brothers savings on 
animation about brother’s savings are evaluated by experts. The content of the cartoon Quality 
was good, ( X = 4.44, S.D.  = 0.57) Audiovisual quality was good ( X = 4.15, S.D. =0.71) and 
technical Quality was good ( X = 4.40 , S.D.  = 0.7 7). The overall quality of the three, with an 
average total of 4.33 which was good quality ( X = 4.3 3 , S.D.  = 0.6 9 ) Assessment of the 
satisfaction of the sample with a cartoon animation. The brothers savings Are satisfied, including 
the three at a good level. ( X = 4.26, S.D. = 0.64) 
 
Keywords : cartoon animation  
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บทน า 
 สภาพสังคมในปัจจุบันมีแนวโน้มที่พัฒนาประเทศไปเป็นสังคมอุตสาหกรรมใหม่เป็นสังคมที่เน้นด้าน
การเติบโตทางธุรกิจ ท าให้เกิดปัญหาด้านคุณธรรม เช่น การเห็นแก่ตัว ความฟุ้งเฟื้อ ฟุ่มเฟือยซึ่งมีผลกระทบต่อ
เด็กและเยาวชน ซึ่งภายในสภาวการณ์ปัจจุบัน เด็กและเยาวชนส่วนใหญ่มีพฤติกรรมการใช้เงินอย่างไม่เห็น
คุณค่า ไม่มีเหตุผล ฟุ่มเฟือย ลุ่มหลงในค่านิยมทางวัตถุ และติดเทคโนโลยีไม่ว่าจะเป็นโทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต 
คอมพิวเตอร์ ทั้งที่ยังไม่สามารถหารายได้ด้วยตนเอง อีกทั้งมีสิ่งยั่วยุเป็นจ านวนมากจากสื่อสังคมออนไลน์ต่าง ๆ 
พ่อแม่ก็ต้องท างานมากขึ้น ส่งผลให้มีเวลาอยู่กับลูกน้อยลง จึงเลือกใช้วิธีการจ่ายเงินเพื่อซื้อของให้ลูกเป็นการ
ทดแทนเวลาอยู่กับลูก ท าให้ลูกไม่รู้จักคุณค่าของเงินและใช้จ่ายอย่างไม่ระมัดระวัง และจะก่อให้เกิดปัญหาด้าน
การเงินในอนาคต ดังนั้นการสอนให้เด็กรู้จักการออมและรู้จักการใช้เงินตั้งแต่ยังเล็กจึงเป็นสิ่งที่จ าเป็น โดยเริ่ม
จากสถาบันครอบครัวและโรงเรียน มีการปลูกฝังคุณธรรมการประหยัดอดออม การใช้เงินให้กับเด็กและเยาวชน
เพราะว่าเด็กในช่วงวัยนี้สามารถรับการเรียนรู้และปลูกฝังค่านิยมพื้นฐานของความเป็นไทย มีคุณธรรมการ
ประหยัด สามารถควบคุมพฤติกรรมของตนเองได้มีความรู้สึกนึกคิดที่ดี และปฏิบัติตนได้อย่างเหมาะสม 
 การออมทรัพย์ เป็นการเก็บเงินไว้เพื่อใช้จ่ายในวันข้างหน้า  เพื่อซื้อสิ่งที่ต้องการตามที่ได้ตั้ง
จุดประสงค์และวางแผนไว้ การออมทรัพย์เกิดจากการเก็บสะสมเงินที่เหลือจากการใช้จ่ายทีละเล็กละน้อยเป็น
การชะลอการใช้เงิน ซึ่งจ านวนเงินที่ออมคือส่วนของรายได้ที่เหลืออยู่ สิ่งจูงใจในการออม คือเป้าหมายอย่างใด
อย่างหนึ่งในอนาคต ซึ่งได้ก าหนดไว้อย่างชัดแจ้งแน่นอน จึงก่อให้เกิดความกระตือรือร้นที่จะออมมากขึ้น 
เป้าหมายของแต่ละบุคคล อาจแตกต่างกันออกไป ขึ้นอยู่กับความจ าเป็นและความต้องการเป็นส าคัญ เป้าหมาย
ในการออมที่ต่างกันเป็นสิ่งก าหนดให้จ านวนเงินออมและระยะเวลาในการออมทรัพย์แตกต่างกัน (ธงชัย บุญ
พิเชฐวงศ,์2553) 
 การออม คือรายได้เมื่อหักรายจ่ายแล้วจะมีส่วนซึ่งเหลืออยู่ ส่วนของรายได้ที่เหลืออยู่ซึ่งไม่ได้ถูกใช้
สอยออกไปนี้เรียกว่า เงินออม โดยทั่วไปการออมจะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อบุคคลนั้นมีรายได้มากกว่าการจ่ายของเขา 
ทางที่จะเพิ่มเงินออมให้แก่บุคคล อาจท าได้โดยการพยายามหาทางเพิ่มรายได้ให้มากข้ึนด้วยการท างานมากขึ้น 
ใช้เวลาว่างในการหารายได้พิเศษ หรือการปรับปรุงงานที่ท าอยู่ให้มีประสิทธิภาพมีรายได้สูงขึ้น นอกจากนั้นการ
ลดรายจ่ายลงด้วยการรู้จักใช้จ่ายเท่าท่ีจ าเป็นและเหมาะสมก็จะท าให้มีการออมเกิดขึ้นได้ เงินออมเป็นปัจจัยที่จะ
ท าให้เป้าหมายซึ่งบุคคลก าหนดไว้ในอนาคตบรรลุจุดประสงค์ เช่น ก าหนดเป้าหมายไว้ว่าจะต้องมีบ้านเป็นของ
ตนเองในอนาคตให้ได้ เงินออมจะเป็นปัจจัยส าคัญที่ก าหนดเป้าหมายที่วางไว้เป็นจริงข้ึนมาได้ นอกจากน้ีเงินออม
ยังใช้ส าหรับแก้ไขปัญหาความเดือดร้อนทางการเงินท่ีอาจเกิดขึ้นอย่างคาดไม่ถึงของบุคคลได้ด้วย ดังนั้นบุคคลจึง
ควรมีการออมอย่างสม่ าเสมอในชีวิต ปัจจัยที่ควรพิจารณาในการออมเมื่อเราเริ่มออมเงินแล้ว สิ่งต่อไปที่จะต้อง
พิจารณาคือ เราจะเก็บเงินออมนั้นไว้อย่างไร หากจะเก็บเป็นเงินสดไว้กับตัว แม้จะน ามาใช้จ่ายได้ง่าย แต่ก็เสี่ยง
ต่อการสูญหายและไม่มีผลตอบแทนที่จะท าให้เงินออมงอกเงยได้ ทางเลือกของเราจึงอาจเป็นการมองหา
ผลิตภัณฑ์เพื่อการออมหลากหลายรูปแบบที่ออกโดยสถาบันการเงินต่าง ๆ เช่น บัญชีเงินฝาก ผลิตภัณฑ์คล้าย
เงินฝาก เพราะการออมมีผลตอบแทน ดังนั้นยิ่งเริ่มต้นออมเร็วเท่าไหร่ เงินก็จะยิ่งงอกเงยมากขึ้น (ธนาคารแห่ง
ประเทศไทย,2558) 
 แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง "การสร้างภาพเคลื่อนไหว" ด้วยการน าภาพนิ่งมาเรียงล าดับกัน
และแสดงผลอย่างต่อเนื่อง งานแอนิเมชันส่วนใหญ่ที่ปรากฏออกมาทางสื่อไม่ว่าจะเป็น เกมส์  ภาพยนตร์หรือ
โฆษณาจะอยู่ในรูปแบบของการ์ตูนท้ังสิ้น เนื่องจากการ์ตูนมีบทบาทส าคัญอย่างมาก เพราะเป็นสื่อท่ีรับรู้เข้าใจได้
ง่ายต่อไปในอนาคต แอนิเมชันจะเข้ามามีบทบาทในสื่อการศึกษาทุกศาสตร์ทุกแขนง เพราะสื่อแอนิเมชัน
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สามารถดึงดูดความสนใจของผู้ เรียน ท าให้ เข้าใจในบทเรียนได้ ง่ายและเข้าใจตรงกัน เนื่องจากเห็น
ภาพเคลื่อนไหวในบทเรียนชัดเจนมากกว่าจะเป็นเพียงตัวหนังสือหรือเป็นภาพนิ่ง การสร้างงานแอนิเมชันเป็น
การรวมองค์ความรู้และประสบการณ์ทั้งศาสตร์และศิลป์เข้าไว้ด้วยกัน และสื่อแอนิเมชันสามารถดึงดูดความ
สนใจของผู้เรียนท าให้เข้าใจในบทเรียนได้ง่าย และเข้าใจได้ตรงกัน เนื่องจากเห็นภาพเคลื่อนไหวในบทเรียนนั้น
ได้ชัดเจน มากกว่าจะเป็นเพียงตัวหนังสือหรือภาพนิ่ง (ธรรมศักดิ์ เอื้อรักสกุล,2547) 

ดังนั้นผู้วิจัยได้เล็งเห็นความส าคัญของการออมเงิน จึงมีแนวคิดพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง พี่น้อง
ออมเงิน เพื่อส่งเสริมการออมให้เด็กและเยาวชนได้รู้จักการออมเงิน การใช้จ่ายตามความจ าเป็น การประหยัด
เงิน การวางแผนการใช้เงิน ไม่ท าตัวตามกระแสวัตถุนิยม และให้รู้จักเก็บออม สร้างให้เป็นนิสัยที่ดีต่อไปใน
อนาคต ซึ่งการออมนั้นอยู่ในค่านิยมหลักของคนไทย ๑๒ ประการของคณะรักษาความสงบแห่งชาติ (คสช.) 
โดยตรงกับข้อที่ 10 กล่าวว่าคุณธรรมที่รู้จักด ารงตนอยู่โดยใช้หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงตามพระราชด ารัส
ของพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว รู้จักอดออมไว้ใช้เมื่อยามจ าเป็น มีไว้พอกินพอใช้ ถ้าเหลือก็แจกจ่ายจ าหน่าย 
และพร้อมท่ีจะขยายกิจการเมื่อมีความพร้อม เมื่อมีภูมิคุ้มกันท่ีดี  ให้กับเด็กนักเรียนเพื่อปลูกฝังคุณธรรม โดยการ
น าการตูนแอนิมชันมาเป็นสื่อการรับรู้ในเรื่องการออมนั้น จะท าให้เด็กนั้นรับรู้ได้ง่าย 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องพี่น้องออมเงิน 
2. เพื่อหาคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องพี่น้องออมเงิน 
3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องพี่น้องออมเงิน 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับประถมศึกษาตอน
ปลาย โรงเรียนเจ้าฟ้าสร้าง ต.บ้านแป้ง อ.บางปะอิน จ.พระนครศรีอยุธยา จ านวน 50 คน กลุ่มตัวอย่างในการ
วิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling) โดยใช้วิธีจับสลาก ซึ่งจับสลากได้
กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนเจ้าฟ้าสร้าง จ านวน 30 คน  

2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย  
  การ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง พี่น้องออมเงิน แบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชันจากผู้เช่ียวชาญ
และแบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องพี่น้องออมเงิน 

3.  การสร้างและตรวจสอบเคร่ืองมือ 
3.1 การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง พี่น้องออมเงิน ผู้วิจัยได้พัฒนาตามขั้นตอนของการสร้าง

งานแอนิเมชัน ซึ่งประกอบด้วย 3 ข้ันตอนดังนี้  
3.1.1 ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-Production) หรือขั้นตอนการเตรียมงาน เป็นขั้นตอน

ส าหรับการเตรียมสร้างงานแอนิเมชัน โดยเริ่มจากเขียนเนื้อเรื่องย่อดังนี้ กล่าวถึงพี่น้องสองคน คนพี่เก็บเงินค่า
ขนมเป็นประจ า ส่วนคนน้องไม่เก็บเงินเลย จนถึงวันปีใหม่ พ่อและแม่พาไปซื้อของขวัญ คนพ่ีได้ของขวัญจากเงิน
ออมของตนเอง ส่วนคนน้องไม่ได้ของขวัญ เพราะไม่มีเงินซื้อนั่นเอง แม่จึงสอนว่าให้รู้จักเก็บออมเงิน จะได้มีเงิน
มาซื้อของที่เราต้องการ หลังจากนั้นน้องคนเล็กจึงหันมาออมเงินเป็นประจ า เมื่อเวลาผ่านไปจึงมีเงินไปฝาก
ธนาคาร พ่อและแม่จึงสอนลูก ๆ ว่าถ้าเรารู้จักเก็บออมและประหยัดเงิน ในการใช้จ่าย เงินนั้นก็จะเพิ่มพูนขึ้นได้
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หลังจากได้เนื้อแล้วก็น ามาการออกแบบลักษณะของตัวละคร การออกแบบฉาก และเขียนบทด าเนินเรื่อง 
(Storyboard) ให้เป็นไปตามเนื้อเรื่องจนครบถ้วน แสดงดังภาพต่อไปนี้ 
 

ภาพที่ 1 แสดงรูปและลักษณะตัวละครพี่ชายคนโต 

 
ภาพที่ 2 แสดงรูปและลักษณะตัวละครน้องสาวคนเล็ก 

 

ภาพที่ 3 แสดงรูปและลักษณะตัวละครพ่อและแม ่
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- ตัวอย่างการเขียนบทด าเนินเรื่องของการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง พี่น้องออมเงิน 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4 ตัวอย่างการเขียนบทด าเนินเรื่องการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง พี่น้องออมเงิน 

ภาพที่ 5 ตัวอย่างการเขียนบทด าเนินเรื่องการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง พี่น้องออมเงิน (ต่อ) 
  

3.1.2 ขั้นตอนการผลิต (Production) เป็นขั้นตอนการเริ่มลงมือท างานแอนิเมชันจาก บท
ด าเนินเรื่อง (Storyboard) ที่เตรียมไว้ โดยเริ่มจากการวาง Layout และท าการแอนิเมติก (Create an 
animatic) การก าหนดหลักการเคลื่อนไหวของตัวละครและภาพ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับสร้างงาน
แอนิเมชัน แล้วน าไปการเคลื่อนไหวทั้งเรื่อง ท าการใส่เสียงทั้งเสียงสนทนา เสียงบรรยายและเสียงดนตรี เสียง
เอฟเฟ็กประกอบต่าง ๆ และท าการแก้ไขส่วนการเคลื่อนไหวและเสียงให้สมบูรณ ์

3.1.3 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) หลังจากได้ท าการแอนิมชันเสร็จแล้ว   
จึงน ามาตัดต่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อเรียงล าดับเรื่องตามบทด าเนินเรื่อง (Storyboard) และน าปรับแต่ง
เสียง ใส่ Title และ Credit ของเรื่อง แล้วท าการจัดเก็บงานในรูปแบบไฟล์วีดีโอ  

3.2 ประเมินคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องพี่น้องออมเงิน ผู้วิจัยได้ศึกษาและหาคุณภาพ
ของแบบประเมิน ดังขั้นตอนต่อไปนี ้

3.2.1 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบประเมินคุณภาพ ศึกษาการหาคุณภาพของ
แบบประเมินคุณภาพ  
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3.2.2 ด าเนินการสร้างแบบประเมินคุณภาพ โดยผู้วิจัยได้แบ่งการประเมินออกเป็น 3 ด้าน 
ได้แก่ คุณภาพด้านเนื้อหาของการ์ตูน คุณภาพด้านภาพและเสียง คุณภาพด้านเทคนิค โดยเป็นแบบประเมิน
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ใน 5 ระดับ  

3.2.3  น าแบบประเมินคุณภาพ ที่สร้างเสร็จแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้องและ
ความเที่ยงตรง ความเหมาะสมของแบบประเมิน 

3.2.4 น าแบบประเมินคุณภาพที่ได้รับการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญมาแก้ไขปรับปรุงให้
ถูกต้อง 

3.3  ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน ผู้วิจัยได้ศึกษาและ
ประเมินความพึงพอใจ ดังข้ันตอนต่อไปนี้ 

3.3.1 ศึกษาทฤษฎีการสร้างความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างจากต าราและเอกสาร             
ที่เกี่ยวข้อง เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ ก าหนดหัวข้อที่ต้องการสอบถามความพึง
พอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

3.3.2  สร้างแบบประเมินความพึงพอใจ ผู้วิจัยได้สร้างแบบประเมินความพึงพอใจเป็น
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ใน 5 ระดับ โดยมีหัวข้อ คือ ความพึงพอใจด้านเนื้อหา  ความพึงพอใจ
ด้านภาพและเสียง และความพึงพอใจด้านการน าเสนอ 

3.3.3  น าแบบประเมินความพึงพอใจที่สร้างเสร็จแล้วให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความถูกต้อง
และความเที่ยงตรง ความเหมาะสมของแบบประเมินความพึงพอใจ 

3.3.4  น าแบบประเมินความพึงพอใจท่ีได้รับการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญมาแก้ไขปรับปรุง
ให้ถูกต้อง 

4. ขั้นตอนและวิธีการเก็บข้อมูล  
ในการวิจัยครั้งนี ้ผู้วิจัยมีวิธีการด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอ้มูลดังต่อไปนี ้ 
4.1  ผู้วิจัยช้ีแจงให้ผู้เช่ียวชาญเข้าใจวตัถุประสงค์ของการท าการวิจัยในครั้งนี้  
4.2 น าแบบประเมินคุณภาพให้ผู้เชี่ยวชาญท าการประเมินคุณภาพ และน าไปวิเคราะห์ทางสถิติ

ต่อไป 
4.3 น าการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องพี่น้องออมเงิน ให้กลุ่มตัวอย่างรับชม โดยใช้เวลาประมาณ 20 นาที 
4.4 น าแบบประเมินความพึงพอใจให้กลุ่มตัวอย่างท าการประเมินความพึงพอใจ และน าไป

วิเคราะห์ทางสถิติต่อไป 
5.  การวิเคราะห์ข้อมูล 

5.1 การวิเคราะห์ผลแบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง พี่น้องออมเงิน สถิติที่ใช้ใน
การวิเคราะห์ผลโดยการค านวณคาเฉลี่ย (Mean) จากคะแนนท่ีแจกแจงความถี่แลว และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) ของกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ (ประคอง กรรณสูต, 2539) 

5.2 การวิเคราะห์ผลความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง พี่น้องออม
เงิน เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ซึ่งมีระดับมาตราส่วน 5 ระดับ โดยสถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าเฉลี่ย (Mean) และ ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ของกลุ่มตัวอย่าง 
(ประคอง กรรณสูต, 2539) 
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ผลการวิจัยและอภิปรายผล  
  การ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง พี่น้องออมเงิน มียาวประมาณ 15 นาที โดยใช้หลักการสร้างการ์ตูนแบบ 
Computer Animation สร้างจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเภท 2 มิติ ที่เหมาะสม น ามาพัฒนาการ์ตูนเรื่องนี้ 
ท าการสร้างภาพเคลื่อนไหวของการ์ตูนแอนิเมชันให้คล้ายกับการเคลื่อนไหวของตัวละครปกติ การใส่สีให้มีความ
สวยงามทั้งฉากและตัวการ์ตูน รวมไปถึงการใส่เสียงให้เหมาะสมกับฉากแต่ละฉาก เช่น ตกใจ ดีใจ เสียใจ เป็นต้น 
ส่วนของการด าเนินเรื่องมีการเคลื่อนไหวของตัวการ์ตูนล าดับเรื่องเหตุการณ์ก่อนหลัง ฉากมีความเสมือนจริงและ
การใส่เสียงพากย์และบรรยายที่เกิดขึ้นในการด าเนินเรื่อง มีการปรับมุมกล้องและการเคลื่อนไหวของตัวการ์ตูน
ให้มีความเหมือนจริง  ในรูปแบบของการน าเสนอการ์ตูนเพื่อให้ผู้ชมเกิดจินตนาการ เกิดความสนุกสนานและได้
อรรถรสในการรับชม ท าให้ผู้รับชมมีจิตส านึกในการเก็บออมเงินและการใช้เงินอย่างประหยัด  เป็นการปลูก
จิตส านึกในการออมเงิน ซึ่งเหมาะส าหรับทุกเพศทุกวัย แสดงดังตัวอย่างการ์ตูนในภาพต่อไปนี้ 

 

ภาพที่ 6 แสดงล าดับเรื่องราวต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในการ์ตูน 

 

ภาพที่ 7 แสดงล าดับเรื่องราวต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในการ์ตูน(ต่อ) 
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 หลังจากออกแบบและพัฒนาการ์ตูนเสร็จแล้ว จึงให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบและท าการประเมิน

คุณภาพการ์ตูน และน าการ์ตูนให้กลุ่มตัวอย่างประเมินความพึงพอใจ ซึ่งผลที่ได้จากการประเมินมีดังนี้  

1. ผลการประเมินคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องพี่น้องออมเงิน โดยผู้เช่ียวชาญ ดังแสดงผล

ตามตารางที่ 1 

2. ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่ต่อการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องพี่น้องออมเงิน                 

ดังแสดงผลตามตารางที่ 2 

 

ตารางที ่1  แสดงผลการประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน โดยผู้เชี่ยวชาญ 

 
รายการประเมินคุณภาพ X  S.D ระดับคุณภาพ 

1. คุณภาพด้านเนื้อหาของการต์ูน 4.44 0.57 ด ี
2. คุณภาพด้านภาพและเสียง  4.15 0.71 ด ี
3. คุณภาพด้านเทคนิค 4.40 0.77 ด ี

ค่าเฉลี่ยรวม 4.33 0.69 ดี 

  

 ผลการประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องพี่น้องออมเงิน ที่ประเมินโดยผู้เช่ียวชาญ แยก

ประเมินคุณภาพเป็น 3 ด้าน คือ คุณภาพด้านเนื้อหาของการ์ตูน มีค่าเฉลี่ยเป็น 4.44 ระดับคุณภาพอยู่ในระดับดี 

คุณภาพด้านภาพและเสียง มีค่าเฉลี่ยเป็น 4.15 ระดับคุณภาพอยู่ในระดับดี  คุณภาพด้านเทคนิค มีค่าเฉลี่ยเป็น 

4.40 ระดับคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก และโดยภาพรวมคุณภาพทั้ง 3 ด้านมีค่าเฉลี่ยรวมเป็น 4.33 ซึ่งระดับ

คุณภาพอยู่ในระดับดี 

 

ตารางที่ 2  แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่ต่อการ์ตูนแอนิเมชัน  

 
รายการประเมิน  S.D ระดับคุณภาพ 

1. ความพึงพอใจด้านเนื้อหา 4.29 0.73 ด ี
2. ความพึงพอใจด้านภาพและเสยีง 4.23 0.61 ด ี
3. ความพึงพอใจด้านน าเสนอ 4.26 0.53 ด ี

ค่าเฉลี่ย 4.26 0.64 ดี 
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ผลประเมินความความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่ต่อการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องพี่น้องออมเงิน ที่
ประเมินโดยกลุ่มตัวอย่าง แยกประเมินความพึงพอใจเป็น 3 ด้าน คือ ความพึงพอใจด้านเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยเป็น 
4.23 อยู่ในระดับดี ความพึงพอใจด้านภาพและเสียง มีค่าเฉลี่ยเป็น 4.26 อยู่ในระดับดี  ความพึงพอใจด้านการ
น าเสนอ มีค่าเฉลี่ยเป็น 4.26 อยู่ในระดับดี และโดยภาพรวมความพึงพอใจทั้ง 3 ด้านมีค่าเฉลี่ยรวมเป็น 4.26 ซึ่ง
อยู่ในระดับดี  

สรุป  
ผลจากการวิจัยครั้งนี้พบว่า การพฒันาการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องพี่น้องออมเงิน บรรลุวตัถุประสงค์ดังนี้ 

คือ 

1. ได้การ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องพี่น้องออมเงิน ซึ่งเป็นการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ มีการเคลื่อนไหวตลอดทั่ง
เรื่อง มีความยาวประมาณ 15 นาที มีเสียงสนทนาของตัวละคร มีเสียงบรรยายประกอบ และมีเสียงดนตรี
ประกอบตลอดทั้งเรื่อง ตัวละครเป็นผู้ด าเนินเรื่องทั้งหมด ซึ่งเป็นไปตามบทด าเนินเรื่องที่ได้ออกแบบไว้ 

2. การประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องพี่น้องออมเงิน มีคุณภาพท้ัง 3  ด้านค่าเฉลี่ยรวมเป็น 
4.33 ซึ่งระดับคุณภาพอยู่ในระดับดี ทั้งนี้อาจจะเป็นเพราะผู้วิจัยได้น าเสนอเนื้อหาในรูปแบบการ์ตูนท าให้กลุ่ม
ตัวอย่างเข้าใจได้ง่ายขึ้นและวิธีการน าเสนอสนุกและน่าสนใจเหมาะส าหรับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งสอดคล้องกับ
บทความวิจัยของ ราชัน สมตาเตะและปิยะศักดิ์ ถีอาสนา (2558) การพัฒนาการ์ตูนแอนิมชัน 3 มิติ  เรื่อง       
เต่าน้อยผู้อดทน มีคุณภาพอยู่ในระดับมาก และสอดคล้องกับสุดารัตน์ วงศ์ค าพา (2554) การพัฒนาสื่อการ์ตูน
แอนิเมช่ัน 2 มิติ เพื่อรณรงค์แก้ปัญหาเด็กอ้วน  ซึ่งพบว่าผลการศึกษาพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ เพื่อ
รณรงค์แก้ปัญหาเด็กอ้วน ผู้เช่ียวชาญได้ประเมินสื่อที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นโดยรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณา
เป็นรายด้านอยู่ในระดับมากทั้ง 3 ด้าน และสอดคล้องกับปรมาภรณ์ มาเทพ (2551) การพัฒนาสื่อการ์ตูน
มัลติมีเดียส าหรับสอนวิชาพระพุทธศาสนา เรื่องหลักกรรม ซึ่งพบว่าผลการศึกษาคุณภาพและความน่าสนใจของ
สื่อพบว่านักเรียนชายและหญิงท้ังหมดมีความเห็นสอดคล้องกัน มีความพึงพอใจสื่อการ์ตูนมัลติมีเดียส าหรับสอน
วิชาพระพุทธศาสนา เรื่องหลักกรรม มีความน่าสนใจในระดับดี 

3. การประเมินความความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างทีมีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง พี่น้องออมเงิน              
มีความพึงพอใจทั้ง 3 ด้าน ค่าเฉลี่ยรวมเป็น 4.26  ซึ่งอยู่ในระดับดี สอดคล้องกับ สุดารัตน์ วงศ์ค าพา (2554) 
การพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ เพื่อรณรงค์แก้ปัญหาเด็กอ้วน ซึ่งพบว่าผลการศึกษาพัฒนาสื่อการ์ตูน      
แอนิเมชั่น 2 มิติ เพื่อรณรงค์แก้ปัญหาเด็กอ้วนเด็ก มีความพึงพอใจต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ โดยรวมอยู่ใน
ระดับดี และสอดคล้องกับ ปรมาภรณ์  มาเทพ (2551) การพัฒนาสื่อการ์ตูนมัลติมีเดียส าหรับสอนวิชา
พระพุทธศาสนา เรื่องหลักกรรม  ซึ่งพบว่าผลการศึกษาพบว่านักเรียนชายและหญิงทั้งหมดมีความเห็นสอดคล้อง
กัน มีความพึงพอใจสื่อการ์ตูนมัลติมีเดียส าหรับสอนวิชาพระพุทธศาสนา เรื่องหลักกรรม มีความน่าสนใจใน
ระดับดี  และสอดคล้องกับศรีพาวรรณ อินทวงค์ (2551) การพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อการรณรงค์การท่องเที่ยว
เชิงนิเวศ ซึ่งพบว่า ผลประเมินส่วนใหญ่อยู่ที่ระดับ 4  ซึ่งหมายถึงความพึงพอใจมากและจากการแสดงความ
คิดเห็น แสดงให้เห็นว่า สื่อสามารถสร้างความตระหนักให้แก่กลุ่มเยาวชนถึงการอนุรักษ์ธรรมชาติ  และ
สิ่งแวดล้อมในแหล่งท่องเที่ยวได้ในระดับดีมาก  
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ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
1. ควรเลือกกลุ่มตัวอยา่งให้เหมาะสมกับกับงานวิจัย 
2. การรับชมการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องพี่น้องออมเงิน ควรจะเตรียมสถานที่ท่ีมีอุปกรณ์ที่พร้อมส าหรับ

การใช้งาน ไม่มีเสียงดังรบกวน เช่น ห้องสมุด หรือห้องประชุม  
ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
1. ควรพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันและน าเสนอบนระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เพื่อให้เข้าถึงกลุ่ม

ผู้สนใจได้หลากหลายวัยมากยิ่งข้ึน 
2. ควรพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันเบบ 2 มิติ ให้อยู่ในรูปแบบ 3 มิติ เรื่องอื่น ๆ ต่อไปเพื่อส่งเส ริม

คุณธรรมจริยธรรมในเด็กและเยาวชน 
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