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การพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ เพื ่อส่งเสริมการรู ้เท่าทันสื ่อดิจิทัล ในกลุ ่ ่มเจเนอเรชันแอลฟา :  
กรณีศึกษาโรงเรียนบ้านหนองบัวเรียน 
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OF GENERATION ALPHA : THE CASE STUDY OF BAN NONG BUA RIAN SCHOOL 
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บทคัดย่อ 
 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลในกลุ่มเจเนอเรชันแอลฟา 2) เพื่อพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ 
การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลสำหรับกลุ่มเจเนอเรชันแอลฟา 3) เพื่อศึกษาผลของการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลของกลุ่มเจเนอเรชันแอลฟาหลังจาก
รับชมสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัย คือ 1) กลุ่มผู้เชี่ยวชาญสำหรับเก็บรวบรวมข้อมูล จำนวน 10 คน 2) กลุ่ม  
เจเนอเรชันแอลฟาสำหรับการออกแบบแอนิเมชัน จำนวน 25 คน 3) กลุ่มผู้เชี่ยวชาญสำหรับการประเมินประสิทธิภาพของสื่อ จำนวน 
3 คน 4) กลุ่มประเมินการรับรู ้หลังจากรับชมสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ จำนวน 25 คน เครื ่องมือที่ใช้ในการวิจัย 1) แบบสัมภาษณ์  
กึ่งโครงสร้างสำหรับเก็บรวบรวมข้อมูล 2) แบบสอบถามความต้องการด้านการออกแบบแอนิเมชัน 3) แบบประเมินคุณภาพสื่อ  
4) แบบประเมินการเรียนรู้  

ผลการวิจัยพบว่า 1) กลุ่มผู้เชี่ยวชาญสำหรับเก็บรวบรวมข้อมูล มีความเห็นว่า ด้านเนื้อหาการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ที่มีความ
เหมาะสมกับกลุ่มเจเนอเรชันแอลฟา คือหลักพื้นฐานการเข้าใจเรื่องความจริง 2) องค์ประกอบการออกแบบแอนิเมชันที่มีความ
เหมาะสมกับกลุ่มเจเนอเรชันแอลฟา คือ การ์ตูนเป็นภาพเวกเตอร์ สัดส่วนตัวการ์ตูนเป็นแบบย่อ(SD.) ลักษณะการแต่งกายของตัว
ละครจะเป็นแบบชุดแฟชันสมัยใหม่ ลักษณะฉากเป็นแบบคล้ายจริงเข้ากับสภาพแวดล้อมในปัจจุบัน การเคลื่อนไหวมีลักษณะ
ผสมผสานการทำโมชันกราฟิกและโทนของสีเป็นแบบพาสเทล 3) การประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ จากกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ  
มีคะแนนเฉลี่ย 4.02 ซึ่งอยู่ในระดับคุณภาพมาก การประเมินการรับรู้ของกลุ่มเจเนอเรชันแอลฟา ต่อการรับชมสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ  
มีคะแนนเฉลี่ย 2.96 ซึ่งอยู่ในระดับมีการรับรู้มาก 
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ABSTRACT 
 

This research aims to 1) study the behavior of digital media usage in the Generation Alpha group, 2) to 
develop 2D animation on Media Literacy in the Generation Alpha Group, and 3) to study the result of media literacy 
in the Generation Alpha group after watching the 2D animation. The sample group in this research consisted of 1) 
10 experts in the data collection, 2) 25 Alpha generation group in the design of the 2D animation, 3) 3 experts in 
media evaluation, and 4) 25 people who were evaluated after having watched the 2D animation. The research 
tools consisted of 1) semi-structured interview forms in the data collection , 2) a questionnaire on the need for 2D 
animation design, 3) a media quality evaluation form, and 4) a learning evaluation form. 

The research result showed that 1) The experts group in the data collection to providing the data believed 
that the content on media literacy is appropriate for the Generation Alpha group, which is the basic principle in 
understanding facts, 2) The appropriate animation components for the Generation Alpha group consisted of  vector 
cartoon, super deformed, characters wearing modern fashion, the settings replicating the current authentic 
environment, the movements integrated with motion graphics and and pastel color tone, 3) The evaluation of the 
2S animation from the experts group received an average of 4.02, reflecting high quality. The evaluation of the 
Generation Alpha group’s perception of the viewing of the 2S animation received an average of 2.96, reflecting 
high perception.  
 
Keywords: 2D Animation ; Media Literacy ; Generation Alpha  
 

บทนำ 
 

ในป ัจจ ุบ ันโลกกำล ังอย ู ่ ในช ่วงย ุคด ิจ ิท ัล ท ี ่ม ีการ
เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว ซึ่งได้เปลี่ยนแปลงวิถีชีวิตของมนุษย์
ให้แตกต่างไปจากเดิม เช่น ด้านเศรษฐกิจที่เน้นการขับเคลื่อน
ด้วยการใช้ข้อมูล ความรู้ และนวัตกรรมจากเทคโนโลยีแทนการ
ใช้แรงงานในอุตสาหากรรม ด้านสังคมและวัฒนธรรมที่มีการ
เชื่อมโยงความสัมพันธ์กันระหว่างประชากรทั่วโลกเพิ่มขึ้นผ่าน
ช่องทางการสื่อสารที่หลากหลาย คนทั่วโลกสามารถรับรู้และ
เข้าถึงข้อมูลข่าวสารได้อย่างรวดเร็ว (เฉลิมลาภ ทองอาจ, 2555)  
และด้านเทคโนโลยี ที่ถือว่าเป็นด้านที่มีการพัฒนาอย่างก้าวหน้า
และรวดเร็ว ซึ ่งส่งผลต่อความเป็นอยู่ของมนุษย์ให้ดีขึ ้นอย่าง
กว้างขวางและครอบคลุมในหลายด้าน ไม่ว่าจะเป็นด้านอาหาร
การกิน ยารักษาโรค เครื่องนุ่งห่มและที่อยู่อาศัย ฯลฯ รวมไปถึง
ด ้านที ่ ได ้ร ับความนิยมสูงส ุดในย ุคด ิจ ิท ัลน ี ้ค ือ ด ้านการ
ติดต่อสื ่อสาร ที ่สามารถเชื ่อมโยงกันได้ทั ่วโลก ทำให้มนุษย์
สามารถติดต่อและรับรู้ข่าวสารกันได้อย่างสะดวกรวดเร็ว (สูตร
ทิน อินทร์ขำ, 2555) โดยสถิติพฤติกรรมการใช้งานดิจิทัล ปี 

2566 พบว่า ประชากรไทยทั ้งหมด 71.75 ล้านคน มีผ ู ้ใช้
อินเทอร์เน็ตมากกว่า 61.21 ล้านคน  คิดเป็น 85.3 เปอร์เซ็นต์
ของประชากรทั้งหมด  และมีกิจกรรมส่วนใหญ่เป็นการใช้สื่อ
สังคมออนไลน์ 52.25 ล้านคน คิดเป็นร้อยละ 72.8 ของประชากร
ทั ้งหมด เช่น เฟซบุ ๊ก ไลน์ ยูทูป ติ ๊กต็อก อินสตาแกรม ฯลฯ  
ซึ่งจากสถิติทำให้กล่าวได้ว่า การใช้งานสื่อดิจิทัลเป็นกิจวัตร
ประจำวันของคนไทยส่วนใหญ่และมีแนวโน้มการใช้งานที่เพิ่ม
มากขึ้นเรื่อยๆ (Meltwater, 2567)  

กลุ่มเจเนอเรชันแอลฟา เป็นประชากรรุ่นใหม่ที่เติบโตมา
พร้อมกับโลกดิจิทัล มีเทคโนโลยีที ่ทันสมัยและเจริญก้าวหน้า
อย่างไม่หยุดยั้ง อยู่ในสภาพแวดล้อมทางสังคมมีความซับซ้อน
และมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ชีวิตส่วนมากอยู่กับโลก
ออนไลน์และโซเชียลมีเดีย (ถอดรหัสเลี้ยงลูกยุคเจนอัลฟา, 2558) 
สอดคล้องกับผลสำรวจการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และการ
สื่อสารในครัวเรือน พ.ศ. 2564 ของสำนักงานสถิติแห่งชาติ พบว่า 
มีจำนวนประชาชนอายุ 6 ปีขึ้นไป มีการใช้อินเทอร์เน็ตเพิ่มมาก
ขึ ้น สูงสุดคิดเป็นร้อยละ 91.4 ของจำนวนผู ้ใช้อินเทอร์เน็ต
ทั ้งหมดของประเทศไทย (สำนักงานสถิต ิแห่งชาติ , 2566)   
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ซึ ่งกลุ ่มเจเนอเรชันแอลฟา เป็นช่วงอายุที ่เด็กจะเติบโตเป็น
เยาวชนในอนาคต จึงเป็นช่วงวัยที่มีข้อจำกัดทางวุฒิภาวะในด้าน
ต่างๆ ยังไม่รู้จักคิด วิเคราะห์ แยกแยะ และการใช้สื่อดิจิทัลสว่น
ใหญ ่จะเก ี ่ยวข ้องก ับการค ้นหา การเข ้าถ ึงแหล ่งข ้อมูล  
การนำเสนอข้อมูลหรือข้อเท็จจริงต่างๆ ได้รวดเร็วและง่ายมาก 
ซึ่งข้อมูลที่ถูกนำเสนอออกมามีทั ้งเรื ่องที่ดีและไม่ดี รวมไปถึง
ข้อมูลบางส่วนที่ไม่ผ่านการคัดกรอง ไม่รู้ว่าอะไรคือความจริง
หรือไม่จริง ซึ่งอาจนำไปสู่การเกิดพฤติกรรมที่ถูกหลอกลวงได้ง่าย
ผ่านช่องทางออนไลน์และโซเชียลมีเดีย (สุดยอดคู่มือเลี้ยงลูกยุค
ใหม่, 2563)  นอกจากนี้การใช้สื่อดิจิทัลมากเกินควรยังส่งผลต่อ
พฤติกรรมในเรื ่อง อื ่นๆ เช่น การมีปฏิสัมพันธ์กับคนรอบข้าง
ลดลง มีการเรียกร้องความสนใจมากขึ้น การนอนหลับยากขึ้น 
ฯลฯ รวมไปถึงการส่งผลกระทบต่อสุขภาพจิตมากขึ้นและไม่
สามารถจัดการกับอารมณ์หรือปัญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตด้วยวิธีที่
ถูกต้องได้ (สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์, 2559) 

จากลักษณะดังกล่าว การส่งเสริมให้เด็กเจเนอเรชััน
แอลฟาได้รู้เท่าทันสื่อในยุคดิจิทัล จึงเป็นแนวคิดที่สำคัญ ซึ่งจะ
ช่วยให้เด็กรับรู้ถึงความเข้าใจ การประเมินเนื้อหาความน่าเช่ือถือ
จากข้อมูลที่ได้รับ การควบคุมพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัล และการ
นำข้อมูลที่ได้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด รวมไปถึงความสามารถ
ในการคิด วิเคราะห์และการรู้เท่าทันสื่อ ในการดำเนินชีวิตต่อไป  
(โตมร อภิวันทนากร, 2552) 

สำหรับหลักการของแอนิเมชันนั้นจะเน้นไปที่การสร้างตัว
ละครที่เป็นเอกลักษณ์ การสร้างเนื้อเรื่องที่สามารถเข้าถึงได้ง่าย
และใช้อธิบายเรื ่องที ่เข้าใจยากหรือซับซ้อนให้เข้าใจง่ายขึ้น  
รวมไปถึงการใช้องค์ประกอบต่างๆ ในการผลิตแอนิเมชัน  
เช่น การเคลื่อนไหวของตัวละคร ความสวยงามของฉาก สีสันของ
ภาพ เสียงพูด เสียงประกอบและเสียงเอฟเฟกต์ต่างๆ ทำให้ผู้ชม
เกิดความน่าสนใจ ได้รับความเพลิดเพลิน สร้างการจดจำได้ง่าย 
และไม่รู้สึกเบื่อหน่าย 

ผู ้ว ิจ ัยจ ึงม ีความสนใจที ่จะพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ  
เพื ่อส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ในกลุ่ ่มเจเนอเรชัันแอลฟา 
สามารถสร้างความจดจำ กระตุ้นความน่าสนใจผ่านตัวละครที่
เป็นเอกลักษณ์และการเล่าเรื่องที่สามารถสร้างความเข้าใจได้งา่ย
เหมาะสมกับวัย รวมไปถึงสามารถใช้ทักษะการดำเนินชีวิต  
การคิดวิเคราะห์ การตัดสินใจ การหลีกเลี ่ยงพฤติกรรมที่ไม่
เหมาะสมและการการใช้สื ่อในยุคดิจิทัลได้อย่างถูกต้องและ
เหมาะสม 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลในกลุ่มเจเนอเรชััน

แอลฟา 
2. เพื ่อพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ การรู ้เท่าทันสื่อดิจิทัล

สำหรับกลุ่มเจเนอเรชัันแอลฟา 
3. เพื ่อประเมินการรับรู ้ของกลุ ่มเจเนอเรชั ันแอลฟา

หลังจากรับชมสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ 
  

กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย การประยุกต์ใช้ทฤษฎีมนุษย์เป็น
ศูนย์กลางของการออกแบบ (Human-Centred Design : HCD) 

 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยประยุกต์ เพื่อพัฒนาแอนิเมชัน 
2 มิติ เพื ่อส่งเสริมการรู ้เท่าทันสื่อดิจิทัล ในกลุ่ ่มเจเนอเรชััน
แอลฟา ด้วยการประยุกต์ใช้ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการ
ออกแบบ (Human-Centred Design : HCD) ซึ่งมีแนวคิดสำคัญ 
คือ การคิดค้นแนวทางในการออกแบบและแก้ปัญหาโดยยึดทุก
ภาคส่วนสำคัญเข้ามามีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นในการ
ออกแบบงานวิจัย เพื ่อให้ได้ผลลัพธ์ตรงกับความต้องการของ
ผู้ใช้งานทุกฝ่ายให้ได้มากที่สุด โดยมีขั้นตอนการดำเนินงานวิจัย 6 
ระยะ ดังนี้ 
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1. ขั้นตอนการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการรู้เท่าทันสื่อดจิิทัล 
เพื ่อกำหนดประเด็นในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู ้ที ่ม ีส่วน
เกี่ยวข้องในการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ 

2. ขั้นตอนดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลความต้องการ
เกี่ยวกับสื่อแอนิเมชัน 2 มิติเพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลใน
เจเนอเรชั ันแอลฟา เพื ่อนำมาเป็นกรอบในการพัฒนาสื่อ
แอนิเมชัน 2 มิติ ได้แก่  1) แบบสัมภาษณ์กึ ่งโครงสร้างจาก
ผู้เชี่ยวชาญ ประกอบไปด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยา ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านแอนิเมชัน ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ครูประจำชั้นประถมศึกษา
ตอนต้น ตัวแทนผู ้ปกครองนักเรียน 2) แบบสอบถามความ
ต้องการด้านแอนิเมชัน 2 มิติ จากนักเรียนที่กำลังศึกษาอยู่ช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 1-6 โรงเรียนบ้านหนองบัวเรียนตำบลยางท่า
แจ้ง อำเภอโกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคามทั้งหมด 25 คน 

3. ขั ้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูลจากขั้นที่ 1-2 และสรุป
ข้อมูล เพื่อนำมาใช้เป็นกรอบในการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ  

4. ข้ันตอนการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อส่งเสริมการ
รู้เท่าทันสื่อดิจิทัล แบ่งขั้นตอนออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 1) Pre-
Production คือ การกำหนดเนื้อเรื่อง การออกแบบภาพ เสียง 
การลำดับภาพและการเคลื่อนไหว 2) Production คือ การผลิต
แอนิเมชัน การตัดต่อและการบันทึกผลงาน 3) Post-Production 
คือ การตรวจสอบและการเผยแพร่ 

5. ข ั ้นตอนการนำสื ่อแอนิเมชัน 2 ม ิต ิ ไปประเมิน
ประสิทธิภาพกับผู้เช่ียวชาญ 

6. ขั ้นตอนการปรับปรุงแก้ไขสื ่อแอนิเมชัน 2 มิติให้
สมบูรณ์ จากน้ันนำไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างประเมินการรับรู้ 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ 
แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ดังนี้ 

กลุ่มที่ 1 สำหรับเก็บรวบรวมข้อมูลความต้องการเกี่ยวกับ
สื่อแอนิเมชัน 2 มิติเพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลในเจเนอ
เรชัันแอลฟา 

- ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 10 คน คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยา 
2 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านแอนิเมชัน 2 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา  
2 คน ครูประจำชั้นประถมศึกษา 2 คน และตัวแทนผู้ปกครอง
นักเรียน 2 คน โดยใช้วิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) 

- นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1-6 โรงเรียนบ้านหนองบัว
เรียน ตำบลยางท่าแจ้ง อำเภอโกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม 
รวมจำนวน 25 คน เนื่องจากเป็นโรงเรียนขนาดเล็ก มีจำนวน
นักเรียนน้อย ดังนั้น ผู้วิจัยจึงใช้วิธีการเลือกจากจำนวนประชากร
ทั้งหมดเป็นกลุ่มตัวอย่างในการทดลองในครั้งนี ้

กลุ่มที่ 2 สำหรับประเมินประสิทธิภาพของสื่อ จำนวน  
3 คน คือ ผู ้เชี ่ยวชาญด้านเนื้อหา 1 คน ผู้เชี ่ยวชาญด้านการ
แอนิเมชัน 1 คน และผู้เชี ่ยวชาญด้านการสื่อสารรู ้เท่าทันสื่อ
ดิจิทัล 1 คน โดยใช้วิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) 

กลุ่มที่ 3 สำหรับทดลองใช้แอนิเมชัน คือ นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 1-6 โรงเรียนบ้านหนองบัวเรียน ตำบลยางท่า
แจ้ง อำเภอโกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม รวมจำนวน 25 คน 
เนื่องจากเป็นโรงเรียนขนาดเล็ก มีจำนวนนักเรียนน้อย ดังนั้น 
ผู ้วิจัยจึงใช้วิธีการเลือกจากจำนวนประชากรทั้งหมดเป็นกลุ่ม
ตัวอย่างในการทดลองในครั้งนี ้
 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

1. แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้างสำหรับผู้เช่ียวชาญเพื่อเก็บ
รวบรวมข้อมูลความต้องการเกี ่ยวกับสื่อแอนิเมชัน 2 มิติเพื่อ
ส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลในเจเนอเรชัันแอลฟา 

2. แบบสอบถามความต้องการสำหรับกลุ่มเจเนอเรชััน
แอลฟาเกี่ยวกับด้านการออกแบบแอนิเมชัน 

3. แบบประเมินประสิทธิภาพสื ่อแอนิเมชันสำหรับ
ผู้เชี่ยวชาญ 

4. แบบประเมินการรับรู้หลังทดลองใช้แอนิเมชันสำหรับ
กลุ่มเจเนอเรชัันแอลฟา 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. เก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 10 คน คือ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยา 2 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านแอนิเมชัน 2 คน 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 2 คน ครูประจำชั้นประถมศึกษา 2 คน 
และตัวแทนผู้ปกครองนักเรียน 2 คน โดยใช้แบบสัมภาษณ์กึ่ง
โครงสร้าง 

2. เก็บรวบรวมข้อมูลจากนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  
1-6 โรงเรียนบ้านหนองบัวเรียน ตำบลยางท่าแจ้ง อำเภอโกสุม
พิสัย จังหวัดมหาสารคาม จำนวน 25 คน โดยใช้แบบสอบถาม
ความต้องการ 
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3. ผู้วิจัยนำสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ไปประเมินประสิทธิภาพ
ของสื ่อ เพื ่อปรับปรุงและแก้ไขสื ่อ โดยผู ้เชี ่ยวชาญ 3 คน  
คือ 1) ผู ้เชี ่ยวชาญด้านเนื้อหา 2) ผู ้เชี ่ยวชาญด้านแอนิเมชัน  
3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการสื่อสารรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 

4. ผู ้ว ิจัยนำสื ่อแอนิเมชัน 2 มิติ ที ่แก้ไขสมบูรณ์แล้ว  
ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จากนั้นให้กลุ่มตัวอย่างทดสอบทำแบบ
ประเมินการรับรู้  

 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. วิเคราะห์เอกสารและงานวิจ ัยที ่ เก ี ่ยวข้องในเชิง
คุณภาพ โดยใช้เทคนิควิเคราะห์เนื ้อหา (Content Analysis) 
เป็นการนำเอาความสัมพันธ์ของเนื้อหามาทำการแตกยอดทาง
ความคิดให้อยู่ในรูปแบบแผนผังความคิด (Mind Mapping)  

2. วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้างในเชิง
คุณภาพจากกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ 10 คน คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยา 
2 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านแอนิเมชัน 2 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา  
2 คน ครูประจำชั้นประถมศึกษา 2 คน และตัวแทนผู้ปกครอง
นักเรียน 2 คน ในรูปแบบเทคนิคการวิเคราะห์จำแนกชนิดข้อมูล 
(Typological Analysis) และว ิ เ ค ร าะห ์ ค ำหล ั ก  ( Domain 
Analysis) ซึ่งเป็นการสัมภาษณ์ที่มีการเตรียมคำสำคัญ เนื้อหา
เฉพาะมาใช้ในการสัมภาษณ์แต่เปิดโอกาสให้ผู้ถูกสัมภาษณ์ได้พูด
เนื้อหาอื่น แต่มีความเกี่ยวข้องกับประเด็นที่ผู้สัมภาษณ์ต้องการ 
เป็นคำถามเกี่ยวกับข้อมูลความต้องการเกี่ยวกับสื่อแอนิเมชัน 2 
มิติเพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลในเจเนอเรชัันแอลฟา  

3. วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความต้องการจาก
กลุ่มเจเนอเรชัันแอลฟา จำนวน 25 คน ในรูปแบบการวิเคราะห์
ข้อมูลเชิงปริมาณ โดยใช้เทคนิคการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติเชิง
พรรณนา (Descriptive Statistics) เพื่อหาความถี่ (Frequency) 
และค่าร้อยละ (Percentage) ซึ่งเป็นแบบสอบถามชนิดปลายปิด 
เพื่อสอบถามความต้องการประเด็นเกี่ยวกับองค์ประกอบด้านการ
ออกแบบแอนิเมชันท่ีกลุ่มเจเนอเรชัันแอลฟา ให้ความสนใจ 

4. วิเคราะห์ประสิทธิภาพของสื่อจากกลุ่มผู ้เชี ่ยวชาญ  
3 คน คือ 1) ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 2) ผู้เชี่ยวชาญด้านแอนิเมชัน 
3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการสื่อสารรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลเกณฑ์ เป็นข้อ
คำถามชนิดปลายเปิด โดยใช้การประเมินเป็นแบบมาตราส่วน 
ประมาณค่า (Rating Scale) คะแนน 1 หมายถึง มีคุณภาพน้อย
ที่สุด และคะแนน 5 หมายถึง มีคุณภาพมากที่สุด  

5. วิเคราะห์การรับรู้ หลังทดลองใช้แอนิเมชันสำหรับกลุ่ม
เจเนอเรชั ันแอลฟา เป็นข้อคำถามชนิดปลายปิด โดยใช้การ
ประเม ินเป็นแบบมาตราส ่วน ประมาณค่า (Rating Scale) 
คะแนน 1 หมายถึง มีระดับการรับรู้น้อย และคะแนน 3 หมายถึง 
ระดับการรับรู้มาก  
 

สรุปผลการวิจัย 
 

ในบทความนี้ ผู้วิจัยสรุปผลการวิจัย ภายใต้ประเด็กหลัก 
3 ประเด็น ดังนี้  
1. ผลการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทัน
สื่อดิจิทัลในกลุ่มเจเนอเรชันแอลฟา 

จากการศึกษาพฤติกรรมการใช้สื ่อดิจิทัลในกลุ่มเจเนอ
เรชั ันแอลฟา พบว่า 1) ด้านเนื ้อหาการรู ้เท่าทันสื ่อดิจ ิทัล  
ที่มีความเหมาะสมกับกลุ่มเจเนอเรชัันแอลฟา คือ การเข้าใจเรื่อง 
ความจริง เนื ่องจากยุคดิจิทัลมีการเข้าถึงแหล่งข้อมูลหรือ
ข้อเท็จจริงต่างๆ ได้รวดเร็วและง่ายมาก ซึ่งข้อมูลที่ถูกนำเสนอ
ออกมามีทั้งเรื่องที่ดีและไม่ดี รวมไปถึงข้อมูลบางส่วนที่ไม่ผ่าน
การคัดกรอง ไม่รู้ว่าอะไรคือความจริงหรือไม่จริง อาจนำไปสู่การ
เกิดพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์หรือถูกหลอกลวงได้ง่าย รวมไปถึง
หลักพื้นฐานในการพัฒนาการเรียนรู้ของเด็ก คือการเรียนรู้อะไร
แบบง่ายๆ ไม่ซับซ้อน และทำความเข้าใจกับความหมายของ จริง 
และ ไม่จริง เพื่อเป็นแนวทางให้เด็กได้มีฐานทางความคิดที่มีเหตุ
และผลในวัยโตขึ้น 2) องค์ประกอบการออกแบบแอนิเมชันที่มี
ความเหมาะสมกับกลุ่มเจเนอเรชัันแอลฟา คือ รูปแบบของตัว
การ์ต ูนเป็นภาพเวกเตอร์ มีลายเส้นเรียบง่ายและสบายตา 
สัดส่วนตัวการ์ตูนเป็นแบบย่อ(SD.) ที่มีการตัดทอนรายละเอียด
ของตัวการ์ตูนให้ดูเข้าใจง่ายไม่ซับซ้อน มีความน่ารัก เป็นมิตร
และเข้าถึงกลุ่มตัวอย่างได้ทุกเพศ ลักษณะการแต่งกายของตัว
ละครจะเป็นแบบชุดแฟชันสมัยใหม่ ลักษณะฉากเป็นแบบคล้าย
จริงเข้ากบัสภาพแวดล้อมในปัจจุบัน การออกแบบการเคลื่อนไหว
มีลักษณะผสมผสานการทำโมชันกราฟิกที่สามารถสื่อสารได้ง่าย
และชัดเจน และโทนของสีเป็นแบบพาสเทล ที ่มีความลงตัว
ระหว่างความสดใส ความผ่อนคลายและความมีช ีว ิตชีวา  
เหมาะสำหรับงานออกแบบในสมัยปัจจุบัน โดยมีรายละเอยีดผล
การพัฒนาสื ่อแอนิเมชัน 2 มิต ิ ประกอบไปด้วย 3 ขั ้นตอน 
ดังต่อไปนี้ 
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ขั้นตอนที่ 1 Pre-production หรือขั ้นตอนการเตรียม
งาน เป็นขั้นตอนสำหรับการเตรียมเนื้อเรื่องของแอนิเมชัน 2 มิติ 
เพื ่อส่งเสริมการรู ้เท่าทันสื่อดิจิทัลในกลุ่มเจเนอเรชัันแอลฟา  
โดยเนื้อเรื่องจะเป็นเหตุการณ์ที่เด็กคนหนึ่งได้เห็นข่าวบนโซเชียล
มีเดียว่าศิลปินที่ชื ่นชอบเข้าโรงพยาบาล จึงได้ไปแสดงความ
คิดเห็นในคอมเมนท์ข่าว จากนั้นก็มีบุคคลปริศนาทักมาชวนคุย 
ตั ้งแต่การเริ ่มส่งลิงค์แปลกปลอม การชวนคุยการขอนัดเจอ  
การขอข้อมูลส่วนตัวและรูปภาพจากเด็ก ซึ่งการดำเนินเรื่องจะ
เป็นในลักษณะการตั้งคำถามให้รู้จักคิด วิเคราะห์ แยกแยะ ข้อมูล
หรือข้อเท็จจริง เพื่อหลีกเลี่ยงพฤติกรรมที่ไม่พึ่งประสงค์และการ
ถูกล่อลวง หลังจากได้เนื้อเรื่องแล้ว ก็ทำการเขียนบทดำเนินเรื่อง
หรือสตอรี่บอร์ด (Storyboard) ออกแบบลักษณะของตัวละคร
และออกแบบฉากจากโปรแกรม Adobe illustrator 

 

 
 
ภาพที่ 2 สตอรี่บอร์ด (Storyboard) 
 

 
 

ภาพที ่  3  การออกแบบตัวละคร โดยใช้โปรแกรม Adobe 
Illustrator 
 
 

 
 
ภาพที่ 4 การออกแบบฉาก โดยใช้โปรแกรม Adobe Illustrator 
  

ข ั ้ นตอนท ี ่  2 Production หร ื อข ั ้ นตอนการผลิ ต  
เป็นขั้นตอนของการนำเอาตัวละครและฉากที่ออกแบบไว้จาก
โปรแกรม Adobe illustrator มาทำการสร้างการเคลือ่นไหวหรอื
การแอนิเมทสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ตามบทดำเนินเรื่องหรือสตอรี่
บอร์ด (Storyboard) ที่เตรียมไว้ในขั้นตอนที่ 1 โดยใช้โปรแกรม 
Adobe After Effects 

 

 
 

ภาพที่ 5 สร้างการเคลื่อนไหวโดยใช้โปรแกรม Adobe After 
Effects 
 

ขั้นตอนท่ี 3 Post-production หรือข้ันตอนหลังการผลติ 
เป็นขั้นตอนของการรวบรวมไฟล์จากสร้างการเคลื่อนไหวไว้จาก
โปรแกรม Adobe after effects นำมาตัดต่อและปรับแต่งเสียง
บรรยาย เสียงเอฟเฟกต์และเสียงดนตรีประกอบ โดยใช้โปรแกรม 
Adobe Premiere Pro จากนั้นก็สั่งประมวลผลในโปรแกรมให้
ออกมาในรูปแบบสกุลไฟล์วิดีโอ 
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ภาพที ่ 6 ตัดต่อ แก้ไข และปรับแต่งสื ่อให้สมบูรณ์ โดยใช้  
โปรแกรม Adobe Premiere Pro 
 

 
 
ภาพที่ 7 ภาพแสดงสื่อแอนิเมชัน 2 มิติเพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทัน
สื่อดิจิทัลในกลุ่่มเจเนอเรชัันแอลฟา 

 
2. ผลการประเมินประสิทธิภาพสื ่อแอนิเมชัน 2 มิติ โดย
ผู้เชี่ยวชาญ 

สื่อแอนิเมชัน 2 มิติเพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลใน
กล ุ ่ ่ ม เจเนอเรช ั ันแอลฟาท ี ่พ ัฒนาข ึ ้น ม ีผลการประเมิน
ประสิทธิภาพ โดยผู ้เชี ่ยวชาญจำนวน 3 คน ซึ ่งผู ้ว ิจัยได้ใช้

หลักการวิเคราะห์ข้อมูลด้วย ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) พบว่า การประเมินคุณภาพสื่อ มีคะแนนอยู่ใน
ระดับ มาก ค่าเฉลี่ย 4.02 จากคะแนนเต็ม 5 คือระดับมากที่สุด 
(แสดงในตารางที่ 1) 

 
 
 
 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติเพื่อ
ส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลในกลุ่่มเจเนอเรชัันแอลฟา สำหรับ
ผู้เชี่ยวชาญ 3 คน 

รายการประเมิน 𝑥̅ S.D. ระดับ
ประสิทธภิาพ 

1. ผลการประเมินด้านเน้ือหาสื่อ 3.93 0.97 มาก 

2. ผลการประเมินด้านแอนิเมชัน 4.00 0.91 มาก 

3. ผลการประเมินด้านการสื ่อสาร
รู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 

4.13 0.83 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.02 0.07 มาก 

 
3. ผลการประเมินการรับรู้หลังจากรับชมสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ 
โดยกลุ่มตัวอย่าง 

จากการเก็บรวบรวมข้อมูลแบบประเมินการรับรู้โดยกลุ่ม
ตัวอย่างเป็นกลุ่มเจเนอเรชัันแอลฟา จำนวน 25 คน ซึ่งผู้วิจัยได้
ใช้หลักการวิเคราะห์ข้อมูลด้วย ค่าเฉลี่ย (𝒙̅) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) พบว่า การประเมินการรับรู ้ มีคะแนนอยู่ใน
ระดับ มาก ค่าเฉลี ่ย 2.96 จากคะแนนเต็ม 3 คือระดับมาก  
(แสดงในตารางที่ 2) 

 
ตารางที่ 2 ผลการประเมินการรับรู้ หลังจากรับชมสื่อแอนิเมชัน 
2 มิติเพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลในกลุ่่มเจเนอเรชัันแอลฟา 
สำหรับกลุ่มตัวอย่าง 25 คน  

รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. ระดับ
การรับรู ้

1. ไม่เชื่อข้อมูลในสื่อดิจิทัลในทันที 2.88 0.33 มาก 

2. ตั้งคำถาม หาข้อเท็จจริงก่อนทุกครั้ง
จากสื่อที่เห็น 

3.00 0.00 มาก 

3. สื่อที่เห็นไม่ใช่เรื่องจริงทั้งหมด 2.96 0.20 มาก 

4. รู้จักเปรียบเทียบข้อมูลจากสื่อที่ได้รับ 3.00 0.00 มาก 

5. หลีกเล่ียงสื่อที่ไม่พึงประสงค์ 3.00 0.00 มาก 

6. ไม่กดลิงค์แปลกๆ ที ่ได้ร ับจากช่อง
ทางการสื่อสาร 

3.00 0.00 มาก 

7. ไม่ไปพบบุคคลใดๆที่รู้จักในส่ือดิจิทัล 2.92 0.28 มาก 

8. ไม ่ บอกข ้ อม ูลส ่ วนต ั ว  เช ่ น  ชื่ อ 
นามสกุล 

2.92 0.28 มาก 

9. ไม่ส่งรูปหรือสิ่งของใดๆ ให้กับบุคคลที่
รู้จักในส่ือดิจิทัล 

3 0.00 มาก 

10. เล ือกใช้ส ื ่อที ่ ให ้ความรู ้  ส ่งเสริม
ค่านิยมและพฤติกรรมที่ดี 

2.96 0.20 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 2.96 0.14 มาก 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 

1.ผลการส ังเคราะห์ข ้อม ูลจากเอกสาร งานวิจ ัยที่
เกี่ยวข้องและข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้างจาก
กลุ่มผู้เชี่ยวชาญในการให้ข้อมูลเกี่ยวกับประเด็นพฤติกรรมการใช้
สื่อและแนวคิดการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล โดยผู้วิจัยได้การประยุกต์ใช้
ทฤษฎีมน ุษย ์ เป ็นศ ูนย ์กลางของการ ออกแบบ (Human-
Centred Design : HCD)เข้ามาช่วยพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติให้
มีความเหมาะสมกับกลุ่มเจเนอเรชัันแอลฟา ซึ่งแนวคิดนี้เปน็การ
คิดค้นการออกแบบและแก้ปัญหาโดยยึดทุกภาคส่วนสำคัญเข้ามา
มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นในการออกแบบงานวิจัย 
เพื ่อให้ได้ผลลัพธ์ตรงกับความต้องการของทุกภาคส่วนและมี
ประส ิทธิภาพเพิ ่มมากขึ ้น (Roongsomboon & Chavalkul, 
2017) ทำให้ผ ู ้ว ิจ ัยพบว่า เนื ้อหาของสื ่อแอนิเมชัน 2 มิติ  
จะมุ่งเน้นการสื่อสารเนื้อหาให้เข้าใจง่าย ตรงประเด็น ไม่ซับซ้อน 
และเปิดโอกาสให้เด็กได้มีฐานทางความคิดที่มีเหตุและผลในการ
เข้าใจเรื่องราวของความจริง และทำความเข้าใจกับความหมาย
ของ จริง และ ไม่จริง ในยุคดิจิทัลที่มีการเข้าถึงแหล่งข้อมูลหรือ
ข้อเท็จจริงต่างๆ ได้รวดเร็วและง่ายมาก ซึ่งข้อมูลที่ถูกนำเสนอ
ออกมามีทั้งเรื่องที่ดีและไม่ดี รวมไปถึงข้อมูลบางส่วนที่ไม่ผ่าน
การคัดกรอง ไม่รู้ว่าอะไรคือความจริงหรือไม่จริง อาจนำไปสู่การ
เกิดพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์หรือถูกหลอกลวงได้ง่าย 

2. สื่อแอนิเมชัน 2 มิติเพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล
ในกลุ่่มเจเนอเรชัันแอลฟา มีองค์ประกอบการออกแบบแอนิเมชัน
ที ่มีความเหมาะสมกับกลุ ่มเจเนอเรชัันแอลฟา ประกอบด้วย  
1) รูปแบบของตัวการ์ตูนเป็นภาพเวกเตอร์ มีลายเส้นเรียบง่าย
และสบายตา 2) สัดส่วนตัวการ์ตูนเป็นแบบย่อ (SD.) ที่มีการตัด
ทอนรายละเอียดของตัวการ์ตูนให้ดูเข้าใจง่ายไม่ซับซ้อน มีความ
น่ารัก เป็นมิตรและเข้าถึงกลุ่มตัวอย่างได้ทุกเพศ 3) ลักษณะการ
แต่งกายของตัวละครจะเป็นแบบชุดแฟชันสมัยใหม่ 4) ลักษณะ
ฉากเป็นแบบคล้ายจริงเข้ากับสภาพแวดล้อมในปัจจุบัน 5) การ
ออกแบบการเคลื่อนไหวมีลักษณะผสมผสานการทำโมชันกราฟิก
ที่สามารถสื่อสารได้ง่ายและชัดเจน และ 6) โทนของสี เป็นแบบ
พาสเทล ที่มีความลงตัวระหว่างความสดใส ความผ่อนคลายและ
ความมีชีวิตชีวา 

3. ผลการประเมินประสิทธิภาพสื่อ โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง  
3 ด้าน มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับดี  (𝒙 = 3.93, S.D. = 0.97)  
โดยมีประสิทธิภาพด้านเนื ้อหาสื ่ออยู ่ในระดับคุณภาพมาก  

(𝒙̅ = 4.00, S.D. = 0.91) ประสิทธิภาพด้านแอนิมัชัน อยู ่ใน
ระดับคุณภาพมาก  (𝒙̅ = 4.13, S.D. = 0.82) และประสิทธิภาพ
ด้านการสื่อสารรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลเกณฑ์ อยู่ในระดับคุณภาพมาก    
(𝒙̅ = 4.02, S.D. = 0.07) ซึ่งสอดคล้องกับบทความงานวิจัยของ 
ชมพล จันทร์ฉลองและกมลวรรณ ณ บางช้าง การพัฒนาสื่อ
แอนิเมชัน 2 มิติ ส่งเสริมความรู้ เรื ่อง ประโยชน์ของวิตามิน 
(2564) 

4. ผลประเมินการรับรู้หลังจากรับชมสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ 
โดยกลุ่มตัวอย่าง มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับมาก  (𝒙̅ = 2.96,  
S.D. = 0.14) ซึ่งแสดงให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้ การใช้สื่อ
มีความเหมาะสม สามารถดึงดูดและกระตุ้นความความสนใจต่อ
แอนิเมชัน 2 มิติที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับบทความ
งานวิจัยของ เพ็ญนภา โชติธรรมโม การผลิตสื่อสื่อประชาสัมพันธ์
แบบมีส่วนร่วมในรูปแบบสัญลักษณ์ เรื ่องสุขภาพในช่องปาก
สำหรับเด็ก 

สรุปได้ว่าแอนิเมชัน 2 มิติเพื่อส่งเสริมการรู ้เท่าทันสื่อ
ดิจิทัลในกลุ ่ ่มเจเนอเรชั ันแอลฟา มีประสิทธิภาพและความ
เหมาะสมทางด้านเนื้อหา การออกแบบและการนำไปใช้งานต่อ
กลุ ่ ่มเจเนอเรชั ันแอลฟา ที ่ทำให้ผู ้ชมเกิดการเรียนรู ้ มีความ
น่าสนใจ ได้รับความเพลิดเพลิน สร้างการจดจำได้ง่าย และไม่
รู้สึกเบื่อหน่าย  

 

ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัย 
 
ข้อเสนอแนะเพ่ือนำผลการวิจัยไปใช้ 

1. ควรมีการศึกษาจากประชากรกลุ่มเจเนอเรชัันแอลฟา
ในเขตพื้นที่อาศัยอื่นๆ เพื่อให้สามารถออกแบบ ภาพและเนื้อหา
สื่อได้อย่างเหมาะสมและครอบคลุมมากขึ้น เนื่องจากการทำวจิัย
ครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษากลุ่มตัวอย่าง เฉพาะในเขตพื้นท่ีอาศัยจังหวัด
มหาสารคามเท่าน้ัน 

2. ควรมีการศึกษาพัฒนาการความสามารถด้านการรับรู้
ของกลุ่มเจเนอเรชัันแอลฟาเป็นรายบุคคล ซึ่ง จะทำให้เข้าใจ
ศักยภาพของเด็กมากขึ้น เพื่อเป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุงและ
ส่งเสริมเด็ก เป็นกรณีเฉพาะบุคคล ได้อย่างเหมาะสม 
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ข้อเสนอแนะสำหรับทำวิจัยคร้ังต่อไป 
1. ควรศ ึกษาแยกกล ุ ่ม เจเนอเรช ันอ ื ่นๆ เพ ิ ่ม เติม  

เพื่อศึกษาความแตกต่างของผลการรู้เท่าทันสื่อในเจเนอเรชันอ่ืนๆ 
ซึ ่งจะช่วยให้สามารถออกแบบเนื ้อหาและสื่อ ได้ตรงกับกลุ่ม 
เป้าหมายมากยิ่งขึ้น 

2. ควรมีการพัฒนาสื่อรูปแบบอ่ืนๆ เพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพ
และหาแนวทางในการพัฒนาสื่อในระดับที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น 

กิตกรรมประกาศ 
บทความนี้ได้รับการสนับสนุนเผยแพร่ผลงานทางวิชาการ

จากมหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น 
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