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การพัฒนาภาพยนตร�แอนิเมชันสองมิติเรื่อง ขบวนการรักษ�โลก  
A Development of 2D Animation : Save The World Rangers 

 
คุณาสิน อัศวพันธุ�นิมิต1  วัชรินทร� เกตุสละ1  ฐิติวัชร�  ทัดแกLว2  

วีณา คงพิษ3 และนงเยาว� สอนจะโปะ4 

     บทคัดยQอ 

 วัตถุประสงค4ของโครงงานนี้เพ่ือพัฒนาภาพยนตร4แอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ขบวนการรักษ4โลก 
โดยประเมินความคิดเห็นจากผูFเชี่ยวชาญจํานวน 5 ทIาน และนําไปเผยแพรIโดยกลุIมเปKาหมายเปLน
นักเรียนระดับชั้นอนุบาล 1 โรงเรียนบFานหFวยสาลิกา คณะผูFจัดทําไดFสรFางภาพยนตร4แอนิเมชัน 
เรื่อง ขบวนการรักษ4โลก จํานวน 5 ตอนความยาวของเนื้อเรื่องเฉลี่ยตอนละ 2 นาทีดFวยกัน โดยใชF
โปรแกรม Adobe Illustrator CS6 ในการสรFางตัวละครสองมิติ ใชF Adobe Flash CS6 ในการ
ออกแบบ สรFางฉากและสรFางแอนิเมชัน และใชFโปรแกรม Adobe Premiere Pro CS6 ในการตัด  
ตIอภาพยนตร4แอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ขบวนการรักษ4โลก ไดFรับการประเมินจากผูFเชี่ยวชาญจํานวน 5 
ทIานและนักเรียนระดับชั้นอนุบาล 1 จากโรงเรียนบFานหFวยสาลิกา จํานวน  21 คน ผลการประเมิน
พบวIา ภาพยนตร4แอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ขบวนการรักษ4โลก สามารถสื่อสารในรูปแบบท่ีงIายตIอ
การจดจําและมีการเลIาเรื่องท่ีสนุกสนานใหFกับผูFชมท่ีไดFรับชม โดยมีการประเมินความพึงพอใจของ
ผูFเชี่ยวชาญในระดับดี (χ  = 4.48 และ SD = 0.48) และความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้น
อนุบาล 1 ในระดับดีมาก  
คําสําคัญ : ภาพยนตร4แอนิเมชัน ขบวนการรักษ4โลก ภาวะโลกรFอน 

 
Abstract 

 The objective of this project was developed Save the World Rangers 2D 
Animation. The project was evaluated by five experts and developed for 1st year 
pre – school students of Hauy Saliga school. The developers created by five episodes 
of Save the World Rangers 2D animation. Each episode lasts about two minutes. 
The project was developed 2D character by Adobe Illustrator CS6, create scenes 
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and animate by Adobe Flash CS6 and edit the movies by Adobe Premiere Pro CS6. 
The project was evaluated by five experts and 21 pre – school students from 
Huay – Saliga school. The result showed that Save the World Rangers 2D Animation 
was easy to communicate with audiences. Easy to remember and it was fun The 
result for user satisfaction evaluated by the experts was good (χ  = 4.48 and SD = 0.48) 
and by 1st year pre – school students was very good.  
Keywords : animation, save the world rangers, global warming 
 
บทนํา 
 ภาวะโลกรFอน (Global Warming) หมายถึง การท่ีอุณหภูมิเฉลี่ยของอากาศบนโลกสูงข้ึน 
ไมIวIาจะเปLนอากาศบริเวณใกลFผิวโลกและน้ําในมหาสมุทร ในชIวง 100 ป�ท่ีผIานมาอุณหภูมิเฉลี่ยของ
โลกสูงข้ึนถึง 0.74 – 0.18 องศาเซลเซียส และจากแบบจําลองการคาดคะเนภูมิอากาศ พบวIา 
ในป� พ.ศ. 2544 - 2643 อุณหภูมิเฉลี่ยของโลกจะเพ่ิมข้ึนถึง 1.1 ถึง 6.4 องศาเซลเซียส สาเหตุท่ีทํา
ใหFเกิดภาวะโลกรFอนเพราะวIากwาซเรือนกระจกท่ีเพ่ิมข้ึนจากการทํากิจกรรมตIาง ๆ ของมนุษย4 ไมIวIา
จะเปLนการเผาผลาญถIานหินและเชื้อเพลิง รวมไปถึงสารเคมีท่ีมีสIวนผสมของกwาซเรือนกระจกท่ีมนุษย4
ใชF และอ่ืน ๆ อีกมากมาย จึงทําใหFกwาซเรือนกระจกเหลIานี้ลอยข้ึนไปรวมตัวกันอยูIบนชั้น
บรรยากาศของโลก ผลกระทบของภาวะโลกรFอนนั้นก็มีใหFเห็นกันอยูIบIอย ๆ สภาพลมฟKาอากาศท่ี
ผิดแปลกไปจากเดิม ภัยธรรมชาติท่ีรุนแรงมากข้ึน น้ําทIวม แผIนดินไหว พายุท่ีรุนแรง อากาศท่ีรFอน
ผิดปกติจนมีคนเสียชีวิต รวมไปถึงโรคระบาดชนิดใหมI ๆ หรือโรคระบาดท่ีเคยหายไปจากโลกนี้
แลFวก็กลับมาใหFเห็นใหมI และพาหะนําโรคท่ีเพ่ิมจํานวนมากข้ึน (ภาวะโลกรFอน, ม.ป.ป.) 
 อนุชา เสรีสุชาติ (2548 : 1) กลIาวไวFวIา แอนิเมชัน (Animation) เปLนสื่อท่ีมีความนIาสนใจ 
เปLนสื่อท่ีเขFาใจงIาย เปLนสื่อขFามวัฒนธรรมท่ีสามารถเขFาถึงคนตIางชาติตIางภาษาท่ีมีวัฒนธรรมแตกตIาง
กัน ใหFมีความเขFาใจรIวมกันถึงสิ่งท่ีปรากฏอยูIในแอนิเมชัน ท้ังเนื้อหา เรื่องราวแมFแตIแนวคิดนามธรรม
ยังถูกถIายทอดใหFเขFาใจงIายอีกท้ังยังเนFนสIวนท่ีสําคัญโดยสีหรือ เสียง และใชFจินตนาการอยIางไมIมี
ขอบเขต จึงสIงเสริมจินตนาการ และการตีความหมายท่ีเปLนนามธรรมของผูFชม 
 ในป{จจุบันแอนิเมชันสองมิติไดFรับความนิยม สามารถเขFากับกลุIมบุคคลไดFทุกระดับ อีกท้ัง
ยังมีสีสันสดใสและไดFรับความนิยมในการทําสื่อแอนิเมชันในรูปแบบตIาง ๆ จึงทําใหFทางคณะผูFจัดทํา 
มีแนวคิดท่ีจะทําภาพยนตร4แอนิเมชัน เรื่อง ขบวนการรักษ4โลก สําหรับเด็กระดับชั้นอนุบาล 1 เพ่ือ
สรFางแรงจูงใจและรณรงค4ถึงภาวะโลกรFอน โดยมีเนื้อหาผสมกับความสนุกสนานไปดFวย เพ่ือใหFเด็ก
สนใจ และไมIรูFเบ่ือพรFอมท้ังปลูกฝ{งใหFเด็กไดFนําความรูFไปปฏิบัติจริงในชีวิตประจําวัน 
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วัตถุประสงค� 
 1. เพ่ือพัฒนาภาพยนตร4แอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ขบวนการรักษ4โลก (SavemThemWorld 
Rangers)  
 2.  เพ่ือประเมินความคิดเห็นของ ภาพยนตร4แอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ขบวนการรักษ4โลก โดย
ผูFเชี่ยวชาญจํานวน 5 ทIาน 
 3.  เพ่ือวัดความพึงพอใจของผูFใชFสื่อโดยนักเรียนระดับชั้นอนุบาล 1 โรงเรียนบFานหFวย
สาลิกา จํานวน 21 คน 
 
วรรณกรรมและทฤษฎีท่ีเก่ียวขLอง 
  ทฤษฎีท่ีเก่ียวขLอง 
 งานวิจัยท่ีเก่ียวขFอง 
 (ศิริลักษณ4 คลองขIอย 2555, หนFา 2 - 6) ไดFพัฒนางานวิจัยในรูปแบบการ4ตูนภาพเคลื่อนไหว
เพ่ือปลูกฝ{งความพอเพียงสําหรับเด็กอนุบาล เพราะในป{จจุบันเปLนยุคท่ีเศรษฐกิจท่ีเปลี่ยนแปลง 
ความพอเพียงจะเปLนภูมิคุFมกันที่ชIวยใหFเด็กรูFจักปรับตัว โดยยึดปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงของ
พระบาทสมเด็จพระเจFาอยูIหัว การออกแบบนิทานการ4ตูนภาพเคลื่อนไหว เรื่อง อยูIอยIางพอเพียง 
โดยใชFโปรแกรม Adobe Illustrator CS5 และ Adobe Photoshop CS5 ในการออกแบบตัวละคร
และฉาก ใชFโปรแกรม Adobe After Effect ในการสรFางฉากเคลื่อนไหวและใชFโปรแกรม Adobe 
Premiere Pro ในการตัดตIอและลงเสียงใหFกับการ4ตูนภาพเคลื่อนไหว  ผลการประเมินความพึงพอใจ
ของผูFใชFสื่ออยูIในระดับดี 
 (ณิชา  ศุภธรรมพิทักษ4 2554, หนFา 1 - 4) ไดFพัฒนางานวิจัย ในรูปแบบการ4ตูนแอนิเมชัน
สองมิติ เรื่อง สIงเสริมคุณลักษณะอันพึงประสงค4 8 ประการ สําหรับเด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
เพราะในป{จจุบันเยาวชนบางสIวนท่ีพฤติกรรมเบ่ียงเบนไปในทางท่ีไมIเหมาะสม ทําใหFประชาชน
และสังคมเดือดรFอน  หากยังไมIมีการปลูกฝ{งต้ังแตIผูFเรียนอยูIในระดับประถมศึกษาอยIางถูกตFอง 
อาจกIอใหFเกิดป{ญหาใหมIตIอประเทศชาติไดF โดยในการออกแบบการ4ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง 
สIงเสริมคุณลักษณะอันพึงประสงค4 8 ประการ ไดFใชFโปรแกรม Adobe flash CS5 และ Adobe 
Photoshop CS5 ในการสรFางการ4ตูนแอนิเมชันและออกแบบภาพการ4ตูนและใชFโปรแกรม Adobe 
Premiere Pro และ Adobe After Effect ในการตัดตIอวิดีโอ ผลการประเมินผูFเรียนท่ีมีตIอชุดการ4ตูน
แอนิเมชันสIงเสริมคุณลักษณะอันพึงประสงค4 8 ประการ อยูIในระดับความพึงพอใจมาก ทฤษฎีท่ี
เก่ียวขFอง 
 การ4ตูน  เปLนคําทับศัพท4จากคําภาษาอังกฤษวIา “Cartoon” บFาง ก็วIามีรากศัพท4มาจากคํา
วIา “คาโตเน (Catone)” ซ่ึงเปLนภาษาอิตาลีบFางก็วIามาจากคําวIา “คาตง (Carton)” ในภาษา



92 
วารสารครุศาสตร�อุตสาหกรรม  มหาวทิยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุร ี

 Journal of Technical Education Rajamangala University of Technology Thanyaburi 
  

 
ป�ที่ 3 ฉบับท่ี 2 เดือน กรกฎาคม – ธันวาคม 2558  
Vol.3, No. 2, Jul – Dec., 2015. ISSN 2350-9732 

ฝรั่งเศส ซ่ึงหมายถึง กระดาษท่ีมีภาพวาด ตIอมาความหมายเปลี่ยนไปเปLนภาพลFอเลียนเชิงขบขัน
เสียดสี หรือแสดงจินตนาการฝ{นเฟ��องเกินความเปLนจริง 
 แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง "การสรFางภาพเคลื่อนไหว" ดFวยการนําภาพนิ่งมาเรียง 
ลําดับกันและแสดงผลอยIางตIอเนื่อง ทําใหFดวงตาเห็นภาพท่ีมีการเคลื่อนไหวในลักษณะภาพติดตา 
(Persistence of Vision) เม่ือตามนุษย4มองเห็นภาพท่ีฉายอยIางตIอเนื่อง เรตินาจะรักษาภาพนี้ไวF
ในระยะสั้น ๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเขFามาในระยะเวลาดังกลIาวสมองของ
มนุษย4จะเชื่อมโยงภาพท้ังสองเขFาดFวยกัน ทําใหFเห็นเปLนภาพเคลื่อนไหวท่ีมีความตIอเนื่องกัน แมFวIา
แอนิเมชันจะใชFหลักการเดียวกับวีดิโอ แตIแอนิเมชันสามารถนําไปประยุกต4ใชFกับงานตIาง ๆ ไดF
มากมาย เชIน งานภาพยนตร4 งานโทรทัศน4 งานพัฒนาเกมส4 งานสถาป{ตย4 งานกIอสรFาง งานดFาน
วิทยาศาสตร4หรืองานพัฒนาเว็บไซต4 เปLนตFน (ทวีศักด์ิ กาญจนสุวรรณ, 2552, หนFา 222 ) 
 1.  ข้ันตอนในการทําแอนิเมชัน  
  การสรFางแอนิเมชันไมIวIาจะเปLนประเภทใดสามารถแบIงข้ันตอนการทําไดF 3 ข้ันตอน
ใหญI ๆ คือ 
  1.1 ข้ันตอนการวางแผนกIอนการผลิตงาน (Pre – Production Stage) 
   เปLนหัวใจสําคัญสําหรับการสรFางเนื้อหาของภาพยนตร4แอนิเมชันเรื่องนั้น ๆ 
ความสนุก ต่ืนเตFน  และอารมณ4ของตัวละครท้ังหลาย จะถูกกําหนดในขั้นตอนนี้ทั้งหมด ดังนั้น 
ในสIวนนี้จึงมีหลายข้ันตอนและคIอนขFางซับซFอน หลายคนจึงมักกลIาววIา หากเสร็จงานในข้ันตอน
เตรียมการนี้แลFว ก็เสมือนทํางานเสร็จไปครึ่งหนึ่งแลFว ในข้ันตอนนี้จะแบIงเปLน 4 ข้ันตอนยIอยดFวยกัน  
   1) เขียนเรื่องหรือบท (Story) เปLนสิ่งแรกเริ่มท่ีสําคัญท่ีสุดในการผลิตชิ้นงาน
แอนิเมชันและภาพยนตร4ทุกเรื่อง แอนิเมชันจะสนุกหรือไมIลFวนข้ึนอยูIกับเรื่องหรือบท 
   2) ออกแบบภาพ (Visual Design) หลังจากไดFเรื่องหรือบทมาแลFว ก็จะคิดเก่ียวกับ
ตัวละครวIา ควรมีลักษณะหนFาตาอยIางไร สูงเทIาใด ฉากควรจะมีลักษณะอยIางไร สีอะไร ในข้ันตอน
นี้ อาจทํากIอน หรือทําควบคูIไปกับบทภาพ (Storyboard) ก็ไดF 
   3) ทําบทภาพ (Storyboard) คือ การนําบทที่เขียนขึ้นนั้นมาทําการจําแนก
มุมภาพตIาง ๆ โดยการรIางภาพลายเสFน ซ่ึงแสดงถึงการดําเนินเรื่องพรFอมคําบรรยายอยIางครIาว ๆ  
   4) รIางชIวงภาพ (Animatic) คือ การนําบทภาพท้ังหมดมาตัดตIอรFอยเรียงพรFอม
ใสIเสียงพากย4ของตัวละครท้ังหมด  
  1.2 ข้ันตอนการพัฒนาและการผลิตงาน (Production Stage)  
   เปLนข้ันตอนท่ีทําใหFภาพตัวละครตIาง ๆ มีความสมบูรณ4แบบมากยิ่งข้ึน ข้ันตอนนี้
เปLนข้ันตอนสําคัญท่ีจะกําหนดวIา ภาพยนตร4แอนิเมชันเรื่องนั้นจะสวยงามมากหรือนFอยเพียงใด 
ประกอบดFวย 
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   1) วางผัง (Layout) คือ การกําหนดมุมภาพ และตําแหนIงของตัวละครอยIางละเอียด 
รวมท้ังวางแผนวIา ในแตIละช็อตภาพนั้นตัวละครจะตFองเคลื่อนไหวหรือแสดงสีหนFาอารมณ4อยIางไร 
   2) ทําใหFเคลื่อนไหว (Animate) คือ การทําใหFตัวละครเคลื่อนไหวตามบทในแตI
ละฉากนั้น ๆ ในข้ันตอนนี้สําคัญอยIางยิ่ง เปรียบเสมือนการกํากับนักแสดงวIา จะเลIนไดFดีหรือไมI  
   3) ฉากหลัง (Background) ฝ�ายฉากเปLนฝ�ายท่ีสําคัญไมIนFอยไปกวIาฝ�ายอ่ืนๆ 
เพราะฉากชIวยสื่ออารมณ4ไดFเชIนเดียวกับตัวละคร เนื่องจากสีและแสงท่ีตIางกันยIอมใหFอารมณ4ท่ีไมI
เหมือนกัน และฉากยังชIวยเสริมอารมณ4ของผูFชมไดFมากข้ึน 
  1.3  ข้ันตอนหลังการผลิตผลงาน (Post Production Stage) เปLนข้ันตอนป�ดทFาย 
ไดFแกI 
   1) การประกอบภาพรวม (Compositing) คือ ข้ันตอนในการนําตัวละครและ
ฉากหลังมารวมเปLนภาพเดียว ซ่ึงท้ังแอนิเมชันแบบภาพสองมิติและภาพสามมิติ ตIางตFองใชFกระบวนการ
นี้ท้ังสิ้น ในกระบวนการนี้ มีการปรับแสงและสีของภาพ ใหFมีความกลมกลืนกัน ไมIใหFสีแตกตIางกัน 
   2) ดนตรีและเสียงประกอบ (Music and Sound Effects) หมายถึง การเลือก
เสียงดนตรีประกอบใหFเขFากับการดําเนินเรื่อง และฉากตIาง ๆ ของการ4ตูน รวมท้ังเสียงประกอบ
สังเคราะห4ดFวย  
 
วิธีการดําเนินงาน 
 ภาพยนตร4แอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ขบวนการรักษ4โลก ทางคณะผูFจัดทําไดFดําเนินงานตาม
ข้ันตอน ดังตIอไปนี้ 
 1.  ข้ันตอนการวางแผนกIอนการผลิตงาน (Pre-Production Stage) 
  ข้ันตอนนี้เปLนข้ันตอนกIอนการผลิต  เปLนการวางแผนการทํางานและการออกแบบ
การทําแอนิเมชัน  เพ่ือใหFเขFาใจในการทํางานของสIวนตIาง ๆ  และสะดวกในการดําเนินงานใน
ข้ันตอนอ่ืน ๆ  ไดFงIายตIอไป 
  1.1 กําหนดเคFาโครง (Outline a Topic) โดยเนื่องจากสภาพอากาศในป{จจุบันมีท้ัง
สารพิษ มลพิษ จนเกิดภาวะโลกรFอนข้ึน สมัยนี้คนสIวนใหญIยังใชFพลังงานกันอยIางสิ้นเปลืองและใชF
ทรัพยากรเกินจําเปLน ทําใหFเกิดภาวะโลกรFอน และเปLนสาเหตุท่ีทําใหFโลกเกิดภาวะรFอนเกินเพราะ
เกิดจากการมองขFามผลท่ีจะตามมาในภายหลัง ซ่ึงจะเกิดเหตุการณ4ตIาง ๆ   
  1.2 เนื้อเรื่อง (Story) ภาพยนตร4แอนิเมชันสองมิติ เรื่องนี้เปLนเนื้อเรื่องเกี่ยวกับ  
ยานอวกาศไดFเกิดเสียหลักพุIงลFมลงพ้ืนดิน ซ่ึงมนุษย4ตIางดาวท่ีออกมาจากยาน มีชื่อวIา โมจิ ท่ีจะตFอง
หาทางซIอมยานโดยเร็ว แตIเนื่องจากดาวท่ีโมจิอยูIนั่นมีสภาพอากาศท่ีสมบูรณ4ไรFมลภาวะ แตIสิ่งท่ี 
โมจิพบกลับกลายเปLนป{ญหาของเขาเอง มลพิษลอยท่ัวอากาศ กลิ่นไมIพึงประสงค4 และอ่ืน ๆ จนทํา
ใหFโมจิเกิดความคิดท่ีจะกอบกูFโลก ดFวยความบังเอิญท่ีโมจิไปเจอกลุIมเด็ก 3 คน ซ่ึงมี นีโนI ตาล และ
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ติน ตัวละครหลักจะเปLนโมจิท่ีคอยสนับสนุนและใหFความรูFเก่ียวกับภาวะโลกรFอน และผลท่ีตามมา 
โมจิจึงอยากมอบความรูFใหF นีโนI ตาล และตินใหFมากท่ีสุด เพ่ือใหFพวกเขาเอาความรูFท่ีไดFมาไปบอก
ตIอคนอ่ืน ๆ สIวนมากจากที่โลกมีมลพิษจะพลิกกลายเปLนโลกที่สวยงาม อากาศปลอดโปรIง ทั้ง 
4 คนนี้ ตFองรIวมมือกันชIวยกูFโลกท่ีมีแตIมลภาวะใหFกลับมาสดใสใหFไดF 
  1.3 การออกแบบรIางภาพตัวละคร (Character Design) การออกแบบตัวละครนั้น 
ทางคณะผูFจัดทําไดFทําการรIางภาพของตัวละครหลักคือ เด็กผูFชาย 3 คนและมนุษย4ตIางดาว 1 ตัว 
 2.  ข้ันตอนการพัฒนาและการผลิตงาน (Production Stage) 
  2.1 การสรFางโมเดล (Create Model) ในข้ันตอนนี้ไดFมีการข้ึนรูปแบบตัวละครโดยใชF
โปรแกรม Adobe Illustrator CS6 ในการออกแบบตัวละคร 
  2.2 การควบคุมตัวละครและเคลื่อนไหววัตถุ ในการควบคุมตัวละครและการเคลื่อนไหว
วัตถุตIาง ๆ ทางทีมงานไดFนําตัวละครท่ีวาดจากโปรแกรม Adobe Illustrator CS6 ในแตIละสIวน
มารวมกันอยูIใน โปรแกรม Adobe Flash CS6 เพ่ือใหFเกิดแอนิเมชัน และเซ็ตใหFเปLน Movie Clip
แลFวคIอยนํามาเรียงในอีกโปรแกรมตัดตIอ คือ Adobe Premiere Pro CS6 สรFางตัวละครโดยใชF
โปรแกรม Adobe Illustrator CS6  
  2.3 ตัดตIอภาพ รวบรวมผลงาน และนํามาตัดตIอโดยใชFโปรแกรม Adobe Premiere 
Pro CS6 
  2.4 การแปลงเสียง ในการใสIเสียงนั้นทางทีมงานผูFพัฒนาไดFใชFโปรแกรม Gold wave 
เขFามาใชFในการประกอบเสียงของแตIละตัว และเสียงดนตรีประกอบ 
 3. ข้ันตอนหลังการผลิตผลงาน (Post Production Stage) 
  จากการท่ีผลิตผลงานเปLนอันเสร็จเรียบรFอยไดFมีการทดลองเลIนโดยคณะผูFจัดทํา ซ่ึง
พบวIา ภาพยนตร4ยังมีจุดบกพรIองมากมาย จึงทําใหFคณะผูFจัดทําไดFมีการแกFไข และทดสอบเปLน
ข้ันตอนสุดทFาย 
  3.1 การเผยแพรIผลงาน (Publication) ตามท่ีไดFกําหมดกลุIมเปKาหมาย ไดFมีการนํา
ภาพยนตร4แอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ขบวนการรักษ4โลก จากโรงเรียนบFานหFวยสาลิกา ระดับชั้นอนุบาล 1 
ซ่ึงมีความสนใจในภาพยนตร4แอนิเมชันเปLนอยIางมาก 
  3.2 การทดสอบและประเมินความพึงพอใจ (Benchmark Testing & Statistics) ไดFมี
การนําแบบประเมินความพึงพอใจท่ีสรFางข้ึนไปปรึกษาอาจารย4ท่ีปรึกษาและผูFเชี่ยวชาญเพ่ือพิจารณา
และเสนอแนะเก่ียวกับการการใชFภาษา ความชัดเจน ความเหมาะสม แลFวนําคําแนะนําที่ไดFมา
ปรับปรุง แกFไขคะแนนท่ีไดFจากแบบประเมินคุณภาพ และแบบประเมินความพึงพอใจ มาคํานวณหา
คIาเฉลี่ย  แลFวนําคIาเฉลี่ยท่ีคํานวณไดFไปเปรียบเทียบกับคIาระดับน้ําหนักคะแนนใชFเกณฑ4 
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ผลการดําเนินงาน 
 จากการศึกษา และพัฒนาเพ่ือพัฒนาภาพยนตร4แอนิเมชันสองมิติ เรื่อง ขบวนการรักษ4โลก 
(Save The World Rangers) เนื้อหาสามารถเขFาใชFงIาย สะดวก ไมIยุIงยาก เพ่ือใหFเหมาะสมกับเด็ก
รวมท้ังยังไดFรับความสนุกและสอดแทรกความรูFไปพรFอม ๆ กันอีกดFวย ดังนั้น การใชFภาพยนตร4แอนิเมชัน
เปLนสื่อนั้น จะทําใหFเขFาถึงผูFชมไดFงIาย 
 

 
ภาพท่ี 1 ฉากป�ดแอร4 

 
ภาพท่ี 2 ฉากใชFพลังจิตป�ดน้ํา 

 
ภาพท่ี 3 ฉากใชFพลังจิตดูดขยะ 

 
สรุปผลการดําเนินงานและขLอเสนอแนะ 
 จากการศึกษาและพัฒนา ทางคณะผูFจัดทําในครั้งนี้สามารถดําเนินการตามวัตถุประสงค4ท่ี
ไดFต้ังใจไวFอยIางครบถFวน  มีรูปแบบสื่อการเรียนรูFท่ีแปลกใหมIโดยใชFภาพยนตร4แอนิเมชันสองมิติ 
เรื่อง ขบวนการรักษ4โลก เขFามาใชFในการทําภาพยนตร4แอนิเมชัน สามารถเขFาใจถึงวัตถุประสงค4ท่ี
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แฝงไวFอยIางชัดเจน โดยทางคณะผูFจัดทําไดFทําการนําเสนอ ซ่ึงเปLนรูปแบบแอนิเมชันสองมิติ สามารถ
นําเสนอไดFอยIางดี การสรFางภาพยนตร4แอนิเมชันในครั้งนี้ทางคณะผูFจัดทําไดFใชFโปรแกรม Adobe 
Illustrator CS6 ในการพัฒนาและออกแบบตัวละครฉากและสIวนประกอบตIาง ๆ โดยใชF  Adobe  
Flash CS6 เพ่ือทําการเชื่อมโยง และควบคุมทางเลือกแตIละเสFนทางของภาพยนตร4แอนนิเมชันท่ี
คณะผูFจัดทําไดFออกแบบไวF สIวนกระบวนการสรFางเปLนภาพยนตร4 และใสIเสียงประกอบ ใชFโปรแกรม 
Adobe Premiere Pro CS6 เพ่ือรวมผลงานและนําออกมาเปLนไฟล4 .mp4 จากผลประเมินของ
เด็กระดับชั้นอนุบาล จํานวน 21 คน พบวIามีความพึงพอใจในระดับดีมาก คIาเฉลี่ย 4.66 และผล
การประเมินสําหรับผูFเชี่ยวชาญ จํานวน 5 คน พบวIามีความพึงพอใจอยูIในระดับ (χ   = 4.28, S.D.  
= 0.58) 
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