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 การวิจัยคร้ังนี้เป็นการวิจัยเชิงกึ่งทดลอง มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1. ศึกษา
กระบวนการผลิตสื่อแอนิเมชันประชาสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมการรับประทานผักของศูนย์
พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2) 2. ศึกษาทัศนคติของ 
เด็กท่ีมีต่อผักก่อนและหลังจากท่ีได้รับชมสื่อแอนิเมชันประชาสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริม 
การรับประทานของศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2) 
และ 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของเด็กท่ีมีต่อสื่อแอนิเมชันประชาสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริม
การรับประทานผักของศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 
2) กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนเตรียมอนุบาลของศูนย์พัฒนาเด็กเล็ก
องค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2) โดยการใช้วิธีเลือกแบบเจาะจง จํานวน 
30 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถาม สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ สถิติค่าที (Paired t-test)  

ผลการวิจัย พบว่า สื่อแอนิเมชันประชาสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมการรับประทาน
ผักของศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2) มีกระบวนการ
ผลิต 3 ข้ันตอน ได้แก่ ข้ันตอนการวางแผนก่อนการผลิต (Pre-Production) ข้ันตอน
การผลิต (Production) และขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) ผลการประเมิน
ทัศนคติ พบว่า ก่อนรับชมสื่อ มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ท่ี 4.07 และหลังการรับชมสื่อมีคะแนน
เฉลี่ยอยู่ท่ี 7.53 เม่ือเปรียบเทียบผลก่อนและหลังรับชม พบว่า คะแนนค่าเฉลี่ยหลัง
รับชมสื่อสูงกว่าก่อนรับชมส่ืออย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี P-value < 0.05 และ 
ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการรับชมสื่อแอนิเมชันประชาสัมพันธ์ พบว่า อยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด (M = 4.35, SD = 0.66) ผลการวิจัยบ่งชี้ว่าสื่อประชาสัมพันธ์แบบ 
แอนิเมชันช่วยส่งเสริมทัศนคติของเด็กต่อการบริโภคผักอย่างมีประสิทธิภาพและได้รับ
การตอบรับอย่างดีจากกลุ่มเป้าหมาย 
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The purpose of this research was to study: 1. the production process 
of the public relations animated media designed to promote vegetable 
consumption at the Child Development Center of Khlong Hok Subdistrict 
Administrative Organization (Center 2); 2. children's attitudes towards vegetables 
before and after watching the animation; and 3. children's satisfaction with 
the animation. The sample group consisted of 30 pre-kindergarten students 
selected through purposive sampling. A questionnaire was used as the research 
instrument, and data were analyzed using mean, standard deviation, and a 
paired t-test. 

The findings revealed that the production process of the public 
relations animated media involved three main stages: Pre-Production 
planning, Production, and Post-Production. The attitude assessment results 
showed that the mean score before watching the animation was 4.07, 
while the mean score after watching increased to 7.53, demonstrating a 
statistically significant improvement at P-value < 0.05. Additionally, children's 
satisfaction with the animation was rated at the highest level (M = 4.35,  
SD = 0.66). These results indicate that the public relations animated media 
effectively enhanced children's attitudes toward vegetable consumption 
and was well-received by the target audience. 

Keywords: Public Relations, Animation Production, Attitude, Satisfaction, 
Vegetable Consumption 
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1. บทนํา  

ผักเป็นสารอาหารท่ีเป็นส่วนประกอบสําคัญต่อการเจริญเติบโตและพัฒนาการของเด็กในหลายด้าน 
เนื่องจากผักอุดมไปด้วยวิตามินและแร่ธาตุท่ีจําเป็นต่อการทํางานของร่างกายและการเจริญเติบโต การได้รับ
สารอาหารท่ีเพียงพอต่อร่างกายจะส่งผลต่อพัฒนาการและการเจริญเติบโตอย่างมีศักยภาพ ได้แก่  
การเจริญเติบโตของร่างกาย การพัฒนาของเซลล์ การเสริมสร้างกระดูกและฟัน การทํางานของระบบภูมิคุ้มกัน 
และการพัฒนาสมองและสติปัญญา ปริมาณของไขมันและกล้ามเนื้อช่วยเพ่ิมความสามารถในการต้านทานโรค 
เพ่ิมความสามารถในการเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อใหญ่และกล้ามเนื้อเล็ก ผักยังเป็นแหล่งรวมของใยอาหาร ซ่ึงมี
ความสําคัญต่อการทํางานของระบบย่อยอาหารและการขับถ่าย (ประไพพิศ สิงหเสม และคณะ, 2560) ผักใบ
เขียวยังอุดมไปด้วยสารต้านอนุมูลอิสระ ชะลอความเสื่อมของเซลล์ ลดความเสี่ยงการเกิดโรคมะเร็ง บํารุงสมอง
และความจํา บํารุงหัวใจและหลอดเลือด ลดระดับความเครียด เสริมสร้างภูมิคุ้มกันในร่างกาย (วนิดา สําราญรัมย์
และสมาพร เรืองสังข์, 2567)  

 การส่งเสริมให้เด็กบริโภคผักในปริมาณท่ีเพียงพอจึงมีความสําคัญในการสนับสนุนการเจริญเติบโตและ
พัฒนาการท่ีดี เนื่องจากเป็นจุดเร่ิมต้นของการพัฒนาพฤติกรรมสุขภาพอันนําไปสู่พฤติกรรมการส่งเสริมสุขภาพ
และป้องกันโรคอย่างย่ังยืน แต่ยังพบว่าเด็กจํานวนมากยังเลือกรับประทานอาหารท่ีไม่เหมาะสม  มีพฤติกรรม 
การบริโภคอาหารไขมันสูง ไม่ชอบรับประทานผัก (ดวงใจ ลิมตโสภณและสุทธดา ต้ังอยู่ดี, 2564) เด็กท่ีไม่ได้
รับประทานผักต้ังแต่เล็ก ๆ มักจะไม่คุ้นเคยกับรสชาติและเนื้อสัมผัสของผัก เม่ือโตข้ึนพวกเขามีแนวโน้มท่ีจะไม่
สนใจหรือไม่ชอบรับประทานผัก เน่ืองจากไม่มีประสบการณ์ท่ีดีเกี่ยวกับการบริโภคผักในวัยเด็ก ครอบครัวซ่ึงเป็น
สถาบันทางสังคมอันดับแรกของเด็กจึงมีความสําคัญและใช้เป็นตัวแบบท่ีดีในการบริโภคผัก รวมท้ังเป็นแหล่ง
สนับสนุน กระตุ้นเตือน และจูงใจให้เด็กพัฒนาพฤติกรรมบริโภคผักและผลไม้ได้ ซ่ึงเด็กวัยนี้มักเกิดอาการเบื่อ
อาหาร และจะปฏิเสธอาหารท่ีมีกลิ่นฉุน รสขม โดยเฉพาะผักบางชนิดท่ีมีกลิ่นแรง เหม็นเขียว มีกลิ่นฉุน มีรสขม 
รสเผ็ดและซ่า เช่น ต้นหอม ผักชี มะระ เป็นต้น (พัชรินทร์ สร้อยทอง, 2550 อ้างถึงใน ยอดขวัญ ซาไขและ 
วไลภรณ์ สุทธา, 2561) เนื่องจากเด็กในช่วงปฐมวัยยังชินกับอาหารอ่อน ๆ เคี้ยวง่าย เม่ือเจอผักท่ีเคี้ยวยากก็ทํา
ให้ความอยากรับประทานน้อยลง ด้วยปัจจัยท้ังรสชาติ สีสัน และกลิ่นท่ีแปลกเหล่านี้ จึงทําให้เด็กไม่ยอมทานผัก 
อย่างไรก็ดี การบังคับให้เด็กรับประทานผักอาจจะให้ผลตรงข้าม เด็กอาจจะรู้สึกเหมือนโดนบังคับ หรือโดนทํา
โทษ อาจส่งผลให้รู้สึกไม่ชอบจนเกิดการต่อต้าน อีกประการสําคัญ คือ มีคนในครอบครัวไม่รับประทานผักเป็น
ตัวอย่าง เด็กในวัยเลียนแบบเม่ือเห็นผู้ใหญ่ทําได้ก็จะทําตาม เม่ือเห็นผู้ใหญ่ไม่รับประทานผัก เด็กก็จะรู้สึกว่าการ
รับประทานผักนั้นไม่จําเป็น (วรวรรณ จงสง่าวิทยาเลิศ, 2558 อ้างถึงใน นิศารัตน์ ชูชาญและภานุวัฒน์ นิ่มนวล, 2565) 

 ปัญหาการท่ีเด็กไม่รับประทานผักนั้นไม่ได้เกิดข้ึนเฉพาะในครัวเรือนแต่เป็นพฤติกรรมท่ีติดตัวเด็ก  
ซ่ึงศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2) ก็เป็นอีกหน่วยงานหน่ึงท่ีประสบปัญหานี้
เช่นกัน จากการเก็บข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์ พบว่า ศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์
ท่ี 2) มีหน้าท่ีช่วยดูแลและฝึกทักษะให้เด็กเรียนรู้ถึงความรับผิดชอบ การอดทน การพัฒนากล้ามเนื้อมัดใหญ่และ
เล็ก ฝึกการทํางานประสานกันของมือกับสายตา และฝึกให้เด็กรู้จักดูแลพ้ืนท่ีของตนเอง ปัจจุบันมีเด็กศึกษาอยู่ใน
ศูนย์พัฒนาเด็กเล็กแห่งนี้จํานวน 101 คน โดยมีอายุอยู่ในช่วง 2-4 ป ีโดยพบว่ามีเด็กในศูนย์ฯ ไม่ชอบรับประทาน
ผักใบเขียวท่ีมีกลิ่นเหม็น รสชาติขม หรือเปร้ียว แม้จะมีการสอนเรื่องประโยชน์ของการรับประทานผัก แต่เด็ก
จํานวนหนึ่งก็ยังไม่เข้าใจ เนื่องจากขาดสื่อประกอบการเรียนการสอนท่ีเหมาะสม ในส่วนของปัญหาดังกล่าว  
ธวัลรัตน์ บุรานนท์ ตําแหน่งครูผู้ชว่ย ได้ให้ข้อมูลไว้ ดังนี้ 
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“เด็กจํานวนมากในศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2) ไม่ค่อยทานผักใบ
เขียว ผักท่ีมีกลิ่นเหม็น เด็กมีความรู้สึกว่าผักพวกนี้จะรสชาติขม เปร้ียว ไม่อร่อย เช่นพวก ผักบุ้ง ผักคะน้า 
บรอกโคลี มะเขือเทศ และแครอท เวลาทานอาหารกลางวันเด็กจะเลือกทานแต่ข้าวกับเนื้อสัตว์ คุณครูท่ีดูแลมี
การพบเห็นอยู่บ่อยคร้ังค่ะ ทางศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2) มีการสอนเร่ือง
การทานผัก ประโยชน์ของพืชผักอยู่แล้ว แต่เนื่องจากขาดสื่อประชาสัมพันธ์ท่ีจะใช้สอนเด็ก ทําให้เด็กไม่เห็นภาพ
ตาม เลยไม่เข้าใจข้อดีของการทานผักและประโยชน์ของผัก จึงทําให้ไม่ยอมทานผักเท่าท่ีควร ทางศูนย์พัฒนาเด็ก
เล็กองค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2) จึงอยากได้สื่อในการประชาสัมพันธ์การทานผักให้กับเด็ก
นกัเรียน” ธวัลรัตน์ บุรานนท์ (สัมภาษณ์, 20 ธันวาคม 2566) 

เพ่ือแก้ไขปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมีความเห็นว่าควรนําสื่อแอนิเมชันมาใช้เป็นสื่อประชาสัมพันธ์ให้เด็ก
ได้เข้าใจถึงประโยชน์ของการรับประทานผัก เนื่องจากส่ือแอนิเมชันเป็นสื่อท่ีมีความสามารถในการสื่อสารเรื่องท่ี
เข้าใจยากให้เข้าใจได้ง่ายข้ึน กระตุ้นความสนใจของผู้ชมได้ด้วยภาพและเสียงท่ีสมจริง โดยเฉพาะในเร่ืองท่ี
เกี่ยวข้องกับเด็ก เช่น สุขภาพ การดูแลเด็กปฐมวัย เป็นเคร่ืองมือช่วยสําหรับผู้ปกครอง ครู หรือผู้ดูแลเด็ก (นิตยา 
ศรีมานนท์, 2567)  

แอนิเมชัน หมายถึง กระบวนการสร้างภาพเคลื่อนไหวท่ีใช้ภาพสองมิติในการผลิต โดยมีการสร้างภาพ
ในลักษณะของการเคลื่อนไหวจากภาพน่ิงหลาย ๆ ภาพ ซ่ึงแต่ละภาพจะมีความแตกต่างกันเล็กน้อย เม่ือฉายภาพ
เหล่านี้ต่อเนื่องกันด้วยความเร็วท่ีเหมาะสม จะทําให้เกิดภาพลวงตาของการเคล่ือนไหว ด้วยความท่ีแอนิเมชัน
เป็นสื่อท่ีใช้เทคโนโลยีด้านดิจิทัลผสมผสานกับความคิดสร้างสรรค์ ทําให้ดึงดูดความสนใจผู้ชมด้วยภาพ เสียง 
และเนื้อหา สามารถอธิบายเร่ืองราวท่ียากและซับซ้อนได้ดี แอนิเมชันจึงถูกนําไปใช้เป็นสื่อในการเรียนรู้ จาก
การศึกษาระดับเจตคติต่อสื่อแอนิเมชันและแรงจูงใจในการใช้สื่อแอนิเมชันด้านการเรียนรู้ พบว่า ผู้เรียนมีความ
สนใจและมีความชอบส่วนตัวในลักษณะและรูปแบบการถ่ายทอดเนื้อหา สร้างการรับรู้ได้ท้ังการดูและการฟัง  
มีสีสันสวยงาม ดึงดูดใจ แอนิเมชันสามารถสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีผ่อนคลายและสนุกสนาน สามารถสร้าง
จินตนาการ ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ (อรทัย ไชโยและคณะ, 2564) จากที่กล่าวมาด้วยความท่ีแอนิเมชันเป็นสื่อท่ี
สามารถใช้จินตนาการได้อย่างไม่มีขอบเขต และสามารถอธิบายเรื่องท่ีซับซ้อนให้เข้าใจได้ง่ายข้ึน จึงมีการประยุกต์ใช้
แอนิเมชันสําหรับเด็กในด้านต่าง ๆ อาทิ ด้านการศึกษา ด้านความบันเทิง ด้านสังคม และวัฒนธรรม รวมถึงด้าน
การแพทย์และสุขภาพ แอนิเมชันจึงเป็นสื่อท่ีเหมาะในการนํามาใช้เป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้สําหรับเด็กได้เป็น
อย่างดี (Vithita animation, 2565)  

ด้วยเหตุผลท่ีกล่าวมาท้ังหมดในข้างต้น ผู้วิจัยจึงทําการศึกษาเรื่อง “การผลิตสื่อแอนิเมชันประชาสัมพันธ์
เพ่ือส่งเสริมการรับประทานผักของศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2)” ในรูปแบบ
สื่อแอนิเมชัน ผ่านการรับชม การฟัง และปฏิบัติตามอย่างเหมาะสม เพ่ือให้เด็กได้เกิดการเรียนรู้ถึงประโยชน์ของ
ผักและผลดีท่ีจะเกิดข้ึนกับร่างกาย ในขณะเดียวกันก็ให้เกิดความตระหนักถึงปัญหาสุขภาพจากการไม่รับประทาน 
ผัก โดยจะนําสื่อแอนิเมชันไปเผยแพร่ในศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2)  
เพ่ือให้เด็กเกิดทัศนคติท่ีดีต่อผัก กล้ารับประทาน และมีสุขภาพร่างกายที่แข็งแรง เจริญเติบโต มีพัฒนาการท่ีดี
เหมาะสมกับช่วงวัย 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือศึกษากระบวนการผลิตสื่อแอนิเมชันประชาสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมการรับประทานผักของศูนย์
พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2) 
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2. เพ่ือศึกษาทัศนคติของเด็กท่ีมีต่อการรับประทานผักก่อนและหลังจากท่ีได้รับชมสื่อแอนิเมชัน
ประชาสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมการรับประทานผักของศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2) 

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของเด็กท่ีมีต่อสื่อแอนิเมชันประชาสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมการรับประทานผัก
ของศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2) 

นิยามศัพท์ 

1. แอนิเมชัน หมายถึง การสร้างภาพเคล่ือนไหว โดยการแสดงภาพนิ่งท่ีมีความต่อเนื่องกันหลาย ๆ 
ภาพ ด้วยความเร็วท่ีเหมาะสม ทําให้เกิดภาพลวงตาเสมือนว่าภาพเคลื่อนไหวได้ 

2. ทัศนคติ หมายถึง ความรู้ ความเข้าใจ ความรู้สึกของบุคคลมีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซ่ึงเป็นผลมาจาก 
ประสบการณ์หรือสิ่งแวดล้อมอันมีแนวโน้มท่ีจะให้บุคคลแสดงปฏิกิริยา และกระทําต่อสิ่งนั้น ๆ ในทางสนับสนุน
หรือปฏิเสธ ทัศนคติเป็นสิ่งท่ีไม่สามารถมองเห็นได้อย่างชัดเจน  

3. พึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกชอบหรือพอใจท่ีมีต่อเร่ืองใดเรื่องหนึ่ง หรือต่อองค์ประกอบ และสิ่งจูงใจใน
ด้านต่าง ๆ ซ่ึงเป็นผลมาจากความสนใจ ส่งผลให้มีทัศนคติท่ีดีเม่ือได้รับการตอบสนองตามความต้องการของตนเอง 

4. การส่งเสริม หมายถึง การส่งเสริมเป็นขบวนการให้ความรู้โดยมีวัตถุประสงค์ให้ผู้รับการส่งเสริมเกิด
การเปลี่ยนแปลงท้ังด้านทัศนคติและพฤติกรรม 

5. ศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2) หมายถึง สถานท่ีช่วยฝึกเด็กให้
เรียนรู้ในเรื่องต่าง ๆ เช่น ฝึกความรับผิดชอบ ช่วยพัฒนากล้ามเนื้อมัดใหญ่และเล็ก ฝึกการทํางานประสานกัน
ของมือกับสายตา และฝึกให้เด็กรู้จักดูแลพ้ืนท่ีของตนเอง  

ขอบเขตการวิจัย  

การศึกษาคร้ังนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-experimental research) โดยมีกลุ่มเป้าหมายใน 
การวิจัยนี้ คือ เด็กนักเรียนระดับชั้นอนุบาลชั้นปีท่ี 1 ในศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก 
(ศูนย์ท่ี 2) โดยใชก้ารเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) จํานวน 30 คน 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษา คือ 1) สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ท่ีมีเนื้อหาเกี่ยวกับการส่งเสริมการรับประทานผัก
สําหรับเด็กเล็ก ความยาวไม่เกิน 3 นาที จํานวน 1 คลิป 2) เคร่ืองมือรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 2.1) แบบสัมภาษณ์
ความต้องการสื่อแอนิเมชันส่งเสริมการรับประทานผักของเด็กนักเรียนในศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วน
ตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2) 2.2) แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเพื่อประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชัน 2.3) แบบสอบถาม
ทัศนคติของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อผักและการรับประทานผัก ก่อนและหลังรับชม และ 2.4) แบบสอบถามความ 
พึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อสื่อแอนเิมชันส่งเสริมการรับประทานผักสําหรับเด็กเล็ก 

จากนั้นนําผลท่ีได้มาทําการวิเคราะห์และประมวลผล โดยคะแนนทัศนคติของกลุ่มตัวอย่างนํามา
เปรียบเทียบหาค่าเฉลี่ยของข้อมูลก่อนและหลังรับชมสื่อด้วยสถิติ Paired t-test ส่วนคะแนนความพึงพอใจท่ีมี
ต่อสื่อแอนิเมชันประชาสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมการรับประทานผัก ใช้สถิติค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานใน 
การประมวลผล 
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ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ  
1. ผลการวิจัยสามารถนําไปประยุกต์ใช้ออกแบบผลิตสื่ออ่ืน ๆ ท่ีเกี่ยวข้องสําหรับเด็กต่อไปได้ 

2. ศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2) ได้นําสื่อแอนิเมชันไปใช้
ประชาสัมพันธ์ให้เด็กรับประทานผักต่อไป 

3. เด็กได้เรียนรู้ประโยชน์ของการรับประทานผักท่ีดีต่อร่างกาย 

การทบทวนวรรณกรรม  

ทฤษฎีเก่ียวกับการประชาสัมพันธ์ 

การประชาสัมพันธ์ หมายถึง การติดต่อสื่อสารระหว่างหน่วยงาน องค์กร และกลุ่มประชาชน เร่ืองราว
ข่าวสารตลอดจนความสัมพันธ์ระหว่างองค์กรกับสาธารณชน รวมถึงผู้มีส่วนเกี่ยวข้องอ่ืน ๆ เช่น สื่อมวลชน 
ชุมชนใกล้เคียง ผู้ถือหุ้น พนักงานองค์กร ฯลฯ เพ่ือให้เกิดเป็นความสัมพันธ์อันดีระหว่างกัน การประชาสัมพันธ์ยัง
มีเป้าหมายเพ่ือให้สาธารณชนมีทัศนคติท่ีดีต่อองค์กรการรับรู้ภาพลักษณ์ขององค์กรในเชิงบวกด้วย รวมถึง
แสวงหากลยุทธ์ประชาสัมพันธ์เพ่ือรักษาความสัมพันธ์อันดีท้ังภายในและภายนอกองค์กร ทําให้องค์กรมีชื่อเสียง
ในทางท่ีดี ท้ังนี้ การประชาสัมพันธ์มีวัตถุประสงค์ต่าง ๆ เช่น เพ่ือแจ้งให้ทราบ เพ่ือให้เกิดการยอมรับในการ
ตัดสินใจ เพ่ือป้องกันไม่ให้เกิดการเข้าใจผิดระหว่างผู้ส่งสารกับผู้รับสาร เพ่ือสร้างสรรค์ภาพลักษณ์ท่ีดีขององค์กร 
เพ่ือแก้ไขความเข้าใจผิด และเพ่ือสร้างสรรค์ความสัมพันธ์อันดีในองค์กร 

โดยหลักการประชาสัมพันธ์ท่ีสําคัญ คือ หลักการบอกกล่าวเผยแพร่ เป็นการกล่าวถึงข้อมูล ข่าวสารให้
ประชาชนได้ทราบนโยบาย วัตถุประสงค์ การดําเนินงาน ผลงานกิจกรรมของหน่วยงานหรือองค์กร เพ่ือให้องค์กร
เป็นท่ีรู้จัก ประกอบไปด้วย การกําหนดจุดมุ่งหมาย เนื้อหาของข้อมูลข่าวสาร การกําหนดกลุ่มเป้าหมาย การใช้
ภาษา สื่อท่ีเหมาะสม การจัดข้อมูลข่าวสารให้เป็นลักษณะกันเองกับกลุ่มผู้รับสาร  

แนวคิดเรื่องกระบวนการผลิตสื่อและออกแบบตัวละครในงานแอนิเมชัน 

ทวีศักด์ิ กาญจนสุวรรณ (2552) กล่าวว่า แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง การสร้างภาพเคลื่อนไหว 
ด้วยการนําภาพนิ่งมาเรียงลําดับกันและแสดงผลอย่างต่อเนื่อง ทําให้ดวงตาเห็นภาพท่ีมีการเคลื่อนไหวในลักษณะ
ภาพติดตา (Persistence of vision) เม่ือตามนุษย์มองเห็นภาพท่ีฉายอย่างต่อเนื่อง เรติน่าจะรักษาภาพนี้ไว้ใน
ระยะสั้น ๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเข้ามาในระยะเวลาดังกล่าว สมองของมนุษย์จะเชื่อมโยง
ภาพท้ัง 2 เข้าด้วยกัน ทําให้เป็นภาพเคลื่อนไหวท่ีมีความต่อเนื่องกัน แม้ว่าแอนิเมชันจะใช้หลักการเดียวกับวิดีโอ
แต่แอนิเมชันสามารถนําไปประยุกต์ใช้งานต่าง ๆ ได้มากมาย เช่น งานภาพยนตร์ งานโทรทัศน์ งานพัฒนาเกม 
งานสถาปัตย์ งานก่อสร้าง งานด้านวิทยาศาสตร์ หรืองานพัฒนาเว็บไซต์ เป็นต้น  

ธรรมศักด์ิ เอ้ือรักษากุล (2555) กล่าวว่า แอนิเมชันเป็นกระบวนการสร้างภาพนิ่งให้เกิดเป็น
ภาพเคล่ือนไหวได้อย่างมีชีวิตชีวา สามารถทําได้หลายเทคนิคไม่จํากัดว่าต้องทําด้วยคอมพิวเตอร์ ซ่ึงเทคนิค 
การทํางานของงานแอนิเมชันแบ่งออกเป็นประเภทต่าง ๆ ดังนี้  

1. 2D Animation การวาดภาพที่มีการเคล่ือนไหวด้วยเทคนิค 2 มิติ โดยวาดภาพที่มีการเคล่ือนไหว
ต่อเนื่องกัน ไม่ว่าจะเป็นการวาดด้วยมือบนกระดาษ การวาดบนแผ่นใส หรือแอนิเมชันท่ีเกิดจากการวาดภาพ
หลายพันภาพ การฉายภาพเหล่านั้นผ่านกล้องอาจใช้เวลาไม่กี่นาที ข้อดีของการทําแอนิเมชันชนิดนี้ คือ มีความ
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เป็นศิลปะ สวยงาม น่าดูชม แต่ข้อเสีย คือ ต้องใช้เวลาในการผลิตมาก ต้องใช้ Animator จํานวนมากและต้นทุน
ก็สูงตามไปด้วย 

2. Cut-Out Animation คือ การสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ ด้วยเทคนิคการตัดกระดาษให้เป็นรูปทรง
หรือตัวการ์ตูนต่าง ๆ และใช้กล้องถ่ายทีละภาพ เม่ือมีการขยับหรือเปลี่ยนแปลงเคลื่อนย้ายตําแหนง่ของรูปทรงในภาพ 

3. Clay Animation-Stop Motion หรือ Model Animation คือ การปั้นการสร้างโมเดลโดยใช้ดิน
น้ํามันหรือวัสดุใด ๆ ก็ตามในการสร้างและทําการขยับทีละนิดเพ่ือให้เกิดการเคลื่อนไหวและใช้กล้องบันทึกภาพ
ทุกขณะท่ีทําการขยับหรือเปล่ียนตําแหน่งของวัตถุ 

4. Digital Computer Animation หมายถึง การสร้างงานแอนิเมชันด้วยระบบดิจิทัลโดยการใช้
โปรแกรมกราฟิกต่าง ๆ ท้ัง 2 มิติ หรือ 3 มิติ เช่น ภาพยนตร์เร่ือง สปิริต อเวย์ (Spirited Away) หรือ ฟายดิ้ง  
นีโม (Finding Nemo) ของ Walt Disney ในปัจจุบันมีซอฟต์แวร์ท่ีสามารถช่วยทําให้การทําแอนิเมชันง่ายข้ึน 
เช่น โปรแกรม Maya, Macromedia และ Adobe After Effect เป็นต้น วิธีนี้เป็นวิธีท่ีประหยัดเวลาการผลิต
และประหยัดต้นทุนเป็นอย่างมาก เช่น ภาพยนตร์เร่ือง Toy Story ใช้แอนิเมเตอร์เพียง 110 คนเท่านั้น 

5. โมชันกราฟิก มัลติมีเดียในอดีตท่ีนิยมมักจะเห็นรูปแบบ CAI หรือ วิดีโอการสอนต่าง ๆ แต่ในรูปแบบ
สื่อปัจจุบันมีการนํากราฟิกมาเคลื่อนไหวให้เกิดความงามและเข้าใจง่าย ดังเช่น เทคนิคโมชันกราฟิก ซ่ึงหมายถึง 
สื่อในรูปแบบกราฟิกเคลื่อนไหว เป็นสื่อมัลติมีเดียรูปแบบหนึ่งท่ีให้ความรู้สึกน่าสนใจ โดยมีลักษณะเหมือน 
การเล่าเร่ืองให้ความรู้ สื่อโมชันกราฟิกสามารถนํามาใช้ในการเรียนการสอนเพื่อเป้าหมายต่าง ๆ เช่น ส่งเสริม
ทัศนคติ ส่งเสริมความรู้ ส่งเสริมทักษะ ฯลฯ 

 แอนิเมชันท่ีดีจะต้องมีข้ันตอนและการวางแผนในการสร้างงานท่ีดี ข้ันตอนท่ีสําคัญในการสร้างการ์ตูน
แอนิเมชัน มีด้วยกัน 3 ข้ันตอน ดังนี้ 

 1. ขั้นตอนการเตรียมงาน (Pre-Production) 

การเตรียมงานได้แก่ การคิด (Concept) การเขียนเน้ือหา การเขียนต้นฉบับ (Script) รวมไปถึงการวาด
สตอรีบอร์ด (Storyboard) และการทําเป็นแอนิเมติก รวมถึงการ Modeling และ Texturing ซ่ึงข้ันตอนนี้เป็น
ข้ันตอนท่ีสําคัญมาก เป็นการกําหนดทิศทางโปรเจกต์ (Project) ท้ังหมด ลําดับข้ันควรมีรายละเอียด ดังต่อไปน้ี  

1.1 วาดตารางเวลา (Making Gantt chart) เป็นการกําหนดเพ่ือให้รู้ว่าเวลาไหนต้องทําอะไร ต้อง
ทํางานส่งตามกําหนดเวลาเมื่อไหร่ 

1.2 ศึกษาข้อมูล (Learning) เก็บรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ เกี่ยวกับเร่ืองท่ีจะทํา 

1.3  การวางแผนเนื้อเร่ือง (Story planning) การแต่งเนื้อเรื่องแม้จะเป็นเพียงจุดเร่ิมต้น แต่เป็นจุดท่ี
สําคัญ เพราะจะเป็นตัวกําหนดความน่าสนใจของแอนิเมชันท้ังโปรเจค เนื้อเร่ืองจะถูกเขียนข้ึนในรูปแบบของบท 
(Script) คล้ายกับการผลิตภาพยนตร์ ซ่ึงการเขียนเป็นบทการเขียนรายละเอียดของบทบรรยาย ข้อความอักษร 
อธิบายภาพบทสนทนา วีดิทัศน์ การบอกจังหวะของการปรากฏภาพ เสียง ตัวอักษรต่าง ๆ การออกแบบเนื้อเร่ือง 
ซ่ึงเนื้อเร่ืองท่ีดีควรจะมี ดังนี้ 
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(ก) ให้ความบันเทิง (Entertainment) เร่ืองควรสนุกและชวนให้คิดถึงจะสามารถดึงดูดความสนใจ
ของผู้ชมไว้ได้ 

(ข) เข้าใจได้ง่าย (Accessible) เนื้อเร่ืองท่ีนําเสนอควรจะสามารถสัมผัสได้น่าเชื่อถือ โดย
ข้ึนอยู่กับว่าใครเป็นผู้ชมด้วย ผู้ทําแอนิเมชันต้องคํานึงถึงผู้ชมเสมอ 

(ค) ความเป็นเอกลักษณ์ (Unique) การนําเสนอเรื่องท่ีแปลก แหวกแนว จะทําให้ผลงานน้ัน
เป็นท่ีน่าจดจํา (Memorable) 

(ง) ออกแบบตัวละคร (Design) กําหนดรูปร่างลักษณะของตัวละครลงในกระดาษ ลักษณะ
เด่น เอกลักษณ์ การใช้คาแรกเตอร์ของตัวละคร 

(จ) แผนภาพบรรยายเร่ืองราว (Storyboard) เป็นสิ่งท่ีสําคัญมากภายในวงการภาพยนตร์
และแอนิเมชัน เพราะสตอรีบอร์ดจะเป็นตัวกําหนดให้ทุกคนเข้าใจเนื้อเร่ืองในทิศทางเดียวกัน ย่ิงมีความชัดเจน
มากเท่าไหร่ก็จะง่ายต่อการดําเนินงานมากขึ้นเท่านั้น สตอรีบอร์ดท่ีดีไม่จําเป็นต้องมีความสวยงามเสมือนผลงาน
จิตรกรรม แต่ควรจะสามารถบอกวัตถุประสงค์หลักในการทําสตอรีบอร์ดได้  

1.4 เนื้อเร่ือง (Story) ควรจะบอกได้อย่างชัดเจนว่า เกิดอะไรขึ้น ใครทําอะไร ท่ีไหน อย่างไร กับ
ใคร รวมไปถึงอารมณ์ของตัวละครว่าดีใจ เสียใจ โกรธ เป็นต้น โดยส่วนใหญ่แล้วภาพท่ีปรากฏในสตอรีบอร์ด คือ 
Key ของโมชันกราฟิก 

1.5 มุมกล้อง (Camera angle) มุมกล้องท่ีแตกต่างจะให้ความรู้สึกและอารมณ์ท่ีต่างกัน ดังนั้น 
จึงเป็นเรื่องสําคัญท่ีสตอรีบอร์ดจะแสดงให้เห็นถึงมุมกล้องว่าฉายจากทิศทางใดหรือเคลื่อนท่ีอย่างไร แล้วมองเห็น
สิ่งใดท่ีปรากฏอยู่ในฉากบ้าง ไม่มีใครสามารถกําหนดอย่างตายตัวได้ว่าสตอรีบอร์ดจะต้องวาดรูปแบบใด แต่
สามารถเปลี่ยนแปลงให้เหมาะสมกับงานได้ 

1.6 เสียงบรรยาย (Narration) การเลือกเสียงบรรยายควรเป็นเสียงท่ีฟังแล้วรู้สึกสบาย ฟังแล้วเกิด
ความไม่น่าเบื่อ โดยวธีิการเลือกเสียงหรือผู้ท่ีให้เสียงบรรยายจะต้องเหมาะกับตัวละครนั้น ๆ 

1.7 รูปแบบตัวอักษร (Font) ท่ีใช้บรรยายเป็นตัวอักษรให้เหมาะสมกับการดําเนินเร่ือง 

2. ขั้นตอนการผลิต (Production)  

ข้ันตอนการผลิต ได้แก่ การสร้างสิ่งแวดล้อม (Background) และแอนิเมตตัวละครตามแผนภาพ
บรรยายเรื่องราวสตอรีบอร์ดท่ีวาดขึ้น ลําดับข้ันควรมีรายละเอียด ดังต่อไปน้ี 

2.1 สร้างตัวละคร สแกนรูปร่างตัวละครท่ีร่างไว้ลงคอมพิวเตอร์ การวาดตัวละครท้ังหมดโดยใช้ 
Adobe Photoshop วาดตัวละครโดยแยกชิ้นส่วนของร่างกาย และใส่สีตัวละคร 

2.2 สร้างฉาก สแกนรูปฉากท่ีออกแบบไว้ลงคอมพิวเตอร์วาดฉาก ลงสีฉากโดยใช้ Adobe 
Photoshop และทําการวาดลงสีฉากท้ังหมดให้เสร็จสมบูรณ์ 

2.3 บันทึกเสียง การเลือกเสียงดนตรีประกอบให้เข้ากับการดําเนินเร่ืองและฉากต่าง ๆ ของการ์ตูน 
รวมท้ังเสียงประกอบสังเคราะห์ด้วย ซ่ึงสามารถสร้างเสียงประกอบให้สอดคล้องกับการดําเนินเร่ืองได้ด้วย 
การบันทึกเสียงจากแหล่งกําเนิดเสียงจริงท่ีให้เสียงได้ใกล้เคียง เช่น เสียงเคาะกะลาอาจใช้แทนเสียงม้าว่ิง  
เสียงเคาะช้อนและส้อมอาจใช้แทนเสียงการฟันดาบ 
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2.4 ทําภาพเคลื่อนไหว ด้วยโปรแกรม Adobe After Effect หรือ Adobe Flash Player ให้ดําเนิน
เร่ืองตามเนื้อเร่ืองท่ีเขียนไว้ เม่ือทําการเคลื่อนไหวเสร็จแล้ว ทําการเก็บรายละเอียดต่าง ๆ เช่น การปรับแต่งเวลา
ให้เหมาะสม การแสดงอารมณ์ทางใบหน้าของตัวละคร เป็นต้น 

2.5 การตัดต่อ ภาพท้ังหมดท่ีผ่านการ Render จะถูกนํามาตัดต่อ โดยภาพจะถูกแยกเป็นชนิด
เรียกว่า Layer เพ่ือให้ผู้ท่ีตัดต่อภาพนํามาซ้อนทับกันอีกที เช่น ภาพตัวละครกับฉากหลังเพ่ือทําให้สามารถแก้ไข
ทีละส่วนได้ง่าย ซ่ึงในข้ันตอนนี้สามารถตกแต่งภาพให้ดูสวยงาม ใส่เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ ตัวอักษร
บรรยาย หรือใส่ Effect ต่าง ๆ เข้าไปได้อีกด้วย 

2.6 การประมวลผล เม่ือตกแต่งทุกอย่างได้สมบูรณ์แล้วจะเข้าสู่กระบวนการที่โปรแกรม
คอมพิวเตอร์จะคํานวณและแสดงผลทุก ๆ พิกเซล (Pixel) ออกมาเป็นภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหวเปรียบเสมือน
กับการถ่ายภาพในโรงละครท่ีจัดแสงตัวละครและองค์ประกอบต่าง ๆ สมบูรณ์แล้ว 

3. ขั้นตอนการเก็บงาน (Post-Production)  

 ดารา แพรัตน์ (2539) กล่าวว่า ข้ันตอนการเก็บงาน ได้แก่ การตัดต่อ รวบรวมคลิปแอนิเมชันเข้า
ด้วยกัน ปรับสี การออกแบบไทเทิล (Title) การให้เครดิตผู้จัดทํา การเลือกสื่อบันทึกและรูปแบบการบันทึกให้
เหมาะสมกับเครื่องเล่น ทําการทดสอบผลท่ีได้จากการบันทึกก่อนนําไปเผยแพร่อีกคร้ังหนึ่ง ข้ันตอนนี้
เปรียบเสมือนการตรวจทานและแก้ไขให้งานทั้งหมดถูกต้องและสมบูรณ์ ก่อนนําออกแสดงหรือเผยแพร่ 
นอกจากนี้ ยังเกี่ยวกับการโฆษณาประชาสัมพันธ์สื่อแอนิเมชันให้เป็นท่ีรู้จัก เช่น การทําโปสเตอร์หรือฉายหนัง
ตัวอย่าง เป็นต้น 

แนวคิดเรื่องทัศนคติ 

ทัศนคติ (Attitude) หมายถึง สภาพทางจิตของบุคคลที่เกิดจากการเรียนรู้ในการท่ีจะตอบสนองต่อ
บุคคล สิ่งของ หรือเหตุการณ์เฉพาะอย่างใดอย่างหนึ่ง ตามปกติแล้วบุคคลจะต้องมีทัศนคติต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใดท่ี
เกี่ยวข้องกับชีวิตประจําวันเสมอ ซ่ึงได้มีนักจิตวิทยาหรือผู้ท่ีทําการศึกษาเร่ืองทัศนคติให้ความหมายไว้ เช่น  
วรรณฤดี แก้วแกมแข (2544) ให้ความหมายว่า ทัศนคติเป็นการแสดงออกทางด้านผลรวมของความโน้มเอียง
และความรู้สึก ความมีอคติ ความรู้สึกท่ีเกิดข้ึนอยู่ในใจมาก่อน ความคิด ความกลัวการบังคับขู่เข็ญและการลง
ความเห็นของมนุษย์เกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 

องค์ประกอบของทัศนคติ มี 3 ด้าน ดังนี้ 

1. ด้านความรู้ (Cognitive component) หมายถึง ความรู้ ความเชื่อ และความคิดของบุคคลท่ีมีต่อสิ่ง
หนึ่งสิ่งใด 

2. ด้านความรู้สึก (Effective component) หมายถึง ความรู้สึกชอบหรือไม่ชอบ ความรู้สึกทางบวก
หรือทางลบต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใด 

3. ด้านพฤติกรรม (Behavioral component) หมายถึง แนวโน้ม หรือความพร้อมท่ีบุคคลจะตอบรับ
หรือปฏิเสธ 
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ลักษณะของทัศนคติ มีดังนี้ 

1. ทัศนคติเป็นสิ่งท่ีเกิดข้ึนจากการเรียนรู้หรือการได้รับประสบการณ์ ไม่ใช่สิ่งท่ีติดตัวมาแต่กําเนิด 

2. ทัศนคติเป็นดัชนีท่ีชี้แนวทางการแสดงพฤติกรรม กล่าวคือ ถ้ามีทัศนคติท่ีดีก็มีแนวโน้มท่ีจะเข้าหา 
หรือแสดงพฤติกรรมนั้น ๆ ในทางตรงกันข้ามถ้ามีทัศนคติท่ีไม่ดีก็มีแนวโน้มท่ีจะไม่เข้าหาโดยการถอยหนีหรือ
ต่อต้านการแสดงพฤติกรรมนั้น 

3. ทัศนคติสามารถถ่ายทอดจากบุคคลหนึ่งไปสู่บุคคลอื่น ๆ ทัศนคติสามารถเปลี่ยนแปลงได้ เนื่องจาก
ทัศนคติเป็นสิ่งท่ีได้มาจากการเรียนรู้หรือประสบการณ์ของแต่ละบุคคล ถ้าการเรียนรู้หรือประสบการณ์นั้น
เปลี่ยนแปลงไป ทัศนคติย่อมเปลี่ยนแปลงไปด้วย 

จากแนวคิดเกี่ยวกับลักษณะของทัศนคติ พอจะสรุปได้ว่า ทัศนคติเกิดจากการเรียนรู้หรือประสบการณ์
ของแต่ละบุคคล สามารถเปลี่ยนแปลงได้ตามสภาวะแวดล้อม ถ้าเกิดข้ึนแล้วจะมีลักษณะม่ันคงและเปลี่ยนแปลง
ได้ยาก ทัศนคติจะมีบทบาทช่วยให้บุคคลได้ปรับปรุงและพัฒนาตนเอง 

แนวคิดเรื่องความพึงพอใจ   

วิชัย เหลืองธรรมชาติ (2531) กล่าวว่า แนวคิดความพึงพอใจมีส่วนเกี่ยวข้องกับความต้องการของ
มนุษย์ กล่าวคือ ความพึงพอใจจะเกิดข้ึนได้ก็ต่อเม่ือความต้องการของมนุษย์ได้รับการตอบสนองซ่ึงมนุษย์ไม่ว่า
อยู่ในท่ีใดย่อมมีความต้องการขั้นพ้ืนฐานไม่ต่างกัน 

พิทักษ์ ตรุษทิบ (2538) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นปฏิกิริยาด้านความรู้สึกต่อสิ่งเร้าหรือสิ่งกระตุ้นท่ี
แสดงผลออกมาในลักษณะของผลลัพธ์สุดท้ายของกระบวนการประเมิน โดยบ่งบอกทิศทางของผลการประเมินว่า
ไปในลักษณะทิศทางบวกหรือทิศทางลบหรือไม่มีปฏิกิริยา คือ เฉย ๆ ต่อสิ่งเร้าหรือสิ่งท่ีมากระตุ้น 

สุเทพ พาณิชพันธ์ุ (2541) กล่าวว่า สิ่งจูงใจท่ีใช้เป็นเคร่ืองมือกระตุ้นให้บุคคลเกิดความพึงพอใจมี
ด้วยกัน 4 ประการ คือ (1) สิ่งจูงใจท่ีเป็นวัตถุ (2) สภาพทางกายท่ีพึงปรารถนา (3) ผลประโยชน์ทางอุดมคติ และ 
(4) ผลประโยชน์ทางสังคม   

การวัดความพึงพอใจเป็นการวัดความรู้สึกของบุคคลที่มีต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใดในลักษณะหน่ึงลักษณะใด  
การท่ีเราจะทราบว่าบุคคลนั้นมีความพึงพอใจหรือไม่ สามารถสังเกตโดยการแสดงออกท่ีค่อนข้างซับซ้อน จึงเป็น
การยากท่ีจะวัดความพึงพอใจได้โดยตรง การท่ีจะวัดความคิดเห็นของบุคคลเหล่านั้นจะต้องตรงกับความรู้สึกท่ี
แท้จริงจึงจะสามารถวัดความพึงพอใจท่ีแท้จริงได้ 

โยธิน แสวงดี (2551) กล่าวว่า มาตรวัดความพึงพอใจสามารถกระทําได้หลายวิธี ได้แก่  

1. การใช้แบบสอบถาม ซ่ึงเป็นวิธีท่ีนิยมใช้กันอย่างแพร่หลาย โดยให้กลุ่มบุคคลท่ีต้องการวัดแสดง
ความคิดเห็นลงในแบบสอบถามท่ีกําหนด เพ่ือต้องการทราบความคิดเห็น ซ่ึงสามารถทําได้ในลักษณะท่ีกําหนด
คําตอบให้เลือกหรือตอบคําถามอิสระ คําถามดังกล่าวอาจถามความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ เช่น การบริหารและ
การควบคุมงาน และเงื่อนไขต่าง ๆ เป็นต้น 

2. การสัมภาษณ์ เป็นวิธีวัดความพึงพอใจทางตรงทางหนึ่ง ซ่ึงต้องอาศัยเทคนิคความชํานาญพิเศษของ
ผู้สัมภาษณ์และวิธีการท่ีดีจึงจะทําให้ผู้ตอบคําถามตอบตามข้อเท็จจริง ได้ข้อมูลท่ีเป็นจริงได้  
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3. การสังเกต เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจโดยสังเกตพฤติกรรมของบุคคลเป้าหมาย ไม่ว่าจะแสดงออก
จากการพูด กิริยาท่าทาง วิธีนี้จะต้องอาศัยการกระทําอย่างจริงจังและการสังเกตอย่างมีระเบียบแบบแผน 

 จะเห็นได้ว่า การวัดความพึงพอใจสามารถกระทําได้หลายวิธี ข้ึนอยู่กับความสะดวกและความ
เหมาะสมตลอดจนจุดมุ่งหมายของการวัดด้วย จึงจะส่งผลให้การวัดนั้นมีประสิทธิภาพและน่าเชื่อถือได้ 

ระเบียบวิธีวิจัย  

การวิจัยในคร้ังนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi - experimental study)  โดยใช้แบบแผนการทดลอง
แบบกลุ่มเดียว วัดก่อนและหลังการทดลอง (One - group pretest - posttest design)  

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

 เด็กนักเรียนในศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2) ระหว่างเดือนธันวาคม 
2566 ถึง กุมภาพันธ์ 2567 จํานวน 101 คน ทําการสุ่มตัวอย่างโดยใช้การเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
sampling) เด็กนักเรียนระดับชั้นอนุบาลชั้นปีท่ี 1 ท่ีสามารถสื่อสารได้ จํานวนท้ังสิ้น 30 คน   

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังนี ้ประกอบด้วยสื่อแอนิเมชันท่ีมีวัตถุประสงค์ในการส่งเสริมให้กลุ่มตัวอย่าง
อยากรับประทานผัก และเคร่ืองมือท่ีใช้ในการรวบรวมข้อมูล ดังนี ้ 

1. สื่อแอนิเมชันประชาสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมการรับประทานผักของศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหาร
ส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2) ความยาวไม่เกิน 3 นาที จํานวน 1 คลิป ท่ีมีเนื้อหาเกี่ยวกับการสร้างภาพลักษณ์ท่ีเป็น
มิตรของผัก และให้ข้อมูลเกี่ยวกับประโยชน์และโทษของการไม่รับประทานผักในรูปแบบท่ีเป็นมิตรกับกลุ่มตัวอย่าง 

2.  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการรวบรวมข้อมูล จะประกอบไปด้วย 4 ส่วน ดังนี้ 

2.1 แบบสัมภาษณ์ความต้องการสื่อแอนิเมชันส่งเสริมการรับประทานผักของเด็กนักเรียนในศูนย์
พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2) โดยใช้รูปแบบคําถามแบบก่ึงโครงสร้าง  

2.2 แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเพ่ือประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชันเพ่ือการประชาสัมพันธ์ก่อนนําไป
เผยแพร่ โดยใช้คําถามเชิงโครงสร้างทําการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการผลิตสื่อแอนิเมชันจํานวน 3 คน  
โดยแบ่งแนวคําถามออกเป็น 3 ด้าน ได้แก ่ด้านเนื้อหา ด้านแอนิเมชัน และด้านการตัดต่อ  

2.3 แบบสอบถามทัศนคติของกลุ่มเป้าหมายท่ีมีต่อการรับประทานผักท้ังก่อนและหลังการรับชมสื่อ 
โดยมีเนื้อหาท่ีเกี่ยวข้องกับคุณลักษณะ ประโยชน์และโทษของการไม่รับประทานผัก จํานวน 12 ข้อ การให้
คะแนนถ้าตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนน ทําการตรวจสอบความตรงและความถูกต้องของเนื้อหาโดย
ผ่านผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 3 ท่าน และได้พัฒนาปรับปรุงตามความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อสื่อแอนิเมชันส่งเสริมการรับประทานผักสําหรับเด็กเล็ก 
จํานวน 12 ข้อ โดยมีเนื้อหาท่ีใช้ในการวัดความพึงพอใจ 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านองค์ประกอบด้าน 
การออกแบบสื่อ และด้านการใช้ประโยชน์ การให้คะแนน 1-5 คะแนน ตามลําดับความพึงพอใจจากน้อยไปหามาก  
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ขั้นดําเนินการวิจัย 

หลังได้รับชมสื่อแอนิเมชันประชาสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมการรับประทานผัก ผู้วิจัยทําการทดสอบด้วยสถิติ 
Paired t-test ในกลุ่มท่ีไม่เป็นอิสระต่อกัน และสํารวจความพึงพอใจท่ีมีต่อสื่อแอนิเมชันประชาสัมพันธ์เพ่ือ
ส่งเสริมการรับประทานผัก โดยใช้การทําแบบสอบถามและประเมินผลด้วยเทคนิคของ Likert scale  

1. ก่อนดําเนินการวิจัย ผู้วิจัยได้ขอความยินยอมจากครูผู้ปกครองของเด็กปฐมวัย โดยแจกแบบฟอร์ม 
คําชี้แจงโครงการวิจัย พร้อมท้ังอธิบายถึงวัตถุประสงค์ ข้ันตอน และสิทธิในการยุติการเข้าร่วมได้ทุกเม่ือ 

นอกจากนี้ ผู้วิจัยได้อธิบายเนื้อหาของการทดลองในภาษาที่เหมาะสมกับวัย เพ่ือให้เด็กเข้าใจและแสดงความ
ยินยอมในการเข้าร่วมกิจกรรม ท้ังนี้ ข้อมูลของผู้เข้าร่วมจะได้รับการเก็บเป็นความลับและไม่เปิดเผยชื่อใด ๆ 

ตลอดการดําเนินการวิจัย 

2. รวบรวมข้อมูลความต้องการสื่อแอนิเมชันส่งเสริมการรับประทานผักของเด็กนักเรียนในศูนย์พัฒนา
เด็กเล็กองค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2) โดยการสัมภาษณ์ครูพ่ีเลี้ยงจํานวน 2 คน และกลุ่มตัวอย่าง
ท่ีเป็นเด็กอนุบาล 1 จํานวน 5 คน ด้วยคําถามแบบกึ่งโครงสร้างโดยแบ่งเป็นคําถามเก่ียวกับทัศนคติใน 
การรับประทานผักของเด็กนักเรียนจํานวน 5 คําถาม ได้แก่ 1) เด็กนักเรียนรู้จักผักสวนครัวหรือไม่ 2) เด็ก
นักเรียนชอบรับประทานผักอะไรบ้าง 3) เด็กนักเรียนไม่ชอบรับประทานผักอะไรบ้าง 4) เหตุผลท่ีนักเรียนไม่ชอบ
รับประทานผักเพราะอะไร 5) เด็กนักเรียนมีความรู้เร่ืองประโยชน์ของผักหรือไม่ และคําถามเกี่ยวกับการรับรู้สื่อ
แอนิเมชัน จํานวน 2 คําถาม ได้แก่ 1) แอนิเมชันแบบใดท่ีเด็กนักเรียนชอบ 2) เด็กนักเรียนจดจําเนื้อหาอะไรได้บ้าง  

3. ผู้วิจัยนําผลที่ได้มาทําการกําหนดวัตถุประสงค์ ออกแบบเนื้อหาสื่อ รูปแบบการนําเสนอ จากนั้น
ดําเนินการพัฒนาสื่อแอนิเมชันประชาสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมการรับประทานผักตามหลักการผลิตสื่อ โดยมี 
การตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาและทดสอบการใช้สื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 3 คน จนสมบูรณ์ 

4. เก็บข้อมูลท่ัวไปและการทดสอบทัศนคติท่ีมีต่อการรับประทานผักก่อนการรับขมสื่อแอนิเมชัน
ส่งเสริมการรับประทานผัก 

5. เปิดสื่อแอนิเมชันส่งเสริมการรับประทานผักให้กลุ่มตัวอย่างรับชม โดยให้อิสระในการรับชมเป็นเวลา 

1 ชั่วโมง โดยใช้เวลาช่วงพักเท่ียง (12.00 – 13.00 น.) 

6.  เม่ือครบกําหนด ทําการทดสอบทัศนคติของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อการรับประทานผักหลังรับชมสื่อ 

และรวบรวมข้อมูลความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อสื่อแอนิเมชันประชาสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมการรับประทาน
ผักของเด็กนักเรียนในศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2) นําผลท่ีได้มาจัดเรียงและ
ทําการวิเคราะห์และประมวลผลเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนทัศนคติของกลุ่มตัวอย่างท้ังก่อนและหลังรับชมสื่อ
ด้วยสถิติ Paired t-test 

7.  เก็บรวบรวมข้อมูลความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อสื่อแอนิเมชันประชาสัมพันธ์ส่งเสริม 
การรับประทานผักของศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2) โดยใช้แบบสอบถามท่ี
แบ่งได้เป็น 2 ส่วน ได้แก่  

 ส่วนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถามเป็นข้อมูลในลักษณะประชากรศาสตร์ ได้แก่ อายุ โดยใช้
กลุ่มตัวอย่างชุดเดิมก่อนรับชมสื่อและหลังรับชมสื่อ 
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 ส่วนท่ี 2 ข้อมูลสอบถามเก่ียวกับความพึงพอใจท่ีมีต่อสื่อแอนิเมชันเพ่ือส่งเสริมการรับประทานผักของ
ศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2) ใช้การเก็บข้อมูลความพึงพอใจแบบ Likert 
scale แบ่งออกเป็น 5 ระดับ ได้แก่ มากท่ีสุด (5 คะแนน) มาก (4 คะแนน) ปานกลาง (3 คะแนน) น้อย  
(2 คะแนน) และน้อยท่ีสุด (1 คะแนน) โดยมีเกณฑ์การแปลผลค่าเฉลี่ย (Mean) ดังนี้ 

    ค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.21 - 5.00  หมายถึง  มากท่ีสุด   
   ค่าเฉลี่ยระหว่าง 3.41 - 4.20 หมายถึง  มาก  
   ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.61 - 3.40  หมายถึง  ปานกลาง   
   ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.81 - 2.60 หมายถึง  น้อย   

  ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00 - 1.80 หมายถึง  น้อยท่ีสุด 

8. ตรวจสอบความสมบูรณ์และความถูกต้อง วิเคราะห์ข้อมูลและทําการสรุปผล 

   

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 ข้ันตอนการวิจัย 
ท่ีมา : ภาพโดยผู้วิจัย ตปากร พุธเกส, นุจรี คงสมบูรณ์, วลัชนันท์ เจริญหงษ์ษา, และศิริรัตน์ ศรีพิทักษ์ 

เปรียบเทียบ

ทัศนคติในการรับประทานผัก 
(ก่อนรับชมสื่อ) 
  - กลุ่มตัวอย่างทําแบบสอบถาม
วัดทัศนคติที่มีต่อการรับประทาน
ผักก่อนรับชมส่ือ 

 

ความพึงพอใจ 

 - ทําแบบประเมิน 
ความพึงพอใจ           

 

รวบรวม ข้อ มูลความรู้ และ
ทั ศนคติ ของ เ ด็ กที่ มี ต่ อการ
รับประทานผัก 
  -  เ ก็ บ ร วบ ร วมข้ อ มู ล โ ด ย
ก า ร สั ม ภ า ษณ์ ด้ ว ย คํ า ถ า ม
ก่ึงโครงสร้าง 
     (1) ครู 2 คน 
     (2)  เด็ก 5 คน 

 

กระบวนการผลิต 
 (1) ขั้นตอนก่อนการผลิต    
     (Pre-Production) 
 (2) ขั้นตอนการผลิต    
      (Production) 
 (3) ขั้นตอนหลังการผลิต  
      (Post-Production)  

ทัศนคติในการรับประทานผัก  
(หลังรับชมสื่อ) 

 - กลุ่มตัวอย่างทําแบบสอบถามวัด
ทัศนคติที่มีต่อการรับประทานผัก
หลังรับชมส่ือ 

สรุปผล
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ผลการวิจัยและอภิปรายผล 

ผลการวิจัย 

การผลิตสื่อแอนิเมชันประชาสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมการรับประทานผักของศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การ
บริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2) สามารถนําเสนอผลการวิจัย ดังนี้  

1. ทัศนคติของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อการรับประทานผัก 

จากการสัมภาษณ์ครูพ่ีเลี้ยงและเด็กรวม 7 คน พบว่า ทางด้านเนื้อหาพบปัจจัยท่ีส่งผลต่อการไม่กินผัก
ของเด็กนักเรียน คือ เด็กนักเรียนรู้จักและจดจําผักได้บางชนิด โดยการจดจําของเด็กนักเรียนจะใช้การจํารูปร่าง
ลักษณะไปเชื่อมโยงกับชื่อของผัก แต่ไม่สามารถบอกประโยชน์ของผักได้ โดยผักท่ีทางศูนย์ฯ เลือกในการนํามา
ปรุงเป็นอาหารให้เด็กนักเรียนรับประทานมักจะเป็นผักท่ีมีสีสดใส รสชาติออกไปทางหวาน เช่น ฟักทอง ข้าวโพด 
เนื่องจากผักท่ีมีรสชาติขม ฝาด เปร้ียว หรือมีกลิ่นเหม็นเขียว ซ่ึงผักท่ีเด็กนักเรียนไม่รับประทานมากท่ีสุดพบว่ามี 
4 ชนิด ได้แก่ ผักบุ้ง แครอท มะเขือเทศ และบรอกโคลี อย่างไรก็ดี เมนูอาหารท่ีศูนย์พัฒนาเด็กเล็กปรุงข้ึนจะมี
ส่วนประกอบของผักเกือบทุกเมนู เช่น ผัดผัก ราดหน้า ข้าวผัด แต่เด็กมักมีพฤติกรรมในการเลือกรับประทาน
เนื้อสัตว์ และเข่ียแยกผักท่ีไม่ชอบท้ิงไว้ข้างจาน 

ทางด้านการรับรู้สื่อแอนิเมชัน พบว่า เด็กนักเรียนชอบดูสื่อแอนิเมชันท่ีเข้าใจง่าย ลายเส้นไม่ซับซ้อน 
ซ่ึงแอนิเมชันท่ีศูนย์ฯ นิยมเปิดให้เด็กนักเรียนดู ได้แก่ นิทาน เพลง และสื่อการสอนสําหรับเด็กท่ีมีภาพและเสียงท่ี
ฟังง่าย เนื้อหาเข้าใจง่าย ส่วนเด็กมักจะจดจําเนื้อหาและเรื่องราวได้จากการกระทํา และคําพูดซํ้า ๆ ของตัวละคร
ในเรื่อง นอกจากน้ี การมีส่วนร่วมกับแอนิเมชัน เช่น การได้ร้องเพลงตามหรือการเต้น หรือทําท่าทางตามส่ือ 
การสอนก็ช่วยให้เด็กมีการจดจําเนื้อหาได้ดีข้ึนด้วย  

2. กระบวนการผลิตแอนิเมชันประชาสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมการรับประทานผักของศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การ
บริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2) 

 กระบวนการผลิตสื่อแอนิเมชันประชาสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมการรับประทานผักของศูนย์พัฒนาเด็กเล็ก
องค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2) มี 3 ข้ันตอน ดังนี้ 

 1. ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-Production)   

  1.1 จากการศึกษาข้อมูลและการเก็บความต้องการสื่อแอนิเมชันฯ ผู้วิจัยจึงนําข้อมูลท่ีได้มาทํา 
การกําหนดวัตถุประสงค์ในการผลิตสื่อ คือ 1) เด็กสามารถบอกชื่อผักได้ 2) เด็กสามารถบอกประโยชน์ของผักได้ 
3) เด็กอยากเลียนแบบตัวละครในแอนิเมชันโดยเฉพาะการกินผัก 4) เด็กสามารถมีส่วนร่วมกับแอนิเมชันได้ ซ่ึง
รูปแบบการนําเสนอแอนิเมชันในครั้งนี้ ผู้วิจัยเลือกใช้การนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบของนิทานเพลง ซ่ึงผักท่ีนํามา
ผลิตเป็นเนื้อหาคร้ังนี้ ได้แก่ ผักบุ้ง แครอท มะเขือเทศ และบรอกโคลี ซ่ึงเป็นผัก 4 ชนิดท่ีมักจะอยู่ในเมนูอาหาร
ของศูนย์ แต่เด็กนกัเรียนไม่ชอบรับประทานมากท่ีสุด  

 1.2 กําหนดโปรแกรมที่ใช้ในการผลิต จํานวน 3 โปรแกรม ได้แก่ โปรแกรม Procreate ใช้ใน 
การออกแบบและสร้างภาพ โปรแกรม Adobe Premiere Pro ใช้ในการตัดต่อลําดับเร่ืองราว และ Adobe 
After Effects ใช้ในการจัดการแอนิเมชัน การเคล่ือนไหว และการสร้างเทคนิคพิเศษต่าง ๆ  
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 1.3 กําหนดโครงเรื่องคร่าว ๆ คือ เร่ิมต้นจากตัวละครเด็กซ่ึงเป็นตัวเอกมีนิสัยไม่ชอบกินผัก 
โดยเฉพาะแครอท จากนั้นจะมีตัวละครผักพูดได้มาเล่าให้ฟังถึงประโยชน์และโทษของการไม่กินผัก เม่ือเด็กรู้จัก
ประโยชน์ก็เร่ิมทดลองกินผักอย่างมีความสุข และร้องเพลงด้วยกันระหว่างเด็กกับผักซํ้าอีกคร้ัง จากโครงเร่ือง
ดังกล่าวนํามาขยายให้เป็นเรื่องราว ดังนี้ 

“นี่คือเร่ืองราวของการรับประทานผักในชีวิตประจําวันของเด็กผู้ชายท่ีมีชื่อว่า มานะ และเด็กหญิง
ท่ีชื่อว่า มานี ท้ังคู่อาศัยอยู่ในบ้านเดียวกัน เดิมทีมานะเป็นเด็กท่ีไม่ชอบรับประทานผัก เพราะมีความเชื่อว่าผักมี
รสชาติขม มีกลิ่นเหม็นเขียว และไม่อร่อย ทําให้ร่างกายอ่อนแอ ต่างจากมานีซ่ึงเป็นเด็กท่ีชอบรับประทานผัก  
ทําให้มานีเป็นเด็กท่ีมีร่างกายแข็งแรงมาก มานีเลยเล่าเร่ืองประโยชน์ของผัก จากนั้นจึงให้มานะลองเปิดใจ
รับประทานผักสักคร้ัง พอมานะได้รับประทานผักท่ีปรุงสุกแล้วก็รู้สึกอร่อย เขาเปลี่ยนความคิดท่ีมีต่อผัก และเปิด
ใจให้กับผักมากข้ึน ทันใดนั้นก็มีกลุ่มผักมีชีวิตออกมาเต้นพร้อมกับเชิญชวนให้ทุกคนมารับประทานผักด้วยกัน 
ร่างกายจะได้แข็งแรง มานีรับประทานผัดผักบุ้งแล้วตาใสมีประกาย เพราะผักบุ้งมีสารช่วยบํารุงสายตา  
ส่วนมานะท่ีเคยมีอาการท้องอืดขับถ่ายผิดปกติ เม่ือรับประทานแครอทเข้าไปทําให้หายอาการท้องอืด เพราะแค
รอทมีสารช่วยในเร่ืองขับถ่าย จากนั้นมานะและมานีก็ทานบรอกโคลีกันต่อ เพราะบรอกโคลีสามารถเพ่ิมภูมิ
ต้านทานทําให้ร่างกายแข็งแรงได้ และมานะกับมานียังทานมะเขือเทศอีกด้วย เพราะให้มะเขือเทศมีสารช่วยบํารุง
ผิวพรรณทําให้ผิวพรรณดีดูสวยหล่อข้ึน” 

1.4 ข้ันต่อมา คือ การบันทึกเพลงประกอบ ซ่ึงเป็นการให้เนื้อหาหลัก ซ่ึงในข้ันตอนนี้จะแบ่ง
ออกเป็นลําดับย่อย ๆ ได้แก่  

1.4.1 ทําการแต่งเพลง ผู้วิจัยทําการแต่งทํานองเพลงโดยการอ้างอิงจากเพลง “หนูมาลี” ซ่ึง
เป็นทํานองเพลงยอดนิยมท่ีมักถูกนําไปดัดแปลงในการใช้งานกับสื่อการเรียนการสอนของเด็ก รวมถึงเด็กนักเรียน
ในศูนย์ฯ รู้จักและคุ้นเคยทํานองเพลงนี้เป็นอย่างดี  

1.4.2 ทําการแปลงเรื่องราวให้เป็นเนื้อร้อง ซ่ึงเนื้อร้องท่ีแต่งเสร็จชื่อเพลง “มารับประทานผักกนั” 

                  เนื้อเพลง มารับประทานผักกัน 

   มาพวกเรามารับประทานผักกัน รับประทานผักกัน รับประทานผักกัน 

   มาพวกเรามารับประทานผักมา รับประทานผักแล้วแข็งแรง 

   ผักไม่ขมเหมือนท่ีคิดนะ  ไม่เหม็นเขียวหวานอร่อย 

   ผักอร่อยกว่าท่ีคิดนะ  รับประทานผักแล้วแข็งแรง 

   รับประทานผักบุ้งบํารุงสายตา  หนู ๆ จ๋ามารับประทานกัน 

   แครอทนั้นช่วยเรื่องขับถ่าย  ท้องผูกง่ายต้องรับประทาน 

   บรอกโคลีเพ่ิมภูมิต้านทาน  รสชาติหวานแสนอร่อย 

   มะเขือเทศเน้นเรื่องผิวพรรณ  รับประทานแล้วผิวสวยหล่อ  

       (ซํ้าท้ังหมดอีก 1 รอบ) 
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1.5 ทําการออกแบบตัวละครและฉาก โดยใช้เทคนิคลายเส้นท่ีเรียบง่าย แต่สื่อความหมายอย่าง
ชัดเจน เช่น มานะเป็นเด็กผู้ชาย ส่วนมานีเป็นเด็กผู้หญิง เป็นต้น ทางด้านผักจะดึงเอาลักษณะท่ีเป็นเอกลักษณ์ 
ของผักบุ้ง แครอท มะเขือเทศ และบรอกโคลี มานําเสนอให้เป็นรูปแบบลายเส้นท่ีเรียบงา่ย สวยงาม มีความน่ารัก 
สดใส เพ่ือให้เหมาะกับกลุ่มเป้าหมายที่เป็นเด็กนักเรียนปฐมวัย 

   

ภาพที่ 2 การออกแบบตัวละครหลัก มานะและมานี 
ท่ีมา : ภาพโดยผู้วิจัย ตปากร พุธเกส, นุจรี คงสมบูรณ์, วลัชนันท์ เจริญหงษ์ษา, และศิริรัตน์ ศรีพิทักษ์ 

 

ฉากหรือสถานท่ีซ่ึงเป็นพ้ืนหลังของเรื่องราว ผู้วิจัยทําการกําหนดออกมาเป็น 4 สถานท่ีสําคัญ ได้แก่ 
แปลงผัก สนามหญ้า ครัว และห้องน้ํา โดยการใช้ลายเส้นท่ีสอดคล้องกับตัวละครท่ีได้ออกแบบมาก่อนหน้านี้  

 

   

ภาพที่ 3 ฉากบ้านแปลงผัก และฉากห้องครัว 
ท่ีมา : ภาพโดยผู้วิจัย ตปากร พุธเกส, นุจรี คงสมบูรณ์, วลัชนันท์ เจริญหงษ์ษา, และศิริรัตน์ ศรีพิทักษ์ 

1.6 จัดทําสตอรีบอร์ด (Storyboard) เพ่ือกําหนดองค์ประกอบในแต่ละฉาก รวมถึงการวางลําดับ
ฉากและตัวละครให้เห็นว่าใคร ทําอะไร ท่ีไหน อย่างไร รวมถึงการนําเสนอสีหน้า อารมณ์ของตัวละคร  
ณ ขณะนั้นด้วย โดยการนําเสนอภาพน้ีจะต้องสอดคล้องกับเนื้อหาและทํานองเพลงด้วย เม่ือทําการออกแบบ
เสร็จแล้วก่อนการผลิต ผู้วิจัยได้นําสตอรีบอร์ดไปนําเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านแอนิเมชัน 3 คนทําการตรวจสอบ 
ซ่ึงได้รับคําแนะนําใน 2 ประเด็น ได้แก่ ควรใส่รูปผักจริงประกอบด้วยเพื่อให้เด็กเข้าใจได้ง่ายข้ึน และในการผลิต
ให้ใส่เนื้อเพลงประกอบด้วยเพื่อให้เด็กสามารถร้องตามได้ ซ่ึงสตอรีบอร์ดท่ีปรับแก้เรียบร้อยแล้ว สามารถแสดงให้
เห็นได้ ดังภาพท่ี 4 
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Scene 1  

 
Camera: ELS 

Lighting: เน้นสีโทนสดใส 

Action: เปิดเร่ืองมาด้วยบ้านและ
สวนผัก 

Scene 2  

Camera: MLS 

Lighting: เน้นโทนสีสดใส 

Action: มานะกับมานีนั่งรับประทาน
ผักกัน 

Scene 3 

 
Camera: MLS 

Lighting: เน้นโทนสีสดใส 

Action: มานีรับประทานผักแล้ว
แข็งแรง 

Scene 4  

 
Camera: MS 

Lighting: เน้นโทนสีสดใส 

Action:  มานีบอกมานะให้
รับประทานผัก 

Scene 5 

 
Camera: LS 

Lighting: เน้นโทนสีสดใส 

Action: มานะรับประทานผักแล้ว
แข็งแรง 

Scene 6 

 
Camera: MS 

Lighting: เน้นโทนสีสดใส 

Action: มานีกําลังรับประทาน
ผักบุ้ง 

Scene 7 

 
Camera: ECU 

Lighting: เน้นโทนสีสดใส 

Action: ดวงตาของมานะและมานี 

Scene 8  

Camera: ECU 

Lighting: เน้นโทนสีสดใส 

Action: มดกําลังมีความรัก 

Scene 9 

 
Camera: LS 

Lighting: เน้นโทนสีสดใส 

Action: มานะกําลังเข้าห้องน้ํา 
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Scene 10 

 
Camera: LS 

Lighting: เน้นโทนสีสดใส 

Action: มานะปวดท้อง 

Scene 11 

 
Camera: MS 

Lighting: เน้นโทนสีสดใส 

Action: มานะรับประทานแครอท 

 

Scene 12 

 
Camera: MS 

Lighting: เน้นโทนสีสดใส 

Action:  มานะและมานี กํ า ลั ง
รับประทานบรอกโคลี 

Scene 13 

 
Camera: MS 

Lighting: เน้นโทนสีสดใส 

Action:  ม า น ะ กั บ ม า นี กํ า ลั ง
รับประทานมะเขือเทศ  

Scene 14 

 
Camera: LS 

Lighting: เน้นโทนสีสดใส 

Action: มานะกับมานีมีหุ่นดีและ
ผิวสวย    

 

ภาพที่ 4 สตอรีบอร์ดร่างสุดท้ายก่อนนําไปผลิตเป็นผลงานจริง 
ท่ีมา : ภาพโดยผู้วิจัย ตปากร พุธเกส, นุจรี คงสมบูรณ์, วลัชนันท์ เจริญหงษ์ษา, และศิริรัตน์ ศรีพิทักษ์ 

 

2. ขั้นตอนการดําเนินการผลิตสื่อแอนิเมชัน (Production) 

2.1 นําเพลง “มารับประทานผักกัน” มาวางเป็นโครงหลัก เพ่ือให้การนําเสนอเนื้อหาภาพสอดคล้องกับ
เนื้อหาของเพลงและทํานองให้ได้มากท่ีสุด 

2.2 การสร้างการเคลื่อนไหวให้ภาพในแต่ละฉากตามท่ีกําหนดไว้ในสตอรีบอร์ด ดังนี้ 

2.2.1 การเตรียมไฟล์สําหรับแอนิเมชัน นําภาพตัวละคร ฉาก และวัตถุต่าง ๆ ท่ีออกแบบไว้มา
แยกเป็นเลเยอร์ (Layer) ได้แก ่หัว ลําตัว แขน ขา ปาก ตา ฉากพ้ืนหลัง และวัตถุประกอบฉาก (ต้นไม้ โต๊ะ ฯลฯ) 
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2.2.2 ทําการเคลื่อนไหวตัวละคร (Character animation) ในแอนิแมชันชิ้นนี้ ใช้ เทคนิค 
การเคลื่อนไหวพ้ืนฐานต่าง ๆ ได้แก่ การ Rigging โดนผูกชิ้นส่วนร่างกายของตัวละครเข้าด้วยกัน การใช้ 
Keyframe animation ช่วยในการสร้างการเคลื่อนไหว และเทคนิคพิเศษ เช่น การแกว่งแขน การโยกหัว 
การ Lip Sync คือการขยับปากให้ตรงกับเสียงพูด หรือร้องเพลง และการใช้ Facial expression คือ การใส่
อารมณ์ทางสีหน้า เช่น ย้ิม หัวเราะ ตกใจ 

2.2.3 ทําการจัดลําดับการเคลื่อนไหว (Timeline & Layer control) จัดลําดับเลเยอร์ใน 
การแสดงผล เช่น ตัวละครอยู่หน้าฉาก เงาอยู่ข้างล่าง จากนั้นทําการปรับจังหวะการเคล่ือนไหวให้สอดคล้องกับ
เพลงหรือเสียงพากย์ และทําการใส่การเคล่ือนท่ีของกล้อง เช่น การ Zoom หรือการ Pan ภาพ 

2.2.4 การใส่เอฟเฟกต์และการเปลี่ยนฉาก (Transition & Effects) เป็นการเพิ่มลูกเล่นให้ภาพ
น่าสนใจมากข้ึน เช่น มีแสงระยิบระยับ ฟองอากาศ ลมพัด รวมถึงการเปลี่ยนฉากด้วยการเฟด (Fade in/out) 
หรือสไลด์ (Slide) เพ่ือเชื่อมภาพ 

2.2.5 การ Preview และปรับแก้ เม่ือดําเนินการเรียบร้อยแล้ว ทําการทดสอบเล่น (Preview) 
แต่ละฉาก เพ่ือเช็กความลื่นไหล ความกลมกลืนระหว่างเสียงและภาพ ปรับแก้รายละเอียดตามความเหมาะสม 
เช่น การกระพริบตาช้าเกิน หรือปากขยับไม่ตรงเสียง 

2.3 การตัดต่อและเรียบเรียงลําดับภาพ ดําเนินการตัดต่อวิดีโอโดยจัดเรียงลําดับภาพตามแผนผังเร่ือง 
(Storyboard) ท่ีได้ออกแบบไว้ พร้อมท้ังเพ่ิมลูกเล่น (Effect) ใส่เสียงประกอบ เก็บรายละเอียด และปรับแต่ง
องค์ประกอบต่าง ๆ ให้สมบูรณ์เรียบร้อย โดยใช้โปรแกรม Adobe Premiere Pro ในการดําเนินงาน และ 
ทําการตรวจสอบความถูกต้องของส่ือก่อนนําไปใช้งานจริง 

2.4 ตัดต่อวิดีโอและใส่เอฟเฟกต์ (Video editing) รวมฉาก ภาพ เสียง และเพลงเข้าให้เป็นเร่ืองราว
ด้วยการใส่เอฟเฟกต์ เสียงประกอบ และเนื้อร้องแบบคาราโอเกะ โดยใช้ฟอนต์ “กระหล่ําปลี” ซ่ึงมีลักษณะไม่
เป็นทางการ มีหัวตัวอักษรมองเห็นได้ชัดเจน อ่านง่าย เพ่ือช่วยให้เด็กสามารถร้องเพลงตามจังหวะของแอนิเมชัน
ได้ 

 3. ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production)     

 เม่ือผลิตสื่อแอนิเมชันประชาสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมการรับประทานผักของศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การ
บริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2) เรียบร้อยแล้ว ผู้ วิจัยนําสื่อไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านแอนิเมชัน 3 คน  
ทําการตรวจสอบอีกคร้ัง สรุปได้ว่าโดยรวมของสื่อแอนิเมชันอยู่ในเกณฑ์ท่ีดี มีความเหมาะสมกับเด็ก เนื้อเพลง 
ภาพ และตัวการ์ตูน เข้าใจง่าย มีบุคลิกโดดเด่น เสียงร้องสื่อสารเนื้อหาได้ชัดเจน รูปแบบอักษรท่ีใช้มีความอ่าน
ง่าย แอนิเมชันมีอารมณ์สนุกสนาน มีความยาวท่ีเหมาะสมกับเด็ก  
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1 2 3 

4 5 6 

7 8 9 

10 11 12 

13 14 15 

ภาพที่ 5 สื่อแอนิเมชันประชาสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมการรับประทานผัก 
ท่ีมา : ภาพโดยผู้วิจัย ตปากร พุธเกส, นุจรี คงสมบูรณ์, วลัชนันท์ เจริญหงษ์ษา, และศิริรัตน์ ศรีพิทักษ์ 
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3. การประเมินทัศนคติกลุ่มตัวอย่างก่อนและหลังได้รับชมส่ือแอนิเมชันประชาสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริม 
การรับประทานผักของศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2) 

ผู้วิจัยได้นําสื่อแอนิเมชันท่ีผลิตเสร็จสมบูรณ์ไปเผยแพร่และประชาสัมพันธ์แก่กลุ่มตัวอย่าง ซ่ึงเป็นเด็ก
ปฐมวัย จํานวน 30 คน ในศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2) ก่อนการรับชมสื่อ 
ผู้วิจัยได้ทําการประเมินทัศนคติท่ีมีต่อการรับประทานผักของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้แบบสอบถาม จํานวน 12 ข้อ  
ซ่ึงมีคะแนนเต็ม 12 คะแนน และกําหนดเกณฑ์ผ่านไว้ท่ี 7 คะแนนข้ึนไป ผลการประเมินก่อนการรับชม พบว่า  
มีกลุ่มตัวอย่างผ่านเกณฑ์จํานวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.67 โดยคะแนนเฉลี่ยรวมของกลุ่มตัวอย่างอยู่ท่ี 4.07 
คะแนน (ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 2.48) 

ภายหลังจากท่ีกลุ่มตัวอย่างรับชมสื่อแอนิเมชันจนเสร็จสิ้น ผู้วิจัยได้ดําเนินการประเมินทัศนคติท่ีมีต่อ 
การรับประทานผักอีกครั้ง โดยใช้แบบสอบถามฉบับเดียวกัน พบว่า จํานวนผู้ท่ีมีคะแนนผ่านเกณฑ์เพ่ิมข้ึนเป็น  
28 คน คิดเป็นร้อยละ 93.33 และคะแนนเฉลี่ยรวมเพิ่มข้ึนเป็น 7.53 คะแนน (ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 1.57)  
เม่ือเปรียบเทียบผลคะแนนการประเมินทัศนคติของกลุ่มตัวอย่างก่อนและหลังรับชมสื่อแอนิเมชัน โดยใช้สถิติ 
Paired t-test พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังรับชมมีค่าสูงกว่าก่อนรับชมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ P-value < 0.05 

ตารางท่ี 1 เปรียบเทียบทัศนคติก่อนและหลังรับชมสื่อแอนิเมชันประชาสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมการรับประทานผัก
ของศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2) 

คะแนนทดสอบ n M SD t df P-value 
ก่อนรับชมสื่อ 30 4.07 2.48 

15.51 29 0.00* 
หลังรับชมสื่อ 30 7.53 1.57 

*P-value<0.05   

4. การประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อสื่อแอนิเมชันประชาสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมการรับประทาน
ผักของศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2) 

ผลการประเมิน พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจท่ีมีต่อสื่อแอนิเมชันเพ่ือส่งเสริมการรับประทานผัก 
ภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (M = 4.35, SD = 0.66)  

 ด้านเนื้อหา ภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (M = 4.32, SD = 0.67) เนื้อหามีความน่าสนใจ (M = 4.23, 
SD = 0.64) เนื้อหามีความเข้าใจง่าย (M = 4.33, SD = 0.71) เนื้อหาทําให้รู้สึกไม่ชอบผักน้อยลง (M = 4.40, SD = 0.67) 

ด้านการออกแบบส่ือ ภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (M = 4.28, SD = 0.69) การออกแบบการนําเสนอ
เหมาะสมกับผู้รับสาร (M = 4.37, SD = 0.72) การออกแบบการ์ตูนมีความเหมาะสมกับเนื้อหา (M = 4.10, SD = 0.80) 
ขนาดของสีตัวอักษร ชัดเจน สวยงาม อ่านง่าย (M = 4.23, SD = 0.82) การเคล่ือนไหวของการ์ตูนมีความสนุก  
(M = 4.33, SD = 0.61) เสียง ทํานองดนตรีมีความเหมาะสม (M = 4.37, SD = 0.67) ระยะเวลามีความเหมาะสม 
(M = 4.30, SD = 0.65) เนื้อร้องใช้ภาษาชัดเจน น่าฟัง (M = 4.27, SD = 0.58)    

ด้านการใช้ประโยชน์ ภาพรวมอยู่ในระดับความคิดเห็นมากท่ีสุด (M = 4.45, SD = 0.62) รู้จักประโยชน์ 
ของผักมากข้ึน (M = 4.33, SD = 0.55) อยากลองรับประทานผักมากข้ึนกว่าเม่ือก่อน (M = 4.57, SD = 0.68)  
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ตารางท่ี 2 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจของสื่อแอนิเมชัน  

หัวข้อการประเมิน                                       M SD ระดับ ลําดับ 
1. ด้านเนื้อหา 
1.1 เนื้อหามีความน่าสนใจ                                 4.23 0.64 มากท่ีสุด 3 
1.2 เนื้อหามีความเข้าใจง่าย                               4.33 0.71 มากท่ีสุด 2 
1.3 เนื้อหาทําให้รู้สึกไม่ชอบผักน้อยลง                   4.40 0.67 มากท่ีสุด 1 

รวม 4.32 0.67 มากท่ีสุด  
หัวข้อการประเมิน                                       M SD ระดับ ลําดับ 
2. ด้านองค์ประกอบด้านการออกแบบส่ือ 
2.1 การออกแบบการนําเสนอเหมาะสมกับผู้รับสาร    4.37 0.72 มากท่ีสุด 1 
2.2 การออกแบบการ์ตูนมีความเหมาะสมกับเนื้อหา   4.10 0.80 มาก 7 
2.3 ขนาดสีของตัวอักษร ชัดเจน สวยงาม อ่านง่าย     4.23 0.82 มากท่ีสุด 6 
2.4 การเคล่ือนไหวของการ์ตูนมีความสนุก              4.33 0.61 มากท่ีสุด 3 
2.5 เสียง ทํานอง ดนตรีมีความเหมาะสม                4.37 0.67 มากท่ีสุด 2 
2.6 ระยะเวลามีความพอดี                                 4.30 0.65 มากท่ีสุด 4 
2.7 เนื้อร้องใช้ภาษาชัดเจน น่าฟัง                        4.27 0.58 มากท่ีสุด 5 

รวม 4.28 0.69 มากท่ีสุด  
3. ด้านการใช้ประโยชน์ 
3.1 รู้จักประโยชน์ของผักมากข้ึน                         4.33 0.55 มากท่ีสุด      2 
3.2 อยากลองรับประทานผักมากข้ึนกว่าเดิม            4.57 0.68 มากท่ีสุด      1 

รวม 4.45 0.62 มากท่ีสุด      
เฉลี่ยรวมท้ัง 3 ด้าน 4.35 0.66 มากท่ีสุด  

 
อภิปรายผล 

1. ขั้นตอนการผลิตสื่อแอนิเมชันประชาสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมการรับประทานผักของศูนย์พัฒนาเด็กเล็ก
องค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2) 

จากการดําเนินงานผลิตสื่อแอนิเมชันประชาสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมการรับประทานผักของศูนย์พัฒนาเด็ก
เล็กองค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2) โดยผ่านข้ันตอนการดําเนินงาน 3 ข้ันตอน ได้แก่ ข้ันตอนก่อน 
การผลิต ข้ันตอนการผลิต และข้ันตอนหลังการผลิต พบว่า การดําเนินงานในแต่ละข้ันตอนมีความสัมพันธ์กัน
อย่างเป็นระบบ และมีความสอดคล้องกับแนวคิดในการผลิตสื่อแอนิเมชันเพ่ือการเรียนรู้ท่ีเน้นกระบวนการ
วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย กําหนดวัตถุประสงค์อย่างชัดเจน และออกแบบเน้ือหาให้เหมาะสมกับวัยของผู้ชม ซ่ึงใน
ท่ีนี้ คือ เด็กปฐมวัย โดยในขั้นก่อนการผลิต ผู้วิจัยได้ดําเนินการสัมภาษณ์เพ่ือสํารวจทัศนคติและความต้องการ
ของกลุ่มเป้าหมาย แล้วนําข้อมูลมาวิเคราะห์เพ่ือพัฒนาเนื้อหาและบทเพลงให้เหมาะสมต่อพัฒนาการของเด็กวัย
นี้ รวมท้ังมีการขอคําแนะนําจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและศิลปะภาพเคลื่อนไหว ทําให้สามารถปรับปรุงรูปแบบ
ภาพ ตัวละคร และจังหวะของบทเพลงให้ดึงดูดความสนใจและเหมาะสมกับการเรียนรู้ของเด็ก ซ่ึงเป็น 
การดําเนินงานท่ีครอบคลุมองค์ประกอบท่ีจําเป็นต่อการสร้างแรงจูงใจและพัฒนาทัศนคติในเชิงบวก สอดคล้อง
กับ ธรรมศักด์ิ เอ้ือรักษากุล (2555) ท่ีกล่าวว่า การผลิตสื่อแอนิเมชันควรมีองค์ประกอบสําคัญ ได้แก่  
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ความสนุกสนาน คาแรกเตอร์ท่ีชัดเจน บทเพลงท่ีจดจําง่าย และการเคลื่อนไหวท่ีเหมาะสม ซ่ึงท้ังหมดล้วนเป็น
แรงจูงใจสําคัญท่ีส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและทัศนคติของผู้ชม 

นอกจากนี้ ผลลัพธ์ของการนําสื่อไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างยังชี้ให้เห็นว่า สื่อแอนิเมชันท่ีออกแบบตาม
หลักการนี้สามารถส่งเสริมทัศนคติในการบริโภคผักของเด็กได้จริง แสดงให้เห็นว่าสื่อแอนิเมชันเป็นเคร่ืองมือท่ีมี
ศักยภาพในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม โดยเฉพาะเมื่อนําเสนอในลักษณะของนิทานเพลงท่ีเด็กสามารถมีส่วนร่วม
และเรียนรู้ได้อย่างสนุกสนาน การทําให้สื่อสามารถสื่อสารได้ตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้นี้เป็นผลมาจากการวางแผน
อย่างเป็นระบบ การมีส่วนร่วมของผู้ เชี่ยวชาญ การออกแบบท่ีเน้นกลุ่มเป้าหมาย และการสื่อสารด้วย
องค์ประกอบท่ีสอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย  

2. การประเมินทัศนคติก่อนและหลังรับชมสื่อแอนิเมชันประชาสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมการรับประทานผักของ
ศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2)  

จากผลการวิจัย พบว่า การรับชมสื่อแอนิเมชันประชาสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมการรับประทานผัก ส่งผลให้
ทัศนคติของเด็กปฐมวัยในศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2) เปลี่ยนแปลงไปใน
ทางบวกอย่างชัดเจน โดยการเปลี่ยนแปลงนี้อาจเป็นผลมาจากการออกแบบสื่อท่ีสอดคล้องกับความสนใจและ
พัฒนาการของกลุ่มเป้าหมาย กล่าวคือ สื่อแอนิเมชันท่ีผลิตข้ึนมีลักษณะโดดเด่น ท้ังในด้านความสนุกสนาน  
การใช้บทเพลงท่ีไพเราะ เนื้อหาท่ีเข้าใจง่ายในลักษณะของนิทานเพลง และตัวการ์ตูนท่ีเคลื่อนไหวตามจังหวะ
เพลงได้อย่างน่าสนใจ ล้วนเป็นองค์ประกอบท่ีช่วยดึงดูดความสนใจของเด็กปฐมวัย ทําให้เด็กเกิดการมีส่วนร่วม
ทางอารมณ์และรับสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับการศึกษาของดุลยรัตน์ โถวประเสริฐ (2564) พบว่า 
นิทานสามารถทําให้ความรู้และทัศนคติของผู้รับสารเพ่ิมข้ึนได้อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ ซ่ึงสามารถปรับเปลี่ยน
พฤติกรรมของผู้รับสารโดยเฉพาะเด็กและผู้ดูแลเด็กได้ นอกจากนี้ ยังสอดคล้องกับวรรณฤดี แก้วแกมแข (2544) 
ท่ีกล่าวไว้ว่า “ทัศนคติสามารถเปล่ียนแปลงได้ เนื่องจากเป็นสิ่งท่ีเกิดจากการเรียนรู้หรือประสบการณ์ของแต่ละ
บุคคล หากประสบการณ์หรือการเรียนรู้นั้นเปล่ียนไป ทัศนคติก็สามารถเปลี่ยนแปลงได้เช่นกัน” ซ่ึงในบริบทของ
งานวิจัยนี้ เด็กปฐมวัยได้รับประสบการณ์ใหม่ผ่านสื่อแอนิเมชันท่ีให้ท้ังความรู้และความบันเทิง จึงส่งผลให้เกิด
การเรียนรู้เชิงบวกท่ีนําไปสู่การปรับเปลี่ยนทัศนคติต่อผักได้อย่างมีนัยสําคัญ 

3. การประเมินความพึงพอใจที่มีต่อสื่อแอนิเมชันประชาสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมการรับประทานผักของศูนย์
พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนตําบลคลองหก (ศูนย์ท่ี 2)  

จากผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายต่อสื่อแอนิเมชันท่ีผลิต พบว่า อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
สะท้อนให้เห็นว่าสื่อแอนิเมชันดังกล่าวสามารถตอบสนองความสนใจและความต้องการของเด็กได้อย่างเหมาะสม 
โดยเฉพาะในด้านภาพ สี เสียง และจังหวะของบทเพลง สอดคล้องการศึกษาของฐิติมา ชูใหม่ (2562) ท่ีกล่าวถึง
พัฒนาการของเด็กปฐมวัยซ่ึงเรียนรู้ได้ดีผ่านการฟังและการดูสื่อเคล่ือนไหวประกอบเสียงเพลง  

เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อ เนื้อหา มากที่สุด สะท้อนให้เห็นว่า
เนื้อหาท่ีนําเสนอมีความน่าสนใจ เข้าใจง่าย และช่วยลดทัศนคติด้านลบท่ีเด็กมีต่อผักลงได้อย่างชัดเจน ซ่ึงเป็น
จุดมุ่งหมายสําคัญของสื่อประเภทน้ี รองลงมา คือ องค์ประกอบการออกแบบสื่อ กลุ่มตัวอย่างให้คะแนนความ 
พึงพอใจในระดับมากท่ีสุดเช่นกัน ซ่ึงอาจเป็นผลมาจากการท่ีผู้ วิจัยได้นําข้อมูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์
กลุ่มเป้าหมายมาใช้ในการออกแบบสื่อให้ตรงตามความต้องการของผู้รับสาร ท้ังนี้ส่งผลให้ตัวการ์ตูน คาแรกเตอร์ 
และรูปแบบการนําเสนอมีความเหมาะสม สอดคล้องกับวัยของเด็กปฐมวัย และสามารถสื่อสารเนื้อหาได้อย่าง
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ชัดเจน สําหรับด้าน การใช้ประโยชน์ของสื่อ กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุดเช่นกัน โดยระบุว่า
สื่อแอนิเมชันทําให้เข้าใจคุณประโยชน์ของผักมากข้ึน และรู้สึกอยากลองรับประทานผัก ซ่ึงแสดงให้เห็นว่าสื่อ
สามารถสร้างการรับรู้เชิงบวกและกระตุ้นพฤติกรรมการบริโภคผักในกลุ่มเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ เม่ือ
พิจารณาโดยรวม พบว่า สื่อแอนิเมชันท่ีผลิตข้ึนสามารถสร้างความพึงพอใจให้กับกลุ่มเป้าหมายในระดับมากท่ีสุด 
โดยมีองค์ประกอบท่ีโดดเด่น เช่น บทเพลงประกอบท่ีไพเราะ ตัวละครและคาแรกเตอร์ของผักท่ีชัดเจน การร้อง
เพลงประกอบเนื้อหาอย่างสนุกสนาน รวมถึงการตัดต่อและการเคลื่อนไหวท่ีลื่นไหล ทําให้เข้าถึงง่ายและไม่สร้าง
ความตึงเครียด ซ่ึงเหมาะสมกับวัยของกลุ่มเป้าหมายอย่างแท้จริง ผลการศึกษาน้ีสอดคล้องกับงานวิจัยของ  
เพ็ญนภา โชติธรรมโมและศรชัย บุตรแก้ว (2563) ท่ีพบว่า องค์ประกอบของส่ือท่ีมีความเหมาะสมและตรงกับ
ความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย จะช่วยให้เด็กมีระดับการรับรู้ท่ีดีข้ึนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ  

สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะในการใช้ประโยชน์  

 การผลิตสื่อแอนิเมชันสําหรับเด็กควรเป็นแอนิเมชันท่ีมีบทเพลงเข้ามาเกี่ยวข้อง หรือมีตัวละครท่ี
เหมาะสมสําหรับช่วงวัยของกลุ่มเป้าหมาย ซ่ึงสื่อแอนิเมชันสามารถเป็นได้หลายรูปแบบ ท้ัง 2 มิติ และ 3 มิติ 
เพ่ือสร้างแรงจูงใจให้เด็กท่ีได้รับชมสื่อแอนิเมชันนั้นให้ความสนใจและมีความสนุกสนานกับการรับชม อีกท้ังยัง
เป็นการปรับเปลี่ยนทัศนคติเชิงลบของเด็กให้เป็นเชิงบวก เพราะทัศนคติสามารถเปลี่ยนแปลงได้ เนื่องจาก
ทัศนคติเป็นสิ่งท่ีได้มาจากการเรียนรู้หรือประสบการณ์ของแต่ละบุคคล ถ้าการเรียนรู้หรือประสบการณ์นั้น
เปลี่ยนแปลงไป ทัศนคติย่อมเปลี่ยนแปลงด้วย 

ข้อเสนอแนะท่ัวไป 

 จากผลการศึกษา พบว่า สื่อแอนิเมชันมีศักยภาพในการปรับเปล่ียนทัศนคติของเด็กปฐมวัยได้ หากมี 
การออกแบบเน้ือหาและรูปแบบการนําเสนอท่ีเหมาะสมกับพัฒนาการและความสนใจของกลุ่มเป้าหมาย 

ข้อเสนอแนะสําหรับการวิจัยในอนาคต 

 1. การพัฒนาสื่อในรูปแบบท่ีหลากหลายมากข้ึน เช่น เกมเพ่ือการเรียนรู้หรือสื่ออินเตอร์แอคทีฟท่ีเกี่ยวข้อง
กับพฤติกรรมท่ีเด็ก ๆ ชื่นชอบ เพ่ือเป็นการส่งเสริมพฤติกรรมการบริโภคผักของเด็กปฐมวัยให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน 

 2. ควรออกแบบกิจกรรมให้ผู้ปกครองมีส่วนร่วมด้วย เพ่ือศึกษาความย่ังยืนในการรับประทานผักของ
เด็ก ท้ังท่ีโรงเรียนและที่บ้าน 

 3. การขยายกลุ่มเป้าหมายและพ้ืนท่ีศึกษา โดยเฉพาะในศูนย์พัฒนาเด็กเล็กท่ีมีบริบททางวัฒนธรรมหรือ
สังคมที่แตกต่างกัน เพ่ือเปรียบเทียบความเหมาะสมของเนื้อหาและประเมินความสามารถในการขยายผลของส่ือ 

รายการอ้างอิง 
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