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บทคัดย่อ 

 การศึกษามีพื้นฐานจากปัญหาที่พบว่านักเรียนระดับมัธยมศึกษามีทัศนคติที่ไม่ชื่นชอบการเรียนวรรณคดีไทย ส่งผลให้
การเรียนรู้ขาดความสนใจและมีส่วนร่วมต่ำ ดังนั้นงานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) ผลิตวิดีโอแอนิเมชันดิจิทัลเรื่อง รามเกียรติ์ 
ตอน “นารายณ์ปราบนนทก” (2) ประเมินคุณภาพของวิดีโอแอนิเมชัน และ (3) ศึกษาความพึงพอใจหลังการรับชมของกลุ่ม
ศึกษา การวิจัยใช้ระเบียบวิธีวิจัยและพัฒนา (R&D) กับกลุ่มศึกษานักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนป้อมนาคราชสวาทยา
นนท์ จำนวน 38 คน เครื่องมือวิจัยประกอบด้วย (1) วิดีโอแอนิเมชัน จำนวน 4 ตอน ความยาวเฉลี่ยตอนละ 7 นาที (2) แบบ
ประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ และ(3) แบบสอบถามความพึงพอใจหลังการรับชม การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติร้อยละ 

ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่าคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับมาก (x̄ = 4.45, S.D. = 0.26) และ

คุณภาพด้านการผลิตสื่ออยู่ในระดับมาก (x̄ = 4.54, S.D. = 0.54) ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อวิดีโอแอนิเมชันอยู่ในระดับมาก 

(x̄ = 3.57, S.D. = 0.18) ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าวิดีโอแอนิเมชันที่พัฒนาขึ้นสามารถสร้างความสนใจและเสริมสร้างการมีส่วน
ร่วมของผู้เรียนต่อการเรียนรู้วรรณคดีไทยได้ 
 

ค ำหลัก: การผลติสื่อ; วิดโีอแอนิเมชัน; วรรณคดีไทย  
 

Abstract 
This study is based on the problem that secondary school students have an attitude of 

disliking the study of Thai literature.  As a result, learning lacks interest and low engagement. 
Therefore, the objectives of this research were (1) produce a digital animation video media titled 
the ramayana, episode Narai Prab Nonthok, (2) evaluate the quality of the animation video media, 
and ( 3)  examine the learners’  satisfaction after viewing the media.  The research used research 
and development (R&D) methodology with a study group of 38 second-year secondary students 
at Pomnakornrach Sawatyanon School.  The research tools include ( 1 )  four animated video 
episodes with an average length of 7 minutes each, (2) an expert media quality assessment, and   
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(3) a learner satisfaction questionnaire. Data were analyzed using percentage, mean, and standard 
deviation. The results showed that the quality of the content was high (x̄= 4.45, S.D. = 0.26) and 
the quality of media production was high (x̄ = 4.54, S.D. = 0.54), and the satisfaction of learners 
with the animation video media was high ( x̄ = 3 .57 , S.D.  =  0 .18 ) .  The results suggest that the 
developed animation video media can generate interest and enhance learners' participation in 
learning Thai literature. 
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1. บทน า 

ภาษาไทยเป็นภาษาประจำชาติที่มีความสำคัญต่อคน
ไทยเป็นอย่างยิ่ง เนื่องจากภาษาไทยมีความสัมพันธ์ต่อการ
ดำรงชีวิตของคนไทยในฐานะที่เป็นวัฒนธรรมประจำชาติ
และย่อมเป็นเอกลักษณ์ที่สำคัญ เพราะการศึกษาเล่าเรียน
เป็นการแลกเปลี่ยนความคิดและการถ่ายทอดความคิดนั้น
ล้วนต้องใช้ภาษาทั้งสิ้น ดังนั้นการสอนภาษาไทยให้คนไทย
สามารถติดต่อสื ่อสารกันได้อย่างมีประสิทธิภาพและใช้
ภาษาไทยเพื่อการพัฒนาความรู้ความสามารถของตนเอง
และสามารถสืบทอดมรดกทางภาษา ซึ ่งเป็นวัฒนธรรม
แห่งชาติมีความชื่นชมที่จะใช้ภาษาไทยได้อย่างถูกต้อง และ
ม ี เ จ ต น ค ต ิ ท ี ่ ด ี ต ่ อ ภ าษ า ไทย  [ 1]  ส อด ค ล ้ อ ง ก ั บ
กระทรวงศึกษาธิการกำหนดให้วิชาภาษาไทยเป็นวิชาบังคับ
ในโรงเรียนรัฐบาลและเอกชนทุกแห่งในประเทศไทย หมวด
วิชาภาษาไทยในโรงเรียนรัฐบาลและเอกชนทุกแห่ง ตาม
เนื้อหาสาระที่กระทรวงศึกษาธิการกำหนดให้ต้องจัดการ
เรียนการสอน [2] 

ในหมวดวิชาภาษาไทย ระดับมัธยมศึกษาตอนต้นมีการ
บรรจุวรรณคดีสำคัญเพื่อปลูกฝังทักษะภาษาและคุณค่าทาง
วัฒนธรรม เช่น รามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ซึ่ง
เป็นวรรณคดีที่มีโครงเรื่องน่าสนใจ สะท้อนธรรมชาติของ
มนุษย์ ความงดงามของภาษาไทย และข้อคิดทางศีลธรรม 
[4] อย่างไรก็ตามจากงานวิจัยพบว่าผู ้เรียนจำนวนมากมี
ทัศนคติไม่ชื่นชอบการเรียนวรรณคดี เนื่องจากมองว่าเนื้อหา
เข้าใจยาก ไกลตัว หรือไม่เห็นคุณค่าที่สามารถประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจำวัน [3], [12] ปัญหานี้สอดคล้องกับผลการวิจัย
ของ นฤมล และชิดชไม [3] ที่ระบุว่าการขาดแรงจูงใจและ
สื่อการสอนที่ดึงดูดความสนใจเป็นสาเหตุหลักที่ทำให้ผู้เรียน
ไม่เกิดการมีส่วนร่วมอย่างเต็มที่ 

อย่างไรก็ตาม ผลการวิจัยและการสำรวจความคิดเห็น
ของผู้เรียนหลายชิ้นพบว่าผู้เรียนจำนวนไม่น้อยมีทัศนคติไม่
ชื ่นชอบการเรียนวรรณคดีไทย โดยให้เหตุผลว่าเนื ้อหามี
ความซับซ้อน ใช้ภาษาที่ยากต่อการเข้าใจ และขาดความ
เชื่อมโยงกับชีวิตประจำวัน [3], [12] ปัญหานี้ส่งผลให้ผู้เรียน
ขาดแรงจูงใจในการเรียน และไม่สามารถเข้าถึงคุณค่าของ
วรรณคดีได้อย่างแท้จริง ทั้งที่วรรณคดีไทยมีบทบาทสำคัญ
ในการเสริมสร้างทักษะการใช้ภาษา ความคิดเชิงวิเคราะห์ 
และการเรียนรู้คุณธรรม จริยธรรม 

การแก้ปัญหาดังกล่าวสามารถทำได้โดยการพัฒนาสื่อ
การสอนที่มีความน่าสนใจและเชื่อมโยงกับประสบการณ์ของ
ผู้เรียน หนึ่งในแนวทางที่ได้รับความนิยมคือการใช้วิดีโอ
แอนิเมชัน ซึ่งมีคุณสมบัติในการผสมผสานภาพ เสียง และ
การเล่าเรื่องที่ดึงดูดความสนใจผู้เรียน ทำให้เนื้อหาเข้าใจง่าย 
และสามารถสอดแทรกคุณธรรม จริยธรรม และคุณค่าทาง
วัฒนธรรมได้และสามารถเข้าใจเนื้อหาจากการใช้แอนิเมชัน
ตัวการ์ตูน กราฟิกได้เป็นอย่างดี  [5], [6], [7] โดยวิดีโอ
แอนิเมชันช่วยเพิ่มแรงจูงใจและส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนในวิชาภาษาไทยและวรรณคดีได้อย่างมีนัยสำคัญ [11], 
[12] ดังนั้นวิดีโอแอนิเมชันมีคุณสมบัติในการนำเสนอเนื้อหา
ที่ซับซ้อนให้ง่ายต่อการรับรู้ โดยเฉพาะเนื้อหาวรรณคดีที ่มี
โครงเรื่องยาวและมีตัวละครหลากหลาย การเล่าเรื่องผ่าน
ว ิด ี โอแอนิ เมช ันสามารถสอดแทรกค ุณค ่าทางภาษา 
วัฒนธรรม และศีลธรรมได้อย่างแนบเนียน และยังสร้าง
บรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนาน ลดความรู้สึกยากหรือไกล
ตัวของผู้เรียน [6], [7] นอกจากนี้วิดีโอแอนิเมชันช่วยเพิ่ม
แรงจ ูงใจและส่งเสร ิมผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนในวิชา
ภาษาไทยและวรรณคดีได้อย่างมีนัยสำคัญ [11], [12] 
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นอกจากนี้ แอนิเมชันยังเอื้อต่อการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 
ผู ้ เร ียนสามารถรับชมซ้ำเพื ่อทบทวนเนื ้อหาได้ตามความ
ต้องการ ลดข้อจำกัดด้านเวลาและสถานที่  และช่วยให้การ
เรียนรู้เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องทั้งในและนอกห้องเรียน [5], [10] 
ความเหมาะสมดังกล่าวสอดคล้องกับความต้องการของครูกลุ่ม
สาระภาษาไทย โรงเรียนป้อมนาคราชสวาทยานนท์ ที่ประสงค์
จะมีสื่อการสอนในรูปแบบวิดีโอแอนิเมชันสำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 เพื่อกระตุ้นความสนใจและเพิ่มพูนความ
เข้าใจในวรรณคดีเร่ือง รามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 

จากปัญหาและความจำเป็นข้างต้น จึงเกิดคำถามวิจัยว่า 
วิดีโอแอนิเมชันที่พัฒนาขึ้นสามารถช่วยสนับสนุนการเรียนการ
สอนวรรณคดีไทยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจและมีทัศนคติที่ดีขึ้น
ได้หรือไม่ ซ่ึงวิดีโอแอนิเมชันเป็นสื่อที่สามารถดึงดูดความสนใจ 
มีร ูปแบบกราฟิกและเสียง ทำให้นักเรียนสามารถเข้าใจ
บทเรียนและศึกษาบทเรียนนอกเวลาเรียนได้  และได้องค์
ความรู ้เพิ ่มเติม งานวิจัยนี ้จึงมีวัตถุประสงค์เพื ่อผลิตวิดีโอ
แอนิเมชันเรื่อง รามเกียรติ ์ตอนนารายณ์ปราบนนทก ประเมิน
คุณภาพของสื่อ และศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อ
ดังกล่าว โดยมุ่งตอบคำถามวิจัยและสร้างองค์ความรู้เพื่อการ
พัฒนาการสอนวรรณคดีไทยซึ่งเป็นเนื้อหาหนึ่งของกลุ่มการ
เรียนรู้วิชาภาษาไทย 

1.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1.1.1  เพื่อผลิตวิดีโอแอนิเมชันเรื่อง รามเกียรติ์ตอน 

นารายณ์ปราบนนทก 
1.1.2  เพื่อศึกษาคุณภาพการผลิตวิดีโอแอนิเมชัน 

เรื่อง รามเกียรติ์ตอน นารายณ์ปราบนนทก 
1.1.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจวิดีโอแอนิเมชัน เรื่อง 

รามเกียรติ ์ตอน นารายณ์ปราบนนทก 
 

2. วิธีด าเนินงานวิจัย  
งานวิจัยชิ ้นนี ้เป็นงานวิจัยและพัฒนา (Research and 

Development) ม ีข ั ้นตอนการดำเนินงานโดยใช้ร ูปแบบ
กระบวนการ ADDIE Process  ดังน้ี 

 

2.1 ขัน้ตอนวิเคราะห์ (Analysis Phase) 
 ขั้นตอนการวิเคราะห ์(Analysis Phase)เป็นขั้นตอนสร้าง
องค์ความรู ้เชิงประจักษ์ (Empirical Knowledge) จากการ
เก็บข้อมูลจริง ทั้งจากเอกสารและการสอบถามความต้องการ 
เพื ่อให้ข้อมูลที ่ได้เป็นฐานความรู ้ที ่น่าเชื ่อถือสำหรับการ
ออกแบบวิดีโอแอนิเมชันโดย มีขั้นตอนดังนี้ 1) กำหนดหัวข้อ
โครงการ ค้นคว้าข้อมูลจากหนังสือ งานวิจัยที่เกี่ยวข้องรวมถึง

สื ่ออิเล็กทรอนิกส์ และ อินเทอร์เน็ต 2) ค้นคว้าหาข้อมูลที่
เกี่ยวข้องกับหัวข้อ เรื่อง รามเกียรติ์ ตอน นารายณ์ปราบน
นทก 3) การสำรวจความต้องการของคุณครูสอนภาษาไทย ใน
หัวข ้อเร ื ่องและการสร้างว ิด ีโอแอนิเมช ัน  4) ว ิ เคราะห ์
เทคโนโลยีเกี่ยวกับการสร้างวิดีโอแอนิเมชันเพื่อนำมาตัดต่อ
เพิ ่มเติมในโปรแกรมตัดต่อสำเร็จรูป 5) วิเคราะห์เนื ้อหาที ่
เกี่ยวข้องกับการนำมาประกอบเนื้อหาของสื่อ เรื่อง รามเกียรติ์ 
ตอน นารายณ์ปราบนนทก 6) วิเคราะห์พฤติกรรมทางการ
รับชมสื่อของกลุ่มศึกษา 
 

2.2 ขั้นตอนออกแบบ (Design Phase)  
 เป ็นการเน ้นความร ู ้ เช ิงสร ้างสรรค ์  (Constructive 
Knowledge) ท ี ่ เก ิดจากการบ ูรณาการองค ์ความร ู ้ด ้าน
วรรณคดีไทยกับหลักการออกแบบสื่อดิจิทัล เพื่อสร้างสรรค์
วิดีโอแอนิเมชันที่สามารถถ่ายทอดคุณค่าทางเนื้อหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมีขั ้นตอนดังนี ้ 1) การออกแบบวางเค้าโครง
เน้ือหาวิดีโอแอนิเมชัน เรื่อง รามเกียรติ์ ตอน นารายณ์ปราบน
นทก ผ่านการใช้โปรแกรมสร้างวิดีโอแอนิเมชันสำเร็จรูป 
จำนวน 4 ตอน ได้แก่ 1.1) การเปิดตัวของนนทก และนนทก
ได้รับพรจากพระอิศวร 1.2) นนทกได้ใช้นิ้วเพชรชี้เทวดาล้ม
ตาย และเทวดาฟ้องพระอิศวร พระอิศวรเลยให้พระนารายณ์
ไปปราบนนทก 1.3) พระนารายณ์แปลงกายเป็นนางฟ้าและ
ร่ายรำกับนนทก จนกระทั่งนางฟ้ากลับร่างเป็นพระนารายณ์
และสังหารนนทก 1.4) นนทกเกิดใหม่เป็นพญายักษ์นาม
ท ศ ก ั ณ ฐ ์ แ ล ะ พ ร ะ น า ร า ย ณ ์ อ ว ต า ร เ ป ็ น พ ร ะ ร า ม  
2) การออกแบบประเมินคุณภาพของผลิตสื่อการเรียนการสอน
ผ่านวิดีโอแอนิเมชัน เรื ่อง รามเกียรติ์ ตอน นารายณ์ปราบ 
นนทก ในรูปแบบการประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ที่
ผ่านการหาค่าความสอดคล้องของข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ 
(IOC) 3) การออกแบบประเมินความพึงพอใจสื ่อ  เร ื ่อง 
รามเกียรติ ์ตอน นารายณ์ปราบนนทก ในรูปแบบการประมาณ
ค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ที่ผ่านการหาค่าความสอดคล้อง
ของข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ (IOC) 3) วางเค้าโครงเรื ่อง 
(Story board) สำหรับออกแบบวิดีโอแอนิเมชันในแต่ละฉาก 
4) ออกแบบฉากในการเล่าเรื่องให้มีความน่าสนใจในการรับชม
และติดตามในการเล่าเรื่อง  
 

2.3 ขั้นตอนพัฒนา (Development Phase)  
 โดยขั้นตอนนี้เป็นการเปลี่ยนความรู ้จากแนวคิดในเชิง
ทฤษฎ ี(Conceptual Knowledge) เป็นองค์ความรู้เชิงปฏิบัติ 
(Procedural Knowledge) ในการสร้างสรรค์วิดีโอแอนิเมชัน
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ที่สามารถนำไปใช้จริง และนำข้อมูลย้อนกลับเพื่อปรับปรุง
คุณภาพของวิดีโอแอนิเมชันตามการออกแบบ โดยมีขั้นตอน
การพัฒนาดังน้ี 1) พัฒนาวิดีโอแอนิเมชัน เรื่อง รามเกียรติ์ตอน 
นารายณ์ปราบนนทก จำนวน 4 ตอน ด ้วยโปรแกรม
สร้างสรรค์กราฟิกสำเร็จรูปในการตัดต่อลำดับภาพและเสียง 
2) การสร้างตัวละคร ฉาก และแอนิเมชัน และเสียงบรรยาย 
3) ตรวจสอบการสร้างสรรค์วิดีโอแอนิเมชันตามบทตาม
ขั้นตอนในการออกแบบ 
 

2.4 ขั้นตอนการทดลอง (Implement Phase)  
 โดยขั้นตอนนี้เป็นการสังเกตการใช้งานวิดีโอแอนิเมชัน
และพฤติกรรมการเรียนรู ้ของผู ้เร ียน ความสนใจ และ
ปฏิกิริยาการตอบสนองต่อเนื้อหา ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย
ดังนี ้ 1) การประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญโดยแบ่งเป็น
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จำนวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้าน
การผลิตสื ่อ จำนวน 3 ท่าน รวมทั ้งหมด 6 ท่านเป็นผู ้
ประเมินคุณภาพของสื่อ 2) การประเมินความพึงพอใจหลัง
การรับชมสื่อวิดีโอแอนิมชันเรื่อง รามเกียรติ์ ตอน นารายณ์
ปราบนนทกของกลุ่มศึกษาคือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ที่เรียนรายวิชาภาษาไทย ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 
โรงเรียนป้อมนาคราชสวาทยานนท์ จำนวน 38 คน โดยใช้
วิธีการเลือกแบบเจาะจง ที่เรียนในรายวิชาภาษาไทย เป็นผู้
ประเมินความพึงพอใจหลังการรับชมวิดีโอแอนิเมชัน 
 

2.5 ขั้นตอนการประเมิน (Evaluation)  
 ในขั้นตอนนี้เป็นกระบวนการที่สำคัญในงานวิจัยและ
พัฒนา ซึ่งเป็นการตรวจสอบคุณภาพ ประสิทธิภาพ และ
ความเหมาะสมของสื่อที่พัฒนาขึ้น ซึ่งประกอบด้วย 1) การ
ประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 6 ท่านประกอบด้วย
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 3 ท่านและผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิต
สื่อ จำนวน 3 ท่าน 2) วิเคราะห์และปรับปรุงแก้ไขการผลิต
วิดีโอแอนิเมชัน เรื่อง รามเกียรติ์ ตอน นารายณ์ปราบนนทก
ตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 3) ประเมินความพึงพอใจหลัง
การรับชมของกลุ่มศึกษาจำนวน 38 คน โดยใช้วิธีการเลือก
แบบเจาะจง ที่เรียนในรายวิชาภาษาไทย 4) วิเคราะห์และ
สรุปผลการประเมินความพึงพอใจหลังการรับชมของกลุ่ม
ศึกษา โดยเกณฑ์แบบประเมินคุณภาพ และแบบประเมิน
ความพึงพอใจหลังการใช้งานของกลุ่มศึกษา โดยผ่านการ
ประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ 
(IOC) โดยเกณฑ์ที่ใช้ในการประเมินมาตรส่วนประมาณค่า 5 

ระดับ (Rating Scale) โดยนำผลการประเมินคิดค่าเฉลี่ย (x̄) 
ระดับความคิดเห็น ทำการวิเคราะห์ค่าเฉลี ่ยของเกณฑ์
น้ำหนักคะแนนดังน้ี [8] 
ค่าเฉล่ียต้ังแต่ 4.51 – 5.00 หมายถึง มีคุณภาพหรือความพึง
พอใจมากท่ีสุด 
ค่าเฉล่ียต้ังแต่ 3.51 – 4.50 หมายถึง มีคุณภาพหรือความพึง
พอใจมาก 
ค่าเฉล่ียต้ังแต่ 2.51 – 3.50 หมายถึง มีคุณภาพหรือความพึง
พอใจปานกลาง 
ค่าเฉล่ียต้ังแต่ 1.51 – 2.50 หมายถึง มีคุณภาพหรือความพึง
พอใจน้อย 
ค่าเฉล่ียต้ังแต่ 1.00 – 1.50 หมายถึง มีคุณภาพหรือความพึง
พอใจน้อยท่ีสุด 
  เกณฑ์ในการวิเคราะห์และสรุปผลการประเมินความ
สอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ (IOC) ของแบบ
ประเมินคุณภาพและแบบประเมินความพึงพอใจ โดยใช้
เกณฑ์ประเม ินความสอดคล ้องระหว่างข้อคำถามก ับ
วัตถุประสงค์ ดังนี้ [9] 
  +1 เมื่อท่านแน่ใจว่าข้อคำถามของแบบประเมิน
คุณภาพและแบบประเมินความพึงพอใจมีความสอดคล้อง
ระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ 

0 เม ื ่อท่านคิดว ่าข ้อคำถามของแบบประเมิน
คุณภาพและแบบประเมินความพึงพอใจไม่แน่ใจว่ามีความ
สอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ 

-1 เมื ่อท่านแน่ใจว่าข้อคำถามของแบบประเมิน
คุณภาพและแบบประเมินความพึงพอใจไม่มีความสอดคล้อง
ระหว่างข้อ คำถามกับวัตถุประสงค์ 

ข ้อคำถามในแบบประเม ินค ุณภาพและแบบ
ประเมินความพึงพอใจต้องมีค่า IOC มากกว่า 0.5 ขึ้นไปถึง
จะนำข้อคำถามมาใช้ในแบบประเมิน โดยคำนวนจากสูตร 

 

IOC=
∑ R

N
 

   

 เมื่อ  IOC แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อ
คำถามกับเนื้อหา 

 ∑ R แทน ผลรวมคะแนนการพ ิจารณาของ
ผู้เชี่ยวชาญ 
   N แทนจำนวนผู้เช่ียวชาญทั้งหมด 
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 จากการประเมินข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ (IOC) ของ
แบบประเมินคุณภาพและแบบประเมินความพึงพอใจของ
ผู้วิจัย ข้อคำถามในแบบประเมินมีค่า มากกว่า 0.5 จาก
ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล จำนวน 3 ท่าน ในการ
ประเมินข้อคำถามเคร่ืองมือที่ใช้ในการศึกษาของผู้วิจัย 
 

2.6 เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษา  
 ผู ้วิจัยได้ใช้เครื ่องมือในการศึกษาและเก็บรวบรวมผล
ข้อมูลประกอบด้วย 1) วิดีโอแอนิเมชัน เรื่อง รามเกียรติ์ ตอน 
นารายณ์ปราบนนทก 2) แบบประเมินคุณภาพวิดีโอแอนิเมชัน 
เรื่อง รามเกียรติ์ ตอน นารายณ์ปราบนนทก ด้านเนื้อหา 3) 
แบบประเมินคุณภาพวิดีโอแอนิเมชัน เรื่อง รามเกียรติ์ ตอน 
นารายณ์ปราบนนทก ด้านการผลิต 4) แบบประเมินความพึง
พอใจหลังการรับชมวิดีโอแอนิเมชัน เรื ่อง รามเกียรติ ์ ตอน 
นารายณ์ปราบนนทก 
 

3. ผลการวิจัย 
 การศึกษาการผลิตวิดีโอแอนิเมชัน เรื่อง รามเกียรติ์ ตอน 
นารายณ์ปราบนนทก ตามวัตถุประสงค์ของการศึกษามีผล
การศึกษาดังน้ี 
 3.1 ผลการผลิตวิดีโอแอนิเมชัน เรื ่อง รามเกียรติ ์ ตอน 
นารายณ ์ปราบนนทก ดำเน ินการผล ิตจำนวน 4 ตอน 
ประกอบด้วยได้แก่ 1) การเปิดตัวของนนทก และนนทกได้รับ
พรจากพระอิศวร 2) นนทกได้ใช้นิ้วเพชรชี้เทวดาล้มตาย และ
เทวดาฟ้องพระอิศวร พระอิศวรเลยให้พระนารายณ์ไปปราบน
นทก 3) พระนารายณ์แปลงกายเป็นนางฟ้าและร่ายรำกับน
นทก จนกระทั่งนางฟ้ากลับร่างเป็นพระนารายณ์และสังหารน
นทก 1.4) นนทกเกิดใหม่เป็นพญายักษ์นามทศกัณฐ์และพระ
นารายณ์อวตารเป็นพระราม โดยความยาวเฉลี่ยตอนละ 7 
นาที ลักษณะของวิดีโอแอนิเมชันมีตัวอย่างดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปที่ 1 การสร้างวิดีโอแอนิเมชันโดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูป
ผ่านเว็บเบราว์เซอร์ (Animaker) 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 2 การใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในการสร้างสรรค์เสียง
บรรยายวิดีโอแอนิเมชันผ่านเว็บเบราว์เซอร์ (Botnoi Voice) 
 

 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3 ตัวอย่างฉากของวิดีโอแอนิเมชันเรื่อง รามเกียรติ์ ตอน 
นารายณ์ปราบนนทก 
 

 
 
 
 
 
 
รูปท่ี 4 คิวอาร์โคดวิดีโอแอนิเมชัน เรื ่อง รามเกียรติ ์ ตอน 
นารายณ์ปราบนนทก จำนวน 4 ตอน 
 

 3.2 ผลการประเมินคุณภาพวิด ีโอแอนิเมช ัน เร ื ่อง 
รามเกียรติ ์ ตอน นารายณ์ปราบนนทกของโดยผู้เชี ่ยวชาญ 
จำนวน 6 ท่าน แบ่งออกเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจำนวน 3 
ท่านและด้านการผลิตสื ่อจำนวน 3 ท่าน ผู ้ว ิจัยได้ทำการ
รวบรวมผลการประเมินคุณภาพดังน้ี 
  3.2.1 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื ้อหา โดย
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจำนวน 3 ท่านโดยทำการวิเคราะห์ผล
การประเมินคุณภาพของผู้เชี ่ยวชาญด้านเนื ้อหาในรูปแบบ
ตารางดังน้ี 
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ตารางท่ี 1 ค่าเฉลี ่ยและส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐานของแบบ
ประเมินคุณภาพด้านเนื ้อหาของสื่อวิดีโอแอนิเมชันฯ โดย
ผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา จำนวน 3 ท่าน 

รายการแบบประเมิน x̄ S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 

เนื้อหาวิดีโอแอนิเมชันมีความ
เหมาะสม 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

เนื้อหาวิดีโอแอนิเมชันมีความ
ถูกต้อง 

4.33 0.58 มาก 

การเล่าเรื ่องราวรามเกียรติ ์ 
ตอน นารายณ์ปราบนนทก 
สามารถเข้าใจเน้ือหาได้ง่าย 

4.67 0.58 มากท่ีสุด 

รูปแบบการนำเสนอเนื้อหามี
ความน่าสนใจ 

4.00 0.00 มากท่ีสุด 

จำนวนตอนวิดีโอแอนิเมชัน มี
ความเหมาะสม 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

ระยะเวลาวิดีโอแอนิเมชันใน
ภาพรวมมีความเหมาะสม 

4.33 0.58 มาก 

การนำเสนอบทกลอนในวิดีโอ
แอนิเมชันมีความเหมาะสม 

4.00 0.00 มาก 

เสียงบรรยายวิดีโอแอนิเมชัน 
มีความถูกต้อง 

3.33 0.58 
ปาน
กลาง 

เนื้อหาในวิดีโอแอนิเมชัน ฯ มี
ประโยชน์ต่อผู้รับชม 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

วิดีโอแอนิเมชันฯ สามารถใช้
เป็นสื ่อเสริม การเรียนการ
สอนได ้

4.33 0.58 มาก 

เนื้อหาในวิดีโอแอนิเมชัน ฯ มี
ความสอดคล้องกับเนื ้อหา
รายวิชาภาษาไทย 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

รวม 4.45 0.26 มาก 
 

  จากตารางที ่ 1 พบว่าการประเมินคุณภาพของวิดีโอ
แอนิเมชันของผู ้เชี ่ยวชาญด้านเนื ้อหาในภาพรวม มีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 𝑋̅= 4.45, ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน S.D.=0.26) จากข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญด้าน
เน้ือหา การออกเสียงบางช่วงบางตอนของเน้ือหามีข้อผิดพลาด
และควรแก้ไขให้ถ ูกต้อง จากคำแนะนำของผู ้เช ี ่ยวชาญ 
เนื่องจากเป็นข้อผิดผลาดจากใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ใน

การบรรยายที่ออกเสียงเพี้ยน ทำให้การแบ่งวรรคตอนบางช่วง
ที่ไม่ถูกต้องผู้วิจัยได้ดำเนินการปรับแก้ไขตามข้อแนะนำของ
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาปรับปรุงเสียงให้สอดคล้องกับเนื้อหา
ตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ ดังนั้นการออกแบบเนื้อหาที่
ถูกต้องตามหลักวิชาการ เชื่อมโยงกับบริบทการเรียนรู้  และ
นำเสนอผ่านการเล่าเรื ่องที ่ชัดเจน สามารถเสริมสร้างความ
เข้าใจและความสนใจของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ การ
กำหนดโครงสร้างเรื่อง ระยะเวลา และการแบ่งเน้ือหาเป็นตอน 
ๆ ที่เหมาะสมสอดคล้องกับช่วงความสนใจของผู้เรียนช่วยเพิ่ม
การมีส่วนร่วม ขณะที่การใช้ภาพประกอบและกราฟิกที่สัมพันธ์
กับเน้ือหาทำให้ผู้เรียนจดจำสาระสำคัญได้ 
 3.2.2 ผลการประเมินคุณภาพด้านการผลิตสื ่อ โดย
ผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิตสื่อจำนวน 3 ท่านโดยทำการวิเคราะห์
ผลการประเมินคุณภาพของผู้เชี ่ยวชาญด้านการผลิตสื ่อใน
รูปแบบตารางดังน้ี 
 
ตารางท่ี 2 ค่าเฉลี ่ยและส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐานของแบบ
ประเมินคุณภาพด้านเนื ้อหาของสื่อวิดีโอแอนิเมชัน ฯ โดย
ผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิตสื่อจำนวน 3 ท่าน 
 

รายการแบบประเมิน x̄ S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
การตัดต่อลำดับภาพกราฟิก
ว ิด ีโอแอนิ เมช ัน ฯ ม ีความ
เหมาะสม 

4.33 0.58 มาก 

ก า ร อ อ ก แ บ บ ต ั ว ล ะ ค ร
สอดคล้องกับเน้ือเรื่อง  

4.33 1.15 มาก 

การออกแบบฉากสอดคล้องกับ
เนื้อเรื่อง 

4.33 0.58 มาก 

การใช้สีในวิดีโอแอนิเมชันมี
ความสัมพันธ์กัน 

5.00 0.00 มากที่สุด 

การวางตำแหน ่ งต ั วละคร
กราฟิกในวิดีโอแอนิเมชัน มี
ความเหมาะสม 

4.67 0.58 มากที่สุด 

ภาพกราฟ ิกท ี ่ ใช ้ ใน ว ิ ด ี โ อ
แอน ิ เมช ันสามารถส ื ่ อสาร
ความหมายได ้

4.33 0.58 มาก 

การวางวัตถุกราฟิกในวิดีโอ
แอนิเมชัน มีความเหมาะสม 

4.33 0.58 มาก 

การใช้สีของวัตถุกราฟิกมีความ
สอดคล้องสัมพันธ์กับฉาก 

4.67 0.58 มากที่สุด 
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รายการแบบประเมิน x̄ S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
เ ส ี ย ง บ ร ร ย า ย ใ น ว ิ ด ี โ อ
แอนิเมชันฯ มีความเหมาะสม 

4.67 0.58 มากที่สุด 

การเคลื่อนไหววัตถุกราฟิกใน
ว ิ ด ี โ อ แ อ น ิ เ ม ช ั น  ค ว า ม
เหมาะสม 

4.67 0.58 มากที่สุด 

ขนาดของตัวอ ักษรในว ิด ีโอ
แอนิเมชัน ฯ มีความเหมาะสม 

4.33 0.58 มาก 

จ ำ น ว น ต อ น ข อ ง ว ิ ด ี โ อ
แอนิเมชันมีความเหมาะสม 

4.33 0.58 มาก 

ระยะเวลาในภาพรวมของ
วิดีโอแอนิเมชันแต่ละตอนมี
ความเหมาะสม 

4.67 0.58 มากท่ีสุด 

เส ียงดนตร ีประกอบว ิด ีโอ
แอนิเมชันมีความเหมาะสม 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

รวม 4.54 0.54 มาก 
 

 จากตารางที่ 2 พบว่าการประเมินคุณภาพของวิดีโอ
แอนิเมชันของผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิตในภาพรวม มีความ

เหมาะสมอยู ่ในระดับมาก ม ีค ่าเฉล ี ่ย x̄ = 4.54, ส ่วน
เบี ่ยงเบนมาตรฐาน S.D.=0.54) จากข้อเสนอแนะของ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิตสื่อถ้าสามารถใช้เครื่องมือในการ
ออกแบบฉาก การใช้กราฟิกที่สื่อสารความหมายความหมาย
ได้จะเป็นสิ่งที่ดี ซึ่งผู้วิจัยได้ทำการสร้างวิดีโอแอนิเมชันผ่าน
เครือข่ายค้นพบข้อจำกัดบางประการทำให้บางส่วนนั ้นไม่
สมจริงเท่าที่ควรแต่ยังสื่อสารเชิงความหมายได้  ดังนั้นการ
ออกแบบให้สอดคล้องกับหลักการผลิตสื่อมัลติมีเดียที่เน้น
ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบภาพ เสียง และการเล่า
เรื ่อง การตัดต่อภาพกราฟิกและการออกแบบฉากมีความ
เหมาะสมกับเนื้อหา ทำให้การดำเนินเรื่องราบรื่นและช่วย
เสริมความเข้าใจ การใช้สีและขนาดตัวละครมีความสัมพันธ์
กับอารมณ์และบริบทของเรื่อง สอดคล้องกับการออกแบบ
เชิงสื่อสาร (Communication Design Theory) ที่เน้นการ
ใช้ภาพและสีเพื่อกระตุ้นความสนใจและการจดจำ 
 3.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจวิดีโอแอนิเมชัน เรื่อง 
รามเกียรติ์ ตอน นารายณ์ปราบนนทก ของกลุ่มศึกษาคือ
นักเรียนมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2 โรงเรียนป้อมนาคราชสวาทยา
นนท์ จำนวน 38 คน  

ตารางที่ 3 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบ
ประเมินความพึงพอใจหลังการรับชมวิดีโอแอนิเมชัน ฯ ของ
กลุ่มศึกษา จำนวน 38 คน 
 

รายการแบบประเมิน x̄ S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 

ตัวละครของวิดีโอแอนิเมชันมี
ความสวยงาม 

3.34 0.78 
ปาน
กลาง 

 ตัวละครในวิดีโอแอนิเมชัน
สามารถสื่อสารให้เห็นภาพได้ 

3.68 0.70 มาก 

ว ิ ด ี โ อแอน ิ เ มช ั นม ี ความ
น่าสนใจชวนติดตาม 

3.68 0.70 มาก 

การใช้สีในวิดีโอแอนิเมชันมี
ความน่าสนใจ 

3.31 1.04 
ปาน
กลาง 

การใช ้ต ั วอ ักษรในว ิ ด ี โ อ
แอนิเมชันสามารถอ่านได้ง่าย 

3.65 1.67 มาก 

เสียงที่ใช้ในวิดีโอแอนิเมชันมี
ความน่าสนใจ 

3.31 0.96 
ปาน
กลาง 

การใช ้ส ื ่อกราฟิกในว ิด ีโอ
แอนิเมชันมีความสวยงาม 

3.36 1.05 
ปาน
กลาง 

ว ิ ด ี โ อ แ อน ิ เ ม ช ั น  เ ร ื ่ อ ง
รามเกียรติ ์ ตอน นารายณ์
ปราบนนทก สามารถช ่วย
เพิ ่มเติมความรู ้จากหนังสือ
เรียนภาษาไทยได้ 

3.92 1.08 มาก 

การตัดต่อลำดับภาพกราฟิก
ของว ิด ีโอแอนิเมช ัน เร ื ่อง 
รามเกียรติ ์ ตอน นารายณ์
ปราบนนทก มีความน่าสนใจ 

3.53 1.01 มาก 

วิดีโอแอนิเมชันสามารถเป็น
สื่อเสริมการเรียนรู้นอกเวลา
เรียนได ้

3.74 0.79 มาก 

วิดีโอแอนิเมชันสามารถสร้าง
แรงบันดาลใจในการเรียนรู ้ 
เรื่อง รามเกียรติ์ ตอน 
นารายณ์ปราบนนทกได้ 

3.58 0.95 มาก 

การเล่าเรื ่องราวด้วยกราฟิก
ในว ิด ีโอแอนิเมช ันมีความ
น่าสนใจชวนติดตาม 

3.61 0.92 มาก 
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รายการแบบประเมิน x̄ S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 

การใช้เสียงดนตรีและเสียง
ประกอบในวิดีโอแอนิเมชันมี
ความน่าสนใจชวนติดตาม 

3.53 0.98 มาก 

เนื้อหาภายในวิดีโอแอนิเมชัน
สามารถสื่อสารเข้าใจได้ง่าย 

3.68 1.02 มาก 

รวม 3.57 0.18 มาก 
 

  จากตารางที่ 3 พบว่าในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ใน

ระดับมาก มีค่าเฉลี่ย  x̄ = 3.57, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
S.D.=0.18) จากผลการศึกษาความพึงพอใจหลังการรับชม
ของกลุ่มศึกษาสะท้อนให้เห็นว่า ตัวละคร การใช้สี การใช้
ตัวอักษร และเสียงในวิดีโอแอนิเมชันยังมีความจำเป็นในการ
สร้างสรรค์สื่อการเรียนการสอนให้มีความน่าสนใจและดึงดูด
ให้ผู้เรียนเกิดการรับชมทั้งนี้จะต้องพิจารณาข้อจำกัดของ
โปรแกรมในการสร้างสรรค์กราฟิกสำเร็จรูป (Animaker) 
และการใช้เส ียงจากเทคโนโลยีป ัญญาประดิษฐ์ในการ
สร้างสรรค์เนื้อหาให้เกิดความน่าสนใจซึ่งเป็นหัวใจหลักใน
การผลิตวิดีโอแอนิเมชัน ดังนั้นการตอบสนองในเชิงบวกต่อ
องค์ประกอบหลายด้าน ทั้งด้านเนื้อหา การเล่าเรื่อง การ
นำเสนอภาพและเสียง ตลอดจนความสามารถของสื่อในการ
สร้างความเข้าใจและกระตุ้นความสนใจในวรรณคดีไทย 
โดยเฉพาะการจัดลำดับภาพกราฟิกและการออกแบบตัว
ละครที่จะช่วยเสริมการสื่อสารเนื้อหาได้อย่างชัดเจนการ
เชื่อมโยงระหว่างภาพและเสียงเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการ
เรียนรู้ การใช้ดนตรีประกอบและเสียงบรรยายมีส่วนช่วยใน
การสร้างบรรยากาศและอารมณ์ร่วมของผู้เรียนได้ 
 

4. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
 จากการศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี ่ยวข้อง และการ
ค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับวิดีโอแอนิเมชัน เรื่อง รามเกียรติ์ ตอน 
นารายณ์ปราบนนทก ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย จึงขอ
สรุปผลการวิจัยดังนี้ 
  4.1 การผลิตวิดีโอแอนิเมชัน เรื ่อง รามเกียรติ์ ตอน 
นารายณ์ปราบนนทก ใช้กระบวนการของ ADDIE Model 
เป็นขั้นตอนพื้นฐานในการสร้างสรรค์วิดีโอแอนิเมชันและ
ออกแบบเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาประกอบด้วย 1) วิดีโอ
แอนิเมชัน เรื่อง รามเกียรติ์ ตอน นารายณ์ปราบนนทก 2) 

แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา 3) แบบประเมินคุณภาพ
ด้านการผลิตสื่อ และ 4) แบบประเมินความพึงพอใจหลังการ
รับชมของกลุ ่มศึกษา จากการใช้กระบวนการดังกล่าว
สอดคล้องกับ [10] ได้ทำการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียส่งเสริม
ศิลปวัฒนธรรมตามรูปแบบ ADDIE Model ในรายวิชาการ
พัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียนการสอนโดยใช้ขั้นตอน 
ADDIE Model ซึ ่งประกอบด้วย 1) ขั ้นตอนการวิเคราะห์ 
เป็นการวางแผนพัฒนาวิดีโอแอนิเมชันในส่วนของ เนื้อหา 
และรูปแบบที่ต้องการนำเสนอ 2) ขั้นตอนการออกแบบ เป็น
การนำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์เพื่อออกแบบเนื้อหาและเค้า
โครงเรื่องในการผลิตวิดีโอแอนิเมชัน 3) ขั้นตอนการพัฒนา 
เป็นการพัฒนาวิดีโอแอนิเมชันตามที่ออกแบบเนื้อหาตามเค้า
โครงบท (Storyboard) ตามข ั ้นตอนการออกแบบ 4) 
ขั้นตอนการทดลองใช้ การนำสื่อมัลติมีเดียทดลองการใช้งาน
หาคุณภาพ และปรับปรุงแก้ไขเนื ้อหา 5) ขั ้นตอนการ
ประเมินผล การนำผลการทดลองมาสรุปผลข้อมูล จาก
งานวิจัยดังกล่าวผู้วิจัยได้นำกระบวนการ ADDIE Model มา
พัฒนาสื่อ และเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาซึ่งเป ็นการวิจัยที่
ผสมผสานทั้งกระบวนการผลิตและการออกแบบเครื่องมือที่
ใช้ในการศึกษาควบคู่กัน ทำให้เกิดการพัฒนาวิดีโอแอนิเมชัน 
เร ื ่อง รามเกียรติ ์  ตอน นารายณ์ปราบนนทก และเป็น
แนวทางนำขั้นตอนการผลิตของผู้วิจัยในการสร้างสรรค์วิดีโอ
แอนิเมชันที่บูรณาการคุณค่าทางวรรณคดีไทยเข้ากับเทคนิค
การนำเสนอแบบร่วมสมัย โดยมีการออกแบบกราฟิกและ
เสียงประกอบท่ีสอดคล้องกับเนื้อหา 
 4.2 จากการวิเคราะห์ผลแบบประเมินคุณภาพของ
วิดีโอแอนิเมชัน เรื่อง รามเกียรติ์ ตอน นารายณ์ปราบนนทก
ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 6 ท่าน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา
จำนวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิตสื่อ จำนวน 3 
ท่าน โดยขออภิปรายผลดังนี้  
 4.2.1 ผลการประเมินคุณภาพของวิดีโอแอนิเมชันด้าน
เนื้อหา โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน พบว่า ในภาพรวมมี

ความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย x̄ = 4.45, ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน S.D.=0.26) สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Khetwit and Ongrardwanich [11] ได้ทำการศึกษาเรื ่อง
การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี เรื่องรามเกียรติ์ 
ตอนนารายณ์ปราบนนทกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้
บอร์ดเกมจากเนื้อหาในเรื ่องดังกล่าวประยุกต์กับการใช้
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แผนการจัดการเรียนรู ้ในเรื ่องที ่มาและความสำคัญของ
วรรณคดี, ลักษณะคำประพันธ์, บทละครเรื่องรามเกียรติ์ 
ตอน นารายณ์ปราบนนทก และคุณค่าวรรณคดี ที่มีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุดและนำเนื้อหาดังกล่าวมาใช้
วิธีการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับการใช้
บอร์ดเกมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่ามีความพึง
พอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ดังนั ้นจากหาวิจัยข้างต้นมีความ
สอดคล้องในด้านกระบวนการของเนื้อหาที่เป็นวรรณคดี
เหมือนกัน ผู้วิจัยนำเนื้อหาเรื่องรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์
ปราบนนทกมาใช้ในการผลิตวิดีโอแอนิเมชันให้เกิดความ
น่าสนใจในการเรียนรู้ และมีความเหมาะสมกับการใช้เป็นสื่อ
เสริมนอกห้องเรียนเพื่อใช้ทำความเข้าใจในเนื้อหาที่เพิ่มมาก
ขึ้นและสอดคล้องกับรายวิชาภาษาไทยที่มีการเรียนการสอน
ในปัจจุบันที่เพิ่มมากขึ้น ดังนั้นผลการวิจัยในการประเมิน
คุณภาพด้านเนื้อหาด้วยวิดีโอแอนิเมชันควรมีการพิจารณา
รูปแบบในการนำเสนอเนื้อหาให้มีความน่าสนใจและตรงกับ
กลุ่มศึกษารวมถึงพิจารณาการนำเสนอบทกลอนให้มีความ
น่าสนใจซึ่งเสียงบรรยายต้องมีความสอดคล้องและเป็นโทน
เด ียวกับเนื ้อหาให้สอดคล้องกับการเล่าเร ื ่องได้อย่าง
เหมาะสมจะทำให้เกิดความน่าสนใจได้ 
 4.2.2 ผลการประเมินคุณภาพของวิดีโอแอนิเมชันด้าน
การผลิตสื ่อ โดยผู ้เชี ่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน พบว่า ใน

ภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย  x̄ = 
4.54, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน S.D.=0.54) สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ ไอรดา และคณะ [12] ได้ทำการศึกษาเรื่องการ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณกรรมไทยของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 โดยการจัดการเรียนรู ้แบบร่วมมือ
ร่วมกับการใช้สมุดภาพการ์ตูน จากงานวิจัยดังกล่าวมีการใช้
สมุดภาพการ์ตูนสร้างความสนุกสนาน โดยรูปภาพนั ้น
สอดคล้องกับเนื้อเรื่อง อ่านแล้วเข้าใจง่ายซึ่งช่วยให้ผู้เรียน
เกิดทักษะในการอ่าน และช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้คำศัพท์ 
และเก็บรายละเอียดของเนื้อเรื่องได้อย่างแม่นยำและการใช้
ภาพการ์ตูนที ่ไม ่ซ ับซ้อน น่าสนใจ จากผลของงานวิจ ัย
ดังกล่าวทำงานของผู้วิจัยมีการออกแบบใช้ภาพการ์ตูนใน
วิดีโอแอนิเมชันนั้นสามารถสร้างความน่าสนใจและทำให้
ผู ้เร ียนเกิดความเข้าใจที ่ง ่ายเพราะจากการสื ่อสารจาก
รูปภาพทำให้เกิดจินนาการและการเกิดการจำเรื่องราวจาก
รูปภาพ ตัวอักษรกราฟิกได้เป็นอย่างดีหากพิจารณาจากผล
การศึกษาของผู้ศึกษาในด้านการผลิตวิดีโอแอนิเมชันโดยใช้

โปรแกรมสำเร ็จร ูป (Animaker) ในการผล ิตกราฟ ิก 
ออกแบบตัวละคร ฉาก ฯลฯ ซึ่งมีข้อจำกัดในการขยับกราฟิก
ให้มีความน่าสนใจดังนั้นจะต้องคำนึงการเคลื่อนไหวของตัว
การ์ตูนกราฟิกให้มีความน่าสนใจในแต่ละตอนและปรับ
รูปแบบให้สอดคล้องกับช่วงอายุของกลุ่มศึกษาในเนื้อหา
รายวิชาอื่น ๆ ได้ 
 4.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ ่มศึกษาใน
ภาพรวมพบว่ามีความพึงพอใจหลังการรับชมสื ่อวิด ีโอ
แอนิเมชัน เรื่อง รามเกียรติ์ ตอน นารายณ์ปราบนนทกใน

ภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย  x̄ = 
3.57, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน S.D.=0.18) จากผลการวิจัย
ข้างต้นพบว่าการใช้วิดีโอแอนิเมชันที่ทำการออกแบบตัว
การ์ตูนกราฟิกให้สอดคล้องกับเนื้อหาและทำการสื่อสารผ่าน
รูปภาพตัวละครทำให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในเนื้อหาเพิ่มขึ้น
จากเดิมซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ จักรพันธ์ [13] ได้
ทำการศึกษาเรื ่องการพัฒนาวิดีโอแอนิเมชันสองมิติเพื ่อ
ส่งเสริมการออกกำลังกายพบว่าผลการใช้วิดีโอแอนิเมชัน
สองมิติเพื ่อส่งเสริมการออกกำลังกาย จะเป็นการศึกษา
ความพึงพอใจและการรับรู้ประโยชน์วิดีโอแอนิเมชันสองมิติ
เพื่อส่งเสริมการออกกำลังกายของกลุ่มศึกษาจำนวน 428 
คน พบว่ามีความเหมาะสมในการลำดับเรื ่องราว ความ
เหมาะสมของเนื ้อหาและการนำเสนอในรูปแบบวิด ีโอ
แอนิเมชันสองมิติ วิดีโอแอนิเมชันนี้มีความเหมาะสมในการ
สร้างความเข้าใจในเนื้อหาได้มาก มีการรับรู้ถึงประโยชน์ที่ได้
จากวิดีโอแอนิเมชันได้มาก และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้จากการสื่อสารเนื้อหาของสื่อ ดังนั้นจาก
ผลการวิจัยดังกล่าวทำให้ผลของผู ้ว ิจัยเป็นไปในทิศทาง
เดียวกันในด้านการนำเนื้อหาออกแบบวิดีโอแอนิเมชันสร้าง
ความเข้าใจจากการออกแบบกราฟิก การสื่อสารผ่านตัว
ละครในลักษณะของการ์ตูนสื ่อความหมายและเกิดความ
เข้าใจและสนุกสนานและใช้เป็นสื่อเสริมสร้างความเข้าในใน
เนื้อหาในระยะเวลาอันสั้น จากผลการวิจัยของผู้วิจัยทำให้
เห็นว่าวิดีโอแอนิเมชันที่พัฒนาขึ้นสามารถช่วยสนับสนุนการ
เรียนการสอนวรรณคดีไทยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจและมี
ทัศนคติที่ดีขึ้นในการเรียนวรรณคดีแบบเดิมและยังสามารถ
ทบทวนนอกเวลาเรียนช่วยให้คุณครูสามารถอธิบายได ้ง่าย
ขึ้นทั้งนี้การผลิตวิดีโอแอนิเมชันให้มีความน่านสนใจนั้นต้อง
พิจารณาช่วงอายุของกลุ่มศึกษา รวมถึงเนื้อหาที่ใช้ในการเล่า
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เรื่องราวของรายวิชาจะต้องเรียบเรียงให้มีความน่าสนใจและ
ดึงดูดให้ผู้เรียนนั้นรับชมอย่างต่อเนื่อง 
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