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บทคัดย่อ 
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เรียนรู้ความสําคญัของวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์และการคิด คาํนวณและเขา้ใจถึงความรู้และเน้ือหาท่ีส่ือ

การสอนไดแ้สดงให้เห็น ทาํให้ผูท่ี้เขา้มาเรียนรู้ไดรู้้จีกวิชาคณิตศาสตร์มากข้ึนและเขา้ใจมากยิ่งข้ึนทาํให้มี

ความรู้และการคาํนวณตวัเลขต่างๆ   

ส่ือการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ เป็นการให้ผูท่ี้สนใจทางดา้นวิชาคณิตศาสตร์ไดเ้ขา้มาศึกษา

หาความรู้และมีการให้ทาํแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนเพื่อทบทวนส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้มากจากส่ือการ

สอนเพื่อจะไดพ้ฒันาทกัษะในการคิด คาํนวณตวัเลข ในส่วนของไฟล์งานทั้งหมดอยู่ท่ี 60.5MB โดยรวม

แลว้ส่ือการเรียนการสอนแอนิเมชัน่ท่ีไดจ้ดัทาํออกมานั้น ถือวา่ตรงตามวตัถุประสงค ์

 ประโยชน์ของโครงการแอนิเมชั่นส่ือการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ คือ ไดรู้้จกั

การศึกษาหาความรู้นอกหอ้งเรียน ทบทวนบทเรียนเพิ่มเติมเพื่อจะไดมี้ทกัษะทางการคิดมากยิง่ข้ึนและนาํไป

ประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจาํวนัได ้
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หนังสือมาจากห้องสมุดท่ีวิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ เพื่อทาํการสร้างแอนิเมชั่นน้ี
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 ขอขอบคุณอาจารยฐิ์ติรัตน์ นยัพฒัน์ อาจารยท่ี์ปรึกษาหลกัท่ีคอยให้คาํปรึกษาและให้ความ

ช่วยเหลือมาโดยตลอดคอยแนะนาํเอาใจใส่และขอบคุณ อาจารยศิ์ริพร สงบภยั อาจารยท่ี์ปรึกษา

ร่วม ท่ีคอยสอนเทคนิคต่าง ๆ ในโปรแกรมได้เป็นอย่างดีตลอดจนจบโครงการน้ีเสร็จส้ินเป็นท่ี

เรียบร้อย 

 ทั้งน้ีการท่ีโครงการน้ีเสร็จเป็นทีเรียบร้อยไปไดด้ว้ยดีเพราะไดรั้บการสนบัสนุนทุก ๆ ดา้น

จากคุณพ่อคุณแม่ของคณะผูจ้ดัทาํและส่วนในขอ้ผิดพลาดบางประการท่ีเกิดขั้นในโครงการ ทาง

คณะผูจ้ดัทาํก็ขออภยัเป็นอยา่งสูงและขอขอบคุณคณะผูจ้ดัทาํท่ีให้ความร่วมมือในการทาํโครงการ

คร้ังน้ีไดเ้สร็จส้ินไปไดด้ว้ยดี 

 

       อมรเทพ  กร่ิมใจ 

       ธนาวฒิุ   ภู่ภมร 
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คํานํา 

 

 การจดัทาํโครงการน้ี เป็นส่วนหน่ึงของวิชาโครงการ รหัสวิชา 3204-8501  หลักสูตร

ประกาศนียบตัรวชิาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ โดยคณะผูจ้ดัทาํไดจ้ดัทาํโครงการประเภท แอ

นิเมชัน่ส่ือการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ โดยมีเน้ือหาหรือเร่ืองราวความคิดต่าง ๆ

ไดศึ้กษาจากแอนิเมชัน่น้ี 

แอนิเมชัน่ท่ีทางคณะผูจ้ดัทาํไดจ้ดัทาํมานั้น ประกอบไปดว้ยความรู้เก่ียวกบัแนวทางการคิด

คาํนวณตวัเลข การเพิ่มพูนทักษะทางความคิด และการพิสูจน์ตัวเอง โดยภายในแอนิเมชั่นจะ

ประกอบไปดว้ยเน้ือหาสาระไดรู้้จกัการแกไ้ขปัญหาโจทยต่์างๆดว้ยตวัเองอยา่งถูกวิธี และสามารถ

นาํความรู้ท่ีไดจ้ากการศึกษารับชมจากแอนิเมชัน่น้ีไปประยุกต์ใชใ้นชีวิตประจาํไดอ้ยา่งมากเพราะ

แอนิเมชัน่น้ีจะทาํให้ไดรู้้ถึงความสามารถ ความคิดและพยายามของตวัเราเองท่ีอยากจะศึกษาเพิ่ม

เพื่อจะไดมี้ทกัษะทางการคาํนวณไม่นอ้ยหนา้ใครในสังคมปัจจุบนั  

 หากโครงการน้ีมีข้อผิดพลาดประการใด ทางคณะผู ้จ ัดทํา ขออภัยไว ้ณ ท่ีน้ี และจะ

ดาํเนินการพฒันาผลงานทางดา้นคอมพิวเตอร์ใหพ้ฒันาใหดี้ข้ึนไป  
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บทที ่1 

บทนํา 

 

1.1 ภูมิหลงัความเป็นมา 

แอนิเมชั่น (Animation) หมายถึง "การสร้างภาพเคล่ือนไหว" ด้วยการนาํภาพน่ิงมาเรียงลาํดบักนั  

และแสดงผลอย่างต่อเน่ืองทําให้ดวงตาเห็นภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวในลักษณะภาพติดตา 

(Persistence of Vision) เม่ือตามนุษยม์องเห็นภาพท่ีฉาย อย่างต่อเน่ือง เรตินาระรักษาภาพน้ีไวใ้น

ระยะสั้นๆ ประมาณ 1/3 วนิาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเขา้มาในระยะเวลาดงักล่าว สมองของมนุษยจ์ะ

เช่ือมโยงภาพทั้งสองเขา้ดว้ยกนัทาํให้เห็นเป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความต่อเน่ืองกนั  แมว้า่แอนิเมชัน่

จะใชห้ลกัการเดียวกบัวิดีโอ แต่แอนิเมชัน่สามารถนาํไปประยุกตใ์ช้กบังานต่าง ๆไดม้ากมาย  เช่น

งานภาพยนตร์  งานโทรทศัน์  งานพฒันาเกมส์  งานสถาปัตยง์านก่อสร้าง งานด้านวิทยาศาสตร์  

หรืองานพฒันาเวบ็ไซต ์ เป็นตน้ 

เร่ืองการผลิตส่ือการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์เพื่อให้นกัศึกษาไดห้าความรู้จากระบบ

ออนไลน์มากข้ึนทาํให้นกัศึกษาหรือวยัรุ่นยุคปัจจุบนัไดใ้ชเ้ทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์มากข้ึนใน

การศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมนอกจากเรียนในหอ้งเรียน 

ดังนั้ นคณะผู ้จ ัดทําจึงได้จัดทําแอนิเมชั่น น้ี ข้ึนมาเพื่ อให้ผู ้สนใจในการเรียนรู้วิชา

คณิตศาสตร์ไดม้าดูและศึกษาหาความรู้จากแอนิเมชัน่เร่ืองน้ี 
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1.2 วตัถุประสงค์โครงการ 

 1.เพื่อใหเ้ยาวชนไดรู้้ถึงคุณค่าและความสาํคญัของวชิาคณิตศาสตร์ 

 2.เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทกัษะในการคิด คาํนวณ ตวัเลข 

 3.เพื่อใหเ้ป็นประโยชน์แก่ผูท่ี้สนใจในวชิาคณิตศาสตร์ไดศึ้กษาจากแอนิเมชัน่ 

 

1.3 ขอบเขตการศึกษา 

 1. มีการใสเสียงพากย ์

 2.มีการขยบัของรูปภาพและวตัถุ 

 3. มีฉาก Title เปิดเร่ือง 

 4. มีการลิงกข์องรูปภาพและวตัถุ 

 5. มีการกรอกช่ือเพื่อเขา้ระบบส่ือ 

  

1.4 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 

 1.ไดรู้้ถึงคุณค่าและความสาํคญัของวชิาคณิตศาสตร์มากยิง่ข้ึน 

 2.ไดส่้งเสริมการเรียนรู้นอกหอ้งเรียนผา่นการเรียนรู้แบบออนไลน์ 

 3.ไดป้ระโยชน์แก่ผูท่ี้สนใจในเร่ืองการเรียนรู้วชิาคณิตศาสตร์ผา่นแอนิเมชัน่ 
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1.5 แผนการดําเนินงาน (Gantt Chart) 

รายการ 
มถุินายน 62 กรกฎาคม 62 สิงหาคม 62 กนัยายน 62 

ระยะเวลา 
1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

อ บ ร ม ก า ร ทํ า

โครงการนักศึกษา 

ปวช.3 และปวส.2 

 
 

  

 

            29-30 มิถุนายน 62 

เ ส น อ หั ว ข้ อ 

ATC.01โ ค ร งก าร 

รอบท่ี 1 (บทท่ี1) 

 
 

  

 

            3-7 กรกฎาคม 62 

ประกาศผลหัวข้อ

โครงการ รอบท่ี 1 
 

 
    

 

          14  กรกฎาคม 62 

เ ส น อ หั ว ข้ อ

โครงการ รอบท่ี 2(

บทท่ี1) 

 
 

    
 

          17-20  กรกฎาคม 62 

ประกาศผลหัวข้อ

โครงการ รอบท่ี 2 
 

 
     

 

         21 กรกฏาคม  62 

ส่งบทท่ี 2        
 

         24-28 กรกฎาคม 62 

ส่งบทท่ี 3         
 

        31  ก.ค. –20 ส.ค. 62 

ส อ บ หั ว ข้ อ

โครงการ 
 

 
           

 

   9 กนัยายน 62 

ส่ งความ คื บ ห น้ า 

70% 
 

 
            

 

  18-22  กนัยายน 62 

ส่ งความ คื บ ห น้ า 

80% 
 

 
             

 

 25-29  กนัยายน 62 

รายการ 
พฤศจกิายน 62 ธันวาคม 62 มกราคม 63 กมุภาพนัธ์ 63 

หมายเหตุ 
1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

ส่ งความ คื บ ห น้ า 

100% 

 

 
               

1-10 พฤศจิกายน 62 

เป็นตน้ไป 

ส อ บ โ ป ร แ ก ร ม 

ระดบัปวส2 
 

 

               16 พฤศจิกายน 2562 

ส อ บ โ ป ร แ ก ร ม 

ระดบั ปวช3 
 

 

               7 ธนัวาคม 2562 

ส่งบทท่ี 4       
 

           6-16 ธนัวาคม 62 

ส่งบทท่ี 5           
 

      16-20 มกราคม 63 

ส่งรูปเล่ม ซีดี และ

ค่าเขา้เล่ม 
 

 
          

 

    
23 มกราคม –  

20 กุมภาพนัธ์ 2563 

ตารางที ่1.1  แผนการดาํเนินงาน (Gantt Chart) 
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1.6 เคร่ืองมือทีใ่ช้ 

 1.โปรแกรม Adobe captivate 9 ใชใ้นการผลิตส่ือการเรียนการสอน 

 2.โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ใชใ้นการตดัต่อรูปภาพ 

 3.โปรแกรม Adobe Flash CS6 ใชใ้นการออกแบบ  

 3.Computer Notebook 

 

1.7 งบประมาณ 

ลาํดับ รายการ จํานวน ราคา 

1. ค่ากระดาษ 1รีม                250 

2. ค่าปร้ินงาน 500 แผน่                500 

3. ค่าแฟลชไดร์(USB) 3 อนั(32GB)                600 

รวมเป็นเงิน             1,350 

ตารางที ่1.2 ตารางงบประมาณ 

 

 

 

 



 

บทที ่2 

ระบบงานและทฤษฎทีี่เกีย่วข้อง 

 

2.1 ระบบงานในปัจจุบัน 

เร่ิมต้น

ลงทะเบียน

แบบทดสอบก่อนเรียน

คาํตอบผูใ้ชง้าน

คะแนนเก็บ+1 คะแนนเก็บ+�

แบบทดสอบ

สรุปคะแนน

เขา้สู่บทเรียน

หัวขอ้บทเรียน หัวขอ้บทเรียน แบบทดสอบหลงัเรียน

ส้ินสุดการทาํงาน

y N

 

 

 

 

 

 

รูปที ่2.1 Flow Chart ระบบงานปัจจุบนั 
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2.2 ปัญหาทีเ่กดิขึน้ในระบบงานปัจจุบัน 

 1. ปัจจุบันกลุ่มผู ้ท่ี ให้ความสนใจในเร่ืองการศึกษาวิชาคณิตศาสตร์ยงัไม่ค่อยเห็น

ความสาํคญัมากเท่าท่ีควรจะเป็น ทาํใหไ้ม่ค่อยเป็นท่ีแพร่หลายในกลุ่มคนจาํนวนหน่ึง 

 2. ปัจจุบนัหลกัการคาํนวณตวัเลขต่าง ๆ มีดว้ยกนัหลากหลายวธีิทาํใหเ้ขา้ใจยาก 

 3. ปัจจุบนัการศึกษาวิชาคณิตศาสตร์สามารถทาํไดง่้ายมากข้ึน แต่บางคนยงัไม่ทราบวา่ควร

จะเร่ิมศึกษาจากจุดไหนก่อน 

 4. ในอดีตท่ีผ่านมาการคน้หาและคน้ควา้ขอ้มูลการศึกษาวิชาคณิตศาสตร์เป็นไปได้ยาก 

เพราะขอ้มูลมีจาํนวนนอ้ยและไม่มีอินเทอร์เน็ตมาอาํนวยความสะดวกเหมือนในปัจจุบนั 

 

2.3 ทฤษฎแีละระบบงานทีเ่กีย่วข้อง 

ภาพเคล่ือนไหวหรือ แอนิเมชั่น (Animation) เป็นการทาํให้วตัถุเกิดการเคล่ือนไหวใน

ลกัษณะต่าง ๆ เช่น รถแล่นไปบนถนน การเคล่ือนท่ีของแมลง การเคล่ือนไหวของมนุษย ์และลม

พดัใบไม้ เป็นต้น ภาพเคล่ือนไหวสร้างข้ึนจะถูกแสดงและควบคุมผ่านโปรแกรมต่าง ๆ เช่น 

โปรแกรม QuickTime เป็นตน้ โดยสามารถนาํแอนิเมชัน่ไปพฒันางานในรูปแบบต่าง ๆ ไดม้ากมาย 

เช่นการ์ตูนแอนิเมชัน่ ภาพยนตร์แอนิเมชัน่ วดีิโอแอนิเมชัน่ และส่ือโฆษณาแอนิเมชัน่ เป็นตน้ 

ทาํความรู้จกักบัแอนิเมชัน่ 

 แอนิเมชั่น  (Animation) หมายถึง “การสร้างการเคล่ือนไหว” ด้วยการนําภาพน่ิงมา

เรียงลําดับกัน และการแสดงผลอย่างต่อเน่ือง ทาํให้ดวงตาเห็นเป็นภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวใน

ลกัษณะภาพติดตา (Persistence of Vision) เม่ือตามนุษยม์องเห็นภาพท่ีฉายอยา่งต่อเน่ือง เรตินาจะ

รักษาภาพน้ีไวใ้นระยะเวลาสั้ นๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเข้ามาในระยะเวลา

ดงักล่าว สมองมนุษยจ์ะเช่ือมโยงภาพทั้งสองเขา้ด้วยกนัทาํให้เห็นเป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความ

ต่อเน่ืองกนัแมว้่าแอนิเมชัน่จะใช้หลกัการเดียวกบัวิดีโอ แต่แอนิเมชั่นจะเป็นการนาํภาพวาดหรือ

ภาพกราฟิกต่าง ๆ มาใช้ในการสร้างภาพเคล่ือนไหว แอนิเมชัน่สามารถนาํไปประยุกต์ใช้กบังาน

ต่าง ๆ ได้มากมาย เช่น งานภาพยนตร์ งานโทรทัศน์ งานพัฒนาเกมส์ งานสถาปัตยกรรมงาน

ก่อสร้าง งานดา้นวทิยาศาสตร์ หรืองานพฒันาเวบ็ไซต ์เป็นตน้ 
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ความเป็นมาของแอนิเมช่ัน 

• ใน ศ ต วรรษ ท่ี  19 John Marey แ ล ะ  Edward Muybridge ได้พัฒ น าอุ ป ก รณ์ สํ าห รับ

บนัทึกภาพการเคล่ือนไหวของวตัถุและถูกนาํมาใชเ้พื่อบนัทึกการเคล่ือนไหวของมา้ ต่อมา 

Thomas Edison ได้ประดิษฐ์กล้องถ่ายภาพ ท่ีเรียกว่า“Kinetograph” เป็นกล้องท่ีสามารถ

ถ่ายภาพไดถึ้ง 10 ภาพต่อนาที 

• ในตอนต้นศตวรรษท่ี 20 ได้มีการพฒันาฟิล์มสําหรับบนัทึกแอนิเมชั่นแบบสั้ น โดยจะ

จดัเก็บการเคล่ือนไหวในลกัษณะเฟรมท่ีมีความต่อเน่ืองกนั 

• ในปี ค.ศ. 1928 Disney ไดส้ร้างการ์ตูนเร่ือง Mickey Mouse ซ่ึงเป็นการ์ตูนเร่ืองแรกท่ีเป็น

ภาพสี และมีเสียงบรรยายประกอบทั้งเร่ือง 

• ในปี ค.ศ. 1950 ได้เร่ิมมีการนาํคอมพิวเตอร์กราฟิก (Computer Graphic) และภาพยนตร์ 

(Film) มาผสมผสานเขา้ดว้ยกนัเพื่อสร้างเอฟเฟ็กตพ์ิเศษใหก้บัภาพยนตร์ 

• ในปี  ค.ศ. 1980 – 1990 บริษัท  Industrial Light and Magic และ  Pacific Data Image and 

Pixar ไดน้าํคอมพิวเตอร์ท่ีมีประสิทธิภาพสูงมาใช้สําหรับสร้างวิดีโอและภาพยนตร์ ในปี 

ค.ศ. 1995 Pixar ได้สร้างการ์ตูนแอนิเมชั่นเร่ือง Toy Story ซ่ึงเป็นภาพยนตร์การ์ตูนแอนิ

เมชั่นท่ีประสบความสําเร็จเป็นอย่างมาก  ในปัจจุบันแอนิเมชั่นได้เข้ามีบทบาทใน

อุตสาหกรรมต่าง ๆ มากมาย ทั้งดา้นความบนัเทิง เกมส์คอมพิวเตอร์ การศึกษา และ การ

โฆษณา 

 

คีย์เฟรม (Key frame) และทวนีน่ิง (Tweening) 

 การสร้างแอนิเมชัน่ในยุคเร่ิมตน้ แอนิเมเตอร์ (ผูส้ร้างแอนิเมชัน่) จะวาดภาพสําคญัท่ีบอก

เหตุการณ์ต่าง ๆ ลงบนเฟรมท่ีเรียกว่าคียเ์ฟรม (Key Frame) เช่น หากตอ้งการสร้างแอนิเมชัน่ของ

คนลุกจากเกา้อ้ี คียเ์ฟรมท่ีตอ้งวาด คือ ภาพของคนนัง่บนเกา้อ้ีและภาพของคนท่ีลุกจากเก้าอ้ีแล้ว 

โดยเฟรมท่ีอยูร่ะหวา่งคียเ์ฟรมทั้งสองจะถูกส่งให้ผูช่้วยของแอนิเมเตอร์ (AssistantAnimator) เป็นผู ้

วาดต่อไป เรียกกระบวนการวาดเฟรมท่ีอยูร่ะหวา่งคียเ์ฟรมน้ีเรียกวา่ทวีนน่ิง (Tweening) ซ่ึงมาจาก

คาํวา่ In-Between 
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การนําคอมพวิเตอร์มาใช้กบังานแอนิเมช่ัน 

 การนําคอมพิวเตอร์มาช่วยพฒันาแอนิเมชั่นจะใช้แนวคิดของคียเ์ฟรม เม่ือแอนิเมเตอร์

กาํหนดคียเ์ฟรมแลว้ เฟรมท่ีเป็นIn-Between จะถูกสร้างดว้ยซอฟตโ์ดยอตัโนมติั โดยซอฟตแ์วร์จะ

ใช้หลักการเซลแอนิเมชั่นด้วยการสร้างการเคล่ือนไหวของวตัถุบนไทม์ไลน์ (Timeline) ซ่ึงใช้

อธิบายการแสดงแอนิเมชัน่บนเฟรมในแต่ละเวลา และใช ้Playback Head ซ่ึงจะวิง่ไปบนไทมไ์ลน์ 

เพื่อแสดงภาพต่าง ๆ  ในแต่ละเฟรม  เม่ือแอนิเมเตอร์เลือกคีย์เฟรมบนไทม์ไลน์และกําหนด

รายละเอียดต่าง ๆ ให้กบัคียเ์ฟรมแล้วโปรแกรม จะสร้างเฟรมท่ีอยู่ระหว่างคียเ์ฟรมทั้งสอง (In-

Between) ให้โดยอตัโนมติัโปรแกรม Adobe Flash ก็นําหลักการน้ีไปใช้ในการสร้างแอนิเมชั่น

เช่นกัน โดยแอนิเมเตอร์จะกําหนดเพียงคีย์เฟรมเร่ิมต้นและคีย์เฟรมสุดท้าย จากนั้ นปล่อยให้

โปรแกรมสร้างการเคล่ือนไหวให้กับอ็อบเจ็กต์ท่ีอยู่ระหว่างคีย์เฟรมทั้งสองโดยอตัโนมติั โดย

โปรแกรม Adobe Flash สามารถแบ่งการเคล่ือนไหวแบบทวนีไดเ้ป็น 2 ประเภท ดงัน้ี 

1. Motion Tween หรือ Motion Path เป็นการสร้างการเคล่ือนไหวท่ีกาํหนดการเคล่ือนท่ี หมุน 

ย่อ หรือ ขยายวตัถุไปตามเส้นท่ีวาดไว  ้โดยท่ีรูปทรงของวตัถุไม่มีการเปล่ียนแปลง 

นอกจากน้ี Motion Tween ยงัเป็นรูปแบบการสร้างภาพเคล่ือนไหวท่ีนิยมใชม้ากท่ีสุด 

2. Shape Tween เป็นการสร้างภาพเคล่ือนไหวท่ีมีการเปล่ียนแปลงรูปทรงของวตัถุ จาก

รูปทรงหน่ึงไปเป็นอีกรูปทรงหน่ึงโดยสามารถกาํหนดตาํแหน่ง ขนาด ทิศทาง และสีของ

วัตถุในแต่ละช่วงเวลาได้ตามต้องการนอกจากน้ี  Adobe Flash ย ังสามารถใช้ภาษา

โปรแกรมท่ีเรียกว่า Action Script เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการโต้ตอบ(Interactive) กับ

ผูใ้ช้งานได้ โดย Action Script ถูกนาํมาใช้เม่ือเกิดการกระทาํต่างๆ ซ่ึงเรียกว่าเหตุการณ์ 

(Event) เช่น การคลิกเมาส์ หรือการกดคียบ์อร์ด เป็นต้น โดยจะนํา Action Script มาใช้

โตต้อบกบั Event นั้น 

 

ชนิดของแอนิเมช่ัน 

• เซลแอนิเมชัน่ (Cel Animation) หรือ Traditional Animation 

คาํวา่ “เซล (Cel)” มาจากคาํวา่ “เซลลูลอยด์ (Celluloid)” เป็นแผน่ใสสําหรับวาดภาพในแต่ละเฟรม 

ซ่ึงเป็นเทคนิคสําหรับสร้างแอนิเมชั่นท่ี Walt Disney ใช้ในการผลิตภาพยนตร์การ์ตูน มีความเร็ว

ใการแสดงภาพ 24 เฟรมต่อวินาทีการสร้างภาพยนตร์ดว้ยวธีิน้ีจะตอ้งใชค้วามชาํนาญและฝีมือของผู ้

วาดตัวการ์ตูนเป็นอย่างมาก ตั้ งแต่ขั้นตอนการออกแบบการสเกตซ์ตัวการ์ตูน และการสร้าง

ภาพเคล่ือนไหว โดยจะแบ่งภาพแต่ละเซลออกเป็นชั้นหรือเลเยอร์ (Layer) การแบ่งเลเยอร์ทาํให้
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สามารถแยกและนาํแต่ละส่วนของภาพมาแกไ้ขได้อย่างอิสระโดยไม่ส่งผลกระทบต่อเลเยอร์อ่ืน 

เช่น  การกําหน ดภาพ พื้ น หลัง(Background) ไว้เล เยอร์ล่ างสุ ด  แล้วกําห นดให้ เล เยอร์บ น 

(Foreground) เป็นภาพการเคล่ือนไหวของตวัละครลกัษณะดงักล่าวทาํให้ไม่ตอ้งวาดภาพพื้นหลงั

ใหม่ทุกคร้ัง แต่จะใช้วิธีแกไ้ขภาพของตวัละครท่ีอยู่ในเลเยอร์บนแทน ดงันั้น จึงใช้ภาพพื้นหลงั

เพียงเฟรมเดียว 

• พาธแอนิเมชัน่ (Path Animation) 

เป็นการสร้างแอนิเมชัน่บนคอมพิวเตอร์ดว้ยวิธีกาํหนดเส้นทางเคล่ือนท่ี (Motion Path) ให้กบัภาพ 

หรือกลุ่มของภาพต่าง ๆ ซ่ึงเรียกวา่ Sprite ไดอ้ยา่งอิสระ เช่น การเดง้ของลูกบอล หรือการบิน ของ

นก เป็นตน้ แอนิเมชัน่ชนิดน้ีจะใชห้ลกัการของภาพเวกเตอร์ โดย Sprite จะเคล่ือนไปตาม เส้นทาง

การเคล่ือนท่ีซ่ึงเรียกวา่ Spline โดยใชว้ิธีคาํนวณผลลพัธ์ดว้ยสมาการทางคณิตศาสตร์ ขอ้ดีของพาธ

แอนิเมชัน่ คือ ใชพ้ื้นท่ีในการจดัเก็บขอ้มูลนอ้ย เน่ืองจากใชภ้าพแบบเวกเตอร์ในการ สร้าง 

• แอนิเมชัน่ 2 มิติ และ 3 มิติ (2D and 3D Animation) 

แอนิเมชัน่ 2 มิติจะเป็นการแสดงวตัถุแบบแบนราบโดยไม่คาํนึงถึงความลึก โดยมองวตัถุในระบบ 

พิกดัแบบ 2 แกนคือ แกน x และ y เท่านั้น ส่วนแอนิเมชัน่ 3 มิติ จะพิจารณาถึงความลึกของ วตัถุ

ด้วย ซ่ึงจาํเป็นต้องสร้างแบบจําลองของวตัถุ(Model) ข้ึนมา แล้วนําไป  Render รวมทั้ งสร้าง 

คุณสมบติัต่าง ๆ ให้กบัพื้นผิวของวตัถุนั้น เช่น มุมมองของกลอ้ง หรือการกาํหนดแสงเงา เป็นตน้ 

โดยจะใชร้ะบบพิกดัแบบ 3 มิติ ซ่ึงประกอบดว้ยแกน x, y และ z 

วธีิการสร้างแอนิเมช่ัน 

วธีิการสร้างแอนิเมชัน่มี 3 วธีิ ดงัน้ี 

• การสร้างแอนิเมชัน่ดว้ยการวาด (Draw Animation) เป็นวิธีการวาดภาพแต่ละภาพดว้ยมือ

ต่อเน่ืองกนัไปจนไดเ้ป็นแอนิเมชัน่ การสร้างแอนิเมชัน่เพียง ไม่ก่ีนาทีดว้ยวิธีน้ีอาจตอ้งใช้

ภาพวาดหลายพนัภาพ ทาํให้ใช้เวลาในการผลิตนานตอ้งใชน้กัวาด ภาพแอนิเมชัน่จาํนวน

มากดว้ย ส่งผลใหต้น้ทุนสูง 

• การสร้างแอนิเมชั่นด้วยโมเดล (Model Animation) การสร้างแอนิเมชั่นด้วยวิธีน้ีเรียกว่า 

Stop Motion โดยจะใชว้ิธีสร้างของหุ่นดว้ยวสัดุดว้ยดินนํ้ ามนั แลว้ค่อย ๆถ่ายภาพของหุ่นที

ละภาพ เพื่อนาํมาแสดงต่อเน่ืองกนั วิธีการน้ีตอ้งใช้เวลาและความ ละเอียดเป็นอย่างมาก 

ตวัอยา่งของภาพยนตร์ท่ีใชว้ธีิ Model Animation ไดแ้ก่ Chicken Run 

• การสร้างดว้ยแอนิเมชัน่ดว้ยคอมพิวเตอร์ (Computer Animation) เป็นการนาํคอมพิวเตอร์

มาช่วยในการสร้างแอนิเมชัน่โดยใช้โปรแกรมต่าง ๆ เช่น Adobe Flash, 3D Studio MAX
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หรือ Maya เป็นตน้ โดยจะใช้เคร่ืองมือท่ีโปรแกรมได้จดัเตรียมไว ้เช่น การปรับผิว ของ

วตัถุและปรับรอยหยกัตามขอบภาพ (Anti-Aliasing) นอกจากน้ียงัสามารถกาํหนดอตัรา

การ แสดงผลภาพไดว้า่จะใหแ้สดงผลดว้ยความเร็วก่ีเฟรมต่อวนิาที 

 

กระบวนการพฒันางานแอนิเมช่ัน 

 กระบวนการพฒันางานแอนิเมชั่นประกอบด้วย 3 ขั้นตอนสําคญั คือ ขั้นตอนเตรียมการ

พฒันา ขั้นตอนการพฒันางาน และชั้นตอนการเก็บงาน โดยแต่ละขั้นตอนมีรายละเอียด ดงัรูป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่2.1 กระบวนการพฒันางานแอนิเมชัน่ 

ข้ันตอนเตรียมการพฒันา 

 เป็นขั้นตอนในการเตรียมงาน ซ่ึงเป็นขั้นตอนท่ีมีความสําคญัมาก เน่ืองจากจะเป็นการ

กาํหนดแนวทางในการพฒันางานทั้งหมด หากเตรียมการพฒันาไม่ดี จะทาํให้การผลิตงานแอนิ

เมชั่นไม่ราบร่ืน และงานท่ีได้อาจไม่สมบูรณ์ตามต้องการ ทาํให้ต้องนํากลับมาแก้ไขใหม่ ใน

ขั้นตอนน้ีควรเขียนเอกสารท่ีแสดงรายละเอียดของโครงการไวอ้ยา่งละเอียด (เช่น ระยะเวลา วธีิการ

ผลิตงบประมาณ หรือผูรั้บผดิชอบ) เพื่อใหที้มงานพฒันางานไปในแนวทางเดียวกนั โดยอา้งอิงจาก

ขัน้ตอนเตรียมการพฒันา 

กําหนดเนือ้เร่ือง 

สร้างบอร์ดเรียบเรียงเนือ้หา 

ขัน้ตอนการพฒันางาน 

ขัน้ตอนการเก็บงาน 
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เอกสารท่ี เขียนข้ึนเป็นหลักเม่ือเขียนเอกสารและกําหนดตางรางเวลาแล้ว  จะต้องเตรียม

องคป์ระกอบต่าง ๆ ของงาน ดงัน้ี 

• กาํหนดเน้ือเร่ือง (Story) 

 เน้ือเร่ืองใช้บอกเร่ืองราวและตวัละครของงานแอนิเมชัน่ท่ีตอ้งการสร้างอย่างคร่าวๆ การ

เขียนเน้ือเร่ืองจะใช้คาํอธิบายสั้ นๆเพื่อบอกสาระสําคญั และแสดงถึงความน่าสนใจของงาน โดย

เน้ือเร่ืองท่ี ดีควรมีเน้ือหาท่ีไม่ซํ้ าซาก ให้สาระและความบนัเทิงกบัผูช้ม รวมทั้งเขา้ใจได้ง่าย เม่ือ

กาํหนดเน้ือ เร่ืองแลว้จะตอ้งนาํตวัละครท่ีอยูใ่นเน้ือเร่ืองมาออกแบบตามลกัษณะของตวัละครแต่ละ

ตวั โดย ควรออกแบบตวัละครใหส้อดคลอ้งกบัลกัษณะเฉพาะ ความชอบ และอุปนิสัยของ ตวัละคร 

อาจ ใชโ้ปรแกรมสาํหรับออกแบบโมเดลแบบ 3 มิติ เพื่อข้ึนรูปร่างของตวัละคร 

• สร้างบอร์ดเรียบเรียงเน้ือหา (Storyboard) และ Story Reel 

 เม่ือกาํหนดเน้ือเร่ืองและออกแบบตวัละครแล้ว ขั้นตอนต่อไปคือสร้างบอร์ดเรียบเรียง

เน้ือหาหรือ Storyboardโดยทัว่ไปจะประกอบด้วยรูปภาพ และอาจมีขอ้ความอธิบายเพิ่มเติม เพื่อ

บอก  วตัถุประสงค์ของแต่ ละภาพได้ดียิ่งข้ึน  Storyboard จะแสดงให้เห็นถึงเน้ือเร่ืองว่าเกิด

เหตุการณ์ อะไรข้ึน ท่ีไหน เม่ือไหร่ และเน้ือเร่ืองนั้นมีใครเก่ียวขอ้งบา้งนอกจากน้ียงับอกถึงมุม

กล้องท่ีจะใช้ ในการสร้างงานแอนิเมชั่นอย่างคร่าวๆ อีกด้วย จากนั้ น Storyboard จะถูกนําไป

จดัเรียงฉากต่าง ๆ ตามลาํดบัเหตุการณ์ท่ีวาดไวด้ว้ยซอฟต์แวร์ เช่น Adobe Premier และจะตอ้งนาํ

บทพูดของตวัละครมากาํหนดระยะเวลาในการแสดงแต่ละฉากให้สอดคลอ้งกนั เรียกขั้นตอนน้ีว่า 

“Story Reel” ซ่ึงเป็น Storyboard ท่ีอยูใ่นรูปแบบดิจิตอลนั้นเอง 

ข้ันตอนการพฒันางาน 

 เม่ือเตรียมส่ิงต่าง ๆ เรียบร้อยแล้ว ขั้นตอนต่อไปจะเป็นขั้นตอนการพฒันางาน ซ่ึงเป็น

หนา้ท่ีหลกัของแอนิเมเตอร์ (หรือผูส้ร้างภาพเคล่ือนไหว) โดยจะนาํโมเดลของตวัละครมาสร้างการ

เคล่ือนไหวให้สัมพนัธ์กบั Story Reel จากนั้นจะเก็บรายละเอียดต่าง ๆ เช่น กาํหนดการขยบัปากให้

สัมพนัธ์กบัเสียง หรือกาํหนดระยะเวลาในการเคล่ือนท่ีให้เหมาะสม เป็นตน้จากนั้นจะนํางานท่ี

ไดม้าปรับแต่งแสงเงา ซ่ึงสามารถใช้ส่ือถึงอารมณ์ไปยงัผูช้มไดด้ว้ยการใช้โทนสีและระดบัความ

สวา่งของแสงนอกจากน้ีแสงเงายงัช่วยให้งานแอนิเมชัน่ดูมีมิติมากข้ึน และสามารถใช้โทนสีของ

แสงเพื่อบอกเวลาได ้เช่น ใชโ้ทนสีดาํเพื่อบอกเวลากลางคืนหรือใชโ้ทนสีแดงเพื่อบอกเวลาท่ีพระ

อาทิตยก์าํลงัตกดิน เป็นตน้เม่ือตกแต่งฉากเสร็จแลว้ขั้นตอนต่อไปของการพฒันางานแอนิเมชัน่ คือ 

การ Rendering ซ่ึงจะใช้ซอฟต์แวร์เพื่อนาํค่าต่างๆ ของงานแอนิเมชั่นแต่ละส่วนท่ีปรับแต่งไวม้า

คาํนวณเป็นจุดสีของแต่ละพิกเซล เพื่อแสดงผลลพัธ์ทางจอภาพ โดยอาจ Renderส่วนประกอบของ

งานแอนิเมชั่นแยกจากกนั เช่น ฉากกบัตวัละครจะถูก Render แยกกนั แล้วนาํมาประกอบกนัใน
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ภายหลงั เพื่อความสะดวกในการปรับปรุงและแกไ้ขงานแต่ละส่วน การ Render จะตอ้งกาํหนดค่า

ต่าง ๆ ท่ีส่งผลต่อคุณภาพของงานแอนิเมชัน่เช่น รูปแบบการบีบอดัไฟล ์ความละเอียด และคุณภาพ

ของภาพ เป็นตน้ ภาพแต่ละส่วนท่ี Render แลว้ จะถูกนาํมาตดัต่อโดยแยกเป็นเลเยอร์ (Layer) เพื่อ

ความสะดวกในการรวมและปรับแต่งในภายหลงั 

ข้ันตอนการเกบ็งาน 

 เม่ือปรับแต่ง Render และนาํส่งวนประกอบต่าง ๆ มาตดัต่อรวมกนัแลว้ ขั้นตอนต่อไปจะ

เป็นการเก็บงานแอนิเมชั่นให้มีความสมบูรณ์ ท่ีสุดก่อนจะนําไปเผยแพร่ เช่น  การปรับแต่ง

เสียงดนตรี และเสียงประกอบ รวมทั้งเพิ่มเติมเน้ือหาต่าง ๆ ท่ีจาํเป็นเขา้ไปในงานแอนิเมชัน่ เช่น ไต

เต้ิลก่อนเขา้เร่ือง และรายช่ือทีมงานท้ายเร่ือง เป็นตน้ เม่ือเก็บงานเสร็จแล้วจะตอ้งจดัทาํส่ือเพื่อ

นาํไปใชก้บัการประชาสัมพนัธ์และการตลาด เช่น จาํทาํโปสเตอร์หรือตดัต่อแอนิเมชัน่บางส่วนเพื่อ

นาํไปแสดงเป็นหนงัตวัอยา่งเป็นตน้ 

ทฤษฎกีารสร้างแอนิเมช่ันของ Thomas และ Johnston 

 ในปี ค.ศ. 1930 Walt Disney Studio ไดน้ําภาพน่ิงมาสร้างให้มีชีวิตในรูปแบบแอนิเมชั่น 

ซ่ึงอาศัยพื้นฐานการสร้างแอนิเมชั่นแบบเดิมท่ีใช้ภาพจากการวาดด้วยมือหรือภาพสเก็ตซ์มา

ผสมผสานกบัทฤษฎีของ Frank Thomas และ OllieJohnston ซ่ึงประกอบดว้ยทฤษฎีต่างๆ ดงัน้ี 

• Squash และ Stretch 

 Squash เป็นลกัษณะของอ็อบเจ็กต์ท่ีถูกบีบอดัเม่ือกระทบส่ิงต่างๆ และจะขยายตวั (หรือ 

Stretch) กลบัสู่ลกัษณะเดิมสามารถนาํทฤษฎีน้ีไปใชก้บัการเคล่ือนท่ีของออ็บเจก็ตใ์นลกัษณะต่างๆ 

เพื่อ เพิ่มความสมจริงให้มากข้ึนได ้เช่น การหดและขยายตวัของลูกบอลท่ีเคล่ือนท่ีไปกระทบกบั

พื้น ซ่ึง ลูกบอลจะมีลกัษณะแบนหรือหดตวัลงเพราะแรงอดั จากนั้นลูกบอลจะกระดอนข้ึนและลอย

อยู ่บนอากาศ พร้อมกบัขยายตวัเหมือนเดิม เป็นตน้ 

• Slow-in และ Slow-out 

 Slow-in คือ การเคล่ือนท่ีของอ็อบเจ็กต์ด้วยความเร็วท่ีเพิ่มข้ึนอย่างต่อเน่ือง ก่อนถึง

จุดสูงสุดจะ เคล่ือนท่ีช้าลงส่วน Slow-out คือ การเคล่ือนท่ีของอ็อบเจ็กตท่ี์สามารถเคล่ือนท่ีจากช้า

ไปเร็ว ตามแรงโนม้ถ่วง ตวัอยา่งเช่น เม่ือลูกบอลกระดอนข้ึนบนอากาศจะมีการเคล่ือนท่ีในลกัษณะ 

Slow-in โดยความเร็วจะเพิ่มข้ึนอยา่งต่อเน่ืองและเร่ิมชา้ลงจนหยดุน่ิง ณ จุดสูงสุดของการ กระดอน 

เม่ือลูกบอลตกจะเพิ่มความเร็วข้ึนเร่ือย ๆ ในลักษณะ Slow-out และเพิ่มข้ึนสูงสุดก่อนท่ีจะตก

กระทบพื้น เป็นตน้ 
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• Arcs 

 Arcs คือการเคล่ือนท่ีในลกัษณะเส้นโคง้ตามโครงสร้างของ อ็อบเจก็ต ์เช่น การเคล่ือนไหว

ของ แขนและการเคล่ือนท่ีของลูกบอล เป็นตน้ ทฤษฎีน้ีจะช่วยให้แอนิเมชัน่มีความสมจริงมากข้ึน 

เช่น การเคล่ือนไหวของแขนและขาท่ีมีลกัษณะเป็นเส้นโคง้ เน่ืองจากอวยัวะทั้ง 2 ประกอบดว้ยขอ้

ต่อ ท่ีสามารถพบัหรืองอได ้

• Timing 

 Timing คือ การกาํหนดเวลาหรือความเร็วของการเคล่ือนไหวให้กบัอ็อบเจ็กต ์ซ่ึงสามารถ

ใช้ อธิบายความหมาย บางอย่างได ้ตวัอย่างเช่น การเดินของคนท่ีมีการเคล่ือนไหวอย่างรวดเร็ว 

แสดงถึงสถานการณ์ท่ีรีบเร่ง หรือในกรณีท่ีลูกบอลกระดอนพื้น เห็นว่าลูกบอลในช่วงท่ี 1 จะมี 

ความเร็วสูง ดงันั้น ภาพจึงถูกแสดงห่างกนัเหมือนกบัลูกบอลเคล่ือนท่ีอย่างรวดเร็ว ส่วนช่วงท่ี 2 

ภาพจะแสดงใกลก้นัมากข้ึนเหมือนกบัลูกบอลเคล่ือนท่ีอยา่งชา้ ๆ เป็นตน้ 

• Anticipation 

 Anticipation คือ การคาดการณ์ว่าในเวลาถดัไปอ็อบเจ็กต์จะเคล่ือนท่ีอย่างไร และเตรียม

วาง แผนการเคล่ือนท่ีของอ็อบเจ็กตไ์วล่้วงหนา้ให้เหมาะสมคุณสมบติัของอ็อบเจ็กต ์เช่น การตีลูก

เบส บอล ผูเ้ล่นจะตอ้งเหวีย่งไมไ้ปดา้นหลงัก่อนตีลูกเป็นตน้ 

• Follow Through และ Overlapping Action 

 Follow Through คือ  การแสดงลักษณะการเคล่ือนไหวอย่างต่อเน่ือง ซ่ึงเกิดจากการ

เปล่ียนแปลง จากท่าทางหน่ึงไปยงัอีกท่าทางหน่ึง ส่วน  Overlapping Action เกิดจากการนํา 

Anticipation และ Follow Through มาใช้ เพื่อแทรกการเคล่ือนไหวท่ีต้องแสดงในลําดับถัดไป

ถัดไปก่อนท่ีการ เคล่ือนไหวก่อนหน้าจะหยุดลง ทาํให้การแสดงแอนิเมชั่นต่อเน่ืองและดูเป็น

ธรรมชาติมากข้ึน ตวัอย่างเช่น การแสดงภาพของคนตีกอล์ฟ ซ่ึงจะตอ้งแสดงลกัษณะท่าทางการ

เหวีย่งไมไ้ปดา้นหลงัก่อนเพราะเม่ือตีลูกออกไปแลว้ จะตอ้งแสดงภาพการเหวีย่งไมไ้ปดา้นหนา้ ซ่ึง

เกิดจาก แรงเฉ่ือยดว้ยเป็นตน้ 

• Staging 

 Staging คือ แนวคิดในการจดัเรียงแต่ละเฟรมของพื้นหน้า (Foreground) ให้สัมพนัธ์กับ

ฉากด้วย การกาํหนดสีหรือลักษณะเส้นให้มองเห็นได้ง่าย โดยตวัละครจะต้องดูกลมกลืนและ

สอดคลอ้งกบัพื้นหลงั (Background) 

• Secondary Action 
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 Secondary action คือ การเคล่ือนไหวท่ีเป็นผลมาจากการเคล่ือนไหวท่ีเกิดข้ึนก่อนหนา้ ซ่ึง

ทาํให้ แอนิเมชัน่มีความสมจริงมากข้ึน ตวัอย่างเช่น การเดินของคนจะเกิดการเคล่ือนท่ีของขา ซ่ึง 

สัมพนัธ์กบัแขน เป็นตน้ 

• Exaggeration 

 Exaggeration คือ ลกัษณะท่าทางต่าง ๆ ของตวัละครท่ีสามารถส่ืออารมณ์ไปยงัผูช้มได ้เช่น 

เม่ือ ตวัละครพบส่ิงท่ีน่ากลวัจะแสดงความกลวัออกมาทางสายตา เป็นตน้ 

• Appeal 

 Appeal คือ การกําหนดลักษณะเด่นให้กับตัวละครด้วยการกําหนดการเคล่ือนไหวใน

ลกัษณะ ต่าง ๆ เพื่อส่ืออารมณ์และเพิ่มความน่าสนใจให้กบัผูช้ม รวมถึงทาํให้ตวัละครมีความโดด

เด่น มากกวา่ตวัละครตวัอ่ืน 

พืน้ฐานทางด้านการออกแบบ 

 เส้น ( Line) เกิดจากจุดท่ีเรียงต่อกนั หรือเกิดจากการลากเส้นไปยงัทิศทางต่าง ๆ มีหลายลกัษณะ 

เช่น ตั้ง นอน เฉียง โคง้ ฯลฯ เส้น เกิดจากเคล่ือนท่ีของจุด หรือถา้นาํจุดมาวางเรียงต่อ ๆ กนัก็จะเกิด

เป็นเส้นข้ึน เส้นมีมิติเดียว คือ ความยาว ไม่มีความกวา้ง ทาํหน้าท่ีเป็นขอบเขตของท่ีว่าง รูปร่าง 

รูปทรง สี นํ้าหนกั รวมทั้งเป็นแกนหลกัโครงสร้างของรูปร่างรูปทรงต่าง ๆ เส้นเป็นพื้นฐานท่ีสาํคญั

ของงานศิลปะทุกชนิด เส้นสามารถให้ความหมาย แสดงความรู้สึกและอารมณ์ดว้ย การสร้างเป็น

รูปทรงต่าง ๆ ข้ึน เส้นมี 2 ลกัษณะคือ เส้นตรง (Straight Line) และ เส้นโคง้ (Curve Line) เส้นทั้ง

สองชนิดน้ีเม่ือนาํมาจดัวางในลกัษณะต่าง ๆ กนัและใหค้วามหมาย ความรู้สึก ท่ีแตกต่างกนัออกไป

ดว้ย 

ลกัษณะของเส้น 

      เส้นมีจุดเด่นท่ีนํามาใช้ได้หลากหลายรูปแบบ ทาํให้เกิดรูปร่างรูปทรงต่าง ๆ มากมาย เพื่อ

ตอ้งการส่ือใหเ้กิดความรู้สึกทางดา้นอารมณ์ จากการสร้างสรรคข์องงาน 

1. เส้นตั้ง หรือ เส้นด่ิง ให้ความรู้สึกทางความสูง สง่า มัน่คง แข็งแรง หนกัแน่นเป็นสัญลกัษณ์ของ

ความซ่ือตรง 

 

 

 

http://pikanesri.com/class_basic_design.php
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 รูปที ่2.2  เส้นตั้ง 

2. เส้นนอน ใหค้วามรู้สึกทางความกวา้ง สงบ ราบเรียบ น่ิง ผอ่นคลาย 

 

 

      

รูปที ่2.3 เส้นนอน 

3. เส้นเฉียง หรือ เส้นทแยงมุม ใหค้วามรู้สึก เคล่ือนไหว รวดเร็ว ไม่มัน่คง 

 

 

รูปที ่2.4 เส้นเฉียง หรือ เส้นทแยงมุม 

4. เส้นหยกั หรือ เส้นซิกแซก แบบฟันปลา ให้ความรู้สึก คล่ือนไหว อยา่งเป็นจงัหวะมีระเบียบ ไม่

ราบเรียบ น่ากลวั อนัตราย ขดัแยง้ ความรุนแรง 

 

 

 

 

 

          รูปที ่2.5 เส้นหยกั 
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5. เส้นโคง้ แบบคล่ืน ใหค้วามรู้สึก เคล่ือนไหวอยา่งชา้ ๆ ล่ืนไหล ต่อเน่ือง สุภาพอ่อนโยน นุ่มนวล 

 

 

 

รูปที ่2.6 เส้นโคง้ แบบคล่ืน 

 

6. เส้นโคง้แบบกน้หอย ให้ความรู้สึกเคล่ือนไหว คล่ีคลาย หรือเติบโตในทิศทางท่ีหมุนวน ถา้มอง

เขา้ไปจะเห็นพลงัความเคล่ือนไหวท่ีไม่ส้ินสุด 

 

 

 

 

รูปที ่2.7 เส้นโคง้แบบกน้หอย 

7. เส้นประ ใหค้วามรู้สึกท่ีไม่ต่อเน่ือง ขาด หาย ไม่ชดัเจน ทาํใหเ้กิดความเครียด 

 

 

 

 

 

รูปที ่2.8 เส้นประ 

ความสําคัญของเส้น 

• ใชใ้นการแบ่งท่ีวา่งออกเป็นส่วนๆ 
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• กาํหนดขอบเขตของท่ีวา่ง หมายถึง ทาํใหเ้กิดเป็นรูปร่าง (Shape) ข้ึนมา 

• กาํหนดเส้นรอบนอกของรูปทรง ทาํใหม้องเห็นรูปทรง (Form) ชดัข้ึน 

• ทาํหนา้ท่ีเป็นนํ้าหนกัอ่อนแก่ ของแสดงและเงา หมายถึง การแรเงาดว้ยเส้น 

• ใหค้วามรู้สึกดว้ยการเป็นแกนหรือโครงสร้างของรูป และโครงสร้างของภาพ 

รูปร่างและรูปทรง ( Shape and Form)  

 รูปร่าง คือ พื้นท่ี ๆ ลอ้มรอบดว้ยเส้นท่ีแสดงความกวา้ง และความยาว รูปร่างจึงมีสองมิติ

รูปทรง คือ ภาพสามมิติท่ีต่อเน่ืองจากรูปร่าง โดยมีความหนา หรือความลึก ทาํใหภ้าพท่ีเห็นมี ความ

ชดัเจน และสมบูรณ์ 

รูปร่างและรูปทรงแบ่งออกเป็น 3 ลกัษณะใหญ่ คือ 

      รูปเรขาคณิต (Geometric Form) มีรูปร่างรูปทรงท่ีแน่นอน มาตรฐาน สามารถวดัหรือคาํนวณ

ได้ มีกฎเกณฑ์ เช่น รูปส่ีเหล่ียม รูปวงกลม รูปวงรี ห้าเหล่ียม หกเหล่ียม พีระมิด เป็นต้น รูป

เรขาคณิตเป็นโครงสร้างพื้นฐานของรูปทรงต่าง ๆ ดงันั้น การสร้างสรรค์รูปอ่ืน ๆ ควรศึกษารูป

เรขาคณิตใหเ้ขา้ใจถ่องแทเ้สียก่อน 

      รูปทรงธรรมชาติ (Nature Form)เป็นการเลียนแบบธรรมชาติ นาํรูปทรงท่ีมีอยู่ตามธรรมชาติ

รอบตวัเรา เช่น ดอกไม,้ ใบไม,้ สัตวต่์าง ๆ  , สัตวนํ้ า, แมลง, มนุษย ์เป็นตน้ มาใช้เป็นแม่แบบใน

การออกแบบและสร้างสรรค ์โดยยงัคงให้ความรู้สึกและรูปทรงท่ีเป็นธรรมชาติอยูส่่วนผลงานบาง

ช้ิน ท่ีลอ้เลียนธรรมชาติ โดยใชรู้ปทรงเช่น ตุ๊กตาหมี, การ์ตูน, อวยัวะของร่างกายเรา เป็นตน้ ยงัคง

เป็นรูปทรงตามธรรมชาติ ใหเ้ห็นอยู ่บางคร้ังไดมี้การนาํวสัดุท่ีมีอยู ่ตามธรรมชาติ เช่น เปลือกหอย, 

ก่ิงไม,้ ขนนก ฯลฯ นาํมาออกแบบ ดดัแปลง สร้างสรรคผ์ลงาน รูปทรงก็ไม่ไดเ้ปล่ียนแปลงมากนกั 

      รูปทรงอิสระ (Free Form) เป็นรูปแบบโครงสร้างท่ีไม่แน่นอน ให้ความรู้สึกเคล่ือนไหว เล่ือน

ไหล ให้ความอิสระ และไดอ้ารมณ์ ความเคล่ือนไหวเป็นอยา่งดี รูปอิสระอาจเกิดจากรูปเรขาคณิต

หรือรูปธรรมชาติ ท่ีถูกกระทาํจนมีรูปลกัษณะเปล่ียนไปจากเดิมจนไม่เหลือสภาพเดิม 

ความรู้เบื้องต้นเกีย่วกบัสี ( Introduction to Color) 

 สี เป็นส่ิงท่ีปรากฏอยูบ่นโลก ทุก ๆส่ิงท่ีเรามองเห็นรอบ ๆตวันั้น ลว้นแต่มีสี โลกของเรา

ถูกจรรโลง และแต่งแตม้ด้วย สีสันหลายหลาก ทั้งสีสันตามธรรมชาติ และสีท่ีมนุษยรั์งสรรค์ข้ึน 

หากโลกน้ีไม่มีสี หรือมนุษยไ์ม่สามารถ รับรู้เก่ียวกบัสีได ้ส่ิงนั้นอาจเป็น ความพกพร่องท่ียิ่งใหญ่

ของธรรมชาติ เพราะสีมีความสําคญัต่อวฏัจกัรแห่งโลก และเก่ียวขอ้งกบั วิถีชีวติมนุษย ์จนแยกกนั

ไม่ออก เพราะมนุษยไ์ดต้ระหนกัแลว้วา่ สีนั้นส่งผลต่อความรู้สึกนึกคิด อารมณ์ จินตนาการ การส่ือ
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ความหมาย และความสุขสําราญใจในชีวิตประจาํวนัมาช้านานแลว้ ดงันั้น จึงอาจกล่าวไดว้่า สี มี

อิทธิพลต่อมนุษย์เราเป็นอย่างสูง และมนุษยก์็ใช้ประโยชน์ จากสีอย่าง เอนกประสงค์ ในการ

สร้างสรรค ์ส่ิงต่าง ๆ อยา่งไม่มีท่ีส้ินสุด 

1. ความหมายและการเกิดสี 

 คาํว่า สี (Color) ตามพจนานุกรมฉบับราชบณัฑิตยสถาน หมายถึง ลักษณะของแสง ท่ี

ปรากฏแก่ สายตาเรา ให้เห็นเป็น สีขาว ดาํ แดง เขียวฯลฯหรือการสะทอ้นรัศมีของแสงมาสู่ตาเราสี 

ท่ีปรากฏ ในธรรมชาติ เกิดจากการสะทอ้นของแสงสวา่ง ตกกระทบ กบัวตัถุแลว้ เกิดการหกัเหของ

แ ส ง  

( Spectrum ) สีเป็นคล่ืนแสงชนิดหน่ึง ซ่ึงปรากฏให้เห็น เม่ือแสงผา่นละอองไอนํ้ า ในอากาศ หรือ 

แท่งแกว้ปริซึม ปรากฏเป็นสีต่าง ๆ รวม 7 สี ไดแ้ก่ สีแดง ม่วง ส้ม เหลือง นํ้ าเงิน คราม และเขียว 

เรียกว่า สีรุ้ง ท่ีปรากฏบนทอ้งฟ้า ตาธรรมชาติในแสงนั้น มีสีต่าง ๆ รวมกนั อยู่อย่างสมดุลยเป็น 

แสงสีขาวใส เม่ือแสงกระทบ กบัสีของวตัถุ ก็จะสะทอ้นสีวตัถุนั้น ออกมาเขา้ตาเรา วตัถุสีขาวจะ

สะทอ้นไดทุ้กสี ส่วนวตัถุสีดาํนั้น จะดูดกลืนแสงไว ้ไม่สะทอ้นสีใด ออกมาเลย 

2. ประเภทของสี 

 สี มีอยู่ทัว่ไปในส่ิงแวดลอ้มรอบ ๆตวัเรา สีท่ีปรากฏอยู่ในโลกสามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 2 

ประเภทใหญ่ๆ คือ  

 2.1 สีท่ีเกิดในธรรมชาติ มีอยู ่2 ชนิดคือ  

 2.1.1 สีท่ีเป็นแสง ( Spectrum ) คือ สีท่ีเกิดจากการหักเหของแสง เช่น สีรุ้ง สีจากแท่งแกว้

 ปริซึม 

 2.1.2 สีท่ีอยู่ในวตัถุ หรือเน้ือสี ( Pigment ) คือ สีท่ีมีอยูใ่นวตัถุธรรมชาติทัว่ไป เช่น สีของ

 พืช สัตว ์หรือแร่ธาตุต่าง ๆ 

 2.2 สีท่ีมนุษยส์ร้างข้ึน คือ สีท่ีไดจ้ากการสังเคราะห์ เพื่อใชป้ระโยชน์ในงานต่าง ๆ เช่น งาน

ศิลปะ อุตสาหกรรม การพาณิชย ์และในชีวิตประจาํวนั โดยสังเคราะห์จากวสัดุธรรมชาติ และจาก

สารเคมี ท่ีเรียกวา่ สีวิทยาศาสตร์ ซ่ึงสีท่ีไดจ้าก การสังเคราะห์สามารถนาํมาผสมกนั ให้เกิดเป็น สี

ต่าง ๆอีกมากมาย  

3. การรับรู้เร่ืองสี (Color Perception) 

 การรับรู้ต่อสีของมนุษย์ เกิดจากการมองเห็น โดยใช้ตา เป็นอวยัวะรับสัมผสั ตาจะ

ตอบสนองต่อแสงสีต่าง ๆ โดยเฉพาะแสงสวา่ง จากดวงอาทิตย ์และจากดวงไฟ ทาํให้มองเห็น โดย

เร่ิมจากแสงสะทอ้นจากวตัถุผ่านเขา้นยัน์ตา ความเขม้ของแสงสว่าง มีผลต่อ การเห็นสี และความ

คมชัดของวตัถุ หากความเขม้ของแสงสว่างปรกติ จะทาํให้มองเห็นวตัถุชดัเจน แต่หากความเขม้

ของแสงสวา่งมีนอ้ย หรือ มืด จะทาํให้มองเห็นวตัถุไม่ชดัเจน หรือพร่ามวันกัวทิยาศาสตร์ไดเ้คยทาํ 

การศึกษาเก่ียวกบั ความไวในการรับรู้ต่อสีต่าง ๆ ของมนุษย ์ปรากฏวา่ ประสาทสัมผสัของมนุษย ์
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ไวต่อการรับรู้สีแดง สีเขียว และสีม่วงมากกวา่สีอ่ืน ๆ ส่วนการรับรู้ของเด็กเก่ียวกบัสีนั้น เด็กส่วน

ใหญ่ จะชอบภาพ ท่ีมีสีสะอาดสดใส มากกว่า ภาพขาวดาํ ชอบภาพหลายๆสีมากกว่าสีเดียว และ

ชอบภาพท่ีเป็น กลุ่มสีร้อนมากกวา่สีเยน็  ตาของคนปกติจะสามารถ แยกแยะสีต่าง ๆ ไดถู้กตอ้ง แต่

หากมองเห็นสีนั้น ๆ เป็นสีอ่ืนท่ีผิดเพี้ยนไป เรียกวา่ ตาบอดสี เช่น เห็นวตัถุสีแดง เป็นสีอ่ืนท่ีมิใช่สี

แดง ก็แสดงวา่ ตาบอดสีแดง หากเห็นสีนํ้ าเงินผิดเพี้ยน แสดงวา่ตาบอดสีนํ้ าเงิน เป็นตน้ ซ่ึงตาบอด

สีเป็นความบกพร่องทางการมองเห็นอยา่งหน่ึง บุคคลใดท่ีตาบอดสีก็จะเป็นอุปสรรคต่อการทาํงาน

บางประเภทได ้เช่น งานศิลปะ งานออกแบบ การขบัรถ ขบัเคร่ืองบิน งานดา้นวทิยาศาสตร์ เป็นตน้ 

จิตวทิยาแห่งสี 

 พลังสีสามารถช่วยในการบาํบดัโรคได้ นักจิตวิทยาเช่ือว่าสีมีความสัมพนัธ์กับร่างกาย 

จิตใจ อารมณ์ของเราทุกคน สีบอกความเป็นตวัตน สีโทนร้อนเช่นสีแดง สีส้ม สีเหลือง สีม่วง ให้

ความรู้สึกท่ีต่างจากสีโทนเยน็เช่นสีขาว สีเขียว สีฟ้า สีชมพู เป็นตน้ สีโทนร้อนหรือสีโทนเยน็จะไป

กระตุน้ต่อมไพเนียล ซ่ึงจะส่งผลถึงฮอร์โมน ความรู้สึก จิตใจ อารมณ์ของแต่ละบุคคล มารู้จกัเร่ือง

สีกนัดีไหม....เผื่อจะรู้จกัตวัตนของเราไง ดูสิว่าท่านชอบสีอะไรและจะได้รู้ว่าเรามีอารมณ์และ

ความรู้สึกอยา่งไร39            

39 สีแดง39 เป็นสีแห่งอาํนาจแสดงถึงการมีพลงัและความทะเยอทะยานจึงช่วยพิชิตความคิดเห็น

ในทางลบหรือการมองโลกในแง่ร้ายอยา่งไรก็ตามสีเฉดน้ีอยูใ่นกลุ่มของโทสะและการฉุนเฉียวดว้ย

หากเรานําสีแดงเข้าสู่กระบวนการรักษามากเกินไปจะทาํให้ผูถู้กบาํบดัรู้สึกอึดอดั ไม่สบายตวั 

หุนหันพลนัแล่นและขาดความอดทนเพราะสีแดงเป็นสีท่ีกระตุน้ระบบประสาทไดรุ้นแรงท่ีสุดให้

ความรู้สึกเร้าใจ ต่ืนเตน้ ทา้ทาย ผกัและผลไมสี้แดงเป็นแหล่งวิตามินB12 ทองแดง เหล็ก ซ่ึงช่วย

บาํรุงระบบประสาทพลงัของสีแดงช่วยกระตุน้พลงัชีวิตให้เขม้แข็ง มีความกระตือรือร้น ทาํให้มี

ชีวิตชีวาข้ึน ในแง่ของการรักษาสีแดงช่วยสร้างเม็ดเลือดแดง เพิ่มอุณหภูมิในร่างกายระบบการ

ไหลเวียนของเลือดดีข้ึน รักษาอาการหวดั ผกัผลไมที้มีสีแดง เช่น มะเขือเทศ แตงโมเน่ืองจากมี

สารไลโคบีน(Lycopene)เป็นตวัทาํให้เกิดสีแดงนอกจากน้ียงัมีสารเบตา้ไซซิน(Beta-cycin)ท่ีทาํให้

เกิดสีแดงในผลทับทิม บีทรูท และแคนเบอร์ร่ี สารทั้ งสองตัวน้ีจัดเป็นสารต้านอนุมูลอิสระ

(Antioxidant)ช่วยในการป้องกนัมะเร็งโดยเฉพาะไลโคปีนจะมีฤทธ์ิตา้นมะเร็งไดม้ากกวา่เบตา้แค

โรทีนถึง ๒ เท่าเลยทีเดียวนอกจากน้ียงัพบสารเหล่าน้ีในผลไมเ้ช่น แอปเป้ิลแดง องุ่นแดง หอมแดง 

พริกช้ีฟ้าแดง ถัว่แดงและเชอร์ร่ีอีกดว้ย  

39 สีชมพู 3 9   เป็นสีท่ีมีลักษณะปลอบประโลมให้จิตใจและความรู้สึกต่าง ๆ  สงบลงใน

ขณะเดียวกนัก็ให้ความรู้สึกของการมีนํ้ าใจดี จิตใจกวา้งขวาง อบอุ่นและทะนุถนอมซ่ึงตรงกนัขา้ม

กบัสีแดงถา้หากมีสีชมพูอยู่รายรอบจะทาํให้รู้สึกถึงการปกป้อง ความรักจึงมกัจะนาํสีน้ีมาบาํบดั
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หรือบรรเทา คนท่ีมีความรู้สึกโดดเด่ียวมีอารมณ์ทอ้แท  ้คนท่ีมีความรู้สึกท่ีไวเกินไป เปราะบาง

หรือไม่มีความมัน่คงทางอารมณ์ผกัผลไมท่ี้มีสีชมพู เช่น ชมพู ่ 

39 สีส้ม 39  เป็นสีแห่งความเบิกบานและความร่ืนเริงเป็นความรู้สึกท่ีอิสระและได้รับการ

ปลดปล่อย ละวางจากความสงสารหรือสมเพชตนเอง ลดการเห็นแก่ตัวและยินดีท่ีจะให้หรือ

แบ่งปัน เป็นความรู้สึกท่ีเกิดจากกน้บ้ึงของจิตใจท่ีตอ้งการปรับปรุงชีวิตให้สดใส สีส้มเป็นสีแห่ง

ความสร้างสรรค์ อบอุ่นสดใสมีสติปัญญาเต็มเป่ียมไปด้วยการทะเยอทะยาน มีพลัง แต่ก็มีการ

ระมดัระวงัตน สีส้มเป็นสีท่ีนาํมาบาํบดัอาการทางกลา้มเน้ือ ประสาทหรืออาการปวดกดประสาท 

หรือช่วยในการยกระดับจิตใจของคน ลูกทอ้ซ่ึงเป็นผลไมท่ี้มีสีส้มเป็นสีเด่นท่ีบาํบดัอาการของ

ระบบประสาทอ่อนแรง ผลไมแ้ละผกัท่ีมีสีส้มอุดมไปดว้ยวิตามินB ช่วยในการสร้างเม็ดเลือด เผา

ผลาญแป้งและนํ้ าตาล บาํรุงระบบประสาทช่วยคลายอาการหอบหืดและโรคเก่ียวกบัทางเดินหายใจ

ช่วยให้มา้นทาํงานเป็นปกติรวมทั้งตบัอ่อน ลาํไส้ทั้งยงัช่วยในการดูดซึมของอาหารในกระเพาะและ

สาํไส้ทาํงานเป็นอยา่งดี ในทางจิตวทิยาพลงัของสีส้มมีคุณสมบติัในการบรรเทาอาการซึมเศร้า หาก

ตอ้งการเรียกพลงัความกระตือรือร้นกลบัคืนมาสีส้มเป็นสีท่ีช่วยได ้ผกัผลไมสี้ส้มจะมีสารแคโรที

นอยดแ์ละไบโอฟลาโวนอยด์ซ่ึงเป็นตวัช่วยบาํรุงหวัใจ บาํรุงสายตาและเพิ่มภูมิคุม้กนัให้แก่ร่างกาย

ซ่ึงมีสารแคโรทีนท่ีมีประสิทธิภาพสูงในการตา้นอนุมูลอิสระท่ีเป็นตวัการเกิดมะเร็งผกัผลไมท่ี้มี

สารพวกน้ีไดแ้ก่ แครอท มะละกอ ส้ม แตงโมเหลืองแตงไทย และฟักทอง  

39 สีเขียว39  เป็นสีท่ีมีความสัมพนัธ์อยา่งเนน้เฟ้นกบัธรรมชาติช่วยใหเ้รามีอารมณ์ร่วมกบัส่ิงอ่ืน 

ๆตลอดจนธรรมชาติต่าง ๆ รอบตวัเราไดง่้าย สีเขียวจะช่วยสร้างสรรค์บรรยากาศของความสบาย 

ผ่อนคลายสงบ ก่อให้เกิดความรู้สึกสันโดษ ว่าวเปล่า สมดุลและละวาง แต่ถ้าเป็นสีเขียวเขม้ มี

ความหมายของการหลุดพน้ ความพอดีและถ่อมตน เป็นสีท่ีปฏิเสธต่อความรักและความสนุกสนาน 

ในขณะท่ีสีเขียวมะกอกจะมีผลต่อร่างกายและความรู้สึก จนอาจทาํใหร่้างกายป่วยได ้สีเหลือง-เขียว 

จดัอยู่ในกลุ่มของความอิจฉา อารมณ์ความริษยา ขุ่นข้องหมองใจ คบัแค้นใจ ตลอดจนเป็นการ

แสดงถึงความรู้สึกท่ีปรารถนาจะครอบครอง ผกัผลไมมี้มีสีเขียวมีแร่ธาตุท่ีสําคญัโดยเฉพาะวิตามิน

C ช่วยสมานแผลทาํให้ผิวพรรณเปล่งปลัง่ เพิ่มความตา้นทานโรค สีเขียวทาํให้ประสาทตาผ่อน

คลายและความดันโลหิตลดลงได้ ป้องกนัการจบัตวัของก้อนเลือด ป้องกันโรคหัวใจ ความดัน

โลหิตและช่วยต้านทานเช้ือโรครวมทั้งเยื่อบุอกัเสบผกัผลไม้ในกลุ่มน้ีจะมีสารกลุ่มลูเทอินและ

อินดอล ซ่ึงจะเป็นตวัช่วยให้กระดูกแขง็แรง ช่วยบาํรุงสายตา เช่น บรอกโคล่ี กระหลํ่าปลีเขียว แอป

เป้ิลเขียว คะนา้ ผกับุง้ ผกัใบเขียวทุกชนิด และอโวคาโด  

39 สีเหลือง3 9 มกัเป็นสีของความสุข ความเบิกบาน ความมีชีวิตชีวา งานเฉลิมฉลองเป็นสีของ

ความแจ่มใส มกัจะเก่ียวขอ้งกบัเชาว ์สติปัญญาขา้งในและพลงัของความคิดเป็นภูมิและความหยัง่รู้ 

เป็นความจาํท่ีแจ่มใส ความคิดท่ีกระจ่างเป็นอารมณ์ของการใช้ความคิดสร้างสรรค์ใหม่ๆ เป็นสีท่ี

กระตุน้ให้เกิดการมองโลกในแง่ดี ในทางตรงกนัขา้มสีเหลืองเขม้กบักลายเป็นสัญญาลกัษณ์ของ



21 
 

ความหวาดกลวั สีเหลืองทาํให้มีอารมณ์ขนัผกัและผลไมท่ี้มีสีเหลืองมกัอุดมไปดว้ยวิตามินA ช่วย

บาํรุงสายตา ป้องกนัหวดัช่วยเสริมสร้างความเจริญเติบโตให้ร่างกายพลงัของสีเหลืองช่วยให้การ

ทาํงานของถุงนํ้ าดีและลาํไส้เป็นไปตามปกติ ช่วยปรับสมดุลของทางเดินอาหารทาํให้ระบบย่อย

อาหารและระบบขบัถ่ายทาํงานดีข้ึนทั้งยงัสามารถใชเ้ยยีวยาอาการทอ้แท ้หดหู่ และหมดกาํลงัใจได้

ผกัผลไมสี้ส้มจะมีสารแคโรทีนอยด์และไบโอฟลาโวนอยด์ซ่ึงเป็นตวัช่วยบาํรุงหัวใจ บาํรุงสายตา

และเพิ่มภูมิคุม้กนัใหแ้ก่ร่างกายซ่ึงมีสารแคโรทีนท่ีมีประสิทธิภาพสูงในการตา้นอนุมูลอิสระท่ีเป็น

ตวัการเกิดมะเร็งผกัผลไมท่ี้มีสารพวกน้ีไดแ้ก่ แครอท มะละกอ ส้ม แตงโมเหลือง ขา้วโพดหวาน

และฟักทอง  

39 สีมรกต 3 9 เป็นการผสมผสานกันระหว่างสีนํ้ าเงินกับสีเขียวเข้มของท้องทะเลลึก จึงมี

ความหมายในเชิงของความเยือกเยน็ ความสงบเงียบเหมือนกบัสีเขียว สีมรกตจึงเป็นสีท่ีเหมาะกบั

การชะลา้งเอาความเหน่ือยลา้ความตึงเครียดให้ออกจากจิตใจหรืออารมณ์ของเราสีมรกตจึงเป็นสีท่ี

ถูกยกว่าเป็นสีท่ีให้กาํลงัใจให้กลบัมามีประกายสดช่ืน และมกัจะช่วยให้คนท่ีรู้สึกโดดเด่ียวดีข้ึน 

เพิ่มพลงัส่ือสารใหโ้ดดเด่นข้ึน สร้างสรรคม์ากข้ึนและรับรู้ต่อสัมผสัและความรู้สึกไดร้วดเร็ว  

39 สีนํ้าเงิน39 เป็นความหมายของการสงบเยน็ สุขุมเยือกเยน็ หนกัแน่นและละเอียดรอบคอบสี

นํ้าเงินเป็นสีท่ีมีความหมายเก่ียวโยงกบัจิตใจไดสู้งกวา่สีเหลือง มีความหมายถึงกลางคืนจึงทาํให้เรา

รู้สึกสงบไดลึ้กกวา่และผอ่นคลายกวา่ เราจะยิง่เขา้สู่ความสงบและสงดัไดอ้ยา่งลุ่มลึกเม่ือสัมผสักบั

สีนํ้ าเงินท่ีเข้มข้ึนแต่ถ้าเป็นสีนํ้ าเงินอ่อนจะทาํให้เรารู้สึกปกป้องจากภารกิจตลอดจนกิจกรรมท่ี

เกิดข้ึนในแต่ละวนั ดงันั้นสีนํ้ าเงินจึงมกันาํมาบาํบดัคนท่ีนอนไม่หลบั เป็นสีของหอ้งนอน สีนํ้ าเงิน

เป็นสีท่ีความคุมจิตใจภายในให้เกิดความรู้สึกกระจ่างและสร้างสรรค ์สีนํ้ าเงินเขม้แต่ยงัไม่ถึงขั้นสี

กรมท่ามีอิทธิพลอยา่งสูงต่อการกดหรือกล่อมประสาทและจิตใจเป็นสีท่ีเขา้ถึงสัญชาตญาณและลาง

สังหรณ์จิตใตส้ํานึกของเราได้ดี อย่างไรก็ตามสีนํ้ าเงินท่ีเขา้สู่โทนดาํหรือมืดมากข้ึนยงัหมายถึง

ความโศกเศร้าอยา่งท่ีสุด หรืออารมณ์ท่ีเศร้าสุดขีดดว้ย จึงควรระวงัในการนาํไปใช ้สีนํ้าเงินช่วยช่วย

ให้ระบบหายใจสมดุล รักษาโรคความดนัโลหิตสูง ในแง่จิตวิทยาสีนํ้ าเงินช่วยสร้างแรงบนัดาลใจ

และการแสดงออกทางศิลปะ  

39 สีฟ้า39 เป็นสีท่ีให้ความรู้สึกสงบเยือกเยน็ เป็นอิสระ ปลอดโปร่งสบาย ปลอดภยั ใจเยน็และ

สามารถระงบัความกระวนกระวายในใจไดด้้วยพลงัของสีฟ้ามีคุณสมบติัในการรักษาอาการของ

โรคปอด ลดอตัราเผาผลาญพลงังาน รักษาอาการเจบ็คอและทาํใหชี้พจรเตน้เป็นปกติ  

39 สีม่วง39 เป็นสีการดูแลและปลอบโยนช่วยให้จิตใจสงบและอดทนต่อความรู้สึกท่ีโศกเศร้า

หรืสูญเสียท่ีมากระทบจิตใจและประสาท สีม่วงเฉดต่าง ๆ ยงัช่วยสร้างสมดุลของจิตใจให้ฟ้ืน

กลบัมาจากภาวะตกตํ่าหรือความเศร้าท่ีครอบงาํอยู ่สีครามจะเป็นสีท่ีมีพลงัมากเป็นสีท่ีไปกระตุน้

สมองให้มีความฮึกเหิม กระตุน้ให้เกิดความคิดสร้างสรรคแ์ละสัญชาตญาณ สีครามเป็นสีท่ีเขา้ไป

ครอบงาํประสาทไดเ้ป็นอยา่งดี สีม่วงเป็นสีท่ีเขา้ไปเปล่ียนแปลงการส่ือสารระดบัลึกเขา้ไปแทนท่ี
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และต่อสู้กบัความกลวัและความตกใจเขา้ไปชาํระลา้งส่ิงท่ีรบกวนอยู่ในสมองซ่ึงสีม่วงมกัเขา้ไป

เช่ือมโยงกบัส่ือแขนงอ่ืนๆ ศิลปะ  ดนตรี และความลึกลบัเป็นสีท่ีมีอิทธิพลต่อความรู้สึกทางดา้น

ความสวยงาม ปรัชญาขั้นสูง กระตุน้ให้เกิดความคิดสร้างสรรค ์แรงบนัดาลใจ ก่อให้เกิดความเห็น

อกเห็นใจสีม่วงยงัเป็นสีท่ีมีอิทธิพลต่อความเช่ือท่ีลึกลบัทางจิตวิญญาณ  อย่างไรก็ตามคนท่ีไดรั้บ

อิทธิพลของสีดังกล่าวจะต่อต้านชีวิตและสังคมท่ีเต็มไปด้วยสีสันแต่จะสนใจเร่ืองจิตวิญญาณ

มากกวา่ผกัผลไมสี้ม่วงเตม็ไปดว้ยวติามินD ช่วยเพิ่มพลงังานและการยอ่ยอาหาร ช่วยปรับสมดุลใน

ร่างกายให้ทาํงานเป็นปกติ ใช้บาํบดัโรคไต กระเพาะปัสสาวะอกัเสบ โรคผิวหนังบางชนิดและ

บาํบดัโรคไขขอ้ สีม่วงยงัช่วยให้สมองของเราสงบ สามารถสร้างแรงบนัดาลใจดา้นต่าง ๆ ผกัผลไม้

ในกลุ่มสีน้ีจะพบสารกลุ่มแอนไทไซยานินและโฟโนลิก ท่ีเป็นตวัลดอตัราเส่ียงการเกิดโรคมะเร็ง 

ช่วยรักษาระบบทางเดินปัสสาวะ และช่วยในเร่ืองความจาํ ผกัผลไมสี้ม่วงไดแ้ก่ กะหลํ่าม่วง องุ่น

แดง บลูเบอร์ร่ี มะเขือม่วง มนัต่อเผอืก เป็นตน้  

39 สีมังคุด39  เป็นสีท่ีช่วยให้เราไม่รู้สึกความหมดหวงั วิตกกังวลต่อเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงหรือ

ความรู้สึกโกรธหรือผิดหวงั สีมงัคุดทาํให้จิตใจเราเบิกบานข้ึนทั้งน้ีเพราะอิทธิพลของสีท่ีผสมกนั

ระหวา่งสีแดงกบัสีม่วง ซ่ึงมกัจะเก่ียวขอ้งกบัความรู้สึกสงสาร เมตตา ช่วยเหลือเป็นการปลุกปลอบ

ให้ฟ้ืนข้ึนมาสีมงัคุดก็เหมือนกบัสีม่วงเป็นสีท่ีเพิ่มความรู้สึกปลอดภยัจากอนัตรายและความน่ากลวั

ทั้งหลายมกัจะเป็นสีท่ีมีความหมายถึงการผอ่นคลายอยา่งลึกซ้ึงแต่สีมงัคุดไม่เหมาะกบัคนท่ีเป็นโรค

ซึมเศร้าเร้ือรังผกัผลไมใ้นกลุ่มสีน้ีจะพบสารกลุ่มแอนไทไซยานินและโฟโนลิก ท่ีเป็นตวัลดอตัรา

เส่ียงการเกิดโรคมะเร็ง ช่วยรักษาระบบทางเดินปัสสาวะ และช่วยในเร่ืองความจาํ ผกัผลไมสี้ม่วง

ไดแ้ก่ กะหลํ่าม่วง องุ่นแดง บลูเบอร์ร่ี มะเขือม่วง มนัต่อเผอืก ขา้วโพดม่วง เป็นตน้  

39 สีขาว39 เป็นสีท่ีหมายถึงความบริสุทธ์ิอยา่งยิง่ จดัอยูใ่นกลุ่มของการปกป้อง สร้างสนัติ สบาย 

ช่วยบรรเทาอารมณ์ตกใจหรือหวาดวิตก ส่งเสริมให้จิตใจสะอาดบริสุทธ์ิ มีพลงัทางความคิดและ

จิตใจ นอกจากนั้นยงัหมายถึงความเยอืกเยน็และการแยกหรือปลีกวิเวกก็ได ้ผกัผลไมใ้นกลุ่มน้ีจะมี

สารในกลุ่มอะลิซินและธาตุซิลิเนียนซ่ึงจะช่วยลดครอเลสเตอรอล ลดอตัราการเกิดโรคหวัใจและ

โรคมะเร็งสารพวกน้ีพบใน ดอกกระหลํ่า หอมหวัใหญ่ กระเทียม หวัไชเทา้ เป็นตน้  

39 สีดํา39 เป็นสีท่ีมีความหมายทั้งในแง่ของความสะดวกสบาย การปกป้อง และความลึกลบั

มักจะเข้าไปเก่ียวข้องกับความเงียบสงัด มีความหมายของหนทางอันมีลักษณะอันไกลโพ้น 

นอกจากน้ียงัหมายถึงพลงัชีวิตท่ีถดถอยหรืออ่อนลา้ หมดพลงัและล้ีลบัสีดาํยงัเป็นสีท่ีขดัขวางการ

เจริญเติบโตและการเปล่ียนแปลง เป็นการปิดปังอาํพรางจากโลกภายนอก ผกัผลไมไ้ดแ้ก่ ถัว่ดาํ  

39 สีเงิน39 เป็นสีของพระจนัทร์ซ่ึงหมายถึงการเปล่ียนแปลง หรือผนัแปรมีลกัษญะคลา้ยกบั

อารมณ์และบุคลิกภาพพื้นฐานของผูห้ญิงท่ีไวต่อความรู้สึกแต่ก็มีดุลยภาพมีการประสานปรองดอง

และใหค้วามรู้สึกท่ีสดใส  
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39 สีทอง3 9 เป็นสีท่ีจัดอยู่ในกลุ่มอิทธิพลของพระอาทิตย์เช่นเดียวกับสีเหลืองและมักจะ

เก่ียวเน่ืองกบัพลงัและความอุดมสมบูรณ์ เป้าหมายสูงสุด ปัญญาอนัสูงสุดความเขา้อกเขา้ใจ ปกติสี

ทองหมายถึงการให้ชีวิตใหม่ ให้พลังใหม่ ฉุดร้ังออกมาจากความกลัวความไม่แน่นอนหรือหัน

กลบัมาใส่ใจ สีทองท่ีวาวแววจะทรงพลงัอย่างยิ่งในการดึงให้หลุดพน้จากความรู้สึกท่ีตกตํ่าของ

จิตใจ  

39 สีนํ้าตาล3 9 เป็นสีของแผ่นดิน สีนํ้ าตาลให้ความรู้สึกมั่นคง ลดความรู้สึกท่ีไม่ปลอดภัย

อยา่งไรก็ตามสีนํ้าตาลมกัเก่ียวขอ้งกบัการเติมเตม็ของความรู้สึก บาํบดัจากความเศร้าโศกความรู้สึก

คบัอกคบัใจสีน้ีมกัจะนาํไปช่วยเหลือคนท่ีรู้สึกหมดคุณค่าในตวัเอง ผกัผลไมไ้ดแ้ก่ มะขามหวาน 

มะขวดิเป็นตน้ ในการนาํมาใชเ้ช่น การเลือกบริโภคอาหารตามสี หรือบริโภคให้ครบผกัสีรุ้ง ไดรั้บ

สารอาหารครบ๕หมู่ หรือใชสี้ในการแต่งกาย สีทาหอ้ง หรือของใชส่้วนตวั 

 

โครงการทีเ่กีย่วข้อง 

 นายธนากฤต แถนสีแดง และ  นายวิศรุต สุวรรณอาํภา(2561)โครงการแอนิเมชัน่เร่ือง  การ

สร้างภาพเคล่ือนไหวด้วยโปรแกรม Adobe Flash CS6 โครงการแอนิเมชั่น เร่ือง การสร้าง

ภาพเคล่ือนไหวดว้ยโปรแกรม Adobe Flash CS6 มีวตัถุประสงค์เพื่อให้ขอ้มูลเก่ียวกบัโปรแกรม 

Adobe Flash CS6 และการสร้างภาพเคล่ือนไหว เพื่อให้ผู ้ท่ี เรียนสามารถเข้าใจลักษณะของ

โปรแกรม Adobe Flash CS6 และการทาํงานไดง่้ายข้ึนโดยผา่นส่ือการเรียนการสอนน้ี  

 นายฤทธิพร พราหมโสภี และ  นายนพรัตน์ วิเศษกุล(2561)โครงการแอนิเมชั่นเร่ือง ส่ือ

สังคมออนไลน์ เพื่ออธิบายให้เขา้ใจเก่ียวกบัขอ้ดีและขอ้เสียของส่ือสังคมออนไลน์และเพื่อให้ทาํ

ความเขา้ใจมากกวา่รูปหรือภาพน่ิงโดยจะมีเป็นการ์ตูนแอนิเมชัน่ให้เลือกดู 2 เส้นทาง และจะมีให้

ทาํแบบทดสอบและสามารถดูผลคะแนนท่ีเราทาํได ้โดยโปรแกรมท่ีใช ้Adobe Flash CS6 , Adobe 

After Effects เป็นหลกั  

          นายจิรายุ พลอยประเสริฐ และ นายชชัชล อตัธะนะชยั (2561)โครงการแอนิเมชัน่เร่ือง แอนิ

เมชัน่ ส่ือการเรียนการสอนไวรัสคอมพิวเตอร์ โครงการแอนิเมชัน่เร่ืองแอนิเมชัน่ ส่ือการเรียนการ

สอนไวรัสคอมพิวเตอร์ มีวตัถุประสงคเ์พื่อประยุกตใ์ช้โปรแกรมเขา้มาช่วยในการสร้างแอนิเมชัน่ 

และให้ความรู้เก่ียวกบัไวรัสคอมพิวเตอร์ โดยใช้โปรแกรม Adobe Flash Professional , Action! , 

Vegas movie studio 13 Platinum ในการสร้างผลงาน 
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2.4 การนําระบบคอมพวิเตอร์ในการใช้งาน 

 1. นาํคอมพิวเตอร์มาใชใ้นการเผยแพร่ขอ้มูล 

 2. นาํคอมพิวเตอร์เขา้มาใชใ้นการทาํแอนิเมชัน่ใหส้มบูรณ์แบบ 

 3. นาํคอมพิวเตอร์เขา้มาใชใ้นการวาดรูปตวัละครและฉากในเร่ือง 

 4. นาํคอมพิวเตอร์เขา้มาใชใ้นการออกแบบฉาก,ตวัละครและหนา้ไตเต้ิลเปิด 

 5. นาํคอมพิวเตอร์เขา้มาใชใ้นการลงสีตวัละครและสีฉากของแอนิเมชัน่ 

 6. นาํคอมพิวเตอร์เขา้มาใชใ้นการอดัเสียงพากยข์องตวัละครต่าง ๆ 

 



บทที ่3 

การออกแบบระบบงานด้วยคอมพวิเตอร์ 

3.1การออกแบบผงังานระบบ (System Flowchart) 

 

เร่ิมต้น

ชื่อผูใ้ช ้

เน้ือหา

แบบทดสอบ

แสดงช่ือ/คะแนน

จบการทาํงาน

เน้ือหา

 

รูปที ่3.1 การออกแบบระบบงาน (Flow Chart) 
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Flowchart แสดงช่ือผู้ใช้งาน 

 

เร่ิมต้น

กรอกช่ือผูใ้ชง้าน

แสดงช่ือ

จบการทาํงาน
 

รูปที ่3.2 แสดงProgram FlowChart 
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Flowchart ทาํแบบทดสอบ 

 

 

เร่ิมต้น

ทาํแบบทดสอบ

คาํนวนคะแนน

คะแนน>=10

แสดงคะแนนสอบ

จบการทาํงาน

Y

N

 

รูปที ่3.3 Flowchart การทาํแบบทดสอบ 
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3.2การออกแบแผนภาพบริบท (Context Diagram) 

 

0

ส่ือการเรียนการสอน

วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์

ผูใ้ช ้ ผูด้แูลระบบ

เลือกทาํแบบทดสอบ

กรอกช่ือผูใ้ช้

ส่ือการเรียนการสอน

แบบทดสอบ

ขอ้มูลส่ือการเรียนการสอน

ขอ้มูลแบบทดสอบ

ผลคะแนนสอบ

แสดงช่ือผูใ้ช้
 

รูปที ่3.4 แสดงการออกแบบ Context Diagram 
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3.3การออกแบบบทดําเนินเร่ือง(Story Board) 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่3.5 หนา้เขา้สู่ระบบ 
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รูปที ่3.6 หนา้กรอกช่ือเขา้ใช ้
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รูปที ่3.7  หนา้ยนิดีตอ้นรับเขา้สู่บทเรียน 
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รูปที ่3.8 

หนา้เขา้

สู่

บทเรียน 
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รูปที ่3.9 หนา้คาํนาํ 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่3.10 หนา้จุดประสงค ์
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รูปที ่3.11 หนา้สารบญั 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่3.12 บทท่ี1 บทนาํ 



36 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่3.13 บทท่ี1 ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
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รูปที ่3.14 บทท่ี1 การเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์  
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รูปที ่3.15 บทท่ี1 ความคิดริเร่ิมสร้างสรรคท์างคณิตศาสตร์ 
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รูปที ่3.16 หน้าแบบฝึกหัดก่อนเรียน-หลงัเรียน 
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รูปที ่

3.17 

แบบทดสอบก่อนเรียน 
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 รูปที ่3.18 แบบทดสอบก่อนเรียนขอ้ท่ี 1 
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รูปที ่3.19 แบบทดสอบก่อนเรียนขอ้ท่ี 2 
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รูปที ่3.20 แบบทดสอบก่อนเรียนขอ้ท่ี 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่3.21 แบบทดสอบก่อนเรียนขอ้ท่ี 4 
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รูปที ่3.22 แบบทดสอบก่อนเรียนขอ้ท่ี 5 
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รูปที ่3.23 แบบทดสอบก่อนเรียนขอ้ท่ี 6 
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รูปที ่3.24 แบบทดสอบก่อนเรียนขอ้ท่ี 7 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่3.25 แบบทดสอบก่อนเรียนขอ้ท่ี 8 
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รูปที ่3.26 แบบทดสอบก่อนเรียนขอ้ท่ี 9 
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รูปที ่3.27 แบบทดสอบก่อนเรียนขอ้ท่ี 10 
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รูปที ่3.28 สรุปผลคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                          รูปที ่3.29 แบบทดสอบหลงัเรียน 
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รูปที ่3.30 แบบทดสอบหลงัเรียนขอ้ท่ี 1 
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รูปที ่3.31 แบบทดสอบหลงัเรียนขอ้ท่ี 2 
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รูปที ่3.32 แบบทดสอบหลงัเรียนขอ้ท่ี 3 
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รูปที ่3.33 แบบทดสอบหลงัเรียนขอ้ท่ี 4 
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รูปที ่3.34 แบบทดสอบหลงัเรียนขอ้ท่ี 5 
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รูปที ่3.35 แบบทดสอบหลงัเรียนขอ้ท่ี 6 
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รูปที ่3.36 แบบทดสอบหลงัเรียนขอ้ท่ี 7 
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 รูปที ่3.37 แบบทดสอบหลงัเรียนขอ้ท่ี 8 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่3.38 แบบทดสอบหลงัเรียนขอ้ท่ี 9 
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รูปที ่3.39 แบบทดสอบหลงัเรียนขอ้ท่ี 10 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่3.40 แบบทดสอบหลงัเรียนขอ้ท่ี  
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รูปที ่3.41 แสดงหนา้ผูจ้ดัทาํ 
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รูปที ่3.42 บทท่ี2 กระบวนการแกปั้ญหา 

 

 

 

 

 

 

 



63 

 

 

 

 

รูปที ่3.43 บทท่ี2 การแกปั้ญหาทางคณิศาสตร์ 
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รูปที ่3.44 บทท่ี3 การแกปี้ญหาทางคณิตศาสตร์(ต่อ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่3.45 บทท่ี4 การใหเ้หตุผลทางคณิตศาสตร์ 
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รูปที ่3.46 บทท่ี5 การใชแ้ผนภาพในการตรวจสอบ 
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รูปที ่3.47 บทท่ี5 การใชแ้ผนภาพในการตรวจสอบความสมเหตุสมผล 

 

3.4การออกแบบส่ิงนําเข้า (Input Data) และส่ิงนําออก (Output Data) 

การออกแบบส่ิงนําเข้า (Input Data) 

A: สวสัดีครับ ยนิดีตอ้นรับเขา้สู่ส่ือการเรียนการสอนแอนิเมชัน่เร่ืองคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ 

B: กล่าวเก่ียวกบัความรู้ทางคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ 

A: อธิบายเน้ือหาหน่วยการเรียนรู้ 
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B: บทท่ี 1 บทนาํ 

     บทท่ี 2 การแกปั้ญหาทางคณิศาสตร์ 

     บทท่ี 3 การแกไ้ขปัญหาทางคณิตศาสตร์ (ต่อ) 

     บทท่ี 4 การใหเ้หตุผลทางคณิตศาสตร์ 

     บทท่ี 5 การส่ือสารการส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์และการนาํเสนอ 

A: เขา้สู่แบบทดสอบ 

B: ขอขอบคุณท่ีท่านเขา้มาใชโ้ปรแกรมของเรานะครับ 

วตัถุประสงค์ 

  1.เพื่อใหเ้ยาวชนไดรู้้ถึงคุณค่าและความสาํคญัของวชิาคณิตศาสตร์ 

 2.เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทกัษะในการคิด คาํนวณ ตวัเลข 

 3.เพื่อใหเ้ป็นประโยชน์แก่ผูท่ี้สนใจในวชิาคณิตศาสตร์ไดศึ้กษาจากแอนิเมชัน่ 

 

3.5 การออกแบบส่ิงนําออก (Output Data) 

1.หนา้จอคอมพิวเตอร์แสดงผลงานท่ีทาํเสร็จแลว้ 

2.เคร่ืองฉาย Projector นาํเสนอเพื่อสอบวชิาโครงการ 

3.ใช ้Speaker ในการปล่อยเสียง 

 

 



 

 

 

บทที ่4 

แอนิเมช่ันส่ือการเรียนการวชิาคณติศาสตร์คอมพวิเตอร์ 

 

4.1  เคร่ืองมือและอุปกรณ์ทีใ่ช้ 

1.   Intel(R) Core(TM) i5-4210U  CPU @ 1.70GHz  2.70 GHz 

2.   NVIDIA GeForce 820M 

3.   HDD 1  TB 

4.   Notebook  Acer  

5.   Mouse Bosston 

6.   Printer Cannon P270 

7.   Flash drive Sandisk 32 GB 

 

 

4.2    โปรแกรมทั้งหมดทีใ่ช้พฒันา 

1.  โปรแกรม Adobe Captivate9  ใชใ้นการสร้างแอนิเมชัน่ 

  2.  โปรแกรม Microsoft Office Word 2016 ใชใ้นการทาํเอกสาร 

           3.  โปรแกรม Microsoft Office PowerPoint 2016 ใชใ้นการทาํงานนาํเสนอ 
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4.3  วธีิการติดตั้งโปรแกรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.1 หนา้ DeskTop 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.2 เขา้ท่ี This PC หรือ My Computer 
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รูปที ่4.3 เขา้ไปท่ีไดร์ฟ C 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

รูปที ่4.4 เปิดไฟลC์aptivate “ส่ือการเรียนการสอนคณิตศาสตร์” เพื่อเล่น Video 
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4.4 วธีิการใช้งาน 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.5 Loading 

 
 

 

 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.6 หนา้กรอกช่ือ 
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รูปที ่4.7 หนา้ยนิดีตอ้นรับ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.8 หนา้หลกั 
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รูปที ่4.9 หนา้คาํนาํ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.10 จุดประสงค ์
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รูปที ่4.11 สารบญั 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.12 หนา้เลือกบทเรียน 
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รูปที ่4.13 บทท่ี1ลกัษณะสาํคญั 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.14 คณิตศาสตร์เป็นวชิาท่ีเก่ียวกบัความคิด 
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รูปที ่4.15 คณิตศาสตร์เป็นวชิาสร้างสรรค ์

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.16 คณิตศาสตร์เป็นภาษาอยา่งหน่ึง 
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รูปที ่4.17 คณิตศาสตร์เป็นวชิาท่ีช่วยจดัระเบียบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.18 คณิตศาสตร์เป็นวชิาท่ีมีรูปแบบ 
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รูปที ่4.19 คณิตศาสตร์เป็นศิลปะ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.20 เหตุผลท่ีจะพฒันา 
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รูปที ่4.21 บทท่ี2การแกไ้ขปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.22 ความหมายของปัญหา 
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รูปที ่4.23 กระบวนการแกปั้ญหา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.24 ขั้นท่ี1 
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รูปที ่4.25 ขั้นท่ี2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.26 ขั้นท่ี3 
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รูปที ่4.27 ขั้นท่ี4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.28 บทท่ี3 
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รูปที ่4.29 ยทุธวธีิแกปั้ญหา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.30 ยทุธวธีิแกปั้ญหา(ต่อ) 
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รูปที ่4.31 ยทุธวธีิแกปั้ญหา(ต่อ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.32 บทท่ี4การใชเ้หตุผลทางคณิตศาสตร์ 
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รูปที ่4.33 การใหเ้หตุผล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.34 แนวทางการพฒันา 

 



70 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.35 กระบวนการของเหตุผล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.36 ขอ้สรุป 
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รูปที ่4.37 กระบวนการใหเ้หตุผล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.38 บทท่ี5การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์และการนาํเสนอ 
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รูปที ่4.39 การส่ือสารทางคณิตศาสตร์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.40 ครูคณิตศาสตร์แห่งชาติ 
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รูปที ่4.41 กิจกรรมส่งเสริมคณิตศาสตร์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.42 การสอนคณิตศาสตร์ 
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รูปที ่4.43 เลือกแบบทดสอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.44 แบบทดสอบก่อนเรียน 
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รูปที ่4.45 ขอ้ 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.46 ขอ้ 2 
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รูปที ่4.47 ขอ้ 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.48 ขอ้ 4 
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รูปที ่4.49 ขอ้ 5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.50 ขอ้ 6 
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รูปที ่4.51 ขอ้ 7 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.52 ขอ้ 8 
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รูปที ่4.53 ขอ้ 9 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.54 ขอ้ 10 
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รูปที ่4.55 สรุปคะแนน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.56 แบบทดสอบหลงัเรียน 
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รูปที ่4.57 ขอ้หน่ึง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.58 ขอ้สอง 
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รูปที ่4.59 ขอ้สาม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.60 ขอ้ส่ี 
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รูปที ่4.61 ขอ้หา้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.62 ขอ้หก 
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รูปที ่4.63 ขอ้เจด็ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.64 ขอ้แปด 
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รูปที ่4.65 ขอ้เกา้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.66 ขอ้สิบ 
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รูปที ่4.67 สรุปคะแนน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.68 จดัทาํโดย 
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รูปที ่4.69 ผูจ้ดัทาํ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.70 ผูจ้ดัทาํ 
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รูปที ่4.71 ขอบคุณคณะกรรมการ 

 

 



 
 

 

บทที ่5 

สรุปผลการทําโครงการ 

 

5.1 สรุปผลโครงการ 

1.นาํเสนอผลงานดา้นการศึกษาในรูปแบบแอนิเมชัน่ส่ือการสอน 

 2.ไดส่้งเสริมการศึกษาการคิดคาํนวณตวัเลขและวธีิคิดในระดบัต่าง ๆ  

 3.ไดป้ระโยชน์แก่ผูท่ี้สนใจในเร่ืองทกัษะการคิดคาํนวณวชิาคณิตและวธีิการคิดใหม่ ๆ  

 

5.1.1 สรุปขนาดของโปรแกรม  

ที่ ช่ือไฟล์ ขนาดของไฟล์ หมายเหตุ 

1 ส่ือการเรียนการสอนคณิตศาสตร์.exe 20.7 MB วดีีโอแอนิเมชัน่ 

2 คณิต4.cptx 75.2 MB ไฟลท์าํแอนิเมชัน่ 

 

5.1.2 สรุปข้อผดิพลาดทีม่ีต่อการออกแบบระบบงาน 

1.  ใส่ตวัละครแอนิเมชัน่ยาก 

  2.  ทาํขยบัยาก 

  3.  เกิดความขดัแยง้ทางความคิดเห็นในรูปแบบของโปรแกรมจากเดิม 

 4.  ฉากหลงัของโปรแกรมเรียบง่ายเกินไป ทาํใหดู้ไม่น่าสนใจ 

 

5.1.3 สรุปข้อผดิพลาดทีม่ีในโปรแกรม 

  1.  ใส่ขยบัผดิสไลด ์

2.  ทาํการขยบัผดิตาํแหน่ง 

3.  สีตวัหนงัส่ือกลืนกบัพื้นหลงั 

 4.  โปรแกรมชอบ Error 

 5.  เวลาเล่นวดีีโอ Frame rate ตก วดีีโอกระตุกบางช่วง 
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5.2  ปัญหาและอุปสรรค์ในการดําเนินงาน 

 1.  NoteBook ชอบคา้งเวลาท่ีมีการRenders ไฟลแ์อนิเมชัน่ 

 2.  โปรแกรม Adobe Captivate9 คา้ง ไม่สามารถทาํฉากต่อไดอ้ยูบ่่อยคร้ัง 

 3.  สมาชิกในกลุ่มมีเวลาในการทาํงานไม่ตรงกนั 

 4.  เคร่ืองพิมพเ์อกสารหวัพิมพช์าํรุดและหมึกพิมพแ์ตกระหวา่งทาํงาน 

 5.  การติดต่อส่ือสารระหวา่งกลุ่มไม่ต่อเน่ืองทาํใหง้านล่าชา้และผดิแผนท่ีวางไว ้

 6. มีฉากท่ีผดิพลาดในแอนิเมชัน่ทาํใหต้อ้งดาํเนินการแกไ้ขอยา่งต่อเน่ือง 
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 5.3 สรุปการดําเนินงานจริง  

 

ตารางที ่5.2 สรุปเวลาการดาํเนินงานจริง 
 

หมายเหตุ  เส้นสีดาํ คือ ระยะเวลาท่ีกาํหนด 

   เส้นสีแดง คือ ระยะเวลาในการดาํเนินงานจริง 

รายการ ภาคเรียนที่ 1 
มิถุนายน 62 กรกฎาคม 62 สิงหาคม 62 กนัยายน 62 

ระยะเวลา 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

อบรมการทาํโครงการนกัศึกษา 

ปวช.3 และปวส.2 

 

               11-12 มิถุนายน 62 

เสนอหวัขอ้ ATC.01โครงการ 

รอบท่ี 1 (บทท่ี1+ลงทะเบียน

ออนไลน์)  

                14 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหวัขอ้โครงการ 

รอบท่ี 1 

                
17 มิถุนายน 62 

เสนอหวัขอ้โครงการ รอบท่ี 2                 21 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหวัขอ้โครงการ 

รอบท่ี 2 

                18-30 มิถุนายน 62 

ส่งบทท่ี 2                 8-14 กรกฎาคม 62 

ส่งบทท่ี 3                 15-31 กรกฎาคม 62 

สอบหวัขอ้โครงการ  

(รอบเอกสาร) 

         
 

      17 สิงหาคม 62 

ประกาศผลสอบ                 22 สิงหาคม 62 

ส่งความคืบหนา้โปรแกรม  

50% 

                9-15 กนัยายน 62 

ส่งความคืบหนา้โปรแกรม60%              
 

  16-22 กนัยายน 62 

ส่งความคืบหนา้โปรแกรม70%               
 

 23-30 กนัยายน 62 

รายการ ภาคเรียนที่ 2 
พฤศจิกายน 62 ธันวาคม 62 มกราคม 63 กมุภาพนัธ์ 63 ระยะเวลา 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

ส่งความคืบหนา้ 90%                 1-8 พฤศจิกายน 62 

ส่งความคืบหนา้ 100%                 9-13 พฤศจิกาย 62 

สอบโปรแกรม ระดบัปวส.2                  16 พฤศจิกายน 62 

ประกาศผลสอบ 

(รอบโปรแกรม) 
    

 
           

11 ธนัวาคม62 

ส่งบทท่ี 4                  6-19 มกราคม 63 

ส่งบทท่ี 5                 20-26  มกราคม 63 

ส่งงบประมาณในการทาํ

โครงการ(ออนไลน)์ 
           

 
    26-30  มกราคม 63 

ส่งรูปเล่ม ซีดี และค่าเขา้เล่ม                   1-20  กุมภาพนัธ์ 63 
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5.4 สรุปค่าใช้จ่ายในการดําเนินการจริง 

ลาํดับ รายการ จํานวน ราคา 

1. ค่ากระดาษ 2รีม                500 

2. ค่าปร้ินงาน 500 แผน่                1,000 

3. ค่าแฟลชไดร์(USB) 2 อนั(64GB)                350 

4. ค่าแผน่ซีดี 2 แผน่ 70 

5. ค่ากล่องใส่แผน่ซีดี 1กล่อง 130 

6. ค่าคียบ์อร์ด 1อนั 350 

7. ค่าเมาส์ 1ตวั 300 

รวมเป็นเงิน 2,700 

 

ตารางที ่5.3 สรุปค่าใชจ่้ายในการดาํเนินงานจริง 
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บรรณานุกรม 

คอมพิวเตอร์ง่ายนิดเดียวท่ีเหลือยากหมด Channel (2561).  ใส่พืน้หลงั ใส่รูปภาพ  ใส่ข้อความแก้ไขปรับแต่ง. 

เม่ือ 11 ตุลาคม  2562,  จาก  https://www.youtube.com/watch?v=RosrQfBdhDk&t=447s 

=คอมพิวเตอร์ง่ายนิดเดียวท่ีเหลือยากหมด 

คอมพิวเตอร์ง่ายนิดเดียวท่ีเหลือยากหมด Channel  (2561).  บันทกึเสียงและแทรกเสียงลงในสไลด์ แบ็ค 

กราวน์ วตัถุ.เม่ือ 13  ตุลาคม  2562,  จาก  https://www.youtube.com/watch?v=JvbBKvO1-LM 

=คอมพิวเตอร์ง่ายนิดเดียวท่ีเหลือยากหมด 

คอมพิวเตอร์ง่ายนิดเดียวท่ีเหลือยากหมด Channel (2561).  สร้างหน้า Login และการสร้างการแจ้งเตือน.   

เม่ือ 15  ตุลาคม  2562,  จาก  https://www.youtube.com/watch?v=4-hdUCaBaWA 

=คอมพิวเตอร์ง่ายนิดเดียวท่ีเหลือยากหมด 
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จิราย ุพลอยประเสริฐ และนายชชัชล อตัธะนะชยั. (2561).  โครงการแอนิเมช่ันเร่ือง แอนิเมช่ัน  

ส่ือการเรียนการสอนไวรัสคอมพวิเตอร์.  หลกัสูตรประกาศนียบตัรวชิาชีพขั้นสูง  สาขาวชิา

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ,  วทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ. 

ธนากฤต แถนสีแดง และนายวศิรุต สุวรรณอาํภา.  (2561).  โครงการแอนิเมช่ันเร่ือง  การสร้าง 

ภาพเคล่ือนไหวด้วยโปรแกรม Adobe Flash CS6.  หลกัสูตรประกาศนียบตัรวชิาชีพขั้นสูง  

สาขาวชิาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ, วทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ. 

วกิิพีเดีย สารานุกรมเสรี.  (2562).  ทฤษฎสีี. คน้หาขอ้มูล 15 ตุลาคม 2562, จาก 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%97%E0%B8%A4%E0%B8%A9%E0%B8%8E%E0%B8

%B5%E0%B8%AA%E0%B8%B5 

ฤทธิพร พราหมโสภี และนายนพรัตน์ วเิศษกุล. (2561).  โครงการแอนิเมช่ันเร่ือง ส่ือสังคมออนไลน์. 

หลกัสูตรประกาศนียบตัรวชิาชีพขั้นสูง  สาขาวชิาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ, วทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิย์

พณิชยการ. 
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ภาคผนวก 

- ใบเสนอขออนุมติัการทาํโครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  (ATC.01) 

- ใบอาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม  (ATC.02) 

- ใบขอสอบป้องกนัโครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  (ATC.03)  

- รายงานความคืบหนา้โครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  (ATC.04)   

- ใบบนัทึกการเขา้พบอาจารยท่ี์ปรึกษาโครงการ  (ATC.05) 

- ขออนุญาตอาจารยท่ี์ปรึกษาร่วมจดัทาํเอกสาร  (ATC.06) 
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