
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                                                                                                   วชิา ส่ือประสม  ง 32243   

                                                                                                 

                     ชุดการเรียนด้วยส่ือประสม                                                                                     

           ช้ันมธัยมศึกษาปีที่ 5  

                    เร่ือง ส่ือประสมการ์ตูนแอนิเมชันเบือ้งต้น 

 

                                                                    นางสาวพมิพ์พร   เพช็อินทร 
                                                                                                    ต าแหน่งครู วทิยฐานะครูช านาญการ 

 

 

                       โรงเรียนเสาไห้ “วิมลวิทยานุกูล”  อ าเภอเสาไห้  จังหวัดสระบุรี 
                                   ส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 4 

                                            ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพืน้ฐาน  กระทรวงศึกษาธิการ 
 

 

 

 

หน่วยที ่

1 



 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    

ข้ันตอนการใช้ชุดสื่อประสมส าหรับนักเรียน รายวิชาสื่อประสม ง 32243  
หน่วยที่ 1 เรื่อง  สื่อประสมการ์ตูนแอนิเมชันเบื้องต้น 

 

ไม่ผ่าน 

   รับฟังค าอธิบายบทบาทหน้าที่ของนักเรียนจากครู 

ศึกษาโครงสร้างชุดสื่อประสม 
 

ท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
 

ศึกษาเนื้อหาจากใบความรู้ 
 

ร่วมกันอภิปรายเพื่อหาขอ้สรุป 

 

ท าใบกิจกรรมที่ 1-2 

ตรวจเฉลยใบกิจกรรมท่ี 1-2 

 

ศึกษาหน่วยท่ี 2 
 

ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน 
 

ท าแบบทดสอบหลังเรียน 
 

ผ่าน 

อ่านขั้นตอนให้
เขา้ใจก่อนนะ 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

   1. อธิบายความหมายและความส าคัญของส่ือประสมได้ 
   2. สามารถวางแผนและออกแบบส่ือประสมการ์ตูนแอนเมชันได้ 

 
 
 

1. บอกประวัติและความหมายของส่ือประสมได้ 
      2. ระบุองค์ประกอบของส่ือประสมได้ 
      3. บอกประโยชน์ของส่ือประสมได้ 

4. บอกความหมายของส่ือประสมการ์ตูนแอนนิเมชันได้ 
          5. วางแผนสร้างส่ือประสมการ์ตูนแอนนิเมชันได้ 
       

 
 1. ประวัติและความหมายของส่ือประสม 

      2. องค์ประกอบของส่ือประสม 
      3. ประโยชน์ของส่ือประสม 
      4. ความหมายของส่ือประสมการ์ตูนแอนนิเมชัน 

 5. ขั้นตอนการวางแผนสร้างส่ือประสมการ์ตูนแอนนิเมชัน 
 
 
           1. แบบทดสอบก่อนเรียน 

2. ใบความรู้ท่ี 1 เรื่อง ส่ือประสมการ์ตูนแอนิเมชันเบ้ืองต้น 
3. ใบกิจกรรมท่ี 1.1 เรื่อง ความรู้ท่ัวไปเกี่ยวกับส่ือประสม 
4. ใบกิจกรรมท่ี 1.2 เรื่อง การวางแผนสร้างส่ือประสมการ์ตูนแอนนิเมชัน 
5. ใบกิจกรรมท่ี 1.3 เรื่อง การเขียนสตอรี่บอร์ด 

          6. แบบทดสอบหลังเรียน 
 
 

 

จุดประสงค์การเรียนรู ้

ผลการเรียนรู ้

สาระการเรยีนรู ้

องค์ประกอบ 

เวลาเรียน  6 ช่ัวโมง 

   

โครงสร้างชุดสื่อประสม 
หน่วยที่ 1 สื่อประสมการ์ตูนแอนิเมชันเบื้องต้น 

 



 
 
 
 
 
ค าช้ีแจง  ให้นักเรียนเลือกค าตอท่ีถูกท่ีสุดเพียงค าตอบเดียว  ท าเครื่องหมาย  ลงในกระดาษค าตอบ 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ที่ 1  บอกประวัติและความหมายของส่ือประสมได้ 

1. ข้อใดจัดเป็นส่ือประสมท่ีทันสมัยท่ีสุดในปัจจุบัน 
    ก.  
    ข. 
    ค.    
    ง.         
 

2. ค ากล่าวในข้อใดต่อไปนี้หมายถึงส่ือประสม 
    ก. การน าเสนองานโดยส่ือหลากหลายประเภท 
    ข. การน าเสนองานโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

     ค. การน าเสนองานโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ควบคุมส่ือหลากหลายประเภท 
                ง. การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ควบคุมการแสดงผลขององค์ประกอบของส่ือประสม 

จุดประสงค์การเรียนรู้ที่ 2  ระบุองค์ประกอบของส่ือประสมได้ 

3. ข้อใดจัดเป็นองค์ประกอบของส่ือประสมท่ีสมบูรณ์ 
ก. ข้อความหรือตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และภาพวีดิโอ  
ข. ข้อความหรือตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง ภาพวีดิโอ และการเช่ือมโยง 
ค. ข้อความหรือตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และภาพวีดิโอ อุปกรณ์แสดงผล 
ง.  ข้อความหรือตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และภาพวีดิโอ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

4. ข้อใดจัดเป็นองค์ประกอบท่ีส าคัญท่ีสุดของส่ือประสม 
    ก. เสียง 
    ข. ภาพนิ่ง 
    ค. ภาพเคล่ือนไหว 
    ง. ข้อความหรือตัวอักษร 
 
 

   

แบบทดสอบก่อนเรียน  วิชาสื่อประสม  ง32243 
หน่วยที่ 1 เร่ือง สื่อประสมการ์ตูนแอนิเมชันเบือ้งต้น ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 

จ านวน 10 ข้อ    คะแนน  10 คะแนน    เวลา  10 นาท ี

โรงเรียนเสาไห้ “วิมลวิทยานุกูล” กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 



จุดประสงค์การเรียนรู้ที่ 3  บอกประโยชน์ของส่ือประสมได้ 
5.  ข้อใดไม่จัดเป็นการประยุกต์ใช้ส่ือประสมทางด้านการศึกษา 

ก. การใช้เป็นห้องสมุด  
ข. ส่ือการเรียนการสอน 
ค. การพิมพ์หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
ง. การแลกเปล่ียนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ 

6. ข้อใดคือจุดเด่นของส่ือประสม 
ก. ทันสมัย 
ข. สวยงาม 
ค. ปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งาน 
ง. ใช้ในการกระตุ้นความรู้ 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ที่ 4  บอกความหมายของส่ือประสมการ์ตูนแอนนิเมชันได้ 
 

7. ค ากล่าวในข้อใดต่อไปนี้หมายถึงส่ือประสมการ์ตูนแอนิเมชัน 
 ก. การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ควบคุมการแสดงผลภาพการ์ตูน 
 ข. การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ควบคุมการเคล่ือนไหวของภาพการ์ตูน 
 ค. การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ควบคุมการเคลื่อนไหวของภาพการ์ตูนและ 
        ส่ือหลากหลายประเภท 
 ง. การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ควบคุมการแสดงผลภาพการ์ตูนร่วมกับองค์ประกอบ 
       ของส่ือประสม 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ที่  5 วางแผนสร้างส่ือประสมการ์ตูนแอนนิเมชันได้ 
 

8. ข้อใดคือขั้นตอนแรกในการผลิตส่ือประสมการ์ตูนแอนิเมชัน 
ก. สคริปต์ 
ข. โครงเรื่อง 
ค. แรงบันดาลใจ 

 ง. บอร์ดภาพนิ่ง 
9. จากภาพคือขั้นตอนใดในการวางแผนสร้างส่ือประสมการ์ตูนแอนนิเมชัน 
     ก. การเขียนโครงเรื่อง 
     ข. การสร้างแอนิเมชัน 
     ค. การเขียนบทหรือเนื้อหา 
     ง. การเขียนล าดับภาพหรือสตอรี่บอร์ด 



 
10. ข้อใดคือการสร้างบอร์ดภาพนิ่งหรือสตอรี่บอร์ด 

  ก. การเขียนสคริปต์ 
  ข. การน าเสนองานด้วยคอมพิวเตอร์ 
  ค. การเตรียมข้อมูลเพื่อผลิตงานแอนิเมชัน 
  ง. การสร้างภาพให้เห็นล าดับข้ันตอนตามเนื้อเรื่อง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ต้ังใจท าข้อสอบ 
นะครับ 



ข้อ ค าตอบ 

 

  
   

แบบทดสอบก่อนเรียน     รายวิชาสื่อประสม     ง32243  
หน่วย 1 เร่ือง สื่อประสมการ์ตูนแอนิเมชันเบื้องต้น     ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

   จ านวน  10 ข้อ     คะแนน  10  คะแนน      เวลา  10  นาที  
 
 
     

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1 ข 
2 ง 
3 ข 
4 ค 
5 ง 
6 ค 
7 ง 
8 ค 
9 ง 
10 ง 

เฉลย 



 
 
 

 
 
 

สื่อประสมได้เข้ามามีบทบาทมากขึ้นในวงการการศึกษา วงการบันเทิง วงการธุรกิจและ 
วงการอุตสาหกรรมโดยเฉพาะได้น ามาใช้เป็นส่ือการเรียนการสอน การการฝึกอบรมและให้ความบันเทิง 
จัดว่าเป็นส่ืออีกชนิดหนึ่งท่ีได้รับความนิยมใช้งานกันอย่างแพร่หลาย ท้ังในการน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับ 
การเรียนการสอน ผลิตภัณฑ์หรือบริการของสินค้า การน าเสนอผลงานต่างๆ ในบทนี้จะกล่าวถึงความรู้
เบ้ืองต้นเกี่ยวกับส่ือประสมการ์ตูนแอนิเมชัน 
           
       
 

ส่ือประสม หรือ มัลติมีเดีย (Multimedia) มาจากค าว่า มัลติ (Multi) ซึ่งแปลว่า ความ
หลากหลายและมีเดีย (Media) ซึ่งแปลว่า ส่ือ  

ระบบส่ือประสม คือ การท าให้ เครื่องคอมพิวเตอร์สามารถแสดงผลได้หลายๆ รูปแบบ เช่น 
ข้อความ กราฟิก ภาพเคล่ือนไหวและเสียง ซึ่งเป็นการรวมวิชาการหลายๆ  สาขามาประยุกต์ เข้ากัน 
ปัจจุบันเป็นท่ีนิยมใช้ในงานด้านการศึกษาเป็นอย่างมากเรียกว่า การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 (Computer Assisted Instruction : CAI) ผู้เรียนสามารถเรียนได้ตามความสามารถของแต่ละบุคคล 
โดยมีการโต้ตอบกับเครื่องคอมพิวเตอร์แสดงผลให้ผู้เรียนเห็นผ่านทางจอภาพที่ส าคัญ เทคโนโลยีนี้
สามารถใช้ส่ือประสมหลายๆ  ชนิดเข้าด้วยกันไม่ว่าจะเป็นข้อความ กราฟิก ภาพเคล่ือนไหว หรือเสียง  
ส่ือการเรียนรูปแบบนี้จึงสามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนมากขึ้น  
          ส่ือประสม หมายถึง การน าส่ือหลายๆ ประเภทมาใช้ร่วมกันท้ังวัสดุ อุปกรณ์และวิธีการเพื่อ 
ให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนการสอน  โดยการใช้ส่ือแต่ละอย่างตามล า ดับ 
ขั้นตอนของเนื้อหาและในปัจจุบันมีการน าคอมพิวเตอร์มาใช้ร่วมด้วยเพื่อการผลิตหรือการควบคุม 
การท างานของอุปกรณ์ต่างๆ ในการเสนอข้อมูล ท้ังตัวอักษร ภาพกราฟิก ภาพถ่าย ภาพเคล่ือนไหว 
และเสียงเป็นต้น 
       
 
 

1. ความหมายของสื่อประสม 

ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 
อธิบายความหมายและความส าคัญของส่ือประสมได้ 

 

 ใบความรู้ที ่  1     สื่อประสมเบื้องต้น 



2. วิวัฒนาการของสื่อประสม 

 ความหมายของส่ือประสมจะแตกต่างกันไปตามสมัย เมื่อสมัยก่อนเมื่อกล่าวถึง ส่ือประสม
หมายถึง การน าส่ือหลายๆ ประเภทมาใช้ร่วมกัน เช่น รูปภาพ เครื่องฉายแผ่นโปร่งใส เทปบันทึกเสียง 
เพื่อให้การเสนอผลงานหรือการเรียนการสอนสามารถด าเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพโดยการน าเสนอ
เนื้อหาในรูปแบบต่างๆ นอกเหนือจากการบรรยายเพียงอย่างเดียวโดยท่ีผู้ฟังหรือผู้เรียนไม่ได้มีปฏิสัมพันธ์
ต่อส่ือนั้นโดยตรงปัจจุบันบทบาทของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลท่ีมีเพิ่มมากขึ้นในการท างานจึงท า
ให้ความหมายของส่ือประสมเพิ่มข้ึนจากเดิม ความหมายของส่ือประสมท่ีเพิ่มข้ึนในปัจจุบัน หมายถึง ส่ือ
ประสมเชิงโต้ตอบ (Interactive Multimedia) โดยการเพิ่มปฏิสัมพันธ์ระหว่างส่ือและผู้ใช้  
 ส่ือประสมในปัจจุบัน หมายถึง การน าอุปกรณ์ต่างๆ เช่น เครื่องเล่มซีดีรอม เครื่องเสียงระบบ
ดิจิทัล เครื่องเล่นแผ่นวีดิทัศน์ ฯลฯ มาใช้ร่วมกันเพื่อ เสนอเนื้อหาข้อมูลท่ีเป็นตัวอักษร ภาพกราฟิก 
ภาพถ่าย ภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิทัศน์ และเสียงในระบบสเตริโอ โดยการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ช่วย 
ในการผลิต การน าเสนอเนื้อหาเป็นการให้ผู้ใช้หรือผู้เรียนมิใช่เพียงแต่นั่งดูหรือฟังข้อมูลจากส่ือท่ีเสนอมา
เท่านั้น แต่ผู้ใช้สามารถควบคุมให้คอมพิวเตอร์ท างานในการตอบสนองต่อค าส่ังและให้ข้อมูลป้อนกลับใน
รูปแบบต่างๆ ได้อย่างเต็มท่ี ผู้ใช้ส่ือสามารถมีปฏิสัมพันธ์ตอบสนองซึง่กันและกันได้ทันที  
 
 
 วิวัฒนาการของสื่อประสม  เป็นส่ือสมัยใหม่ท่ีใช้คอมพิวเตอร์น าเอาตัวหนังสือแสดงข้อความ  
ภาพ และเสียง บันทึกไว้ในรูปของข้อมูลดิจิทัล มาแสดงผลแปลงเป็นตัวหนังสือแสดงข้อความ ภาพและ
เสียงทางจอภาพและล าโพงผสมผสานกัน รวมท้ังควบคุมการแสดงผลของส่ือเหล่านั้น โดยโปรแกรม 
การส่ังงานคอมพิวเตอร์ ท าให้ส่ือเหล่านั้นมีลักษณะพิเศษข้ึน มีพลังในการส่ือสารอย่างมีชีวิตชีวามากกว่า
ส่ือท่ีเกิดจากการใช้อุปกรณ์อื่นๆ 

 ค าว่า “ สื่อประสม ” อาจมีความหมาย 
เพียงการแสดงผลของข้อความภาพและเสียงพร้อมๆ  
กันในลักษณะใดลักษณะหนึ่ ง  เช่น ส่ือโทรทัศน์   
ภาพยนตร์สไลด์ประกอบเสียง หรือการใช้วัสดุอุปกรณ์ 
ต่างๆ ในการสาธิตหรือการสอน แต่ส่ือเหล่านี้อาจใช้ 
ค าเฉพาะท่ีสามารถอธิบายความหมายได้ชัดเจนมากกว่า 
ค าว่าส่ือประสม จึงหมายถึง ส่ือท่ีมี ลักษณะพิเศษท่ี 
เกี่ยวข้องกับอุปกรณ์คอมพิวเตอร์  
  
 

ภาพที่ 1 ภาพแสดงวิวัฒนาการของส่ือประสม 



 ในสมัยก่อนมนุษย์ใช้ส่ือท่ีเป็นภาพและตัวอักษรในการบันทึกเพื่อถ่ายทอดเรื่องราวต่างๆ  
โดยการสลักภาพและอักษรลงบนแผ่นหิน หรือขีดเขียนลงบนวัสดุชนิดอื่นท่ีมีความแข็งแรง ต่อมาได้มีการ
วาดหรือเขียนลงบนกระดาษ ตัวย่าง เช่น การบันทึกความรู้และเหตุการณ์ต่างๆ โดยการจารึกลงบน
ใบลาน หรือกระดาษ  
 กลางคริสต์ศตวรรษที่ 15 มีวิวัฒนาการด้านการพมิพ์และหนังสือซึ่งเป็นส่ือท่ีเกิดขึ้นในยุโรป 
เป็นส่ือท่ีท าให้ความรู้หรือการศึกษาแพร่ขยายออกไป เป็นการเริ่มต้นการเปล่ียนแปลง และก่อให้เกิด
ความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์อย่างรวดเร็วในอีก 300 ปีต่อมา 

  ค.ศ. 1877 ทอมัส แอลวา เอดีสัน (Thomas Alva Edison; ค. ศ. 1874 – 1931)  
           นักประดิษฐ์ชาวอเมริกา ได้ประดิษฐ์ระบบ 
           บันทึกเสียงขึ้น ซึ่งเป็นการบันทึกเสียงเก็บ 
           ไว้ได้เป็นครั้งแรก  

 
 
 

           คศ. 1888 จอร์จ อีสต์แมน (George Eastman ; คศ. 1854 – 1932 ) นักประดิษฐ์ 
ชาวอเมริกันได้ประดิษฐ์อุปกรณ์ท่ีสามารถบันทึกภาพโดยใช้ส่ิงประดิษฐ์ท้ัง 2 อย่างท าให้เกิด 
ส่ือประเภทเสียงและมีรูปแบบใหม่ในการบันทึกภาพ นอกเหนือจากการวาด เขียน และพิมพ์ 
ลงบนกระดาษ 

 ศตวรรษที่ 20 เริ่มมีการบันทึกภาพด้วย 
กล้องถ่ายรูป และได้พัฒนาไปสู่การถ่ายภาพเคล่ือนไหว 
จึงท าให้การบันทึกและถ่ายทอดเรื่องราวแม่นย า 
ตรงกับความจริง และน่าสนใจยิ่งขึ้น ซึ่งเป็นท่ีมา 
ของส่ือประเภทภาพยนตร์  

  
ครึ่งหลังของ คศ. ท่ี 20 มนุษยค้์นพบส่ิงประดิษฐ์คอมพิวเตอร์ 
เทคโนโลยีดิจิทัล เปล่ียนการส่ือสารของมนุษย์ครั้งส าคัญ โดย
การน าเข้าสู่ระบบส่ือประสม แทนการใช้คอมพิวเตอร์เฉพาะ
การพิมพ์ และจัดเก็บข้อมูล ซึ่งสามารถน ามาใช้และโยชน์ใน
ด้านการส่ือสารได้หลากหลายข้ึน 
 
 

 

 

 

ภาพที่ 2 ภาพแสดงแสดงส่ิงประดิษฐ์ระบบบันทึกเสียง
          บันทึกเสียง 

ภาพที่ 3 ภาพแสดงภาพกล้องถ่ายรูป  
       
 บันทึกเสียง 

   ภาพที่ 4 ภาพแสดงระบบส่ือประสม 
        

 บันทึกเสียง 

http://www.anglia-asia.com/UserFiles/Image/anglia_cando.jpg


       3. องค์ประกอบของสื่อประสม 

1.  

 
 

 

ส่ือประสมสามารถจ าแนกองค์ประกอบของส่ือต่างๆ ได้เป็น 6 ชนิด คือ ข้อความ หรือ ตัวอักษร 
ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง วีดโิอ และการเช่ือมโยง น ามาผสมผสานเข้า ด้วยกัน  เพื่อใช้ส าหรับการ
โต้ตอบระหว่างคอมพิวเตอร์กับผู้ใช้ ซึ่งถือได้ว่าเป็นกิจกรรมท่ี ผู้ใช้สามารถเลือกกระท าต่อส่ือประสมได้
ตามความต้องการ ตัวอย่างเช่น ผู้ใช้ได้ท าการเลือกรายการและตอบค าถามผ่านทางจอภาพของเครื่อง
คอมพิวเตอร์ จากนั้นระบบคอมพิวเตอร์ก็จะท าการประมวลผล แล้วแสดงผลลัพธ์ย้อนกลับผ่านทาง
จอภาพให้ผู้ใช้เห็นอีกครั้ง  นอกจากนี้ ยังมีการโต้ตอบในรูปแบบอื่นๆ อีกมากมาย ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับเครื่องมือ
และรูปแบบ ท่ีจะน ามาประยุกต์ใช้งาน ตัวอย่างเช่น การสร้างปุ่มหรือข้อความท่ีมีสีแตกต่างจากข้อความ
ปกติ เมื่อผู้ใช้มีการโต้ตอบกับส่วนนี้ ระบบก็จะเช่ือมโยงไปยังส่วนอืน่ๆ ท่ีเกี่ยวข้องซึ่ งอาจเป็น ไปได้ท้ัง
ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียงหรือ วีดิโอ ตามท่ีได้มีการออกแบบไว้ ดังนั้นจึงถือได้ว่าการโต้ตอบ
ในส่ือประสมเป็นส่วนหนึ่งท่ีมีความส าคัญไม่น้อยไปกว่าส่วนอื่นๆ 
 
 
 
 3.1 ข้อความหรือตัวอักษร  เป็นองค์ประกอบพื้นฐานท่ีส าคัญของส่ือประสม โยส่ือประสมท่ี
น าเสนอผ่านจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์โดยมากจะมีตัวอักษรให้เลือกได้หลายแบบ และสามารถท่ีจะ
เลือกสีของตัวอักษรได้ตามต้องการ นอกจากนั้นยงัสามารถก าหนดขนาดของตัวอักษรได้  การโต้ตอบกับ
ผู้ใช้ก็ยังนิยมใช้ตัวอักษร รวมถึงการใช้ตัวอักษรในการเช่ือมโยงเชิงโต้ตอบได้ เช่น การคลิกไปท่ีตัวอักษร
เพื่อเ ช่ือมโยงไปยังการน าเสนอในรูปของเสียง ภาพกราฟิกหรือเล่นวีดิทัศน์  นอกจากนี้ตัวอักษรยัง
สามารถน ามาจัดเป็นลักษณะ ของเมนู เพื่อให้ผู้ใช้เลือกข้อมูลท่ีจะศึกษาได้โดยคลิกไปท่ีบริเวณปุ่มโต้ตอบ                                  

  
 
 
 

   ภาพที่ 5 ภาพแสดงข้อความหรือตัวอักษร
         

 บันทึกเสียง 

สาระน่ารู ้ ส่ือประสมท่ีสมบูรณ์ควรจะต้องประกอบด้วยส่ือมากกว่าสองส่ือตามองค์ประกอบ 
คือ ตัวอักษร ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคล่ือนไหว การเช่ือมโยงเชิงโต้ตอบ และวีดิโอ 



3.2 ภาพนิ่ง คือ ภาพที่ไม่มีการเคล่ือนไหว เช่น ภาพถ่าย ภาพวาด และภาพลายเส้น ภาพนิ่ง 
 มีบทบาทมากกว่าข้อความหรือตัวอักษร เนื่องจากภาพจะให้ผลในเชิงการเรียนรู้หรือรับรู้ ด้วยการ
มองเห็นได้ดีกว่า นอกจากนี้ยังสามารถถ่ายทอดความหมายได้ลึกซึ้งมากกว่าข้อความหรือตัวอักษร 
ซึ่งข้อความหรือตัวอักษรจะมีข้อจ ากัดทางด้านความแตกต่างของแต่ละภาษา แต่ภาพสามารถส่ือ
ความหมายได้กับทุกชนชาติ ภาพนิ่งมักจะแสดงอยู่บนส่ือชนิดต่างๆ เช่นโทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ หรือ
วารสารวิชาการ เป็นต้น  
 
 
 
  
 
 
 
 
          ชนิดของภาพนิ่งแบ่งออกเป็น 2 ชนิดได้แก่ ภาพบิตแมพ  (Bitmap) และภาพเวกเตอร์ (Vector)  

ภาพบิตแมพ (Bitmap) เป็นภาพที่มีการเก็บข้อมูลแบบพิกเซล หรือจุดเล็กๆ ท่ีแสดงค่าสี ดังนั้น
ภาพหนึ่งๆ จึงเกิดจากจุดเล็กๆ หลายๆ จุดประกอบกัน ท าให้รูปภาพแต่ละรูป เก็บข้อมูลจ านวนมาก เมื่อ
จะน ามาใช้ จึงมีเทคนิคการบีบอัดข้อมูล รูปแบบของภาพบิตแมพ ท่ีรู้จักกันดี ได้แก่ .BMP, .PCX, .GIF, 
.JPG, .TIF   
 
 
 
 
 

 

ภาพเวกเตอร์ (Vector)  เป็นภาพที่สร้างด้วยส่วนประกอบของเส้นลักษณะ  ซึ่ งสร้างจากการ
ค านวณทางคณิตศาสตร์ เช่น ภาพของคนจะถูกสร้างด้วยจุดของเส้นหลายๆ จุด เป็นลักษณะของโครงร่าง 
และสีของคนก็เกิดจากสีของเส้นโครงร่างนั้นๆ กับพื้นท่ีผิวภายในเมื่อมีการแก้ไขภาพก็จะเป็นการแก้ไข
คุณสมบัติของเส้น ท าให้ภาพไม่สูญเสียความละเอียด เมื่อมีการขยายภาพ ภาพแบบเวกเตอร์ รูปแบบ 

 
 

             ภาพที่ 6 ภาพแสดงภาพนิ่ง 
        

 บันทึกเสียง 

    ภาพท่ี 7 ภาพแสดงภาพประเภทภาพบิตแมพ 
        บันทึกเสียง 



ของภาพท่ีท่ีรู้จักกันดี ได้แก่ .wmf  ซึ่งเป็น clipart ของ Microsoft Office นอกจากนี้ยังสามารถพบภาพ
รูปแบบนี้ได้จากโปรแกรม Illustrator หรือ Macromedia Freehand  
 
 
 
 
 
 

3.3 ภาพเคลื่อนไหว คือ ภาพกราฟิกท่ีมีการเคล่ือนท่ี เคล่ือนไหว เช่น การเดินของตัวละคร 
ในการ์ตูนแอนิเมชัน ท าให้สามารถเข้าใจระบบการเคล่ือนท่ี ดังนั้นภาพเคล่ือนไหวจึงมีขอบข่ายต้ังแต่การ
สร้างภาพด้วยกราฟิกอย่างง่ายพร้อมท้ังการเคล่ือนไหวภาพกราฟิกนัน้ จนถึงกราฟิกท่ีมีรายละเอียดแสดง
การเคล่ือนไหว  โปรแกรมท่ีใช้ในการสร้างภาพเคล่ือนไหว เช่นโปรแกรม Flash โปรแกรม Autodesk 
Animator ซึ่งโปรแกรมเหล่านี้มีคุณสมบัติในด้านของการออกแบบกราฟิกส าหรับใช้ในส่ือประสมได้ตาม
ต้องการ  
         3.4 เสียง เป็นองค์ประกอบท่ีส าคัญของส่ือประสม โดยถูกจัดเก็บอยู่ในรูปของสัญญาณดิจิตอลซึ่ง
สามารถเล่นซ้ ากลับไปกลับมาได้ โดยใช้โปรแกรมท่ีออกแบบมาโดยเฉพาะส าหรับท างานด้านเสียงหากใน
งานมัลติมีเดียมีการใช้เสียงท่ีเร้าใจและสอดคล้องกับเนื้อหาในการน าเสนอ จะช่วยให้ระบบมัลติมีเดียนั้น
เกิดความสมบูรณ์แบบมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังช่วยสร้างความน่าสนใจและน่าติดตามในเรื่องราวต่างๆ ได้
เป็นอย่างดี ลักษณะของเสียง ประกอบด้วยคล่ืนเสียงแบบ Audio ซึ่งมีรูปแบบของเสียง ได้แก่ .wav, .au 

3.5 วีดีโอ เป็นองค์ประกอบของส่ือประสมท่ีมีความส าคัญเป็นอย่างมาก เนื่องจากวิดีโอในระบบ
ดิจิตอลสามารถน าเสนอข้อความหรือรูปภาพ (ภาพนิ่งหรือภาพเคล่ือนไหว) ประกอบกับเสียงได้สมบูรณ์
มากกว่าองค์ประกอบชนิดอื่นๆ รูปแบบของวีดีโอ ได้แก่ .avi, .mpg, .mov 

3.6 การเชื่อมโยงโต้ตอบ คือ การที่ผู้ใช้ส่ือประสมสามารถเลือกข้อมูลได้ตามต้องการโดยคลิกเมาส์ 
ท่ีตัวอักษร หรือปุ่มท่ีก าหนดให้เป็นตัวน าทางการเช่ือมโยงส าหรับตัวอักษรท่ีจะสามารถเช่ือมโยงได้จะเป็น
ตัวอักษรท่ีออกแบบให้มีสีแตกต่างจากอักษรตัวอื่นๆ ส่วนปุ่มก็จะมีลักษณะคล้ายกับปุ่มเพื่อชมภาพยนตร์ 
หรือคลิกลงบนปุ่มเพื่อเข้าหาข้อมูลท่ีต้องการหรือเปล่ียนหน้าต่างไปยังข้อมูลถัดไป  
 
 
 
 
 

    ภาพท่ี 8 ภาพแสดงภาพประเภทเวกเตอร์ 
        บันทึกเสียง 



      4. ประโยชน์ของสื่อประสม 

2.  

        5. สื่อประสมการ์ตูนแอนิเมชัน 

3.  

  
 
            ประโยชน์ของส่ือประสมมีอยู่หลากหลายรูปแบบท้ังนี้ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการน าไปใช้งาน 
เช่น 
          4.1 ใช้เป็นบทเรียนส าเร็จรูปส าหรับกลุ่มผู้ใช้ ในเพื่อการศึกษาและฝึกอบรม ใช้เป็นห้องสมุด  
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
          4.2 ใช้เป็นส่ือน าเสนอสินค้าและบริการส าหรับการโฆษณาในเพื่อธุรกิจ  
         4.3 ใช้ประยุกต์ในธุรกิจร้านค้าและอุตสาหกรรม           
          4.4 ใช้ส าหรับนันทนาการ เช่น ภาพยนตร์ เกม   
          4.5 ใช้ในการให้บริการ การด าเนินการทางด้านการแลกเปล่ียนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ของทหาร 
การกีฬา การแพทย์และสาธารณสุข  
          4.6 ใช้สร้างแหล่งความรู้ เช่น สารานุกรม ห้องสมุดเพื่อให้บริการแก่ประชาชน 
          4.7 ใช้น าเสนอข่าวสารในรูปแบบท่ีไม่จ าเป็นต้องเรียงล าดับ เช่น บทเรียนมัลติมีเดีย  
          4.8 ใช้สร้างส่ือเพื่อความบันเทิง ส่ือโฆษณา หรือประชาสัมพันธ์ 

     การน าส่ือประสมมาประยุกต์ใช้งานร่วมกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพื่อเพิ่มผลผลิต ผู้พัฒนา
จึงจ าเป็นต้องมีการจัดท าให้มีรูปลักษณ์ท่ีเหมาะสมและง่ายต่อการใช้งานตามกลุ่มเป้าหมายเพื่อประโยชน์ 
ในการเพิ่มประสิทธิภาพของการปฏิบัติงาน  
 
 
      

               ส่ือประสมการ์ตูนแอนิเมชัน เป็นส่ือท่ีได้รับความนิยมในปัจจุบัน สร้างขึ้นเพื่อความบันเทิง 
นอกจากนั้นยังสามารถน าไปประยุกต์ใช้เพื่อประโยชน์อื่นๆ เช่น ส่ือประชาสัมพันธ์ ส่ือการสอน ส่ือโฆษณา 
ส่ือประสมการ์ตูนแอนิเมชันท่ีพบเห็น เช่น เรื่องก้านกล้วย เรื่องยักษ ์เรื่องอนิมะ เป็นต้น ซึ่งส่ือประสม
การ์ตูนแอนิเมชัน มีความหมายดังนี้ 

     แอนิเมชัน (Animation) มาจากค าภาษาละตินว่า “Anima” แปลว่า วิญญาณหรือลมหายใจ 
ดังนั้น ค าว่า แอนิเมชัน (Animation) จึงมีความหมายว่า การท าให้มีชีวิตจิตใจหลักการท างานแอนิเมชัน
อาศัยภาพลวงตาท าให้ เห็นและเช่ือว่ามีอะไรบางอย่างเคล่ือนท่ีได้ เช่น การมองเห็นภาพยานอวกาศท่ี
เคล่ือนท่ีได้ ลูกเทนนิสกระเด้งจากพื้น ต๊ักแตนท่ีก าลังกระโดดไปมา  
 
 



                แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง การแสดงภาพนิ่ง 2 มิติ 3 มิติ หลายๆ ภาพเรียงต่อเนือ่งกัน
ซึ่งภาพแต่ละภาพจะเรียกว่า “เฟรม” และฉายภาพอย่างรวดเร็วเพื่อสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบลวงตา 
เรียกอีกอย่างว่า ปรากฏการณ์ภาพติดตา โดยปกติความสามารถในการมองเห็นของมนุษย์เมื่อมีการเพ่งมอง
เห็นภาพใดภาพหนึ่งเป็นเวลาช่ัวครู่ แต่หากภาพนั้นเกิดหายไปทันทีสายตาของมนุษย์จะยังเก็บภาพไว้ ท่ี 
เรตินาเป็นช่วงเวลาส้ันๆ ราว 1/15 วินาที จึงท าให้เกิดความรู้สึกว่าภาพเคล่ือนไหวได้ ตัวอย่าง เช่น หาก
ในเฟรมแรกเป็นภาพของกระต่ายท่ีก าลังวิ่ง โดยใช้ขาข้างขวาเพื่อรับน้ าหนักและในเฟรมถัดไป หรือเฟรม
ท่ีสอง กระต่ายได้ออกแรงยกขาข้างซ้าย ถีบตัวจนกระท่ังลอยตัวแล้วเปล่ียนมาใช้ขาข้างซ้ายเพื่อรับน้ าหนัก
อีกครั้ง ท าเช่นนี้สลับกันต่อไปเรื่อยๆ ในแต่ละเฟรมเหล่านี้จึงเป็นหลักการส าคัญท่ีนักแอมิเตอร์ท้ังหลายได้
น าภาพนิ่งหลายๆ ภาพมาเรียงล าดับต่อเนื่องกันไปท าให้เห็นเป็นการเคล่ือนท่ี       

 
 
 
 

                    ภาพที่  9 ภาพแสดงหลักการเคล่ือนท่ีของการ์ตูนแอนิเมชัน 
 

     การ์ตูน หมายถึง ภาพวาดลายเส้น คน สัตว์  ส่ิงของ ในรูปแบบท่ีเหมือนหรือมีเค้าโครงท่ี
ใกล้เคียงกับของจริงหรือต่างจากของจริงตามจินตนาการของผู้วาดการ์ตูน เช่น ภาพคน ภาพสัตว์ หรือ
ภาพส่ิงของท่ีมีหู มีตา มีปาก  

     การ์ตูนแอนิเมชัน หมายถึง การแสดงภาพการ์ตูน 2 มิติ 3 มิติ หลายๆ ภาพเรียงต่อเนื่องกนั
และฉายภาพอย่างรวดเร็วเพื่อสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบลวงตา หรือ เรียกอีกอย่างว่า ปรากฏการณ์ภาพ
ติดตาด้วยเทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟิกในโปรแกรมสร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชัน        

     สื่อประสมการ์ตูนแอนิเมชัน หมายถึง การแสดงภาพการ์ตูน 2 มิติ 3 มิติ หลายๆ ภาพเรียง
ต่อเนื่องกันและฉายภาพอย่างรวดเร็วเพื่อสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบลวงตามาน าเสนอร่วมกับตัวอักษร 
ภาพกราฟิก ภาพถ่าย และเสียง โดยโปรแกรมการส่ังงานคอมพิวเตอร์ควบคุมการแสดงผลของส่ือเหล่านั้น 
ท าให้ส่ือเหล่านั้นมีลักษณะพิเศษข้ึน มีพลังในการส่ือสารอย่างมีชีวิตชีวาด้วยเทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟิก
ในโปรแกรมสร้างสรรค์ผลงานส่ือประสมการ์ตูนแอนิเมชัน 
 
 
 
 
 

Frame1   Frame 2    Frame 3    Frame 4    Frame 5    Frame 6    Frame 7    Frame 8     Frame 9     Frame 10 
 
 
 
 
 
 



  6. โปรแกรมสร้างสื่อประสมการ์ตูนแอนิเมชัน 

4.  
 

เนื่องจากการสร้างส่ือประสมการ์ตูนแอนิเมชันในแบบ Computer Animation ต้องมีคอมพิวเตอร์ 
เป็นส่วนประกอบจึงจ าเป็นต้องมีซอฟต์แวร์ส าหรับท าแอนิเมชัน ซึ่งมักจะมีหลากหลายรูปแบบ โดยท่ีปัจจุบันนี้
นิยมใช้กัน ได้แก่ 

1) โปรแกรม Flash เป็นโปรแกรมท่ีช่วยในการสร้างแอนิเมชันและกราฟิกส าหรับมัลติมีเดียบนเว็บไซต์    
2) โปรแกรม Auto Maya เป็นโปรแกรมท่ีนิยมใช้กันมากท่ีสุดในธุรกิจภาพยนตร์การ์ตูนนิเมชัน 

สามารถน า ไปใช้สร้างแอนิเมชันงานออกแบบตกแต่งภายในและออกแบบผลิตภัณฑ์ 
3) โปรแกรม 3D Studio Max เป็นโปรแกรมส าหรับสร้างแอนิ เมชันและกราฟิก 3 มิ ติ  นิยมใช้

สร้าง ส่ือมัลติมีเดียและงานภาพยนตร์ 
4) โปรแกรม Cinema 4D เป็นโปรแกรมส าหรับสร้างแอนิเมชัน 3 มิติ ท่ีมีความเป็นกราฟิกใน

การแสดงผล นิยมใช้ในการสร้างรายการและงานออกแบบผลิตภัณฑ์แต่มีข้อจากัดในตัวของโปรแกรมสูงมาก  
5) โปรแกรม Blender เป็นโปรแกรมส าหรับสร้างแอนิ เมชัน 3 มิติ ท่ีผลิตโดยนักพัฒนาซึ่ งมี

ความหลายหลาก ของเครื่องมือขึ้นอยู่กับนักพัฒนาในประเทศนั้นๆ จะท าการออกแบบเป็นโปรแกรมท่ี
ติดต้ังโดยไม่เสียค่า ใช้จ่าย 

6) โปรแกรม Adobe Director เป็นโปรแกรมท่ีสามารถสร้างงานมัลติมีเดียคุณภาพสูง 
7) โปรแกรม GIF Animation เป็นโปรแกรมสร้างภาพ GIF Animation สามารถดูภาพตัวอย่าง 

และสามารถก าหนดรายละเอียดของภาพในแต่ละเฟรมได้  
8) โปรแกรม Autocad เป็นโปรแกรมสาหรับออกแบบภาพใน เช่น อาคาร บ้านเรือนและโรงงาน 
9) โปรแกรม 3D Browser Light เป็นโปรแกรมส าหรับสร้างภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ  

         10) โปรแกรม Swish เป็นโปรแกรมส าหรับสร้างเว็บเพจในรูปแบบอินเตอร์แอ๊กทีฟ  
         11) โปรแกรม Moho เป็นโปรแกรมส าหรับสร้างการ์ตูนหรือแอนิเมชันในรูปแบบ 2 มิติ  
         12) โปรแกรม Lightwave เป็นโปรแกรมส าหรับสร้างภาพแอนิเมชันแบบ 3 มิติ นิยมใช้เพื่อสร้าง
งานภาพยนตร ์ 
        13) Nuke เป็นโปรแกรมสาหรับซ้อนภาพแอนิเมชัน หรืองานภาพยนตร ์นิยมใช้กันในต่างประเทศ  
       14) Adobe After effect เป็นโปรแกรมส าหรับซ้อนภาพแอนิเมชัน หรืองานภาพยนตร์และสร้าง
งานแอนิเมชันรูปแบบ 2 มิติ และกึ่ง 3 มิติ  
 
 
 
 
 



 
 

 
 
 
ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง   
  อธิบายความหมายและความส าคัญของส่ือประสมได้ 

ค าช้ีแจง  ให้นักเรียนปฏิบัติดังต่อไปนี้ 
1. นักเรียนเข้าไปศึกษาใบความรู้ท่ี 1 ความรู้ท่ัวไปเกี่ยวกับส่ือประสม 
2. ให้นักเรียนตอบค าถามดังต่อไปนี้ 

 

1. ให้นักเรียนจับคู่ความหมายของค าศัพท์ต่อไปนี้ให้ถูกต้อง 
………ส่ือ       ก. มัลติ  
………ความหลากหลาย     ข. มีเดีย  
………การท าให้มีชีวิตจิตใจ    ค. การ์ตูน 
………ภาพวาดลายเส้นเสมือนจริง    ง. ส่ือประสม 
………การรวมสื่อประสมหลายๆชนิดเข้าด้วยกัน  จ. แอนิเมชัน 
………การแสดงภาพเคล่ือนไหวของการ์ตูน 2 มิติ 3 มิติ    ฉ. ระบบส่ือประสม 
………การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ควบคุมการแสดงผลของ ช. การ์ตูนแอนิเมชัน 
       องค์ประกอบของส่ือประสม              ซ. ส่ือประสมการ์ตูนแอนิเมชัน 
………การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ควบคุมการแสดงผลภาพ                   
        การ์ตูนร่วมกับองค์ประกอบของส่ือประสม 

 

2. ให้นักเรียนจับคู่ความสัมพันธ์ของข้อมูลต่อไปนี้ 
………ระบบส่ือประสม     ก. หนังสือ 
………ส่ือประเภทภาพยนตร์    ข. จอร์จ อีสต์แมน  
………ประดิษฐ์ระบบบันทึกเสียง    ค. ทอมัส แอลวา เอดีสัน 
………อุปกรณ์ท่ีสามารถบันทึกภาพโดยใช้แสง  ง. เริ่มต้นคริสต์ศตวรรษที่20 
………เกิดขึ้นในยุโรปในกลางคริสต์ศตวรรษที่ 15           จ. ครึ่งหลังของคริสต์ศตวรรษที่ 20 

               
                

 

  
ช่ือ……………….…………….สกุล………………………….ช้ัน………เลขท่ี………คะแนนท่ีได้……… 

 

ใบกิจกรรมที ่1  เร่ือง ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับสื่อประสม 

 

กิจกรรม 
เด่ียว 



  
3. ให้นักเรียนระบุองค์ประกอบท่ีส าคัญของส่ือประสมมีท้ังหมด…………ชนิด    เรียงล าดับความส าคัญได้  
ดังนี…้……………………………………............................................................................................................... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
 

4. ให้นักเรียนเรียงล าดับความส าคัญของประโยชน์ท่ีนักเรียนได้รับจากส่ือประสม 
 ก. การสร้างเกม       ล าดับท่ี............................. 
 ข. การใช้เป็นส่ือการเรียนรู้     ล าดับท่ี............................. 
 ค. การสร้างแคตตาล็อกขายสินค้าบนเฟสบุ๊ค   ล าดับท่ี............................. 
 ง. การสร้างส่ือเพื่อเผยแพร่ความสามารถส่วนตัว   ล าดับท่ี............................. 
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       1. ขั้นตอนและวิธีการสร้างสื่อประสมการ์ตูนแอนิเมชั่น 

 
5.  

 
 
 

 
 
 
 
การวางแผนและออกแบบส่ือประสมการ์ตูนแอนเมชัน ได้แก่ การก าหนดหัวเรื่อง การวางโครงเรื่องคร่าวๆ  

การเขียนเนื้อหาและบทความบรรยาย การเขียนล าดับภาพ การจัดเตรียมเสียงประกอบและการลงมือท า
ส่ือประสมการ์ตูนแอนิเมชันตามท่ีได้วางแผนไว้  

 
       

 

     การสร้างการ์ตูนแอนิเมชันจ าเป็นต้องมีความละเอียด ประณีตและวางแผนการท างานอย่างดี
แบ่งการท างานออกเป็น 3 ขั้นตอนดังนี ้  

 

 1. ขั้นตอนก่อนการผลิต เป็นขัน้ตอนการวางแผน เขียนบท เตรียมไฟล์ประกอบอื่ นๆ เช่น 
ไฟล์เสียง เขียนสตอรี่บอร์ด ก่อนน าไปลงมือท ามีล าดับการท างานดังนี้ 
              1) ไอเดีย เป็นส่ิงแรกท่ีผู้สร้างจะต้องสร้างสรรค์ จินตนาการความคิดว่า ผู้ชมควรเป็นใคร 
อะไรที่ต้องการให้ผู้ชมทราบภายหลังจากท่ีชมไปแล้ว ควรให้เรื่องท่ีสร้างออกมาเป็นรูปแบบใด ซึ่งอาจจะ
มาจากประสบการณ์ ส่ิงรอบๆ ตัว ส่ิงท่ีได้อ่านได้พบเห็น 

    2) เนื้อเรื่อง โดยผู้สร้างจะน าความคิดของเรื่องท่ีตนสร้างน าไปเขียนเป็นบทเพื่อน าไปวาด
เป็นภาพวาดส าหรับการล าดับเรื่องในการถ่ายท าอย่างคร่าว ๆ 
           3) สคริปต์ เป็นขั้นตอนในการจับใจความส าคัญของเนื้อเรื่องให้ออกมาในแต่ละฉาก พร้อม
ท้ังก าหนดมุมกล้อง เทคนิคพิเศษ รวมถึงระยะเวลาของการเคล่ือนไหวโดยให้รายละเอียดต่างๆ  ในการวางแผน
งานเพื่อเตรียมข้อมูลต่างๆ เช่น ตัวละคร ฉาก เสียงดนตร ีเสียงประกอบ   
              4) สตอรี่บอร์ด เป็นการใช้ภาพในการเล่าเรื่องให้ได้ครบถ้วนท้ังเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้น อารมณ์ใน
เหตุการณ์นั้นๆ สีหน้า ท่าทาง ลักษณะต่างๆ ของตัวละคร ภาพวาดท้ังหมดจะเรียงต่อเนื่องกันไปตามล าดับ
ของเรื่องจากต้นจนจบ โดยภาพแต่ละภาพจะมีความต่อเนื่องเป็นเหตุเป็นผลกัน เมื่อดูแล้วสามารถเข้าใจ
เรื่องราวท่ีเกิดขึ้นได้อย่างชัดเจน 
 
 

  ใบความรู้ท่ี    2     การวางแปนสร้างสื่อประสมการ์ตูนแอนิเมชัน 

ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 
           สามารถวางแผนและออกแบบส่ือประสมการ์ตูนแอนเมชันได้ 



      2. การวางแผนและสร้างสื่อประสมการ์ตูนแอนิเมชัน 

 
6.  

          2. ขั้นตอนการผลิต เป็นขั้นตอนท่ีต้องลงมือท างานต่อจากเขียนสตอรี่บอร์ด ท่ีเตรียมไว้จนได้งาน
การ์ตูนแอนิเมชันท่ีเกือบสมบูรณ์ มีล าดับการท างานดังนี ้
                1) ขั้นตอนการสร้างภาพให้กับตัวละครและฉาก โดยการวาดตัวละครและฉากด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ และก าหนดท่าทางการเคล่ือนไหวให้กับตัวละครและฉากด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
               2) ขั้นตอนการบันทึกเสียง เป็นการอัดเสียง การอัดเสียงประกอบแอนิ เมชันจะแยกตาม
ประเภทของเสียง ได้แก่ เสียงหลัก ได้แก่ เสียงบรรยายตามบทบาทของตัวละคร  เสียงประกอบ ได้แก่  
เสียงท่ีนอกเหนือจากเสียงบรรยาย เช่น เสียงเพลง เสียงฟ้าร้อง ท าใหเ้กิดความรู้สึกสมจริงสมจัง มีจินตนาการ
เหมือนกับได้เข้าไปอยู่ในเหตุการณ์หรือสถานท่ีนั้นด้วย 

     3) ขั้นตอนการตรวจความเรียบร้อยของแอนิ เมชัน เป็นการน าภาพตัวละคร และฉากท่ีวาด 
มาประกอบกันเข้าเป็นเรื่องราวพร้อมเสียง ประโยชน์ของการตรวจความเรียบร้อยของแอนิเมชัน คือ
เวลาน าเสนองานแอนิเมชัน จะไม่หยาบ สามารถทบทวนแนวความคิดก่อนท่ีจะท าการผลิต เป็น ส่ือประสม
การ์ตูนแอนิ เมชัน ทบทวนกรอบเวลา การด าเนินเรื่องราวเหตุผลท่ีสามารถอธิบายได้ อย่ างต่อเนื่อง 
สามารถปรับแต่ง เพิ่มเติมภาพหรือตัดเข้าสู่ฉากอื่นได้ทันที เพื่อให้ได้งานท่ีมีอารมณ์ จังหวะและองค์ประกอบ  
ท่ีใกล้เคียงก่อนการท าแอนิเมชันจริง 

     4) ขั้นตอนการปรับแต่งช้ินงาน หลังจากท่ีได้ตรวจความเรียบร้อยของแอนิเมชันแล้ว จะต้อง
น าไปปรับปรุง ตกแต่งแก้ไขสตอรี่ บอร์ด ในขั้นตอนอื่น ๆ โดยละเอียด เช่น ลักษณะตัวละคร ฉากหลัง 
เสียง เวลา และส่วนประกอบอื่น ๆ  

     5) ขั้นตอนการใส่เสียงประกอบ ให้น่าสนใจ สอดคล้องกับเรื่องราว เนื้อหา 
3. ขั้นตอนหลังการผลิต เป็นขั้นตอนสุดท้ายโดยเน้นเก็บรายละเอียด เช่น ตัดต่อภาพต่างๆ หรือ

ตกแต่งเสียงใหส้มบูรณ์พร้อมท่ีจะน าไปใช้งาน หลังจากได้ช้ินงานจากโปรแกรมในการสร้างส่ือประสม
การ์ตูนแอนิเมชัน หรือ ช้ินงานอาจจะไม่สามารถน าไปใช้ได้ทันที ต้องน ามาแปลงในรูปแบบอื่นๆ เพื่อให้
เหมาะสมกับการน าไปใช้งาน เช่น การแปลงให้อยู่ในรูปวิดีโอ ซึ่งสามารถน าไปปรับแต่ง ใส่เทคนิคพิ เศษ
ส าหรับการปรับแต่งงานแอนิเมชัน น าไปใช้บนเว็บไซต์ 
 
 
         ก่อนลงมือสร้างส่ือประสมการ์ตูนแอนิเมชัน ต้องมีการวางแผนและก าหนดวัตถุประสงค์หรือ
ทิศทางของการ์ตูนแอนิเมชัน ว่าจะน าเสนอเรื่องเกี่ยวกับอะไร น าเสนอด้วยรูปแบบใด จ านวนเวลากี่นาที  
โครงเรื่องเป็นอย่างไร แล้วจึงน าไปเขียนบทและล าดับภาพเพื่อน าไปสร้างช้ินงานส่ือประสมการ์ตูนแอนิเมชัน  
ซึ่งการวางแผนกระบวนการท างานเช่นนี้จะท าให้เห็นภาพรวม และทิศทางการท างานท่ีชัดเจน สามารถ
สร้างแอนิเมชันออกมาได้อย่างรวดเร็ว และตรงตามวัตถุประสงค์ ไม่หลุดจากกรอบท่ีต้องการส่ือให้ผู้ชม
เข้าใจ  แบ่งเป็นขั้นตอนดังนี้ 



 

          2.1 การก าหนดหัวเร่ืองที่ต้องการน าเสนอ  
                                ก่อนลงมือสร้างส่ือประสมการ์ตูนแอนิเมชัน ส่ิงท่ีส าคัญคือ การหาเนื้อหาเรื่องราวท่ีสามารถ
ดึงดูดความสนใจของผู้ชม ซึ่งอาจมาจากประสบการณ์ท่ีพบเห็นในชีวิตประจ าวัน  จากแรงบันดาลใจและ
ไอเดีย ในการสร้างส่ือประสมการ์ตูนแอนิเมชัน โดยต้องก าหนดหัวเรื่องขึ้นมาให้ชัดเจนว่าต้องการท าเพื่อ
ส่ือสารเรื่องอะไร โดยหัวเรื่องอาจมาจากความต้องการของคนรอบข้าง หรือจากตัวเอง ซึ่งอาจน าหัวเรื่อง
มาต้ังเป็นช่ือเรื่องก็ได้ เช่น           

     ส่ือประสมการ์ตูนแอนิเมชันงานแต่ง ต้องเป็นแนวเรื่องความรัก ซึ่งจะเป็นแบบไหน อาจจะ
ต้องมีการสัมภาษณ์รายละเอียดจากคู่แต่งงานว่าเรื่องราวความรักของเขาสรุปได้ว่าอย่างไร เช่น รักท่ีอดทน 
รักทรหด จุดจบแห่งการค้นหา การเติมเต็ม เป็นต้น 
      ส่ือประสมการ์ตูนแอนิเมชันส าหรับเด็ก ต้องมีหัวเรื่องว่าจะน าเสนอหรือสอนเรื่องอะไร เช่น 
สอนวิทยาศาสตร์ เรื่องวัฏจักรของน้ า เรื่องกระบวนการหายใจของพืช ฯลฯ 
      ส่ือประสมการ์ตูนแอนิเมชันโฆษณาหรือข่าวประชาสัมพันธ์ ต้องทราบความต้องการว่าจะ
โฆษณาสินค้าอะไร หรือประกาศข่าวให้ทราบเรื่องอะไร จึงสามารถน าความต้องการมาต้ังเป็นหัวเรื่องได้         
      นอกจากนั้นยังมีประเภทของส่ืออื่นๆ ท่ีสามารถน ามาคิดเป็นหัวเรื่องในการน าเสนองาน เช่น 
การน าเสนอมิวสิควีดีโอการ์ตูน 
 

2.2 การก าหนดรูปแบบและจ านวนเวลาในการน าเสนอ 
การก าหนดรูปแบบและจ านวนเวลาในการน าเสนอ เป็นการก าหนดรูปแบบการน าเสนองาน

ส่ือประสมการ์ตูนแอนิเมชัน ว่าต้องการน าเสนอในรูปแบบใด จ านวนเวลาหรือขีดจ ากัดเท่าใด เช่น 
        รูปแบบท่ี 1 น าเสนอด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน มีการด าเนินเป็นเรื่องราว เวลา 15 นาที 
      รูปแบบท่ี 2 น าเสนอด้วยการ์ตูนบางช่วงแล้วเป็นภาพนิ่งสไลด์ประกอบการบรรยาย  
เวลา 10 นาที 
      รูปแบบท่ี 3 น าเสนอด้วยเกมโต้ตอบกับผู้ใช้ จ านวน 3 เกม เวลา 10 นาที 
      รูปแบบท่ี 4 น าเสนอผลงานด้วยเรื่องราวภาพนิ่งประกอบวีดีโอ เวลา 3 นาที 
 

2.3 การเขียนโครงเร่ือง  
การเขียนโครงเรื่องส่ือประสมการ์ตูแอนิเมชัน ท่ีเป็นเรื่องราว ให้ก าหนดโครงเรื่องคร่าวๆ 

หรือก าหนดทิศทางขึ้นมาก่อนว่า ใคร ท าอะไร ท่ีไหน เกิดจุดขัดแย้งอย่างไร เพื่อให้น่าสนใจ และน่าติดตาม
การด าเนินเรื่องราวต่อไป จุดจบอย่างไร สรุปใจความตอนจบว่าอะไร โดยโครงเรื่องจะต้องวางให้สอดคล้อง
กับหัวเรื่องท่ีก าหนดไว้ในตอนแรก เมื่อ ผู้ชม ชมการน าเสนอเรื่องแล้ว เขาจะทราบได้ตรงตามท่ีต้องการ
ส่ือสารเมื่อจบการน าเสนอ       



     ส่ิงท่ีควรพิจารณาในการเขียนโครงเรื่อง ในการพิจารณาโครงเรื่องต้องขยายหัวเรื่องให้กลาย 
เป็นโครงเรื่องส่ือประสมการ์ตูแอนิเมชัน ซึ่งต้องอธิบายอย่างละเอียดมากขึ้น โดยอาศัยจินตนาการ โดย
พิจารณาเหตุผลต่างๆ ประกอบ ได้แก่ การส่ือสารให้ผู้ชมรับรู้ได้ว่าจะออกมาในรูปแบบใด เพื่อ เป็นการ
ก าหนดอารมณ์ของผู้ชมและก าหนดทิศทางความคิดของผู้ออกแบบ เช่น ถ้าจะเขียนบทในแนวตลกขบขัน 
เรื่องนั้นควรประกอบด้วยเหตุการณ์ใดบ้าง ในแนวสืบสวนควรจะมีความลึกลับซับซ้อน  ส าหรับการ
ก าหนดรูปแบบหรือสไตล์ของแอนิเมชันต่างๆ จะใช้เกณฑ์ทางด้านการน าเสนอเนื้อหาและอารมณ์ 
เป็นตัวก าหนด โดยแบ่งออกเป็นประเภทต่างๆ ดังนี้  

ประเภทท่ี 1 แนวสืบสวน ฆาตกรรม (Murder) 
ประเภทท่ี 2 แนวไซไฟ วิทยาศาสตร์ (Sci-Fi) 
ประเภทท่ี 3 แนวตลก ข าขัน เบาสมอง (Comedy) 
ประเภทท่ี 4 แนวแฟนตาซี (Fantasy) 
ประเภทท่ี 5 แนวชีวิต (Drama) 
ประเภทท่ี 6 แนวรักหวานซึง้ โรแมนติก (Romance) 
ประเภทท่ี 7 แนวแอ็คชัน บู๊แหลก (Action) 
ประเภทท่ี 8 แนวผจญภัย (Adventure) 
ประเภทท่ี 9 แนวลึกลับ (Mystery) 
ประเภทท่ี 10 แนวเขย่าขวัญ สยองขวัญ (Scary, Horror, Thriller) 
ประเภทท่ี 11 แนวประวัติศาสตร์ (History) 

2.4 การเขียนบท  
การเขียนบท เป็นการจัดการเขียนเรื่องราวให้มีรายละเอียดมากขึ้น ดังนั้นการเขียนเนื้อเรื่อง

คือ การเขียนว่าแต่ละฉากเกิดอะไรขึ้นบ้าง บรรยากาศเป็นอย่างไร ท่ีไหน ใครพูดอะไร ใครท าอะไร 
อารมณ์ไหน เขียนให้ละเอียดท่ีสุดและให้แบ่งเขียนเป็นฉากๆ ล าดับถัดไปคือขั้นตอนการเขียน Screenplay 
ดังนี ้
          1) ระบุล าดับฉากหรือ Scene 

     2) บอกสถานท่ีและเวลาของ Scene 
     3) เขียนเล่าเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นใน Scene นั้นแบบคร่าวๆ 
     4) เขียนบทพูดโต้ตอบกันของตัวละคร หรือถ้าไม่มีบทพูดให้ใช้ท่าทางและภาพส่ือสารแทน 

โดยใส่รายละเอียดของเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้น 
 
 

 



           2.5 การเขียนสตอร่ีบอร์ด 
      การเขียนสตอรี่บอร์ด เป็นกระบวนการท่ีส าคัญมากในการสร้างส่ือประสมการ์ตูนแอนิเมชัน 

สตอรี่บอร์ดเปรียบเสมือนการพูดด้วยภาพ หรือการใช้ภาพเล่าเรื่อง สามารถบรรยายเหตุการณ์ท่ีเกิดขึน้ 
ท้ังอารมณ์ในเหตุการณ์ สีหน้าและท่าทางของตัวละครออกมา เป็นภาพวาดในกรอบส่ีเหล่ียมผืนผ้า ซึ่งมี
ขนาดสัดส่วนความกว้างยาวตามขนาดจอภาพของส่ือท่ีออกฉาย ช่วยให้เห็นภาพที่มาจากจินตนาการของ
นักออกแบบและนักเขียนบทได้อย่างเป็นรูปธรรม และยังช่วยสร้างความเข้าใจให้ตรงกันภายในทีมงานได้
การเขียนสตอรี่บอร์ดเป็นการน าบทท่ีเป็นสคริปต์ท่ีเล่าเรื่องราวต่างๆ ด้วยตัวอักษรมาแปลเป็นภาษาภาพ
ท่ีให้ความหมาย และสามารถส่ือสารเป็นภาพการ์ ตูน ในแต่ละฉากให้ดูสวยงาม โดยอาศัยหลักการจัด
องค์ประกอบภาพและเทคนิคในการวาดภาพ 
               การเขียนสตอรี่บอร์ดช่วยให้ฝึกและพัฒนาการใช้ภาพส่ือสารอารมณ์ท่ีให้ความหมายของ
เรือ่งราวต่างๆ ก่อนท่ีจะเป็นส่ือประสมการ์ตูนแอนิเมชัน ดังนั้นควรศึกษาการส่ือสารข้อความ แนวความคิด 
และรูปแบบต่างๆ ในการจัดวางองค์ประกอบภาพ ทิศทางของภาพจนถึงการเคล่ือนท่ีของกล้อง ซึ่ ง ต้อง
อาศัยความเข้าใจเหล่านี้ในการขยายความคิดและถ่ายทอดเรื่องราวลงบนสตอรี่บอร์ดให้มีความหลากหลาย 
และชัดเจนมากขึ้น 
 

2.6. การจัดหาเสียงประกอบ  

       การจัดหาเสียงประกอบ จะช่วยให้งานส่ือประสมการ์ตูนแอนิเมชันดูมีชีวิตชีวา มีสีสันและ
บรรยากาศใกล้เคียงของจริง ซึ่งสามารถแทรกเสียงตามท่ีระบุไว้ในสตอรี่บอร์ด เช่น เสียงเอฟเฟ็กต์ต่างๆ 
เช่น เสียงคล่ืนทะเล เสียงน้ าตก เสียงนกร้อง เสียงของหล่น เสียงโทรศัพท์ เสียงเพลงหรือดนตรีบรรเลง
ประกอบอาจเป็นเพลงท่ีมีเนื้อร้อง หรือดนตรีบรรเลงในจังหวะต่างๆ น ามาประกอบเพื่อให้งานแอนิเมชัน
ส่ืออารมณ์ต่างๆ ออกมาเช่นท าให้เกิดอารมณ์สนุกสนาน ผ่อนคลาย ซาบซึ้ง เสียงบรรยายหรือเสียงพากย์
การ์ตูนอาจเป็นเสียงบรรยายฉากหรือบรรยายความรู้ประกอบในแอนิเมชัน หรือบทสนทนาของการ์ ตูน 
ซึ่งจะมีกระบวนการอัดเสียงและตัดต่อเสียงเพิ่มเข้ามา เพื่อเตรียมเสียงให้พร้อมท่ีจะน ามาใช้งาน 
 

2.7 ลงมือท าประสมการ์ตูนแอนิเมชัน 
      การลงมือท าส่ือประสมการ์ตูนแอนิเมชันเป็นขั้นตอนสุดท้าย ขั้นตอนการวาดและสร้าง
ภาพเคล่ือนไหวตามท่ีได้เตรียมไว้  ในขั้นตอนต่างๆ โดยในการวาดตัวละครและฉากสามารถวาดได้ใน
โปรแกรม Illustrator และในโปรแกรม Flash ส่วนการท าแอนิ เมชันหรือภาพเคล่ือนไหวจะท า ด้วย
โปรแกรม Flash 
 
 
 



ตัวอย่างกระบวนการวางแผนสร้างสื่อประสมการ์ตูนแอนิเมชัน  
ชื่อเร่ือง             เด็กดี 
รูปแบบ     เรื่องราวการ์ตูนท่ีมีบทสนทนาตลอดเรื่อง (ความยาวประมาณ 10 นาที) 
โครงเร่ือง / Plot  เด็กดีต้ังใจแน่วแน่ว่าปีนี้เขาต้องได้รับรางวัล “นักเรียนต่ืนเช้าท่ีสุด” โดยจะต้องมาถึง 
โรงเรียนแต่เช้าทุกวันและไม่ขาดเรียนเลย เด็กดี  จึงต้ังใจจะต่ืนแต่เช้าไปโรงเรียน เป็นคนแรกของทุกวัน 
ต้ังใจเรียนหนังสือไม่คุยกันเวลาเรียน ส่งการบ้านทุกวัน พักผ่อนตอนบ่าย โดยไม่ด้ือไม่ซน แต่มีอยู่วันหนึ่ง
ท่ีเด็กดีมัวแต่ช่วยแมวที่หลงทาง ท าให้รู้จักกับเพื่อนใหม่ช่ือส้มจ๊ีดและท าให้ไปโรงเรียนสายและถูกท าโทษ 
เด็กดีจึงไม่ได้รับรางวัลนักเรียนต่ืนเช้าแต่ได้รับรางวัลเด็กดีมีน้ าใจแทน 
เขียนบท 

Scene 1 เด็กดีต่ืนแต่เช้าไปถึงโรงเรียนเป็นคนแรก  
            ความยาว 1.30 นาที (2,250 เฟรม) 
Scene 2 เด็กดีน าการบ้านไปส่ง มีเพื่อนมาขอลอกการบ้านแต่เด็กดีบอกว่าต้องซื่อสัตย์ ไม่ลอก 
            การบ้าน และก็ขอโทษเพื่อนแล้วน าการบ้านไปส่งครู  
            ความยาว 2 นาที (3,000 เฟรม) 
Scene 3 เด็กดีต้ังใจเรียนไม่ด้ือไม่ซน แต่มีเพื่อนๆ บางคนไม่ฟังครู เ ล่นกันรุนแรงจนล้มและมี  

  แผลถลอกเล็กน้อย  
  ความยาว 2.30 นาที (3,750 เฟรม) 

Scene 4 เช้าวันต่อมาเด็กดีไปถึงโรงเรียนคนแรกเหมือนเดิม แต่พบว่ามีลูกแมวตัวหนึ่งบาดเจ็บ 
   และหลงทางอยู่หน้าโรงเรียน จึงน าผ้าเช็ดหน้าพันแผลให้แมวและพบเจ้าของท่ีตามหา 

 ลูกแมว คือส้มจ๊ีด ซึ่งเป็นเด็กผู้หญิงท่ีเพิ่งย้ายมาอยู่ใหม่ ท าให้เด็กดีกับส้มจ๊ีดเป็นเพื่อนกัน   
                       แต่วันนี้เด็กดีไปโรงเรียนสาย จึงถูกครูให้ยืนคาบไม้บรรทัดหน้าห้อง  
                       ความยาว 5 นาที (7,500 เฟรม) 

Scene 5 เช้าวันต่อมามีนักเรียนใหม่ช่ือส้มจ๊ีดเข้ามาเรียนห้องเดียวกับเด็กดี 
  ความยาว 2 นาที (3,000 เฟรม) 

 Scene 6 วันมอบรางวัลก่อนปิดเทอม เด็กดีได้รับรางวัลไม่ได้รับรางวัลนักเรียนต่ืนแต่เช้า แต่ไ ด้  
            รับรางวัล “เด็กดีมีน้ าใจ” เพราะส้มจ๊ีดได้เล่าเรื่องเด็กดีช่วย ลูกแมวให้เพื่อนๆ ของเธอ   
            ฟัง เพื่อนๆ จึงโหวตให้เด็กดีรับรางวัล “เด็กมีน้ าใจ”  

                       ความยาว 4.30 นาที (6,750 เฟรม) 
 

 



ตัวอย่างการเขียนล าดับภาพสตอร่ีบอร์ด   
เร่ือง  เด็กดี  Scene 1 เวลา 1.30 นาที 

ล าดับที่ 1 

 
 

รายละเอียด ภาพบ้านเด็กดี ดวงอาทิตย์โผล่ขึ้นมาจากริมขอบฟ้า 
5 วินาที/125 เฟรม 

เสียงประกอบ 1.เสียงไก่ขัน  2.เสียงนกร้อง  3. ดนตรีประกอบเบาๆ 
เสียงบรรยาย/
สนทนา 

ไม่มี 
ไม่มี 
 

ล าดับที่ 2 

 
 
รายละเอียด 

ภาพนาฬิกาปลุกท างานเวลา 6 โมงเช้า  
10 วินาที/250 เฟรม 

เสียงประกอบ ดนตรีประกอบเบาๆต่อเนื่อง/นาฬิกาปลุก 
เสียงบรรยาย/
สนทนา 

ไม่มี 
ไม่มี 



ล าดับที่ 3 

 
รายละเอียด ภาพประตูด้านหน้าห้องนอนเด็กดี แม่ก าลังเคาะประตูเรียก 

10 วินาที/250 เฟรม 
เสียงประกอบ 1. เสียงเคาะประตู  2.ดนตรีประกอบเบาๆต่อเนื่อง 
เสียงบรรยาย/
สนทนา 

ไม่มี 
แม่ : เด็กดีต่ืนได้แล้วลูก เช้าแล้วนะ ได้เวลาไปโรงเรียนแล้ว เด๋ียวไปโรงเรียนสายนะคะ 

 

ล าดับที่ 4 

 
รายละเอียด ภาพเด็กดีอยู่บนเตียงและสะดุ้งต่ืนพลางพูดกับตัวเอง แล้วกระโดดลงจากเตียง 

10 วินาที/250 เฟรม 
เสียงประกอบ 1. ดนตรีประกอบเบาๆ 2. เสียงประกอบ   เด็กดีลุกขึ้นจากเตียง 
เสียงบรรยาย/
สนทนา 

เด็กดี : เช้าแล้วซิเนี่ยต้องรีบซะแล้ว 
ไม่มี 



ล าดับที่ 5 

 
รายละเอียด ภาพเด็กดีท ากิจวัตรประจ าวัน ลักษณะเป็นภาพถ่ายปลิวมาท่ีละภาพ 

10 วินาที/250 เฟรม 
เสียงประกอบ เสียงอาบน้ า 
เสียงบรรยาย/
สนทนา 

เด็กดี : ต้องแปรงฟันให้สะอาด, อาบน้ าสระผมให้เรียบร้อย, แต่งตัวด้วยตัวเอง แล้ว
รับประทานอาหารเช้าอย่างรวดเร็ว 
 

ล าดับที่ 6 

 
รายละเอียด ภาพเด็กดีสะพายกระเป๋าพร้อมท่ีจะไปโรงเรียน ลงมาคุยกับแม่ 

15 วินาที/375เฟรม 
เสียงประกอบ ไม่มี 
เสียงบรรยาย/
สนทนา 

เด็กดี : เสร็จเรียบร้อยแล้วขอบคุณมากนะคะแม่ท่ีช่วยปลุก 
แม่ : จ้า!! รีบไปโรงเรียนเถอะ จะได้ไปถึงเป็นคนแรกไง 
เด็กดี : ค่ะแม่ ไปแล้วนะคะ (เด็กดีวิ่งออกจากฉากไปทางขวา) 



ล าดับที่ 7 

 
รายละเอียด ภาพด้านหน้าโรงเรียน คุณพ่อขับรถจอดส่งเด็กดีไปโรงเรียน เด็กดีสวัสดีคุณพ่อ    

คุณพ่อขับรถไปท างานต่อ 15 วินาที/375เฟรม 
เสียงประกอบ 1. เสียงรถยนต์ติดเครื่องจอดอยู่ 2. เสียงรถยนต์วิ่งออกไป 
เสียงบรรยาย/
สนทนา 

พ่อ : ถึงโรงเรียนแล้ว เป็นเด็กดีนะ พ่อไปท างานกอ่นเด๋ียวตอนเย็นพ่อมารับ 
เด็กดี : ค่ะพ่อ…สวัสดีค่ะ (ท าท่าสวัสดี) 
พ่อ : “จ๊ะ” (พ่อขับรถออกจากฉากไปด้านหน้า) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  
สามารถวางแผน และออกแบบส่ือประสมการ์ตูนแอนเมชันได้ 

ค าช้ีแจง  ให้นักเรียนปฏิบัติดังต่อไปนี ้
 1. นักเรียนเข้าไปศึกษาใบความรู้ท่ี 2 การวางแผนสร้างส่ือประสมการ์ตูนแอนนิเมชัน 
 2. ให้นักเรียนวางแผนสร้างส่ือประสมการ์ตูนแอนนิเมชัน 1 เรื่อง ท่ีนักเรียนมีความรู้ 
    ความถนัด และสนใจ โดยท าการเขียนรายละเอียดลงในใบกิจกรรม 

 

1. ช่ือเรื่อง________________________________________________________________ 
2. รูปแบบ________________________________________________________________ 
3. โครงเรื่อง______________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________ 

4. เขียนบท______________________________________________________________ 
Scene 1______________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________ 
Scene 2______________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________ 
Scene 3______________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________ 
 
 

  
ช่ือ……………………..………..สกุล……………………………ช้ัน………เลขท่ี………คะแนนท่ีได้……… 

 

กิจกรรม 

เดี่ยว 

                   ใบกิจกรรมที่  2 
 เรื่อง การวางแผนสร้างสื่อประสมการ์ตูนแอนนิเมชัน  

 



Scene 4______________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________ 
Scene 5______________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________ 
Scene 6______________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________ 
Scene 7______________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________ 
Scene 8______________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________ 
Scene 9______________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________ 
Scene 10______________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________ 
Scene 11______________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________ 
Scene 12______________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________ 
Scene 13______________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________ 
 



 
 
 

ประเด็น 
การประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน 
5 4 3 2 1 

ชือ่เร่ือง 1. สามารถน าไป 
  ปฏิบัติได้ 
2. น่าสนใจใน 
  ปัจจุบัน 
3. สามารถน าไป 
  ประยุกต์ใช้ใน 
   ชีวิตประจ าวัน 
4. สร้างสรรค์ 
5. มีจินตนาการ 

1. สามารถน าไป 
  ปฏิบัติได้ 
2. น่าสนใจใน 
  ปัจจุบัน 
3. สามารถน าไป 
  ประยุกต์ใช้ใน 
  ชีวิตประจ าวัน 
4. สร้างสรรค์ 
 

1. สามารถน าไป 
  ปฏิบัติได้ 
2. น่าสนใจใน 
  ปัจจุบัน 
3. สามารถน าไป 
  ประยุกต์ใช้ใน 
  ชีวิตประจ าวัน 
 

1. สามารถน าไป 
   ปฏิบัติได้ 
2. น่าสนใจใน 
   ปัจจุบัน 
 

 1. สามารถน าไป 
   ปฏิบัติได้ 
 

โครงเร่ือง 1. มีการใช้ภาษา  
    อย่างถูกต้อง 
2. ประโยค   
    สอดคล้อง 
    กับ เนื้อหา 
3. สะกดค า 
    ถูกต้องทุกค า 
4. ใช้ภาษาอย่าง   
   สร้างสรรค์ 

1. มีการใช้ภาษา  
    อย่างถูกต้อง 
2. ประโยค   
    สอดคล้อง 
    กับ เนื้อหา 
3. สะกดค าผิด 
    น้อยกว่า 3 ค า 
4. ใช้ภาษาอย่าง   
   สร้างสรรค์ 

1. มีการใช้ภาษา  
    อย่างถูกต้อง 
2. ประโยค   
    สอดคล้อง 
    กับเนื้อหา 
3. สะกดค าผิด 
    3 -5 ค า 
 

1. มีการใช้ภาษา  
    อย่างถูกต้อง 
2. สะกดค าผิด 
    3 -5 ค า 
 

1. มีการใช้ภาษา  
    อย่างถูกต้อง 
2. สะกดค าผิด 
    มากกว่า 10 ค า 
 

 

เขียนบท 1. เนื้อหาตรงตาม 
  หัวข้อเรื่อง 
2. เนื้อหาถูกต้อง 
   เช่ือมโยงภาษา 
    ได้ดีรายละเอียด 
   ครอบคลุม 
 

1. เนื้อหาตรง  
  ตามหัวข้อเรื่อง  
2. เนื้อหาถูกต้อง 
 เช่ือมโยงภาษา 
  ได้ดี 
3. รายละเอียด 
  ครอบคลุม 
 

1. เนื้อหาตรง 
   ตามหัวข้อ 
   เรื่อง 
2. เนื้อหาถูกต้อง 
  เช่ือมโยงภาษา 
  ได้ดี 
 

1. เนื้อหาตรง 
   ตามหัวข้อ 
   เรื่อง 
2. เนื้อหาถูกต้อง 
 

1. เนื้อหาตรง 
   ตามหัวข้อ 
   เรื่อง 
 

เกณฑ์การประเมินใบกิจกรรมที่ 2 
   

เรื่อง การวางแผนสร้างสื่อประสมการ์ตูนแอนนิเมชัน  



 

 

 
ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  

สามารถวางแผน และออกแบบส่ือประสมการ์ตูนแอนเมชันได้ 
ค าช้ีแจง  ให้นักเรียนปฏิบัติดังต่อไปนี ้
           1. นักเรียนเข้าไปศึกษาใบความรู้ท่ี 2 การวางแผนสร้างส่ือประสมการ์ตูนแอนนิเมชัน 
           2. ให้นักเรียนเขียนสตอรี่บอร์ดการ์ตูนแอนนิเมชัน 1 เรื่อง ท่ีนักเรียนมีความรู้ ความถนัด  
               และสนใจ ก าหนดจ านวนสตอรี่บอรดใหเหมาะสมกับเรื่องท่ีจัดท า 

สตอร่ีบอร์ด เร่ือง……………………………………………………………………………………………………………………. 

 
Scene :……………….…….……….  
เวลา :........................................ 
เสียงประกอบ……………….……... 
เสียงบรรยาย………….....………… 
…………………………….….…………  
บทสนทนา………………….………  
………………………….……….……… 
……………….………………….……… 

 
Scene :……………….…….……….  
เวลา :........................................ 
เสียงประกอบ……………….……... 
เสียงบรรยาย………….....………… 
…………………………….….…………  
บทสนทนา………………….………  
………………………….……….……… 
……………….………………….……… 

 

  
ช่ือ……………………..………..สกุล……………………………ช้ัน………เลขท่ี………คะแนนท่ีได้……… 

 

                    ใบกิจกรรมที่ 3 
เรื่อง การเขียนสตอรีบ่อร์ด 
  

กิจกรรม 

เดี่ยว 



 

 
Scene :……………….…….……….  
เวลา :........................................ 
เสียงประกอบ……………….……... 
เสียงบรรยาย………….....………… 
…………………………….….…………  
บทสนทนา………………….………  
………………………….……….……… 
……………….………………….……… 

 
Scene :……………….…….……….  
เวลา :........................................ 
เสียงประกอบ……………….……... 
เสียงบรรยาย………….....………… 
…………………………….….…………  
บทสนทนา………………….………  
………………………….……….……… 
……………….………………….……… 

 
Scene :……………….…….……….  
เวลา :........................................ 
เสียงประกอบ……………….……... 
เสียงบรรยาย………….....………… 
…………………………….….…………  
บทสนทนา………………….………  
………………………….……….……… 
……………….………………….……… 

 

 



 

 

ประเด็น 
การประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน 
5 4 3 2 1 

1. การใช้ภาษา 1. ใช้ค า/ 
    ข้อความ ได้  
   เหมาะสม  
2. เขียนสะกดค า 
   ได้ถูกต้องมี 
   ผิดไม่เกิน 
   3 ค า  
 

1. ใช้ค า/   
    ข้อความ ได้ 
   เหมาะสม  
2. เขียนสะกดค า  
   ได้ถูกต้องมี   
   ผิดไม่เกิน  
   3 ค า  
 

1. ใช้ค า/ 
   ข้อความได้   
  เหมาะสม  
2. เขียนสะกดค า 
   ได้ถูกต้อง มีผิด 

    ไม่เกิน 4 ค า  

1. ใช้ค า/ 
    ข้อความ ได้   
   เหมาะสม  
   ปานกลาง 
2. เขียนสะกด 
   ค าได้ถูกต้อง 
    มีผิดไม่เกิน  
   5 ค า 

1. ใช้ค า/   
    ข้อความ ได้ไม ่
   เหมาะสม 
2. เขียนสะกดค า 
    ได้ถูกต้องมี 
    ผิดไม่ 
    เกิน 5 ค า 
  

2. ส่วนประกอบ 
   ของสตอรี่บอร์ด 

1.  จัดท า    
   storyboard    
    มากกว่า   
    10  Scene  
2. รูปภาพ 
   สัมพันธ์  
   กับเนื้อหา 
3. รูปภาพมี 
    สีสันสวยงาม 
 

1.  จัดท า  
   storyboard 
    8- 9 Scene 
2. รูปภาพ 
   สัมพันธ์  
   กับเนื้อหา 
3. รูปภาพมี 
   สีสันสวยงาม 
 

1.  จัดท า     
    storyboard 
   7-8 Scene   
2. รูปภาพ 
   สัมพันธ์  
   กับเนื้อหา 
3. รูปภาพมี 
   สีสันสวยงาม 
 

1.  จัดท า  
    storyboard  
   5-6 Scene  
2. รูปภาพ 
   สัมพันธ์  
   กับเนื้อหา 
3. รูปภาพมี 
   สีสันสวยงาม 
 

1.  จัดท า    
   storyboard  
   น้อยกว่า 
  4 Scene 
2. รูปภาพ 
   สัมพันธ์  
   กับเนื้อหา 
3. รูปภาพมี 
   สีสันสวยงาม 
 

3. เวลา ส่งช้ินงานก่อน
เวลาท่ีก าหนด 

ส่งช้ินงานภายใน 
เวลาท่ีก าหนด 

ส่งช้ินงานช้ากว่า 
ก าหนด 1 วัน 

ส่งช้ินงานช้ากว่า
ก าหนด 2 วัน 

ส่งช้ินงานช้า
กว่าก าหนดเกิน 
2 วันขึ้นไป 

 

 

เกณฑ์การประเมินใบกิจกรรมที่ 3 
   

      เร่ือง การเขียนสตอร่ีบอร์ด 



 

 

 

 
ค าช้ีแจง  ให้นักเรียนเลือกค าตอท่ีถูกท่ีสุดเพียงค าตอบเดียว  ท าเครื่องหมาย  ลงในกระดาษค าตอบ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ที่ 1 บอกประวัติและความหมายของส่ือประสมได้ 
 

1. ค ากล่าวในข้อใดต่อไปนี้หมายถึงส่ือประสม 
ก. การน าเสนองานโดยส่ือหลากหลายประเภท 
ข. การน าเสนองานโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ค. การน าเสนองานโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ควบคุมส่ือหลากหลายประเภท 

                ง.  การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ควบคุมการแสดงผลขององค์ประกอบของส่ือประสม 
2. ข้อใดจัดเป็นส่ือประสมท่ีทันสมัยท่ีสุดในปัจจุบัน 

ก.  
    ข.  
    ค.     

ง.         

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ที่ 2  ระบุองค์ประกอบของส่ือประสมได้ 
 

3. ข้อใดจัดเป็นองค์ประกอบท่ีส าคัญท่ีสุดของส่ือประสม 
    ก.  เสียง 
    ข.  ภาพนิ่ง 
    ค.  ภาพเคล่ือนไหว 
    ง.  ข้อความหรือตัวอักษร 
4. ข้อใดจัดเป็นองค์ประกอบของส่ือประสมท่ีสมบูรณ์ 
    ก.  ข้อความหรือตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และภาพวีดิโอ  
    ข.  ข้อความหรือตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง ภาพวีดิโอ และการเช่ือมโยง 
    ค.  ข้อความหรือตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และภาพวีดิโอ อุปกรณ์แสดงผล 
    ง.  ข้อความหรือตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และภาพวีดิโอ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

   

แบบทดสอบหลังเรียน  วิชาสื่อประสม  ง32243 
หน่วยที่ 1 เร่ือง สื่อประสมการ์ตูนแอนิเมชันเบือ้งต้น ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 

จ านวน 10 ข้อ    คะแนน  10 คะแนน    เวลา  10 นาท ี

โรงเรียนเสาไห้ “วิมลวิทยานุกูล” กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 



 
จุดประสงค์การเรียนรู้ที่  3  บอกประโยชน์ของส่ือประสมได้ 
5. ข้อใดคือจุดเด่นของส่ือประสม 

ก. ทันสมัย 
ข. สวยงาม 
ค. ปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งาน 
ง. ใช้ในการกระตุ้นความรู้ 

6.  ข้อใดไม่จัดเป็นการประยุกต์ใช้ส่ือประสมทางด้านการศึกษา 
ก.  การใช้เป็นห้องสมุด  
ข.  ส่ือการเรียนการสอน 
ค.  การพิมพ์หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
ง.  การแลกเปล่ียนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ที่  4  บอกความหมายของส่ือประสมการ์ตูนแอนนิเมชันได้ 
 

7. ค ากล่าวในข้อใดต่อไปนี้หมายถึงส่ือประสมการ์ตูนแอนิเมชัน 
    ก.  การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ควบคุมการแสดงผลภาพการ์ตูน 
    ข.  การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ควบคุมการเคล่ือนไหวของภาพการ์ตูน 
    ค.  การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ควบคุมการเคลื่อนไหวของภาพการ์ตูนและส่ือหลากหลายประเภท 
    ง.  การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ควบคุมการแสดงผลภาพการ์ตูนร่วมกับองค์ประกอบของส่ือประสม 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ที่  5 วางแผนสร้างส่ือประสมการ์ตูนแอนนิเมชันได้ 
 

8.  จากภาพคือขั้นตอนใดในการวางแผนสร้างส่ือประสมการ์ตูนแอนนิเมชัน 
ก.  การเขียนโครงเรื่อง 
ข.  การสร้างแอนิเมชัน 
ค.  การเขียนบทหรือเนื้อหา 
ง.   การเขียนล าดับภาพหรือสตอรี่บอร์ด 

 
 
 
 
 



 
9. ข้อใดคือขั้นตอนแรกในการผลิตส่ือประสมการ์ตูนแอนิเมชัน 
    ก.  สคริปต์ 
    ข.  โครงเรื่อง 
    ค.  แรงบันดาลใจ 
    ง.  สตอรี่บอร์ด 
 

10. ข้อใดคือการสร้างสตอรี่บอร์ด 
      ก.  การเขียนสคริปต์ 

ข.  การน าเสนองานด้วยคอมพิวเตอร์ 
ค.  การเตรียมข้อมูลเพื่อผลิตงานแอนิเมชัน 
ง.  การสร้างภาพให้เห็นล าดับข้ันตอนตามเนื้อเรื่อง 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ข้อ ค าตอบ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1 ง 
2 ข 
3 ค 
4 ข 
5 ค 
6 ง 
7 ง 
8 ง 
9 ค 
10 ง 

แบบทดสอบหลังเรียน 
รายวิชาสื่อประสม ง32243 หน่วย 1 เร่ือง สื่อประสมการ์ตูนแอนิเมชันเบื้องต้น 

 

เฉลย 


