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บทคัดยอ  
 

 การควบคุมตัวละครแอนิเมชันใหมีการเคลื่อนไหวอยางสวยงามและเปนธรรมชาติใกลเคียงกับการเคลื่อนไหวของมนุษย
จนสามารถแสดงบทบาทที่ตัวละครนั้นไดรับเพื่อการดำเนินเรื่องอยางสมบูรณนั้นมีความสำคัญตอการผลิตงานแอนิเมชัน 3 มิติ 
งานวิจัยนี้มุงเนนศึกษาหลักการเคลื่อนที่กระบวนทาแมไมมวยไทยและการกำหนดขอตอจุดหมุนของตัวละครแอนิเมชันเพื่อการ
แสดงทาทางไดอยางถูกตองใกลเคียงมนุษย มีวัตถุประสงค 1 ) เพื่อประเมินคุณภาพการออกแบบและพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ 
สงเสริมการรับรูศิลปะแมไมมวยไทย เรื่อง เชิงศิลป 2) เพื่อเปรียบเทียบระดับการรับรูศิลปะแมไมมวยไทยของนักเรียนกอนและ
หลังเรียนดวยสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจท่ีมีตอแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป  

ผลการวิจัยพบวา 1) ผลประเมินคุณภาพการออกแบบและพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป สงเสริมการรับรูศิลปะ
แมไมมวยไทย แยกเปน 2 รายดาน รายดานที่ 1 คือผลการประเมินคุณภาพดานการเคลื่อนไหวทาแมไมมวยไทยของตัวละคร
แอนิเมชัน อยูในระดับ มาก และรายดานท่ี 2 คือผลการประเมินคุณภาพดานองคประกอบภาพเคลื่อนไหวสำหรับงานแอนิเมชัน 3 
มิติ อยูในระดับ มาก 2) ผลการเปรียบเทียบระดับการรับรูศิลปะแมไมมวยไทยจากแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป หลังเรียนสูงกวา
กอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) ผลความพึงพอใจที่มีตอแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป อยูในระดับ มาก
ที่สุด  
 

คำสำคัญ: แอนิเมชัน 3 มิติ ศิลปะแมไมมวยไทย ตัวละครแอนิเมชัน 
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Abstract  
 

 Controlling the movement of animation characters beautifully and naturally, so close to the human 

motion that can fully play the role that character plays in the storyline is essential to producing 3D animation. 

The research emphasized on study the principles of Muay Thai posture movement and the determination of 

the pivot points of the animation characters for accurate poses and movement similar to humans. The 

objectives of this research were: 1) To evaluate the quality of design and development of 3D animation titled 

“Cherng sin” promoting the perceptions of Muay Thai posture. 2) To compare students' perceptions of the art 

of Muay Thai posture level before and after study from the animation titled “Cherng sin”. 
 The research results were as follows: 1) the results of the quality assessment of Design and 

development of 3D animation titled “Cherng sin” promoting the perceptions of Muay Thai posture by devied 

to 2 sides, the first side was the results of the quality assessment of the Muay Thai posture movements of the 

animation characters was at a high level, and the second side was the results of the quality assessment of 

animation elements for 3D animation work was at a high level. 2) the results of the comparison of perceptions 

of the Muay Thai posture level were higher than before the study statistically significant at the .05 level. and 

3) The satisfaction of 3D animation titled “Cherng sin” was at highest level.  

 

Keywords: 3D Animation, Muay Thai posture, Animation character 
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1. บทนำ  
ภายใตสถานการณโรคระบาดโควิด 19 โรงเรียนไดปรับเขาสูการเรียนแบบออนไลนตั้งแตปการศึกษา 2563 ซึ่งเปนหนาที่ของ

ครูประจำวิชาที่ตองจัดการเรียนการสอนออนไลน สงผลถึงกิจกรรมชุมนุมซึ่งเปนกิจกรรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตและ
สุขภาพ โดยเปนกิจกรรมนักเรียนที่สถานศึกษาสนับสนุนใหผูเรียนรวมกลุมกันจัดขึ้นตามความสนใจ ความถนัด ความสามารถของ
ผูเรียน เพื่อเติมเต็มศักยภาพของผูเรียนตามเจตนารมณของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กิจกรรมชุมนุมเปนกิจกรรมท่ี
นักเรียนรวมกลุมกันฝกฝนทักษะโดยมีครูเปนผูควบคุม ซึ่งแตเดิมโรงเรียนกระทุมแบน วิเศษสมุทคุณ มีนักเรียนใหความสนใจ
กิจกรรมชุมนุมศิลปะการปองกันตัวเปนจำนวนมาก หนึ่งในกิจกรรมชุมนุมศิลปะการปองกันตัวท่ีนักเรียนใหความสนใจคือมวยไทย 
ซึ่งกิจกรรมในหองเรียนนั้น นักเรียนไดเรียนรูทักษะ ทาทาง การเคลื่อนไหวรางกายแมไมมวยไทย โดยมีครูผูควบคุมสาธิตทาทาง 
จัดตำแหนงรางกายใหนักเรียนอยูในทาทางที่ถูกตอง แตเมื่อโรงเรียนปดจากมาตรการปองกันโรคระบาดทำให ไมสามารถจัด
กิจกรรมในหองเรียนไดเชนเคยและเมื่อปรับเขาสูการเรียนกิจกรรมชุมนุมแบบออนไลนก็ไมสามารถทำใหกิจกรรมชุมนุมที่เนนการ
เคลื่อนไหวของรางกายผูฝกฝนเรียนรูนั้นมีประสิทธิภาพไดเหมือนกับการเรียนในหองเรียน  

แอนิเมชันเปนสื่อที่งายตอการออกแบบใหเยาวชนมีความสนใจ โดยเฉพาะแอนิเมชันที่มีตัวละครที่มีการเคลื่อนไหวสวยงาม
เปนเอกลักษณสามารถเปนปจจัยที่มีอิทธิพลตอการเรียนรู สอดคลองกับ [1] ไดนำเสนอวาสื่อแอนิเมชันท่ีมีการนำเสนอที่แปลกใหม 
สนุกสนานดึงดูดใจมากกวาการเรียนกับหนังสือหรือครูโดยสื่อน้ีจะสรางความจดจำเนื้อหาไดดวยการรับรูเนื้อหาสาระทางตาและหู
รวมทั้งผูเรียนอาจจะแสดงพฤติกรมมและทาทางการแสดงออกตามสื่อ ประกอบกับแอนิเมชันเปนสื่อดิจิทัลที่มีคุณสมบัติในการ
เผยแพรและเขาถึงกลุมเปาหมายหรือผูชมไดอยางรวดเร็วจนเปนที่นิยมนำมาใชเปนสื่อหรือเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอน 
โดยกระบวนการพัฒนาแอนิเมชันท่ีมีคุณภาพนั้นมีขั้นตอนต้ังแตการคนควาและวเิคราะหขอมูลเพื่อการออกแบบตัวละคร ฉาก วัตถุ 
จากนั้นเมื่อพัฒนาโมเดลตัวละครแอนิเมชันขึ้นมาแลวจำเปนตองคนควาและวิเคราะหขอมูลเพื่อทำการควบคุมการเคลื่อนไหวของ
ตัวละคร โดยกำหนดตำแหนงของจุดหมุนขอตอตัวละคร เพื่อสรางการควบคุมการเคลื่อนไหวตามขอตอจุดหมนุบนรางกายตัวละคร 
กอนที่จะเขาสูขั้นตอนการสรางแอนิเมชันใหตัวละครเคลื่อนไหวรางกายไดถูกตองและมีความเปนธรรมชาติ  โดยการควบคุมใหตัว
ละคร วัตถุ หรือแบบจำลองสิ่งมีชีวิตที่มีลักษณะแตกตางกันเคลื่อนไหวไดอยางสวยงามและมีความเปนธรรมชาติตามแบบจำลอง
แอนิเมชันที่ผูพัฒนาไดสรางขึ้นมาเพื่อเลียนแบบลักษณะการเคลื่อนไหวเหลานั้น การสรางแบบจำลองมนุษยในงานแอนิเมชันนั้น
จะตองมีการอาศัยความรูความเขาใจทางดานกายวิภาคเพื่อใหแบบจำลองมีสัดสวน กลามเนื้อ และตำแหนงของขอตอจุดหมุนใน
รางกายนั้นถูกตองสมบูรณตรงตามธรรมชาติ และการสรางแอนิเมชันการเคลื่อนไหวของมนุษย สัตว ยานพาหนะหรือสิ่งของ
จำเปนตองใชหลักฟสิกสเพื่อใหการควบคุมตัวละครหรือแบบจำลองที่ใชในงานแอนิ เมชันนั้นมีการเคลื่อนไหวที่สมจริงมีความเปน
ธรรมชาติ จากนั้นนำความรูในศาสตรดานศิลปะ และวิทยาศาสตรมาบูรณาการรวมกันโดยใชเครื ่องมือทางดานเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรและซอฟตแวรกราฟกในการสรางแบบจำลองตัวละคร ฉาก และวัตถุแอนิเมชัน เพื่อควบคุมใหแบบจำลองตัวละคร 3 
มิติเคลื่อนไหวไดตามความตองการของผูพัฒนาใหสะทอนศิลปะการเคลื่อนไหวรางกายตามบทบาทตัวละครในงานวิจัยนี้ผูพัฒนาได
สรางตัวละครแอนิเมชันท่ีมีการเคลื่อนไหวรางกายดวยวิชาการตอสูแมไมมวยไทยในการดำเนินเรือ่งแอนิเมชันซึ่งประกอบไปดวยทา
มวยไทย 7 ทา เพื่อใหผูชมสามารถรับรูและจดจำทาทางภายใตการดำเนินเรื่องที่เนนการเคลื่อนไหวที่สวยงามเปนธรรมชาติของ
แอนิเมชันไดอยางสมบูรณ  
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มวยไทยเปนศิลปะการตอสูที่มีคุณคาและมีประวัติศาสตรมายาวนาน ใน [2] ไดนำเสนอวามีการนำศิลปะมวยไทยมาใชจริงใน
ประวัติศาสตรสงคราม เปนการตอสูโดยใชสวนตาง  ๆ ของรางกาย ไดแก หมัด เทา เขา ศอก เขาดวยกันใหเปนอาวุธรุนแรง 
รวดเร็ว ดวยศาสตรและศิลปเกิดเปนศิลปะทาทางการตอสูที ่เปนอัตลักษณ สงางามเรียกวาแมไมมวยไทย นักกีฬามวยไ ทย
จำเปนตองมีศักยภาพทางรางกายและไหวพริบในการออกอาวุธที่รวดเร็วแมนยำและรุนแรง มวยไทยจึงถูกยอมรับและสืบทอด
ความนิยมมาจนถึงปจจุบันในไทยและตางประเทศ ในป พ.ศ. 2553 มวยไทยไดแพรหลายความนิยมสูสากลกวางขวางขึ้นอยางเปน
ทางการ โดยสำนักงานคณะกรรมการสงเสริมวัฒนธรรมแหงชาติ (สวช.) ประกาศขึ้นทะเบียนใหมวยไทยเปนหนึ่งในมรดกภูมิปญญา
ทางวัฒนธรรมของชาติ ในสาขาภูมิปญญากีฬามวยไทย โดยมีโครงการเพ่ือสนับสนุน จัดทำหลักสูตรแมไมมวยไทยและวิจัยเกี่ยวกับ
มวยไทยเพื่อใหเปนที่รูจักสูระดับสากลตอไป อีกทั้งเพื่อชวยสงเสริมใหเยาวชนตระหนักถึงคุณคาของศิลปะแมไมมวยไทยและเปน
สวนหนึ่งในแรงผลักดันใหเยาวชนออกกำลังกายเพื่อสงเสริมสมรรถภาพทางกายดานความแข็งแรงของกลามเนื้อและความอดทน
ของระบบไหลเวียนโลหิตและการหายใจอยูในเกณฑที่ดีขึ้น 

จากเหตุผลขางตนผูวิจัยจึงมีแนวคิดในการการออกแบบและพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป เพื่อใชเปนสื่อแอนิเมชันท่ี
มีเนื้อหาเก่ียวกับแมไมมวยไทยและการเคลื่อนไหวรางกายเพ่ือออกอาวุธมวยไทยดวยทาทางที่ถูกตองเพื่อสงเสริมการรับรูศิลปะแม
ไมมวยไทยของนักเรียนโรงเรียนกระทุมแบน “วิเศษสมุทคุณ” โดยใชเปนสวนหน่ึงของสื่อในการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมชุมนุม
ศิลปะการปองกันตัวในปการศึกษาท่ี 2/2564 แบบออนไลนทดแทนการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมชุมนุมศิลปะการปองกันตัวใน
หองเรียน เพื่อใหนักเรียนที่ใหความสนใจชุมนุมศิลปะการปองกันตัวไดเขารวมกิจกรรมชุมนุมและเพื่อเปนสวนหน่ึงในการกระตุนให
เยาวชนตระหนักถึงคุณคาของศิลปวัฒนธรรมแมไมมวยไทย 

2. วัตถุประสงคการวิจัย 

2.1 เพื่อประเมินคณุภาพการออกแบบและพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ สงเสริมการรับรูศลิปะแมไมมวยไทย เรื่อง เชิงศิลป 
2.2 เพื่อเปรียบเทียบระดับการรับรูศิลปะแมไมมวยไทยของนักเรียนกอนและหลังเรียนดวยสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป 
2.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจท่ีมีตอแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป 
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3. กรอบแนวความคิดในการวิจัย 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวความคิดในการวิจัย 

4. วิธดีำเนินการวิจัย  
4.1 ประเภทของการวิจัย  

งานวิจัยนี้เปนวิจัยเชิงทดลอง เพื่อนำผลการวิจัยสรางเปนกฎเกณฑหรือวิธีการปฏิบัตงิาน และวิเคราะหคนหาขอบกพรอง
และประเด็นปญหาของการออกแบบและพัฒนาเพื่อปรับปรุงใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

4.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง   
ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ ไดแก นักเรียนโรงเรียนกระทุมแบน “วิเศษสมุทคุณ” ในระดับมัธยมศึกษาปที่ 2             

จำนวน 201 คน กลุมตัวอยางคือนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่เรียนวิชากิจกรรมชุมนุมศิลปะการปองกันตัว ปการศึกษา 
2/2564 จำนวน 25 คน โดยใชวิธีการเลือกอยางเจาะจง 

4.3 เครื่องมือท่ีใชในการเก็บขอมูล 
 4.3.1 แบบสัมภาษณผูเชี่ยวชาญดานแมไมมวยไทย เพื่อใชในการสัมภาษณความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานความถูกตอง

ของกระบวนทา และความเหมาะสมในการนำมาใชในแอนิเมชัน ที่ผานการหาคาดัชนคีวามสอดคลอง (IOC) มีคาเฉลี่ย 0.81 

4.3.2 แบบประเมินคุณภาพการออกแบบและพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ สงเสริมการรับรูศิลปะแมไมมวยไทย เรื่อง เชิงศิลป 
สำหรับผูเชี่ยวชาญ แบงเปน แบบประเมินคุณภาพดานการเคลื่อนไหวทาแมไมมวยไทยของตัวละครแอนิเมชันสำหรับผูเชี่ยวชาญ
แมไมมวยไทย 3 ทาน และแบบประเมินคุณภาพดานเทคนิคองคประกอบภาพเคลื่อนไหวสำหรับงานแอนิเมชัน 3 มิติสำหรับ
ผูเชี่ยวชาญแอนิเมชัน 3 ทาน แบบประเมินผานการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ผานการหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) จาก
ผูเชี่ยวชาญ 3 คน มีคาเฉลี่ยเทากับ 0.83  

 4.3.3 แบบวัดระดับการรับรูตอกระบวนทาแมไมมวยไทยจากแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป กอนและหลังเรียน ที่ผาน
การหาคาดัชนคีวามสอดคลอง (IOC) จากผูเช่ียวชาญ 3 คน มีคาเฉลี่ยเทากับ 0.88 

ตัวแปรตาม 

การรับรูศิลปะแมไมมวยไทย 

กอนและหลังเรียนดวยสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ  
เรื่อง เชิงศิลป 

แผนงานผลิตแอนิเมชัน 3 มิติ 
1. ขอมูลการศึกษาแผนการจัดกิจกรรมชุมนุม
ศิลปะการปองกันตัว 
2. ขอมูลการศึกษาทฤษฎีทาแมไมมวยไทยจาก
การสัมภาษณผูเชี่ยวชาญดานการสอนมวยไทย 
และเอกสาร 
2. การวิเคราะหขอมูลการประยุกตทาทางการ
เคลื่อนไหวทาแมไมมวยไทยท่ีมีความเหมาะสม
กับแอนิเมชัน 3 มิติ 

3. ออกแบบและพัฒนาการดำเนินเร่ือง 
4. เทคนิคการผลิตแอนิเมชัน 3 มิติ 

แอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป สงเสริมการรับรู
ศิลปะแมไมมวยไทย 

ของนักเรียนโรงเรียนกระทุมแบน วิเศษสมุทคุณ 

ตัวแปรตน 
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 4.3.4 แบบประเมินความพึงพอใจตอแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป ที่ผานการหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) จาก
ผูเชี่ยวชาญ 3 คน มีคาเฉลี่ยเทากับ 0.85 

 งานวิจัยนี้ ผูวิจัยใชสถิติในการวิเคราะหขอมูลคือ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-Test   
4.4 การศึกษาและวิเคราะหขอมูล 

ศึกษาแผนการจัดกิจกรรมชุมนุมศลิปะการปองกันตัว ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนกระทุมแบน วิเศษสมุทคุณ ภาคเรียน
ที่ 2 ปการศึกษา 2564 เพื ่อกำหนดเนื้อหาแอนิเมชัน 3 มิติในสัปดาหที ่จัดกิจกรรมศิลปะแมไมมวยไทย 1 คาบ ตอสัปดาห 
ระยะเวลา 5 สัปดาห 

กำหนดเนื้อหาการดำเนินเรื่องหลักในสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ โดยศึกษาและวิเคราะห กระบวนทาแมไมมวยไทยที่มีความ
เหมาะสมกับการนำมาผลิตเปนแอนิเมชัน 3 มิติจากแหลงขอมูลปฐมภูมิโดยใชวิธีการสัมภาษณเชิงลึกผูเช่ียวชาญดานแมไมมวยไทย 
จำนวน 3 คน โดยการใชวิธีสรุปประเด็นสำคัญ ผลิตเนื้อหาการดำเนินเรื่องหลักในสื่อ ปรับปรุงแกไข และกำหนดแผนปฏิบััติิการ
สรางสรรค รวมกับวิเคราะหขอมูลทุติยภูมิ ไดแก ทฤษฎี ประวัติศาสตรแมไมมวยไทย ผลกระทบและการเคลื่อนไหวรางกาย จาก
เอกสาร รายงาน และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

ศึกษาขอมูลดานเทคนิคการผลิตแอนิเมชัน 3 มิติ กายวิภาค การกำหนดขอตอจุดหมุนของตัวละครบนรางกาย สัดสวน
ของตัวละครและฉาก สีและอารมณ องคประกอบศิลปของงานแอนิเมชัน 3 มิติ เทคนิคพิเศษทางภาพ และการผลิตเสียงเพื่อให
เหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 

วิเคราะหขอมูลเพื่อนำมาผลิตเปนการดำเนินเรื่อง และองคประกอบของแอนิเมชัน 3 มิติ ไดแก บทภาพยนตร ขอมูลการ
ออกแบบตัวละคร ขอมูลการสรางการควบคุมใหตัวละครเคลื่อนไหวเสมือนมนุษย ขอมูลเพื่อการออกแบบฉากตามสถานการณที่
เกิดขึ้นในการดำเนินเรื่องหลัก ขอมูลแผนการทำงานเทคนิคแอนิเมชัน 3 มิติ การวางแผนเรื่องภาพ  และขอมูลดานเสียงประกอบ
แอนิเมชัน 

4.5 ขั้นการผลิตแอนิเมชัน 3 มิติ  
กระบวนการผลิตแอนิเมชัน 3 มิติแบงเปน 3 ระยะคือ ขั้นตอนกอนการผลิต ขั้นตอนการผลิต และขั้นตอนหลังการผลิต 

ดังนี ้ 
ระยะที่ 1) ขั้นตอนกอนการผลิต เปนขั้นตอนการรวบรวมและวิเคราะหเนื้อหาและขอมูลเพื่อพัฒนาบทภาพยนตรในสวน

ของการเคลื่อนไหวของตัวละครตามทาแมไมมวยไทยนำเสนอผูเชี่ยวชาญดานแมไมมวยไทย 3 ทาน เพื่อนำขอเสนอแนะในการ
พัฒนาปรับปรุงเนื้อหาในสวนของแมไมมวยไทยจนไดขอสรุปในการนำแมไมมวยไทยจำนวน 4 ทา ไดแก จระเขฟาดหาง ไตเขาพระ
เมรุ หักคอเอราวัณ และหนุมานถวายแหวน จากนั้นนำขอมูลไปพัฒนาการดำเนินเรื่อง ในขั้นตอนกอนการผลิตนี้จะไดผลผลิตคือ      
บทภาพยนตร สตอรี่บอรด โดยสตอรี่บอรดของแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป ดังแสดงในภาพท่ี 2 
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ภาพท่ี 2 สตอรี่บอรดของแอนิเมชนั 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป ฉากท่ี 2 

 

จากนั้นพัฒนาขอมูลการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวละคร คาแรคเตอรชีต การวางแผนมมุกลอง และการวางแผนจัด
สภาพแสงในงานแอนิเมชัน 3 มิติ โดยคาแรคเตอรชีตตัวละคร “ศิลป” ดังแสดงในภาพท่ี 3 

  
ภาพท่ี 3 คาแรคเตอรชีตตัวละคร “ศิลป” 

 

ระยะที่ 2) ขั้นตอนการผลิต เปนขั้นตอนการใชเครื่องมือพัฒนาดานเทคนิคแอนิเมชัน 3 มิติโดยผูพัฒนานำขอมูลที่การ
ออกแบบตัวละครและฉากที่ผานการวิเคราะหรวมกับการใชซอฟตแวร Autodesk Maya 2021 ในการพัฒนาชิ้นงานซึ่งขั้นตอน
การผลิตนี้จะไดผลผลิตคือ แบบจำลองโมเดลตัวละครและฉากแอนิเมชัน 3 มิติ ดังแสดงในภาพท่ี 4 

 

 
ภาพท่ี 4 แบบจำลองโมเดล 3 มิตติัวละครหลัก 
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จากนั้นนำโมเดลตัวละคร 3 มิติมากำหนดการควบคุมการเคลื่อนไหวของตัวละครตามทาแมไมมวยไทยในบทภาพยนตร 
การวางและเคลื่อนที่มุมกลอง และการจัดองคประกอบภาพเคลื่อนไหว 3 มิติใหดำเนินเรื่องตามสตอรี่บอรด จากนั้นนำผลการ
เคลื่อนไหวตัวละครแอนิเมชัน 3 มิติกอนการประมวลผลภาพเสนอตอผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคแอนิเมชัน จำนวน 3 คน เพื่อนำ
ขอเสนอแนะปรับปรุงดานเทคนิคแอนิเมชัน โดยผลการเคลื่อนไหวตัวละครแอนิเมชัน 3 มิติกอนการประมวลผลภาพ ดังแสดงใน
ภาพที่ 5 

 
ภาพท่ี 5 การเคลื่อนไหวตัวละครแอนิเมชัน 3 มิติกอนการประมวลผลภาพ 

 
ระยะที่ 3) ขั้นตอนหลังการผลิต เปนการประมวลผลภาพในรูปแบบภาพเคลื่อนไหว  3 มิติ โดยผูพัฒนาใชซอฟตแวร 

Autodesk Maya 2021 และ Adobe Aftereffect ใสเทคนิคพิเศษทางภาพปรับสีและอารมณขององคประกอบภาพ ผลิตดนตรี
ประกอบแอนิเมชัน และตัดตอภาพและเสียง ซึ่งข้ันตอนหลังการผลิตนี้จะไดผลผลิตคือ แอนิเมชัน 3 มิติ สงเสริมการรับรูศิลปะแม
ไมมวยไทย เรื่อง เชิงศิลป โดยตัวละครหลักของเรื่องช่ือ “ศิลป” เนื้อหาเกี่ยวกับสองพี่นองที่เรียนวิชาแมไมมวยไทยและใชการตอสู
ทาแมไมมวยไทยซึ่งประกอบไปดวยทาแมไมมวยไทยในแอนิเมชัน ตัวละครออกอาวุธทาแมไมมวยไทยจำนวน 4 ทา ไดแก จระเข
ฟาดหาง ไตเขาพระเมรุ หักคอเอราวัณ และหนุมานถวายแหวน โดยแอนิเมชันเรื ่องนี ้มีความยาว 7.03 นาที  ขนาดภาพ          
1,280 x 720 พิกเซล โดยตัวอยางแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป ดังแสดงในภาพท่ี 6 

  
ภาพท่ี 6 แอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป 

 
4.6 ขั้นการหาคุณภาพ นำผลงานสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ สงเสริมการรับรูศิลปะแมไมมวยไทย เรื่อง เชิงศิลป ใหผูเชี่ยวชาญ

ประเมินคุณภาพ แบงเปน แบบประเมินคุณภาพดานการเคลื่อนไหวทาแมไมมวยไทยของตัวละครแอนิเมชัน ไปใหผูเช่ียวชาญดาน
แมไมมวยไทย จำนวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพดานเนื้อหาทาแมไมมวยไทยในสื่อแอนิเมชัน จากนั้นนำขอคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ
และนำไปปรับปรุงแกไข และแบบนำประเมินคุณภาพดานองคประกอบภาพเคลื่อนไหวสำหรับงานแอนิเมชัน 3 มิติสำหรับไปให
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ผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคแอนิเมชัน 3 ทาน ประเมินคุณภาพดานเทคนิค องคประกอบ และการเคลื่อนไหวตัวละครในสื่อแอนเิมชัน 
จากนั้นนำขอคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญและนำไปปรับปรุงแกไข  

4.7 ขั้นการหาระดับการรับรูจากสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ สงเสริมการรับรูศิลปะแมไมมวยไทย เรื่อง เชิงศิลป ผูวิจัยไดออกแบบ
กิจกรรมโดยดำเนินการตามขั้นตอน 5 ขั้นตอน ครั้งละ 50 นาท ี5 ครั้ง รวมใชระยะเวลา 5 สัปดาห ดังนี ้  
 ในสัปดาหที่ 1 ผูวิจัยปฐมนิเทศชี้แจงเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู และครูผูควบคุมกิจกรรมชุมนุมบรรยายความรูทฤษฎีทา
แมไมมวยไทย ไดแก หักคอเอราวัณ ไตเขาพระสุเมรุ จระเขฟาดหาง และหนุมานถวายแหวน ดวยรูปภาพประกอบการสอน และ
การแสดงทาทางของครูในการสอนออนไลน จากนั้นนักเรียนทำแบบทดสอบกอนเรียน เพื่อวัดระดับการรับรูตอกระบวนทาแมไม
มวยไทย  

 ในสัปดาหที่ 2 - 5 ครูผูควบคุมกิจกรรมชุมนุมศิลปะการปองกันตัวเปดสือ่แอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป ในแตละสัปดาห
จะเปดสื่อที่มีตัวละครแอนิเมชันแสดงการทำทาทางมวยไทยสัปดาหละ 1 ทา โดยที่สวนทายของแตละสัปดาหจะมีการรวมกัน
วิเคราะหการเคลื่อนไหวรางกายทาแมไมมวยไทยที่ดำเนินเรื่องในสื่อ ไดแก หักคอเอราวัณ ไตเขาพระสุเมรุ จระเขฟาดหาง       
และหนุมานถวายแหวน จากนั้นรวมกันสรุปผล และใหนักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน เพื่อวัดระดับการรับรูตอกระบวนทาแมไม
มวยไทย  
 

5. สรุปผลการวิจัย  
5.1 ผลการประเมินคุณภาพการออกแบบและพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ สงเสริมการรับรูศิลปะแมไมมวยไทย เรื่อง เชิงศิลป 

 ผลการประเมินคุณภาพการออกแบบและพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ สงเสริมการรับรูศิลปะแมไมมวยไทย เรื่อง เชิงศิลป 
สำหรับผูเชี่ยวชาญ แบงเปน แบบประเมินคุณภาพดานการเคลื่อนไหวทาแมไมมวยไทยของตัวละครแอนิเมชัน และแบบประเมิน
ดานองคประกอบภาพเคลื่อนไหวสำหรับงานแอนิเมชัน 3 มิติ ที่ผานการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ผานการหาคาดัชนีความ
สอดคลอง (IOC) มีคาเฉลี่ย 0.83 

ตารางท่ี 1  ผลความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินการออกแบบและพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ สงเสริมการรับรู
ศิลปะแมไมมวยไทย เรื่อง เชิงศิลป เรื่อง เชิงศิลป สำหรับผูเชี่ยวชาญ แบงเปน แบบประเมินคุณภาพดานการเคลื่อนไหวทาแมไม
มวยไทยของตัวละคร และแบบประเมินดานองคประกอบภาพเคลื่อนไหวสำหรับงานแอนิเมชัน 3 มิติ (n=3) 

โดยเกณฑการแปลความหมายคาเฉลี่ยดังน้ี คาเฉลี่ย 4.51–5.00 หมายถึง มากที่สุด   คาเฉลี่ย 3.51–4.50 หมายถึง มาก 
คาเฉลี่ย 2.51–3.50 หมายถึง ปานกลาง คาเฉลี่ย 1.51–2.50 หมายถึง นอย และคาเฉลี่ย 1.00–1.50 หมายถึง นอยท่ีสุด 

รายดานที่ประเมิน  S.D. ระดับคุณภาพ 

1. ดานการเคลื่อนไหวทาแมไมมวยไทยของตัวละคร 4.42 0.50 มาก 

2. ดานองคประกอบภาพเคลื่อนไหวสำหรับงานแอนิเมชัน 3 มิต ิ 4.33 0.62 มาก 
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5.2 ผลการเปรียบเทียบระดับการรับรูศิลปะแมไมมวยไทยจากแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป  
ระดับการรับรูกอนและหลังเรียนจากสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป ของกลุมตัวอยางจำนวน 25 คน โดยเน้ือหาของ

แอนิเมชันแบงเปน 4 ตอนที่ตัวละครมีการสาธิตทาแมไมมวยไทย 4 ทา โดยเปดสื่อศิลปะแมไมมวยไทยแยกเปนสัปดาหละ 1 ทา 
เปดใหนักเรียนชมสื่อบนชองทางออนไลนการเรียนกิจกรรมชุมนุมครั้งละ 50 นาที ระยะเวลา 4 สัปดาห แบบประเมินผานการหา
คาดัชนคีวามสอดคลอง (IOC) มีคาเฉลี่ย 0.88 

ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบระดับการรับรูศิลปะแมไมมวยไทยของนักเรียนกอนและหลังรับชมสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ 
เรื่อง เชิงศิลป (n=25) 

หวัขอ้ คะแนน
เต็ม 

ก่อนเรียน หลงัเรียน t p-value 
 S.D.  S.D. 

. ท่าแม่ไมม้วยไทยหกัคอเอราวณั 20 11.48 2.50 16.72 2.09 8.24* 0.00 

. ท่าแม่มวยไทยไต่เขาพระสเุมรุ 20 10.12 2.44 14.48 1.69 9.84* 0.00 

. ท่าแม่ไมม้วยไทยจระเขฟ้าดหาง 20 14.16 2.94 18.68 1.38 9.70* 0.00 

. ท่าแม่ไมม้วยไทยหนมุานถวายแหวน 20 12.52 2.65 19.40 1.35 12.40* 0.00 
*P < .05 

 

5.3 ผลความพึงพอใจที่มีตอแอนิเมชัน 3 มิติ สงเสริมการรับรูศิลปะแมไมมวยไทย เรื่อง เชิงศิลป  
ผลความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง 25 คน ผานการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ผานการหาคาดัชนีความสอดคลอง 

(IOC) จากผูเช่ียวชาญ 3 คน มีคาเฉลี่ยเทากับ 0.85 

ตารางที่ 3 ผลความพึงพอใจท่ีมีตอแอนิเมชัน 3 มิติ สงเสริมการรับรูศิลปะแมไมมวยไทย เรื่อง เชิงศิลป (n=25) 

รายการ   S.D. แปลผล 
ดานการเคลื่อนไหวตัวละคร 3 มิต ิ 4.66 0.52 มากที่สุด 
ดานการดาํเนินเรื่องและองคประกอบแอนิเมชัน 3 มิติ 4.41 0.56 มาก 
คาเฉลี่ยความพึงพอใจ 4.53 0.55 มากที่สุด 

 

6. อภิปรายผลการวิจัย  

6.1 ผลการประเมินคุณภาพการออกแบบและพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ สงเสริมการรับรูศิลปะแมไมมวยไทย เรื่อง เชิงศิลป 
สำหรับผูเชี่ยวชาญ แบงเปน แบบประเมินคุณภาพดานการเคลื่อนไหวทาแมไมมวยไทยของตัวละครแอนิเมชัน อยูในระดับ มาก 
และแบบประเมินดานองคประกอบภาพเคลื่อนไหวสำหรับงานแอนิเมชัน 3 มิติ อยูในระดับ มาก เนื่องจากผูวิจัยไดทำงานวิจัยตาม
กระบวนการผลิตแอนิเมชัน ไดทำการคนควาขอมูล ทฤษฎี และสัมภาษณจากผูเชี่ยวชาญดานแมไมมวยไทยเพื่อรวบรวมขอมูล
เกี่ยวกับทาแมไมมวยไทยรวมกับครูผูสอนวิชากิจกรรมชุมนุมศิลปะการปองกันตัว ระดับชั้นมัธยมที่ 2 โรงเรียนกระทุมแบน วิเศษส
มุทคุณนำมาวิเคราะหเพื่อกำหนดเน้ือหาแอนิเมชันในชวงที่ตัวละครมีการเคลื่อนไหวรางกายในทาแมไมมวยไทยใหมีความสมบูรณ 
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จากนั้นผลิตโครงเรื่อง บทภาพยนตร และพัฒนาเปนสตอรี่บอรดเพื่อกำหนดการดำเนินเรื่องของแอนิเมชัน เรื่อง เชิงศิลป รวมถึง
คนควาขอมูลการออกแบบตัวละครใหมีความโดดเดนเปนตัวละครแนวฮีโรนักสูที่มีการใชกระบวนทาแมไมมวยไทยในการตอสูโดย
การออกแบบตัวละครไดผสมผสานแนวทางของตัวละครยุโรปกับความเปนไทยเพื่อสรางเอกลักษณและเสนหของตัวละครโดยใช
สัดสวนตรงกับมนุษยเพื่อใหการกำหนดจุดขยับจุดหมุนของขอตอตัวละครตรงกับการเคลื่อนไหวของมนุษยซึ่งเปนเรื่องสำคัญในการ
ทำใหตัวละครแอนิเมชันแสดงทาทางศิลปะแมไมมวยไทยใหชัดเจนที่สุด สอดคลองกับ [3] ไดกลาววาการสรางสรรคงานแอนิเมชัน 
คือการถายทอดจินตนาการของผูกำกับไปสูผูรับชมโดยการสื่อสารอารมณตามความรูสึกโดยใชองคประกอบหลายประการไดแกบท 
เนื้อเรื่องที่ดี และกระบวนการผลิตแอนิเมชันที่มีขั้นตอนมากมาย ผูวิจัยไดมีการวางแผนการทำงาน ศึกษา รวบรวม คนควาขอมูล
อยางเปนระบบและเปนลำดับขั้นตอนตามกรอบการพัฒนางานแอนิเมชัน 3 มิติ จากนั้นผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูลเพื่อวางแผนสราง
การเคลื่อนไหวใหตัวละครดำเนินเรื่องและมีการเคลื่อนไหวรางกายในทาแมไมมวยไทยใหมีความสมบูรณและสอดคลองกับโครง
เรื่องและบทภาพยนตร 

6.2 ผลการเปรียบเทียบระดับการรับรูศิลปะแมไมมวยไทยของนักเรียนกอนและหลังเรียนดวยสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิง
ศิลป พบวาคะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน ทั้ง 4 กระบวนทาแมไมมวยไทย เปนไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว โดยผูวิจัยดำเนินการ
ตามแผนการจัดกิจกรรมชุมนุมศิลปะการปองกันตัวดวยสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ที่ประกอบไปดวยกระบวนทาแมไมมวยไทย 4 ทา 
ไดแก หักคอเอราวัณ ไตเขาพระสุเมรุ จระเขฟาดหาง และหนุมานถวายแหวน โดยสัปดาหที่ 1 เปนการปฐมนิเทศและบรรยายให
ความรูทฤษฎีกระบวนทาแมไมมวยไทยท้ัง 4 ทา จากนั้นใหนักเรียนทำแบบทดสอบกอนเรียน วัดระดับการรับรูศิลปะแมไมมวยไทย
จากนั้นสัปดาหที่ 2 - 5 จัดกิจกรรมชุมนุมศิลปะการปองกันตัวดวยสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป โดยเรียนรู 1 สัปดาห ตอ 1 
กระบวนทาแมไมมวยไทย โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนกระทุมแบน วิเศษสมุทคุณ ซึ่งในหลักสูตร
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 นี้มีการเรียนรายวิชางานแอนิเมชัน 1 รหัสวิชา ว20203 และวิชากิจกรรมชุมนุมศิลปะการปองกนั
ตัว นักเรียนที่มีความสนใจในกระบวนการสรางงานแอนิเมชัน 3 มิติ และศิลปะแมไมมวยไทย จึงใหความสนใจตอสื่อแอนิเมชัน 3 

มิติ เรื่อง เชิงศิลป นอกจากน้ี [4] ไดเสนอวาการใชสื่อเปนแอนิเมชัน 3 มิติ ทำใหสามารถเขาถึงผูชมไดโดยงาย สีสันที่สดใสชัดเจน 
และการเคลื่อนไหวของวัตถุที่มีความเปนธรรมชาติตามหลักการสรางแอนิเมชัน 12 ประการ มีการใชเสียงบรรยายและเพลง
ประกอบเพื่อดึงดูด และเปนการกระตุนใหผูชมจดจำ เขาใจการถายทอดเรื่องราวตามวัตถุประสงคได อีกทั้งแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง 
เชิงศิลป มีการออกแบบตัวละครหลักดึงดูดเยาวชน มีความเปนนักสู ใสชุด เกราะวิเศษที่สวยงามออกแบบมาจากทศกัณฑ         
และหนุมาน มีพลังวิเศษคือแมไมมวยไทย และจิตใจมีคุณธรรมตอสูกับเหลาราย สามารถเปนแบบอยางใหเยาวชน สอดคลองกับ 
[5] ไดรายงานวาเยาวชนสวนใหญมีพฤติกรรมการเปดรับแอนิเมชันดวยเหตุผลเกี่ยวกับประโยชนที่ไดรับจากแอนิเมชัน ไดแก การ
ไดจินตนาการและความคิดสรางสรรคและชวยผอนคลายความเครียดจึงทำใหเกิดการรับชมเรื่องเดิมซ้ำ 1-3 ครั้ง ซึ่งปจจัยที่ทำให
เยาวชนมีพฤติกรรมการเลียนแบบแอนิเมชัน ประกอบดวย 2 ปจจัย ไดแกการออกแบบคุณลักษณะของตัวการตูนที่มีเอกลักษณ
และการดำเนินเรื่องแอนิเมชันท่ีดึงดูดใจและมคีวามสนุกสนาน จึงสงผลตอทัศนคติที่ดีในการเปดรับสือ่แอนิเมชัน 3 มิติและสงผลให
ระดับการรับรูหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

6.3 ผลความพึงพอใจแอนิเมชัน 3 มิติ สงเสริมการรับรูศิลปะแมไมมวยไทย เรื่อง เชิงศิลป พบวาโดยภาพรวมอยูในระดับ 
มากที่สุด เมื่อพิจารณาเปนรายดานพบวานักเรียนมีความพึงพอใจในการออกแบบและการเคลื่อนไหวตัวละคร อยูในระดับ มาก
ที่สุด เนื่องจากผูวิจัยไดศึกษาและรวบรวมขอมูลการเคลื่อนไหวตัวละครทำทามวยไทยจากผูเชี่ยวชาญดานมวยไทยโดยตรง สื่อ
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โทรทัศน และเอกสารที่เกี่ยวของ จึงมีการเคลื่อนไหวรางกายที่ถูกตองตามตำราแมไมมวยไทยและเหมาะสมกับการนำมาจัดทำ
บรรจุทาทางแมไมมวยไทยลงในแอนิเมชัน 3 มิติ รองลงมาคือความพึงพอใจดานการดำเนินเรื่องแอนิเมชัน อยูในระดับ มาก 
เนื่องจากผูวิจัยไดพัฒนาขอมูลเบื้องหลังตัวละครทุกตัว ทำใหตัวละครในแอนิเมชันเรื่องนี้มีภารกิจเฉพาะตัวที่แตกตางกันตาม
บุคลิกลักษณะภายนอก ทำใหตัวละครมีมิติและมีชีวิตชีวาจึงเปนการจูงใจผูชมตอสิ ่งเราเปนพื้นฐานที่มีความสมเหตุสมผล 
สอดคลองกับ [6] ไดกลาวถึงการวิเคราะหการใชและความพึงพอใจของผูรับสารที่มองผูรับสารเปนผูใชสื่อ เพราะผูรับสารมีความ
ตั้งใจท่ีจะแสวงหาขาวสารเพื่อมาใชประโยชนในทางใดทางหน่ึงทั้งดานความบันเทิงและความรู 
 

7. ขอเสนอแนะ 
7.1 เมื่อมีการนำแอนิเมชันเรื่องนี้ไปใชงาน ควรระบุหรือช้ีแจงเพ่ิมเติมวาแมไมมวยไทยในบางทาท่ีปรากฏในแอนิเมชันเรื่องนี้

ถูกระบุวาเปนทาตองหามในกีฬามวยไทย เนื่องจากมีความอันตรายหากนำไปใชจริง 
7.2 ควรมีการนำเสนอที่มาของขอมูลตัวละคร บุคลิกลักษณะและที่มาของชุดเกราะที่มีแรงบันดาลใจการออกแบบมาจาก    

หนุมานและทศกัณฐ ใหลึกซึ้งมากข้ึน 

7.3 ควรมีการกำหนดกรอบเวลาในการวิจัยใหชัดเจนเนื่องจากกระบวนการในการผลิตแอนิเมชัน 3 มิติ ใชเวลานาน 
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