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การศึกษาอนัมีค่ายิง่ 
               ผูจ้ดัท าโครงงานโมบายแอพพลิเคชั่นการเรียนรู้ภาษาองักฤษในชีวิตประจ าวนัส าหรับ
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ขอขอบพระคุณทุกท่านอย่างสูงท่ีให้ การสนับสนุน เอ้ือเฟ้ือและให้ความ
อนุเคราะห์ช่วยเหลือ   จนกระทัง่โครงงานโครงงานโมบายแอปพลิเคชนัการเรียนรู้ภาษาองักฤษใน
ชีวติประจ าวนัส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ส าเร็จลุล่วงไดด้ว้ยดี 

 
 

 พิรุณพร  แสงข า 
 
  



ข 

 

 
หัวข้อโครงงาน  โมบายแอปพลิเคชนัการเรียนรู้ภาษาองักฤษในชีวิตประจ าวนัส าหรับ 
   นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
ผู้จัดท าโครงงาน  นางสาว พิรุณพร  แสงข า รหสันกัศึกษา  57113642013 
อาจารย์ทีป่รึกษา  อาจารยเ์อกวทิย ์ สิทธิวะ 
หลกัสูตร  วทิยาศาสตรบณัฑิต (เทคโนโลยมีลัติมีเดีย) 
ปีพุทธศักราช  2562 

…………………………………………………………………………………………… 

 
บทคดัย่อ 

โครงงานน้ีมีความวตัถุประสงค์เพื่อสร้างเพื่อสร้างโมบายแอปพลิเคชันการเรียนรู้
ภาษาองักฤษในชีวิตประจ าวนัส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จาก MIT App Inventor 2 
โดยน าเสนอความรู้ในดา้นการพูดคุยภาษาองักฤษในชีวติประจ าวนั เพื่อน าไปใชก้บักลุ่มเป้าหมายท่ี
เป็นเด็กนักเรียนในระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยเน้ือหาในแอปพลิเคชันมีการเรียนการสอน
ภาษาองักฤษท่ีเก่ียวกบัภาษาองักฤษในชีวิตประจ าวนัเป็นวีดิโอในการช่วยสอนพร้อมทั้งค  าอธิบาย 
ความหมาย รูปภาพ เสียง และบททดสอบท่ีเล่นไดบ้นสมาร์ทโฟน 

ผลจากการด าเนินโครงงานในคร้ังน้ีคือการพฒันาโมบายแอปพลิเคชันการเรียนรู้
ภาษาองักฤษในชีวิตประจ าวนัส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยสามารถเลือกเล่นหรือ
หยุดวีดิโอได ้และบทเรียนทั้งหมด 4 บทเรียน คือ การทกัทายและบอกลา การพูดคุยทางโทรศพัท์ 
การขออนุญาต การขอความช่วยเหลือ และแบบทดสอบบทเรียนทั้ง 4 บท  
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บทที ่1 
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา  

จากงานวจิยัท่ีไดศึ้กษา (ดร.อรพรรณ วีระวงศ์) (2254) เร่ืองการเรียนการสอนภาษาองักฤษ
ในเมืองไทยเพราะเหตุใดไม่ได้ผลนั้น และเด็กไทยก็ยงัพูดภาษาองักฤษไม่ได้แม้ว่าจะเรียนใน
หลกัสูตรท่ีกระทรวงศึกษาธิการ ก าหนดเพราะเดิมทีในโรงเรียนจะเร่ิมตน้การสอนภาษาองักฤษจาก
การอ่านและการเขียน ท าให้เด็กไทยไม่สามารถพูดได ้แต่หากปรับเป็นเร่ืองสอนจากการพูดก่อนจะ
ท าให้เด็กสามารถพูดภาษาอังกฤษโดยเฉพาะในระดับชั้ นมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีควรพูดจะ
ภาษาองักฤษไดค้ล่อง 

ผูจ้ดัท าจึงสร้างโมบายแอพพลิเคชัน่การเรียนการสอนภาษาองักฤษท่ีเก่ียวกบัภาษาองักฤษ
ในชีวิตประจ าวนัเพราะการเรียนรู้ภาษาท่ีดีท่ีสุดและเป็นไปตามธรรมชาติส าหรับมนุษยทุ์กคน คือ
เร่ิมเรียนรู้จากการฟังและพูด พร้อมกบัเรียนรู้ความหมายของเสียงท่ีไดย้ิน ดงันั้นเราจึงพบวา่ เด็กทุก
ชาติทุกภาษา ฟังและพูดได ้

ผูจ้ดัท าคาดหวงัว่าโมบายแอปพลิเคชันการเรียนการสอนบทสนทนาภาษาอังกฤษใน
ชีวิตประจ าวนัท่ีมี วีดิโอในการช่วยสอนพร้อมทั้งค  าอธิบาย ความหมาย รูปภาพ เสียงอ่าน และบท
ทดสอบก่อนการเรียนและหลงัเรียนน้ี ท่ีเล่นไดบ้นสมาร์ทโฟน จะเสริมความเขา้ใจในการเรียนรู้บท
สนทนาในชีวติประจ าวนัไดดี้ข้ึน 

 
วตัถุประสงค์ของโครงงาน 

 เพื่อพฒันาแอปพลิเคชนัส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาองักฤษในชีวิตประจ าวนัส าหรับนกัเรียน
ประถมศึกษาปีที 6 
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ขอบเขตของโครงงาน 
 1.  สร้างโมบายแอปพลิเคชนั และแอนิเมชนั 2  มิติโดยโปรแกรม MIT App Inventor 2 มี
บทเรียนเป็นวดีิโอในการเรียนรู้และมีเกมทดสอบ บทเรียนมีทั้งหมด 4 บท ดงัน้ี 

1.1 การทกัทายและบอกลา  
1.2 การพูดคุยทางโทรศพัท ์
1.3 การขออนุญาต 
1.4 การขอความช่วยเหลือ 

2.  บทเรียนทั้งหมด 4 บทมีระยะเวลา 3 นาที  
3.  แอนิเมชนั ส าหรับ ประถมศึกษาปีท่ี 6 อาย ุ11-12 ปีข้ึนไป  
4.  ความละเอียดของวีดิโอ 720x480 HD 
5. ตวัละครหลกั จ านวน 3 ตวั ดงัน้ี 
    5.1  ช่ือ น้อยหน่า อายุ 14 ปี เพศหญิง คนไทย ส่วนสูง 149 เซนติเมตร น ้ าหนัก 42 
กิโลกรัม ลกัษณะนิสัย ร่าเริง พูดเก่ง 
    5.2  ช่ือ มีนา อายุ 14 ปี เพศหญิง คนไทย ส่วนสูง 150 เซนติเมตร น ้ าหนกั 46 กิโลกรัม 
ลกัษณะนิสัย เรียบร้อย ใจดีอ่อนโยน 
    5.3  ช่ือ จสัติน อายุ 14 ปี เพศชาย ชาวต่างชาติส่วนสูง 175 เซนติเมตร น ้ าหนัก 55 
กิโลกรัม ลกัษณะนิสัย ไม่กลา้แสดงออก 
6. ฉากละครจ านวน 4 ฉาก ดงัน้ี 
6.1 ฉากโรงเรียน  
6.2 ฉากบา้นของมีนา  
6.3 ฉากบา้นของนอ้ย  
6.4 ฉากสวนสนุก  
6.5 ฉากป้ายรถเมล ์ 
7. เน้ือเร่ือง 
ท่ีโรงเรียนนานาชาติแห่งหน่ึงช่วงเยน็หลงัเลิกเรียนมีนา กบัน้อยหน่าไดบ้งัเอิญเจอจสัติน 

จึงเขา้ไปทกัทาย และมีการสนทนากนัเป็นภาษาองักฤษหลงัพูดคุยจบ แลว้บอกลากนัเพื่อแยกยา้ย
กลบับา้นวนัหยุดเสาร์ อาทิตย ์ท่ีบา้นน้อยหน่าน้อยหน่าเดินเขา้ไปหยิบโทรศพัท์โทรหามีนาเพื่อ
ชวนไปเท่ียวท่ีสวนสนุกดว้ยกนั มีนาตกลงจะไปเท่ียวกบันอ้ยหน่า มีนาจึงเดินไปขออนุญาตคุณแม่ 
ซ่ึงก าลงัพบัเส้ือผา้อยูใ่นห้องแม่มีนาอนุญาตให้มีนาไปเท่ียวได ้นอ้ยหน่ากบัมีนาไดม้าถึงสวนสนุก
ไดเ้ล่นเคร่ืองเล่นมากมายอยา่งสนุกสนานพอ เล่นเคร่ืองเล่นเสร็จก่อนจะกลบับา้น มีนาไดบ้งัเอิญ
เห็นจสัตินเดินไปมาดูท่าทางเหมือนจะหลงทางมีนา จึงตดัสินใจชวนน้อยหน่าเดินเขา้ไปสอบถาม
จสัตินไดพู้ดคุยถึงทางกลบับา้นวา่เขา้หลงทางจสัตินจึงขอใหมี้นา และนอ้ยหน่าไปส่งท่ีป้ายรถเมล ์
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มีนา ไดต้อบตกลงท่ีจะไปส่งจสัติน และเม่ือไปถึงป้ายรถเมล์จสัตินไดข้อบคุณมีนากบัน้อยหน่า
ก่อนข้ึนรถเมลก์ลบับา้น 

 8.  โปรแกรมท่ีใชใ้นการสร้างงานแอนิเมชนั 
8.1 การวาดตวัละคร ฉากและอุปกรณ์ ใชโ้ปรแกรม Adobe illustrator 2018 
8.2 การสร้างแอปพลิเคชนั MITApp Inventor 2 
8.3 การท าแอนิเมชนั ใชโ้ปรแกรม Adobe Character animator 2018 
8.4 การตดัต่อ ใชโ้ปรแกรม Adobe Premiere Pro และ Adobe After Effects 2018 
 

ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
มีผลการเรียนรู้บทสนทนาภาษองักฤษท่ีดีข้ึน 

 



  

ระยะเวลาการด าเนินงาน  
 
ตารางที ่ 1.1 ตารางการด าเนินงาน (Gantt  Chart) 

ขั้นตอนการท างาน 
พ.ศ. 2559 พ.ศ. 2561 พ.ศ. 2561 พ.ศ. 2562 

พ.ย. ธ.ค. ม.ค.-ม.ีค. เม.ย.-ม.ิย. ก.ค.-ก.ย. ต.ค.-ธ.ค. ม.ค.-ม.ีค. เม.ย.-ม.ิย. ก.ค.-ก.ย. ต.ค.-ธ.ค. ม.ค.-ม.ีค. 
1. ศึกษาเบ้ืองตน้และขออนุมติัโครงงาน            

2. ขออนุญาตโครงการ            

3. ออกแบบตวัละครและฉากทั้งหมด            

4. วาดตวัละครและฉาก            

5. เตรียมบทสนทนา            

6. ท าวดิีโอบทสนทนา            

7. เร่ิมสร้างแอพพลิเคชัน่โดย            

8. ตรวจสอบการใชง้านแอป            

9. จดัท าเอกสารประกอบโครงงาน            

หมายเหตุ  แทนระยะเวลาตามท่ีวางแผน       แทนระยะเวลาท่ีท างาน
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บทที ่2 
ทฤษฏี เอกสาร และงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
ในการด าเนินการสร้างแอพพลิเคชั่นการเรียนการสอนบทสนทนาภาษาอังกฤษใน

ชีวิตประจ าวนับรรลุวตัถุประสงค์นั้น ส่ิงท่ีส าคญัประการหน่ึงท่ีท าให้การสร้างแอปพลิเคชนัการ
เรียนการสอนบทสนทนาภาษาอังกฤษในชีวิตประจ า เกิดประสิทธิภาพและส าเร็จได้ด้วยดี 
จ  าเป็นตอ้งศึกษาเอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างและพฒันาแอปพลิเคชนั โดยแยกกล่าว
เป็นขอ้ๆ ไดด้งัน้ีคือ  

1. แอปพลิเคชนั 
2. ความหมายของแอนิเมชนั 2 มิติ 
3. แนวทางการออกแบบและพฒันางานกราฟิก 
4. งานวจิยั 

 
1. แอปพลเิคช่ัน 
 แอปพลิเคชัน (supattar dungjan,2554) หมายถึง โปรแกรม หรือชุดสั่ง ท่ีใช้ควบคุมการ
ท างานของคอมพิวเตอร์เคล่ือนท่ีและอุปกรณ์ต่อพวงต่างๆ เพื่อให้ท างานตามค าสั่ง และตอบสนอง
ความต้องการของผูใ้ช้ โดยแอปพลิเคชัน (Application) จะตอ้งมีส่ิงท่ีเรียกว่า ส่วนติดต่อกบัผูใ้ช้
(User Interface หรือ UI) เพื่อเป็นตวักลางการใชง้านต่าง ๆ ประเภทของแอปพลิเคชนั 

1. แอปพลิเคชนัระบบ 
เป็นส่วนซอฟต์แวร์ระบบหรือระบบปฏิบติัการ (Operating system) ท่ีท าหน้าท่ีควบคุมการท างาน
ของอุปกรณ์และรองรับการใช้งานของแอพพลิเคชั่นหรือโปรแกรมต่าง ๆ ท่ีติดตั้ งอยู่ภายใน
คอมพิวเตอร์เคล่ือนท่ี 

2. แอปพลิเคชนัท่ีตอบสนองความตอ้งการของกลุ่มผูใ้ช ้
เป็นซอฟต์แวร์ประยุกต์หรือโปรแกรมประยุกต์ ท่ีท างานภายใตร้ะบบปฏิบติัการ มีวตัถุประสงค์
เฉพาะอย่าง เน่ืองจากผูใ้ช้มีความต้องการใช้แอพพลิเคชั่นท่ีแตกต่างกัน จ านวนของอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์เคล่ือนท่ีมีหลากหลายชนิด ขนาดหนา้จอท่ีแตกต่างจึงมีผูผ้ลิตและพฒันาแอปพลิเคชัน
ใหม่ ๆ ข้ึนเป็นจ านวนมาก เพื่อรองรับการใชง้านในทุก ๆ ดา้น 
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แอปพลิเคชนัเพื่อการศึกษา 
        เพื่อการอ่านและการเรียนรู้ เช่น  กลุ่ม educationเป็นศูนยร์วมการเรียนรู้รูปแบบต่างๆ เช่น 
Book & Reference เป็นแหล่งรวมของหนังสืออิ เล็กทรอนิกส์  ห รือ อีบุ๊ค  ท่ีสามารถน ามา
ประกอบการสอนไดเ้ป็นอยา่งดี ปัจจุบนัแอปพลิเคชนัเพื่อการศึกษา ก าลงัมีบทบาทและความส าคญั
ในการเรียนการสอนนกัเรียน อีกทั้งรัฐบาลไทยมีนโยบายส่งเสริมการใชส่ื้อสมยัใหม่ (NewMedia) 
ในการพฒันาการเรียนรู้ของนกัเรียนและนกัศึกษา จึงมีการสร้างแอปพลิเคชนัเพื่อการศึกษาข้ึนมา
มากมาย เช่น 

1. LearnEnglish Grammar เป็นเเอปพลิเคชนัท่ีจะช่วยให้เรามีความเเม่นย  าในภาษาองักฤษ
มากข้ึนเพราะจะมีค าถามถึง 1000 ขอ้ เพื่อให้เรานั้นสมารถฝึกฝนเเละพฒันาภาษาองักฤษ เหมาะ
มากส าหรับคนท่ีช่ืนชอบการเรียนภาษาเเละสนใจในการเรียนอยากจะเรียนภาษาเพิ่มเเอปพลิเคชนัน้ี
สามารถช่วยไดเ้เน่นอน 

 2. Abby Animal Preschool เป็น Apps ส าหรับเด็ก ช่วงก่อนวยัเรียน 4-5 ปี  เพื่อส่งเสริม
การเรียนรู้จากรูปภาพสัตวแ์ละเสียงดว้ยเกมประเภท Puzzle การต่อช้ินส่วนต่างๆของสัตว ์เป็นการ
เตรียมความพร้อมส าหรับเด็กก่อนเขา้สู่วยัเรียน   เมนูการใชง้านง่ายต่อการเล่นของเด็กๆ  ภาพของ
สัตวท่ี์ใชเ้ป็นการ์ตูน สีสันสดใส และเสียงคมชดั เหมาะส าหรับเด็กเล็ก 
นอกจากน้ี Abby Animal Preschool ยงัช่วยฝึก fine mortor skill ฝึกกลา้มเน้ือมดัเล็ก การเคล่ือนไหว
ส าหรับเด็ก โดยการทัชสกรีน  และยงัเป็น App ส าหรับเด็ก ท่ีเคยติดอันดับ Top 10 ในหมวด
การศึกษาของ Appstore 

สรุปแอปพลิเคชันคือปฏิบติัการจะมีผูพ้ฒันาแอปพลิเคชันข้ึนมามากมายเพื่อให้ตรงกับ
ความตอ้งการของผูใ้ชง้านแอปพลิเคชนัมีหลากหลาย เช่นแอปพลิเคชนัเพื่อการอ่านและการเรียนรู้
เพื่อให้เรานั้นสมารถฝึกฝน เเละพฒันาภาษาองักฤษ ส าหรับคนท่ีช่ืนชอบการเรียนภาษาเเละสนใจ
ในการเรียนอยากจะเรียนภาษาเพิ่มจากเเอปพลิเคชนั 
   
2. ความหมายของแอนิเมชัน 2 มิติ 
 แอนิเมชัน (Animation)(นายบญัชา เพ็ชรบุรี,2557) หมายถึง "การสร้างภาพเคล่ือนไหว" 
ด้วยการน าภาพน่ิงมาเรียงล าดับกัน  และแสดงผลอย่างต่อเน่ืองท าให้ดวงตาเห็นภาพท่ีมีการ
เคล่ือนไหวในลักษณะภาพติดตา (Persistence of Vision) เม่ือตามนุษย์มองเห็นภาพท่ีฉาย อย่าง
ต่อเน่ือง เรตินาระรักษาภาพน้ีไวใ้นระยะสั้ นๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเขา้มาใน
ระยะเวลาดังกล่าว  สมองของมนุษย์จะเช่ือมโยงภาพทั้ งสองเข้าด้วยกันท าให้ เห็น เป็น
ภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความต่อเน่ืองกนั  แมว้่าแอนิเมชนัจะใช้หลกัการเดียวกบัวิดีโอ   แต่แอนิเมชนั
สามารถน าไปประยุกต์ใช้กบังานต่างๆได้มากมาย  เช่นงานภาพยนตร์  งานโทรทศัน์  งานพฒันา
เกม  งานสถาปัตย์  งานก่อสร้าง งานด้านวิทยาศาสตร์  หรืองานพัฒนาเว็บไซต์ 2D Animation 
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แรกเร่ิมเดิมทีเป็นรูปแบบแอนิเมชนัท่ีถูกสร้างข้ึนมานานมากแลว้ ก่อนท่ีจะมี 3D Animation เกิดข้ึน 
2D Animation ในสมยัก่อนเกิดจากการวาดภาพลงบนกระดาษและน าภาพเหล่านั้นมาเรียงต่อกนัจน
เกินเป็นภาพเคล่ือนไหว ส่วนในปัจจุบนัก็คือภาพการ์ตูนท่ีถูกสร้างหรือวาดเส้น ลงสีข้ึนมาผ่าน
โปรแกรมต่าง ๆ หรือบางผูผ้ลิตก็อาจยงัใช้วิธีการวาดลงบนกระดาษอยู่ แต่ก็อาจน ามาลงสีใน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซ่ึง 2D Animation จะถูกวาดบนแนวตั้งและแนวนอน รวมกนัเป็นภาพ 2 มิติ 
ตวัอย่าง 2D Animation ท่ีเห็นได้ชัดเจนในปัจจุบันได้แก่ Animation จากประเทศญ่ีปุ่นเป็นส่วน
ใหญ่ เช่นเร่ืองท่ีดังและได้เข้าฉายในบ้านเราอย่าง Animation เร่ือง Your Name หรือหลายๆคน
อาจจะคุน้เคยกบัแอนิเมชนัเก่า ๆ จาก Disney อยา่ง lion king หรือ Tarzan ซ่ึงก็เป็น 2D Animation  
 สรุปความหมายของแอนิเมชนั 2 มิติ การสร้างสร้างสรรคว์าดเส้น น ามาเรียงต่อกนัจนเกิน
เป็นภาพเคล่ือนไหวลงสีข้ึนมาผา่นโปรแกรมต่าง ๆ แลว้แต่ผูจ้ดัท าท่ีจะสร้างสรรคม์นัข้ึนมา 
 
3. แนวทางการออกแบบและพฒันางานกราฟิก 
  แนวทางการออกแบบและพฒันางานกราฟิกงานกราฟิก (Praphaporn Laopidet,2555) เป็น
หัวใจส าคัญของการออกแบบการพัฒนาส่ือการเรียนรู้ในเกือบทุกประเภท ไม่ว่าจะเป็นการ
ออกแบบข้อความ ตกแต่งภาพน่ิง หรือสร้างงานภาพเชิงเส้น ส าหรับน าไปสร้างส่ืออ่ืนๆ ทั้ ง 
ภาพเคล่ือนไหว เอกสารหนงัสือส่ือส่ิงพิมพ ์หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เป็นช้ินส่วนในส่ือวิดีทศัน์ ใน
หนา้เอกสารเวบ็ และอ่ืนๆ อีกมากมาย ภาพกราฟิก (Graphics) เป็นส่ือในการน าเสนอท่ีดี เน่ืองจาก
มีสีสัน  มี รูปแบบท่ีน่าสนใจ สามารถส่ือความหมายได้กว้าง ประกอบด้วย ภาพบิตแมพ 
(Bitmap) เป็นภาพท่ีมีการเก็บขอ้มูลแบบพิกเซล หรือจุดเล็กๆท่ีแสดงค่าสีดงันั้นภาพหน่ึงๆ จึงเกิด
จากจุดเล็ก ๆ หลาย ๆ จุดประกอบกนั (คลา้ย ๆ กบัการปักผา้ครอสติก) ท าให้รูปภาพแต่ละรูป เก็บ
ขอ้มูลจ านวนมากเม่ือจะน ามาใช ้จึงมีเทคนิคการบีบอดัขอ้มูลฟอร์แมตของภาพบิตแมพ ท่ีรู้จกักนัดี 
ไดแ้ก่ .BMP, .PCX, .GIF, .JPG, .TIF 

หลกัการออกแบบงานกราฟิกทัว่ไปการออกแบบงานกราฟิกท่ีตอ้งค านึงถึงรายละเอียดดงัน้ี 
1. ความสมดุลจอหนา้จอ ผูอ้อกแบบจะตอ้งใหมี้ความสมบูรณ์แบบแบ่งคร่ึงซ้ายขวาเท่ากนั 

หรือการจดัวางหรือองคป์ระกอบท่ีซา้ยขวาไม่เท่ากนั แต่ดูแลว้สมดุลกนัก็ได ้
2. ความเรียบร้อย เป็นสมบติัส าคญัของการออกแบบส่ือทุกประเภท ซ่ึงออกแบบไดไ้ม่ยาก

แต่การออกแบบใหมี้ความเรียบง่ายและน่าสนใจดว้ยนั้นท าได ้ยากโดยเฉพาะอยา่งยิง่ การออกแบบ
ขอ้ความ ปัจจุบนัการออกแบบหน้าจอคอมพิวเตอร์จะมีองค์ประกอบของกราฟิกในรูปแบบต่าง ๆ 
กัน เก่ียวข้องด้วย เช่น ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว ภาพวาด และอ่ืน ๆ โดยยงัมีข้อความเป็น
องคป์ระกอบหลกั “ความเรียบร้อย” หมายถึง การออกแบบหนา้จอคอมพิวเตอร์ท่ีผูอ้อกแบบไดจ้ดั
ผสมผสานองคป์ระกอบร่วมต่าง ๆ เขา้ดว้ยกนัเพื่อให้เกิดการส่ือสารระหวา่งผูเ้รียนกบัคอมพิวเตอร์
อยา่งมีระบบ อ่านง่าย เขา้ใจง่าย และผูเ้รียนไดรั้บความรู้เกิดการเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ 
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องคป์ระกอบดา้นภาพและกราฟิก 
ลกัษณะ ของภาพ และกราฟิกท่ีใชป้ระกอบการเรียนคอมพิวเตอร์ สามารถศึกษา และอธิบายไดใ้น
ภาพรวม หรืออาจแยกอธิบายตามเฉพาะของภาพแต่ละประเภทได้ Dwyer (กรมวิชาการ ,2544,
หน้า 59) ไดศึ้กษาการรับรู้ภาพ และคา้ของกลุ่มตวัอยา่งจ านวนมาก และมีขอ้สรุปเก่ียวกบัการรับรู้
จากภาพต่าง ๆ ซ่ึงมีความเหมือนจริงต่างกนัทั้งภาพสี และขาว-ด า พบวา่ภาพสีเหมือนจริงให้การ
รับรู้ไดดี้ท่ีสุด ในขณะท่ีภาพขาว-ด าเหมือนจริง ใหป้ระสิทธิภาพสูงสุดในกลุ่มขาว-ด า ดว้ยกนั ส่วน
ในกลุ่มภาพสี  ภาพสีเหมือนจริงย ังให้ประสิทธิภาพต่อการเรียนรู้เช่นกัน ดังนั้ นการเลือก
ภาพประกอบการสอนจึงส าคญัต่อผูเ้รียนอย่างยิ่งดว้ยการ พฒันาการของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
และเทคโนโลยีคมนาคม การใชภ้าพน่ิง และภาพเคล่ือนไหวต่าง ๆ มีความสะดวกรวดเร็วมาข้ึน แม้
จะเป็นการส่ือสาร และการเรียนรู้ผา่นเครือข่ายใด ๆ ก็ตาม  

กระบวนการออกแบบงานกราฟิก 
1. วเิคราะห์โจทย ์ท่ีมีมาใหแ้กไ้ข (Program Analysis) 

จุดเร่ิมตน้ของงานออกแบบคือ ปัญหา ... มีปัญหา มีโจทย ์จึงมีการออกแบบแกไ้ข โจทยท่ี์วา่นั้นมี
ความยากง่ายต่างกนัแลว้แต่ชนิดของงาน แต่โจทยไ์ม่มีทางออก-แบบได ้ถา้ปราศจากการวเิคราะห์ท่ี
ถูกตอ้งการวเิคราะห์หลกั ๆ ส าหรับโจทยง์านกราฟิกมกัจะเป็นดงัน้ี 
ก าหนดเป้าหมายของงานท่ีจะท า ซ่ึงเป็นเร่ืองเบ้ืองต้นในการออกแบบท่ีเราจะตอ้งรู้ก่อนว่า จะ
ก าหนดให้งานของเราบอกอะไร (Inform) เช่น เผยแพร่ประชาสัมพนัธ์ บอกทฤษฎี หรือหลกัการ 
เพื่อความบนัเทิงเป็นตน้งานของเราจะน าไปใชท่ี้ไหน  เช่น  งานออกแบบผนงัร้านหนงัสือท่ีสยาม 
สแควร์ท่ีเต็มไปด้วยร้านคา้แหล่งวยัรุ่น คงตอ้งมีสีสันฉูดฉาดสะดุดตามาก-กว่าร้านแถวสีลม ซ่ึง
สถานท่ีในเขตคนท างาน ซ่ึงมีอายุมากข้ึน กลุ่มเป้าหมาย (User Target Group) เป็นเร่ืองส าคญัท่ีสุด
ในการวิเคราะห์โจทยเ์พื่อการออกแบบ เพราะผูใ้ช้งานเป้าหมายอาจเป็นตวัก าหนดแนวความคิด
และรูปลกัษณ์ของงานออกแบบไดเ้ช่น งานออกแบบโปสเตอร์ส าหรับผูใ้หญ่ เราตอ้งออกแบบโดย
ใช้สีจ  านวนไม่มากไม่ฉูดฉาด และต้องใช้ตวัอกัษรท่ีมีขนาดใหญ่ รวมถึงจดัวางอย่างเรียบง่าย
มากกว่าผูใ้ช้ในวยัอ่ืน ๆ การคิดวิเคราะห์ในขั้นสุดท้ายน้ีอาจจะยากสักหน่อย แต่เป็นการคิดท่ี
รวบรวมการวเิคราะห์ท่ีมีมาทั้งหมดกลัน่ออกมาเป็นแนวทาง 
   2. สร้างแนวคิดหลกัในการออกแบบใหไ้ด ้(Conceptual Design) 
งานท่ีดีตอ้งมีแนวความคิด (Concept) แต่ไม่ไดห้มายความวา่งานท่ีไม่มีแนวความคิดจะเป็นงานท่ีไม่
ดีเสมอไป งานบางงานไม่ได้มีแนวความคิด แต่เป็นงานออกแบบทีตอบสนองต่อกฎเกณฑ์การ
ออกแบบ (Design Criteria) ท่ีมีอยูก่็เป็นงานท่ีดีไดเ้ช่นกนั เพียงแต่ถา้เราลองเอางานท่ีดีมาวางเทียบ
กนั 2 ช้ิน เราอาจจะไม่รู้สึกถึงความแตกต่างอะไรมากมายนกัในตอนแรก แต่เม่ือเรารู้วา่ งานช้ินท่ี



9 
 

หน่ึงมีแนวความคิดท่ีดี ในขณะท่ีอีกช้ินหน่ึงไม่มี งานช้ินท่ีมีแนวความคิดจะดูมีคุณค่าสูงข้ึนจนเรา
เกิดความรู้สึกแตกต่าง 

3. ศึกษางานหรือกรณีตวัอยา่งท่ีมีอยูแ่ลว้ (Case Study) 
การศึกษากรณีตัวอย่างเป็นการวิเคราะห์ข้อดีข้อเสียของงานท่ีมีอยู่แล้ว เพื่อน ามาประยุกต์ใช้
ออกแบบในงานของเรา ส าหรับผมการท ากรณีศึกษานบัเป็นเร่ืองส าคญัมากทีเดียวในงานออกแบบ 
เพราะเปรียบเสมือนตวัช้ีแนะหนทางในการออกแบบหรือแกไ้ขปัญหาของเราได ้แต่จงระวงัวา่อยา่
ไปติดกบัรูปแบบท่ีช่ืนชอบมากเพราะ อาจจะท าให้เราติดกบักรอบความคิด ติดกบัภาพท่ีเห็นจน
บางคร้ังไม่สามารถสร้างสรรคง์านใหม่ ๆออกมาได ้ซ่ึงการติดรูปแบบหรือภาพมากเกินไปน้ีเอง มนั
จะซึบซบัมาสู่งานของเรา จนกลายเป็นการตบแบบหรือลอกแบบชาวบา้นมานัน่เอง 
   4. ออกแบบร่าง (Preliminary Design) 
การออกแบบร่างเป็นเร่ืองส าคญัท่ีหลายคนมกัมองขา้ม การออกแบบร่างคือ การออกแบบร่างเอา
แนวความคิดท่ีเรามีออกมาตีความเป็นแบบ ซ่ึงส่วนใหญ่เวลาท างานเรามกัจะสเก็ตงานด้วยมือ
ออกมาเป็นแบบร่างก่อน (สเก็ตด้วยมือไม่ได้สวยอะไรมาก ให้เราเข้าใจคนเดียว หรือเพื่อนท่ี
ร่วมงานกบัเราเขา้ใจก็พอ) เพราะการสเก็ตจากมือคือการถ่ายทอดส่ิงท่ีอยูใ่นสมองของเรา ส่ิงท่ีเป็น
นามธรรมให้ออกมาเป็นรูปธรรม ความคิดออกมาจากสมองกลายเป็นส่ิงท่ีเห็นได้ จบัตอ้งได้บน
กระดาษ แลว้จบัไอน่ี้ท่ีเราสเก็ต หรือแบบร่างนัน่แหละ ไปท าต่อ โดยน าไปออกแบบในโปรแกรมท่ี
ตนถนดั ไม่วา่จะเป็น Photoshop, Illustrator หรือ Freehand ฯลฯ ซ่ึงก็แลว้แต่คนออกแบบแต่ละคน 

5. ออกแบบจริง (Design) 
ออกแบบจริงจากแบบร่างท่ีมีอยู ่จากแบบร่างทั้งหมดท่ีเราคดัเลือกแลว้ คราวน้ีแหละท่ีเราตอ้งเลือก
เอามาออกแบบในโปรแกรมท่ีเราถนดั ซ่ึงขั้นตอนน้ีคงจะไม่บอกวา่ท าอยา่งไรเพราะเป็นเร่ืองต่อไป
ท่ีใหไ้ดศึ้กษากนั 
 สรุปแนวทางการออกแบบและพฒันางานกราฟิกนบัเป็นหวัใจส าคญัของการพฒันาส่ือการ
เรียนรู้การออกแบบตอ้งมีความสมดุลของหน้าจอแอปพลิเคชันความเรียบร้อย และสีท่ีใช้ในการ
ออกแบบตอ้งตรงต่อกลุ่มเป้าหมายเพราะจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพต่อการเรียนรู้เช่นกนัเพราะฉะนั้น
เราตอ้งก าหนดกลุ่มเป้าหมายของงานท่ีจะท า 
 
5. งานวจัิยทีเ่กี่ยวข้อง 

 นางสาวนิภา ค าเหล็ก และคณะ (2555) การใช้ทกัษะภาษาองักฤษในชีวิตประจ าวนัของ
ประชาชนทัว่ไป การวิจยัเร่ืองน้ีมีวตัถุประสงค์ เพื่อศึกษาทศันคติของประชาชนในเขตกรุงเทพฯ 
ศึกษามุมมองของการใช้ทกัษะภาษาองักฤษของประชาชนในเขตกรุงเทพฯ และเพื่อให้ทราบถึง
ความสามารถในการใชภ้าษาของประชาชนในเขตกรุงเทพฯ กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยั นกัศึกษา
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฎจันทรเกษม จ านวน 300 คนโดยใช้
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แบบสอบถาม สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล ไดแ้ก่ความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน
ทดสอบสมติฐานดว้ยค่าสถิติ t – Test และ F – test ณ ระดบันยัส าคญั .05 โดยศึกษาจากขอ้มูลทัว่ไป
ทศันคติท่ีมีต่อทกัษะภาษาองักฤษ ความสามารถ และมุมมองท่ีมีต่อภาษาองักฤษ ผลท่ีไดข้องการ
วิจยั คือ การใช้ทกัษะของประชาชนอยูใ่นระดบัพอใช ้ประชาชนรู้สึกเฉยๆ ต่อการใชภ้าษาองักฤษ
ในปัจจุบนัเน่ืองจากความไม่กลา้แสดงออก ทั้งท่ีทศันคติต่อทกัษะภาษาองักฤษอยูใ่นระดบัมาก คิด
วา่มีความจ าเป็นในชีวิตประจ าวนั มีส่วนช่วยท าให้ภาพลกัษณ์ดีข้ึน เกิดความมัน่ใจมากข้ึน ควรฝึก
ทกัษะภาษาองักฤษให้ช านาญ โดยจากการศึกษาคร้ังน้ีคณะผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะจากงานวิจยั คือ 
ควรมีการสร้างพื้นฐานในการกลา้แสดงออกให้กบันกัเรียนในระดบัประถมศึกษา เพื่อเป็นพื้นฐาน
ในการกลา้แสดงออก 

กิตติ เสือแพร และมีชัย โลหะการ (2557) การวิจัยคร้ังน้ี เป็นการวิจัยเชิงทดลองมี
วตัถุประสงค ์เพือ่  

1) เพื่อศึกษาองคป์ระกอบของแอปพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้บนระบบปฎิบติัการแอนดรอยด ์ 
2) พฒันาแอปพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้บนระบบปฎิบติัการแอนดรอยด์  
3) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผูใ้ช้ท่ีมี ต่อแอปลิเคชนับนระบบปฎิบติัการแอนดรอยด์โดย

กลุ่ม ตวัอยา่งไดแ้ก่ นกัศึกษาสาขาวิศวกรรมไฟฟ้า ชั้นปีท่ีส่ี ภาควิชาครุศาสตร์ไฟฟ้า มหาวิทยาลยั
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ สถิติท่ี ใช้ในการ วิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าเฉล่ีย และค่า
เบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวิจยัพบว่า องค์ประกอบในการสร้าง แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บน
ระบบปฎิบติัการแอนดรอยดด์า้นการออกแบบส่ือ และดา้นเน้ือหา มีผล การประเมินความเหมาะสม
ของแอปพลิเคชันโดยผูเ้ช่ียวชาญอยู่ในระดับดี และมีประสิทธิภาพเท่ากับ 1.32 ตามทฤษฎีของ 
เมกุยแกนส์ และความคิดเห็นของผูใ้ช้ท่ีมีต่อแอปพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้บนระบบ ปฎิบติัการแอน
ดรอยดน้ี์อยูใ่นระดบัดี (𝑥̅𝑥̅= 4.32, S.D. = 0.6) 
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บทที ่3 

วธีิการออกแบบและด าเนินโครงงาน 

 
เร่ืองย่อ (Synopsis) 
 โรงเรียนนานาชาติแห่งหน่ึงมีเด็กนักเรียนอยู่ 3 คนหลงัเลิกเรียนไดมี้การทกัทายกนั และ
แยกยา้ยกลบับา้นวนัหยดุเด็กนกัเรียนหญิงไดช้วนเพื่อนไปเท่ียวสวนสนุก เธอทั้งสองคนไปถึงสวน
สนุกไดบ้งัเอิญเห็นเพื่อนนกัเรียนชายเหมือนหลงทางจึงเดินเขา้ไปสอบถามเขาบอกว่าตวัเองหลง
ทางให้เธอสองคนช่วยไปส่งท่ีป้ายรถเมล์นกัเรียนหญิงจึง เดินไปส่งจึงถึงนกัเรียนชายขอบคุณและ
ข้ึนรถไป 
 
โครงเร่ืองขยาย (Treatment) 
 ท่ีโรงเรียนนานาชาติแห่งหน่ึงช่วงเยน็หลงัเลิกเรียนมีนา กบัน้อยหน่าไดบ้งัเอิญเจอจสัติน 
จึงเขา้ไปทกัทาย และมีการสนทนากนัเป็นภาษาองักฤษหลงัพูดคุยจบ แลว้บอกลากนัเพื่อแยกยา้ย
กลบับา้นวนัหยุดเสาร์ อาทิตย ์ท่ีบา้นน้อยหน่าน้อยหน่าเดินเขา้ไปหยิบโทรศพัท์โทรหามีนาเพื่อ
ชวนไปเท่ียวท่ีสวนสนุกดว้ยกนั มีนาตกลงจะไปเท่ียวกบันอ้ยหน่า มีนาจึงเดินไปขออนุญาตคุณแม่ 
ซ่ึงก าลงัพบัเส้ือผา้อยูใ่นห้องแม่มีนาอนุญาตให้มีนาไปเท่ียวได ้นอ้ยหน่ากบัมีนาไดม้าถึงสวนสนุก
ไดเ้ล่นเคร่ืองเล่นมากมายอยา่งสนุกสนานพอ เล่นเคร่ืองเล่นเสร็จก่อนจะกลบับา้น มีนาไดบ้งัเอิญ
เห็นจสัตินเดินไปมาดูท่าทางเหมือนจะหลงทางมีนา จึงตดัสินใจชวนน้อยหน่าเดินเขา้ไปสอบถาม
จสัตินไดพู้ดคุยถึงทางกลบับา้นวา่เขา้หลงทางจสัตินจึงขอใหมี้นา และนอ้ยหน่าไปส่งท่ีป้ายรถเมล์มี
นา ไดต้อบตกลงท่ีจะไปส่งจสัติน และเม่ือไปถึงป้ายรถเมล์จสัตินไดข้อบคุณมีนากบันอ้ยหน่าก่อน
ข้ึนรถเมลก์ลบับา้น 
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 หนา้  ซา้ย  ขวา  หลงั 

ออกแบบตัวละคร (Character Design) 
 

1.  ตวัละครช่ือ นอ้ยหน่า อาย ุ14 ปี เพศ หญิง น ้ าหนกั 42 กิโลกรัม ส่วนสูง 149 เซนติเมตร 
สีผิวขาวอมชมพู การแต่งกายใส่ชุดนกัเรียนเอ่ียมสีฟ้ากระดุมสีด าโบวสี์แดง ลกัษะพิเศษเฉพาะตวั
ชอบมดัผมแกะ อุปนิสัย ร่าเริง พูดเก่งกระตือรือร้นมีความเป็นผูน้ า 

แนวคิดในการสร้างตวัละคร การแต่งการนั้นจะส่ือให้เห็นวา่เป็นชุดนกัเรียนของโรงเรียน
นานาชาติ มีนาชอบมดัผมมดัแกะเพื่อส่ือให้เห็นถึงความทะมดัทะแมง อุปนิสัยร่าเริง พูดเก่งนั้นท า
ใหมี้นาเขา้กบัคนอ่ืนไดง่้ายจึงดูมีความเป็นผูน้ า ดงัภาพท่ี 3.1 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

 
ภาพที ่3.1  ออกแบบตวัละครช่ือ นอ้ยหน่า 
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 หนา้  ซา้ย  ขวา  หลงั 

2.  ตวัละคร ช่ือ มีนา อาย ุ14 ปี เพศหญิง น ้าหนกั 46 กิโลกรัม ส่วนสูง 150 เซนติเมตร สีผิว
ขาวเหลือง การแต่งกายใส่ชุดนกัเรียนเอ่ียมสีฟ้ากระดุมสีด าโบวสี์แดงลกัษะพิเศษเฉพาะตวัผมสั้น
หนา้มา้สีน ้ าตาลอุปนิสัย เรียบร้อย อยากให้ใจดีและอ่อนโยน ชอบช่วยเหลือ เพราะแม่ของเธอสอน
ใหช่้วยเหลือผูอ่ื้นเวลาเขาตอ้งการความช่วยเหลือ 

แนวคิดในการสร้างตวัละคร การแต่งการนั้นจะส่ือให้เห็นวา่เป็นชุดนกัเรียนของโรงเรียน
นานาชาติ ผมสั้นหนา้มา้สีน ้ าตาลของนอ้ยหน่าท าใหดู้เป็นเด็กอธัยาศยัดี ร่าเริง เธอจึงชอบช่วยเหลือ
คนอ่ืน ดงัภาพท่ี 3.2 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที ่3.2  ออกแบบตวัละครช่ือ มีนา 
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 หลงั  หนา้  ซา้ย  ขวา 

 3. ตัวละคร จัสติน อายุ 14 ปี เพศชาย น ้ าหนัก 55 กิโลกรัม ส่วนสูง 175 เซนติเมตร 
ชาวต่างชาติสีผิวขาวตวัสูง การแต่งกายใส่ชุดนักเรียน เส้ือแขนยาวสีขาว เนคไทสีแดงลายสก็อต 
อุปนิสัยพูดนอ้ย ไม่กลา้แสดงออก อ่อนโยน และแสดงออก ลกัษะพิเศษเฉพาะตวัสีผมน ้ าตาลทองมี
กระบนใบหนา้เพราะเป็นชาวต่างชาติ และใส่แวน่ตาตลอด  

แนวคิดในการสร้างตวัละคร การแต่งการนั้นจะส่ือให้เห็นวา่เป็นชุดนกัเรียนของโรงเรียน
นานาชาติ จสัตินเป็นนกัเรียนต่างชาติท่ีเพิ่งยา้ยเขา้มาใหม่ท าให้ไม่กลา้พูดไม่กลา้แสดงออก และผม
สีทองกบักะบนหนา้ของจสัตินแสดงถึงความเป็นชาวต่างชาติ ดงัภาพท่ี 3.3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
ภาพที ่3.3  ออกแบบตวัละครช่ือ จสัติน 
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ออกแบบฉากและอุปกรณ์ (Environment Design) 
1.  ฉาก โรงเรียน หน้าทางเขา้โรงเรียนช่วงเยน็มีร้ัวโรงเรียนท่ีใหญ่ มีอาคารเรียนหลายชั้น

และหลายอาคาร เสาธง สนามฟุตบอล ตน้ไมร้อบ ๆ ทางเขา้โรงเรียน ถนนเป็นคอนกรีต ส่ือใหเ้ห็น
วา่เป็นโรงเรียนนานาชาติท่ีใหญ่ ดงัภาพท่ี 3.4 
 

 
 

ภาพที ่3.4  ออกแบบฉากโรงเรียน 
 

 2.  ฉาก บา้นนอ้ยหน่า บรรยากาศบา้นนอ้ยหน่าช่วงเชา้เป็นบา้นชั้นเดียวมีร้ัวไมอ้ยูห่นา้บา้น
มีดอกไมป้ลูกตรงระหว่างร้ัวและตน้ไมใ้หญ่อยู่ทางเขา้บา้นด้านหลงัเป็นเมืองมีท่ีอาคารสูงหลาย
อาคาร ส่ือใหเ้ห็นเป็นบา้นเล็ก ๆ กลางเมือง ดงัภาพท่ี 3.5 

  

 
 

ภาพที ่3.5  ออกแบบฉากบา้นนอ้ยหน่า 
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 3.  ฉาก บา้นมีนา บรรยากาศช่วงเช้า เป็นบา้นสองชั้นพุ่งไมด้อกไมเ้หมือนเป็นร้ัวอยู่หน้า
บา้นมีตน้ไมใ้หญ่อยูข่า้งบา้นมีทางเดินตั้งแต่หน้าบา้น มาถึงประตูหน้าบา้นดา้นหลงัเป็นอาคารสูง
หลายอาคารส่ือใหเ้ห็นวา่ เป็นบา้นอุดมสมบูรณ์ร่มร่ืนท่ีอยูก่ลางเมือง ดงัภาพท่ี 3.6 
 

 
 

ภาพที ่3.6  ออกแบบฉากบา้นมีนา 
 

 4. ฉาก สวนสนุก บรรยากาศช่วงบ่าย มีตน้ไมใ้หญ่อยูท่างซ้ายมีดอกไมอ้ยูท่ ั้งสองขา้งทาง
ก่อนถึงทางแยกมี ป้ายบอกทางมีชิงช้าสวรรค์ รถไฟเหาะ ปราสาทเจา้หญิง โรงละครสัตว ์ส่ือให้
เห็นวา่เป็นสวนสนุกท่ีขนาดใหญ่ร่มร่ืนมีเคร่ืองเล่นมากมาย ดงัภาพท่ี 3.7 
 

 
 

ภาพที ่3.7  ออกแบบฉากสวนสนุก 
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 5.  ฉาก ป้ายรถเมล์ บรรยากาศช่วงเยน็ มีป้ายรถเมล์ติดถนน มีท่ีนัง่รอรถเมล์อยู ่2 ท่ีนัง่อยู่
ริมฟุตบาทดา้นหลงัเป็นพื้นหญา้สีเขียวร่มร่ืน และมีอาคารสูงมากมายอยูด่า้นหลงัท าให้ดูเหมือนอยู่
กลางเมือง  ดงัภาพท่ี 3.8 
 

 
 

ภาพที ่3.8  ออกแบบฉากป้ายรถเมล ์
 

 
ออกแบบดนตรีและเสียงประกอบ (Music and  Sound Effect Design) 
 
ตารางที ่3.1  ดนตรีและเสียงประกอบ 
Scene Music/Sound Concept 

1-5 Ponies_and_Balloons เพื่อใหเ้กิดความเพลิดเพลินและสนุกสนานเม่ือเล่น 
แอปพลิคชนั 
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บทภาพยนตร์ (Screen Play) 
 
ตารางที ่3.2  บทภาพยนตร์ 
Seq. Scene Location Shot Time Script 

1 
 

1 หนา้โรงเรียน 1 เยน็ Mena: Hello, Justin. How are you? 
มีนา: สวสัดี จสัตินสบายดีไหม 
Justin: I'm fine, thanks. And you? 
จสัติน: ฉนัสบายดี แลว้เธอล่ะ 
Mena: Very well. 
มีนา: สบายดี 

2 เยน็ Justin: See you late. 
จสัติน: แลว้เจอกนัใหม่ 

3 เยน็ Noina: GoodBye. 
นอ้ยหน่า: ลาก่อน 

2 หอ้งนอ้ยหน่า 
 

1 เชา้ Noina: Hello Mena, today are you free? 
นอ้ยหน่า: สวสัดีมีนา วนัน้ีเธอวา่ไหม 
Mena:Yes, I’m free. 
มีนา: ฉนัวา่ง 

3 บา้นมีนา 1 เชา้ Noina: Will you go to the amusement park 
with me ? 
นอ้ยหน่า: เธอไปเท่ียวสวนสนุกกบัฉนัมั้ย 
Mena: Yes, but I ask my mother first. 
มีนา: ไปสิ แต่ฉนัขออนุญาตแม่ก่อน 

2 เชา้ Mena: Mom, can I go the amusement park 
with Noina ? 
มีนา: แม่หนูขอไปเท่ียวสวนสนุกกบันอ้ยหน่า
นะ 
Mom: of course. Don’t be late. 
คุณแม่: ไดสิ้ แต่หา้มกลบัดึกนะ 
Mena: Ok mom. 
มีนา: ไดจ้ะ๊แม่ 
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ตารางที ่3.2  บทภาพยนตร์ (ต่อ) 
Seq. Scene Location Shot Time Script 

1 
 

4 สวนสนุก 1 

 

บ่าย 
 

Mena: Hello, Justin. Can I help you with 
something ? 
มีนา: สวสัดี จสัติน มีอะไรใหฉ้นัช่วยมั้ย 

2 บ่าย Justin: I’m lost. Please send me to the 
bus stop ? 
จสัติน: ฉนัหลงทางช่วยไปส่งฉนัท่ีป้าย
รถเมลห์น่อยไดไ้หม 
Mena: Sure. 
มีนา: ไดสิ้ 

5 ป้ายรถเมล ์ 1 เยน็ Justin: Thank you very much. 
จสัติน: ขอบคุณท่ีมาส่งนะ 
Mena: your welcome 
มีนา: ฉนัยนิดี 
Justin: Good bye. 
จสัติน ลาก่อน 
Noina: Bye. 
นอ้ยหน่า: บาย 
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บทภาพ (Storyboard) 
 
ตารางที ่3.3  บทภาพ 

Storyboard Descriptions Scene 
 

 
 

 

โรงเรียน หลงัเลิก
เรียนมีนากบั
นอ้ยหน่าไดเ้จอจสั
ติน 

Scene: 1 
Time: 00:00:00 – 
00:00:06   
Camera: Ls 
Sound: เสียงดนตรี 
[Ponies_and_Balloons] 
 

 

มีนากบันอ้ยหน่าได้
ทกัทายจสัติน 

Scene: 2 
Time: 00:00:06 – 
00:00:08   
Camera: LS 
Sound: เสียงดนตรี 
[Ponies_and_Balloons] 
เสียงพากย ์ 

 

จสัตินไดต้อบกลบั
วา่ฉนัสบายดี  

Scene: 3 
Time: 00:00:08 – 
00:00:14   
Camera: MS 
Sound: เสียงดนตรี 
[Ponies_and_Balloons] 
เสียงพากย ์[จสัติน (1)] 
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ตารางที ่3.3  บทภาพ (ต่อ) 
Storyboard Descriptions Scene 

 

 

พวกฉนัสบบายดี ไว้
เจอกนัคราวหนา้นะ 

Scene: 4 
Time: 00:00:14 – 
00:00:17   
Camera: MLS 
Sound: เสียงดนตรี 
[Ponies_and_Balloons] 
เสียงพากย ์ 

 

ท่ีบา้นนอ้ยหน่า Scene: 5 
Time:  00:00:00 – 
00:00:01   
Camera: ELS 
Sound: เสียงดนตรี 
[Ponies_and_Balloons] 
 

 

นอ้ยหน่าไดโ้ทรหา
มีนา 

Scene: 6 
Time: 00:00:01 – 
00:00:06   
Camera: MLS 
Sound: เสียงดนตรี 
[Ponies_and_Balloons] 
เสียงพากย ์[noina (2)] 
[noina (3)] 

 

ท่ีบา้นของมีนา Scene: 7 
Time: 00:00:06 – 
00:00:07   
Camera: ELS 
Sound: เสียงดนตรี 
[Ponies_and_Balloons] 
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ตารางที ่3.X  บทภาพ (ต่อ) 
Storyboard Descriptions Scene 

 

มีนาได้รับโทรศพัท์
จากน้อยหน่าได้ ท่ี
โทรมาชวนไปเท่ียว
สวนสนุก 

Scene: 8 
Time: 00:00:06 – 
00:00:07   
Camera: LS 
Sound: เสียงดนตรี 
[Ponies_and_Balloons] 
เสียงพากย ์[voice_68631]  

 

 

มีนามาขออนุญาแม่ 
ไปเท่ียวสวนสนุก
กบันอ้ยหน่า 

Scene: 9 
Time: 00:00:01 – 
00:00:14   
Camera: MS 
Sound: เสียงดนตรี 
[Ponies_and_Balloons] 
เสียงพากย ์[voice_mom]  

 

ท่ีสวนสนุก Scene: 10 
Time: 00:00:00 – 
00:00:01  
Camera: LS 
Sound: เสียงดนตรี 
[Ponies_and_Balloons] 

 

มีนาและนอ้ยหน่า
ไดบ้งัเอิญเจอจสัติน
ท่ีท าท่าเหมือนจะ
หลงทาง จึงเขา้ไป
พูดคุยกบัจสัติน 

Scene: 11 
Time:00:00:00- 00:00:01 
Camera: MS 
Sound: : เสียงดนตรี 
[Ponies_and_Balloons] 
เสียงพากย ์ 
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ตารางที ่3.X  บทภาพ (ต่อ) 
Storyboard Descriptions Scene 

 

จสัตินบอกวา่ หลง
ทาง 

Scene: 12 
Time:00:00:05 –00:00:11 
Camera: MLS 
Sound: เสียงดนตรี 
[Ponies_and_Balloons] 
เสียงพากย ์[จสัติน (3)]  

 

 

มีนาและนอ้ยหน่า
ไดเ้ดินมาส่งจสัตินท่ี
ป้ายรถเมล ์

Scene: 13 
Time: 00:00:12 – 
00:00:22 
Camera: ELS 
Sound: เสียงดนตรี 
[Ponies_and_Balloons] 

 

จสัตินไดข้อบคุณมี
นาและนอ้ยหน่า
ท่ีมาส่ง 

Scene: 14 
Time: 00:00:22 – 
00:00:31 
Camera: LS 
Sound: เสียงดนตรี 
[Ponies_and_Balloons] 
เสียงพากย ์[จสัติน (4)] 
 [จสัติน (5)] [noina (4)] 

 
 

 

จสัตินไดข้ึ้นรถกลบั
บา้น 

Scene: 15 
Time: 00:00:31 – 
00:00:36 
Camera: LS 
Sound: Sound: 
เสียงดนตรี 
[Ponies_and_Balloons] 



  

 
 
 

บทที ่4 
ผลการด าเนินงาน 

 
ตัวละคร (Character) 

4.1ตวัละครช่ือ นอ้ยหน่า อายุ 14 ปี เพศ หญิง น ้าหนกั 42 กิโลกรัม ส่วนสูง 149 เซนติเมตร 
ดงัภาพท่ี 4.1 

 

 
                     หนา้                              ซา้ย                                ขวา                                หลงั 
 

ภาพที ่4.1  ตวัละครช่ือ นอ้ยหน่า 
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4.2 ตวัละคร ช่ือ มีนา อายุ 14 ปี เพศหญิง น ้ าหนกั 46 กิโลกรัม ส่วนสูง 150 เซนติเมตรดงั
ภาพท่ี 4.2 

 

 
                 หนา้                             ซา้ย                          ขวา                            หลงั 

 
ภาพที ่4.2  ตวัละครช่ือ มีนา 

 
4.3 ตวัละคร ช่ือ จสัติน อายุ 14 ปี เพศชาย น ้ าหนกั 55 กิโลกรัม ส่วนสูง 160 เซนติเมตร ดงั

ภาพท่ี 4.3 
 

 
                หนา้                       ซา้ย                               ขวา                     หลงั 

 
ภาพที ่4.3  ตวัละครช่ือ จสัติน 
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ฉากและอุปกรณ์ (Environment) 
4.4 ฉากโรงเรียน ดงัภาพท่ี 4.4 
 

 

 
 

 
ภาพที ่4.4  ฉากโรงเรียน 

 
4.5 ฉากบา้นนอ้ยหน่า ดงัภาพท่ี 4.5 
 

 

 
 

 
ภาพที ่4.5  ฉากบา้นนอ้ยหน่า 
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4.6 ฉากบา้นมีนา ดงัภาพท่ี 4.6 
 

 

 
 

 
ภาพที ่4.6  ฉากบา้นมีนา 

 
4.7 ฉากสวนสนุก ดงัภาพท่ี 4.7 
 

 

 
 

 
ภาพที ่4.7 ฉากสวนสนุก 
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4.8 ฉากป้ายรถเมลด์งัภาพท่ี 4.8 
 

 

 
 

 
ภาพที ่4.8  ฉากป้ายรถเมล ์

 
ภาพยนตร์แอนิเมชัน (Animation) 

4.9 โรงเรียน หลงัเลิกเรียนมีนากบันอ้ยหน่าไดเ้จอจสัติน ในช่วงเวลา 00:00:00:00 
 ดงัภาพท่ี 4.9 
 

 

 
 

 
ภาพที ่4.9  โรงเรียนหลงัเลิกเรียนมีนากบันอ้ยหน่าไดเ้จอจสัติน 
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4.10 มีนากบันอ้ยหน่าไดท้กัทายจสัติน ในช่วงเวลา 00:00:06:12  ดงัภาพท่ี 4.10 
 
 

 
 

 
ภาพที ่4.10  มีนากบันอ้ยหน่าไดท้กัทายจสัติน 

 
4.11 จสัตินไดต้อบกลบัวา่ฉนัสบายดี ในช่วงเวลา 00:00:08:08  ดงัภาพท่ี 4.11 

 
 

 
 

 
ภาพที ่4.11  จสัตินไดต้อบาฉนัสบายดี  
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4.12 มีนา และน้อยบอกจัสตินพวกฉันสบายดีไว้เจอกันคราวหน้านะ ในช่วงเวลา 
00:00:09:01   ดงัภาพท่ี 4.12 

 
 

 
 

 
ภาพที ่4.12  มีนาและนอ้ยบอกจสัตินพวกฉนัสบายดี 

 
4.13 จสัตินได้บอกลามีนาและน้อยหน่าบอกเช่นกนั ในช่วงเวลา 00:00:13:19 ดงัภาพท่ี 

4.13 
 

 

 
 

 
ภาพที ่4.13  จสัตินไดบ้อกลามีนาและนอ้ยหน่า 
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4.14 นอ้ยหน่าไดโ้ทรหามีนาเพื่อจะชวนไปเท่ียวท่ีสวนสนุก ในช่วงเวลา 00:00:03:11     

 ดงัภาพท่ี 4.14 
 

 

 
 

 
ภาพที ่4.14  นอ้ยหน่าไดโ้ทรหามีนาเพื่อจะชวนไปเท่ียว 

   
14.15 มีนาได้รับโทรศพัท์จากน้อยหน่าได้ท่ีโทรมาชวนไปเท่ียวสวนสนุก ในช่วงเวลา 

00:00:15:13 ดงัภาพท่ี 4.15 
 

 

 
 

 
ภาพที ่4.15 มีนาไดรั้บโทรศพัทจ์ากนอ้ยหน่า 
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4.16 มีนาไดเ้ขา้มาขออนุญาติแม่ไปเท่ียวสวนสนุกกบัน้อยหน่า ในช่วงเวลา 00:00:00:29 

ดงัภาพท่ี 4.16 

 

 
 

 
ภาพที ่4.16  มีนาไดเ้ขา้มาขออนุญาตแม่ไปเท่ียวสวนสนุก 

 
14.17 แม่อนุญาติใหมี้นาไปเท่ียวกบันอ้ยหน่า  ในช่วงเวลา 00:00:06:03 ดงัภาพท่ี 4.17 

 
 

 
 

 
ภาพที ่4.17  แม่อนุญาติใหมี้นาไปเท่ียว 
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14.18 มีนา และน้อยหน่าได้บงัเอิญเจอจสัตินท่ีท าท่าเหมือนจะหลงทาง จึงเขา้ไปพูดคุย
กบัจสัติน  ในช่วงเวลา 00:00:01:17 ดงัภาพท่ี 4.18 

 
 

 
 

 
ภาพที ่4.18  มีนา และนอ้ยหน่าเจอจสัติน 

 
14.19 จสัตินบอกว่าหลงทางจึงขอให้มีนา และน้อยหน่าไปส่งท่ีป้ายรถเมล์  ในช่วงเวลา 

00:00:05:29 ดงัภาพท่ี 4.19 
 

 

 
 

 
ภาพที ่4.19  จสัตินหลงทาง 
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14.20 มีนา และนอ้ยหน่าไดเ้ดินมาส่งจสัตินท่ีป้ายรถเมล ์ ในช่วงเวลา 00:00:19:14  
ดงัภาพท่ี 4.20 

 
 

 
 

 
ภาพที ่4.20  มีนานอ้ยหน่าเดินมาส่งจสัติน 

 
14.21 จสัตินไดข้อบคุณมีนา และนอ้ยหน่าท่ีมาส่งท่ีป้ายรถเมล ์ในช่วงเวลา 00:00:22:26  

ดงัภาพท่ี 4.21 
 

 

 
 

 
ภาพที ่4.21  จสัตินขอบคุณมีนานอ้ยหน่า 
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14.22  มีนา และนอ้ยหน่าไดต้อบวา่ยนิดี ในช่วงเวลา 00:00:25:03  ดงัภาพท่ี 4.22 

 
 

 
 

 
ภาพที ่4.22 มีนานอ้ยหน่าจสัตินท่ีป้ายรถเมล์ 

 
14.23 มีนานอ้ยหน่าพูดคุยกนัจบจสัตินก็ไดข้ึ้นรถกลบับา้น ในช่วงเวลา 00:00:31:22   

ดงัภาพท่ี 4.23 
 
 

 
 

 
ภาพที ่14.23 จสัตินข้ึนรถกลบับา้น   
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บทที ่5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 
สรุปผลการด าเนินโครงงาน 

โมบายแอปพลิเคชันการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ในชีวิตประจ าว ันส าหรับนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 สรุปผลการด าเนินโครงการ และขอ้เสนอแนะ ดงัน้ี การด าเนินโครงงานน้ีบรรลุ
วตัถุประสงคท่ี์ไดก้ าหนดไว ้คือเพื่อให้มีผลการเรียนรู้ในบทสนทนาภาษองักฤษท่ีดีกลุ่มเป้าหมาย
ในช่วงเด็กท่ีมีอายุ 11-12 ปี  ท าให้กลุ่มเป้าหมายและผูท่ี้สนใจไดรั้บความรู้เก่ียวกบับทสนทนาการ
เรียนรู้ภาษาองักฤษในชีวิตประจ าวนัและสามารถน าเอาเน้ือหา ของโมบายแอปพลิเคชนัการเรียนรู้
ภาษาองักฤษไปปรับใชใ้นชีวติประจ าวนัได ้ 

 
ปัญหาอุปสรรคและแนวทางการแก้ไข 
 1. เม่ือน าวิดีโอท่ีท าเสร็จสมบูรณ์อพัโหลดลงใน MIT App Inventor แล้วเกิดขอ้จ ากดัใน
การอพัโหลดไฟลเ์พราะไฟลว์ดีิโอมีขนาดไฟลใ์หญ่เกิน 5 MB  

2. เกิดการผิดพลาดในการเขา้กนัได้ของเวอร์ชันในการพฒันาระหว่างโปรแกรม Adobe 
Character Animator และ Adobe After Effects 2017  
 
แนวทางการแก้ไข 
 1. น าวดีิโอมาแกไ้ขโดยลดความละเอียดและขนาดของวดีิโอท าใหไ้ฟลไ์ม่เกิน 5 MB 
 2. จากการหาขอ้มูลแลว้ไดค้  าแนะน าวา่ให้ทั้ง 2 โปรแกรมเป็นเวอร์ชนัเดียวกนั จึงสามารถ
น าไฟลม์าตดัต่อได ้
 
ข้อเสนอแนะในการพฒันาต่อไป 
 การพฒันาโมบายแอปพลิเคชนัการเรียนรู้ภาษาองักฤษอยากให้มีบทสนทนาเพิ่มข้ึนอีกใน
แอปพลิเคชนั เช่น การพูดคุยในหา้งสรรพสินคา้ การพูดภาษาองักฤษเม่ือเดินทางโดย รถเมล์ รถไฟ
เพราะน่าจะเป็นประโยชน์อยา่งมากในการใชใ้นชีวติประจ าวนั 
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ประวตัิผู้เขยีน 
 

 
รหัสนักศึกษา 57113642013  
ช่ือ-นามสกุล พิรุณพร   แสงข า 
สาขาวชิา เทคโนโลยมีลัติมีเดีย 
อเีมล์  Pirunporn.s@nsru.ac.th 
 
ประวตัิการศึกษา 

1.  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนตากฟ้าวชิาประสิทธ์ิ 
2.  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบา้นด ารงรักษ ์

 
อบรมและศึกษาดูงาน 

1.ได้เข้าร่วมโครงการการประกวดส่ืออิเล็กทรอนิกส์มาตรฐาน EPUB 3 ค ร้ังท่ี  1  
ของ ศูนยเ์ทคโนโลยอิีเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ เม่ือวนัท่ี 18-20 มีนาคาม 2560  ณ 
โรงแรมคุม้ภูค า เชียงใหม่ จงัหวดัเชียงใหม่ 
 2.ได้เขา้ร่วมอบรมเชิงปฎิบติัการหลกัสูตรการสร้างส่ือ Augmented Reality (3D Model)
ดว้ย Application “Augment” ของ คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยีมหาวิทยาลยัราชภฎันครสวรรค ์
เม่ือวนัท่ี 30 พฤษภาคม 2560 

 
 
 

 


