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บทคัดย่อ 

การวิจัยในคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันท่ีส่งเสริมการรับรู้และจิตสํานึกด้านวัฒนธรรมของชาว
จังหวัดศรีสะเกษ  และ 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลการรับรู้และผลของจิตสํานึกด้านวัฒนธรรมผ่านการ์ตูนแอนิเมชัน โดยจําแนกตาม 
เพศ อายุ การศึกษา และอาชีพของชาวจังหวัดศรีสะเกษ  โดยใช้กระบวนการวิจัยแบบผสมผสาน ได้แก่  การวิจัยเอกสารในการ
สังเคราะห์องค์ความรู้และกําหนดเน้ือเร่ืองของการ์ตูน การวิจัยเชิงคุณภาพโดยการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ และปราชญ์ชาวบ้าน
ทางด้านวัฒนธรรม อีกท้ังยังได้ทําการวิจัยเชิงสํารวจ เพ่ือสอบถามความคิดเห็นปัจจัยในการนําไปใช้ในการออกแบบการ์ตูน 
ทดสอบการรับรู้  ทดสอบจิตสํานึก และความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง ในการวิจัยในคร้ังนี้ได้ใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นชาวจังหวัดศรี
สะเกษ 4 กลุ่ม ได้แก่ นักเรียนระดับประถมศึกษา  นักเรียนระดับมัธยมศึกษา  นักศึกษาระดับปริญญาตรี  และบุคคลท่ัวไป (ผู้นํา
หมู่บ้าน) รวมใช้กลุ่มตัวอย่างจํานวน 1,413 คน ผลการวิจัยในครั้งนี้พบว่า เนื้อเร่ืองได้ศึกษาจากตํานานจังหวัดศรีสะเกษ สมัย
กรุงศรีอยุธยา เม่ือ พ.ศ. 2302 การเขียนบทผู้วิจัยได้แต่งเติมเหตุการณ์บางอย่างเข้าไป เพ่ือเชื่อมเรื่องราวให้สนุก น่าติดตาม และ
สอดแทรกวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษเข้าไปอย่างลงตัว เช่น วัฒนธรรมการแต่งกาย ความเชื่อ พิธีกรรม และภาษา รูปแบบตัว
ละครท่ีใช้ในการออกแบบ แบบการ์ตูน SD (Super Deformation) 5 ส่วน ซ่ึงเป็นผลการสํารวจความสนใจรูปแบบตัวละครจาก
กลุ่มทดลอง การเคล่ือนไหวมีความเร็วพอเหมาะกับบุคลิกของตัวละคร และโครงเร่ือง การใช้โทนสี ใช้โทนนํ้าตาล ส้ม และเขียว 
ได้โดยการเปรียบเทียบค่าสจีากภาพถ่ายในบริบทท่ีใกล้เคียงกัน ทําให้สื่อถึงความเป็นอีสานได้ดี เสียงพากย์ผู้วิจัยได้กําหนดให้เป็น
ภาษาอีสาน พากย์โดยท้าวนพดล หรือนายนพดล สมบูรณ์ นักพากษ์เสียงอีสานชื่อดัง ท่ีเก่งเร่ืองใส่มุกตลกในภาพยนตร์ ทําให้
การ์ตูนแอนิเมชันสนุก สามารถบ่งบอกความเป็นอีสาน และเข้าถึงแก่นแท้ของอารมณ์คนอีสานได้เป็นอย่างดี จากการชมการ์ตูน
แอนิเมชัน เร่ืองดงลําดวน ส่งผลให้การรับรู้ของชาวศรีสะเกษทางด้านวัฒนธรรม ประเภทมุขปาฐะ (นิทานพ้ืนบ้าน)  ประเภท
ประเพณีพิธีกรรม  ประเภทงานช่างฝีมือ  ประเภทศิลปะการแสดง  ประเภทความรู้เร่ืองจักรวาล และทรัพยากรธรรมชาติ พบว่า
กลุ่มตัวอย่างท่ีมีเพศต่างกัน และมีอายุต่างกัน มีระดับการรับรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 ด้านระดับการศึกษา และอาชีพต่างกัน การรับรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษไม่แตกต่างกัน  ส่วน
ระดับจิตสํานึก พบว่า เพศ และอาชีพต่างกัน มีระดับจิตสํานึกเกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษ ไม่แตกต่างกัน ด้านอายุ และ
ระดับการศึกษาต่างกัน มีระดับจิตสํานึกเกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษ แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05   
คําสําคัญ : การ์ตูนแอนิเมชัน,  วัฒนธรรม, ศรีสะเกษ, การรับรู้, จิตสํานึก 
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ABSTRACT 
 

Cartoon Animation is a powerful medium to access the new generations. In the addition, it is a 
medium that can stimulate a complicated knowledge into a common one, and also allow learner to enjoy 
the lesson. The local culture can be implicated in content of the cartoon to transmit the knowledge to the 
learner and let them remember what they’ve learned easily. This research recognizes the importance of 
oral tradition (a type of culture) of Sisaket province and the ability of the animation which is recommended 
as a medium one way to disseminate the knowledge of Sisaket province’s oral tradition and identity of 
Sisaket culture to Sisaket people and others. This research aims to develop cartoon animation in order to 
promote the knowledge of the culture and to provide the awareness of culture to Sisaket people. The 
experimental design was used in this research to compare the cultural awareness before and after watching 
the animation regardless of genders, ages, educations, and occupations of Sisaket people as the factors. The 
methodology of this research was mixed method; experimental design (quantitative), analyzed the data 
from the document (qualitative) to form the content of the story, interviewing cultural specialists and local 
philosophers. In addition, the surveys also used in this research to survey about the factors involving in the 
animation designing, perception assessment, awareness assessment, and complacency of the participants. 
The participants of this research were four groups of Sisaket people including elementary school students, 
secondary school students, undergraduate students, and normal people (village leader). The total numbers 
of the participant were 1413 people.The result of this study reviewed that factor such as genders, ages, 
educations, and occupations showed the difference level of cultural awareness and consciousness, 
statistically significant at the .05. Moreover, designing and developing animated cartoons using the research 
process to participate in the development of a character and the participation of cultural specialists in 
developing cartoon animation make the overall quality, designing of animation, and all the sides’ 
satisfaction of cartoon animation statistically significant at the .05. 
 

บทนํา 

การพัฒนาเทคโนโลยีและการสื่อสารในปัจจุบันมีการเจริญเติบโตอย่างรวดเร็วเยาวชนถูกปรับเปลี่ยนแนวคิดและ
พฤติกรรมไปพร้อมกับการพัฒนาเทคโนโลยีในชีวิตประจําวันมีการบริโภคส่ือเกิดข้ึนท้ังทางตรงและทางอ้อมโดยเฉพาะการ์ตูน
แอนิเมชัน (Animation) ซ่ึงเป็นสื่อท่ีทําความเข้าใจกับเด็กได้โดยตรงและรวดเร็ว เนื่องจากเป็นสื่อท่ีพัฒนาข้ึนเพ่ือเด็กโดยเฉพาะ
ง่ายต่อการเข้าใจและการเรียนรู้ ท้ังยังเป็นท่ีนิยมอย่างมากทางสื่อโทรทัศน์  โดยเฉพาะการ์ตูนญี่ปุ่น นอกจากการ์ตูนแอนิเมชัน
จากญี่ปุ่่นแล้ว ยังมีการ์ตูนแอนิเมชันของค่ายวอลท์  ดิสนีย์ (Walt Disney) เร่ืองหนูน้อยหมวกแดง  สโนว์ไวท์กับคนแคระทั้งเจ็ด  
ซุปเปอร์แมน แบทแมน เป็นต้น บทบาทของการ์ตูนแอนิเมชันจากประเทศอเมริกาในประเทศไทยนั้น  ได้เข้ามาฉายเป็น
ภาพยนตร์เร่ืองยาวติดต่อกันมาจนถึงปัจจุบัน  โดยพัฒนาการของการ์ตูนแอนิเมชันประเทศอเมริกาท่ีเข้ามาฉายในประเทศไทย  
ได้เห็นพัฒนาการและความเปลี่ยนแปลงของภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันอย่างต่อเนื่อง ด้วยการหลั่งไหลเข้ามาของการ์ตูน
แอนิเมชันจากประเทศญ่ีปุ่นและอเมริกา ทําให้การ์ตูนแอนิเมชันเหล่านั้นมีบทบาทกับเด็กไทย ยกตัวอย่างเช่น  แบบแผนของการ
แต่งกาย  เสื้อผ้า ทรงผม  การกิน  การแสดงออกทางใบหน้าและท่าทาง กิจกรรมการละเล่น  สื่อท่ีบริโภค ความเชื่อ และค่านิยม
ของเด็กปัจจุบันท่ีเลียนแบบประเทศเหล่านั้น  ล้วนแล้วแต่ได้ซึมซับวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณี การแต่งกายและ
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บุคลิกภาพจากตัวละครในการ์ตูนแอนิเมชัน เพราะสื่อการ์ตูนแอนิเมชันสามารถสื่อสารกับเด็กได้โดยตรง โดยเด็กจะค่อยๆ ซึมซับ
ปัจจัยต่างๆ เร่ือยมา  จนกลายเป็นแบบแผนและค่านิยมวัฒนธรรมของเด็กและวัยรุ่นในปัจจุบัน  ซ่ึงการ์ตูนแอนิเมชันบางเร่ืองมี
เนื้อหารุนแรงอาจจะมีผลกระทบต่่อจิตสํานึกของเด็กได้ 

 ในส่วนของจังหวัดศรีสะเกษ  อดีตเคยเป็นชุมชนท่ีมีอารยธรรมท่ีรุ่งเรืองมานับพันปี นับต้ังแต่สมัยขอมเรืองอํานาจและ
มีชนเผ่าต่างๆ อพยพมาต้ังรกรากในบริเวณน้ี ได้แก่ กูย ลาว เขมร และเยอ  ศรีสะเกษเดิมเรียกกันว่า   เมือง    ขุขันธ์  เมืองเก่า
ต้ังอยู่ท่ีบริเวณบ้านปราสาทสี่เหลี่ยมดงลําดวน ตําบลดวนใหญ่ อําเภอวังหิน  ในปัจจุบัน ได้รับการยกฐานะข้ึนเป็นเมืองเมื่อ พ.ศ.
2302  สมัยกรุงศรีอยุธยา  โดยมีหลวงแก้วสุวรรณซ่ึงได้รับบรรดาศักด์ิเป็นพระยาไกรภักดีศรีนครลําดวน เป็นเจ้าเมืองคนแรก ซ่ึง
ถือว่าเป็นวีระบุรุษคนหนึ่งของจังหวัดศรีสะเกษท่ีควรเชิดชูเป็นอย่างย่ิง เพราะจากวีรกรรมท่ีปรากฏในนิทานพ้ืนบ้าน  ได้กล่าวถึง
ความเก่งกาจด้านคาถา การรบความกล้าหาญ ความจงรักภักดี และความเสียสละท่ีมีต่อบ้านเมือง จนสามารถยกฐานะจาก
หมู่บ้านเล็กๆ ท่ีได้อพยพจากประเทศลาวมาอาศัยอยู่บริเวณป่าลําดวนกลายมาเป็นเมืองและยกฐานะเป็นจังหวัดศรีสะเกษได้
จนถึงปัจจุบัน แต่ยังมีคนจํานวนมากในจังหวัดศรีสะเกษท่ียังไม่เคยได้ยิน และไม่เคยสนใจมุขปาฐะเรื่องนี้ เนื่องจากการ
เปลี่ยนแปลงของระบบสังคม ทําให้คนส่วนใหญ่สนใจและมุ่งแต่ผลประโยชน์ท่ีตนจะได้  ระบบทุนและการส่ือสารไร้ขอบเขต ได้
เปลี่ยนวิธีคิดความเชื่อของชุมชน ความดีกลายเป็นสินค้าท่ีต้องมีการตอบแทนด้วยเงินทองมากกว่าความสุขท่ีได้จากการดูแลกัน
ช่วยเหลือกัน  คติ คําสอน ผ่านพิธีกรรม บุญ การละเล่น เร่ืองเล่าหรือนิทาน คํากลอน ผ่าน ผญา บทกลอนลํา ท่ีมีในวัฒนธรรม
และภูมิปัญญาชุมชนท่ีสามารถสั่งสอนในเร่ืองเหล่านี้ ไม่สามารถถ่ายทอดสู่ลูกหลานได้เท่าเทียมรูปแบบของการโฆษณาใน
รายการโทรทัศน ์หรือสื่อสิ่งพิมพ์ตามแผงหนังสือ 

จากเหตุผลดังกล่าวสามารถสรุปได้ว่าการ์ตูนแอนิเมชันท่ีนําเข้าจากต่างประเทศ ไม่่ว่าจะเป็นญี่ปุ่น เกาหลี หรืออเมริกา 
ล้วนได้นําเอาวัฒนธรรมท้องถ่ินเข้ามาร่วมในการออกแบบและพัฒนาอุตสาหกรรมด้านการ์ตูนแอนิเมชัน โดยนําวิถีชีวิตวัฒนธรรม
ท่ีมีอยู่ในท้องถ่ินมาสร้างสรรค์ผ่านสื่อการ์ตูนแอนิเมชันทําให้ผลงานการ์ตูนแอนิเมชันประเทศดังกล่าวมีความโดดเด่นมีเอกลักษณ์
และได้รับความนิยมกันอย่างแพร่หลายส่งผลให้เศรษฐกิจของประเทศมีการเติบโต ในงานวิจัยชิ้นนี้จึงได้เล็งเห็นความสําคัญของ
วัฒนธรรมประเภทมุขปาฐะของจังหวัดศรีสะเกษ และสื่อประเภทการ์ตูนแอนิเมชันซ่ึงถือเป็นช่องทางหนึ่งในการเผยแพร่องค์
ความรู้ด้านวัฒนธรรมของจังหวัดศรีสะเกษให้กับคนในจังหวัดศรีสะเกษและคนท่ัวไปเกิดการรับรู้ด้านวัฒนธรรมประเภทมุขปาฐะ
ให้น่าสนใจเพราะนอกจากความสามารถในการถ่ายทอดอัตลักษณ์ความเป็นท้องถ่ินได้แล้ว ยังจะสามารถนําเสนอเนื้อหาท่ียากให้
ง่ายต่อการเรียนรู้แล้วยังสามารถสร้างความสนุกให้กับคนดูได้ทุกเพศทุกวัยอีกด้วย 

วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ือพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันท่ีส่งเสริมการรับรู้และจิตสํานึกด้านวัฒนธรรมของชาวจังหวัดศรีสะเกษ 
2. เพ่ือเปรียบเทียบผลการรับรู้และผลของจิตสํานึกด้านวัฒนธรรมผ่านการ์ตูนแอนิเมชันโดยจําแนกตาม เพศ อายุ 

การศึกษา และอาชีพของชาวจังหวัดศรีสะเกษ 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1.  ได้ทราบปัจจัยสําคัญท่ีสามารถนํามาใช้ในการออกแบบการ์ตูนแอนิเมชัน ให้ประสบผลสําเร็จได้ 
 2.  ได้สื่อการ์ตูนแอนิเมชันเรื่องตํานานเมืองศรีสะเกษ ท่ีมีผลต่อการรับรู้และจิตสํานึกด้านวัฒนธรรมของศรีสะเกษ 
 3.  ได้ทราบผลการเปรียบเทียบการรับรู้ จิตสํานึกด้านวัฒนธรรม ประสิทธิภาพของการ์ตูนแอนิเมชันและความพึงพอใจ
ในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน 
 4. ได้เผยแพร่การ์ตูนแอนิเมชันวัฒนธรรมศรีสะเกษตามโรงเรียนต่างๆและแหล่งเรียนรู้สําคัญต่างๆในจังหวัดศรีสะเกษ
เพ่ือให้ทุกคนได้เรียนรู้ และรู้จักวีรบุรุษ บุคคลสําคัญของจังหวัดศรีสะเกษโดยท่ัวกัน 
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 5.  ได้ประชาสัมพันธ์วัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษประเภทมุขปาฐะในรูปแบบท่ีน่าสนใจ และมีความทันสมัยสามารถ
เข้าถึงคนรุ่นใหม่ได้เป็นอย่างดี สามารถเผยแพร่ไปสู่คนกลุ่มเป้าหมายแต่ละกลุ่มได้ง่ายเพ่ือถ่ายทอดวัฒนธรรมศรีสะเกษสู่กลุ่ม
ผู้บริโภคต่อไป  

 6.  ได้เผยแพร่ข้อค้นพบในการวิจัยในคร้ังน้ี เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันและสื่ออ่ืนๆให้มีความ
น่าสนใจให้มีอัตลักษณ์วัฒนธรรม และสามารถส่งเสริมวัฒนธรรมประเภทมุขปาฐะของจังหวัดศรีสะเกษให้คงอยู่และสอดคล้องกับ
พฤติกรรมการบริโภคส่ือในปัจจุบันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
ขอบเขตของงานวิจัย 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยใช้ประชากร 4 กลุ่ม คือ นักเรียนระดับประถมศึกษา นักเรียนระดับมัธยมศึกษา 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี และบุคคลท่ัวไป (ผู้นําหมู่บ้าน) ในเขตพ้ืนท่ีจังหวัดศรีสะเกษ โดย ใช้การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบลําดับ
ชั้น รวมจํานวนกลุ่มตัวอย่างท่ีศึกษา 1,413 คน 
   2.  การวิจัยคร้ังนี้เป็นการศึกษาที่ใช้วิธีการผสมผสานรูปแบบ ซ่ึงได้แก่ 
  2.1 การวิจัยเอกสารในการสังเคราะห์องค์ความรู้ด้านวัฒนธรรมของจังหวัดศรีสะเกษ ทฤษฎีการสร้าง
ภาพเคล่ือนไหว ทฤษฎีการรับรู้ และทฤษฎีจิตสํานึก 
  2.2 การวิจัยเชิงคุณภาพท่ีได้มาจากการสัมมนากลุ่มผู้เชี่ยวชาญ และปราชญ์ การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
วัฒนธรรมและชาวบ้านในพ้ืนท่ีจังหวัดศรีสะเกษ 
  2.3 การวิจัยเชงิสํารวจ เป็นการสอบถามความคิดเห็นปัจจัยในการนําไปใช้ในการออกแบบภาพเคลื่อนไหวของ
กลุ่มตัวอย่าง และทดสอบการรับรู้ และทดสอบจิตสํานึกของกลุ่มตัวอย่างท้ัง 4กลุ่ม 

วิธีดําเนนิการวิจัย 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ตารางท่ี 1 การแบ่งกลุ่มและจํานวนกลุ่มตัวอย่าง 

ประเภทกลุ่มตัวอย่าง จํานวนกลุ่มประชากร/คน จํานวนกลุ่มตัวอย่าง/คน 

1. นักเรียนประถมศึกษา 5,451 357 

2. นักเรียนมัธยมศึกษา 10,137 370 

3. นักศึกษาระดับปริญญาตรี 7,200 364 

4. บุคคลท่ัวไป(ผู้นําหมู่บ้าน) 2,411 322 

รวม 25,199 1,413 

  

เครื่องมือทีใ่ชใ้นการศึกษาคน้คว้า 
การศึกษาคร้ังนี้ผู้ศึกษาได้สร้างเคร่ืองมือเพ่ือใช้ในการศึกษาค้นคว้าดังต่อไปน้ี 

   สื่อภาพยนตร์แอนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองดงลําดวน  เป็นภาพยนตร์ท่ีสร้างจากข้อมูลจริงทางด้านตํานานเมืองศรีสะเกษ 
ท่ีได้สังเคราะห์ข้ึนจากผู้เชี่ยวชาญ และเอกสารต่าง ๆ ท่ีถูกตีพิมพ์  มีความยาว 25 นาที สร้างจากคอมพิวเตอร์กราฟิก 3  มิติ  
 แบบสอบถาม สามารถ แบ่งเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
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   - ตอนท่ี 1  สอบถามลักษณะท่ัวไป จํานวน 4 ข้อ ได้แก่   เพศ  อายุ  ระดับการศึกษา  อาชีพ  
 - ตอนท่ี 2  สอบถามการวัดการรับรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษหลังจากรับชมเนื้อหาทางด้านวัฒนธรรม ใน
การ์ตูนแอนิเมชัน เร่ือง ดงลําดวน 5 ด้าน ได้แก่ มุขปาฐะ (นิทานพ้ืนบ้าน) ประเพณีและพิธีกรรม งานช่างฝีมือ  ศิลปะการแสดง 
ความรู้เร่ืองจักรวาลและทรัพยากรธรรมชาติ รวม 19 ข้อ  
  - ตอนท่ี 3  วัดระดับปฏิบัติจิตสํานึกเกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษ หลังจากชมการ์ตูนแอนิเมชัน เร่ือง ดง
ลําดวน วัดระดับจิตสํานึกท้ังหมด 5 ด้าน รวม 25 ข้อ 
  - ตอนท่ี 4  วัดระดับความพึงพอใจคุณภาพการออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน เร่ือง ดงลําดวน 2 ด้าน คือ 
การออกแบบ และเนื้อหา รวม 25 ข้อ 
  การสร้างเคร่ืองมือประเภทสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3มิติ และการเก็บรวบรวมข้อมูล 

ระยะท่ี 1 ระยะศึกษาและผลิตภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน 3มิติ 

  ข้ันตอนท่ี 1  ศึกษาแนวคิด   ทฤษฎี   หลักการ   เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมและมุขปาฐะ
จังหวัดศรีสะเกษ การ์ตูนแอนิเมชัน การรับรู้ และจิตสํานึก  

  ข้ันตอนท่ี 2 สังเคราะห์ข้อมูลด้านวัฒนธรรม มุขปาฐะ การ์ตูนแอนิเมชัน การรับรู้ และจิตสํานึก เพ่ือใช้ในการ
ออกแบบและพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันมีความสวยงามน่าสนใจ และสอดคล้องกับความสนใจของชาวศรีสะเกษได้ 

  ข้ันตอนท่ี 3 เขียนบทภาพยนตร์จากข้อมูลท่ีได้  ซ่ึงได้นําโครงสร้างหลักของเร่ืองเล่ามาใส่รายละเอียดให้มีความ
ต่อเนื่องและดูเป็นเรื่องราวท่ีสนุกมากย่ิงข้ึน  

  ข้ันตอนท่ี 4 สร้างแบบสํารวจความสนใจรูปแบบตัวละคร Character Style โดยมีรูปแบบตัวละครท่ีออกแบบ
ข้ึนมาใหม่ท่ีมีลักษณะท่ีแตกต่างกัน 3 รูปแบบ คือ 1) รูปแบบการ์ตูน SD 3 ส่วน มีสัดส่วนท่ีหัวค่อนข้างโต และตัวเล็ก 2) 
รูปแบบการ์ตูน SD 5 ส่วน เป็นการผสมผสานระหว่างการ์ตูนตัดทอน (SD) และการ์ตูนแนวเสมือนจริง (Real) และ 3) รูปแบบ
การ์ตูน Real เป็นการ์ตูนท่ีเน้นความสมจริง มีความละเอียดสูง  

 
ภาพ 1 รูปแบบตัวละคร เพ่ือใช้ในสํารวจความสนใจรูปแบบตัวละคร 

  ข้ันตอนท่ี 5 ออกแบบตัวละครจากผลการสํารวจรูปแบบตัวละคร โดยนําเนื้อหาจากบทมาศึกษาข้อมูลเบื้องต้น
ของตัวละครที่ปรากฏในเน้ือเร่ือง ศึกษาการแต่งกายประจําชนเผ่า ผสมผสานกับการแต่งกายในปัจจุบัน เพ่ือให้งานออกแบบตัว
ละครมีน่าสนใจ   

การ์ตนู SD 3 สว่น การ์ตนู SD 5 สว่น การ์ตนู เสมือนจริง 
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ภาพ  2 การออกแบบตัวละคร เพ่ือใช้ประกอบการ์ตูนแอนิเมชัน เร่ือง ดงลําดวน 

 
  ข้ันตอนท่ี 6 ออกแบบภาพศิลปะในภาพยนตร์ (Concept Arts) ผู้วิจัยนําภาพท่ีจะใช้ประกอบการ์ตูนอนิเมชันมา
ร่างแบบแนวคิดของภาพศิลปะท่ีจะเกิดข้ึนในภาพยนตร์ โดยคัดเลือกฉากท่ีมีอารมณ์ต่างๆ ในบทมาสร้างภาพขึ้นมาเพ่ือกําหนด
รูปแบบทางศิลปะให้กบังาน 
 

 
ภาพ  3 การออกแบบศิลปะในภาพยนตร์ (Concept Arts) เพ่ือกําหนดทิศทางของภาพในภาพยนตร์ 
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  ข้ันตอนท่ี 7 ออกแบบ  Storyboard ออกแบบฉาก ประมาณ 170 ภาพ  

 
ภาพ 4 Storyboard การ์ตูนแอนิเมชัน เร่ือง ดงลําดวน 

  ข้ันตอนท่ี 8 ออกแบบ Animatic โดยพากย์เสียงประกอบเป็นเบื้องต้น แล้วนําเสียงนั้นมาตัดต่อใส่ภาพจากสตอรี่
บอร์ด เรียงลําดับตามเหตุการณ์ในสตอรี่บอร์ด ทําให้เห็นถึงความต่อเนื่องของการเล่าเร่ือง  

 
ภาพ  5 ภาพจากAnimatic การ์ตูนแอนิเมชัน เร่ือง ดงลําดวน ท่ีมีเสียงพากย์และดนตรีประกอบ 

  ข้ันตอนท่ี 9 ผลิต Animation นําเอาแต่ละช่วงของ Animatic มาประกอบเพื่อทําการเคลื่อนไหวในโปรแกรม 3 
มิติ ซ่ึงในแต่ละการเคล่ือนไหวของตัวละคร ต้องให้ความสําคัญกับการเคลื่อนไหวทุกส่วนของร่างกาย เช่น ตา คิ้ว ปาก นิ้วมือ 
แขน เอว อก และส่วนอ่ืนๆ นอกจากนี้จะต้องให้ความสําคัญในการสังเกตธรรมชาติการเคล่ือนไหวของคน สัตว์ สิ่งของ เพ่ือจะได้
นํามาใช้ในการขยับแอนิเมชันเพ่ือให้ดูสมจริงมากข้ึน 

  
ภาพ  6 ภาพจากโปรแกรม 3มิติ ข้ันตอนการผลิตการ์ตูนแอนิเมชัน เร่ือง ดงลําดวน 
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  ข้ันตอนท่ี 10 เทคนิคพิเศษ และการจัดองค์ประกอบศิลป์ (Composite) ใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกประมวลผล 
เพ่ือให้งานท่ีอยู่ในโปรแกรม 3 มิติ ออกมาเป็นภาพเคลื่อนไหวที่สวยงาม โดยนํามาเพ่ิมเติมรายละเอียดเพ่ือให้เกิดความสมบูรณ์
ของงานมากย่ิงข้ึน เช่นการทําไฟ การทําระเบิด การทําแสงลอดผ่านใบไม้ การทําน้ําไหล เป็นต้น 

  
ภาพ  7 ภาพท่ีผ่านข้ันตอนการทําเทคนิคพิเศษและการจัดองค์ประกอบศิลป์ (Composite) เร่ือง ดงลําดวน 

  ข้ันตอนท่ี 11 ตัดต่อ นําไฟล์ท่ีผ่านข้ันตอน Composite ซ่ึงมีความยาว 3-5 วินาทีมาเรียงร้อยต่อกันจนมีความ
ยาว 25 นาทีตามที่ได้วางแผน ไว้โดยดูโครงสร้างหลักจากสตอรี่บอร์ดและ Animatic เป็นหลัก  

 ระยะท่ี 2 ระยะสร้างแบบสอบถามและประเมินคุณภาพ สร้างแบบสอบถามที่ใช้ในการวัดการรับรู้ และจิตสํานึกด้าน
วัฒนธรรมของชาวจังหวัดศรีสะเกษ ตามทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

 ระยะท่ี 3 ระยะวัดและประเมินผล  ผู้ศึกษาได้ดําเนินการศึกษาเชิงทดลองด้วยตนเอง  โดยทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง
ภาคเรียนท่ี  2  ปีการศึกษา  2556  สถาบันการศึกษาในเขตเทศบาลเมืองศรีสะเกษ  จากนั้นนําข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์และ
สรุปผล 

ผลการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้ เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน โดยศึกษาจากตํารา เอกสารท่ีเกี่ยวข้อง และสอบถามจากผู้เชี่ยวชาญ 
นอกจากนี้ยังใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการหาผลของการรับรู้ และจิตสํานึก ทางด้านวัฒนธรรมของชาวศรีสะเกษ โดยมี
วัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันท่ีส่งเสริมการรับรู้และจิตสํานึกด้านวัฒนธรรมของชาวจังหวัดศรีสะเกษ  2) เพ่ือ
เปรียบเทียบผลการรับรู้และผลของจิตสํานึกด้านวัฒนธรรมผ่านการ์ตูนแอนิเมชันโดยจําแนกตาม เพศ อายุ การศึกษา และอาชีพ
ของชาวจังหวัดศรีสะเกษ  ซ่ึงกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยในคร้ังนี้มี 4 กลุ่ม ได้แก่ 1)นักเรียนระดับประถมศึกษา  2)นักเรียนระดับ
มัธยมศึกษา  3)นักศึกษาระดับปริญญาตรี และ 4)บุคคลท่ัวไป (ผู้นําหมู่บ้าน) โดยมีกลุ่มตัวอย่างจํานวน 1,413 คน การวิเคราะห์
ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติ สถิติท่ีใช้ได้แก่ การแจกแจงความถี่  ค่าร้อยละค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  t-test  
และ One-Way ANOVA เพ่ือทดสอบสมมติฐานผลการวิจัยสรุปไว้ท้ังหมด 3 ตอน ดังนี้   
        ตอนท่ี 1 การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันท่ีส่งเสริมการรับรู้และจิตสํานึกด้านวัฒนธรรมของชาวจังหวัดศรีสะเกษ                   
การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองดงลําดวน ซ่ึงเนื้อเร่ืองได้ศึกษาจากตํานานจังหวัดศรีสะเกษ สมัยกรุงศรีอยุธยา เม่ือ พ.ศ. 
2302ในแผ่นดินของสมเด็จพระบรมราชาท่ี 3 หรือสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว พระท่ีนั่งสุริยามรินทร์ (พระเจ้าเอกทัศน์) ซ่ึงได้เล่าถึง
ความเป็นมาของคนกลุ่มแรกท่ีได้ก่อร่างสร้างบ้านเมือง จนได้ยกฐานะจากหมู่บ้านปราสาทส่ีเหลี่ยมดงลําดวน ให้กลายเป็นเมือง
ศรีนครลําดวน เป็นเมืองขุขันธ์ และได้แยกตัวออกมาเป็นจังหวัดศรีสะเกษ มีความเจริญรุ่งเรืองมาจนถึงปัจจุบัน ในตัวบทภา
ยนตร์ผู้วิจยัได้แต่งเติมเหตุการณ์บางอย่างเข้าไป เพ่ือเชื่อมเรื่องราวให้สนุก น่าติดตาม และสอดแทรกวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษ
เข้าไป ทําให้คนดูมีอารมณ์ร่วมกับการชมการ์ตูนแอนิเมชันเร่ืองนี้ด้วย การได้มาของบทนี้ได้ผ่านการตรวจสอบความถูกต้องจาก
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านวัฒนธรรม และด้านการออกแบบ เพ่ือให้บทภาพยนตร์มีความสมบูรณ์ ได้มีการปรับแก้จนสามารถเป็นท่ี
ยอมรับของผู้เชี่ยวชาญ จากนั้นจึงเข้าสู่กระบวนการพัฒนาตัวละคร การ์ตูนแอนิเมชัน เร่ืองดงลําดวน ซ่ึงจําเป็นอย่างย่ิงท่ีจะต้อง
ทราบทิศทางในการออกแบบตัวละคร รวมไปถึง ฉาก การเคล่ือนไหว และอารมณ์ของการ์ตูนแอนิเมชัน จึงได้ทําการสํารวจความ
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สนใจรูปแบบตัวละคร ซ่ึงได้จากการทดลองกับกลุ่มทดลอง ท่ีเป็นนักเรียน ระดับประถมศึกษา ระดับมัธยมศึกษา นักศึกษา และ
ผู้นําชุมชน จํานวน 100 คน พบว่า รูปแบบการ์ตูน SD (Super Deformation) 5 ส่วน ได้รับความนิยมสูงสุด จากรูปแบบ
ดังกล่าวผู้วิจัยได้นําไปเป็นกรอบในการออกแบบตัวละครทุกตัวท่ีใช้ประกอบในการ์ตูนแอนิเมชันเร่ืองนี้ นอกจากสัดส่วนของตัว
ละครท่ีเหมาะสมแล้วผู้วิจัยได้นําเอาทฤษฎีการออกแบบตัวละคร และวัฒนธรรมศรีสะเกษ เข้ามาเป็นตัวกําหนดในการออกแบบ 
เพ่ือให้ได้ตัวละครมีความสมบูรณ์มากท่ีสุด และสามารถถ่ายทอดเนื้อหาทางวัฒนธรรมของจังหวัดศรีสะเกษได้ด้วย เม่ือได้ตัว
ละครท่ีน่าสนใจแล้ว การออกแบบฉาก และการออกแบบแนวคิดทางด้านศิลปะ (Concept Art) ของการ์ตูนแอนิเมชัน ก็สามารถ
ออกแบบได้เลย ซ่ึงจะต้องสอดคล้องกับรูปแบบของตัวละคร และทฤษฎีการออกแบบฉาก จากนั้นการเคลื่อนไหวต่างๆในการ์ตูน
แอนิเมชัน เร่ืองดงลําดวน ผู้วิจัยได้ใช้กฎ 8 ข้อ ของสุรพงษ์  เวชสุวรรณมณี (2550) ในการสร้างการเคลื่อนไหว นอกจากนั้นการ
กําหนดความเร็วของการเคล่ือนไหวก็ถือว่ามีความสําคัญมากเพราะส่งผลต่อการรับรู้ของคนดู ในงานวิจัยชิ้นนี้ได้กําหนดการ
เคลื่อนไหวท่ีมีความเร็วพอเหมาะไม่เร็ว หรือช้าเกินไป ช่วยให้มีความสวยงาม ความละเอียดอยู่ในระดับดี สามารถรับรู้ได้ทุกวัย 
อีกท้ังการเคล่ือนไหวแบบผสมนี้มีความสอดคล้องกับบุคลิกตัวละคร และลักษณะของเน้ือเร่ืองเป็นอย่างย่ิง ทําให้การถ่ายทอด
การเคล่ือนไหวออกมาแล้วมีความสวยงามพอเหมาะเป็นท่ีชื่นชอบของผู้ชม  

การคุมโทนสีและแสงให้กับการ์ตูนแอนิเมชันถือว่าเป็นเร่ืองสําคัญท่ีจะสามารถสื่อความหมายและอารมณ์ไปยังคนดูได้
อย่างเต็มท่ี การให้ค่าแสงนั้นต้องสามารถสื่อความหมายถึงความเป็นอีสานได้ดี และดูสวยงาม นุ่มนวล น้ําหนักของแสงจะต้องไม่
เข้ม หรือมืดเกินไป โทนสีท่ีใช้ในการ์ตูนแอนิเมชัน เร่ืองดงลําดวนนี้ ผู้วิจัยใช้โทนนํ้าตาล ส้ม และเขียว ซ่ึงได้จากการเปรียบเทียบ
ค่าสีจากภาพถ่ายในบริบทท่ีใกล้เคียงกัน ทําให้สามารถสื่อถึงความเป็นอีสานได้เป็นอย่างดี ภาพแต่ละภาพที่แสดงออกมาผ่าน
การ์ตูนผู้วิจัยได้ให้ความสําคัญในการกํากับในข้ันตอนหลังการผลิตเป็นอย่างมากเพ่ือให้ได้ภาพที่สวยงาม มีระยะชัดลึกชัดต่ืน ดูมี
มิติและความนุ่มนวลสบายตา นอกจากน้ันเสียงยังถือว่าเป็นองค์ประกอบหนึ่งท่ีสําคัญหนึ่งท่ีทําให้การ์ตูนแอนิเมชัน เร่ืองดง
ลําดวน ได้ประสบผลสําเร็จ เพราะเสียงนั้นสามารถสร้างอารมณ์ต่างๆ และสื่อความหมายหลายๆ อย่าง การออกแบบเสียงพากย์ 
ผู้วิจัยได้ออกแบบให้เป็นภาษาอีสาน พากย์โดยท้าวนพดล หรือ นายนพดล สมบูรณ์ ซ่ึงเป็นนักพากษ์เสียงอีสานท่ีเน้นใส่มุก
ระหว่างบทสนทนาได้ดี ทําให้การ์ตูนแอนิเมชันสนุก อีกท้ังยังบ่งบอกความเป็นอัตลักษณ์ของอีสาน และสามารถเข้าถึงความ
เข้าใจ แก่นแท้ของอารมณ์คนอีสานได้เป็นอย่างดี 
 ตอนท่ี 2 ข้อมูลเกี่ยวกับการรับรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษ 
 การรับรู้ทางด้านวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษ ผู้วิจัยได้แยกการรับรู้ตามประเภทของวัฒนธรรม เพ่ือให้สามารถเข้าใจ
ได้ง่าย และสอดคล้องกับแนวคิดทางด้านวัฒนาธรรมของ รองศาสตราจารย์ ดร.จิรวัฒน์  พิระสันต์ (2552) ซ่ึงได้แบ่งวัฒนธรรม
ออกเป็น 5 ประเภท ดังนี้ 1)ด้านมุขปาฐะ (นิทานพ้ืนบ้าน)  2)ด้านประเพณีพิธีกรรม  3)ด้านงานช่างฝีมือ  4)ด้านศิลปะการแสดง  
5)ความรู้เร่ืองจักรวาล และทรัพยากรธรรมชาติ จากการหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระดับการรับรู้เกี่ยวกับ
วัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษ จากกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 1,413 คน พบว่า 
 ด้านมุขปาฐะ (นิทานพ้ืนบ้าน)  กลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษด้านมุขปาฐะ ภาพรวม

อยู่ในระดับมาก (X= 4.15) เม่ือพิจารณารายข้อ พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษด้านมุขปาฐะ
มากท่ีสุด คือ เร่ืองการสร้างบ้านแปลงเมืองของชาวศรีสะเกษเกิดข้ึนในสมัยกรุงศรีอยุธยา รองลงมา คือ เร่ืองชนกลุ่มน้อยแถบ
เมืองอัตปือแสนแปความสามารถในการจับช้างป่ามาเลี้ยงไว้ใช้งาน และตีมีด  และกลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมด้าน
มุขปาฐะน้อยท่ีสุด คือ เร่ืองบ้านปราสาทสี่เหลี่ยมดงลําดวน  เป็นชื่อเดิมของ เมือง ศรีนครลําดวน  
 ด้านประเพณีพิธีกรรม กลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษด้านประเพณีพิธีกรรม โดย

ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X = 4.07) เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษ
ด้านประเพณีพิธีกรรมมากที่สุด คือ เร่ืองคนศรีสะเกษมีความเชื่อผสมผสานกัน ระหว่าง พระพุทธศาสนา  ผีสาง เทวดา และ 
ธรรมชาติ รองลงมา คือ เร่ืองสมัยอยุธยาการออกจับช้างเผือกทุกคร้ัง  ชาวบ้านจะต้อง ไหว้ผีปู่ตา สิ่งศักด์ิสิทธ์ิประจําหมู่บ้านให้
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ท่านคุ้มครองในการการเดินทางและทําภารกิจต่างๆ ให้ประสบผลสําเร็จ และกลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมด้าน
ประเพณีพิธีกรรมน้อยท่ีสุด คือ เร่ืองการเข้าใจในพิธีรําสะเอง ว่าเป็นการรําเพ่ือถวาย แถน วิญญาณ เทพเทวดา และบรรพบุรุษ 
ให้ปกปักรักษาคุ้มครองผู้ป่วย และเร่ืองการรําสะเองเป็นพิธีกรรมอย่างหนึ่งของชาวศรีสะเกษทีมีเชื้อสายกูย  
 ด้านงานช่างฝีมือ  กลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษด้านงานช่างฝีมือ โดยภาพรวมอยู่ใน

ระดับมาก (X = 4.10) เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษด้านงาน
ช่างฝีมือมากท่ีสุด คือ เร่ืองผ้าลายขิด ลายลูกแก้ว ผ้ามัดหม่ี เป็นหัตกรรมพ้ืนบ้านประเภทงานฝีมือของชาวศรีสะเกษสมัยก่อน 
รองลงมา คือ เร่ืองการตีมีด  เป็นภูมิปัญญาชาวบ้านท่ีสืบทอดต่อกันมาจนถึงปัจจุบัน และกลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้เกี่ยวกับ
วัฒนธรรมด้านงานช่างฝีมือน้อยท่ีสุด คือ เร่ืองชาวจังหวัดศรีสะเกษ เก่งงานฝีมือด้านงานตีมีด จักสาน และหัตถกรรมพ้ืนบ้าน 
 ด้านศิลปะการแสดง กลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษด้านศิลปะการแสดงโดยภาพรวมอยู่

ในระดับมาก (X = 4.07) เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษด้าน
ศิลปะการแสดงมากที่สุด คือ เร่ืองศิลปะการแสดงในจังหวัดศรีสะเกษเกิดจากพิธีกรรมท่ีศักด์ิสิทธ์ิเพ่ือขอพรจากเทพเบื้องบนให้
ประทานความสุขความเจริญและพืชพันธ์ุธัญญาหาร  รองลงมา คือ เร่ืองศิลปะการแสดงในจังหวัดศรีสะเกษเป็นเร่ืองราวเก่ียวกับ
ปัญหา  วิถีชีวิตชาวบ้าน  และเร่ืองศาสนา  
 ด้านความรู้เรื่องจักรวาล และทรัพยากรธรรมชาติ กลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษด้าน

ความรู้เร่ืองจักรวาล และทรัพยากรธรรมชาติโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X = 4.10) เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างมีการรับรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษด้านความรู้เร่ืองจักรวาล และทรัพยากรธรรมชาติมากที่สุด คือ เร่ืองการ
เซ่นไหว้ผีของชาวบ้านทําให้ชาวบ้านเกิดกําลังใจในการทํางาน และมีความสุข รองลงมา คือ เร่ืองชาวศรีสะเกษเซ่นไหว้ผีปู่ตา 
เพราะเชื่อว่าผีท่ีปกป้อง รักษาชุมชนให้อยู่เป็นสุข 
 ตอนท่ี 3 ข้อมูลการวัดจิตสํานึกเกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษ 
 ระดับจิตสํานึกทางด้านวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษ ผู้วิจัยได้แยกระดับจิตสํานึกตามประเภทของวัฒนธรรม เพ่ือให้
สามารถเข้าใจได้ง่ายและสอดคล้องกับแนวคิดของ รองศาสตราจารย์ ดร.จิรวัฒน์  พิระสันต์ (2552) ซ่ึงได้แบ่งวัฒนธรรมออกเป็น 
5ประเภท ดังนี้ 1) ด้านมุขปาฐะ (นิทานพื้นบ้าน) 2) ด้านประเพณีพิธีกรรม 3) ด้านงานช่างฝีมือ 4) ด้านศิลปะการแสดง 5) 
ความรู้เร่ืองจักรวาล และทรัพยากรธรรมชาติ จากการหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระดับจิตสํานึกเกี่ยวกับ
วัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษ จากกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 1,413 คน พบว่า 
 ด้านมุขปาฐะ (นิทานพ้ืนบ้าน) กลุ่มตัวอย่างมีจิตสํานึกเกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษด้านมุขปาฐะ โดยภาพรวม

อยู่ในระดับมาก (X = 4.17) เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีจิตสํานึกเกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษด้านมุข
ปาฐะ มากท่ีสุด คือ เร่ืองนิทานพื้นบ้าน เร่ืองตํานานเมืองศรีสะเกษท่ีท่านได้ยินและได้ฟังมา เป็นสิ่งท่ีมีความเชื่ออยู่บนพ้ืนฐาน
ความเป็นจริง รองลงมา คือ เร่ืองท่านรู้สึกยินดีและ ชื่นชอบท่ีจังหวัดศรีสะเกษมีมุขปาฐะเป็นของตนเอง และยินดีท่ีจะบอกเล่า
ต่อคนจังหวัดอ่ืน ๆ ได้อย่างเต็มภาคภูมิ และกลุ่มตัวอย่างมีจิตสํานึกเกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษด้านมุขปาฐะน้อยท่ีสุด 
คือ เร่ืองเนื้อหานิทานพ้ืนบ้านท่ีท่านได้ชมจากแอนิเมชัน ตรงกับความเป็นจริงท่ีท่านเคยได้ยินและได้รับฟังมา 
 ด้านประเพณีพิธีกรรม กลุ่มตัวอย่างมีจิตสํานึกเกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษด้านประเพณีและพิธีกรรมโดย

ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X = 4.02) เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีจิตสํานึกเกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะ
เกษด้านประเพณีและพิธีกรรมมากท่ีสุด คือ เร่ืองการยอมรับและเคารพนับถือบรรพบุรุษตามประเพณีและความเชื่อทางพิธีกรรม
ต่างๆของจังหวัดศรีสะเกษ  รองลงมา คือ เร่ืองการรับรู้เกี่ยวกับประเพณีและพิธีกรรมของจังหวัดศรีสะเกษ และกลุ่มตัวอย่างมี
จิตสํานึกเกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษด้านประเพณีและพิธีกรรมน้อยท่ีสุด คือ เร่ืองการปฏิบัติตามพิธีกรรมและความเชื่อ
เกี่ยวกับประเพณีของจังหวัดศรีสะเกษ 
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 ด้านงานช่างฝีมือ  กลุ่มตัวอย่างมีจิตสํานึกเกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษด้านงานช่างฝีมือมากท่ีสุด คือ เร่ือง
การสอนให้บุตรหลานของตนหรือญาติพ่ีน้องให้รู้จักงานช่างฝีมือของชาวจังหวัดศรีสะเกษ รองลงมา คือ เร่ืองการศึกษาเก่ียวกับ
งานช่างฝีมือของจังหวัดศรีสะเกษจากการเรียนรู้ และกลุ่มตัวอย่างมีจิตสํานึกเกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษด้านงาน
ช่างฝีมือน้อยท่ีสุด คือ เร่ืองการรู้จักความเป็นมาของงานช่างฝีมือประจําจังหวัดศรีสะเกษ  
 ด้านศิลปะการแสดง กลุ่มตัวอย่างมีจิตสํานึกเกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษด้านศิลปะการแสดงโดยภาพ

รวมอยู่ในระดับมาก (X = 4.01) เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีจิตสํานึกเกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษด้าน
ศิลปะการแสดงมากท่ีสุด คือ เร่ืองการสัมผัสถึงคุณค่าความงามของศิลปะการแสดงประจําจังหวัดศรีสะเกษ  รองลงมา คือ เร่ือง
การนิยมและชอบศิลปะการแสดงประจําจังหวัดศรีสะเกษ และกลุ่มตัวอย่างมีจิตสํานึกเกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษด้าน
ศิลปะการแสดงน้อยท่ีสุด คือ เร่ืองการรู้สึกภาคภูมิใจท่ีจังหวัดศรีสะเกษมีศิลปะการแสดงเป็นของตนเอง  
 ด้านความรู้เร่ืองจักรวาล และทรัพยากรธรรมชาติ กลุ่มตัวอย่างมีจิตสํานึกเกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัด  ศรีสะเกษด้าน

ความรู้เร่ืองจักรวาล และทรัพยากรธรรมชาติโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X = 4.01) เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างมีจิตสํานึกเกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษด้านความรู้เร่ืองจักรวาล และทรัพยากรธรรมชาติมากท่ีสุด คือ เร่ืองความ
เชื่อของสิ่งท่ีอยู่เหนือธรรมชาติและความรู้ความเข้าใจของท่าน  รองลงมา คือ เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติของจังหวัดศรีสะเกษไม่
จํากัดเพียงทรัพยากรธรรมชาติเพียงอย่างเดียว แต่ยังมีเร่ืองอ่ืน ๆ อีกด้วย อาทิเช่น ความเชื่อเร่ืองผีสางของจังหวัดศรีสะเกษ และ
กลุ่มตัวอย่างมีจิตสํานึกเกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษด้านความรู้เร่ืองจักรวาล และทรัพยากรธรรมชาติน้อยท่ีสุด คือ เร่ือง
การปฏิบัติตนตามความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับจักรวาลและทรัพยากรธรรมชาติมาโดยตลอด อาทิเช่น ไหว้ผีสาง ผีบ้านผีเรือน 
เทพเทวดา เพ่ือขอพร เป็นต้น 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 ผลจากการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันท่ีส่งเสริมการรับรู้และจิตสํานึกด้านวัฒนธรรมของชาวจังหวัดศรีสะเกษ โดยใช้
กระบวนการวิจัยแบบผสมผสาน โดยการศึกษาจากตํารา งานวิจัย เอกสารท่ีเกี่ยวข้อง  สอบถามข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ และแบบ
สํารวจความสนใจรูปแบบตัวละครเข้ามามีส่วนร่วมในการพัฒนารูปแบบตัวละคร และการพัฒนาบทภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน 
โดยใช้กระบวนการมีส่วนร่วม รูปแบบท่ีใช้ในการกําหนดกรอบในการออกแบบ คือ รูปแบบการ์ตูน SD (Super Deformation) 5 
ส่วน ซ่ึงมีลักษณะก่ึงเหมือนจริง สัดส่วนของร่างกายสวยงาม การสํารวจไปยังกลุ่มทดลองนั้นจะช่วยให้เราสามารถจับทิศทาง
ความสนใจของกลุ่มผู้บริโภคได้ดีมากขึ้น ซ่ึงความหลากหลายของผู้บริโภค กับความสนใจท่ีหลากหลาย มีความสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ กรภัทร์ จิตต์จํานง (2552) ท่ีได้กล่าวถึงกลุ่มผู้ชมภาพยนตร์ส่วนใหญ่ชอบความน่ารักและความสวยงามของตัวละคร 
โดยมีกลุ่มตัวอย่างเป็น นักเรียน นิสิต นักศึกษา ท่ีมีอายุตํ่ากว่า 18 ปี และส่วนใหญ่ยังไม่มีรายได้ ปัจจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเลือก
ชมภาพยนตร์ในแต่ละด้าน มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกชมภาพยนตร์ของผู้ชมมาก ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการชมภาพยนตร์มาก
ท่ีสุด อันดับแรก ได้แก่ ความน่ารักและความสวยงามของตัวละคร อันดับท่ี 2 ได้แก่ ความสนุกสนานจากภาพยนตร์เร่ือง “ก้าน
กล้วย” และอันดับท่ี 3 ได้แก่ เทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ จากลักษณะทางประชากรท่ีแตกต่างกันส่งผลให้ความพึง
พอใจของผู้ชมแตกต่างกันตามไป  หลักจากท่ีผู้วิจัยได้ทิศทางในการออกแบบแล้วได้ทําการออกแบบตัวละครซ่ึงได้สร้างจาก      
ธีมของเรื่อง สอดคล้องกับแนวคิดของ จรูญพร  ปรปักษ์ประลัย. (2548) โดยได้กล่าวไว้ว่าการออกแบบตัวละครถือว่าเป็นส่วนท่ีมี
ความสําคัญท่ีสามารถทําให้การ์ตูนแอนิเมชันในเรื่องนั้นๆประสบผลสําเร็จได้ ซ่ึงวิธีการสร้างตัวละครให้เกิดข้ึนมาบนโลกนี้ได้นั้น
อาจจะเกิดจากธีมของเรื่อง เช่นความกล้าหาญ และถึงแม้ว่าตัวละครนั้นเป็นเพียงการสมมติข้ึนมาแต่คนออกแบบจะต้องกําหนด
และหารายละเอียดต่างๆ ให้กับตัวละคร ให้ดูมีชีวิตให้มากท่ีสุดท้ังเร่ืองของอารมณ์ นิสัย ความคิด เคร่ืองแต่งกาย สภาพแวดล้อม 
และอื่นๆ  การสร้างตัวละครนั้นจําเป็นอย่างย่ิงท่ีต้องสร้างเอกลักษณ์ใหม่ข้ึนมาท้ังนี้เพ่ือความหลากหลาย ความน่าสนใจ และ
รูปแบบการ์ตูนใหม่ๆ ให้กับสังคม นอกจากนี้การออกแบบตัวละครจะต้องดูความสนใจของกลุ่มผู้ชม หรือกลุ่มเป้าหมาย แล้ววาง
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แนวการออกแบบให้ตรงกับความสนใจ และความต้องการให้กับตัวละคร จะทําให้ตัวละครนั้นมีโอกาส ท่ีจะประสบผลสําเร็จได้
มากข้ึน นอกจากนั้นยังได้กล่าวถึงความสําคัญของการออกแบบการแต่งกายของตัวละครไว้ว่าการแต่งกาย หรือ อิมเมจรูปร่าง
ลักษณะภายนอกของตังละครก็เหมือนเป็นการบอกลักษณะนิสัยของตัวละครซ่ึงการออกแบบลักษณะภายนอกให้กับตัวละครถือ
ว่ายากท่ีสุดแล้วในการสร้างตัวละครขึ้นมาการแต่งกายท่ีบอกฐานะบอกวัฒนธรรมรสนิยมและนิสัยลักษณะรูปร่างท่ีแสดงออกว่า
ตัวละครนี้ต้องเป็นอย่างไรส่วนนี้จําเป็นต้องกําหนดนิสัยและบทบาทให้ตัวละครตัวนั้นๆก่อนถึงจะมาสร้างลักษณะภายนอกท่ีเป็น
รูปธรรมได้อีกท้ังสีหน้าและพฤติกรรมซ่ึงรูปลักษณ์ภายนอกพวกนี้จะเป็นตัวบ่งชี้ได้ชัดหรืออาจแฝงได้ว่าคนน้ีเป็นคนอย่างไรมี
แนวความคิดอย่างไร มีพฤติกรรมและกิจวัตรอย่างไร ซ่ึงเป็นการสะดวกที่เราจะสามารถเล่าความคิดของตัวละครได้ผ่านทาง
ลักษณะภายนอกได้โดยไม่จําเป็นต้องสร้างเนื้อเร่ืองเพิ่มข้ึน การจะกําหนดเครื่องแต่งกายให้กับตัวละครนั้นเป็นเร่ืองท่ียากและ
อาจต้องทําการศึกษาพอสมควรโดยเฉพาะการ์ตูนแนวแฟนซีจะต้องศึกษาเรื่องเคร่ืองแต่งกายให้ดีว่าชุดนี้เหมาะสมกับตัวละคร
ไหนชุดนี้เหมาะกับฤดูนี้ไหมและชุดนี้เหมาะกับคนประเทศไหนดูสไตล์ให้เข้ากับยุคสมัยเพราะเครื่องแต่งกายของตัวละครถ้าผิดไป
จากเนื่องเร่ืองท่ีกําหนดไว้ผู้อ่านอาจจะเข้าใจผิดฉะน้ันความเหมาะสมจึงเป็นสิ่งสําคัญและควรประณีตในการออกแบบชุดเพ่ือ
ความสมบูรณ์ในงานรูปร่างรูปลักษณ์ภายนอกหรืออิมเมจของตัวละครนั้นถือว่ามีความสําคัญเพระมันคือการสื่อความเป็น
เอกลักษณ์ให้ตัวละครนั้นๆซ่ึงถ้าออกแบบลักษณะตัวละครผิดพลาดความหมายของตัวละครท่ีสื่อให้กับคนดูอาจเกิดความเข้าใจ
ผิดความหมายได้จะส่งผลให้การเล่าเร่ืองเสียก็ได้และสิ่งท่ีสําคัญคือตัวละครท่ีออกแบบไว้ฉะนั้นจึงถือว่ารูปลักษณ์ตัวละครควรจะ
ออกแบบให้มีลักษณะท่ีสื่อความหมายให้กับคนดูได้เข้าใจง่ายว่าตัวละครนั้นเป็นอย่างไรและแคแรกเตอร์ท่ีวางไว้ซ่ึงตัวละครแต่ละ
ตัวจะออกมาแบบไหนนั้นข้ึนอยู่กับรสนิยมและประสบการณ์ของคนสร้าง  
 หลังจากเสร็จสิ้นข้ันตอนการออกแบบตัวละครให้โดนใจแล้วก็จะก้าวเข้าสู่กระบวนการขึ้นรูป 3 มิติ ด้วยโปรแกรม
กราฟิก 3 มิติ ถึงแม้ว่าสัดส่วนของตัวละคร เร่ืองดงลําดวนนี้จะเป็นแบบก่ึงเหมือนจริง หรือ SD 5 ส่วน แต่การขึ้นรูป หรือโมเดล
นั้นผู้วิจัยยังต้องให้ความสําคัญในรายละเอียดต่างๆของตัวละครแต่ละตัวเป็นอย่างมาก ซ่ึงสอดคล้องกับการศึกษาของ Walsh 
(2007) ท่ีได้กล่าวไว้ว่าโมเดลตัวละครแต่ละตัวผู้สร้างจะต้องให้ความสําคัญในรายละเอียด เพราะโมเดล 3 มิติ นั้นไม่สารถ
ปรับเปลี่ยนได้ง่ายเหมือนภาพลายเส้นของการ์ตูน 2มิติ โดยได้อธิบายถึงการสร้างCharacter Design ในภาพยนตร์แอนิเมชัน
เร่ืองRatatouille ไว้ว่าในส่วนของศิลปะและทีมผู้สร้างCharacter Design เราสร้างให้ง่ายต่อการแอนิเมทหมายความว่าโมเดล
ต่างท่ีสร้างข้ึนนั้นจะต้องมีรูปทรงท่ีดูดีในทุกๆมุมมองในงาน 3 มิติ ถ้าคุณได้ทําการแอนิเมทแล้วถือว่าได้แต่งงานกับโมเดลนั้นไป 
ไม่สามารถเปลี่ยนโมเดลนั้นได้ไม่เหมือนกับแอนิเมชันท่ีใช้มือวาดท่ีสามารถลบออกและเปล่ียนได้ง่ายตามท่ีต้องการซ่ึงในงาน 3มิติ
มันจะเป็นเรื่องท่ีค่อนข้างยากแต่Character Design จํานวนมากในRatatouille มีรูปทรงท่ีดูดีในทุกมุมมองซ่ึงสิ่งนี้แหละท่ีจะช่วย
ได้มากสําหรับแอนิเมเตอร์ 

 การออกแบบฉากในการ์ตูนแอนิเมชัน เร่ืองดงลําดวน เป็นเรื่องราว ท่ีมาจากตํานานการสร้างเมืองศรีสะเกษ ท่ีเล่าขาน
สืบทอดต่อกันมานานนับพันปี และมีการบันทึกเป็นลายลักษณ์อักษรไว้เป็นอย่างดี ผู้ใดได้อ่านหรือได้ฟังต่างเกิดจินตนาการถึง
สภาพของสถานท่ีไปต่างๆนานา การจินตนาการของผู้ฟังจะมีความใกล้เคียงกันบ้าง หากสถานท่ีต่างๆท่ีกล่าวถึงถูกอ้างอิงใน
สถานท่ีต่างๆ ในปัจจุบัน กาลเวลาจะปรับเปลี่ยนสภาพของบริเวณน้ันให้เพ้ียนไปจากสภาพเดิมท่ีมากแค่ไหน มันเป็นสิ่งหนึ่งท่ี
ผู้วิจัยจะต้องศึกษาอย่างรอบด้านพร้อมท้ังจิตนาการต่อเพ่ือให้ภาพฉากในหนังมีความสมบูรณ์มากท่ีสุด อีกท้ังยังได้ยึดความ
เหมาะสมของตัวละครเป็นหลักผสมผสานกับหลักการออกแบบฉากทําให้ฉากมีความสวยงาม และเสมือนจริง ท้ังรูปทรง พ้ืนผิว 
และแสงเงา เพ่ือให้สามารถดึงดูดความสนใจของผู้ชมได้มากท่ีสุด ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดของ Ha (2004)  ท่ีได้ศึกษาการใช้
พ้ืนผิวและแสงเงาในงาน 3D  Animation เร่ือง Spolied Rotten ด้วยการพัฒนาการสร้างงานคอมพิวเตอร์3มิติการสร้างสรรค์
จากคอมพิวเตอร์ท่ีเน้นรายละเอียดในการใส่พ้ืนผิว (Texture) และแสงเงา (Shaded) โดยมีการทดลองวาดภาพรูปแบบต่างๆ
เพ่ือให้ภาพสวยสมจริงเหนือจิตนาการจนสามารถที่จะสื่อความหมายกับเด็กได้ด้วยเร่ืองราวเก่ียวกับขนมหวานลูกกวาดโดย
นําเสนอเป็นภาพยนตร์การ์ตูนเพ่ือให้เด็กใส่ใจในการดูแลรักษาฟันของตัวเองและหม่ันดูแลรักษาฟันด้วยตนเอง  นอกจากนั้นแล้ว
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ผู้วิจัยจะต้องศึกษาลักษณะภูมิประเทศบริเวณน้ันเป็นอย่างไร และถ้าเอาเรื่องเวลาเข้ามาเกี่ยวข้องด้วย ผู้วิจัยจะต้องจิตนาการ
และอาศัยข้อมูลเท่าท่ีจะหาได้มากท่ีสุดมาใช้ในการออกแบบฉากให้มีความสอดคล้องกับเร่ืองราวและมีความน่าสนใจให้มากท่ีสุด 
ในแต่ละฉากจําเป็นต้องศึกษาลักษณะทางกายภาพของสิ่งแวดล้อมบริเวณน้ันเป็นสิ่งท่ีจะตามมาซ่ึงมีความสําคัญมากเช่นกัน เพ่ือ
นํามาเป็นข้อมูลทางกายภาพของพ้ืนท่ีตรงนั้นมาใช้ในการออกแบบองค์ประกอบต่างๆในฉากให้มีความสมบูรณ์มากท่ีสุด เช่น
ลักษณะของต้นไม้ หญ้า พ้ืนดิน หิน และอื่นๆท่ีสามารถพบเจอได้ท่ัวไปในพ้ืนท่ีนั้นๆ ในการ์ตูนแอนิเมชันเร่ืองดงลําดวน  พ้ืนท่ีท่ี
กล่าวถึงในเร่ืองนั้นเป็นบริเวณจังหวัดศรีสะเกษ กัมพูชา และประเทศลาว ซ่ึงต้นไม้ท่ีพบเห็นส่วนใหญ่ในพ้ืนท่ีบริเวณแถวนี้ และ
ถือว่าเป็นเอกลักษณ์ของจังหวัดศรีสะเกษด้วย ได้แก่ ต้นลําดวน และยังมีต้นไม้ต่างๆท่ีภาคอีสานส่วนใหญ่มักจะชินตากันได้แก่ 
ต้นยาง ไผ่ ต้นมะละกอ ต้นมะม่วง ต้นพะยอม ต้นหมาก ต้นตาล กล้วย และอ่ืนๆ ต้นไม้เหล่านี้ช่วยบ่งชี้ให้เห็นถึงลักษณะภูมิ
ประเทศ และความเป็นอีสานได้เป็นอย่างดี นอกจากองค์ประกอบดังกลา่วมาแล้วความงาม ทัศนธาตุ หรือองค์ประกอบศิลป์ เป็น
สิ่งสําคัญท่ีจะช่วยให้องค์ประกอบต่างอยู่ร่วมกันแล้วส่งเสริมซ่ึงกันและกัน ทําให้เกิดความสุนทรียภาพในงานการ์ตูนแอนิเมชันได้  
 การเคล่ือนไหวของตัวละครในการ์ตูนแอนิเมชั่น เร่ืองดงลําดวนนั้น ผู้วิจัยได้กําหนดให้มีการเคล่ือนไหวท่ีสวยงาม โดย
มีจังหวะช้าหรือเร็วเกินไปให้มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับรูปแบบของการ์ตูน และสอดคล้องกับบุคลิกของตัวละครแต่ละตัว 
ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดของจรูญพร  ปรปักษ์ประลัย. (2548) ท่ีได้กล่าวไว้ว่าการเคล่ือนไหวของตัวละครจะต้องแสดงออกให้
สามารถสื่อถึงบุคลิกของตัวละครนั้นๆ การแสดงออกของตัวละครแต่ละตัวย่อมมีความแตกต่างและลักษณะความคิดท่ีไม่
เหมือนกันถ้าตัวละครทุกตัวมีนิสัยหรือบุคลิกเหมือนกันหมดทุกตัวตัวละครในการ์ตูนก็จะดูไร้มิติและจืดชืดดังนั้นในการสร้าง
อุปนิสัยตัวละครแต่ละตัวนั้นควรคํานึงถึงรูปแบบลักษณะของเนื้อเร่ืองบรรยากาศยุคสมัยและสิ่งแวดล้อมของตัวละครเพ่ือใช้ใน
การสร้างรูปแบบตัวละครท่ีแตกต่างกันและเม่ือตัวละครหลายตัวมีความแตกต่างกันท้ังด้านพฤติกรรมความคิดและนิสัยแล้ว
การ์ตูนก็จะดูมีมิติข้ึนและสามารถสร้างความน่าสนใจและความสนุกให้กับเนื้อเร่ืองอีกด้วย นอกจากนั้นการเคลื่อนไหวยัง
จําเป็นต้องสื่อความหมายให้ได้อย่างชัดเจนว่ากําลังแสดงท่าทางอะไรอยู่เพ่ือให้คนดูสามารถเกิดความเข้าใจได้อย่างรวดเร็วและ
ตรงกัน ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดของ Bouldin (2004) ท่ีได้ศึกษาทฤษฎีการเคล่ือนไหวท่ีเสมือนมีชีวิตและท่าทางในชีวิตกับความ
เป็นอยู่ของมนุษย์ โดยได้รวบรวม และ ศึกษาจากประวัติภาพยนตร์ต่างๆที่ใช้เทคนิคแอนิเมชัน ต้ังแต่ปี ค.ศ. 1930 จนถึง ปี ค.ศ.
2003 เพ่ือพิสูจน์สมมติฐานในความนิยมภาพยนตร์แอนิเมชัน เร่ืองความเสมือนจริง และจิตนาการ พบว่า การสร้างงาน
แอนิเมชันต้องใช้หลัก และทฤษฎีในการสร้างสรรค์ อาทิ ทฤษฎีการจําลองปรากฏการณ์ธรรมชาติของภาพยนตร์ 
Phenomenological Film ทฤษฎี Indexicality และยังพบว่าแอนิเมชัน แพร่หลายไปยังทุกภาคส่วนท่ัวโลก อาทิ ด้านศึกษา 
การเศรษฐกิจ การเมือง การทหาร การแพทย์ โดยมีรูปแบบนามธรรม คือ ความงามที่เป็นแบบสุนทรียะ และรูปธรรมท่ีจับต้องได้ 
เช่น ภาพวาด และความเหมือนจริง ในการเคล่ือนไหว ดังท่ีพบในรายการเด็กเช้าวันเสาร์ และตัดต่อภาพยนตร์ และการใช้เทคนิค
พิเศษ(Special Affect) ในภาพยนตร์ท่ีใช้คนแสดง (Live Action)ระดับโลก โดยมีเนื้อหาท่ีเกี่ยวข้องกับวิถีชีวิต และพฤติกรรม
มนุษย์ท่ัวๆไป อาทิ เพศ การกระทําทารุณ สีผิว อาชีพ และสงคราม งานวิจัยของ Bouldin เป็นการศึกษาถึงพัฒนาการในการ
ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันท่ีเกี่ยวข้องกับสื่อต่างๆ รวมถึงการจําแนกหมวดหมู่ของแอนิเมชันในแต่ละด้าน จึงมีความสัมพันธ์กับ
การศึกษาของผู้วิจัยท่ีเกี่ยวข้องกันในด้านรูปแบบท่ีต้องอาศัยหลักและทฤษฎีมาประกอบเพ่ือศึกษาเทคนิค และวิธีการต่างๆให้
ตรงตามวัตถุประสงค์ และเนื้อหาความสมจริงในการเคลื่อนไหว 

ออกแบบเสียงพากย์ ผู้วิจัยได้กําหนดให้เป็นภาษาอีสาน พากย์เสียงโดยท้าวนพดล หรือ นายนพดล สมบูรณ์ ซ่ึงเป็นนัก
พากษ์เสียงอีสานท่ีเน้นใส่มุกตอนช่วงบทสนทนา ได้ดี ทําให้การ์ตูนแอนิเมชันสนุก ไม่น่าเบื่อ อีกท้ังยังบ่งบอกความเป็นอัตลักษณ์
ของชาวอีสาน และเพ่ือให้สามารถเข้าถึงความเข้าใจ แก่นแท้ของอารมณ์คนอีสานได้เป็นอย่างดีซ่ึงจะช่วยชาวศรีสะเกษเกิดการ
รับรู้ได้มากย่ิงข้ึน ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดของ กันยา สุวรรณแสง(2532) โดยได้กล่าวไว้ว่า ประสบการณ์ในอดีตท่ีผ่านมาจะเป็น
ตัวกระตุ้นทางตลาดเข้ามาช่วยให้ ผู้บริโภคมีแนวโน้มถูกชักชวนหรือการทําให้ยอมรับได้ง่าย นอกจากนี้ยังรวมไปถึงปัจจัยการรับรู้
ของผู้บริโภคด้านวัฒนธรรมและสังคม ถ้าเข้าใจวัฒนธรรมของผู้บริโภคแล้วการวางแผนท่ีจะโน้มน้าวจิตใจให้สนใจและรับรู้เร่ือง
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นั้นแล้วจะทําได้ง่าย ด้วยเหตุนี้ทําให้ผลการับรู้ทางด้านวัฒนธรรมในแต่ละเพศ อายุ การศึกษา และอาชีพท่ีแตกต่างกันมีผลการ
รับรู้แตกต่างกัน เพราะประสบการณ์ท่ีมีผลต่อการรับรู้เป็นอย่างย่ิง ซ่ึงจะทําให้การับรู้และการตีความหมาย ของคนแต่ละคนมี
ความแตกต่างกันออกไป ท้ังๆท่ีสิ่งเร้า หรือสิ่งท่ีพบเห็นนั้นเป็นสิ่งเดียวกันก็ตาม การรับรู้เป็นกระบวนการทางจิตท่ีตอบสนองต่อ
สิ่งเร้าท่ีได้รับเป็นกระบวนการเลือกรับสาร การจัดการสารเข้าด้วยกัน และตีความหมายสารท่ีได้รับตามความเข้าใจและความรู้สึก
ของตนเองนั่นเอง 

การรับรู้ทางด้านวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษ พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษด้านมุข
ปาฐะ (นิทานพ้ืนบ้าน) โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก  

1.การรับรู้ด้านมุขปาฐะ พบว่ามีการรับรู้มากท่ีสุด คือ เร่ืองการสร้างบ้านแปลงเมืองของชาวศรีสะเกษเกิดข้ึนในสมัย 
กรุงศรีอยุธยา รองลงมา คือ เร่ืองชนกลุ่มน้อยแถบเมืองอัตปือแสนแป ความสามารถในการจับช้างป่ามาเลี้ยงไว้ใช้งาน และตีมีด  
และกลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมด้านมุขปาฐะน้อยท่ีสุด คือ เร่ืองบ้านปราสาทสี่เหลี่ยมดงลําดวน  เป็นชื่อเดิมของ 
เมือง ศรีนครลําดวน ท้ังนี้อาจเป็นเพราะความชัดเจนของการถ่ายทอดผ่านการ์ตูนแอนิเมชัน เร่ืองดงลําดวน เพราะเร่ืองการสร้าง
บ้านแปลงเมืองของชาวศรีสะเกษเกิดข้ึนในยุคไหนน้ันมีน้อยคนนักท่ีสนใจ หรือทราบเร่ืองนี้ แต่ผู้วิจัยได้ให้ความชัดเจนในเรื่อง
ของยุคสมัยเข้าไปเพ่ือให้ชาวศรีสะเกษเกิดการรับรู้ความเป็นมาเร่ืองการสร้างบ้านแปลงเมืองของชาวศรีสะเกษเกิดข้ึนในสมัยกรุง
ศรีอยุธยา โดยมีความสอดคล้องกับแนวคิดเกี่ยวกับการรับรู้ของ นพวรรณ  กาญจนะวรรณ. (2504) กล่าวว่าพฤติกรรมของบุคคล
ท่ีแสดงออกมาส่วนใหญ่เกิดข้ึนจากการตีความของบุคคลหรือการเกิดจากการท่ีบุคคลรับรู้โลกรอบตัวของตนและตีความออกมา
เป็นความคิด  ความรู้สึก การตัดสินใจและพฤติกรรมของบุคคล ดังนั้น การเข้าใจเร่ืองการรับรู้จะช่วยให้บุคคลเข้าในกระบวนการ
ต่างๆ  ในองค์การท้ังทางด้านพฤติกรรมการทํางานและการสื่อสาร รวมท้ังความรู้สึกของบุคคลท่ีมีต่อกันในขณะนั้น  การได้ข้อมูล
อย่างเท่ียงตรงมีผลต่อการทําความเข้าใจผู้อ่ืน  ซ่ึงเป็นสิ่งจําเป็นอย่างย่ิงต่อการติดต่อสัมพันธ์กับผู้อ่ืนอย่างมีประสิทธิภาพ จะ
พบว่าการติดต่อสัมพันธ์กับผู้อ่ืน และการสื่อสาร สามารถช่วยให้บุคคลเข้าในกระบวนการ องค์ความรู้ต่างๆ  นั้นได้  
              2. การรับรู้ทางด้านเก่ียวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษ ด้านพิธีกรรม พบว่าชาวศรีสะเกษมีการรับรู้เกี่ยวกับ
วัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษด้านประเพณีพิธีกรรมมากท่ีสุด คือ เร่ืองคนศรีสะเกษมีความเชื่อผสมผสานกัน ระหว่าง 
พระพุทธศาสนา  ผีสาง เทวดา และ ธรรมชาติ รองลงมา คือ เร่ืองสมัยอยุธยาการออกจับช้างเผือกทุกครั้ง  ชาวบ้านจะต้อง ไหว้
ผีปู่ตา สิ่งศักด์ิสิทธ์ิประจําหมู่บ้านให้ท่านคุ้มครองในการการเดินทางและทําภารกิจต่างๆ ให้ประสบผลสําเร็จ และกลุ่มตัวอย่างมี
การรับรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมด้านประเพณีพิธีกรรมน้อยท่ีสุด คือ เร่ืองการเข้าใจในพิธีรําสะเอง ว่าเป็นการรําเพ่ือถวาย แถน 
วิญญาณ เทพเทวดา และบรรพบุรุษ ให้ปกปักรักษาคุ้มครองผู้ป่วย และเร่ืองการรําสะเองเป็นพิธีกรรมอย่างหนึ่งของชาวศรีสะ
เกษทีมีเชื้อสายกูยสาเหตุท่ีชาวศรีสะเกษเกิดการรับรู้ในเรื่องเรื่องคนศรีสะเกษมีความเชื่อผสมผสานกัน ระหว่าง พระพุทธศาสนา  
ผีสาง เทวดา และ ธรรมชาติ มากท่ีสุด  
               3.การรับรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษด้านงานช่างฝีมือมากท่ีสุด คือ เร่ืองผ้าลายขิด ลายลูกแก้ว ผ้ามัดหม่ี 
เป็นหัตกรรมพ้ืนบ้านประเภทงานฝีมือของชาวศรีสะเกษสมัยก่อน รองลงมา คือ เร่ืองการตีมีด  เป็นภูมิปัญญาชาวบ้านท่ีสืบทอด
ต่อกันมาจนถึงปัจจุบัน และกลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมด้านงานช่างฝีมือน้อยท่ีสุด คือ เร่ืองชาวจังหวัดศรีสะเกษ 
เก่งงานฝีมือด้านงานตีมีด จักสาน และหัตถกรรมพ้ืนบ้าน  
               4. การรับรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษด้านศิลปะการแสดง พบว่ามากท่ีสุด คือ เร่ืองศิลปะการแสดงใน
จังหวัดศรีสะเกษเกิดจากพิธีกรรมท่ีศักด์ิสิทธ์ิเพ่ือขอพรจากเทพเบื้องบนให้ประทานความสุขความเจริญและพืชพันธ์ุธัญญาหาร  
รองลงมา คือ เร่ืองศิลปะการแสดงในจังหวัดศรีสะเกษเป็นเรื่องราวเกี่ยวกับปัญหา  วิถีชีวิตชาวบ้าน  และเร่ืองศาสนา  
               5. การรับรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษ ด้านความรู้เร่ืองจักรวาล และทรัพยากรธรรมชาติมากท่ีสุด  
คือ เร่ืองการเซ่นไหว้ผีของชาวบ้านทําให้ชาวบ้านเกิดกําลังใจในการทํางาน และมีความสุข รองลงมา คือ เร่ืองชาวศรีสะเกษเซ่น
ไหว้ผีปู่ตา เพราะเชื่อว่าผีท่ีปกป้อง รักษาชุมชนให้อยู่เป็นสุข เป็นเพราะตามชุมชนต่างๆของจังหวัดศรีสะเกษ มีการสืบทอด และ
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ส่งเสริมเร่ืองของความเชื่อเร่ือง ผีสาง เทวดา ธรรมชาติ และพระพุทธศาสนา อยู่แล้วจึงทําให้สามารถรับรู้เนื้อหาทางด้าน
วัฒนธรรมท่ีเกี่ยวข้องในเรื่องนี้ได้ดีท่ีสุด ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดของจําเนียร ช่วงโชติ และคณะ.  (2526) ท่ีได้กล่าวไว้ว่า การรับรู้ 
หมายถึงกระบวนการท่ีบุคคลได้นําเอาสิ่งท่ีตนได้พบเห็นได้สัมผัส ได้รู้สึกจากสิ่งเร้าภายนอกรอบตัวบุคคล เข้ามาจัดระเบียนและ
ให้ความหมายโดยอาศัยประสบการณ์เดิม หรือ ความรู้สึกเดิมออกเป็นความรู้ความเข้าใจท่ีเกิดข้ึนในจิตใจของตนเอง ซ่ึงใน
งานวิจัยชิ้นนี้ถือได้ว่าเป็นการใช้สื่อการ์ตูนแอนเมชันเป็นตัวดึงและฟ้ืน เร่ืองราวท่ีชาวศรีสะเกษเคยรับรู้ เคยผ่านประสบการณ์มา 
มีความสอดคล้องกับแนวคิดของลักขณา สิริวงษ์. (2530) ท่ีได้กล่าวถึงการรับรู้ไว้ว่าการพบเห็น การสัมผัส และได้ตีความหมาย 
และมีการจดจําไว้ใช้ ซ่ึงเรารับรู้และการตีความในสิ่งท่ีเรามองเห็นนั้น เกิดจากการดึงเอาประสบการณ์ตรงของเรามาแปล
ความหมาย  ดังนั้นประสบการณ์จึงมีผลต่อการรับรู้เป็นอย่างย่ิง ซ่ึงจะทําให้การับรู้และการตีความหมาย ของคนแต่ละคนมีความ
แตกต่างกันออกไป ท้ังๆท่ีสิ่งเร้า หรือสิ่งท่ีพบเห็นนั้นเป็นสิ่งเดียวกันก็ตาม การรับรู้เป็นกระบวนการทางจิตท่ีตอบสนองต่อสิ่งเร้าท่ี
ได้รับเป็นกระบวนการเลือกรับสาร การจัดการสารเข้าด้วยกัน และตีความหมายสารที่ได้รับตามความเข้าใจและความรู้สึกของ
ตนเอง 
 ระดับจิตสํานึกทางด้านวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษ พบว่าชาวศรีสะเกษมีจิตสํานึกเกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะ
เกษด้านมุขปาฐะ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก และจิตสํานึกเร่ืองท่ีมีมากท่ีสุด คือ เร่ืองนิทานพ้ืนบ้าน เร่ืองตํานานเมืองศรีสะเกษ
ท่ีท่านได้ยินและได้ฟังมา เป็นสิ่งท่ีมีความเชื่ออยู่บนพ้ืนฐานความเป็นจริง รองลงมา คือ ชาวศรีสะเกษรู้สึกยินดี และชื่นชอบที่
จังหวัดศรีสะเกษมีมุขปาฐะเป็นของตนเอง และยินดีท่ีจะบอกเล่าต่อคนจังหวัดอ่ืน ๆ ได้อย่างเต็มภาคภูมิ และกลุ่มตัวอย่างมี
จิตสํานึกเก่ียวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษด้านมุขปาฐะน้อยท่ีสุด คือ เร่ืองเนื้อหานิทานพ้ืนบ้านท่ีชาวศรีสะเกษได้ชมจาก
แอนิเมชัน ตรงกับความเป็นจริงท่ีเคยได้ยินและได้รับฟังมา  

   ด้านประเพณีและพิธีกรรมมากท่ีสุด คือ เร่ืองการยอมรับและเคารพนับถือบรรพบุรุษตามประเพณีและความเชื่อทาง
พิธีกรรมต่างๆของจังหวัดศรีสะเกษ  รองลงมา คือ เร่ืองการรับรู้เกี่ยวกับประเพณีและพิธีกรรมของจังหวัดศรีสะเกษ และกลุ่ม
ตัวอย่างมีจิตสํานึกเกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษด้านประเพณีและพิธีกรรมน้อยท่ีสุด คือ เร่ืองการปฏิบัติตามพิธีกรรมและ
ความเชื่อเกี่ยวกับประเพณีของจังหวัดศรีสะเกษ  การยอมรับและเคารพนับถือบรรพบุรุษตามประเพณีนั้นเป็นความเชื่อของ
ชุมชนท่ีเกิดมาก็พบเห็นและอยู่คู่คนในท้องถ่ินมาจนถึงปัจจุบันทําให้ชาวศรีสะเกษมีความผูกพันธ์และมีจิตสํานึกท่ีดีในเร่ืองนี้ ซ่ึง
สอดคล้องกับแนวคิดของ Shinichi. (2007 : 3217-A) ท่ีได้ศึกษาจิตสํานึกสาธารณะและการนําความรู้เข้าไปใช้ในชุมชน 
กรณีศึกษาการใช้พ้ืนท่ีสาธารณะในชนบทไทย พบว่า การขาดจิตสํานึกสาธารณะเป็นสาเหตุหนึ่งของปัญหาชีวิตประจําวันของคน
ในสังคมชนบทไทย พฤติกรรมความร่วมมือและปฏิสัมพันธ์ประจําวันของคนในสังคมจะเกิดข้ึนเม่ือความรู้ท่ีนําไปใช้ในชุมชนมี
เหตุผลสอดคล้องกับวัฒนธรรม จารีตประเพณีและความต้องการปัจจุบันของเขา ซ่ึงเร่ืองจิตสํานึกนั้นการสั่งสอนบางครั้งไม่ได้ผล
เท่ากับการท่ีคนในสังคมได้มีความสัมพันธ์กับชุมชน กับวัฒนธรรมนั้นๆ และเกิดจากการจดจําของแต่ละบุคคล จิตสํานึกของแต่
ละคนจะมีมากน้อยแตกต่างกันไป ท้ังนี้ข้ึนอยู่กับความสามารถในการคิดวิเคราะห์เชิงเหตุผลด้วย ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดของ 
Schneider. (1979 : 498) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ของพัฒนาการทางจริยธรรมของเด็กในเร่ือง เหตุผลเชิงจริยธรรม ผลการวิจัย
พบว่า เหตุผลเชิงจริยธรรม และพฤติกรรมทางจริยธรรมของเด็กไม่ได้ข้ึนอยู่กับลักษณะการเลี้ยงดู แบบให้ความรัก แบบออก
คําสั่ง บังคับและลงโทษของบิดามารดา แต่ข้ึนอยู่กับระดับสติปัญญาของเด็ก และไม่มีความแตกต่างกันระหว่างเด็กชายและ
เด็กหญิง นอกจากนั้นพบว่า พัฒนาการทางจริยธรรม 3 ประการ คือ การมีเหตุผลเชิงจริยธรรม หน้าท่ี และพฤติกรรมทาง
จริยธรรมอยู่ในระดับท่ีตํ่ามาก ผลการวิจัยพบว่าพฤติกรรมและเหตุผลเชิงจริยธรรมของเด็ก ข้ึนอยู่กับระดับสติปัญญาของเด็ก 
 ส่วนระดับจิตสํานึกของชาวศรีสะเกษทางด้านงานช่างฝีมือท่ีมีมากที่สุด คือ เร่ืองการสอนให้บุตรหลานของตนหรือ
ญาติพ่ีน้องให้รู้จักงานช่างฝีมือของชาวจังหวัดศรีสะเกษ   รองลงมา คือ เร่ืองการศึกษาเกี่ยวกับงานช่างฝีมือของจังหวัดศรีสะเกษ
จากการเรียนรู้ และกลุ่มตัวอย่างมีจติสํานึกเกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษด้านงานช่างฝีมือน้อยท่ีสุด คือ เร่ืองการรู้จักความ
เป็นมาของงานช่างฝีมือประจําจังหวัดศรีสะเกษ  ด้านศิลปะการแสดงมากที่สุด คือ เร่ืองการสัมผัสถึงคุณค่าความงามของ
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ศิลปะการแสดงประจําจังหวัดศรีสะเกษ  รองลงมา คือ เร่ืองการนิยมและชอบศิลปะการแสดงประจําจังหวัดศรีสะเกษ และชาว
ศรีสะเกษท่ีมีจิตสํานึกเกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษ  ด้านศิลปะการแสดงน้อยท่ีสุด คือ เร่ืองการรู้สึกภาคภูมิใจท่ีจังหวัด 
ศรีสะเกษมีศิลปะการแสดงเป็นของตนเองด้านความรู้เร่ืองจักรวาล และทรัพยากรธรรมชาติมากท่ีสุด คือ เร่ืองความเชื่อของสิ่งท่ี
อยู่เหนือธรรมชาติและความรู้ความเข้าใจของท่าน  รองลงมา คือ เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติของจังหวัดศรีสะเกษไม่จํากัดเพียง
ทรัพยากรธรรมชาติเพียงอย่างเดียว แต่ยังมีเร่ืองอ่ืน ๆ อีกด้วย อาทิเช่น ความเชื่อเร่ืองผีสางของจังหวัดศรีสะเกษ และกลุ่ม
ตัวอย่างมีจิตสํานึกเกี่ยวกับวัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษด้านความรู้เร่ืองจักรวาล และทรัพยากรธรรมชาติน้อยท่ีสุด คือ เร่ืองการ
ปฏิบัติตนตามความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับจักรวาลและทรัพยากรธรรมชาติมาโดยตลอด อาทิเช่น ไหว้ผีสาง ผีบ้านผีเรือน เทพ
เทวดา เพ่ือขอพร 

การใช้แอนิเมชัน 3มิติ เร่ืองดงลําดวน ท่ีผู้วิจัยออกแบบและพัฒนาข้ึนโดยได้สอดแทรกความรู้ทางด้านวัฒนธรรมของ
จังหวัดศรีสะเกษแต่ละประเภทท่ีได้ผสมผสานเข้าไปเพ่ือให้ดูกลมกลืนกับการเล่าเร่ืองนั้น ทําให้ชาวศรีสะเกษ สามารถแสดง
จิตสํานึกออกมาได้ดี ซ่ึงมีความสอดคล้องกับแนวคิดของแครทโวลและคณะ ได้กล่าวถึงการวัดจิตสํานึกไว้ว่า มนุษย์เราจะเกิด
ความรู้สึกใดๆนั้นจะต้องมีการรู้จักสิ่งเร้านั้นมาก่อน  โดยท่ีผ่านมาทางประสาทสัมผัสท้ังห้าของมนุษย์ ซ่ึงในการวิจัยนี้การ์ตูน
แอนิเมชัน 3มิติ เร่ืองดงลําดวน เป็นสิ่งเร้าท่ีดีท่ีสามารถดึงความรู้สึกท่ีอยู่ในตัวของชาวศรีสะเกษอยู่แล้วให้ย้อนมองลึงลงไปเห็น
คุณค่าของวัฒนธรรมเหล่านั้นแล้วแสดงออกมาด้วยความคิดเห็นผ่านแบบทดสอบได้ นอกจากนั้นยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ     
ศิริ แคนสา (2551) ท่ีได้ค้นพบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนรู้โดยใช้วีดิทัศน์พฤติกรรมแม่แบบ หรือเรียนรู้โดยใช้
สถานการณ์จําลอง มีจิตสํานึกสาธารณะหลังการทดลอง เพ่ิมข้ึน ท้ัง 3ด้าน คือ ด้านความรู้ความเข้าใจเชิงจิตสํานึกสาธารณะ 
ด้านการใช้เหตุผลในการตัดสินใจเชิงจิตสํานึกสาธารณะ และด้านพฤติกรรมเชิงจิตสํานึกสาธารณะ และมากกว่า นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 2ท่ีเรียนรู้โดยใช้วีดิทัศน์พฤติกรรมแม่แบบ หรือเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จําลอง หรือเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติ และ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติ ตลอดจนสามารถคงทนความรู้หลังเรียนแล้ว 6 สัปดาห์ ได้มากกว่า ในการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จําลอง และโดยใช้วีดิทัศน์พฤติกรรมแม่แบบผู้วิจัยจัดให้นั่งสมาธิก่อนเรียนเพ่ือให้เกิดการฝึกฝน
การรับรู้ผ่านการฟังอย่างลึกซ้ึง การฝึกฝนการรู้คิดด้วยหลักการใช้เหตุผลและการรู้ปฏิบัติอย่างเหมาะสม เน้นกระบวนการกลุ่ม
โดยกําหนดเป็นกลุ่มเล็ก 4-6 คน ทุกคนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และความสําเร็จของกลุ่ม ได้อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นการ
แบ่งปันทรัพยากรการเรียนรู้ รวมทั้งการเป็นกําลังใจแก่กันและกัน มีการพัฒนาเสริมสร้างพฤติกรรมเชิงจิตสํานึกสาธารณะให้
เกิดข้ึนในกลุ่ม และท่ีสําคัญคือนักเรียนได้ทําแผนท่ีความคิดของตนเอง (Mind Mapping) ได้ลําดับความคิด ได้ทบทวนสิ่งต่างๆ 
เพราะแผนท่ีความคิดด้านนอกเป็นสื่อให้เกิดแผนท่ีความคิดด้านใน เป็นการเชื่อมโยงส่ิงท่ีเรียนรู้เข้าด้วยกัน ซ่ึงสอดคล้องกับเบอร์
นาร์ด (Burnard. 1996 : 15-16) กล่าวว่าการมีประสบการณ์อย่างเดียวไม่เพียงพอท่ีจะม่ันใจว่ามีการเรียนรู้เกิดข้ึน ความสําคัญ
อยู่ท่ีการบูรณาการประสบการณ์ใหม่กับประสบการณ์เดิมโดยผ่านกระบวนการคิดทบทวน ซ่ึงอาจเกิดข้ึนในตัวผู้เรียนโดยลําพัง 
หรือเกิดข้ึนโดยกระบวนการกลุ่มจากการอภิปราย และลักษณะของกิจกรรมที่ทําให้นักเรียนได้ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและ
สิ่งแวดล้อม ได้เรียนรู้โดยการสังเกตจากตัวแบบต่างๆ ด้วยงานวิจัยดังกล่าวช่วยยืนยันให้เห็นได้ว่าจิตสํานึกของคนในชุมชนต่างๆ 
จะมีระดับท่ีแตกต่างกันไป แต่สามารถให้แสดงออกมาได้จากตวัตนของแต่ละบุคคลได้ด้วยการใช้สื่อ หรือการสร้างสถานการณ์ใน
การกระตุ้น เพ่ือให้จิตสํานึกท่ีซ่อนอยู่ภายในได้แสดงออกมาได้ 
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