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บทคัดย่อ 

 
การวิจัยเรื่อง  “การออกแบบและพัฒนาหนังสือการ์ตูนเสริมสร้างการรับรู้ทางด้านวัฒนธรรม ประเภทมุขปาฐะจังหวัดศรีสะ

เกษ” มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาวัฒนธรรมประเภทมุขปาฐะ เรื่องศรีพฤทเธศวร จังหวัดศรีสะเกษ สําหรับเป็นข้อมูลในการออกแบบบท
เน้ือเร่ือง เพื่อออกแบบและพัฒนาหนังสือการ์ตูนส่งเสริมการเรียนรู้ด้านวัฒนธรรม ประเภทมุขปาฐะ เรื่องศรีพฤทเธศวร ของนักเรียน
และนักศึกษาในจังหวัดศรีสะเกษ และเพื่อประเมินผลการรับรู้ด้านวัฒนธรรม จากหนังสือการ์ตูน เรื่องศรีพฤทเธศวร ผู้วิจัยใช้วิธีการ
วิจัยแบบผสมผสานรูปแบบ ได้แก่  การวิจัยเอกสาร  การวิจัยเชิงคุณภาพและการวิจัยเชิงสํารวจ ผลการวิจัยสรุปได้ว่าหนังสือการ์ตูน 
เรื่องศรีพฤทเธศวร ได้แต่งบทจากข้อมูลที่ได้จากบันทึกภาษาขอมที่ได้จารึกไว้ที่กรอบประตูระเบียงคต ปราสาทสระกําแพงใหญ่ วัด
สระกําแพงใหญ่ อําเภออุทุมพรพิสัย จังหวัดศรีสะเกษ รูปแบบการ์ตูน SD 5ส่วน หรือ Super Deformation สัดส่วน 5 ส่วน ซ่ึงเป็น
รูปแบบการผสมผสานระหว่างการ์ตูนตัดทอนและการ์ตูนแนวเสมือนจริง ซึ่งได้จากผลการสํารวจความต้องการของกลุ่มทดลอง การ
ตัดเส้นได้ใช้เส้นที่มีน้ําหนักเบา เข้ม แตกต่างกันตามจังหวะของแสงและเงาของภาพ เพ่ือสร้างอารมณ์ และความสวยงามให้กับเส้น
การ์ตูนการลงสีได้ใช้สีในลักษณะคู่สีตรงกันข้ามในบริเวณเป็นเป็นจุดเน้น เพ่ือสร้างความสนใจ และนําสายตาผู้อ่าน กลุ่มตัวอย่างส่วน
ใหญ่เป็นเพศหญิง มีการศึกษาระดับมัธยมศึกษาและระดับปริญญาตรี กลุ่มตัวย่างมีการรับรู้ทางด้านวัฒนธรรมประเภทมุขปาฐะ
จังหวัดศรีสะเกษเรื่องศรีพฤทเธศวรก่อนการทดลองโดยภาพรวมอยู่ในระดับน้อย รายข้อมีการรับรู้ทางด้านวัฒนธรรมประเภทมุข
ปาฐะจังหวัดศรีสะเกษเรื่องศรีพฤทเธศวรก่อนการทดลองในข้อ “สระนํ้าศักดิ์สิทธิ์ช่วยให้ผู้อาบกินมีสุขภาพพลานามัยดี” มีค่าเฉลี่ย
สูงสุด กลุ่มตัวย่างมีการรับรู้ทางด้านวัฒนธรรมประเภทมุขปาฐะจังหวัดศรีสะเกษเรื่องศรีพฤทเธศวรหลังการทดลองโดยภาพรวมอยู่ใน
ระดับ รายข้อมีการรับรู้ทางด้านวัฒนธรรมประเภทมุขปาฐะจังหวัดศรีสะเกษเรื่องศรีพฤทเธศวรหลังการทดลองในข้อ “ปีมหาศักราช 
959 หรือปี พ.ศ. 1580  อาณาจักรขอม เป็นอาณาจักรที่ทรงอิทธิพล”มีค่าเฉล่ียสูงสุด กลุ่มตัวย่างมีความพึงพอใจคุณภาพการ
ออกแบบหนังสือการ์ตูนเรื่องศรีพฤทเธศวรด้านเน้ือหาโดยเฉล่ียอยู่ในระดับมากรายข้อ“หนังสือสามารถถ่ายทอดเน้ือหาเพ่ือให้เกิดการ
รับรู้ด้านวัฒนธรรมของชาวศรีสะเกษประเภทมุขปาฐะ เรื่องศรีพฤทเธศวร” มีค่าเฉล่ียสูงสุด ด้านความเหมาะสมและความงามของ
ภาพ กลุ่มตัวอย่างมี่ความพึงพอใจโดยเฉล่ียอยู่ในระดับมาก  รายข้อ “ความเหมาะสมของสีที่ใช้ในการนําเสนอ”และ“ขอบเขตของ
เน้ือหาในการนําเสนอ”มีค่าเฉล่ียสูงสุด ด้านประสิทธิภาพ กลุ่มตัวอย่างมี่ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากรายข้อ“ความน่าสนใจของ
หนังสือการ์ตูน”มีค่าเฉล่ียสูงสุดโดยรวม กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจโดยเฉลี่ยยู่ในระดับมากรายด้านด้านประสิทธิภาพหนังสือการ์ตูน
ในด้านประสิทธิภาพมีค่าเฉล่ียสูงสุด จากการทดลองใช้หนังสือการ์ตูนเรื่องศรีพฤทเธศวร พบว่าค่าเฉล่ียการรับรู้ทางด้านวัฒนธรรม
ประเภทมุขปาฐะหลังการทดลองด้วยการมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าการรับรู้ก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และผลการ
ทดสอบสมมติฐานพบว่า ความพึงพอใจด้านเนื้อหามีความสัมพันธ์กับการรับรู้ด้านวัฒนธรรมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
คําสําคัญ : หนังสือการ์ตูน   วัฒนธรรม   ศรีสะเกษ  การรับรู้  ศรีพฤทเธศวร  การออกแบบ 
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ABSTRACT 

This research, “designing and developing cartoon for enhancing oral cultural awareness of Sisaket 
Province”, aims to study about the oral culture of Sripluettasaun, Sisaket, in order to keep record of the story 
to use them in designing and developing cartoon for enhancing oral cultural awareness of Sisaket Province for 
Sisaket high school and university students. In addition, this research aims to assess the cultural awareness from 
Sripluettasaun cartoon. Researcher uses mixed-method in this study consisted of qualitative, survey, and 
document study. In conclusion, Sripluettasauncomic was created after Khmer document from the engravement 
in the door way of Srakampangyai castle, in Srakampangyai, Utumporn District, Sisaket Province. The cartoon 
was in 5SD or 5 Super Deformation which is the combination of retrenched cartoon and realistic cartoon.This is 
from the survey of the needs of the sample group.The microscopy using a lightweight intensity vary according 
to the rhythm of light and shadows of the images. In order to create a feeeling and beauty of the comic 
strip.This comic use the contrast color to generate interest in readers' eyes.Most of the respondents were 
female who study in high school and undergraduate. The samples are perceived oral culture of Sripluettasaun, 
Sisaket in low level before they received the treatment. The highest average of the issue was “divine Pool help 
us have a good health. The samples are perceived oral culture of Sripluettasaun, Sisaket, better. From the issue 
of perception of oral culture of Sripluettasaun, Sisaket, “Mahasakarat 959 or Putasakarat 1580,Khmer Empire was 
a powerful empire” has a highest average. The samples were satisfied with the quality design of the comics 
Sripluettasaun. In the issue of “the suitability of the colors used in the present "and" the scope of the content” 
was in high level average. The samples were satisfied with the efficiency of the comic. In the issue “an 
interesting aspect of the comic book” was high level average, the samples were satisfied with this.The efficiency 
of comic books in terms of efficiency has the highest average.  The result of the research was; the average 
perception of oral culture after received treatment was a higher than average pre-test recognition statistically 
significant at the 0.05 level. Moreover, hypothesis viewed the satisfaction with the content correlated with 
perceived cultural significance at the 0.05 level. 

บทนํา 

การ์ตูนไทยเกิดข้ึนเมื่อ พ.ศ. 2458 โดยพัฒนาข้ึนพร้อมๆกับการ์ตูนญี่ปุ่นที่เกิดขึ้นพร้อมๆกัน การ์ตูนไทยเริ่มขึ้นจากหนังสือ
การ์ตูนเล่มละ 5 สตางค์ไปจนถึงการ์ตูนเล่มละ 1บาท จากน้ันก็ได้พัฒนามาเร่ือยๆ จนถึงปัจจุบัน (จุลศักดิ์ อมรเวช, 2544: 283-284) 
ปัจจุบันการ์ตูนญ่ีปุ่นเข้ามามีอิทธิพลกับผู้อ่านเป็นอย่างมากในประเทศไทยและยังมีบทบาทต่อสังคมและวัฒนธรรมไทยจากการนําเข้า
ของการ์ตูนญี่ปุ่น ทําให้นักอ่านการ์ตูนทั้งหลายหันมาสนใจการ์ตูนญี่ปุ่นมากกว่าการ์ตูนที่เขียนโดยคนไทย ทั้งๆที่เริ่มต้นพัฒนาพร้อม
กัน แต่ประเทศไทยกลับต้องซ้ือลิขสิทธิ์การ์ตูนจากญี่ปุ่น เน่ืองจากมีปัจจัยหลายๆประการ โดยเฉพาะประเทศไทยขาดการส่งเสริมด้าน
การ์ตูน โดยทราบได้จากงานวิจัยวิทยานิพนธ์ของพันทิพย์ ฟูเดช เรื่อง“การพัฒนาภาพยนตร์ไทยทางโทรทัศน์สู่ความเป็นสากล” 
พบว่า ปัจจัยแวดล้อมที่มีผลต่อการพัฒนาภาพยนตร์การ์ตูนไทยสู่ความเป็นสากลประกอบด้วย เงินทุน เทคโนโลยี บุคลากร การขยาย
ช่องทางการตลาด นโยบายภาครัฐ สถานีโทรทัศน์ สถาบันการศึกษา กฎหมาย สังคมและวัฒนธรรม จากเหตุผลที่ทําให้การ์ตูนไทย
ขาดการส่งเสริมน้ี จึงทําให้มีนักเขียนการ์ตูนอยู่น้อยมาก ดังน้ันผลผลิตที่ออกมาจึงมีปริมาณน้อยตามไปด้วย 

การ์ตูนไทยมักจะถูกวิพากษ์วิจารณ์บ่อยคร้ังในเร่ือง ประเด็นของการครอบงําทางวัฒนธรรมเน่ืองจากการ์ตูนญ่ีปุ่นเป็น
การ์ตูนที่ได้รับความนิยมมากที่สุดในประเทศไทย ซึ่งหากมองความนิยมจากมูลค่าทางเศรษฐกิจนับเฉพาะมูลค่าในประเทศไทยปีพ.ศ. 
2553 พบว่า มูลค่าทางเศรษฐกิจของการ์ตูนในประเทศไทยมีสูงถึงประมาณ 10,000 ล้านบาทต่อปี โดยส่วนแบ่งการ์ตูนไทยอยู่ที่ร้อย
ละ 5-7 ส่วนอีกร้อยละ 90 จะเป็นกลุ่มการ์ตูนญี่ปุ่น ส่วนที่เหลือเป็นกลุ่มการ์ตูนจากประเทศอื่นๆ เช่น เกาหลี ฮ่องกง เป็นต้น       
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(วชิรพงษ์ ปรีชาว่องไวกุล, 2553) จากมูลค่าทางเศรษฐกิจข้างต้นน้ีแสดงให้เห็นว่าการ์ตูนญี่ปุ่นได้รับความนิยมจากคนไทยมากที่สุด 
ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยในการสํารวจผู้บริโภคการ์ตูนทุกครั้งที่พบว่า ส่วนใหญ่แล้วผู้บริโภคคนไทยนิยมอ่านหรือเปิดชมการ์ตูน
ญี่ปุ่นมากเป็นอันดับแรก และเมื่อส่ือการ์ตูนสามารถทําหน้าที่เป็นเคร่ืองมือของการถ่ายทอดวัฒนธรรมจากสังคมหน่ึงไปสู่สังคมอื่นๆ
ได้ โดยเฉพาะเมื่อปริมาณการชมหรือการบริโภคมีอย่างสูงก็ย่อมส่งผลให้การ์ตูนญ่ีปุ่นมีอิทธิพลทางด้านวัฒนธรรมต่อคนไทยได้เป็น
อย่างมาก เช่น แบบแผนของการแต่งกาย เส้ือผ้า ทรงผม การกิน การแสดงออกทางใบหน้าและท่าทาง กิจกรรมการละเล่น ส่ือที่
บริโภค ความเช่ือและค่านิยมของเด็กปัจจุบันที่เลียนแบบประเทศญี่ปุ่น ล้วนแล้วแต่ได้ซึมซับวัฒนธรรมขนบธรรมเนียมประเพณี การ
แต่งกายและบุคลิกภาพจากตัวละครในการ์ตูนน้ันๆ (จุลศักดิ์ อมรเวช, 2544) ซ่ึงเป็นสาเหตุให้วัฒนธรรมของญ่ีปุ่น และชาติอื่นๆเข้า
มามีบทบาทในกลุ่มเด็กและวัยรุ่นที่รับส่ือการ์ตูนจากประเทศญี่ปุ่น เพราะหนังสือการ์ตูนสามารถส่ือสารกับเด็กได้้โดยตรงโดยเด็กจะ
ค่อยๆ ซึมซับปัจจัยต่างๆ เรื่อยมา จนกลายเป็นแบบแผนและค่านิยมวัฒนธรรมญี่ปุ่นของเด็กและวัยรุ่นในปัจจุบัน ซึ่งการ์ตูนบางเรื่อง
มีเนื้อหารุนแรง อาจจะมีผลกระทบต่่อจิตใต้้สํานึกของเด็กได้ 

จากเหตุผลดังกล่าว พบว่าได้้ว่า หนังสือการ์ตูนที่นําเข้าจากต่างประเทศ ไม่่ว่าจะเป็นญ่ีปุ่น เกาหลี หรือ อเมริกา ล้วนได้
นําเอาวัฒนธรรมท้องถิ่นเข้ามาร่วมในการออกแบบ และพัฒนาอุตสาหกรรมด้านการ์ตูน โดยนําวิถีชีวิตวัฒนธรรมที่มีอยู่ในท้องถิ่นมา
สร้างสรรค์ผ่านหนังสือการ์ตูน ทําให้ผลงานการ์ตูนประเทศดังกล่าวมีความโดดเด่นมีเอกลักษณ์ และได้รับความนิยมกันอย่าง
แพร่หลาย ส่งผลให้เศรษฐกิจของประเทศมีการเติบโต ในงานวิจัยช้ินนี้จึงได้เล็งเห็นความสําคัญของวัฒนธรรม ประเภทมุขปาฐะของ
จังหวัดศรีสะเกษและความสามารถในการถ่ายทอดและดึงดูดความสนใจของเยาวชน ของหนังสือการ์ตูน ซ่ึงถือเป็นช่องทางหน่ึงใน
การเผยแพร่องค์ความรู้ด้านวัฒนธรรมของจังหวัดศรีสะเกษให้กับเยาวชน และประชาชนทั่วไปในจังหวัดศรีสะเกษ เกิดการรับรู้ด้าน
วัฒนธรรมประเภทมุขปาฐะให้น่าสนใจเพราะนอกจากความ สามารถในการถ่ายทอดอัตลักษณ์ความเป็นท้องถ่ิน และสามารถนําเสนอ
เน้ือหาที่ยากให้ง่ายต่อการเรียนรู้แล้วยังสามารถสร้างความสนุกให้กับคนดูได้ทุกเพศทุกวันอีกด้วย  

 
วัตถุประสงค์ 

1.เพ่ือศึกษาวัฒนธรรมประเภทมุขปาฐะเรื่องศรีพฤทเธศวรจังหวัดศรีสะเกษ สําหรับเป็นข้อมูลในการออกแบบบทเน้ือเรื่อง 
2.เพ่ือออกแบบและพัฒนาหนังสือการ์ตูนส่งเสริมการเรียนรู้ด้านวัฒนธรรม ประเภทมุขปาฐะ เรื่องศรีพฤทเธศวร ของ

นักเรียนและนักศึกษาในจังหวัดศรีสะเกษ 
3.เพ่ือประเมินผลการรับรู้ด้านวัฒนธรรม จากหนังสือการ์ตูน เรื่องศรีพฤทเธศวร 

 
ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
 1.  ได้ทราบปัจจัยสําคัญที่สามารถนํามาใช้ในการออกแบบหนังสือการ์ตูนให้ประสบผลสําเร็จได้ 
 2.  ได้หนังสือการ์ตูน เรื่องศรีพฤทเธศวรที่มีผลต่อการรับรู้ด้านวัฒนธรรมของศรีสะเกษ 
 3.  ได้ทราบผลการรับรู้และความพึงพอใจของนักเรียนนักศึกษาในจังหวัดศรีสะเกษ ที่มีต่อหนังสือการ์ตูน  
เรื่องศรีพฤทเธศวร 
 4. ได้เผยแพร่หนังสือการ์ตูน เร่ืองศรีพฤทเธศวรตามโรงเรียนต่างๆและแหล่งเรียนรู้สําคัญต่างๆในจังหวัดศรีสะเกษเพ่ือให้
ทุกคนได้เรียนรู้ตํานานและสถานท่ีสําคัญของจังหวัดศรีสะเกษโดยทั่วกัน 
 5.  ได้ประชาสัมพันธ์วัฒนธรรมจังหวัดศรีสะเกษประเภทมุขปาฐะในรูปแบบที่น่าสนใจ และมีความทันสมัยสามารถเข้าถึง
คนรุ่นใหม่ได้เป็นอย่างดี สามารถเผยแพร่ไปสู่คนกลุ่มเป้าหมายแต่ละกลุ่มได้ง่ายเพ่ือถ่ายทอดวัฒนธรรมศรีสะเกษสู่กลุ่มผู้บริโภคต่อไป  
 6.  ได้เผยแพร่ข้อค้นพบในการวิจัยในครั้งน้ี เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาหนังสือการ์ตูน และส่ืออื่นๆให้มีความน่าสนใจให้
มีอัตลักษณ์วัฒนธรรม และสามารถส่งเสริมวัฒนธรรมประเภทมุขปาฐะของจังหวัดศรีสะเกษให้คงอยู่และสอดคล้องกับพฤติกรรมการ
บริโภคส่ือในปัจจุบันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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ขอบเขตของงานวิจัย 
1.ประชากร ได้แก่ นักเรียนระดับประถมศึกษาในเขตเทศบาลเมืองศรีสะเกษ จํานวน 5,451 คน  นักเรียนระดับมัธยมศึกษา

ในเขตเทศบาลเมืองศรีสะเกษ จํานวน 10,137 คน นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษจํานวน 10,000 คน  
รวมจํานวน 22,588 คน 
  2.กลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยจะแบ่งกลุ่มตัวอย่างโดยใช้วิธีสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งช้ัน (Stratified random sampling) คือ นักเรียน
ระดับประถมศึกษา นักเรียนระดับมัธยมศึกษา นักศึกษาระดับปริญญาตรี  ในเขตเทศบาลเมืองศรีสะเกษ รวมทั้งหมดผู้ศึกษาจะใช้
กลุ่มตัวอย่างจํานวน 400 คน ซึ่งขนาดกลุ่มตัวอย่างผู้วิจัยเทียบจากตารางจํานวนประชากรของเครซี่และมอร์แกน(Krejcie& Morgan, 
1970 อ้างถึงใน ธานินทร์  ศิลป์จารุ, 2555หน้า 49) 
 3.เนื้อหา ผู้วิจัยศึกษาเน้ือหาทางด้านวัฒนธรรมที่เก่ียวข้องกับตํานานศรีพฤทเธศวรเท่าน้ัน เช่น เน้ือหา ความเช่ือ การแต่ง
กายในยุคขอม ปราสาทหินที่ปรากฏในตํานานเท่าน้ันการวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาที่ใช้วิธีการผสมผสานรูปแบบ ซ่ึงได้แก่ 
  3.1  การวิจัยเอกสารในการสังเคราะห์องค์ความรูด้้านวัฒนธรรมของจังหวัดศรีสะเกษ ทฤษฎีการวาดการต์ูน และ
ทฤษฎีการรับรู้  
  3.2  การวิจัยเชิงคุณภาพที่ไดม้าจากการผู้เช่ียวชาญ และปราชญ์ทางด้านวัฒนธรรมจํานวน 5 ท่าน 
  3.3  การวิจัยเชิงสํารวจเป็นการสอบถามความคิดเห็นปัจจัยในการนําไปใช้ในการออกแบบภาพการ์ตูนของกลุ่มทดลอง  
และทดสอบการรับรู้ทางด้านวัฒนธรรมจากกลุ่มตัวอย่างทัง้ 3 กลุ่ม 
 
วิธีดําเนินการวิจัย 
1.ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ตาราง 1 การแบ่งกลุ่มและจํานวนกลุ่มตัวอย่าง 
 

ประเภทกลุ่มตัวอย่าง จํานวนกลุ่มประชากร/คน จํานวนกลุ่มตัวอย่าง/คน 

1. นักเรียนประถมศึกษา 5,451 80 

2. นักเรียนมัธยมศึกษา 10,137 160 

3. นักศึกษาระดับปริญญาตรี 10,000 160 

รวม 25,588 400 

 
2.  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้า 

การดําเนินการสร้างเครื่องมือการวิจัยครั้งนี้ ผู้ศึกษาได้ดําเนินการศึกษาโดยใช้ระยะเวลา 1ปี โดยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ดังนี้   
 ระยะท่ี 1ระยะศึกษาและผลิตหนังสือการ์ตูนเรื่องศรีพฤทเธศวร 
 ระยะน้ีเป็นการศึกษาข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับข้อมูลขั้นพ้ืนฐานด้านวัฒนธรรมของจังหวัดศรีสะเกษ ด้านการออกแบบหนังสือ
การ์ตูน ด้านการรับรู้ นอกจากน้ีผู้ศึกษาได้ออกแบบและผลิตหนังสือการ์ตูน เรื่องศรีพฤทเธศวรซ่ึงเป็นเคร่ืองมือที่สําคัญในงานวิจัยช้ิน
นี้ เพ่ือนําไปใช้ในการวัดการรับรู้ ของชาวศรีสะเกษ ซึ่งในแต่ละข้ันตอนผู้ศึกษาได้ทําการศึกษา ออกแบบ ผลิต และทําการตรวจสอบ
จากผู้เช่ียวชาญอย่างละเอียด เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของงานให้ออกมามีคุณภาพที่สุด โดยมีขั้นตอนต่างๆ ดังน้ี 
 ข้ันตอนท่ี 1 ศึกษาแนวคิดและสํารวจความสนใจในรูปแบบการ์ตูนจากกลุ่มทดลอง   ศึกษาทฤษฎี หลักการ เอกสาร
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ มุขปาฐะจังหวัดศรีสะเกษ เรื่องศรีพฤทเธศวร การ์ตูน หลักการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ์และการรับรู้  จากน้ัน
นํารูปแบบการ์ตูนไปสํารวจความสนใจในรูปแบบการ์ตูนจากกลุ่มทดลอง 
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 ข้ันตอนที่ 2 สังเคราะห์ข้อมูลด้านวัฒนธรรม สังเคราะห์ข้อมูลเรื่องตํานานศรีพฤทเธศวร หลักการออกแบบ การ์ตูน และ
การผลิตส่ือส่ิงพิมพ์ เพ่ือใช้ในการออกแบบและพัฒนาหนังสือการ์ตูนเรื่องศรีพฤทเธศวรให้มีความสวยงามน่าสนใจ และสอดคล้องกับ
ความสนใจของชาวศรีสะเกษได้ตรวจสอบโดยผู้เช่ียวชาญทางด้านวัฒนธรรม จํานวน 5 ท่าน 

ข้ันตอนท่ี 3 เขียนบท จากข้อมูลที่ได้ทําให้สามารถสังเคราะห์ และ  เรียบเรียงเป็นบทการ์ตูนได้ ซ่ึงได้นําโครงสร้างหลักของ
เรื่องเล่ามาเพ่ิมเติมและใส่รายละเอียดให้มีความต่อเน่ืองและดูเป็นเรื่องราวที่สนุกมากย่ิงข้ึนภายใต้โครงสร้างของหลักการเขียนบท 
แล้วตรวจสอบความถูกต้องโดยผู้เช่ียวชาญตรวจสอบโดยผู้เช่ียวชาญทางด้านวัฒนธรรมจํานวน 5 ท่าน โดยผู้วิจัยได้ให้ความสําคัญใน
การแบ่งช่วงระยะเวลาให้มีความเหมาะสมกับช่วงอารมณ์ของการ์ตูนได้อย่างเหมาะสม เพ่ือให้สามารถดึงอารมณ์ของผู้ชมให้เกิดความ
สนใจอย่างต่อเน่ืองได้ด้วย โดยได้แบ่งสัดส่วนของโครงสร้างบทไว้ดังน้ี 

1. แนะนํา   1 ส่วน 
2. สร้างเงื่อนไข  1 ส่วน 
3. สร้างวิกฤตกาล  2 ส่วน 
4. จุดวิกฤตสูงสุด  1 ส่วน 
5. ผลสรุป   1 ส่วน 

 
ผู้วิจัยได้ให้ความสําคัญในช่วงระยะเวลาของส่วนที่ 3 คือช่วงสร้างวิกฤตกาล หรือปัญหาอุปสรรค์ให้กับตัวละครมากที่สุด 

เน่ืองจากเป็นส่วนที่มีความสําคัญที่สุดที่จะทําให้การ์ตูนเกิดความสนุกสนานน่าติดตาม ซึ่งถ้าในส่วนนี้มีระยะเวลาน้อยเกินไปจะทําให้
การ์ตูนสนุกไม่เต็มที่ นํ้าหนักการให้ความสนุกจะอยู่ในระดับปานกลาง แต่ถ้าปัญหาและอุปสรรค์ของตัวละครเยอะเกินไปสัดส่วนเกิน
ครึ่งมันจะทําให้การ์ตูนอ่านแล้วเครียดและเหน่ือย หรือน่าเบื่อได้ 

 

 

 

   

ขั้นตอนท่ี 4 สร้างแบบสํารวจความสนใจรูปแบบตัวละคร Character Style โดยมีรูปแบบตัวละครที่ออกแบบขึ้นมาใหม่ที่มี
ลักษณะที่แตกต่างกัน3รูปแบบ คือ1)รูปแบบการ์ตูนSD 3ส่วนหรือ Super Deformation สัดส่วน 3 ส่วนซ่ึงจะมีสัดส่วนที่หัวค่อนข้าง
โต และตัวเล็ก รายละเอียดต่างๆ จะน้อยกว่าตัวการ์ตูนปกติ 2)รูปแบบการ์ตูนSD 5ส่วน หรือSuper Deformation สัดส่วน 5 ส่วน
ซึ่งเป็นรูปแบบการผสมผสานระหว่างการ์ตูนตัดทอน(SD) และการ์ตูนแนวเสมือนจริง (Real)และ 3)รูปแบบการ์ตูนReal เป็นการ์ตูนที่
เน้นความสมจริงในเร่ืองของสัดส่วน และพ้ืนผิว มีความละเอียดสูง คล้ายกับคนจริง 

 

 

 

 

 

 

แนะนํา 
สร้าง

เงื่อนไข 
สร้างวิกฤตกาล จุดวิกฤต

สูงสุด 
ผลสรุป 

1 ส่วน 1 ส่วน 2ส่วน 1 ส่วน 1 ส่วน 
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ภาพ 1 ภาพแบบสํารวจความสนใจรูปแบบตัวละคร 

  ขั้นตอนท่ี 5 ออกแบบตัวละคร จากผลการสํารวจรูปแบบตัวละครทําให้ผู้ศึกษาได้แนวทางในการออกแบบตัวละคร
เพ่ือให้สอดคล้องกับความสนใจในรูปแบบตัวละครของชาวศรีสะเกษ โดยนําเน้ือหาจากบทที่ผ่านการประเมินจากผู้เช่ียวชาญมาแล้ว
นํามาศึกษามาเพื่อให้สามารถเข้าใจถึงเรืองราวที่เกิดข้ึนทั้งหมด จากนั้นได้วิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้นของตัวละครที่ปรากฏในเน้ือเรื่อง 
เพ่ือนํามาเป็นข้อมูลเบื้องต้นในการออกแบบตัวละคร จากนั้นได้ศึกษาการแต่งกายชาวขอม ที่ได้กล่าวถึงในตํานานศรีพฤทเธศวร 
เพ่ือให้สามารถนําไปสร้างสรรค์ในการออกแบบให้เกิดความสวยงาม และความแปลกใหม่ เพ่ือให้งานออกแบบตัวละครมีน่าสนใจ จาก
ข้อมูลเบื้องต้นได้วิเคราะห์ลักษณะนิสัยตัวละครและทําการออกแบบเพ่ือที่จะใช้ในการประกอบการทําหนังสือการ์ตูนตรวจสอบความ
ถูกต้องโดยผู้เช่ียวชาญจากน้ันนําไปสร้างภาพกราฟิกด้วยคอมพิวเตอร์กราฟิก2 มิติ ต่อไปโดยการสร้างน้ันจะต้องมีสัดส่วนรูปทรงและ
รายละเอียดของสีสันและลวดลายใกล้เคียงกับภาพแบบมากที่สุด 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 2 ภาพการประยุกต์รูปแบบการ์ตูนที่เกิดจากความสนใจของกลุ่มทดลอง 

  ขั้นตอนท่ี 6 ออกแบบสตอรี่บอร์ดและเลเอ้าท์ หลังจากที่ได้เน้ือเร่ือง และตัวละครเสร็จแล้วผู้วิจัยได้ออกแบบสตอรี่
บอร์ดและเลาเอ้าท์ เพ่ือเล่าเรื่องด้วยภาพด้วยการจัดวางภาพในตําแหน่งที่น่าสนใจและมีความต่อเนื่องจากนั้นตรวจสอบความถูกต้อง
โดยผู้เช่ียวชาญ 

1. รูปแบบ SD 3 2. รูปแบบ SD 5 3. รูปแบบ Real 
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ภาพ 3 ภาพการออกแบบสตอร่ีบอร์ดและเลเอ้าท์ 

  ข้ันตอนท่ี 7 ตัดเส้นการ์ตูนและลงสีในคอมพิวเตอร์กราฟิก หลังจากได้ Story board เสร็จแล้วในข้ันตอนการวาดนี้
เป็นขั้นตอนที่ใช้เวลาในการทํามากที่สุด เพราะจะต้องให้ความสําคัญในเรื่องท่าทางของตัวละครแสงเงา องค์ประกอบอื่นๆในฉาก 
กราฟิกที่ใช้ในการแสดงอารมณ์ของการ์ตูนเพ่ือจะได้การ์ตูนที่มีความสวยงามและน่าสนใจมากที่สุด 

 

ภาพ 4 การตัดเส้นการ์ตูนในโปรแกรม Photoshop 

  ข้ันตอนที่ 8 ออกแบบหนังสือ ข้ันตอนน้ีผู้วิจัยจะได้ใช้หลักการออกแบบกราฟิกและการผลิตส่ือส่ิงพิมพ์เข้ามาช่วยใน
การออกแบบองค์ประกอบของหนังสือให้มีความสวยงามและสอดคล้องกับพฤติกรรมการอ่านของผู้บริโภค ตรวจสอบโดยผู้เช่ียวชาญ
ทางด้านการออกแบบจํานวน 5 ท่าน 
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ภาพ 5 การลงสีและออกแบบกราฟิกในโปรแกรม Photoshopใหกั้บหนังสือการ์ตนู เรื่องศรีพฤทเธศวร 

  ขั้นตอนที่ 8 นําหนังสือการ์ตูนมาทดลองกับกลุ่มทดลอง(Try out) กับกลุ่มนักเรียน 

 

ภาพ 6 การนําหนังสือการ์ตูนมาทดลองกับกลุ่มทดลอง 

ระยะท่ี 2ระยะสร้างแบบสอบถามและประเมินคุณภาพ  
  ขั้นตอนที่ 1  ศึกษาแนวคิดหรือทฤษฎีการสร้างแบบสอบถาม ผู้วิจัยจะทําศึกษาทฤษฎีการรับรู้ 
  ขั้นตอนท่ี 2  ลงมือสร้างเครื่องมือวิจัยตามแนวคิดหรือทฤษฎี  ขั้นตอนน้ีผู้วิจัยจะทําการร่างคําถามแบบสอบถาม
ตามแนวคิดและทฤษฎี และอ้างอิงเนื้อหาของหนังสือการ์ตูนเรื่องศรีพฤทเธศวรเป็นหลัก 
  ขั้นตอนที่ 3 ตรวจสอบความถูกต้องแบบสอบถาม  ตรวจสอบความถูกต้องของการสร้างแบบสอบถามว่าเป็นไปตาม
แนวคิดหรือทฤษฎีการสร้างแบบสอบถามหรือไม่ ตรวจสอบโดยผู้เช่ียวชาญทางด้านวัดผล จํานวน 5 ท่าน 
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  ข้ันตอนท่ี 4 ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาทําการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาโดยให้ผู้เช่ียวชาญด้าน
เน้ือหาตรวจสอบข้อคําถามแต่ละข้อว่าสอดคล้องหรือตรงและครอบคลุมตามคํานิยามหรือไม่และควรมีการแก้ไขหรือเพ่ิมเติมอะไรอีก
บ้างตรวจสอบความเที่ยงตรงของเครื่องมือ โดยผู้เช่ียวชาญทางด้านวัดผลจํานวน 5 ท่าน 
  ข้ันตอนที่ 5 ปรับปรุงแก้ไข ทําการปรับปรุงแก้ไขข้อคําถามตามคําแนะนําของผู้เช่ียวชาญและจะส่งให้ผู้เช่ียวชาญชุด
เดิมตรวจสอบอีกครั้ง 
  ข้ันตอนท่ี 6 ทดลอง ทดลองใช้เครื่องมือวิจัยกับกลุ่มทดลอง 
  ข้ันตอนที่ 7 นําข้อมูลจากการทดลองไปหาคุณภาพ นําข้อมูลที่ได้จากการทดลองไปหาคุณภาพผู้วิจัยใช้วิธีการทาง
สถิติหาคุณภาพทั้งรายข้อและทั้งฉบับเพื่อหาว่าผู้ตอบเข้าใจคําถามหรือไม่คําถามที่มีการตอบน้อยหรือไม่ตอบก็ต้องพิจารณาว่าคําถาม
ยากไปหรือไม่ ถ้ายากนํากลับไปปรับปรุงแก้ไข 
  ข้ันตอนท่ี 8 แก้ไขปรับปรุง ถ้าพบว่าเคร่ืองมือวิจัยยังมีข้อพกพร่องผู้วิจัยก็ต้องทําการปรับปรุงแก้ไขจนกว่าจะมี
คุณภาพตามเกณฑ์ 
  ข้ันตอนท่ี 9 เตรียมทดลองใช้ จัดเตรียมเครื่องมอืวิจัยให้พร้อมที่จะนําไปเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
ระยะที่ 3 ระยะวัดและประเมินผล 

 ผู้ศึกษาได้ดําเนินการศึกษาเชิงทดลองด้วยตนเอง โดยทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างภาคเรียนที่1 ปีการศึกษา2557  
สถาบันการศึกษาในเขตจังหวัดศรีสะเกษ มีลําดับข้ันตอนดังน้ี 
  ข้ันตอนท่ี 1 ขอความอนุเคราะห์ ทําหนังสือขอความอนุเคราะห์ผู้บริหารสถาบันการศึกษาในเขตเทศบาลเมือง 
ศรีสะเกษ 
  ข้ันตอนท่ี 2 จัดเตรียมหนังสือ จัดเตรียมหนังสือการ์ตูน เรื่องศรีพฤทเธศวร    
  ข้ันตอนท่ี 3 ช้ีแจงช้ีแจงรายละเอียดและข้ันตอนในการกรอกข้อมูลให้กับกลุ่มตัวอย่างเข้าใจอย่างละเอียด 
  ข้ันตอนท่ี 4 แจกแบบสอบถามและหนังสือให้กับกลุ่มตัวอย่าง นําแบบสอบถามแจกให้กลุ่มตัวอย่างได้ลงมือทํา โดย
ใช้เวลาประมาณ 20 นาที แล้วเก็บรวบรวม จากนั้นให้กลุ่มตัวอย่างอ่านหนังสือการ์ตูน เรื่องศรีพฤทเธศวร ซึ่งใช้เวลาในการอ่าน
ประมาณความยาว 20 นาที 
  ข้ันตอนท่ี 5 ทดลอง นําแบบสอบถามแจกแบบสอบถามให้กับกลุ่มตัวอย่าง ให้กลุ่มตัวอย่างได้ทําแบบสอบถามโดยใช้
เวลาประมาณ 20 นาที จากนั้นเก็บรวบรวม 
  ข้ันตอนท่ี 6 วิเคราะห์ข้อมูล นําข้อมูลที่ได้จากการทดลองจากกลุ่มตัวอย่างทั้งหมดมาวิเคราะห์ เพ่ือหาผลของการ
รับรู้ และความพึงพอใจ ตรวจสอบความถูกต้อง 
  ข้ันตอนที่ 7 สรุปและรายงานผลการวิจัย นําข้อมูลจากการวิเคราะห์มาสรุป และรายงานผลการวิจัย ตรวจสอบ
ความถูก 
  ข้ันตอนท่ี 8 เผยแพร่งานวิจัย  เผยแพร่งานวิจัยต่อสังคม โดยส่วนของงานวิจัยที่เผยแพร่มี 2 ส่วน ดังนี้ 
  1.  บทความวิจัย นําผลของการวิจัยส่งตีพิมพ์ในวารสารวิชาการ 
  2.  เผยแพร่หนังสือการ์ตูน เรื่องศรีพฤทเธศวร มีแผนในการเผยแพร่ เพ่ือให้เข้าถึงประชาชนและเป็นประโยชน์สําหรับ
ประชาชนมากที่สุด โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
   -  ห้องสมุดโรงเรียนในเขตเทศบาล 
   -  ห้องสมุดมหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ 
   -  ห้องสมุดศูนย์การศึกษาตามอัธยาศัย 
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สรุปผลการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง “การออกแบบและพัฒนาหนังสือการ์ตูนเสริมสร้างการรับรู้ทางด้านวัฒนธรรม ประเภทมุขปาฐะจังหวัดศรีสะ
เกษ” มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาวัฒนธรรมประเภทมุขปาฐะ เรื่องศรีพฤทเธศวร จังหวัดศรีสะเกษ สําหรับเป็นข้อมูลในการออกแบบบท
เน้ือเรื่อง เพ่ือออกแบบและพัฒนาหนังสือการ์ตูนส่งเสริมการเรียนรู้ด้านวัฒนธรรม ประเภทมุขปาฐะเรื่องศรีพฤทเธศวร ของนักเรียน
และนักศึกษาในจังหวัดศรีสะเกษ และเพื่อประเมินผลการรับรู้ด้านวัฒนธรรม จากหนังสือการ์ตูน เรื่องศรีพฤทเธศวร ผู้วิจัยใช้วิธีการ
วิจัยแบบผสมผสานรูปแบบ ได้แก่ การวิจัยเอกสาร การวิจัยเชิงคุณภาพและการวิจัยเชิงสํารวจ ผู้วิจัยได้สรุปอภิปรายผลและจัดทํา
ข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

ตอนที่ 1 สรุปผลการออกแบบและพัฒนาหนังสอืการ์ตูน เรื่องศรีพฤทเธศวร 
 พบว่า หนังสือการ์ตูน เรื่องศรีพฤทเธศวร บทของการ์ตูนเรื่องนี้แต่งจากข้อมูลที่ได้จากบันทึกภาษาขอมที่ได้จารึกไว้ที่
กรอบประตูระเบียงคต ปราสาทสระกําแพงใหญ่ วัดสระกําแพงใหญ่ อําเภออุทุมพรพิสัย จังหวัดศรีสะแกษ โดยได้นําข้อมูลจากจารึก
นั้นมาเขียนบท โดยได้เพ่ิมเนื้อหาบางส่วนผสมเข้าไปแต่ยังคงแก่นเรื่องสําคัญไว้อย่างครบถ้วนสมบูรณ์ เพ่ือให้บทเกิดความสนุกสนาน 
และมีความต่อเนื่อง เช่ือมโยงกันอย่างมีเหตุผล ลักษณะรูปแบบของตัวละครในเรื่อง เป็นรูปแบบการ์ตูน SD 5 ส่วนหรือ Super 
Deformation สัดส่วน 5 ส่วนซึ่งเป็นรูปแบบการผสมผสานระหว่างการ์ตูนตัดทอน (SD) และการ์ตูนแนวเสมือนจริง (Real) ซึ่งได้จาก
ผลการสํารวจความต้องการของกลุ่มทดลอง จํานวน 100 คน และได้นํารูปแบบการ์ตูนดังกล่าวมาใช้ในการออกแบบตัวละครทั้งหมด
ในหนังสือการ์ตูน เรื่องศรีพฤทเธศวร การออกแบบฉาก ได้นําเอาความเช่ือ วิถีชีวิตประจําวัน ข้าวของเครื่องใช้ และส่ิงปลูกสร้างต่างๆ 
ยุคขอม สมัยพระเจ้าวรมันที่ 1 มาร่วมใช้ในการออกแบบฉาก ซึ่งวัฒนธรรมเหล่านั้นจะสามารถบ่งบอกถึงยุคสมัย ภูมิปัญญาเฉพาะ
ท้องถิ่นได้ดี ทําให้คนดูมีความเช่ือ และหลงใหลไปกับบรรยากาศในการ์ตูน ในหนังสือการ์ตูนฉบับนี้ได้ออกแบบสตอรี่บอร์ดและวาง
เลย์เอ้าท์ เช่น กรอบภาพ ลักษณะของภาพ ทิศทางภาพ ตําแหน่งที่จะวางข้อความหรือกราฟิกอื่นๆ ไว้ให้มีความสมบูรณ์ การตัดเส้น
และลงสีให้การ์ตูนได้ใช้โปรแกรมกราฟิกในการตัดเส้นและลงสี การตัดเส้นได้ใช้เส้นที่มีน้ําหนักเบา เข้ม แตกต่างกันตามจังหวะของ
แสงและเงาของภาพ เพ่ือสร้างอารมณ์ และความสวยงามให้กับเส้นการ์ตูน การลงสีได้ใช้สีในลักษณะตรงกันข้ามในบริเวณเป็นจุดเน้น
ความสนใจเช่นภาพส่วนใหญ่ใช้สีวรรณะเย็นประมาณ 80% ของพ้ืนที่แต่ตรงบริเวณที่ต้องการใช้เป็นจุดแห่งความสนใจอาจใช้สี
วรรณะร้อนประมาณ 20%ของพ้ืนที่ซึ่งจะทําให้บริเวณดังกล่าวเกิดความน่าสนใจ และเกิดการรับรู้ได้เร็วขึ้น การใช้ตัวอักษร ผู้วิจัยได้
ใช้รูปแบบตัวพิมพ์ธรรมดาเพราะมีความเหมาะสําหรับใช้พิมพ์เน้ือเรื่องทั้งหมดของส่ิงพิมพ์ต่างๆ อีกทั้งยังช่วยให้อ่านง่ายอีกด้วย 

 ตอนที่ 2 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการรับรู้ทางด้านวัฒนธรรมประเภทมุขปาฐะจังหวัด ศรีสะเกษเรื่องศรีพฤท
เธศวร 
 พบว่ากลุ่มตัวย่างมีการรับรู้ทางด้านวัฒนธรรมประเภทมุขปาฐะจังหวัดศรีสะเกษเรื่องศรีพฤทเธศวรก่อนการทดลองโดยภาพ
รวมอยู่ในระดับมาก ( X =3.91) รายข้อพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้ทางด้านวัฒนธรรมประเภทมุขปาฐะจังหวัดศรีสะเกษเรื่อง
ศรีพฤทเธศวรก่อนการทดลองในข้อ “สระนํ้าศักดิ์สิทธิ์ช่วยให้ผู้อาบกินมีสุขภาพพลานามัยดี” มีค่าเฉล่ียสูงสุด (X =4.28)  รองลงมา  
“ศรีสุกรรมากําสเตงงิเข้าเฝ้าพระเจ้าสุริยวรมันที่ 1 โดยได้นํา ไตภัทระ ซึ่งเป็นบุตรี ไปถวายเพ่ือเป็นข้าบาทบริจาริกา แก่พระเจ้าสุ
ริยวรมันที่ 1”(X = 4.13) และข้อ “เมืองกุรุเกษตร ซึ่งมีศรีสุกรรมากําเสตงงิ เป็นเจ้าเมือง มีช่ือเดิมว่า เมืองวิเภทะ” (X = 3.72) 
ซึ่งมีค่าเฉล่ียต่ําที่สุด 
 กลุ่มตัวย่างมีการรับรู้ทางด้านวัฒนธรรมประเภทมุขปาฐะจังหวัดศรีสะเกษเรื่องศรีพฤทเธศวรหลังการทดลองโดยภาพ
รวมอยู่ในระดับมาก ( X =4.10) รายข้อพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้ทางด้านวัฒนธรรมประเภทมุขปาฐะจังหวัดศรีสะเกษเรื่อง
ศรีพฤทเธศวรหลังการทดลองในข้อ“ปีมหาศักราช 959 หรือปี พ.ศ. 1580  อาณาจักรขอม เป็นอาณาจักรที่ทรงอิทธิพล” มีค่าเฉลี่ย
สูงสุด (X = 4.25) รองลงมา “อาณาจักรขอมในปี ปี พ.ศ. 1580 กษัตริย์ผู้ครองนคร มีนามว่า พระบาทกมรเตงกันดวนอัญศรีสุริยะ
วรมันเทวะ หรือ พระเจ้าสุริยวรมัน ที่ 1”(X = 4.19) และข้อ“กัมรเดงชคตศรีพฤทเธศวร เป็นช่ือเรียกเดิมของปราสาทหินสระ
กําแพงใหญ่”(X = 3.89) ซ่ึงมีค่าเฉล่ียต่ําที่สุด 
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 ตอนที่ 3สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจคุณภาพการออกแบบหนังสือการ์ตูนเรื่องศรีพฤทเธศวร 
 พบว่า กลุ่มตัวย่างมีความพึงพอใจคุณภาพการออกแบบหนังสือการ์ตูนเรื่องศรีพฤทเธศวรด้านเน้ือหาโดยเฉล่ียอยู่ในระดับ
มาก  ( X =3.75) รายข้อพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจคุณภาพการออกแบบหนังสือการ์ตูนเรื่องศรีพฤทเธศวรด้านเน้ือหาในข้อ 
“หนังสือสามารถถ่ายทอดเนื้อหาเพ่ือให้เกิดการรับรู้ด้านวัฒนธรรมของชาวศรีสะเกษประเภทมุขปาฐะ เรื่องศรีพฤทเธศวร” มีค่าเฉลี่ย
สูงสุด (X = 4.33)  รองลงมา  “ความสอดคล้องของเน้ือหากับภาพประกอบ”(X = 3.93) และข้อ “การเลือกใช้ส่ือให้เหมาะสมกับ
การถ่ายทอดเน้ือหา” (X = 3.61) ซึ่งมีค่าเฉล่ียต่ําที่สุด 

กลุ่มตัวย่างมีความพึงพอใจคุณภาพการออกแบบหนังสือการ์ตูนเรื่องศรีพฤทเธศวรด้านความเหมาะสม และความงามของ
ภาพโดยเฉล่ียอยู่ในระดับมาก  ( X =3.77) รายข้อ กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจคุณภาพการออกแบบหนังสือการ์ตูนเรื่องศรีพฤทเธ
ศวรด้านความเหมาะสม และความงามของภาพ ในข้อ “ความเหมาะสมของสีที่ใช้ในการนําเสนอ” มีค่าเฉล่ียสูงสุดเท่ากับข้อ 
“ขอบเขตของเนื้อหาในการนําเสนอ”  (X = 3.93)  รองลงมา ข้อ“ความกลมกลืนของภาพ” เท่ากับข้อ “ท่าทางการแสดงออกของ
ตัวละคร” (X = 3.92) และข้อ “ความน่าสนใจของภาพ” (X = 3.40) ซ่ึงมีค่าเฉล่ียต่ําที่สุด 

กลุ่มตัวย่างมีความพึงพอใจคุณภาพการออกแบบหนังสือการ์ตูนเรื่องศรีพฤทเธศวรด้านประสิทธิภาพหนังสือการ์ตูนโดย
เฉล่ียอยู่ในระดับมาก  ( X =3.85) รายข้อ กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจคุณภาพการออกแบบหนังสือการ์ตูนเรื่องศรีพฤทเธศวรด้าน
ประสิทธิภาพหนังสือการ์ตูนในข้อ “ความน่าสนใจของหนังสือการ์ตูน” มีค่าเฉล่ียสูงสุด (X = 3.96)  รองลงมา ข้อ“หนังสือการ์ตูน
สามารถสร้างแรงจูงใจต่อผู้อ่าน” เท่ากับข้อ “หนังสือการ์ตูนสามารถทําให้ผู้อ่านคล้อยตาม” (X = 3.93) และข้อ “หนังสือการ์ตูน
สามารถทําให้ผู้ชมเข้าใจและรับรู้เกี่ยวกับเรื่องที่ต้องการนําเสนอ” (X = 3.58) ซ่ึงมีค่าเฉล่ียต่ําที่สุด 

กลุ่มตัวย่างมีความพึงพอใจคุณภาพการออกแบบหนังสือการ์ตูนเรื่องศรีพฤทเธศวรโดยรวมเฉล่ียยู่ในระดับมาก  ( X =3.82) 
รายด้านพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจคุณภาพการออกแบบหนังสือการ์ตูนเรื่องศรีพฤทเธศวรด้านประสิทธิภาพหนังสือการ์ตูน
ในด้านประสิทธิภาพมีค่าเฉลี่ยสูงสุด (X = 3.85)  รองลงมา ด้านความเหมาะสม และความงามของภาพ (X = 3.77) และด้าน
เน้ือหา (X = 3.75) ซ่ึงมีค่าเฉล่ียต่ําที่สุด 

สรุปผลการทดลองใช้หนังสือการ์ตูนเรื่องศรีพฤทเธศวรพบว่า ค่าเฉล่ียการรับรู้ทางด้านวัฒนธรรมประเภทมุขปาฐะหลัง
การทดลองด้วยการมีค่าเฉล่ียสูงกว่าการรับรู้ก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน  
พบว่า  ความพึงพอใจด้านเนื้อหามีความสัมพันธ์กับการรับรู้ด้านวัฒนธรรมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยมีค่า
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 0.579 ความพึงพอใจด้านความเหมาะสม และความงามของภาพมีความสัมพันธ์กับการรับรู้ด้าน
วัฒนธรรมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 0.512 ความพึงพอใจด้านประสิทธิภาพมี
ความสัมพันธ์กับการรับรู้ด้านวัฒนธรรมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 0.511 ความพึง
พอใจโดยรวมมีความสัมพันธ์กับการรับรู้ด้านวัฒนธรรมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 
0.511 

 

อภิปรายผลการวิจัย 
 ผลการวิจัย พบว่าหนังสือการ์ตูนเรื่องศรีพฤทเธศวรได้แต่งบทจากข้อมูลที่ได้จากบันทึกภาษาขอมของที่ได้จารึกไว้ที่กรอบ
ประตูระเบียงคตปราสาทสระกําแพงใหญ่วัดสระกําแพงใหญ่อําเภออุทุมพรพิสัยจังหวัดศรีสะแกษรูปแบบการ์ตูนSD 5ส่วนหรือSuper 
Deformation สัดส่วน 5 ส่วนซึ่งเป็นรูปแบบการผสมผสานระหว่างการ์ตูนตัดทอนและการ์ตูนแนวเสมือนจริงซ่ึงได้จากผลการสํารวจ
ความต้องการของกลุ่มทดลองการตัดเส้นได้ใช้เส้นที่มีน้ําหนักเบาเข้มแตกต่างกันตามจังหวะของแสงและเงาของภาพเพ่ือสร้างอารมณ์
และความสวยงามให้กับเส้นการ์ตูนการลงสีได้ใช้สีในลักษณะคู่สีตรงกันข้ามในบริเวณเป็นเป็นจุดเน้นเพื่อสร้างความสนใจและนํา
สายตาผู้อ่านกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงมีการศึกษาระดับมัธยมศึกษาและระดับปริญญาตรีกลุ่มตัวย่างมีความพึงพอใจ
คุณภาพการออกแบบหนังสือการ์ตูนเรื่องศรีพฤทเธศวรด้านความเหมาะสมและความงามของภาพโดยเฉล่ียอยู่ในระดับมากรายข้อ
กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจคุณภาพการออกแบบหนังสือการ์ตูนเรื่องศรีพฤทเธศวร ด้านความเหมาะสมและความงามของภาพ ส่วน



วารสารวิชาการ ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวทิยาลัยนเรศวร  ปีที่ 7 ฉบับที่ 1  มกราคม – มิถุนายน 2559 
________________________________________________________________________________________________ 
 

67 
 

ความเหมาะสมของสีที่ใช้ในการนําเสนอ” มีค่าเฉล่ียสูงสุด ซึ่งเท่ากับขอบเขตของเน้ือหาในการนําเสนอ” โดยมีความสอดคล้องกับ
งานวิจัยของศักดิ์ชัย เกียรตินาคินทร์ (2535 : 39) ที่ได้ทําการสํารวจเก่ียวกับหนังสือการ์ตูนยอดนิยมพบว่าเกณฑ์ในการเลือกหนังสือ
การ์ตูนดูจากปกและเนื้อกระดาษดูจากของแถมและรางวัลอัตราการซ้ือ / เดือน มากที่สุด50-150 บาทต่อเดือน และยังสอดคล้องกับ
งานวิจัยของนวลทิพย์ ปริญชาญกมล (2538) ที่ได้ศึกษาถึงความต้องการและความสนใจด้านรูปแบบหนังสือการ์ตูนของเด็กไทยศึกษา
เชิงวิเคราะห์เปรียบเทียบกรณีเด็กในเขตกรุงเทพมหานคร และเด็กในเขตอําเภอเมืองจังหวัดเชียงใหม่พบว่ากลุ่มตัวอย่างทั้งสอง นิยม
การจัดรูปเล่มแนวตั้งมากที่สุดและต้องการให้การ์ตูนมีขนาดเล็กเป็นภาพสีที่มีการวาดภาพเหมือนจริงรวมทั้งชอบตัวหนังสือแบบ
ตัวพิมพ์ชัดเจนมากที่สุดทั้งน้ีเป็นเพราะว่าหน้าปกของหนังสือเป็นส่ิงที่ผู้อ่านได้เห็นเป็นอันดับแรกและเป็นส่ิงที่ดึงดูดสายตาผู้อ่านใน
การอ่านหนังสือการ์ตูนแต่ละเล่มได้ หากหน้าปกไม่หน้าสนใจ แม้ว่าจะมีเน้ือหาดีเพียงใด อาจจะไม่สามารถดึงดูดผู้อ่านให้อ่านหนังสือ
การ์ตูนได้  
 ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจคุณภาพการออกแบบหนังสือการ์ตูนเรื่องศรีพฤทเธศวรด้านเน้ือหาโดยเฉล่ีย
อยู่ในระดับมากรายข้อ พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจคุณภาพการออกแบบหนังสือการ์ตูนเรื่องศรีพฤทเธศวรด้านเน้ือหาในข้อ 
“หนังสือสามารถถ่ายทอดเน้ือหาเพื่อให้เกิดการรับรู้ด้านวัฒนธรรมของชาวศรีสะเกษประเภทมุขปาฐะ เรื่องศรีพฤทเธศวร และความ
สอดคล้องของเนื้อหากับภาพประกอบ ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของรัฐพงศ์ พิสิฐสุขสิริ (2552) ได้กล่าวถึงการทํางานร่วมระหว่างภาพ
กับภาษาในหนังสือภาพประกอบสําหรับเยาวชนเพื่อการออกแบบแอนิเมชันพบว่าภาพประกอบเป็นองค์ประกอบสําคัญอย่างหน่ึง
สําหรับส่ือส่ิงพิมพ์เน่ืองด้วยที่ผ่านๆมานั้นภาพประกอบมีบทบาทในหนังสือประเภทต่างๆเร่ืองนั้นจะมีชีวิตชีวาและมีความหมายก็
ต่อเมื่อมีภาพประกอบที่ดีเพราะภาพประกอบทํางานร่วมส่งเสริมสนับสนุนหรือบางคร้ังสร้างเนื้อหาที่เกินเลยจากตัวอักษรแตกต่างจาก
หนังสือการ์ตูนช่องที่ภาพจะทํางานเป็นหลักและให้ตัวอักษรทําหน้าที่สนับสนุนงานออกแบบแอนิเมชันที่สามารถส่ือสารกับคนดูได้ดี
นั้นข้ึนอยู่กับวิธีการเล่าเรื่องโดยใช้วิธีการเล่าเรื่องที่ง่ายๆไม่ซับซ้อนทําให้ผู้ดูน้ันรับรู้ได้ดีย่ิงขึ้นเช่นเดียวกับภาพประกอบซ่ึงเป็น
องค์ประกอบสําคัญอย่างหน่ึงสําหรับส่ือส่ิงพิมพ์เนื่องด้วยที่ผ่านๆมานั้นภาพประกอบมีความสําคัญมากมีบทบาทในหนังสือประเภท
ต่างๆเน้ือเรื่องจะมีชีวิตชีวาและมีความหมายก็ต่อเมื่อมีภาพประกอบที่ดีเพราะภาพประกอบทํางานร่วมส่งเสริมสนับสนุนหรือบางคร้ัง
สร้างเน้ือหาที่เกินเลยจากตัวอักษรแตกต่างจากหนังสือการ์ตูนช่องที่ภาพจะทํางานเป็นหลักและให้ตัวอักษรทําหน้าที่สนับสนุนผล
การศึกษาพบว่าวิธีการที่นํามาใช้ในการทํางานของภาพคือการใช้ภาพแสดงรายละเอียดเป็นวิธีที่นํามาใช้มากที่สุดซ่ึงเป็นการนําเสนอ
ความเป็นไปของตัวเน้ือเรื่องจึงทําให้เกิดความเข้าใจของตัวเน้ือหาได้ชัดเจนเป็นวิธีการที่ทําให้เข้าใจภาพได้ง่ายในส่วนของลักษณะการ
ทํางานของตัวอักษรวิธีที่นํามาใช้มากที่สุดคือการเสริมความหมายของภาพจะทําให้สามารถเข้าใจในส่วนของภาพได้ง่ายเป็นการ
ทํางานร่วมกันอย่างดีระหว่างการแสดงรายละเอียดและการเสริมความหมายของภาพซ่ึงเป็นการทํางานของภาพและภาษาที่จะทําให้
เข้าถึงอารมณ์ของตัวเน้ือเรื่องได้ดีที่สุดและทําให้เกิดอรรถรสในการอ่านเปรียบเสมือนการชมภาพยนตร์จากงานออกแบบแอนิเมชัน
ประกอบเพลงที่สามารถส่ือสารกับคนดูได้ดีนั้นขึ้นอยู่กับวิธีการเล่าเรื่องโดยใช้วิธีการเล่าเรื่องที่ง่ายๆไม่ซับซ้อนทําให้ผู้ดูน้ันรับรู้ได้ดี
ยิ่งขึ้นและข้ึนอยู่กับประสบการณ์ 
 ผลการวิจัยที่พบว่า กลุ่มตัวย่างมีความพึงพอใจคุณภาพการออกแบบหนังสือการ์ตูนเรื่องศรีพฤทเธศวรด้านประสิทธิภาพ
หนังสือการ์ตูนโดยเฉล่ียยู่ในระดับมากรายด้านพบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจคุณภาพการออกแบบหนังสือการ์ตูนเรื่องศรีพฤทเธ
ศวรด้านประสิทธิภาพหนังสือการ์ตูนในด้านประสิทธิภาพมีค่าเฉล่ียสูงสุดรองลงมาด้านความเหมาะสมและความงามของภาพและด้าน
เน้ือหาสอดคล้องกับงานวิจัยของสิรภพแก้วไกรสิน (2549)  ได้กล่าวถึงการส่ือสารเชิงสัญลักษณ์ภาพในตัวละครจักรๆวงศ์ๆทาง
โทรทัศน์กับแก่นจินตนาการของผู้ชมที่เป็นเด็กโดยในงานวิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้เข้าใจถึงที่มาของจินตนาการและวิธีการส่ือสารเชิง
สัญลักษณ์ภาพที่เก่ียวกับเอกลักษณ์ของตัวละครอมนุษย์ในละครจักรๆวงศ์ๆทางโทรทัศน์และเพ่ือให้ทราบถึงแก่นจินตนาการในละคร
จักรๆวงศ์ๆในการรับรู้ของผู้ชมที่เป็นเด็กโดยใช้แนวคิดทฤษฎีการลู่เข้าเชิงสัญลักษณ์และแนวทางการศึกษาแก่นจินตนาการแนวคิด
เรื่องสัมพันธบทผลจากการวิจัยพบว่าวิธีการส่ือสารเชิงสัญลักษณ์ภาพที่เก่ียวกับเอกลักษณ์ของตัวละครอมนุษย์ในละครจักรๆวงศ์ๆ
ทางโทรทัศน์มีวิธีการที่สําคัญได้แก่ 1) การนําเสนอด้วยภาพที่มีลักษณะภาพตามแบบแผนของจิตรกรรมไทยแนวประเพณี 2) การส่ือ
ความหมายแฝงจากภาษาภาพโทรทัศน์3) การสร้างบริบทเพ่ือกํากับความหมายอันเป็นเอกลักษณ์ของตัวละคร 4) การสร้างสัมพันธ
บท 5) การประยุกต์ใช้รหัสภาพการ์ตูนในแง่ของที่มาของจินตนาการเกี่ยวกับตัวละครอมนุษย์ในการรับรู้ของเด็กประกอบด้วย 1) งาน
จิตรกรรมและงานประติมากรรมในศาสนสถาน 2) งานวรรณกรรมสําหรับเด็กและเยาวชน 3) งานส่ือสารมวลชนและ 4) กระบวนการ
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ขัดเกลาทางสังคมจากครอบครัวและโรงเรียนสําหรับแก่นจินตนาการของผู้ชมที่เป็นเด็กที่มีต่อละครจักรๆวงศ์ๆประกอบด้วย 1) แก่น
จินตนาการที่เน้นความถูกต้องเป็นจริง 2) แก่นจินตนาการที่เน้นค่านิยมทางสังคม 3) แก่นจินตนาการที่เน้นประโยชน์ทั้งส่วนบุคคล
และทางสังคม 
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