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 การพัฒนาสื่อการเรียนประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติ เร่ืองธรรมะ DESIGN ตอนไมเทา

ยอดกตัญู มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาส่ือการเรียนประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติเร่ืองธรรมะ 

DESIGN  ตอนไมเทายอดกตัญู สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3-6 และบุคคลท่ัวไป และ

เสริมสรางการเรียนรูและปลูกฝงจิตสํานึกที่ดีใหกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3-6 และบุคคล

ทั่วไป โดยวิธีการดําเนินการวิจัย แบงออกไดเปน 3 กระบวนการหลักคือ 1) กระบวนการในการ

สรางภาพยนตรการตูน 2 มิติ 2) กระบวนการสรางแบบประเมินส่ือการเรียนประเภทภาพยนตร

การตูน 2 มิติ  3) กระบวนการดําเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมขอมูล 

 กลุมตัวอยางที่ใชศึกษาคร้ังนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดบาง

พลัด จํานวน 30 คน ใชการเก็บรวบรวมขอมูลดวยแบบสอบถามและสถิติที่ใชวิเคราะหขอมูล 

ไดแก คาเฉลี่ย และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 ผลการวิจัยพบวาประเมินหาคาความพึงพอใจจากกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน  

ซึ่งผลการประเมินแบงออกเปน 3 ดานดวยกัน อันไดแก   

1) ดานการตูนแอนิเมชั่น มีคาเฉลี่ย 4.63 และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.45    

2) ดานแบบฝกหัด มีคาเฉลี่ย 4.83 และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.36    

3) ดานเกมจ๊ิกซอว มีคาเฉลี่ย 4.78 และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.41  

โดยสรุปผลจากการประเมินไดวา ส่ือการเรียนประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติ เร่ืองธรรมะ 

DESIGN ตอนไมเทายอดกตัญู ที่สรางข้ึนสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดอยางมี

ประสิทธิภาพเปนอยางดี 
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	2.1 ความหมายของภาพยนตร์แอนิเมชั่น
	  การ์ตูนแอนิเมชั่นมีความหมายที่แปลได้โดยตรงคือ ความมีชีวิตชีวา มาจากรากศัพท์จากคำว่า Anima ซึ่งแปลว่าจิตวิญญาณ หรือมีชีวิต แต่ต่อมา แอนิเมชั่นก็มีความหมายตามที่เข้าใจกันในปัจจุบันนี้ ก็คือ การสร้างภาพเคลื่อนไหวได้ หรือ ภาพการ์ตูนที่เคลื่อนไหวได้ ส่วนแอนิเมชั่นในความหมายเชิงภาพยนตร์ก็คือ กระบวนการ การฉายรูปเฟรมภาพออกมาทีละเฟรม หรือสร้างด้วยคอมพิวเตอร์กราฟิก หรือ ทำด้วยการวาดมือ และทำซ้ำการเคลื่อนไหวทีละน้อยๆซึ่งจะแสดงทีละภาพในอัตราความเร็ว มากกว่าหรือเท่ากับ 16 ภาพ ต่อ 1 วินาที (ปัจจุบัน 24 เฟรม ต่อ 1 วินาที)




