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An objective of this research is to develop a learning media about 2D animation
in the title “Dharma Design: Thankfulness Walking Stick”. Also, the target groups of this
research are students from 3 to 6" grade in a primary school as well as general
interested people. There are three main processes in the research implementation. First
is the process of creating 2D animation. Second is the process of making an evaluation
form for the animation. As well, third are the processes of experiment and gathering
information.

The Sample group for this research is the 30 of 4" grade primary students from
Wat Bang Plad School. Moreover, a questionnaire method is used for data gathering. As
well, the research uses average and standard deviation values in order to analyze data.

A result of this research evaluates an appreciation value from thirty people in the
sample group. Furthermore, an evaluation result could be separated in three categories.
The first category is an animation that has X = 4.63 and S.D. = 0.45. The second
category is an exercise that has X =4.83 and S.D. = 0.36. And the third category is a
jigsaw game that has X = 478 and S.D. = 0.41. In addition, a summary from the

evaluation result concludes that this 2D animation can be used for a learning efficiently.
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	บท
	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)




