
 
บทที่ 3 

 
วิธีการวิจัย 

 
  การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) เพื่อพัฒนาส่ือการเรียน

และสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมสําหรับนักเรียนและบุคคลทั่วไป  ซึ่งมีวิธีดําเนินการวิจัยดังนี้ 

  3.1  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  3.2 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

  3.3  การดําเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมขอมูล 

  3.4  การวิเคราะหขอมูล 

  3.5 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 3.1.1 ประชากร  
   ประชากร คือนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 3-6 ในปการศึกษา 1/2554  
 3.1.2 กลุมตัวอยาง 
   กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยไดจากการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling)   

ดวยวิธีการจับสลากคือ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดบางพลัด จํานวน 30 คน  

 

3.2 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยในคร้ังนี้ เปนแบบสอบถาม จํานวน 3 สวนดังนี้ 

  สวนที่ 1 ขอมูลสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม มีลักษณะเปนแบบตรวจสอบรายการ 

(Check-list) จํานวน 4 ขอ เพื่อสอบถามเกี่ยวกับ เพศ อายุ โรงเรียน และการศึกษา 

  สวนที่ 2 คําถามเกี่ยวกับการพัฒนาส่ือการเรียนประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติ เร่ือง

ธรรมะ DESIGN ตอนไมเทายอดกตัญู จํานวน 20 ขอ โดยแบงออกเปน การตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ 

ตอนไมเทายอดกตัญู จํานวน 7 ขอ แบบฝกหัด จํานวน 4 ขอ เกมจิ๊กซอว จํานวน 6 ขอ และ

ความคิดเห็นสวนตัว จํานวน 3 ขอ 
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   ลักษณะของแบบสอบถามสวนที่ 2 เปนแบบมาตราสวนประมาณคา  

(Rating - Scale) 5 ระดับ ต้ังแตระดับที่ 1 ถึง 5 ซึ่งแบงไดดังนี้ 

    ระดับความคิดเห็น  5 คะแนน  หมายถึง  ดีมาก 

    ระดับความคิดเห็น  4 คะแนน  หมายถึง  ดี 

    ระดับความคิดเห็น  3 คะแนน  หมายถึง ปานกลาง 

    ระดับความคิดเห็น  2 คะแนน  หมายถึง  พอใช 

    ระดับความคิดเห็น 1 คะแนน  หมายถึง  ควรปรับปรุง 

  สวนที่ 3 ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอ่ืนๆ 

   ในการสรางแบบสอบถามคร้ังนี้ ผูวิจัยสรางโดยอาศัยขอมูลที่ไดจากเอกสารที่เกี่ยวกับ

แนวคิด ทฤษฎี บทความ ตลอดจนงานวิจัยที่เกี่ยวของ โดยดัดแปลงใหเหมาะสมกับงานวิจัยนี้ 

 
3.3 การดําเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมขอมูล 
  วิธีการดําเนนิการวิจยั แบงออกเปน 3 กระบวนการหลกั คือ 

 3.3.1 กระบวนการในการสรางภาพยนตรการตูน 2 มิติเร่ือง ธรรมะ Design ตอนไมเทา 

ยอดกตัญู 

   3.3.1.1 ศึกษาคนควาหาขอมูลตางๆ ที่เกี่ยวของ 

   3.3.1.2 การออกแบบภาพยนตรการตูน 2 มิติ เกมจ๊ิกซอว และแบบฝกหัด   

   3.3.1.3 สรางภาพยนตรการตูน 2 มิติ เกมจ๊ิกซอว และแบบฝกหัด   

   3.3.1.4 ทดสอบภาพยนตรการตูน 2 มิติ เร่ืองธรรมะ Design ตอน ไมเทา 

ยอดกตัญู 

 3.3.2 กระบวนการสรางแบบประเมินสื่อการเรียนประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติ มีข้ันตอน

ในการดําเนินการ ดังนี้คือ 

   3.3.2.1 ศึกษาวิธีการสรางและสรางแบบประเมินส่ือการเรียนประเภทภาพยนตร

การตูน 2 มิติ จากหนังสือ และเอกสารที่เกี่ยวของ 

 3.3.3 กระบวนการดําเนนิการทดลองและการเกบ็รวบรวมขอมลู 

   3.3.3.1 ผูวิจัยแนะนําวิธีการสื่อภาพยนตรการตูน 2 มิติ เ ร่ือง ธรรมะ Design  

ตอน ไมเทายอดกตัญู   เพื่อสงเสริมการเรียนรูและปลูกฝงจิตสํานึกดานคุณธรรมและจริยธรรม

ใหแกกลุมตัวอยาง หลังจากนั้นแนะนําวิธีการเขาชมภาพยนตรการตูน 2 มิติ การทําแบบฝกหัด 

และวิธีการเลนเกมจ๊ิกซอว 
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   3.3.3.2  ใหนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 ชมภาพยนตรการตูน 2 มิติ ทําแบบฝกหัด

จํานวน 10 ขอและเลนเกมจ๊ิกซอว แลวใหทําแบบประเมิน แลวนําผลการเลนเกมจ๊ิกซอวและ 

ทําแบบฝกหัดของเด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 แตละคนมาเก็บไว 

 

3.4 การวิเคราะหขอมูล 
  ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามทั้งหมดมาวิเคราะห โดย 

 3.4.1 เมื่อไดรับแบบสอบถามกลับคืนมาแลว ผูจัดทําไดนํามาแจกแจงความถ่ีของ

คําตอบแตละขอ ดวยการลงรหัสคําตอบในแตละขอ ใหเปนตัวเลขประจําแบบสอบถาม

ท้ังหมด เพ่ือเตรียมนําไปวิเคราะหขอมลูตอไป 

 3.4.2 นําขอมูลท่ีลงรหัสแลวกรอกลงในแบบฟอรมการลงรหัสท่ัวไป (General Coding 

Form) ซึ่งเปนการเตรียมขอมูล เพ่ือสงไปบันทึกลงในเคร่ืองคอมพิวเตอร และวิเคราะห

ขอมูล โดยใชโปรแกรมสถิติสําเร็จรูปทางสังคมศาสตร SPSS+ (Statistic Package for the Social 

Sciences) 

 
3.5 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลในการวิจัยคร้ังนี้ ไดแก 

 3.5.1 สถิติที่ใชวิเคราะหหาคาความพึงพอใจของเด็กที่มีตอการพัฒนาส่ือการเรียนประเภท

ภาพยนตรการตูน 2 มิติ เร่ืองธรรมะ DESIGN ตอนไมเทายอดกตัญู  

   3.5.1.1 คาคะแนนเฉล่ีย (Mean)  (บุญธรรม, 2543 : 351) 

      
N

X
X ∑=  

โดยที่  แทน คาคะแนนเฉล่ีย X    

      ∑X  แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

      N แทน จํานวนผูเรียน 

   การแปลความหมายจากคาคะแนนเฉล่ียที่ไดจากแบบสอบถามความพึงพอใจของ

นักเรียนที่มีตอการพัฒนาส่ือการเรียนประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติ เร่ืองธรรมะ DESIGN  

ตอนไมเทายอดกตัญู  

    ชวงคาน้ําหนัก 4.50 – 5.00 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับดีมาก 

    ชวงคาน้ําหนัก 3.50 – 4.49 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับดี 
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    ชวงคาน้ําหนัก 2.50 – 3.49 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับปานกลาง 

    ชวงคาน้ําหนัก 1.50 – 2.49 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับพอใช 

    ชวงคาน้ําหนัก 1.00 – 1.49 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับควรปรับปรุง 

   3.5.1.2 คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

     SD = 
)1(

)( 22

−

−∑ ∑
NN

XXN
 

     โดยที่ SD แทน  ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

      ∑Χ  แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

      2∑ X แทน ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกําลังสอง 

      N แทน จํานวนนักเรียนทั้งหมด 

      X แทน คะแนนของนักเรียนแตละคน 

   เกณฑการแปลความหมายของคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

    ชวงคาน้ําหนัก 0.51 – 1.00 หมายถึง สูงสุด 

    ชวงคาน้ําหนัก 0.00 – 0.50 หมายถึง ตํ่าสุด 
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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)




