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สรุปผลการศึกษาและขอเสนอแนะ 

 
  การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) การพัฒนาส่ือการเรียน

ประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติ เร่ืองธรรมะ DESIGN ตอนไมเทายอดกตัญู มีวัตถุประสงคเพื่อ

เสริมสรางการเรียนรูและปลูกฝงจิตสํานึกดานคุณธรรมและจริยธรรมใหกับเด็ก เพื่อนําไป

ประยุกตใชกับชีวิตประจําวันและทําใหดําเนินชีวิตไปในแนวทางที่ดี 

 

5.1 อภิปรายผลการวิจัย 
  ผลจากการทาํวิจัยเร่ืองการพัฒนาส่ือการเรียนประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติ  

เร่ืองธรรมะ DESIGN ตอนไมเทายอดกตัญู สามารถนํามาอภิปรายผลการวจิัยไดดังตอไปนี้ 

 5.1.1 ดานการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ 

   ในสวนของการตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ พบวา  คาเฉลี่ยรวมเทากับ  4.63  จัดอยูในเกณฑ

ที่ ดีมาก  และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  0.45  ซึ่งแสดงวาผูตอบแบบประเมิน 

ทั้ง  30  ทานมีความเห็นที่สอดคลองกัน  ดังนั้นจึงสามารถสรุปไดวา  การพัฒนาส่ือการเรียน

ประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติ เร่ืองธรรมะ DESIGN ตอนไมเทายอดกตัญู ที่สรางข้ึนมี 

เนื้อเร่ืองที่นาสนใจชวนใหติดตาม  โดยตัวเนื้อเร่ืองสามารถส่ือความหมายไดอยางชัดเจนและ

สามารถสรางความสนุกสนานใหกับผูตอบแบบประเมินไดอยางดีมาก 

 5.1.2 ดานแบบฝกหัด 

   ในสวนของแบบฝกหัด พบวา  คาเฉลี่ยรวมเทากับ  4.83  จัดอยูในเกณฑที่ดีมาก  

และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  0.36  ซึ่งแสดงวาผูตอบแบบประเมินทั้ง  30  ทาน 

มีความเห็นที่สอดคลองกัน  ดังนั้นจึงสามารถสรุปไดวา  การพัฒนาส่ือการเรียนประเภทภาพยนตร

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

แบบฝกหัดที่สอดคลองกับความกตัญูกตเวทีอยูในเกณฑที่ดีมาก 
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 5.1.3 ดานเกมจ๊ิกซอว 

   ในสวนของเกมจ๊ิกซอว พบวา  คาเฉลี่ยรวมเทากับ  4.81  จัดอยูในเกณฑที่ดีมาก  

และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  0.39  ซึ่งแสดงวาผูตอบแบบประเมินทั้ง  30  ทาน 

มีความเห็นที่สอดคลองกัน  ดังนั้นจึงสามารถสรุปไดวา  การพัฒนาส่ือการเรียนประเภทภาพยนตร

การตูน 2 มิติ เร่ืองธรรมะ DESIGN ตอนไมเทายอดกตัญู ที่สรางข้ึนในดานลักษณะของตัวเกม 

มีการเคลื่อนไหว ความสัมพันธระหวางตัวเกมกับเสียงและการวางตําแหนงของสวนประกอบ 

บนจอภาพอยูในเกณฑที่ดีมาก 

   จากผลการวิจัยคร้ังนี้สรุปไดวา การพัฒนาส่ือการเรียนประเภทภาพยนตรการตูน  

2 มิติ เร่ืองธรรมะ DESIGN ตอนไมเทายอดกตัญู ที่สรางข้ึนมีความเหมาะสมสามารถนําไปใชใน 

การเรียนการสอนได 
 

5.2 ขอเสนอแนะ 
 5.2.1 ควรมีการใชเทคนิคการสอนโดยใชภาพยนตรที่หลากหลายและแปลกใหมเพิ่มข้ึนตาม

ระดับความรูและความสามารถของนักเรียน เชน การฝกการต้ังคําถามและตอบคําถาม  

การใหนักเรียนบรรยายสรุปเนื้อหา การแสดงบทบาทสมมติ เปนตน 

 5.2.2 ควรมีการพัฒนาส่ือการเรียนประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติ ผานอินเทอรเน็ต 

 5.2.3 ครูผูสอนควรแนะนําวิธีการใชงานการพัฒนาส่ือการเรียนประเภทภาพยนตรการตูน  

2 มิติ เร่ืองธรรมะ DESIGN ตอนไมเทายอดกตัญู และใหนักเรียนศึกษาวิธีการใชใหเขาใจ 

อยางละเอียดกอน 
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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)




