
ปที่ 2 ฉบับที่ 3                                                   

วารสารวิจัยและนวัตกรรมทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี

14 

การศึกษาคุณภาพและความพึงพอใจของการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องผลไมมหศัจรรย  

The Study of Quality and Satisfaction of 2D Animated Cartoons 

on the Magic Fruit. 

 

นาตยา รวมสมัคร1 อมีนา ฉายสุวรรณ2*  และชุมพล จันทรฉลอง3  

1ศูนยการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัยอำเภอบางปะอิน จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
2,3 คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัราชภฏัวไลยอลงกรณ ในพระบรมราชูปถัมภ 

*ผูนิพนธหลัก (Corresponding Author) E-mail: ameena@vru.ac.th 
 

Received: May 24,2021                    Revised: July 14,2021                   Accepted: August 17,2021 

 

บทคัดยอ  

 จัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพืการวิ  1) พัฒนาการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องผลไมมหัศจรรย 2)ประเมิน

คุณภาพของการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องผลไมมหัศจรรย และ 3) ประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง

ที่มีตอการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องผลไมมหัศจรรย กลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งนี้ ผู วิจัยใชวิธีการสุม

ตัวอยางแบบงาย (Simple Random Sampling) ซึ่งสุมไดกลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับประถมศึกษา 

(ช้ันปที่ 1- 6) โรงเรียนเจาฟาสราง ตำบลบานแปง อำเภอบางปะอิน จังหวัดพระนครศรีอยุธยา จำนวน 30 

คน  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ประกอบดวย1) การตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องผลไมมหัศจรรย ที่ผูวิจัย

สรางขึ้น 2) แบบประเมินคุณภาพของการตูนแอนิเมชัน และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจของกลุม

ตัวอยางที่มีตอการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องผลไมมหัศจรรย สถิติที่ใชในการวิจัย ไดแก คาเฉลี่ย (X̅) และ

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการวิจัยพบวา ผลการประเมินคุณภาพการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื ่อง

ผลไมมหัศจรรย โดยผูเชี่ยวชาญ มีคุณภาพโดยรวมทั้ง 3 ดาน มีคาเฉลี่ยรวมเปน 4.58 ซึ่งระดับคุณภาพอยู

ในระดับดีมาก และผลการประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื ่อง

ผลไมมหัศจรรย โดยภาพรวมของคุณภาพท้ัง 4 ดานมีคาเฉลี่ยรวมเปน 4.52 ซึ่งระดับคุณภาพอยูในระดับ

ดีมาก 

 

คำสำคัญ: คุณภาพและความพึงพอใจ, การตูนแอนิเมชัน, ผลไมมหัศจรรย 
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Abstract  

 This research the objective is to 1) develop a 2D cartoon animation about the magic 

fruit. 2) assess the quality of the 2D cartoon animation  miracle fruit and 3) assess the 

satisfaction of the sample group with the 2D cartoon animation  miracle fruit. The sample 

group in this research the researcher used a simple random sampling (Simple Random 

Sampling) method, which randomly sampled 30 students in elementary education (Grade 

1-6), Chao Fah Sang School, Ban Pang Subdistrict, Bang Pa-in District, Phra Nakhon Si 

Ayutthaya Province. The tools used in this research include 1) 2-D animated cartoon about 

the miracle fruit. 2) the cartoon animation quality assessment and 3) the sample 

satisfaction survey on the 2D animation about the magical fruit. The statistics used in the 

research were mean (X̅) and standard deviation (S.D.). The results showed that the quality 

of animation, 2D cartoon about miracle fruit. by an expert There were overall quality in 3 

aspects with a total average of 4.58 which the quality level was very good. And the 

satisfaction of the sample with a cartoon animation of 2D miracle fruit. The overall quality 

of all 4 aspects has a total average of 4.52, which is a very good quality level. 

 

Keyword:  Quality and Satisfaction, Cartoon animation, Miracle fruit 

 

บทนำ 

เมื่อพูดถึงการเจริญเติบโตของเด็ก หลายคนเขาใจวา ดูไดจากน้ำหนักและสวนสูง ซึ่งเปนเรื่องท่ี

ถูกตองแตสวนสูงแสดงถึงการเจริญเติบโตไดดีกวาน้ำหนัก เนื่องจากการเจริญเติบโตดานสวนสูงเกี่ยวของ

กับความสมดุลของการไดรับพลังงานและสารอาหารหลายชนิด เชน โปรตีน แคลเซียม ฟอสฟอรัส สังกะสี 

ธาตุเหล็ก ไอโอดีน วิตามินเอ วิตามินบี และวิตามินซี เปนตน การไดรับพลังงานและสารอาหารครบถวน

เพียงพอไดสมดุล จะทำใหการสรางเซลลสมอง ระบบประสาท กลามเน้ือ กระดูก และอวัยวะตางๆ มีความ

สมบูรณ ทำหนาที่ไดอยางมีประสิทธิภาพ เปนผลใหเด็กมีการเจริญเติบโตเต็มตามศักยภาพทางพันธุกรรม 

สติปญญาดี มีความพรอมที่จะเรียนรูสิ่งตาง ๆ รอบตัว มีภูมิตานทานโรค และลดความเสี่ยงในการเกิดโรค

ไมติดตอเรื้อรังเพื่อปองกันปญหาดังที่กลาวมาขางตน การสงเสริมใหเด็กมีโภชนาการที่ดี จึงเปนสิ่งสำคัญ

ในการเจริญเติบโต เนื่องจากอาหารเปนปจจัยสำคัญตอสติปญญาและสุขภาพ เด็กที่กินอาหารครบ 5 กลุม

อาหารไดแก กลุมขาว-แปง กลุมผัก กลุมผลไม กลุมเนื้อสัตว และกลุมนม โดยมีความหลากหลายของ

อาหารในกลุมเดียวกัน และปริมาณเหมาะสม เด็กจะมีการเจริญเติบโตดี พัฒนาสมองดี ฉลาด เรียนรูเร็ว มี

ความสนใจตอสิ่งแวดลอม มีภูมิตานทานโรค ทำกิจกรรมตาง ๆ ไดดี แตหากเด็กกินอาหารท่ีไมมีคุณคาทาง
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โภชนาการ และ/หรือกินไมเพียงพอ เปนผลใหเด็กขาดอาหาร ในทางตรงกันขาม ถากินมากเกินไป ทำให

เด็กมีภาวะอวน (สำนักโภชนาการ กรมอนามัย กระทรวงสาธารณสุข, 2558) 

จากงานวิจัยของ ชมชนก ศรีจันทร ไดศึกษาเรื่อง พัฒนาสื่อการสอนทางดานโภชนาการสําหรับ

ผูปวยเด็ก ปจจุบันพบวาผูปวยเด็กที่มาใชบริการในโรงพยาบาลธรรมศาสตรเฉลิมพระเกียรติที่มี ปญหา   

ทุพโภชนาการมีจํานวนเพิ่มมากขึ้นอยางตอเนื่อง ในผูปวยเหลานี้มีความจําเปนตองไดรับคําปรึกษาทาง

โภชนาการ เพื่อใชเปนแนวทางในการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการบริโภคอาหารใหถูกตองและเหมาะสมกับ

ภาวะโรคที่เปน ซึ่งการใหคําปรึกษาทางดานโภชนาการจําเปนตองใชสื่อการสอนที่เขาใจงาย และนาดึงดูด

ใจสําหรับผูปวยเด็ก ดวยเหตุน้ีจึงจัดทําโครงการนี้ขึ้น โดยมีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาสื่อการสอนทางดาน

โภชนาการเพื่อผูปวยเด็ก โดยไดจัดทําสื่อการสอนทั้งสิ้น 5 ชุด ดังนี้ เกมสจิ๊กซอธงโภชนาการ, เกมส

กระดานอาหารควรเลือก/อาหารควรหลีกเลี่ยง, เกมสภาพ นับคารบ, เกมสไพทายคําถามอาหารสุขภาพ 

และสมุดบันทึกอาหารประจําวัน จากผลการพัฒนาสื่อการสอนขางตน พบวา เมื่อใหคําปรึกษาทางดาน

โภชนาการพรอมสื่อที่ พัฒนาขึ้น ผูปวยเด็กมีความเขาใจเพ่ิมข้ึน โดยคิดจากการทําแบบทดสอบหลังการให

คําปรึกษา พบวา ผูปวยมีความเขาใจเรื่องอาหารและโภชนาการคิดเปนรอยละ 87.25 นอกจากนี้สื่อการ

สอนที่ พัฒนาขึ้นยังสามารถดึงดูดความสนใจของผูปวยเด็กไดนานข้ึนระหวางการใหคําปรึกษาผูปวยเด็กมี 

ปฏิกิริยาโตตอบมากกวาการสอนที่ไมมีสื่อดังกลาว ซึ่งตรงกับวัตถุประสงคการพัฒนาสื่อการสอนครั้ง นี้คือ 

มุ งเนนใหผู ป วยเด็กเขาใจในเนื ้อหาทางโภชนาการและสามารถนําความรู ไปใชปฏิบัติไดจริงใน 

ชีวิตประจําวันตอไป (ชมชนก ศรีจันทร, 2561) 

 “แอนิเมชัน” หมายถึง การทำภาพเคลื่อนไหว หรือการทำใหเคลื่อนไหว หรือภาพเคลื่อนไหว 

กรรมวิธีในการผลิตแอนิเมชันใชรูปแบบเดียวกับการผลิตภาพยนตร คือ การใชทฤษฎีภาพติดตา ตาม

ธรรมชาติของสายตามนุษยนั้น เมื่อมองภาพภาพหนึ่งแลว สมองก็จะยังคงรบัรูตอภาพภาพนั้นในชวงเสี้ยว

ระยะเวลาหนึ่ง  และเมื่อภาพกอนหนาถูกแทนที่ดวยภาพอีกภาพหนึ่ง สมองก็จะเกิดการเชื่อมตอระหวาง

ภาพ 2 ภาพขึ้น ดังนั้น เมื่อเปลี่ยนภาพนิ่งจำนวนหนึ่ง ดวยความเร็วที่เหมาะสม มนุษยก็จะเห็นภาพนิ่ง

เหลานั้น เปนภาพเคลื่อนไหว โดยอัตราเร็วในการทำใหภาพนิ่งเคลื่อนไหวไดอยูที ่ 14 ภาพตอ 1 วินาที 

หรือเร็วกวา ซึ่งปจจุบันจะใชอัตราเร็วที่ 24 ภาพตอ 1 วินาที อันเปนอัตราเร็วมาตรฐานที่ใชในการผลิต

ภาพยนตรโดยทั่วไป และอัตราเร็วที่ 25 ภาพตอ 1 วินาที แอนิเมชันเปนศิลปะอีกแขนงหนึ่งที่ผูผลิตหรือ

ศิลปนสรางขึ้น เพื่อเลียนแบบโลกความเปนจริง หลายๆ ครั้ง งานแอนิเมชันก็ถูกกลาวอางใหเปนงานท่ี

สะทอนความเปนตัวตนของมนุษยในแตละยุคสมัย ไมวาจะเปนดานการเมือง สังคม และคานิยม จึงทำให

ศาสตรแขนงน้ีไดรับความสนใจ และสืบทอดกันตอ ๆ มาจนถึงปจจุบัน (สนั่น สระแกว และปรัชญา เฉลิม

วัฒน, 2554) 

จากที่กลาวมาขางตน ผูวิจัยไดเล็งเห็นความสำคัญของการบริโภคผักและผลไมของเด็กไทยตาม

หลักโภชนาการ และการสรางสื ่อแอนิเมชันแบบ 2 มิติ เปนสื่อที่เหมาะสำหรับเด็กเพราะนำเสนอใน

รูปแบบการตูนแอนิเมชันที่เด็ก ๆ จะรับรูและเขาถึงสื่อไดอยางรวดเร็ว จึงมีแนวคิดนำหลักการสรางงาน 
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แอนิเมชันมาพัฒนาในรูปแบบของการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องผลไมมหัศจรรย เพื่อเปนสื่อการรับรู และ

สงเสริม ใหเด็ก ๆ บริโภคผักและผลไมที่ดีตอสุขภาพมากขึ้น 

 

วัตถุประสงค  

1. เพ่ือพัฒนาการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องผลไมมหัศจรรย 

2. เพ่ือประเมินคุณภาพของการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องผลไมมหัศจรรย 

3. เพื ่อประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื ่องผลไม

มหัศจรรย 

 

วธิีการวิจัย 

 การพัฒนาการต ูนแอนิเมชัน 2 มิติ เร ื ่องผลไมมหัศจรรย ผู ว ิจ ัยมีวิธ ีการดำเนินการวิจัย

ประกอบดวยขั้นตอน ดังนี้ คือ 1) ขั้นตอนการวางแผน 2) ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนา 3)  ขั้นตอน

การประเมิน ซึ่งข้ันตอนตาง ๆ อธิบายไดดังนี้  

1.  ขั้นตอนการวางแผน  

1.1 กำหนดเปาหมาย ผู ว ิจ ัยไดกำหนดเนื ้อหาของการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื ่องผลไม

มหัศจรรย โดยมีเนื้อหาที่เนนถึงประโยชนของผักและผลไม เหมาะสมสำหรับเด็ก  

1.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

- ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนโรงเรียนเจาฟาสราง ตำบลบานแปง               

อำเภอบางปะอิน จังหวัดพระนครศรีอยุธยา ระดับประถมศึกษา (ชั้นปที่ 1- 6) จำนวน 80 คน 

- กลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยใชวิธีการสุมตัวอยางแบบงาย (Simple Random 

Sampling)  ซึ่งสุมไดกลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับประถมศึกษา (ชั้นปที่ 1- 6)  โรงเรียนเจาฟาสราง    

ตำบลบานแปง อำเภอบางปะอิน จังหวัดพระนครศรีอยุธยา จำนวน 30 คน 

- ผูเชี ่ยวชาญในการวิจัยครั้งนี้ เปนผูมีความเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ดาน

แอนิเมชัน ดานเทคโนโลยีสารสนเทศ หรือดานเทคโนโลยีการศึกษา มีประสบการณที่เกี่ยวของอยางนอย 

5 ป  

1.3  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย 

1) การตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องผลไมมหัศจรรย 

2) แบบประเมินคุณภาพของการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องผลไมมหัศจรรย  

3) แบบประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง

ผลไมมหัศจรรย 
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2.  ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนา 

 การออกแบบการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องผลไมมหัศจรรย ผูวิจัยไดพัฒนาตามขั้นตอนตาม

หลักการสรางงานแอนิเมชัน ซึ่งมีข้ันตอนการพัฒนา ดังน้ี  

2.1  ขั้นตอนกอนการผลิต (Pre-Production) หรือขั้นตอนการเตรียมงาน เปนขั้นตอนสำหรับ

การเตรียมสรางการตูนแอนิเมชัน โดยเริ่มจากเขียนเนื้อเรื่อง ซึ่งในเรื่องนี้กลาวถึง เด็กหญิงคนหนึ่งเปนเด็กท่ี

ไมชอบทานผักและผลไม วันหนึ่งตอนกลางคืนไดฝนเห็นนางฟาและมีเรื่องราวการผจญภัยตาง ๆ  พบเจอกับ

สุนัขจิ้งจอกหลอกลอใหเด็กหญิงทานของที่ไมมีประโยชน และเหตุการณนำเด็กหญิงไปชวยเหลือเพื่อน ๆ จาก

สุนัขจิ้งจอกไดดวยการทานผักและผลไมที่มีประโยชน จากนั้นทำการออกแบบลักษณะของตัวละคร การ

ออกแบบฉาก และเขียนสตอรีบอรด  ใหเปนไปตามเน้ือเรื่องที่ออกแบบไวจนครบถวน แสดงดังภาพที่ 1  

 

 

ภาพท่ี  1 ตัวอยางการออกแบบตัวละครของการตูนแอนิเมชัน 2 มติิ เรื่องผลไมมหัศจรรย 

 

2.2 ขั้นตอนการผลิต (Production) เปนขั้นตอนการเริ่มลงมือทำงานแอนิเมชันจากบทสตอรี

บอรดที่เตรียมไว โดยเริ่มจากการวางเลยเอาท การกำหนดการเคลื่อนไหวของตัวละครและภาพ โดยใช

โปรแกรมคอมพิวเตอรสำหรับสรางการตูนแอนิเมชัน แลวนำไปการเคลื่อนไหวทั้งเรื่อง ทำการใสเสียง

สนทนา เสียงบรรยาย เสียงดนตรี เสียงเอฟเฟกประกอบตาง ๆ และแกไขการเคลื่อนไหวใหสมบูรณ แสดง

ตัวอยางการสรางการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องผลไมมหัศจรรย จากโปรแกรมคอมพิวเตอรสำหรบัการสราง

การตูนแอนิเมชัน ดังภาพที่ 2 
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ภาพท่ี  2 ตัวอยางการสรางการตนูแอนิเมชัน 2 มิติ จากโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 

2.3 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) หลังจากไดทำการแอนิเมชันเสร็จแลว จึงนำมา

ตัดตอดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อเรียงลำดับภาพตามบทสตอรีบอรด นำปรับแตงเสียงใสบทนำของ

เรื่อง และเครดิตตาง ๆ แลวทำการจัดเก็บงานในรูปแบบไฟลวีดีโอ  

3.  ขั้นตอนการประเมิน 

3.1 ประเมินคุณภาพของการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องผลไมมหัศจรรย โดยผูเชี่ยวชาญ ผูวิจัย

ไดดำเนินการวิจัย ดังขั้นตอนตอไปนี ้

3.1.1  ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับการสรางแบบประเมินคุณภาพ ศึกษาการหาคุณภาพ

ของแบบประเมินคุณภาพ 

3.1.2  ดำเนินการสรางแบบประเมินคุณภาพ โดยผูวิจัยไดแบงการประเมินออกเปน 3 

ดาน ไดแก คุณภาพดานเนื้อหาของเรื่อง คุณภาพดานภาพและเสียง คุณภาพดานเทคนิค โดยเปนแบบ

ประเมินมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) ใน 5 ระดับ ผูเชี่ยวชาญประเมินความสอดคลองของขอ

คำถามกับประเด็นเน้ือหาที่ตองการวัดในแบบสอบถามตรวตจสอบความเท่ียงพิจารณาความเหมาะสมของ

เน้ือหา โดยคัดเลือกขอคำถามที่มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ระหวาง 0.60 - 1.00 จำนวน 10 ขอ 

3.1.3  นำแบบประเมินคุณภาพมาใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของการตูนแอนิเมชัน 2 

มิติ เรื่องผลไมมหัศจรรย 

3.2  ประเมินความพึงพอใจของกลุ มตัวอยางที ่ม ีต อการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื ่องผลไม

มหัศจรรย ผูวิจัยไดศึกษาและประเมินความพึงพอ โดยมีข้ันตอนดังนี้  
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3.2.1  ศึกษาทฤษฎีการสรางความพึงพอใจของกลุ มตัวอยางจากตำราและเอกสารที่

เก่ียวของ เพ่ือเปนแนวทางในการสรางแบบประเมินความพึงพอใจ กำหนดหัวขอที่ตองการสอบถามความ

พึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีมีตอการตูนแอนิเมชนั ที่ผูวิจัยสรางข้ึน 

3.2.2  สรางแบบประเมินความพึงพอใจ ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินความพึงพอใจเปน

มาตราสวนประมาณคา ใน 5 ระดับ โดยมีหัวขอ คือ ความพึงพอใจดานเนื้อหา  ความพึงพอใจดานภาพ

และเสียง ความพึงพอใจดานการนำเสนอ และความพึงพอใจดานนำไปใชประโยชน 

3.2.3  นำแบบประเมินความพึงพอใจไปหาคาความเชื่อมั่น (Reliability) โดยใชสูตรสัม

ประสิทธิแอลฟา (Coefficient) ของครอนบัค (Cronbach) ผูวิจัยไดทำการหาความเชื่อมั่นไดคาระดับ

ความเชื่อมั่นของแบบสอบถามเทากับ 0.96 ซึ่งถือไดวาอยูในระดับดีมาก หมายถึง แบบประเมินความพึง

พอใจมีความนาเช่ือถือและสามารถนาไปศึกษากับกลุมตัวอยางได 

3.2.4  นำแบบประเมินความพึงพอใจไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จากนั้นนำมาแปลคา

ตามเกณฑการประเมิน ดังนี ้

คาเฉลี่ย 4.50- 5.00 หมายถึง ความพึงพอใจ อยูในระดับมากที่สุด 

คาเฉลี่ย 3.50- 4.49 หมายถึง ความพึงพอใจ อยูในระดับมาก 

คาเฉลี่ย 2.50- 3.49 หมายถึง ความพึงพอใจ อยูในระดับปานกลาง 

คาเฉลี่ย 1.50- 2.49 หมายถึง ความพึงพอใจ อยูในระดับนอย 

คาเฉลี่ย 1.00- 1.49 หมายถึง ความพึงพอใจ อยูในระดับนอยที่สุด 

4. ขั้นตอนและวิธีการเก็บขอมูล  

ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยมีวิธีการดำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูลดังตอไปนี้  

4.1 ผูวิจัยชี้แจงใหผูเชี่ยวชาญเขาใจวัตถุประสงคของการทำการวิจัยในครั้งนี ้ 

4.2 สรางแบบประเมินคุณภาพ และนำแบบประเมินใหผูเชี่ยวชาญประเมินความสอดคลอง

ของขอคำถามกับประเด็นเนื้อหาที่ตองการวัดในแบบประเมิน 

4.3 นำการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องผลไมมหัศจรรย ใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพแลวนำมา

วิเคราะหทางสถิติตอไป  

4.4 นำการตูนแอนิเมชัน ใหกลุมตัวอยางรับชม ใหกลุมตัวอยางทำการประเมินความพึงพอใจ 

และนำไปวิเคราะหทางสถิติตอไป 

5. การวิเคราะหขอมูล 

5.1 การวิเคราะหผลแบบประเมินคุณภาพการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องผลไมมหัศจรรย  สถิติ

ที่ใชในการวิเคราะหผลไดแกคาคาดัชนีความสอดคลอง การคำนวณคาเฉลี่ย (Mean) จากคะแนนที่แจก

แจงความถี่ และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ของกลุมผูเชี่ยวชาญ (ระพินทร โพธศร,ี 

2553)  

 



ปที่ 2 ฉบับที่ 3                                                   

วารสารวิจัยและนวัตกรรมทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี

21 

5.2 การวิเคราะหผลความพึงพอใจของกลุ มตัวที่มีตอการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื ่องผลไม

มหัศจรรย เปนแบบมาตราสวนประมาณคา ซึ่งมีระดับมาตราสวน 5 ระดับ โดยสถิติที่ใชในการวิเคราะห

ขอมูลคือ คาเฉลี่ย และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของกลุมตัวอยาง (ระพินทร โพธศรี, 2553) และคา

ความเช่ือมั่น โดยใชสูตรสัมประสิทธิแอลฟาของครอนบัค (สมบัติ ทายเรือคา, 2553) 

 

ผลและอภิปรายผลการวิจยั 

การศึกษาผลความพึงพอใจตอการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องผลไมมหัศจรรย ผลการวิจัยพบวา 

1. การพัฒนาการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องผลไมมหัศจรรย มีขั ้นตอนการทำงานดังนี้ คือ 1 (

ขั้นตอนการวางแผน   2) ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนา 3)  ขั้นตอนการประเมิน ซึ่งเปนไปตามที่ผูวิจัย

ไดทำการออกแบบและพัฒนา แสดงดังภาพที่ 3 ตัวอยางการพัฒนาการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องผลไม

มหัศจรรย เสร็จเรียบรอยแลว 

 

ภาพท่ี 3 ตัวอยางการพัฒนาการตนูแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องผลไมมหัศจรรย เสรจ็เรยีบรอยแลว 

 

2. การประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญ ของการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องผลไมมหัศจรรย จำนวน 

5  ทาน ไดทำการประเมินคุณภาพทั้ง 3 ดาน คือ คุณภาพดานเนื้อหา มีคาเฉลี่ยเปน 4.61 ระดับคุณภาพ

อยูในระดับดีมาก  คุณภาพดานภาพและเสียง  มีคาเฉลี่ยเปน 4.67 ระดับคุณภาพอยูในระดับดีมาก และ

คุณภาพดานเทคนิค มีคาเฉลี่ยเปน 4.47 ระดับคุณภาพอยูในระดับดี  ซึ่งประเมินคุณภาพรวมทั้ง 3 ดาน มี

คาเฉลี่ยเปน 4.58 ระดับคุณภาพอยูในระดับดีมาก ทั้งนี้อาจเปนเพราะผูวิจัยไดสรางการตูนแอนิเมชัน 2 
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มิติ เหมาะกับวัยและเนื้อเรื่องมีความสนุกสอดแทรกความรูเรื ่องผักและผลไม ใหผูรับชมเขาใจงายและ

นาสนใจ  ซึ่งสอดคลองกับบทความวิจัยของ ดนัยพร ลดากุล และปุญญรัตน ปุญญา ไดศึกษาการพัฒนา

การตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เพื่อสงเสริมคุณธรรมดานความซื่อสัตย สำหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ผลการวิจัย

พบวา คุณภาพการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ฮีโรนอยหัวใจซื่อสัตย โดยรวมมีคุณภาพ อยูในระดับมากทีสุ่ด 

คาเฉลี่ย 4.73 และสอดคลองกับบทความวิจัยของอมีนา ฉายสุวรรณ ไดศึกษาการพัฒนาภาพยนตร

แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษพลังงาน ผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต ผลการวิจัยพบวา ผลการประเมิน

คุณภาพของภาพยนตรแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษพลังงานผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต ที่ประเมินโดย

ผูเช่ียวชาญ โดยคุณภาพรวมทั้ง 3 ดาน มีคาเฉลี่ยรวมเปน 4.54 ซึ่งระดับคุณภาพอยูในระดับมากที่สุด (X̅= 

4.54, S.D.=0.58)  และสอดคลองกับบทความวิจัยของ ดวงพร ไมประเสริฐ และอลงกรณ มวงไหม ได

ศึกษาเรื่อง การพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง โรคกลามเนื้อหัวใจตายเฉียบพลัน ผลการวิจัยพบวา 1) ผล

การพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ เรื ่อง โรคกลามเนื้อหัวใจตายเฉียบพลัน ประกอบดวย หนาที ่ของหัวใจ 

ความหมายของโรคกลามเนื้อหัวใจตายเฉียบพลัน สาเหตุของโรค ปจจัยและการเกิดโรค อาการของโรค 

การปฏิบัติการกูชีพ แนวทางการรักษา และการปองกันโรค ความยาวของแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง โรค

กลามเนื้อหัวใจตายเฉียบพลัน ใชเวลา 11.19 นาที ใชหลักการคอมพิวเตอรแอนิเมชันในการออกแบบสราง

จากโปรแกรมคอมพิวเตอร ประเภท 2 มิติ และผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นตอแอนิเมชัน 2 มิติ โดยรวมอยู

ในระดับมากที ่สุด ผลการประเมินคุณภาพของการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื ่องผลไมมหัศจรรย โดย

ผูเช่ียวชาญ แสดงผลตามตารางท่ี 1  

 

ตารางที่ 1 แสดงผลการประเมนิคุณภาพของการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องผลไมมหัศจรรย โดยผูเช่ียวชาญ 

รายการประเมินคุณภาพ X̅ S.D. ระดับคุณภาพ 

1. คุณภาพดานเน้ือหา 4.61 0.57 ดีมาก 

2. คุณภาพดานภาพและเสียง   4.67 0.57 ดีมาก 

3. คุณภาพดานเทคนิค 4.47 0.46 ด ี

คาเฉลี่ยรวม 4.58        0.54            ดีมาก 

 

3. การประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอการตูนแอนิเมชนั 2 มิติ เรื่องผลไมมหัศจรรย 
โดยประเม ินจากนักเร ียนประถมศึกษา (ชั ้นป ท ี ่  1- 6)  โรงเร ียนเจ าฟาสร าง ตำบลบานแปง               

อำเภอบางปะอิน จังหวัดพระนครศรีอยุธยา จำนวน 30 คน แยกประเมินคุณภาพเปน 4 ดาน คือ ดาน

เนื้อหาของการตูนแอนิเมชัน มีคาเฉลี่ยเปน 4.45  ระดับคุณภาพอยูในระดับดี ดานภาพและเสียง มี

คาเฉลี่ยเปน 4.52  ระดับคุณภาพอยูในระดับดมีาก ดานการนำเสนอ มีคาเฉลี่ยเปน 4.58 ระดับคุณภาพ

อยูในระดับดีมาก และดานการนำไปใชประโยชน มีคาเฉลี่ยเปน 4.52 ระดับคุณภาพอยูในระดับดีมาก ซึ่ง

ประเมินคุณภาพรวมทั้ง 4 ดาน มีคาเฉลี ่ยเปน 4.52 ระดับคุณภาพอยูในระดับดีมาก ซึ ่งสอดคลอง
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บทความวิจัยของ ดนัยพร ลดากุล และปุญญรัตน ปุญญา ไดศึกษาการพัฒนาการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เพ่ือ

สงเสริมคุณธรรมดานความซื่อสัตย สำหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ผลการวิจัยพบวา ความพึงพอใจของกลุม

ตัวอยางท่ีชมการตูนแอนิเมชนั โดยรวมมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด คาเฉลี่ย 4.72 และสอดคลอง

กับบทความวิจัยของ อรวรรณ แซอึ่ง ไดศึกษาความพึงพอใจที่มีตอเเอนิเมชันเครื่องหมายจราจรประเภท

ปายบังคับ พบวาผลความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอแอนิเมชัน เรื่องเครื่องหมายจราจรประเภทปาย

บังคับอยูในระดับมากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ยคือ 4.73 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.83 และสอดคลองกับ

บทความวิจัยของอมีนา ฉายสุวรรณ ไดศึกษาการพัฒนาภาพยนตรแอนิเมชัน 2 มิติ เรื ่องรักษพลังงาน 

ผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต พบวาผลการประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอภาพยนตร

แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษพลังงานผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต โดยคุณภาพรวมทั้ง 3 ดานมีคาเฉลี่ย

รวมเปน 4.58 ซึ่งระดับคุณภาพอยูในระดับมากที่สุด (X̅= 4.58, S.D.=0.57) และสอดคลองกับบทความ

วิจัยของ ดวงพร ไมประเสริฐ และอลงกรณ มวงไหม ไดศึกษาเรื่อง การพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง โรค

กลามเนื้อหัวใจตายเฉียบพลัน ผลการวิจัยพบวาผลจากการประเมิน ความพึงพอใจ ไดรับการตอบรับใน

ทางบวก ความเห็นโดยภาพรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.54 ผลการประเมินความพึง

พอใจของกลุมตัวอยางท่ีมีตอการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องผลไมมหัศจรรย แสดงผลตามตารางที่ 2 

 

ตารางที่ 2  แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องผลไม

มหัศจรรย  

รายการประเมิน X̅ S.D. ระดับคุณภาพ 

1. ดานเนื้อหา   4.45 0.56 ดี 

2. ดานภาพและเสียง 

3. ดานนำเสนอ 

4. ดานการนำไปใชประโยชน 

4.52 

4.58 

4.52 

0.57 

0.55 

0.60 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

รวมคาเฉลี่ย 4.52 0.57 ดีมาก 

 

สรุปผลการวิจัย  

 การศึกษาคุณภาพและความพึงพอใจของการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องผลไมมหัศจรรย การศึกษา

คุณภาพและความพึงพอใจของการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื ่องผลไมมหัศจรรย พบวาคุณภาพการตูน

แอนิเมชัน 2 มิติ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก และการประเมินผลความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอ

การตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องผลไมมหัศจรรย มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ท้ังนี้อาจเปนเพราะรูปแบบการ

นำเสนอเปนลักษณะการตนูที่เขาถึงกลุมเปาหมาย รับชมแลวเขาใจงาย เนื้อเรื่องสนุก พรอมทั้งสอดแทรก

ความรูทีเ่หมาะสม 
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