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การเผยแพรผ่ลงานสร้างสรรค์นทิานพืน้บา้นไทยในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชนัสูชุ่มชน 
The Dissemination of the Creation of Thai Folktales Animations  

to a Community 
 

พจน์ศิรินทร์  ลิมปินันทน์* 
Potsirin  Limpinan 

 
บทคัดย่อ 

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ1) เผยแพร่ผลงานสร้างสรรค์นิทานพ้ืนบ้านไทยในรูปแบบการ์ตูน
แอนิเมชันท่ีเกิดจากการเรียนการสอนในชั้นเรียน 2) ศึกษาความพึงพอใจของคุณครูและนักเรียนโรงเรียนบ้าน
หนองจิกท่าแร่ท่ีมีต่อผลงานสร้างสรรค์นิทานพ้ืนบ้านไทยในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชันและ 3) ศึกษาความพึง
พอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อกิจกรรมการเผยแพร่ผลงานสร้างสรรค์นิทานพ้ืนบ้านไทยในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน
ตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือคุณครูและนักเรียนโรงเรียนบ้านหนองจิกท่าแร่ อําเภอเมือง จังหวัด
มหาสารคาม จํานวน 44 คน และนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคามจํานวน 35 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบเจาะจง เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังนี้คือผลงานสร้างสรรค์
นิทานพ้ืนบ้านไทยในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชันแบบประเมินความพึงพอใจของคุณครูและนักเรียนโรงเรียนบ้าน
หนองจิกท่าแร่ท่ีมีต่อผลงานสร้างสรรค์นิทานพ้ืนบ้านไทย และแบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษา
สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันท่ีมีต่อกิจกรรมการเผยแพร่ผลงานสร้างสรรค์นิทานพ้ืนบ้านไทย
สถิติท่ีใช้ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจัยพบว่า    
  1. คุณครูโรงเรียนบ้านหนองจิกท่าแร่ได้รับประโยชน์จากผลงานสร้างสรรค์นิทานพื้นบ้านไทยใน

รูปแบบการ์ตูนแอนิเมชันโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด( X =4.59, S.D.= 0.56) 
  2. ครูและนักเรียนโรงเรียนบ้านหนองจิกท่าแร่มีความพึงพอใจต่อผลงานสร้างสรรค์นิทาน

พ้ืนบ้านไทยในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชันโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด( X =4.80, S.D.= 0.40) 
  3. นักศึกษามีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเผยแพร่ผลงานสร้างสรรค์นิทานพ้ืนบ้านไทยใน

รูปแบบการ์ตูนแอนิเมชันผลงานสร้างสรรค์  โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด( X =4.54, S.D.= 0.29) 
_________________________________ 
* อาจารย์ประจําสาขาวิชาเทคโนโลยีและสารสนเทศ  มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
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คําสําคัญ: ผลงานสร้างสรรค,์ การ์ตูนแอนิเมชั่น, นิทานพ้ืนบ้านไทย 
 

Abstract 
This research aims 1) to dissemination of the creation of Thai Folktales Animations in 

learning activities; 2) to study the satisfaction with using the Creation of Thai Folktales 
Animations of teachers and students at BanNongjiktharae School, and 3) to study the 
satisfaction of the students with the dissemination activity of the Creation of Thai Folktales 
Animations. The respondents were divided into two groups. The first group was 44 teachers 
and students at BanNongjiktharae School, Mahasarakham, and the second group was 35 
university students majoring in Multimedia Technology and Animation at Rajabhat Maha 
sarakham University. The research tools were the Creation of Thai Folktales Animations and 
evaluation forms questionnaires. The data were analyzed using mean and standard 
deviation. 

The finding were as follow : 
   1. The teachers showed the highest level of benefits in using the Creation of 

Thai Folktales Animations.  ( X =4.59, S.D.= 0.56) 
   2. Teachers and students showed satisfaction with using the Creation of Thai 

Folktales Animations at the highest level. ( X =4.80, S.D.= 0.40) 
   3. The students showed satisfaction dissemination activity of the Creation of 

Thai Folktales Animations at the highest level. ( X =4.54, S.D.= 0.29) 
 
Keywords : Creative Animation, Animation Cartoon, Thai Folktales  
 
บทนํา  
 ผลการวิจัยเร่ืองการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐานในรายวิชามัลติ มี เ ดียและ        
แอนิเมชั่น 2 มิติและ3 มิติ ภาคเรียนท่ี 1/2557 
ส่งผลให้นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชัน ได้ผลงานสร้างสรรค์นิทานพื้นบ้าน

ไทยในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน จํานวน 6 เร่ือง 
ประกอบด้วย 1) ทําไมเต่าถึงมีกระดองลาย 2) ไม่
รู้จบ 3) พิกุลทอง 4) ผานางคอย 5) เข้าใจผิด 
และ 6) หมีรู้คุณ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักศึกษาเพ่ิมข้ึนอย่างนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05และนักศึกษาเกิดความรู้สึกภาคภูมิใจในตนเอง 
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มีความ เชื่ อ ม่ัน ในตนเองและ นับ ถือตนเอง                
(พจน์ศิรินทร์  ลิมปินันทน์. 2557 : 41-44) ผู้วิจัย
ได้รวบรวมผลงานสร้างสรรค์นิทานพ้ืนบ้านไทยใน
รูปแบบการ์ตูนแอนิเมชันบรรจุลงดีวีดีจํานวน 5 
เร่ือง ในชื่อผลงานการ์ตูนแอนิเมชันนิทานพ้ืนบ้าน
สุดสนุก และส่งเสริมให้ผลงานสร้างสรรค์ดังกล่าว
ได้รับการคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญาด้วยจด
ลิขสิทธ์ิจํานวน 5 ลิขสิทธ์ิ 
 การจัดกระบวนการเรียนการสอนท่ีเน้น
ผู้ เ รียนเป็นสําคัญก่อให้เกิดผลงานสร้างสรรค์
นิทานพ้ืนบ้านไทยในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน 
ผู้วิจัยในฐานะผู้สอนเกิดแนวความคิดให้ผลงาน
ดังกล่าวได้รับการเผยแพร่เพ่ือให้เกิดประโยชน์
สูงสุดแก่คนในชุมชนและคนท่ีสนใจท่ัวไป และ
ต้องการให้นักศึกษาได้มีปฏิสัมพันธ์กับคนในชุมชน 
จึงได้ดําเนินการจัดกิจกรรม "MTA ปันน้อง คร้ังท่ี 
1" จัดเม่ือวันท่ี 17 กุมภาพันธ์ุ พ.ศ. 2558  ณ 
โรงเรียนบ้านหนองจิกท่าแร่ ตําบลเกิ้ง อําเภอ
เมือง จังหวัดมหาสารคาม โดยนักศึกษาสาขา
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน เป็นการนํา
ผลงานสร้างสรรค์ท่ีได้กิจกรรมการเรียนในชั้น
เรียนออกให้บริการแก่ชุมชนในท้องถ่ินเพ่ือให้
คุณครูและนักเรียนในชุมชนได้ใช้เป็นส่วนเสริมใน
การเรียนการสอน การจัดกิจกรรมแบบนี้นอกจาก
นักศึกษาจะได้เรียนรู้กระบวนการข้ันตอนการผลิต
การ์ตูนแอนิเมชันในห้องเรียน นักศึกษายังได้นํา
ความรู้และผลงานสร้างสรรค์ท่ีผลิตได้ออกบริการ
แก่ชุมชนเป็นการให้ประโยชน์แก่ท้องถ่ิน มีการ
เรียนรู้เกิดข้ึนกับกลุ่มคนท้ังสองฝ่าย นักศึกษา
สามารถพัฒนาตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ชุมชนท้องถ่ินก็ได้ประโยชน์จากการเรียนของ
นักศึกษาในมหาวิทยาลัยด้วย ดังปรัชญาของ
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามท่ีกล่าวว่า 
"พัฒนาบัณฑิตให้มีความรู้ คู่คุณธรรม นําชุมชน
พัฒนาให้มีความเข้มแข็งอย่างย่ังยืน" 
 ผู้วิจัยหวังให้ผลงานสร้างสรรค์นิทาน
พ้ืนบ้านไทยในรูปแบบการ์ตูนแอนิ เมชัน  ไ ด้
เผยแพร่และสร้างประโยชน์ท้ังในการให้บริการ 
การใช้ประโยชน์ในการพัฒนารูปแบบการจัดการ
เรียนการสอน การใช้ประโยชน์ในเชิงพาณิชย์สร้าง
ผลิตภัณฑ์ซ่ึงก่อให้เกิดรายได้หรือเป็นงานวิจัยเพ่ือ
ต่อยอดโครงการวิจัย  
 
วัตถุประสงค์การศึกษา 

1. เพ่ือเผยแพร่ผลงานสร้างสรรค์นิทาน
พ้ืนบ้านไทยในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชันท่ีเกิดจาก
การเรียนการสอนในชั้นเรียน 

2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของครูและ
นักเรียนโรงเรียนบ้านหนองจิกท่าแร่ท่ีมีต่อผลงาน
สร้างสรรค์นิทานพ้ืนบ้านไทยในรูปแบบการ์ตูน
แอนิเมชัน 

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมี
ต่อกิจกรรมการเผยแพร่ผลงานสร้างสรรค์นิทาน
พ้ืนบ้านไทยในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน 

 
วิธีการศึกษา  

1. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ 
แบ่งเป็น 2 กลุ่มดังนี้  

 - กลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 1 คือ ครูและ
นักเรียนโรงเรียนบ้านหนองจิกท่าแร่ อําเภอเมือง 
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จังหวัดมหาสารคามจํานวน 44 คน ได้มาโดยการ
สุ่มแบบเจาะจง จากจํานวนโรงเรียนเรียนระดับ
ประถมศึ กษ า ใน เขต อํ า เภอ เ มื อ ง  จั ง ห วั ด
มหาสารคาม จํานวน 63 โรงเรียน (สํานักงานเขต
พ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคามเขต1. 
2557) 

 - กลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 2 คือ นักศึกษา
สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน คณะ
เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคามจํานวน 35 คนได้มาโดยการสุ่มแบบ
เจาะจง 

2.เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 2.1 ผลงานสร้างสรรค์นิทานพ้ืนบ้านไทย

ในรูปแบบการ์ ตูนแอนิ เมชัน  ซ่ึ ง เป็นผลจาก
งานวิจัยเร่ืองการพัฒนาการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐานในรายวิชามัลติมีเดียและแอนิเมชั่น 2 มิติ
และ 3 มิติ บรรจุลงดีวีดีจาํนวน 5 เร่ือง 

 2.2 แบบประเมินประโยชน์การใช้
ผลงานสร้างสรรค์นิทานพ้ืนบ้านไทยในรูปแบบ
การ์ตูนแอนิเมชันมีวิธีการสร้างดังนี้ 

 1) ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินจาก
เอกสารตําราท่ีเกี่ยวข้อง  

 2) สร้างแบบแบบประเมินความพึงพอใจ 
แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 
จํานวน 8 ข้อ   

 3) ตรวจสอบเพ่ือหาข้อผิดพลาดและ
ปรับปรุงแก้ไข 

 4) จัดเตรียมแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์ 
จํานวน 4 ชุด เพ่ือนําแบบสอบถามไปใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่าง 

 2.3 แบบประเมินความพึงพอใจของครู
และนักเ รียนท่ี มี ต่อผลงานสร้างสรรค์นิทาน
พ้ืนบ้านไทยในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชันมีวิธีการ
สร้างดังนี้  

 1) ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินความ
พึงพอใจ จากเอกสารตําราท่ีเกี่ยวข้อง  

 2) สร้างแบบแบบประเมินความพึงพอใจ 
แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 
จํานวน 6 ข้อ    

 3) ตรวจสอบเพ่ือหาข้อผิดพลาดและ
ปรับปรุงแก้ไข 

 4) จัดเตรียมแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์ 
จํานวน 44 ชุด เพ่ือนําแบบสอบถามไปใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่าง 

 2.4 แบบประเมินความพึงพอใจของ
นักศึกษาท่ีมีต่อกิจกรรมเผยแพร่ผลงานสร้างสรรค์
นิทานพ้ืนบ้านไทยในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน มี
วิธีการสร้างดังนี้ 

 1) ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินความ
พึงพอใจ จากเอกสารตําราท่ีเกี่ยวข้อง  

 2) สร้างแบบแบบประเมินความพึงพอใจ
แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 
จํานวน 10 ข้อ   

 3) ตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข 
 4) จัดเตรียมแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์ 

จํานวน 35 ชุด เพ่ือนําแบบสอบถามไปใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่าง 

4. วิธีดําเนินการวิจัย 
การดําเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ระยะ  
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แผนภาพท่ี 1ข้ันตอนการเผยแพร่ผลงาน
สร้างสรรค ์

 
 ระยะท่ี 1 การจัดกิจกรรการเรียนการ

สอน 
1.วางแผนการเรียนการสอน  โดยใช้

โครงงานเป็นฐานในรายวิชามัลติ มี เ ดียและ        
แอนิเมชั่น 2 มิติและ3 มิติ 

2. กําหนดรายละเอียดกิจกรรมการเรียน
การสอนใน  มคอ .3  รายวิชา มัลติ มี เ ดียและ        
แอนิเมชั่น 2 มิติและ3 มิติ เตรียมลงสู่การเรียน
การสอน ในเทอม 1/2557 

3.จัดการเรียนการสอนตามแผนท่ีวางไว้
กับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน 

 
 

ภาพประกอบท่ี 1 ดีวีดีการ์ตูนแอนิเมชันนิทาน
พ้ืนบ้านสุดสนุก 

 
ระยะท่ี 2 การจัดกิจกรรมเผยแพร่ผลงาน

สร้างสรรค์นิทานพ้ืนบ้านไทยในรูปแบบการ์ตูน
แอนิเมชันภายใต้กิจกรรม "MTA ปันน้อง คร้ังท่ี 1" 
ณ โรงเรียนบ้านหนองจิกท่าแร่ ตําบลเก้ิง อําเภอ
เมือง จังหวัดมหาสารคาม มีลําดับข้ันตอนในการ
จัดกิจกรรมส่งเสริมการใช้สื่อ ดังนี้ 

1. มอบผลงานสร้างสรรค์ในรูปแบบดีวีดี
แก่โรงเรียน ภายในดีวีดีประกอบด้วยการ์ตูน
แอนิเมชันนิทานพ้ืนบ้านไทย จํานวน เร่ือง 
ประกอบด้วย 1) ทําไมเต่าถึงมีกระดองลาย 2) ไม่
รู้จบ 3) พิกุลทอง 4) ผานางคอย 5) หมีรู้คุณ 

2. นักศึกษาแนะนําการใช้ผลงาน
สร้างสรรค์แก่คณุครูและนักเรียน 

3. แจกแบบประเมินความพึงพอใจแก่ครู
และนักเรียน เพ่ือประเมินผล 

การจัดกิจกรรการเรียนการสอน

ผลงานสร้างสรรค์ (ชิ้นงาน)

การจัดกิจกรรมเผยแพร่ผลงาน

มอบผลงานสร้างสรรค์แก่โรงเรียน

แจกแบบสอบถาม

วิเคราะห์ประเมินผล

สรุปรายงานผล
ระยะที่ 1 

ระยะที่ 2 
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4.นําแบบประเมินความพึงพอใจท่ีได้มา
วิเคราะห์หาความพึงพอใจ และสรุปผล โดยหา
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและ
กําหนดการแปลความหมายค่าเฉล่ียดังนี้(บุญชม 
ศรีสะอาด 2545 : 69 - 70)  

คะแนน       ระดับความพึงพอใจ 
 4.51 – 5.00  หมายถึง  ดีท่ีสุด 
 3.51 – 4.50  หมายถึง  ดีมาก 
 2.51 – 3.50  หมายถึง  ดี 
 1.51 – 2.50  หมายถึง  พอใช้ 
 1.00 – 1.50  หมายถึง  ควร
ปรับปรุง 

 

 
 

ภาพประกอบท่ี 2 ภาพกิจกรรม "MTA ปันน้อง 
ครั้งท่ี 1 

 

ผลการศึกษา  
1. การเผยแพร่ผลงานสร้างสรรค์นิทาน

พ้ืนบ้านไทยในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน พบผล
วิเคราะห์การได้รับประโยชน์จากผลงานสร้างสรรค์
นิทานพ้ืนบ้านไทยในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชันจาก
คุณครูโรงเรียนบ้านหนองจิกท่าแร่ จํานวน 4 คน  

( X =4.59, S.D.= 0.56) 

 
 

แผนภาพท่ี 2 ผลวิเคราะห์การได้รับประโยชน์จาก 
 ผลงานสร้างสรรค์นิทานพ้ืนบ้านใน 
 รูปแบบแอนิเมชัน 

 

2. ผลประเมินความพึงพอใจของคุณครู
และนักเรียนโรงเรียนบ้านหนองจิกท่าแร่มีต่อ
ผลงานสร้างสรรค์นิทานพ้ืนบ้านไทยในรูปแบบ
การ์ตูนแอนิเมชันดังตารางท่ี 1 

 

ตารางท่ี 1 ผลประเมินความพึงพอใจของคุณครู 
 และนักเรียนโรงเรียนบ้านหนองจิกท่าแร่ 
 

รายการประเมิน X  S.D. 
ระดับ

พฤติกรรม 
1.ผลงานท่ีนํามาจัดฉายมี
ความสนุกสนาน 

4.69 0.48 มากที่สุด 

2. พึงพอใจกับการจัด
กิจกรรม "MTA ปันน้อง" 

4.81 0.40 มากที่สุด 

3. กิจกรรมคร้ังนี้มีประโยชน์
กับองค์กรของท่าน 

4.75 0.45 มากที่สุด 

4. ต้องการจัดกิจกรรมน้ี
ต่อไป 

4.88 0.34 มากที่สุด 

5. การ์ตูนที่จัดฉายมีความ
สวยงาม 

4.88 0.34 มากที่สุด 

6. ท่านชื่นชอบกับการ์ตูน 4.81 0.40 มากที่สุด 
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รายการประเมิน X  S.D. 
ระดับ

พฤติกรรม 
แอนิเมชันที่จัดฉาย 

เฉลี่ยรวม 4.80 0.40 มากที่สุด 

 
จากตารางท่ี 1 พบว่าคุณครูและนักเรียน

โรงเรียนบ้านหนองจิกท่าแร่มีความพึงพอใจต่อ
ผลงานสร้างสรรค์นิทานพ้ืนบ้านไทยในรูปแบบ
การ์ตูนแอนิเมชัน โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด    

( X =4.80, S.D.= 0.40) 
3. ผลวิเคราะห์ความพึงพอใจขอนักศึกษา

ต่อกิจกรรมเผยแพร่ผลงานสร้างสรรค์นิทาน
พ้ืนบ้านไทยในรูปแบบการ์ตูนแอนิ เมชันโดย

รวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด( X =4.54, S.D.= 0.29) 
จากการศึกษาการผลการเผยแพร่ผลงาน

สร้างสรรค์นิทานพ้ืนบ้านไทยในรูปแบบการ์ตูน
แอนิเมชันสู่ชุมชน ผู้วิจัยสรุปได้ ดังแผนภาพที่ 3 

 

 
แผนภาพท่ี 3 แนวทางการเผยแพร่ผลงาน

สร้างสรรค ์
 

สรุปผลและอภิปรายผล 
1.การเผยแพร่ผลงานสร้างสรรค์นิทาน

พ้ืนบ้านไทยในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน พบผล
วิเคราะห์การได้รับประโยชน์จากผลงานสร้างสรรค์
นิทานพ้ืนบ้านไทยในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชันจาก
คุณครูโรงเรียนบ้านหนองจิกท่าแร่ จํานวน 4 คน 

โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( X =4.59, 
S.D. = 0.56) โดยข้อคําถามท่ี 1 ได้รับความรู้ท่ี
เป็นประโยชน์จากสื่อสร้างสรรค์ ข้อคําถามท่ี 4 มี
ประโยชน์เชิงวิชาการข้อคําถามท่ี 6 สื่อสร้างสรรค์
มีประโยชน์ต่อองค์กรของท่านได้รับค่าเฉลี่ยสูง

ท่ีสุด ( X =5.00, S.D.= 0.00) เท่ากันการท่ี
ผลงานสร้างสรรค์นิทานพ้ืนบ้านไทยในรูปแบบ
การ์ตูนแอนิเมชันได้รับการประเมินประโยชน์อยู่
ในระดับมากท่ีสุด เกิดจากตัวผลงานสร้างสรรค์ท่ีมี
ความน่าสนใจ มีแง่คิด คติสอนใจ และการดําเนิน
เรื่องราวใช้โครงเรื่องจากนิทานพ้ืนบ้าน ทําให้
คุณครูสามารถนําผลงานสร้างสรรค์ไปร่วมเป็นสื่อ
การเรียนการสอนให้กับนักเรียนประสมประสาน
ทําใ ห้นัก เรียนไ ด้รับความรู้ มาก ท่ีสุด  การที่
นักศึกษาได้ลงพ้ืนท่ีจัดกิจกรรมเผยแพร่ผลงานจาก
ห้องเรียนส่งผลให้คุณครูซ่ึงเป็นบุคคลในท้องถ่ินชื่น
ชมความสามารถนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน กล่าวได้ว่าผลจากการ
วิจัยเกิดเป็นผลงานสร้างสรรค์และถ่ายทอดสู่
ชุมชนอย่างแท้จริงซ่ึงสอดคล้องกับกนกวรรณ  
แก้วเกาะสะบ้า  ท่ีได้ทําวิจัยเร่ืองการพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดียในรูปแบบแอนิเมชันเพ่ือการเรียนรู้
วรรณกรรมพ้ืนบ้าน เรื่อง “แม่ศรีวรรณทอง” 
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อําเภอพระแสง จังหวัดสุราษฎร์ธานี กล่าวว่า 
เผยแพร่ผ่านทางเว็บไซต์ ถือเป็นการเผยแพร่
วรรณกรรมท้องถ่ินสามารถเข้าถึงกลุ่มเยาวชนได้
อย่างดี เหมาะกับสังคมยุคเทคโนโลยีสารสนเทศ 
และแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับ
ท่ี 10 ให้ความสําคัญกับการพัฒนาแบบองค์โดย
ยึดคนเป็นศูนย์กลางของการพัฒนาอย่างมีดุลย
ภาพ และมุ่งเน้นการพัฒนาสู่ "ความสมดุล และ
ภูมิคุ้มกัน" มียุทธศาสตร์ท่ีสําคัญ คือ “การสร้าง
สังคมแห่งภูมิปัญญาและการเรียนรู้” เน้นการ
พัฒนาคน ท้ังในมิติของจริยธรรมและมิติของ
ความรู้ เ พ่ือนํ าประเทศชาติ มุ่ ง สู่  “สั งคมที่ มี
ความสุขอย่างย่ังยืน” (สํานักงานคณะกรรมการ
พัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ.  2550) 
รวมท้ังพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.
2545 ได้จัดการศึกษาเพ่ือพัฒนาคนไทยให้เป็น
มนุษย์ท่ีสมบูรณ์ท้ังร่างกายและจิตใจ มีสติปัญญา 
ความรู้ และคุณธรรม เป็นผู้ท่ีใฝ่รู้และเรียนรู้ด้วย
ตนเองอย่างต่อเนื่อง โดยยึดหลักการจัดการศึกษา
ตลอดชีพสําหรับประชาชนให้สังคมมีส่วนร่วมใน
การจัดการศึกษา ท้ังการศึกษาในระบบ การศึกษา
นอกระบบ (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษา
แห่งชาติ. 2542) แอนิเมชันจึงเป็นสื่ออีกรูปแบบ
หนึ่ง 

3. ผลศึกษาความพึงพอใจของคุณครูและ
นักเรียนในชุมชนท่ีมีต่อผลงานสร้างสรรค์นิทาน
พ้ืนบ้านไทยในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชันพบว่า
คุณครูและนักเรียนในชุมชนมีความพึงพอใจอยู่

ระดับมากท่ีสุด ( X  =4.80, S.D.= 0.40) และ

เม่ือพิจารณารายด้านพบว่าสื่อสําหรับการศึกษามี
ประโยชน์ต่อหน่วยงานของท่านมีระดับความพึง

พอใจมากท่ีสุด( X =4.80, S.D.= 0.41)  จะเห็น
ได้ว่าคุณครูและนักเรียนในชุมชนเห็นว่าผลงาน
สร้างสรรค์นิทานพ้ืนบ้านไทยในรูปแบบการ์ตูน
แอนิเมชันท่ีได้รับนั้นมีประโยชน์ต่อพวกเขาอย่าง
เห็นได้ชัดเพราะสามารถใช้เป็นบทเรียนนอกเวลา
เรียนเพ่ือเสริมทักษะของนักเรียนได้ อีกท้ังยังชื่น
ชอบกิจกรรมท่ีทางผู้วิจัยและนักศึกษาได้จัดข้ึน
เป็นอย่างมากอีกด้วยถือเป็นการบริการวิชาการท่ี
ส่งผลดีต่อโรงเรียนในชุมชนและต่อตัวนักศึกษา
ของมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ี
มีต่อกิจกรรมเผยแพร่ผลงานสร้างสรรค์นิทาน
พ้ืนบ้านไทยในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชันโดยภาพ
รวมอยู่ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด  แสดงว่า
นักศึกษาเห็นชื่นชอบและเล็งเห็นประโยชน์จากจัด
กิจกรรมบริการวิชาการลงสู่ชุมชน และมีการได้รับ
การชื่นชมจากคุณครูผู้ใช้ผลงานท่ีตนเองได้ผลิต
ก่อให้เกิดความรู้สึกดีกับการสร้างสรรค์ผลงานใน
ห้องเรียนและสังคมยอมรับในผลงานนั้น นักศึกษา
เกิดความภูมิใจ แปลกใหม่ กระตือรือร้น ทําให้
นักศึกษาเกิดการเรียนรู้และเกิดแรงผลักดันให้
ต้ังใจเรียนและแบ่งปันแก่สังคมมากข้ึนนอกจากนี้ 
นักศึกษามีความเห็นว่า การเรียนรู้จากห้องเรียน
จนได้ผลงานสร้างสรรค์ออกมานั้น เป็นการเปิด
โอกาสให้นักศึกษาได้ปฏิบัติจริงเกี่ยวกับการพัฒนา
การ์ตูนแอนิเมชั่น นักศึกษาสามารถนําความรู้ท่ี
เรียนไปใช้ในการประกอบอาชีพสืบต่อไป  
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