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บทคัดยอ 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) เพ่ือออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสืบสานภูมิปญญาการทอผาโรงทอผา
บานทําเนียบ (2) เพ่ือประเมินความพึงพอใจที่มีตอการรับชมส่ือแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือสืบสานภูมิปญญาการทอผาโรงทอผาบานทําเนียบ 
และ (3) เพ่ือเปนแหลงเรียนรูและสืบสานภูมิปญญาการทอผาโรงทอผาบานทําเนียบ โดยประชากรที่ใชในการวิจัย คือ กลุมสมาชิกและ
ชาวบานในพ้ืนที่ตําบลควนพัง อําเภอรอนพิบูลย จังหวัดนครศรีธรรมราช ซึ่งมีความเก่ียวของกับการทอผาในทองถิ่น จํานวน 100 คน 
ผูเช่ียวชาญดานการทอผา 5 คน กลุมตัวอยางที่ใชทําการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ขั้นตอนการพัฒนาแอนิเมชัน
ประกอบดวย 6 ขั้นตอนคือ ลงพ้ืนที่เพื่อเก็บขอมูล ออกแบบตัวละครและฉาก พัฒนาแอนิเมชัน เพิ่มเสียงและเอฟเฟกต ตรวจสอบแกไข 
และเผยแพรแอนิเมชันผานชองทางออนไลน เครื่องมือวิจัยที่ใชคือแอนิเมชัน 2 มิติ และแบบสอบถามแบบมีโครงสราง การวิเคราะห
ขอมูลใชการวิเคราะหเชิงปริมาณดวยสถิติเชิงพรรณนา และการวิเคราะหเชิงคุณภาพดวยการวิเคราะหเน้ือหา ผลการวิจัยพบวา
แอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือสืบสานภูมิปญญาการทอผาโรงทอผาบานทําเนียบไดรับความพึงพอใจอยูในระดับมาก โดยเฉพาะดานความเขาใจ
งายของเนื้อหา และความนาสนใจของภาพและเสียง กลุมสมาชิกและชาวบานที่รบัชมไดรับความรูเก่ียวกับกระบวนการทอผาและคุณคา
ของวัฒนธรรมทองถิ่นเพ่ิมขึ้นอยางชัดเจน มีทัศนคติเชิงบวกตอการใชแอนิเมชันในการถายทอดวัฒนธรรม เห็นวาเปนวิธีการที่ทันสมัย
และเหมาะสมกับยุคดิจิทัล ผูเช่ียวชาญดานการทอผาใหความเห็นวาแอนิเมชันสามารถถายทอดเน้ือหาไดอยางถูกตอง ครบถวน และสื่อ
ความหมายไดดี แอนิเมชันยังสามารถกระตุนความสนใจของผูชมรุนใหมไดอยางมีประสิทธิภาพ และมีแนวโนมสงเสริมการเรียนรู
วัฒนธรรมพ้ืนถ่ินอยางย่ังยืน 

 
คําสําคญั : แอนิเมชันสองมิติ การทอผา ก่ีกระตุก การอนุรกัษภูมิปญญา โรงทอผาบานทําเนียบ 
 
Abstract 

This research aims to ( 1)  Design and develop a 2D animation to preserve and promote the traditional 
weaving wisdom of the Ban Thamniab Weaving Mill; (2) Evaluate viewer satisfaction with the 2D animation created 
to preserve the weaving wisdom of the Ban Thamniab Weaving Mill; and (3) Serve as a learning resource and means 
of continuing the traditional weaving knowledge of the Ban Thamniab Weaving Mill. The population in this research 
consisted of 100 members and local residents in Khuan Phang Subdistrict, Ron Phibun District, Nakhon Si Thammarat 
Province, who are involved in local weaving, along with 5 weaving experts.  The sample group was selected using 
purposive sampling.  The development process of the animation consisted of six steps is field data collection, 
character and scene design, animation development, adding sound and effects, checking and editing, and publishing 
the animation through online platforms.  The research instruments included a 2D animation and structured 
questionnaires.  Data analysis employed quantitative methods using descriptive statistics and qualitative methods 
through content analysis. The research findings revealed that the 2D animation developed to preserve the traditional 
weaving wisdom of the Ban Thamniab Weaving Mill received a high level of satisfaction, particularly in terms of the 
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clarity of the content and the attractiveness of the visuals and sound. The members and local residents who viewed 
the animation gained significantly more knowledge about the weaving process and the cultural value of local 
traditions.  They also showed a positive attitude toward using animation as a medium to convey cultural heritage, 
considering it a modern and appropriate approach for the digital era.  Weaving experts commented that the 
animation accurately and comprehensively conveyed the content and communicated effectively.  Moreover, the 
animation successfully captured the attention of younger audiences and showed strong potential in promoting 
sustainable learning of local culture. 

 
Keywords: 2D Animation, Weaving, Loom, Wisdom Conservation, Ban Thamniab Weaving Mill 

 
บทนํา 

โรงทอผาบานทําเนียบต้ังอยูอําเภอรอนพิบูลย จังหวัดนครศรีธรรมราช เปนกลุมท่ีดําเนินกิจกรรมการทอผาและจําหนายผลิตภัณฑ
ผาทอ ซึ่งพัฒนาเปนผาถุง (ผาซิ่น) มีสมาชิกในกลุมโดยประมาณ 4-5 คน ในยุคปจจุบันการทอผาจะมีแตผูสูงอายุเปนสวนใหญที่ยังคงทอ
ผาอยู ประกอบกับยุคปจจุบันซึ่งเปนยุคของเทคโนโลยี คนหนุมสาวจึงไมคอยนิยมหันมาทอผากัน ทําใหผาถุงหรือผาทอซึ่งเปนเอกลักษณ 
อัตลกัษณของทองถิ่น เปนที่รูจักของคนทั่วไปนอยลง บางคนแทบจะไมรูจักเลย การอนุรักษและสืบสานวัฒนธรรมการทอผาเอาไวจึงเปน
เร่ืองสําคัญ โรงทอผาบานทําเนียบ เปนโรงทอผาโรงหน่ึงซ่ึงยังไมคอยเปนท่ีรูจักมากนักแตสามารถผลิตผาถุงออกมาจําหนายไดมากมาย 
ทั้งน้ีดวยการปรับตัว การเปล่ียนแปลงท่ีรวดเรว็ในดานการส่ือสาร การเขาถึงสินคาหรือบริการตาง ๆ ทําใหโรงทอผาบานทําเนียบจําเปน
จะตองมีการปรับตัวเพื่อใหรองรับกับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึนอยางรวดเร็ว และเพ่ือใหผาถุงท่ีผลิตออกมานั้น เขาถึงกลุมผูบริโภคได
กวางขึ้น การทําการตลาดบนโลกออนไลนจึงเปนทางเลือกหน่ึงที่โรงทอผาบานทําเนียบยังขาดอยูในสวนน้ี และโดยเฉพาะอยางย่ิง
ลวดลายของผาที่ยังคงมีการอนุรักษและจัดทําออกมาเปนผลิตภัณฑในลวดลายตาง ๆ เชน ลายดอกพิกุล ลายดอกจิก ลายลูกแกว 
ทั้งหมดน้ีลวนเปนลายผาที่มีการสบืสานและอนุรักษเอาไว เพ่ือสงตอและถายทอดไปยังรุนตอไป 

ผูวิจัยจึงไดเล็งเห็นถึงความสําคัญและความตองการของกลุมโรงทอผาบานทําเนียบ จังหวัดนครศรีธรรมราช ที่ตองการจะสืบสาน
และอนุรักษการทอผาเอาไวเพ่ือใชเปนองคความรูใหเยาวขนรุนหลังไดศึกษา ไดเรียนรูเร่ืองราวการทอผาของกลุมโรงทอผาบานทําเนียบ 
ซ่ึงมีองคความรูในดานตาง ๆ เชน ประวัตคิวามเปนมาจุดเร่ิมตนของโรงทอผาบานทําเนียบ อุปกรณที่ใชสําหรับทอผา ขั้นตอนการทอผา 
ผลิตภัณฑผาถุงท่ีมีลวดลายสวยงาม เปนตน เพ่ือสื่อสาร นาํเสนอ เลาเรื่องไปยังกลุมที่สนใจโดยใชสื่อเทคโนโลยี 2 มิติ ทําหนาที่นําเสนอ
และเลาเรื่องในรูปแบบของการตูนแอนิเมชัน เพ่ิมความดึงดูดความนาสนใจใหกับบุคคลทั่ว ทั้งนักเรียน นักศึกษา ชาวบานในชุมชนและ
ชุมชนตาง ๆ ไดรับรูเรื่องราว วิธีการทอผาของโรงทอผาบานทําเนียบซึ่งไมเพียงแตจะชวยเพิ่มความดึงดูดใจของเน้ือหาเทานั้น แตยังเปน
เครื่องมือสําคัญในการถายทอดขอมูลดานภูมิปญญาการทอผาอยางสรางสรรคและนาจดจํา  

 
วัตถุประสงค 

1. เพ่ือออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือสืบสานภูมิปญญาการทอผาโรงทอผาบานทําเนียบ 
2. เพ่ือประเมินความพึงพอใจที่มีตอการรบัชมสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสบืสานภูมิปญญาการทอผาโรงทอผาบานทําเนียบ 
3. เพ่ือเปนแหลงเรียนรูและสืบสานภูมิปญญาการทอผาโรงทอผาบานทําเนียบ 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 
การวิจัยครั้งน้ีเปนการพัฒนาส่ือแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การพัฒนาสื่อแอนเิมชัน 2 มิติ เพ่ือสืบสานภูมิปญญาการทอผาโรงทอ

ผาบานทําเนียบ ซึ่งมีขั้นตอนดําเนินการตามลําดบั ดังน้ี 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากร คือ ชาวบานในพื้นที่ตําบลควนพัง อําเภอรอนพิบูลย จังหวัดนครศรีธรรมราช ซึ่งมีความเก่ียวของกับการทอผาใน

ทองถิ่น จํานวน 100 คน และผูเช่ียวชาญดานการทอผา 5 คน รวมทั้งส้ิน จํานวน 105 คน 
เครื่องมือการวิจัย 
1. สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสืบสานภูมิปญญาการทอผาโรงทอผาบานทําเนียบ 
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2. แบบประเมินความพึงพอใจที่มีตอการรบัชมสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือสืบสานภูมิปญญาการทอผาโรงทอผาบานทําเนียบ โดย
ใชสถิติการวิจัย ไดแก คาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน โดยนําผลท่ีไดมาเทียบกับเกณฑการประมาณคา 5 ระดับ Likert Rating 
Scales ฤทธิไกร ไชยงาม, (2562) โดยมีชวงการแบงคะแนนตามเกณฑดังน้ี 

  คาเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง ระดับความพึงพอใจอยูในระดับดีมาก 
  คาเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง ระดับความพึงพอใจอยูในระดับดี 
  คาเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง ระดับความพึงพอใจอยูในระดับปานกลาง 
  คาเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง ระดับความพึงพอใจอยูในระดับนอย 
  คาเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง ระดับความพึงพอใจอยูในระดับนอยมาก 
ในการเก็บขอมูลน้ัน ผูวิจัยไดนําแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอการรับชมสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสืบสานภูมิปญญาการทอ

ผาโรงทอผาบานทําเนียบ ใหกลุมตัวอยางที่คัดเลือกไวซึ่งเปนผูที่อาศัยอยูชุมชนทองถิ่น และผูที่มีความรูหรือผูเช่ียวชาญท่ีทอผาของโรง
ทอผาบานทําเนียบ รวมกันรบัชมส่ือแอนิมันและประเมินความพึงพอใจส่ือ 

ข้ันตอนการพัฒนาส่ือแอนิเมชัน 
ผูวิจัยไดทําการออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสืบสานภูมิปญญาการทอผาโรงทอผาบานทําเนียบ แบงเปน 5 

ข้ันตอนดังนี้ 
1. ขั้นตอนการศึกษาและเก็บขอมูล ผูวิจัยศึกษาขอมูลเก่ียวกับวัฒนธรรมการทอผาในชุมชนตําบลควนพัง อําเภอรอนพิบูลย 

จังหวัดนครศรีธรรมราช โดยใชแหลงขอมูลหลักจากการลงพ้ืนที่สัมภาษณชางทอผาทองถิ่น สังเกตข้ันตอนการทอผาจรงิ และศึกษาจาก
เอกสาร หนังสือ และเว็บไซตเก่ียวกับภูมิปญญาทองถ่ิน 

2. ขั้นตอนการออกแบบและจัดทําแอนิเมชัน 2 มิติ หลังจากที่ไดขอมูลเก่ียวกับการทอผาจากการสัมภาษณและแหลงขอมูล
ตาง ๆ แลว ผูวิจัยไดนําขอมูลท่ีไดมาวิเคราะหและออกแบบเน้ือหาเพ่ือจัดทําแอนิเมชัน 2 มิติ โดยวางแผนการเลาเรื่องผานสตอรี่บอรด 
ซ่ึงเปนข้ันตอนสําคัญในการกําหนดลําดับภาพ การเคล่ือนไหว และบทพูด เพ่ือชวยใหเห็นภาพรวมของเรื่องราวทั้งหมดกอนเร่ิมพัฒนา
แอนิเมชัน 

3. ขั้นตอนการสรางแบบสอบถาม เม่ือพัฒนาแอนิเมชันเสร็จเรียบรอยแลว ผูวิจัยไดทําการออกแบบแบบสอบถามเพ่ือประเมิน
ความพึงพอใจที่มีตอการรบัชมสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสืบสานภูมิปญญาการทอผาโรงทอผาบานทําเนียบ เพื่อนําเก็บขอมูลจากกลุม
ตัวอยาง และนําขอมูลที่ไดมาปรับปรุง แกไขแอนิเมชันใหมีความสมบูรณมากข้ึน 

4. ขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอมูล เม่ือออกแบบแบบสอบถามเสร็จเรียบรอยแลว ผูวิจัยจึงนําสื่อแอนิเมชันใหกลุมตวัอยาง 
จํานวน 105 คน รับชมสื่อ และรวมกันประเมินความพึงพอใจที่มีตอการรับชมสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสืบสานภูมิปญญาการทอผาโรงทอ
ผาบานทําเนียบ 

5. ขั้นตอนการวิเคราะหขอมูล หลังจากเก็บขอมูลความพึงพอใจครบตามจํานวนกลุมตัวอยางแลว จึงมานํามาวิเคราะหโดยใช
คาสถิติ คือ คาเฉล่ีย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

 
ผลการวิจัย  
 งานวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือสืบสานภูมิปญญาการทอผาโรงทอผาบานทําเนียบ มีวัตถุประสงคการวิจัย คือ 
1) เพื่อออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือสบืสานภูมิปญญาการทอผาโรงทอผาบานทําเนียบ 2) เพ่ือประเมินความพึงพอใจที่มี
ตอการรับชมสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสืบสานภูมิปญญาการทอผาโรงทอผาบานทําเนียบ และ (3) เพ่ือเปนแหลงเรียนรูและสืบสานภูมิ
ปญญาการทอผาโรงทอผาบานทําเนียบ ซึ่งมีผลการวิจัยแยกตามวัตถุประสงค ดังน้ี 
 1. ออกแบบและพฒันาสื่อแอนเิมชัน 2 มิติ เพ่ือสืบสานภูมิปญญาการทอผาโรงทอผาบานทําเนียบ  
 ในการออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือสืบสานภูมิปญญาการทอผาโรงทอผาบานทําเนียบ ผูวิจัยนําขอมูลที่ได
จากการลงพ้ืนที่และสัมภาษณผูที่เก่ียวของกับการทอผาของโรงทอผาบานทาํเนียบ มาออกแบบและพัฒนาซึ่งมีทั้งหมด 3 ขั้นตอน คือ 
 1.1 ขั้นตอนการผลิต เปนข้ันท่ีผูวิจัยไดทําการออกแบบเน้ือหาและโครงเรื่อง โดยจัดทําเปนสตอร่ีบอรด (Storyboard) 
เพ่ือใหเห็นถึงเคาโครงของแอนิเมชันท่ีจะพัฒนา และออกแบบเน้ือหาหรือการเลาเรื่องใหสอดคลองกับขอมูลที่ไดรับ ผลการออกแบบ
สตอรี่บอรดแสดงดังภาพที่ 1  
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ภาพที่ 1 แสดงตัวอยางสตอร่ีบอรด (Storyboard) 

 1.2 ข้ันตอนการผลิต เปนข้ันตอนหลังจากที่ไดออกแบบสตอร่ีบอรดเรียบรอยแลว มากําหนดการเคล่ือนไหวของตัวละคร 
ภาพ และเสียง โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร แสดงดังภาพที่ 2 
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ภาพที่ 2 แสดงตัวอยางขั้นตอนการผลิต 

 
 1.3 ข้ันตอนหลังการผลิต หลังจากท่ีไดออกแบบและพัฒนาแอนิเมชันดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรเรียบรอยแลว จึงไดทํา
สงออกไฟลแอนิเมชัน ซึ่งเปนไฟลที่ใชสําหรับรับชมท้ังในรูปแบบออฟไลนและออนไลน แสดงดังภาพที่ 3 
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ภาพท่ี 3 แสดงตัวอยางการพัฒนาแอนิเมชัน 

 

 2. เพื่อประเมินความพึงพอใจที่มีตอการรับชมส่ือแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสืบสานภูมิปญญาการทอผาโรงทอผาบานทําเนียบ 
 หลังจากนําส่ือแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสืบสานภูมิปญญาการทอผาโรงทอผาบานทําเนียบ 
ไปนําเสนอและใหกลุมตัวอยาง จํานวน 105 คน ไดรับชมและรวมกันตอบประเมินความพึงพอใจที่มีตอการรับชมสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ 
เพ่ือสืบสานภูมิปญญาการทอผาโรงทอผาบานทําเนียบ ซึ่งมีทั้งหมด 3 ดาน คือ 1) ดานเน้ือหาและความนาสนใจ 2) ดานงานศิลปและ
การออกแบบ และ 3) ดานการผลิตและเทคนิคการนําเสนอ ไดผลการประเมินดังตารางท่ี 1-3 
 
ตารางที่ 1 
ผลการประเมินความพึงพอใจดานเน้ือหาและความนาสนใจ 

รายการประเมิน 𝒙ഥ  S.D. ระดับความพงึพอใจ 

1. เน้ือหาในแอนิเมชันมีความนาสนใจ 4.83 0.43 มากที่สุด 
2. การเลาเรื่องในแอนิเมชันมีความตอเน่ืองและเขาใจงาย 4.34 0.52 มาก 
3. แอนิเมชันสามารถดึงดูดความสนใจของผูชมไดดี 4.38 0.56 มาก 
4. ความยาวของแอนิเมชันเหมาะสม ไมรูสึกนาเบ่ือ 4.40 0.55 มาก 

คาเฉล่ียรวม 4.49 0.54 มาก 
  

 จากตารางที่ 1 พบวา ความพึงพอใจดานเน้ือหาและความนาสนใจ ภาพรวมอยูในระดับมาก (𝑥̅ = 4.49, S.D. = 0.54) เม่ือ

พิจารณาหัวขอตามลําดับดังน้ี เนื้อหาในแอนิเมชันมีความนาสนใจอยูในระดับ มากที่สุด (𝑥̅ = 4.83, S.D. = 0.43) ความยาวของ

แอนิเมชันเหมาะสม ไมรูสึกนาเบื่ออยูในระดับมาก (𝑥̅ = 4.40, S.D. = 0.55) แอนิเมชันสามารถดึงดูดความสนใจของผูชมไดดีอยูใน

ระดับมาก (𝑥̅ = 4.38, S.D. = 0.56) การเลาเร่ืองในแอนิเมชันมีความตอเน่ืองและเขาใจงายอยูในระดับมาก (𝑥̅ = 4.34, S.D. = 0.52) 
ตามลําดับ 
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ตารางที่ 2 
ผลการประเมินความพึงพอใจดานงานศิลปและการออกแบบ 

รายการประเมิน 𝒙ഥ  S.D. ระดับความพงึพอใจ 

1. การออกแบบตัวละครและฉากมีความสวยงาม 4.37 0.56 มาก 
2. การเคล่ือนไหวของตัวละครเปนธรรมชาติและสมจริง 4.40 0.56 มาก 
3. การเลือกใชสีและองคประกอบศิลปมีความเหมาะสม 4.40 0.55 มาก 
4. ภาพรวมของแอนิเมชันมีเอกลักษณและสะทอนแนวคิดไดดี 4.43 0.56 มาก 

คาเฉล่ียรวม 4.40 0.56 มาก 
  

 จากตารางที่ 2 พบวา ความพึงพอใจดานงานศิลปและการออกแบบ ภาพรวมอยูในระดับมาก (𝑥̅ = 4.40, S.D. = 0.56) เม่ือ

พิจารณาตามหัวขอตามลําดับดังนี้ ภาพรวมของแอนิเมชันมีเอกลักษณและสะทอนแนวคิดไดดีอยูในระดบัมาก (𝑥̅ = 4.43, S.D. = 0.56) 

การเคล่ือนไหวของตัวละครเปนธรรมชาติและสมจริงอยูในระดับมาก (𝑥̅= 4.40, S.D. = 0.56) การเลือกใชสีและองคประกอบศิลปมี

ความเหมาะสมอยูในระดับมาก (𝑥̅ = 4.40, S.D. = 0.55) การออกแบบตัวละครและฉากมีความสวยงามอยูในระดับมาก (𝑥̅ = 4.37, 
S.D. = 0.56) ตามลําดับ 
 
ตารางที่ 3 
ผลการประเมินความพึงพอใจดานการผลิตและเทคนิคการนําเสนอ 

รายการประเมิน 𝒙ഥ  S.D. ระดับความพงึพอใจ 

1. เสียงบรรยายหรือเสียงพูดชัดเจนและฟงเขาใจ 4.42 0.56 มาก 
2. ดนตรีหรือเสียงประกอบสรางบรรยากาศไดดี 4.43 0.52 มาก 
3. แอนิเมชันมีความลื่นไหล ไมสะดุดหรือกระตุกขณะรับชม 4.47 0.54 มาก 
4. แอนิเมชันสามารถแสดงผลไดดีในอุปกรณทั่วไป (เชน มือถือ 
แท็บเล็ต คอมพิวเตอร) 

4.52 0.55 มาก 

คาเฉล่ียรวม 4.46 0.54 มาก 
  

 จากตารางที่ 3 พบวา ความพึงพอใจดานการผลิตและเทคนิคการนําเสนอ ภาพรวมอยูในระดับมาก (𝑥̅ = 4.46, S.D. = 0.54) 
เม่ือพิจารณาตามหัวขอตามลําดับดังนี้ แอนิเมชันสามารถแสดงผลไดดีในอุปกรณทั่วไป (เชน มือถือ แท็บเล็ต คอมพิวเตอร) อยูในระดับ

มาก (𝑥̅ = 4.52, S.D. = 0.55) แอนิเมชันมีความลื่นไหล ไมสะดุดหรือกระตุกขณะรับชมอยูในระดับมาก (𝑥̅ = 4.47, S.D. = 0.54) 

ดนตรีหรือเสียงประกอบสรางบรรยากาศไดดีอยูในระดับมาก (𝑥̅ = 4.43, S.D. = 0.52) เสียงบรรยายหรือเสียงพูดชัดเจนและฟงเขาใจ

อยูในระดับมาก (𝑥̅ = 4.42, S.D. = 0.56) ตามลําดบั 
 
 3. เปนแหลงเรียนรูและสืบสานภูมิปญญาการทอผาโรงทอผาบานทําเนียบ 
 ผูวิจัยไดทําการเผยแพรสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสืบสานภูมิปญญาการทอผาโรงทอผาบานทําเนียบ เพื่อใหบุคคลทั่วไป 
นักเรียนนักศึกษา ชุมชนทองถ่ินไดเขามาศึกษาและเรียนรูเก่ียวกับการทอผาของโรงทอผาบานทําเนียบ เพื่อสืบสาร และอนุรักษการทอ
ผาในรูปแบบน้ีไวผานชองทางออนไลน https://www.youtube.com/watch?v=jiC-AsRa68Y 
 
สรุปผลการวิจัย 

จากงานวิจัยเรื่องการพัฒนาส่ือแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือสืบสานภูมิปญญาการทอผาโรงทอผาบานทําเนียบ สามารถสรุป
ผลการวิจัยตามวัตถุประสงคไดดังน้ี 

1. ผลการออกแบบและพัฒนาส่ือแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือสืบสานภูมิปญญาการทอผาโรงทอผาบานทําเนียบ มีเนื้อหาในสื่อ
แอนิเมชันทั้งหมด 4 หัวขอ คือ ความเปนมาของกลุมโรงทอผาบานทําเนียบ อุปกรณที่ใชสําหรับการทอผา ขั้นตอนการทอผา และวิธีการ
เก็บรักษาผาทอ ซึ่งมคีวามยาวประมาณ 5 นาที ผานการเลาเรื่องดวยตัวการตูนท่ีสรางข้ึนเพ่ือส่ือสารใหเขาใจไดงาย และดูนาสนใจ 

2. ผลการประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอการรับชมส่ือแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสืบสานภูมิปญญาการทอผาโรงทอผาบานทําเนียบ 

พบวา ดานเน้ือหาและความนาสนใจ ภาพรวมอยูในระดับมาก (𝑥̅ = 4.49, S.D. = 0.54) รองลงมาคือ ดานการผลิตและเทคนิคการ
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นําเสนอ ภาพรวมอยูในระดับมาก (𝑥̅ = 4.46, S.D. = 0.54) และดานงานศิลปและการออกแบบ ภาพรวมอยูในระดับมาก (𝑥̅ = 4.40, 
S.D. = 0.56) ตามลําดับ 

3. เพื่อเปนแหลงเรียนรูและสืบสานภูมิปญญาการทอผาโรงทอผาบานทําเนียบ พบวา แอนิเมชัน 2 มิติที่จัดทําข้ึนสามารถ
ส่ือสารเน้ือหาดานวัฒนธรรมการทอผาไดอยางชัดเจน เขาใจงาย และมีความเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย โดยเฉพาะเยาวชนและ
ประชาชนทั่วไปที่ไมคุนเคยกับภูมิปญญา สอดคลองกับยุคปจจุบันที่ทุกคนสามารถเขาถึงสื่อตาง ๆ ผานอินเทอรเน็ตไดสะดวก รวดเร็ว 
จึงสะทอนใหเห็นวาการสื่อสารเร่ืองเลาท่ีมาจากชุมชนทองถิ่นผานแอนิเมชันจึงเปนเคร่ืองมือที่ทันสมัย เหมาะสมในการถายทอดความรู 
โดยไมลดทอนคุณคาทางวัฒนธรรม และยังสามารถชวยอนุรักษ ถายทอดและสรางความสนใจตอภูมิปญญาทองถ่ินไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 
 
การอภิปรายผล 

จากผลการวิจัยเร่ืองการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสืบสานภูมิปญญาการทอผาโรงทอผาบานทําเนียบ สามารถอภิปราย
ผลไดดงัน้ี 

1. ผลการออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือสืบสานภูมิปญญาการทอผาโรงทอผาบานทําเนียบ สอดคลองกับ ทิพย
สุคนธ เพชรโอภาส (2563) ซึ่งไดพัฒนาสื่อแอนิเมชันโดยนําข้ันตอนการกอนการผลิต ขั้นตอนการผลิต และขั้นตอนหลังผลิตมาใชเปน
กระบวนการในการพัฒนาสื่อแอนิเมชันจนไดส่ือแอนิเมชันที่ตรงกับความตองการของผูใช สามารถถายทอดเรื่องเลาของโรงงานทอผา
บานทําเนียบ ขั้นตอนการทอผา อุปกรณการทอผา และวิธีการเก็บรักษาไดอยางครบถวน สมบูรณ 

2. ผลการประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอการรับชมส่ือแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือสืบสานภูมิปญญาการทอผาโรงทอผาบานทําเนียบ ที่
จัดทําขึ้นสามารถายทอดความเก่ียวกับเก่ียวกับการทอผาไดอยางมีประสิทธิภาพ ผลการประเมินความพึงพอใจอยูในระดับมากทุกดาน
สอดคลองกับงานวิจัยของจักรพันธ เรืองนุภาพขจร (2567) พบวาแอนิเมชันสองมิติเพื่อสงเสริมการออกกําลังกายสามารถสรางความ
เขาใจในเน้ือหาไดดี และมีความเหมาะสมในดานการลําดับเรื่อง การออกแบบภาพ เสียง และรูปแบบการนําเสนอที่นาสนใจ ชวยกระตุน
ใหผูชมสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันไดอยางมีประสิทธิภาพสอดคลองกับงานของอภิวัฒน ชัยกลาง และพิมพชนก สุวรรณศรี (2567) 
ที่พัฒนาการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ืองแกงคอลเซ็นเตอร โดยใชหลักการ 3P (Pre-Production, Production, Post-Production) ใน
กระบวนการสรางส่ือ พบวา กลุมเปาหมายวัยกลางคนมีความพึงพอใจในระดับดี โดยเฉพาะดานความรูความเขาใจเก่ียวกับเน้ือหา และ
สามารถรับมือกับภัยในโลกออนไลนไดดีข้ึน ซ่ึงสนับสนุนแนวคิดวาการออกแบบแอนิเมชันโดยใชบรบิทของกลุมเปาหมายจะชวยเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการสื่อสารเน้ือหา สอดคลองกับงานวิจัยของอมรเทพ นิลรัตน สุริยันต บัวเพชร และอุทุมพร ศรีโยม (2566) ที่พัฒนา
แอนิเมชันเรื่องการทําผามัดยอมสีธรรมชาติของวิสาหกิจชุมชนกลุมสวนขันเกษตรย่ังยืน พบวาการใชสื่อแอนิเมชันสามารถกระตุนความ
สนใจของกลุมเปาหมายไดเปนอยางดี สอดคลองกับงานวิจัยของ วิจิตร ศิริกิจ (2566) การพัฒนาการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ืองวิธีปองกัน
โควิด-19 พบวา ส่ือแอนิเมชันชวยใหกลุมนักศึกษามีความเขาใจเน้ือหาไดงายมาก มีคาเฉล่ียเทากับ 4.67 สามารถนําไปประยุกตใชใน
ชีวิตจริง มีคาเฉลี่ยเทากับ 5.00 สงผลใหเกิดการเรียนรูแบบมีสวนรวม พรอมทั้งสรางแรงจูงใจในการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมดานสุขภาพ 
ซ่ึงแสดงใหเห็นวา แอนิเมชันสามารถเปนส่ือที่เหมาะสมในการถายทอดสารสําคัญที่สงผลตอพฤติกรรมของผูชมได 
 

เอกสารอางอิง 
จักรพันธ เรืองนุภาพขจร. (2567). การพัฒนาแอนิเมชันสองมิติเพื่อสงเสริมการออกกําลังกาย. วารสารวิชาการนวัตกรรมส่ือสารสังคม, 
 12(1), 36–37. 
ทิพยสุคนธ เพชรโอภาส. (2565, 9 มิถุนายน). แนะนําเว็บไซต " Botnoi Voice " เครื่องมืออานขอความเปนเสียงเกรดคุณภาพ. 
 https://www.creativosonline.org/th/adobe-animate-cc.html 
ฤทธิไกร ไชยงาม. (2562, 10 พฤษภาคม). มาตรวัดเจตคติแบบลิเคิรท. https://www.gotoknow.org/posts/659229 
วิจิตร ศิริกิจ. (2566). การพัฒนาการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องวิธีปองกันโควิด-19. วารสารพุทธศาสตรศึกษาและการวิจัย, 9(1), 394–
 400. 
อภิวัฒน ชัยกลาง, และ พิมพชนก สุวรรณศรี. (2567). การพัฒนาการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ืองแกงคอลเซ็นเตอร. วารสารวิทยาศาสตร
 และเทคโนโลยีสูชุมชน, 2(6), 63–66. 
อมรเทพ นิลรัตน สุริยันต บัวเพชร และอุทุมพร ศรีโยม. (2566). การพัฒนาสื่อแอนิเมชันเรื่องการทําผามัดยอมสีธรรมชาติของวิสาหกิจ
 ชุมชนกลุมสวนขันเกษตรย่ังยืน. การประชุมวิชาการระดับชาติดานศิลปศาสตร ครั้งที่ 8 (น. 322-331). คณะศิลปศาสตร 
 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย. 
 


