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บทคัดย่อ 

 โครงการวิจัยนี้ได้มีการพัฒนาแอนิเมชันในรูปแบบแอนดรอยด์แอพพลิเคช่ันส าหรับสืบทอด
นิทานพื้นบ้านอีสาน เรื่อง กุดนางใย หลังจากพัฒนาแล้วได้น าแอนิเมชันในรูปแบบแอนดรอยด์แอพพลิเคช่ัน
ดังกล่าวไปให้กลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน คณะเทคโนโลยี
สารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม จ านวน 92 คน เลือกกลุ่มตัวอย่างด้วยการสุ่มแบบแบ่งช้ัน 
ทดลองใช้เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ ผลการวิเคราะห์พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจในระดับมาก
ที่สุด  
 ค าส าคัญ : กุดนางใย, การ์ตูนแอนิเมชั่น, นิทานพ้ืนบ้านไทย, แอนดรอยด์แอพพลิเคช่ัน 
 

Abstract 
 This research had developed a Folktale Animation, named ‘Kut Nang Yai’, in an 
Android application.After developing the application, the user satisfactions were evaluated 
by 92 collage majoring in Multimedia Technology and Animation from the Faculty of 
Information Technology, Rajabhat Mahasarakham University. These respondents were 
selected by using the Stratified Random Samplingapproach.The results indicated highly 
statisfactions in using the ‘Kut Nang Yai’Folktale Animation Application. 
Keywords: Khudnangyai, Animation Cartoon, Thai Folk Tales, Android Applications  
________________________________________________________________________________ 
 
 
 

                                                           
1 อาจารย์ คณะเทคโนโลยีและสารสนเทศ มหาวิทยาลยัราชภฏัมหาสารคาม 
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บทน า  
 มรดกทางวัฒนธรรมเป็นสิ่งที่ด ารงไว้ซึ่ง
เอกลักษณ์ที่แสดงออกถึงรากฐานและความเป็นมา
ของชาติบ้านเมือง นิทานพื้นบ้านนับเป็นมรดกทาง
วัฒนธรรมประเภทวรรณกรรมที่เกิดขึ้นในบริบท
ทางวัฒนธรรม วรรณกรรมจึงมีความสัมพันธ์กับ
สังคมอย่างใกล้ชิดและโดยที่นิทานพื้นบ้านเป็น
วรรณกรรมที่เกิดขึ้นในสังคมชนบทหรือในกลุ่ม
ชาติพันธุ์ใดชาติพันธุ์หนึ่ง นิทานพื้นบ้านจึงเป็น
ผลิตผลของสังคมท้องถิ่นหรือกลุ่มชาติพันธุ์นั้น ๆ 
มีความสัมพันธ์กับวัฒนธรรมท้องถิ่นแต่ละแห่ง มี
บทบาทหน้าที่ชัดเจน นิทานจึงไม่ได้เป็นเรื่องเล่าที่
มุ่งตอบสนองความบันเทิงแต่เพียงอย่างเดียว แต่
ยังสะท้อนให้เห็นวิถีชีวิตวัฒนธรรมประเพณีของ
กลุ่มคนหรือสังคมที่นิทานเรื่องนั้นถือก าเนิดขึ้นมา 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในนิทานพื้นบ้านของแต่ละ
ท้องถิ่นซึ่งเป็นผลิตผลของสังคมในอดีตที่ได้รับการ
ถ่ายทอดสืบต่อมาจากคนรุ่นหนึ่งสู่คนรุ่นหนึ่ง 
(ลาวัณย์ สังขพันธานนท์ , 2552 : 107-125.) 
นิทานพื้นบ้านมีวิธีการในการถ่ายทอด วิธีการเล่า
ตามแบบฉบับของท้ อ งถิ่ น ตน เองพร้อมทั้ ง
สอดแทรกข้อคิดสอนใจดีแก่ผู้ฟังๆ เช่น นิทาน
เรื่อง "ดาวลูกไก่" ที่ให้แง่คิดเรื่องความรักความ
สามัคคีหรือนิทานเรื่อง "ศรีธนญชัย" ที่ให้แง่คิด
เรื่องปัญญาที่มีทั้งคุณและโทษ หรือนิทานเรื่อง 
"ไกรทอง" มีคติสอนใจเรื่องความกล้าหาญของไกร
ทอง หรือนิทานพื้นบ้านเรื่อง "จันทโครพ" มีคติ
สอนใจว่าการแอบอ้างหรือโกหกผู้อื่นเป็นสิ่งที่ไม่
ควรกระท า (ภูมิจรรยา, 2557 : 12-53) เป็นต้น   
 ปัจจุบันคนรุ่นหลังมีความนิยมในนิทาน
พื้นบ้านน้อยลงและผู้ใหญ่ในสังคมไทยก็มีส่วนท า
ให้นิทานพื้นบ้านลดบทบาทและความส าคัญลง
มาก คนรุ่นหลังแทบจะไม่ได้ยินเรื่องเล่านิทาน
พื้นบ้านจากผู้ใหญ่  (ดารุณี  พิริยะชนานุสรณ์ , 
เว็บไซต์ .) กลายเป็นสังคมไทยขาดผู้ถ่ายทอด

นิทานพื้นบ้าน อีกทั้งคนรุ่นหลังให้ความสนใจใน
การอ่ านวรรณ กรรมแปลห รื อวรรณ กรรม
ต่างประเทศมากกว่า รวมถึงพฤติกรรมการเสพสื่อ
ของคนรุ่นหลังที่เปลี่ยนไปตามกระแสของโลกยุค
ดิจิทัลคอนเทนท์จากการเข้ามามีบทบาทของ
สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต ผลการส ารวจของ
ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิ เล็กทรอนิกส์  
(ส านักงานพัฒนาธุรกรรม, เว็บโซต์ : 2557) พบว่า 
ผู้ ใช้งานอินเทอร์เน็ตผ่านอุปกรณ์ เคลื่อนที่ ใช้
อินเทอร์เน็ตเพื่อวัตถุประสงค์ด้านความบันเทิง
และการติดต่อสื่อสาร โดยกิจกรรมหลัก 3 อันดับ
แรก ได้แก่ อันดับหนึ่ งใช้เพื่ อการพูดคุยผ่าน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ 78.2% อันดับสองใช้เพื่อ
อ่านข่าวและหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 57.6% และ
อันดับสามใช้เพื่อค้นหาข้อมูล 56.5%  จากผลการ
ส ารวจเห็นได้ว่าคนรุ่นหลังมีพฤติกรรมการอ่าน
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มากเป็นอันดับที่สอง  
 การสืบทอดนิทานพื้นบ้านแก่คนรุ่นหลัง
ควรมีการปรับรูปแบบเพ่ือให้เข้ากับพฤติกรรมและ
ความเปลี่ยนแปลงของโลกที่เกิดขึ้น ผลจากการ
วิจัยช้ีให้เห็นว่าแนวโน้มของพฤติกรรมการเปิดรับ
ข้อมูลข่าวสารแบบไร้สายผ่านเครื่องมือสื่อสาร
แบบจอสัมผัสจะมีเพิ่มมากขึ้นและอาจจะมากกว่า
การเปิดรับผ่านสื่อสารมวลชนแบบเดิม โดยเป็น
การเปิดรับข้อมูลข่าวสารแบบเคลื่อนที่เปิดรับได้
ทุกที่ทุกเวลาจากหลายๆ แอพพลิเคช่ันบนสมาร์ท
โฟนและแท็บเล็ต (วงหทัย ตันชีวะวงศ์, 2556 : 1-
7)  ดั งนั้ นผู้ วิจั ยจึ งเกิ ดแนวความคิดพัฒนา
แอนิเมชันนิทานพื้นบ้านเรื่อง กุดนางใยในรูปแบบ
แอนดรอยด์แอพพลิเคช่ันเล่าเรื่องราวความรักของ
หนุ่มสาวและความเชื่อของคนโบราณ 
 
วัตถุประสงคข์องการวิจัย 

เพื่อพัฒนาแอนิเมชันในรูปแบบแอนดรอยด์
แอพพลิเคช่ันส าหรับสืบทอดนิทานพื้นบ้านอีสาน
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ที่มีคุณภาพและประเมินความพึงพอใจของคนรุ่น
หลังที่ มีต่อแอนิ เมชันในรูปแบบแอนดรอยด์
แอพพลิเคชั่นท่ีพัฒนาขึ้น 
 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.1  ประชากรที่ ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  คือ 

นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมี เดียและ
แ อ นิ เม ชั น  ค ณ ะ เท ค โน โล ยี ส า ร ส น เท ศ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม จ านวน  120 
คน 

1.2  กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี้ได้มา
จากประชากรจ านวน 92 คน ก าหนดขนาดกลุ่ม
ตัวอย่างโดยใช้ตารางของเครจซี่และมอร์แกน 
เลือกกลุ่ มตั วอย่ างด้ วยการสุ่ มแบบแบ่ งช้ัน 
(Stratified Random Sampling) ดังนี ้

 
2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
- ตัวแปรต้น คือ แอพลิเคชันนิทานพื้นบ้าน

ไทย เรื่อง กุดนางใย ท่ีมีคุณภาพ 
- ตั วแป รต าม  คื อ  ค วามพึ งพอ ใจของ

นักศึกษาท่ีมีต่อแอพลิเคชันนิทานพื้นบ้านไทย  
3. การด าเนินการสร้างเครื่องมือวิจัย 
 3.1 แอนดอรยด์แอพพลิเคช่ันในรูปแบบ

แอนิเมช่ันนิทานพื้นบ้านเรื่องกุดนางใย ผู้วิจัยได้
ด า เนิ นก ารต ามพัฒ น าต ามห ลั ก  waterfall 
model ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนดังน้ี 

 ขั้นตอนท่ี 1 รวบรวมข้อมูล 
(Requirement) ผู้วิจัยรวบรวมขอ้มูลเนื้อหาเรื่อง
กุดนางใยจากหนังสือ งานวิจัยและเอกสาร ท าการ

วิเคราะห์ข้อมูล สรุปเนื้อหาและตรวจสอบความ
ถูกต้องก่อนด าเนินงานในข้ันตอนท่ี 2 

 ขั้นตอนท่ี 2 ขั้นการออกแบบ (Design) 
 1) ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ เนื้ อหาจาก

การศึกษาในขั้นตอนที่ 1 สามารถสรุปเนื้อหาเพื่อ
จัดท าแอพลิเคช่ัน เรื่อง กุดนางใย เป็นรูปแบบเนื้อ
เรื่องประกอบภาพเคลื่อนไหวจ านวน  18 หน้า 
ประกอบไปด้วย หน้าหลัก จ านวน 1 หน้า หน้า
อ่านให้ฉันฟัง คือ หน้าท่ีจะมีภาพเคลื่อนไหวและมี
เสียงบรรยายตามค าบรรยาย จ านวน 8 หน้า หน้า
ฉันอ่านเอง คือ หน้าที่จะมีภาพเคลื่อนไหวและค า
บรรยาย จ านวน 8 หน้า และหน้าผู้พัฒนา จ านวน 
1 หน้า 

 2) ขั้นการออกแบบ (Design) ผู้วิจัยได้น า
ข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์ออกแบบ mockup 
ของแอพพลิเคช่ันและการออกแบบตัวละคร
ประกอบด้วยตัวละครหลัก 3 ตัว คือ สามี ภรรยา 
และแม่สามี  

ขั้นที่ 3 การเขียนโปรแกรม
(Implementation) 

ขั้นการเขียนโปรแกรม (Implementation) 
เป็นขั้นน าเนื้อหาและการออกแบบในขั้นที่ 2 มา
พัฒนาด าเนินการ  

ขั้นที่ 4 ทดสอบ (Verification) 
ผู้วิจัยน าแอนดรอยด์แอพพลิเคช่ันที่พัฒนา

สมบูรณ์ ตามการออกแบบ เข้ารับการตรวจ
ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ มีขั้นตอนการด าเนินการ
ดังนี ้

1) จัดเตรียมแท็บเล็ตส าหรับใช้ในการทดลอง 
2) ทดลองใช้กับผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน 
3) เก็บรวบข้อมูลผลการประเมิน 
ขั้นที่ 5 การปรับปรุง (Maintenance) 
ผู้ วิ จั ย น าผ ลการป ระ เมิ น แอน ดรอยด์

แอพพลิเคช่ันจากผู้เช่ียวชาญมาวิเคราะห์และ
ปรับปรุงแอพพลิเคช่ันตามค าแนะน า เพื่อให้ได้ 
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แอนดอรยด์แอพพลิเคช่ันในรูปแบบแอนิเมช่ัน
นิทานพ้ืนบ้านเรื่องกุดนางใยท่ีมีคุณภาพ 

3.2 แบ บป ระ เมิ นค วาม เห มาะสมของ   
แอนดอรยด์แอพพลิเคช่ันในรูปแบบแอนิ เมช่ัน
นิทานพื้นบ้านเรื่องกุดนางใยจากผู้ เช่ียวชาญ 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามล าดับขั้นดังน้ี 

1) ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินความ
เหมาะสมของสื่อต่างๆ โดยผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งผู้วิจัยได้
ศึกษาจากเอกสาร ผลการวิจัยต่างที่มีลักษณะ
ใกล้เคียงกัน เพื่อใช้เป็นแนวทางส าหรับการสร้าง
แบบประเมิน 

2) ออกแบบและสร้างแบบประเมิน โดยแบบ
ประเมินแบ่งออกเป็น 3 ด้าน ประกอบด้วย ด้าน
เนื้อหา  ด้านการออกแบบ และด้านการใช้งาน ข้อ
ค าถามจ านวน 24 ข้อ เป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่าเป็น 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท โดย
ปรับปรุงมาจากแนวคิดของ บุญชม ศรีสะอาด 
(2545 : 69 - 70) มีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 

คะแนน  ระดับความพึงพอใจ 
4.51 – 5.00  หมายถึง  ดีที่สุด 
3.51 – 4.50  หมายถึง  ดีมาก 
2.51 – 3.50  หมายถึง  ด ี
1.51 – 2.50  หมายถึง  พอใช้ 
1.00 – 1.50  หมายถึง  ควรปรับปรุง 

3) น าแบบประเมินความเหมาะสมที่สร้าง
ตรวจสอบความชัดเจนทางภาษาและความถูกต้อง
ต าม เนื้ อห าจ าก ผู้ เ ช่ี ย วชาญ   ผู้ วิ จั ย ได้ น า
ข้อบกพร่องมาแก้ไข โดยปรับปรุงการใช้ส านวน 
ภาษาให้ ถู กต้ อง แก้ ไขข้อค าถามบางข้อให้
เหมาะสม  ปรับข้อค าถามให้สั้นอ่านเข้าใจง่าย 

4) พิมพ์แบบประเมินความเหมาะสมฉบับจรงิ 
เพื่อน าไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
 3.3 แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อสื่อ
แอนดอรยด์แอพพลิเคช่ันในรูปแบบแอนิเมชัน
นิทานพื้นบ้านเรื่องกุดนางใย ผู้วิจัยได้ด าเนินการ

สร้างแบบสอบถาม ดังนี้  1) ศึกษาวิธีการสร้าง
แบบสอบถามความพึงพอใจ จากเอกสารและ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 2) ออกแบบและสร้างแบบสอบถามความพึง
พอใจที่มี ต่อสื่อแอนดอรยด์แอพพลิ เค ช่ันใน
รูปแบบแอนิเมชันนิทานพื้นบ้านเรื่องกุดนางใย 
โดยผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ลักษณะแบบสอบถาม
ความพึงพอใจเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า
เป็น 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท โดยปรับปรุงมา
จากแนวคิดของ บุญชม ศรีสะอาด (2545 : 69 - 
70) มีเกณฑ์การให้คะแนนดังน้ี 

คะแนน  ระดับความพึงพอใจ 
4.51 – 5.00  หมายถึง  ดีที่สุด 
3.51 – 4.50  หมายถึง  ดีมาก 
2.51 – 3.50  หมายถึง  ด ี
1.51 – 2.50  หมายถึง  พอใช้ 
1.00 – 1.50  หมายถึง  ควรปรับปรุง 

3) น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่สร้าง
ตรวจสอบความชัดเจนทางภาษาและความถูกต้อง
ต าม เนื้ อห าจ าก ผู้ เ ช่ี ย วชาญ   ผู้ วิ จั ย ได้ น า
ข้อบกพร่องมาแก้ไข โดยปรับปรุงการใช้ส านวน 
ภาษาให้ ถู กต้ อง แก้ ไขข้อค าถามบางข้อให้
เหมาะสม  ปรับข้อค าถามให้สั้นอ่านเข้าใจง่าย ค่า
ดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67-1.00   

4) น าแบบสอบถามความพึงพอใจทดลองใช้ 
(Try Out) กับนักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง  

5) น าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีได้รับคืน
มาวิเคราะห์หาความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม โดย
ใช้วิธีหาสัมประสิทธิ์แอลฟา (α - Coefficient) 
ของครอนบัค (Cronbach) ผลจากการวิเคราะห์
ได้แบบสอบถามมีค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา เท่ากับ 
0.718 

6) พิมพ์แบบสอบถามความพึงพอใจฉบับ
จริง เพื่อน าไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 

4. วิธีด าเนินการวิจัย 
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ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจาก
การทดลองสื่อกับกลุ่มตัวอย่างตามล าดับ ดังน้ี 

4.1 ท าหนั งสือขอความอนุ เคราะห์ เก็บ
รวบรวมข้อมูลกับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยี
มัลติมี เดียและแอนิเมชัน ระดับช้ันปีที่  1 และ
ระดับ ช้ันปีที่  2 จากอาจารย์ผู้ สอนรายวิชา
องค์ประกอบศิลป์ส าหรับมัลติมีเดียและแอนิเมชั่น
และรายวิชาการเขียนบทและด าเนินเรื่องด้วยภาพ 
ตามล าดับ เพื่ อขออนุญาตท าการทดลองใช้
เครื่องมือ  

4.2 จัดเตรียมอุปกรณ์ส าหรับการทดลอง 
โดยท าการติดตั้งแอพพลิเคชั่น "กุดนางใย" ในแท็บ
เล็ต 

4.3 ทดลองกับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชันระดับช้ันปีที่ 1 ในคาบ
เรียนวิชารายวิชาองค์ประกอบศิลป์ส าหรับ
มัลติมีเดียและแอนิเมช่ัน ในวันที่ 19 กุมภาพันธ์ 
2558 เวลา 10.00-12.00  และเก็บรวบรวมข้อมูล
แบบสอบถามความพึงพอใจ  

4.4 ทดลองกับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน ระดับช้ันปีที่ 2 ในคาบ
เรียนวิชารายวิชารายวิชาการเขียนบทและด าเนิน
เรื่องด้วยภาพ ในวันที่ 19 กุมภาพันธ์ 2558 เวลา 
13.30-15.30และเก็บรวบรวมข้อมูลแบบสอบถาม
ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อแอนดอรยด์แอพพลิเคช่ัน
ในรูปแบบแอนิเมชันนิทานพื้นบ้านเรื่องกุดนางใย 

4.5 ทดลองกับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน ระดับช้ันปีที่ 3 ในคาบ
เรียนวิชารายวิชาการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ 
ในวันที่ 23 กุมภาพันธ์ 2558  และเก็บรวบรวม
ข้อมูลแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อสื่อแอนด
อรยด์แอพพลิเคช่ันในรูปแบบแอนิเมชันนิทาน
พื้นบ้านเรื่องกุดนางใย      

4.6 ทดลองกับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน ระดับช้ันปีที่ 4 ในวันที่ 

23 เมษายน  2558  และ เก็บรวบรวมข้อมู ล
แบบสอบถามความพึงพอใจ 

4.7 น าแบบสอบถามที่ได้รับคืนมาวิเคราะห์
ผลทางสถิติ 

ผลการศึกษา  
1. การวิเคราะห์คุณภาพของแอนดอรยด์

แอพพลิเคช่ันในรูปแบบแอนิเมชันนิทานพื้นบ้าน
เรื่องกุดนางใย  ดังตารางที่ 1 และตารางที่ 2 
ตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์คุณภาพของ        
แอนดอรยด์ แอพพลิเคช่ัน  

รายการประเมิน X  S.D. ระดับความ
เหมาะสม 

1. ด้านเนื้อหา 4.42 0.51 มาก 
2. ด้านการออกแบบ 4.43 0.55 มาก 
3. ด้านการใช้งาน 4.66 0.71 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.43 0.58 มาก 

 
จากตารางที ่1 พบว่าแอนดอรยด์

แอพพลิเคช่ัน ในรูปแบบแอนิเมชนันิทานพ้ืนบ้าน
เรื่องกุดนางใย โดยภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับ
มาก   

ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของ
นักศึกษาที่มีต่อแอนดอรยด์แอพพลิเคชั่นนิทาน
พื้นบ้านเรื่องกุดนางใย   

รายการประเมิน X  S.D. 

ระดับ
ความ
พึง

พอใจ 
1. ตัวละครมีความน่าสนใจ 4.58 0.52 มาก

ที่สุด 
2.  ภาพเคลื่อนไหวมีความ
สวยงาม 

4.43 0.68 มาก 

3.  ทราบเรื่องราวนิทาน
พื้นบ้านกุดนางใยมากขึ้น 

4.74 0.53 มาก
ที่สุด 

4.  แอพพลิเคชั่นดูแล้ว
เข้าใจงา่ย 

4.63 0.59 มาก
ที่สุด 
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รายการประเมิน X  S.D. 

ระดับ
ความ
พึง

พอใจ 
5.  เสียงบรรยายได้ชดัเจน 4.38 0.71 มาก 
6.  ชื่นชอบแอพพลิเคชั่น
เรื่องนี ้

4.67 0.54 มาก
ที่สุด 

7 . การน าเสนอน่าสนใจ 4.70 0.53 มาก
ที่สุด 

8.  ได้รับความรู้จากนิทาน
พื้นบ้านเรื่องนี้ 

4.45 0.67 มาก 

9.  แอพพลิเคชั่นเรื่องกุด
นางใยมปีระโยชน์ 

4.62 0.55 มาก
ที่สุด 

10. อยากให้มีแอพพลิเคชั่น
นิทานพื้นบ้านเรื่องอื่นๆ 

4.83 0.38 มาก
ที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.60 0.59 มาก
ที่สุด 

จากตารางที่ 2  พบว่า  นักศึกษามีความพึง
พอใจต่อแอพพลิเคช่ัน กุดนางใย โดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก  

สรุปผลและอภปิรายผล 
1. การพัฒนาแอนดอรยด์แอพพลิเคช่ันใน

รูปแบบแอนิเมชันนิทานพื้นบ้านเรื่องกุดนางใย 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาแอพพลิเค ช่ันตาม
ขั้นตอน Waterfall Model อย่างเคร่งครัด และ
ในการออกแบบตัวละครและฉากผู้วิจัยน าเทคนิค
การแสดงภาพแบบแรเงาเพื่อท าให้งานเกิดความ
โดดเด่นและสวยงามแปลกตา แอพพลิเคช่ันได้
จากการพัฒนาครั้งนี้ช่ือ กุดนางใย อยู่ในรูปแบบ
ไฟล์ .apk  แอพพลิเคชั่นกุดนางใยแบ่งการท าหลัก
ออกเป็น 2 ส่วน คือ อ่านให้ฉันฟังและฉันอ่านเอง 
โดยแต่ละส่วนจะมีแอนิเมชันประกอบเนื้อหา
จ านวน 8 หน้า รวมทั้งสิ้นมีจ านวน 19 หน้า จาก
การด าเนินการเป็นขั้นตอนมีการวางแผนและมี
แอพพลิเคช่ันที่สวยงาม เกิดความโดดเด่น การ
ออกแบบให้โปรแกรมให้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ชม
กับแอพพลิเคช่ันส่งผลให้ความเหมาะสมของ

คุณภาพงานจากผู้เช่ียวชาญโดยภาพรวมอยู่ใน
ระดับมาก 

2. ผลประเมินความพึงพอใจแอพพลิเคช่ัน
เรื่อง กุดนางใย จากนักศึกษาโดยภาพรวมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด จากการที่แอพพลิเคช่ันเรื่องกุด
นางใย มีการออกแบบหน้าจอ ลักษณะตัวละครที่
สวยงามผ่านการเห็นชอบจากผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบ แอพพลิเคช่ันสามารถตอบโต้กับผู้ชมได้
เมื่อมีการสัมผัสที่หน้าจอและแอพพลิเคช่ันมีเสียง
บรรยายประกอบนิทาน ก่อให้เกิดความน่าสนใจ 
สนุกสนาน ดึงดูดใจให้ผู้ชมสนใจในแอพพลิเคช่ัน 
ส่งผลให้ได้รับความพึงพอใจจากนักศึกษากลุ่ม
ตัวอย่างเป็นอย่างมาก 
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