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บทคดัยอ

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) พัฒนาแอพลิเคชันการตูน 3 มิติ สงเสริมคุณธรรมจริยธรรม เรื่องลูกหมู 3 ตัว
และ เทพารักษกับคนตัดไม สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 2) ทดลองใชแอพลิเคชันการตูน 3 มิติ สงเสริมคุณธรรม
จริยธรรม เรื่องลูกหมู 3 ตัว และ เทพารักษกับคนตัดไม สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 3) ศึกษาผลแอพลิเคชันการตูน
3 มิติ สงเสริมคุณธรรมจริยธรรม เรื่องลูกหมู 3 ตัว และ เทพารักษกับคนตัดไม สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1
กลุมเปาหมาย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนบานหินลาด จํานวน 30 คน เครื่องมือการวิจัยไดแก แบบสอบถาม
ความพึงพอใจตอการใชแอพลิเคชันการตูน 3 มิติ สถิติท่ีใชในการวิจัย ไดแก คาเฉลี่ย คารอยละ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

ผลการวิจัยพบวา การพัฒนาแอพลิเคชันการตูน 3 มิติ สงเสริมคุณธรรมจริยธรรม เรื่องลูกหมู 3 ตัว และ เทพารักษ
กับคนตัดไม สําหรับนักเรยีนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 ประกอบดวย 1) สวนลงช่ือเขาสูบทเรียน 2) เมนูหลักเพ่ือเขาใชงาน 3)
เมนูสื่อการตูนสงเสรมิคณุธรรมจรยิธรรม 4) เกมเสรมิทักษะและคณุธรรมจริยธรรม การออมเงินและการปลูกตนไม
ศึกษาผลความพึงพอใจของผูใชงานแอพลิเคชันการตูน 3 มิติ สงเสรมิคุณธรรมจริยธรรม เรื่องลูกหมู 3 ตัว และ เทพารักษกับ
คนตัดไม สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 อยูในระดับมากท่ีสุด (X̅ = 4.62, S.D. = 0.45)

คาํสาํคญั : แอพพลเิคชัน , การตนูแอนิเมชัน 3 มิติ

ABSTRACT

This research aims to 1) Develop 3D Cartoon Application Promotes Ethics The Three Little Pigs
and Satyr with Logger for Student Grade 1. 2) Trial use 3D Cartoon Application Promotes Ethics The Three
Little Pigs and Satyr with Logger for Student Grade 1. 3) Study the result of 3D Cartoon Application
Promotes Ethics The Three Little Pigs and Satyr with Logger for Student Grade 1. The target is 30 people
of Student Grade 1 at Banhinlat school. The research instruments included 3D Cartoon Application
satisfaction questionnaire. Statistics used in the research included percentage, mean, standard deviation.

The research found that: the 3D Cartoon Application Promotes Ethics The Three Little Pigs and
Satyr with Logger for Student Grade 1 consists of 1) The sign to the lessons. 2) The main menu to access
the menu. 3) Media cartoon promote your morality and ethics. 4) game that enhance skills and moral
ethics, money saving and planting trees. Satisfaction Study for the application of 3D Cartoon Application
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Promotes Ethics The Three Little Pigs and Satyr with Logger for Student Grade 1 at the highest level.
(X̅ = 4.62, S.D. = 0.45)
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บทนาํ

โลกปจจุบันน้ีมีการพัฒนาอยางรวดเร็วจึงไดมีการนําเทคโนโลยีตางๆ เขามาเปนสวนหน่ึงในการพัฒนาเพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพการเรียนการสอนใหมีความหลากหลาย ซึ่งแอนิเมชัน 3 มิตินับเปนศาสตรหน่ึงของคอมพิวเตอรท่ีนํามาพัฒนาสื่อ
ตาง ๆ อยางมากมาย เชน ภาพยนตร โฆษณา การตูน เกม เปนตน แอนิเมชัน 3 มิติ หรือภาพเคลื่อนไหวไดถูกพัฒนาใน
หลายๆดาน เชน ดานการเรียนหรือการสอนใหความรู เน่ืองจากแอนิเมชัน 3 มิติ เปนช้ินงานท่ีมีความสวยงามดูเสมือนจริง ซึ่ง
จะสรางความนาสนใจและความสนุกสนานเพลิดเพลินใหกับการเรียนรูไดมากข้ึนตามทฤษฏกีารเลือกใชสื่อการเรียนรู

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เปนสวนหน่ึงของกลุมสาระการเรียนรูหลักเพ่ือสรางพ้ืนฐาน
การคิด กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เปนกลุมสาระการเรียนรูท่ีประกอบมาจากหลายแขนงวิชา มี
ลักษณะเปน สหวิทยาการ เปนกลุมสาระการเรียนรูท่ีออกแบบมาเพ่ือสงเสริมศักยภาพการเปนพลเมืองดีใหแกผูท่ีรับชมนิทาน
เรื่องลูกหมู 3 ตัว และ เทพารักษกับคนตัดไมมีความรูในเรื่องตาง ๆ ท้ังท่ีเก่ียวของกับสภาพแวดลอมทางธรรมชาติและสังคม
วัฒนธรรม การจัดกระบวนการเรียนรูท่ีจะใหผูเรียนบรรลุผลการเรียนน้ัน จึงเปนสิ่งสําคัญ  เน้ือหาสาระในบทเรียนท่ีถูก
กําหนดข้ึนโดยหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน เปนหลักสูตรท่ีสรางข้ึนโดยผูเช่ียวชาญและนักวิชาการจากหลายสาขาแตเน้ือหา
สาระท่ีอยูในตําราเรียนบางเน้ือหา ผูเรียนเองเกิดความรูสึก เบื่อหนาย  การเรียนในแตละช่ัวโมงจึงผานไปอยางไรประโยชน
เพราะผูเรียนเองไมไดเกิดความประทับใจในเน้ือหาเปนพิเศษ การสอนแบบบรรยายและใหทําแบบฝก จึงเปนกิจกรรมท่ีไมได
ทําใหผูเรียนใฝเรียนเทาท่ีควร ประกอบกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 1 อยูในเกณฑ ไมเปนท่ีนาพอใจ คือมีคาคะแนนท่ีรอยละ 69.72 ดวยเหตุผลดังกลาว ผูวิจัยจึงมีแนวคิดวา
ควรสรางนวัตกรรมท่ีทําใหผูเรียนสนใจในการเรียนวิชาในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมมากข้ึน โดย
นวัตกรรมท่ีผูวิจัยเลือกใช คือการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ควรนําสิ่งท่ีเด็กชอบมาเปนสื่อในการถายทอดเน้ือหา ซึ่งจากรายงานการ
วิจัยของกรมวิชาการ  พบวา หนังสือท่ีเด็กช้ันประถมศึกษาชอบมากท่ีสุดคือ หนังสือการตูน การตูนเปนสื่อท่ีดึงดูดใจใหผูเรียน
สนใจเน้ือหาสาระไดอยางจดจอ สรางความสนุกสนานแกผูเรียน ทําใหผูเรียนรับรูเรื่องราวและจดจําไดอยางเเมนยํา ผูวิจัยจึง
คาดหวังท่ีจะใหหนังสือประกอบการตูน เรื่อง ลูกหมูสามตัว(อนวัช อุทัยวงศศักดิ์ 2554) และเทพารักษกับคนตัดไม (รวีวรรณ
อัมพะวา 2551) เพ่ือใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน

ดวยเหตุน้ีผูจัดทําจึงมีแนวคิดท่ีจะสรางแอพพลิเคชันการตูน 3 มิติ สงเสริมคุณธรรมจริยธรรมเรื่อง ลูกหมู 3 ตัว และ
เทพารักษกับคนตัดไมน้ีข้ึนมาโดยมีการสอดแทรกคติสอนใจเก่ียวกับคุณธรรมจริยธรรมลงในเน้ือเรื่องเพ่ือท่ีจะใหนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 1 ไดเรียนรูผานเน้ือหาและใชภาษาท่ีเขาใจงายอีกท้ังยังเปนการปลูกฝงและสงเสริมการมีคุณธรรมจริยธรรม
และความฉลาดทางอารมณ ใหกับเด็กและยังเพลิดเพลินกับตัวการตูนในภาพยนตรการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ท่ีสรางข้ึนและ
สงเสริมความรูในช้ันเรียนและนอกช้ันเรียนไดเปนอยางดีสะดวกสบายแกผูเรียนผูสอนหรือเยาวชนท่ัวไปโดยกลุมการทดลองใช
เปนนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนบานหินลาด ตําบลหินลาด อําเภอบานกรวด จังหวัดบุรีรัมย
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1. วตัถปุระสงคการวจิยั
1. เพ่ือพัฒนาแอพลิเคชันการตูน 3 มิติ สงเสริมคณุธรรมจรยิธรรม เรื่องลูกหมู 3 ตัว และ เทพารักษกับคนตัดไม

สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1
2. เพ่ือศึกษาผลความพึงพอใจของผูใชงานแอพลิเคชันการตูน 3 มิติ สงเสริมคณุธรรมจรยิธรรม เรื่องลกูหมู 3 ตัว

และ เทพารักษกับคนตัดไม สําหรบันักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1

2. เอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วของ
2.1 คอมพิวเตอรกราฟก

คอมพิวเตอรกราฟก หมายถึง การสรางการตกแตงแกไข หรือการจัดการเก่ียวกับรูปภาพ โดยใชเครื่องมือ
คอมพิวเตอรในการจัดการ ยกตัวอยางเชน การ Image Retouching ภาพคนแกใหมีวัยท่ีเด็กข้ึน การสรางภาพตาม
จินตนาการ และการใชภาพกราฟกในการนําเสนอขอมูลตาง ๆ เพ่ือใหสามารถไดสื่อความหมายไดตรงตามท่ีผูสื่อสาร ตองการ
และนาสนใจยิ่งข้ึนดวยกราฟ แผนภูมิแผนภาพ เปนตน ภาพกราฟกแบงออกเปน 2 ประเภทคือ

1) กราฟกแบบ 2 มิติเปนภาพท่ีพบเห็นโดยท่ัวไปเชนภาพถายรูปวาดภาพลายเสน สัญลักษณกราฟ รวมถึง
การตูนตาง ๆ ในโทรทัศน

2) กราฟกแบบ 3 มิติ เปนภาพกราฟกท่ีใชโปรแกรมสรางภาพ 3 มิติ โดยเฉพาะ เชน โปรแกรม 3Ds Max
โปรแกรม Maya เปนตน

กราฟกกับสังคมปจจุบัน ปจจุบันเทคโนโลยไีดมีวิวัฒนาการไปคอนขางรวดเร็ว การใชระบบการติดตอสื่อสารท่ีมี
ประสิทธิภาพมากข้ึน มีการกระจายของขอมูลไปอยางบลวดเร็ว โดยอาจเปนการกระจายขอมลู จากท่ีหน่ึงไปยังอีกท่ีหน่ึง และ
การท่ีจะใหคนอีกซีกโลกหน่ึงเขาใจความหมายของคนอีกซีกโลกหน่ึงน้ันเปนเรื่องท่ีไมสามารถทําไดงายนัก เน่ืองมาจากความ
แตกตางกันท้ังทางดานขนบธรรมเนียม ประเพณีวัฒนธรรม สภาพภมูิประเทศ สภาพดินฟาอากาศความเช่ือของแตละทองถ่ิน
ดังน้ันการใชงานกราฟกท่ีดีท่ีสามารถสื่อความหมายไดชัดเจนถูกตอง จะชวยใหมนุษยสามารถสื่อสารกันไดเขาใจกันได เกิน
จินตนาการรวมกัน อีกท้ังยังเกิดทัศนคติท่ีดีตอกันดวยหรือถึงข้ันคลอยตามใหปฏิบตัิตามได

2.2 เด็กปฐมวัย
เด็กปฐมวัย มาสโซเกลีย (Massoglia.1977 : 3;อางอิงในเยาวภา เดชะคุปต 2542:12) กลาววาเด็กปฐมวัย

(Early Childhood) เปนคําท่ีใชเรียกเด็กท่ีมีอายุตั้งแตปฏิสนธิจนถึง 6 ป ซึ่งอยูในวัยท่ีมีคุณภาพของชีวิตท้ังดานรางกาย
อารมณ สังคม และสติปญญาการเริ่มตนพัฒนารากฐานวงจรสมอง ใหมีศักยภาพสูงสุดถือเปนชวงโอกาสทองท่ีสําคัญท่ีสุดใน
การเรียนรู เพ่ือใหพวกเขามีความเจริญเติบโตท้ังทางรางกาย จิตใจ อารมณ และสติปญญา โครงการสังเคราะหองคความรูใน
การเลี้ยงดูเด็กปฐมวัย ท่ีพัฒนาข้ึนบนพ้ืนฐานของพัฒนาการสมองของเด็กในชวงวัยน้ี จึงเปนผลงานการวิจัยและพัฒนาข้ึนบน
พ้ืนฐานของพัฒนาการสมองของเด็กในชวงวัยน้ี จึงเปนผลงานการวิจัยและพัฒนาองคความรูท่ีมีความหมายและสําคัญยิ่งกับ
ทุกครอบครัว โดยเฉพาะอยางยิ่งผูมีหนาท่ีในการเลี้ยงดูเด็กชวงวัยน้ีโดยตรง

2.3 ความสําคัญของสื่อการเรยีนรู
สื่อเปนเครื่องมือของการเรียนรูการพัฒนาสื่อท่ีทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองเปน สิ่งสําคัญเน่ืองจากใน

ยุคปจจุบันขอมูลขาวสารความรูการใชเทคโนโลยีและการสื่อสารไดทําใหผูคนจําเปนตองพัฒนาตนเองใหสามารถรับรูเรื่องราว
ใหม ๆ ดวยตนเองและพัฒนาศักยภาพทางการคิด ซึ่งไดแกการคิดอยางสรางสรรคการคิดอยางมีวิจารณญาณการคิดอยางมี
เหตุผลการคิดใหหลากหลายดังน้ันสื่อท่ีดีจึงควรเปนสิ่งท่ีชวยกระตุนใหผูเรียนรูจักการแสวงหาความรูดวยตนเองอีกดวย
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2.4 การเลือกใชสื่อการเรียนรู
สื่อการเรียนรูแตละประเภทมีลักษณะแตกตางกันไปสื่อการเรียนรูประเภทหน่ึง ๆ อาจจะเหมาะกับเน้ือหาสาระ

เฉพาะเรื่องหรืออาจใชในการเรียนการสอนท่ัวไปสื่อบางอยางอาจจัดทําข้ึนใชเฉพาะตามความตองการของผูสอนในทองถ่ิน
ดังน้ันผูสอนจะตองรูจักเลือกใชสื่อการเรียนรูใหเหมาะสมกับเน้ือหาสาระและการจัดกิจกรรมการเรียนรูอีกท้ังเปนประโยชน
สูงสุดตอผูเรียนโดยมีแนวการดําเนินการเลือกใชสื่อดังน้ี

1) วิเคราะหหลักสูตรโดยวิเคราะหมาตรฐานการเรียนรูมาตรฐานการเรียนรูชวงช้ันผลการเรียนรูท่ีคาดหวังราย
ป/รายภาคและสาระการเรียนรูเพ่ือกําหนดสื่อการเรียนใหเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ

2) สํารวจรวบรวมสื่อการเรียนรูจากแหลงการเรียนรูตางๆเพ่ือใหมีสื่อท่ีหลากหลายและเพียงพอ
3) วิเคราะหสื่อการเรียนรูผูสอนควรพิจารณาสื่อการเรยีนรูท่ีไดรวบรวมมาจากแหลงตางๆวาสามารถนํามาใชใน

การเรยีนรูไดหรือไมโดยพิจารณาในประเด็นตางๆ
ทําใหผูเรียนรูจักคิดวิเคราะหวิจารณหรือบูรณาการความรูตางๆมาใชแกปญหาวิธีการเลือกใชสื่อการเรียนรูไมมี

สูตรสําเร็จและไมมีเง่ือนไขวาผูสอนจะตองมีความรูในการผลิตสื่อดวยตนเองแตผูสอนควรมีความสามารถในการเลือกใชสื่อ
จัดเตรียมสื่อและรูจักนํามาใชเพ่ือเพ่ิมพูนประสิทธิผลของการเรียนการสอนโดยตระหนักวาสื่อการเรียนรูท่ีนํามาใชอํานวย
ประโยชนตอผูเรียนไดมากท่ีสุดและอยูในวิสัยท่ีผูสอนจะสามารถนํามาใชไดดีท่ีสุด

2.5 เทคนิคการสรางตัวละคร
การกําหนดและวาดตัวละคร ฉาก เรื่องราว ถาเปนงานแอนิเมชันแบบ 3D ตองสรางเรื่องราวท้ังหมดดวยการ

เขียน StoryBoard โดยจะระบุรูปราง ลักษณะของตัวละคร แลวเรียงลําดับเรื่องราวใหสอดคลองกัน
1) สรางโมเดล (Modeling) เปนการข้ึนโมเดลดวยโปรแกรมสรางงาน 3D เชน 3Ds Max, Maya, Blender,

Lightwave ใหเกิดโครงสรางแลวลงรายละเอียดพรอมตกแตงโมเดล
2) ใสพ้ืนผิวและลวดลาย เปนการใสพ้ืนผิวใหกับตัวละครหรือวัตถุท่ีเพ่ิงสรางตามท่ีเราออกแบบไวเชนตองการ

สรางแกวนํ้าพ้ืนผิวก็ควรจะมีความใสและมันวาวถาสรางคนพ้ืนผิวก็จะเปนผิวหนังและลวดลายของเสื้อผา
3) สรางการเคลื่อนไหว การใสกระดูก (Bone) เปนการกําหนดการเคลื่อนไหวของโมเดลสามารถทําไดหลาย

แบบท้ังการใสโครงรางกระดูก (Bones) การกําหนดเสนทางการเคลื่อนท่ีรวมท้ังการตั้งคียเฟรมใหโมเดลเคลื่อนไหวไปตามคีย
เฟรมน้ัน เปนตน

4) สรางฉากแสงเงามุมกลอง (Light & Cameras) หลังจากท่ีมีโมเดลเปนตัวละครหลักแลวตอมาคือการสราง
ฉากและสภาพแวดลอม จากน้ันก็ทําการจัดไฟและมุมกลองใหเขากับฉากท่ีสรางข้ึนดวย เพ่ือใหฉากมีความสมจริงตามเรื่องราว
ท่ีเราไดวางไว

5) ใสเอฟเฟคและตกแตงช้ินงาน (Effects) ในโปรแกรมสรางงาน 3D สามารถทําเอฟเฟคไดมากมาย เชน ไฟ
ลม นํ้า สายฟา แสง เลเซอร ซึ่งชวยใหงานของเรามีความนาสนใจมาก

6) ประมวลผลงานและนําไปตัดตอ (Rendering & Compositing) ข้ันตอนสุดทายน้ันคือการประมวลผลช้ินงาน
หรือการเรนเดอรเปนการทํางานใหไดไฟลภาพเคลื่อนไหวแลวนําไปตัดตอเพ่ิมเติมในโปรแกรมตัดตอใหเกิดความตอเน่ืองและ
ราบรื่นของเน้ือเรื่องเพ่ือใหงานออกมาสมบูรณแบบมากท่ีสุด
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วธิดีาํเนินการวจิยั

1. ขัน้ตอนการดาํเนนิการวจิยัประกอบดวย 5 ขั้นตอน ดงันี้
1.1 ศึกษาความเปนไปได และกําหนดปญหาของระบบ
1.2 วิเคราะหขอมลูท่ีไดจากการศกึษาในข้ันท่ี 1 โดยวิเคราะหภาพรวมท้ังหมด ไมวาจะเปนสวนของการดําเนินเรื่อง

และสวนเน้ือเรื่องท้ังหมด รวมท้ังโปรแกรมท่ีเก่ียวของกับการสรางแอพพลิเคชันการตูน3 มิติ สงเสริมคุณธรรมจริยธรรมเรื่อง
ลูกหมู 3 ตัว และ เทพารักษกับคนตัดไม สําหรับนักเรยีนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1

1.3 ออกแบบระบบโดยทําการออกแบบ
1) ผังงานของการออกแบบเน้ือเรื่อง
2) ผังงานของ Model ตัวละคร

1.4 พัฒนาระบบโดยเริ่มจาก
1) สรางตัวละคร 3 มิติ
2) การใสสีและพ้ืนผิว
3) การใสกระดูก
4) ตัดตอ ประกอบฉาก ใสเสียงพากย

1.5 เก็บรวบรวมขอมูล สรุป วิเคราะห และจัดทําคูมือการใชงานระบบ

2. เครือ่งมอืการวจิยั
แบบสอบถามความพึงพอใจของผูใชแอพลิเคชันการตูน 3 มิติ สงเสริมคุณธรรมจริยธรรม สําหรับระดับช้ัน

ประถมศึกษาปท่ี 1 เปนแบบสอบถามแบบมาตรฐานสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ ) โดยนําผลท่ีไดเทียบกับเกณฑ
การประเมิน (พิสุทธา อารีราษฎร. 2550 : 176) ดังน้ี

คาเฉลี่ยเทากับ 4.50 – 5.00 หมายความวา ระดับมากท่ีสุด
คาเฉลี่ยเทากับ 3.50 – 4.49 หมายความวา ระดับมาก
คาเฉลี่ยเทากับ 2.50 – 3.49 หมายความวา ระดับปานกลาง
คาเฉลี่ยเทากับ 1.50 – 2.49 หมายความวา ระดับนอย
คาเฉลี่ยเทากับ 1.00 – 1.49 หมายความวา ระดับนอยท่ีสุด

3. กลุมเปาหมาย
3.1 ประชากร คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนบานหินลาด อําเภอบานกรวด จังหวัดบุรีรมัย
3.2 กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนบานหินลาด จํานวน 30 คน

4. สถติทิีใ่ชในการวจิยั ไดแก คาเฉลี่ย คารอยละ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
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ผลการวจิยั

1. ผลการพฒันาระบบเพือ่พฒันาแอพลเิคชนัการตนู 3 มติ ิสงเสรมิคณุธรรมจรยิธรรม เรือ่งลกูหมู 3 ตวั และ เทพารกัษกบัคน
ตดัไม สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที่ 1

ผูวิจัยไดดําเนินการพัฒนาแอพพลเิคชัน การตูน 3 มิติ สงเสรมิคุณธรรมจริยธรรมเรื่อง ลูกหมู 3 ตัว และ เทพารักษ
กับคนตัดไม สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 ตามข้ันตอนการวิจัยในระยะท่ี 1 ไดระบบท่ีเสร็จสมบูรณ ดังภาพท่ี 1

ภาพที่ 1 แอพพลิเคชัน การตูน 3 มิติ สงเสริมคุณธรรมจริยธรรมเรื่อง ลูกหมู 3 ตัว และ เทพารักษกับคนตัดไม

จากภาพท่ี 1 แอพพลิเคชัน การตนู 3 มิติ สงเสรมิคณุธรรมจรยิธรรมเรื่อง ลูกหมู 3 ตัว และ เทพารักษกับคนตัดไม
ประกอบดวย 1) สวนลงช่ือเขาสูบทเรียน 2) เมนูหลักเพ่ือเขาใชงาน 3) เมนูสื่อการตูนสงเสริมคณุธรรมจริยธรรม 4)เกมเสรมิ
ทักษะและคณุธรรมจรยิธรรม การออมเงินและการปลูกตนไม

2. ผลการศกึษาความพงึพอใจของผูใชงานแอพลเิคชนัการตนู 3 มติ ิสงเสรมิคณุธรรมจรยิธรรม เรือ่งลกูหมู 3 ตวั และ
เทพารกัษกบัคนตดัไม สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที่ 1

ผูวิจัยดําเนินการทดลองใชแอพพลิเคชัน การตูน 3 มิติ สงเสริมคุณธรรมจริยธรรมเรื่อง ลูกหมู 3 ตัว และ เทพารักษ
กับคนตัดไม สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 ท่ีพัฒนาข้ึน กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนบานหินลาด
จํานวน 30 คน โดยมีการสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอระบบ จากน้ันนําผลการเรียนรูมาวิเคราะหดวยคาสถิติ
พ้ืนฐานเทียบกับเกณฑและสรุปผล  แสดงดังตารางท่ี 1

ตารางที่ 1 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความพึงพอใจตอการใชแอพลิเคชันการตูน 3 มติิ สงเสริมคณุธรรม
จริยธรรม

รายการ S.D. ระดบัความคดิเหน็
1. มีความถูกตอง ชัดเจน 4.72 0.35 มากที่สุด
2. มีการนําเสนอครอบคลุมตามจุดประสงค 4.44 0.37 มาก
3. มีความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.65 0.41 มากที่สุด
4. มีความสัมพันธตอเนื่อง นาติดตาม และ เขาใจงาย 4.70 0.39 มากที่สุด
5. ใชภาษาถกูตองเหมาะสม (ขอความและเสียงบรรยาย) 4.37 0.66 มาก
6. มีความคิดสรางสรรคในการออกแบบ 4.65 0.72 มากที่สุด
7. สงเสริมใหผูเรียนมีการคิดวิเคราะหและเกิดองคความรู 4.39 0.46 มาก
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8. มีความเหมาะสมกับระดับผูเรียนในดานการเรียนรู 4.58 0.44 มากที่สุด
9. มีการใชเทคโนโลยีที่เหมาะสมกับทักษะของผูเรียน 4.86 0.30 มากที่สุด
10. การนําเสนอดึงดูดความสนใจ มีความทาทายทาํใหผูเรียนสนุกสนานเพลิดเพลิน 4.78 0.54 มากที่สุด
11. มีระดับความยากงาย 4.49 0.52 มาก
12. การจัดวางองคประกอบฉาก (Theme) เหมาะสมไดสัดสวน สวยงาม 4.81 0.28 มากที่สุด

โดยรวม 4.62 0.45 มากที่สุด

จากตารางท่ี 1 ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจตอการใชแอพพลิเคชันการตูน 3 มิติ สงเสริมคณุธรรมจริยธรรม
เรื่อง ลูกหมู 3 ตัว และ เทพารักษกับคนตัดไม สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 อยูในระดับมากท่ีสุด (X̅ = 4.62, S.D. =
0.45) ในภาพรวมมีคาเฉลีย่เทากับ 4.62 ซึ่งอยูในระดับพอใจมากท่ีสุด ถาพิจารณาเปนรายขอพบวาขอท่ีมีคาเฉลีย่สูงสดุคือขอ
9 มีการใชเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมกับทักษะของผูเรียน รองลงมาคือขอ 12. การจัดวางองคประกอบฉาก (Theme) เหมาะสมได
สัดสวน สวยงาม สวนขอท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุดคือขอ 5. ใชภาษาถูกตองเหมาะสม (ขอความและเสียงบรรยาย)

อภปิรายผลการวจิยั

1. ผลการพัฒนาแอพพลิเคชันการตูน 3 มิติ สงเสริมคุณธรรมจริยธรรมเรื่อง ลูกหมู 3 ตัว และ เทพารักษกับคนตัด
ไม สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 ท่ีพัฒนาข้ึนประกอบดวย 1) สวนลงช่ือเขาสูบทเรียน 2) เมนูหลักเพ่ือเขาใชงาน 3)
เมนูสื่อการตูนสงเสริมคุณธรรมจริยธรรม 4)เกมเสริมทักษะและคุณธรรมจริยธรรม การออมเงินและการปลูกตนไม แสดงผลได
อยางรวดเร็ว มีความสนุกสนาน มีกิจกรรมและเกมฝกทักษะ ท่ีชวยสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมได ตามทฤษฏีการเลือกใชสื่อ
การเรียนรู โดยแอพพลิเคชันการตูน 3 มิติ มีการกําหนดจุดประสงคท่ัวไปและจุดประสงคเชิงพฤติกรรม นําเสนอผูรับรอง
เน้ือหาและผูเช่ียวชาญ กอนนํามาพัฒนาเปนแอพพลิเคชันการตูน 3 มิติ ซึ่งชวยสงเสริมคุณธรรมจริยธรรม สอดคลองกับ
ราชัน สมตาเตะ และคณะ (2558)  ท่ีไดทําการพัฒนาการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เตานอยผูอดทน ผลการวิจัยพบวา การ
ประเมินคุณภาพของการตูนแอนิเมชันภาพรวมอยูในระดับมาก (X = 4.42, S.D. = 0.54)

2. ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจตอการใชแอพพลิเคชันการตูน 3 มิติ สงเสริมคุณธรรมจริยธรรมเรื่อง ลูกหมู 3
ตัว และ เทพารักษกับคนตัดไม สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 ในภาพรวมมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.62 ซึ่งอยูในระดับพอใจ
มากท่ีสุด เน่ืองจากแอพพลิเคชันการตูน 3 มิติ ท่ีพัฒนาผานการวิเคราะหจากผูรับรองเน้ือหา กิจกรรมและเกมฝกทักษะ ท่ีชวย
สงเสริมคุณธรรมจริยธรรมได ทําใหเหมาะสมกับระดับของผูเรียน สงผลใหผูใชแอพพลิเคชันการตูน 3 มิติมีความพึงพอใจตอ
การใชในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด สอดคลองกับ กิติพล รีแวง และ คณะ (2556) ไดพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง วันท่ีสดใสของ
หนุมนอยจอมข้ีเกียจ ผลการวิจัยพบวา ชวยสรางแรงดึงดูดความสนใจใหกับผูเรียน และผูใชสามารถนําไปปรับปรุงตนใหมี
ความใสใจในการเรียนมากยิ่งข้ึน

ขอเสนอแนะ

แอพพลิเคชันการตูน 3 มิติ สงเสริมคุณธรรมจริยธรรมเรื่อง ลูกหมู 3 ตัว และ เทพารักษกับคนตัดไม สําหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1  สามารถนําไปพัฒนาตอยอดหรือนําไปใชเปนตัวอยางในการพัฒนาสื่อหรือเกม และสามารถ
เพ่ิมขนาดของแอพพลิเคชันใหมีจํานวนเรื่องหรือเกมมากข้ึน
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