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บทคัดย่อ
	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาสื่อแอนนิเมชัน	 2	 มิติ	 เพื่อปลูกฝัง
คุณธรรมจริยธรรมเรื่องศีล	 5	 ส�าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี	 6	 โดยใช้
ประชากรในการศึกษาวิจัยเป็นนักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลย
อลงกรณ์	ในพระบรมราชูปถัมภ์	ชั้นประถมศึกษาปีที่	6	จ�านวน	3	ห้องเรียน	รวม	96	
คน	เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย	ได้แก่	สื่อการ์ตูนแอนิเมชัน	2	มิติ	แบบวัดผลการพัฒนา
สื่อแอนิเมชัน	และแบบสอบถามความพึงพอใจ	สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่	
ค่าเฉลีย่	ผลการวิจัยพบว่าสือ่แอนเิมชนั	2	มติ	ิทีพ่ฒันาขึน้มปีระสทิธภิาพต่อการเรยีน
รู้ส�าหรับนักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์	 ในพระบรม
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ราชูปถัมภ์	 ชั้นประถมศึกษาปีที่	 2	 นอกจากนี้นักเรียนยังมีความพึงพอใจต่อสื่อ
แอนิเมชัน	2	มิติเรื่องศีล	5	ที่พัฒนาขึ้นอยู่ในในระดับมากทุกด้าน	ซึ่งสื่อแอนิเมชัน	2	
มติ	ิเรือ่งศลี	๕	นีส้ามารถน�าไปใช้ประกอบกบัการเรยีนการสอนในรายวชิาท่ีเกีย่วข้องได้
ค�าส�าคัญ : แอนิเมชัน	2	มิติ	;	คุณธรรมจริยธรรม	;	ศีล	5

Abstract
			 This	research	is	aimed	at	developing	two-dimensional	animation	
media	to	cultivate	ethics	and	morality	regarding	the	Five	Precepts	among	
students	in	elementary	education	level.	The	sample	was	obtained	by	
the	purposive	sampling	method	and	totaled	96	Grade	6	students	from	
three	classrooms	at	Valaya	Alongkorn	Rajabhat	University	Demonstration	
School	under	the	Royal	Patronage.	The	research	tools	included	two-
dimensional	animated	cartoons	and	the	questionnaire	on	student	sat-
isfaction.	The	statistical	tool	used	for	data	analysis	was	the	mean.	The	
research	results	found	that	the	2D	animation	developed	was	effective	
for	 the	 learning	 of	 students	 at	 the	Demonstration	 School	 of	 Valaya	
Alongkorn	Rajabhat	University	under	the	Royal	Patronage.		In	addition,	
the	students	were	satisfied	with	the	2D	animation	of	the	5	precepts	
developed	at	every	level.	This	2-dimensional	animation	were	able	to	
be	used	in	combination	with	teaching	related	subjects.
Keywords :	two-dimensional	animation;	ethics	and	morality;
	 	 the	Five	Precepts

บทน�า
	 ชาวพทุธต่างกป็ฏบิตัติามวถิพีทุธโดยการนบัถอืศลีห้าเป็นแนวในการด�ารงชวีติ	
เมื่อมีพิธีกรรมทางศาสนาพระก็ยังมีการให้ศีลแก่พุทธมามกะโดยเป็นภาษาบาลีจน
ชาวพทุธจ�าได้ขึน้ใจแม้จะเข้าใจแต่ว่าไม่ได้เกดิผลทางปฏบิตั	ิเนือ่งจากมาจากวธิสีอน
ไม่เน้นให้เหน็ถงึเหตแุละผลในทางปฏิบตัจิงึจะเหน็ให้จากปัญหาท่ีเกดิข้ึนในสังคมไทย	
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ไม่ว่าจะเป็นปัญหาทางอาชญากรรมการท�าลายล้างผลาญซึ่งกันและกัน	 การปล้นชิง
ทรัพย์สินการท�าความผิดทางเพศการโกหกหลอกลวง	 และการเสพสิ่งเสพติดให้โทษ	
ดังเช่นที่ปรากฏเป็นข่าวทางสื่อสารมวลชนอยู่บ่อยๆ	 ตลอดถึงปัญหาทางสังคม
เศรษฐกิจการเมืองการปกครอง	เมื่อว่าโดยสรุปล้วนแต่เป็นการประพฤติผิด	ในเรื่อง
การละเมิดศีล	5	ทั้งสิ้น	(พระพรหมคุณาภรณ์,	2552)
	 อย่างไรก็ตามเนื้อหาในการเรียนการสอนบางครั้งก็ซับซ้อน	ท�าให้ยากต่อความ
เข้าใจ	 การสร้างสรรค์สื่อการสอนจึงจ�าเป็นต้องถ่ายทอดจินตนาการจากสิ่งท่ียากให้
เป็นส่ิงที่ง่ายต่อการรับรู้และเข้าใจด้วยกรรมวิธีต่างๆ	 นอกจากจะช่วยอ�านวยความ
สะดวกในการท�างานแล้ว	ผูใ้ช้ยงัได้รบัประโยชน์และเพลดิเพลนิในการเรียนรู้อกีด้วย	
เช่น	การน�ามลัตมิเีดยี	ซึง่หมายถึง	การน�าองค์ประกอบของสือ่ชนิดต่างๆ	มาผสมผสาน
เข้าด้วยกัน	ซึ่งประกอบด้วย	ตัวอักษร(Text)	ภาพนิ่ง	(Still	Image)	ภาพเคลื่อนไหว	
(Animation)	 เสียง	 (Sound)	 และวิดีโอ	 (Video)	 โดยผ่านกระบวนการทางระบบ
คอมพวิเตอร์เพือ่สือ่ความหมายกบัผูใ้ช้อย่างมปีฏิสมัพนัธ์	(Interactive	Multimedia)	
และได้บรรลุผลตรงตามวัตถุประสงค์การใช้งาน	 ในส่วนของแต่ละองค์ประกอบของ
มัลติมีเดียจะมีทั้งข้อดี-ข้อเสียที่แตกต่างกันไปตามคุณลักษณะและวิธีการใช้งาน	
ส�าหรบัประโยชน์ทีจ่ะได้รับจากมลัตมิเีดียมมีากมาย	นอกจากจะช่วยเพิม่ประสทิธิภาพ
ในการด�าเนินงานแล้ว	ยังเพิ่มประสิทธิผลของความคุ้มค่าในการลงทุนอีกด้วย	อีกทั้ง
เนื้อหาการเรียนการสอนที่เป็นนามธรรม	 และมุ่งเน้นเพื่อให้เกิดพฤติกรรมในการน�า
มาประพฤตปิฏบิตัใินชวีติจรงิ	แต่รปูแบบการสอน/การน�าเสนอไม่ว่าจะเป็นในโรงเรยีน	
หรือทางพระพุทธศาสนา	 มีรูปแบบการสอน/การน�าเสนอที่ไม่มีการพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่อง	(ทวีศักดิ์	กาญจนสุวรรณ,	2552)
	 จากที่กล่าวมาแล้ว	หากได้มีการน�าเสนอโดยเฉพาะอย่างยิ่งการสอนศีล	5	เพื่อ
ให้เกดิผลในทางปฏบัิต	ิและการน�าเสนอทีม่คีวามหมาย	ถ้ามกีารประยกุต์การน�าเสนอ
โดยใช้สือ่แอนเิมชนัและกระบวนการน�าเสนอโดยใช้รปูแบบสตอร่ีไลน์	น่าท�าให้ผู้เรียน
เกิดจินตนาการในการเรียนรู้	 ผู้เรียนสามารถเข้าใจในเนื้อหาการเรียนได้ดียิ่งขึ้น	
ดังนั้นผู้วิจัยได้น�าวิธีการแบบสตอรี่ไลน์ประยุกต์ใช้การสร้างสื่อแอนิเมชัน	2	มิติ	เพื่อ
แก้ปัญหาดังกล่าวข้างต้นโดยเฉพาะอย่างยิ่งถ้าน�ามาใช้กับเด็กซ่ึงถือว่าเป็นผ้าขาวถ้า
หากได้รบัการแต่งแต้มสใีห้สวยงามโดยตัง้แต่แรกเริม่น่าจะเป็นแนวทางในการด�าเนนิ
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ชีวิตตามหลักพระพุทธศาสนาอย่างได้ผล	ซึ่งนักเรียนประถมศึกษาปีที่	6	ยังเป็นเด็ก
ผ้าขาวและยงัมรีายวิชาพระพทุธศาสนาเรยีนในชัน้เรยีนอยูแ่ล้วจะได้รบัความรูค้วาม
เข้าใจเรื่อง	ศีลห้าได้ง่ายขึ้นและความสนุกเพลิดเพลินไม่น่าเบื่อและเปลี่ยนเจตคติใน
การใช้ชวีติตามหลกัพระพุทธศาสนาหลกัการใช้ชวีติทีถ่กูต้องและสามารถน�าไปใช้ใน
ชีวิตประจ�าวันได้อีกรวมถึงจะได้เป็นรากฐานส�าคัญของสังคมไทย

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 1.	เพ่ือพัฒนาสื่อแอนเมชัน	 2	 มิติ	 เพ่ือปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมเร่ืองศีล	 5	
ส�าหรับการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่	6
	 2.	เพือ่ศกึษาผลการเรียนรูข้องนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที	่6	ผ่านสือ่แอนเิมชนั
โดยเปรียบเทียบระหว่างก่อนและหลังการได้รับชมสื่อแอนิเมชัน	2	มิติเรื่องศีล	5
	 3.	เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที	 6	 ภายหลังการ
เรียนรู้ผ่านสื่อแอนิเมชัน	2	มิติเพื่อปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมเรื่องศีล	5

แนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
 1. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับแอนิเมชัน 2 มิติ
	 ค�าว่า	แอนิเมชัน	(animation)	รวมทั้งค�าว่า	animate	และanimator	มาจาก
รากศัพท์ละติน“animare”	 ซึ่งมีความหมายว่าท�าให้มีชีวิตภาพยนตร์แอนิเมชันจึง
หมายถึงการสร้างสรรค์ลายเส้นและรปูทรงทีไ่ม่มชีวิีต	ให้เคล่ือนไหวเกดิมชีวิีตขึน้มาได้
	 แอนเิมชนั	(Animation)	หมายถึง	กระบวนการทีเ่ฟรมแต่ละเฟรมของภาพยนตร์
ถูกผลิตขึ้นต่างจาก	กันทีละเฟรมแล้วน�ามาร้อยเรียงเข้าด้วยกัน	โดยการฉายต่อเนื่อง
กันไม่ว่าจาก	วิธีการ	ใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก	ถ่ายภาพรูปวาด	หรือ	หรือรูปถ่ายแต่ละ
ขณะของหุ่นจ�าลองที่ค่อยๆ	ขยับเมื่อน�าภาพดังกล่าวมาฉาย	ด้วยความเร็ว	ตั้งแต่	16	
เฟรมต่อวนิาท	ีขึน้ไป	เราจะเหน็เหมอืนว่า	ภาพดงักล่าวเคล่ือนไหวได้ต่อเนือ่งกนั	ท้ังนี้
เนื่องจากการเห็นภาพติดตาในทาง	คอมพิวเตอร์	 การ	 จัดเก็บภาพแบบแอนิเมชันที่
ใช้กนัอย่างแพร่หลายในอนิเทอร์เนต็	ได้แก่เกบ็ในรปูแบบ	GIF	MNG	SVG	และ	แฟลช
	 แอนิเมชันแบ่งออกเป็น	2	ประเภทใหญ่ๆ	คือ
	 	 ก)	 แอนิเมชัน	 2	 มิติ	 (2D	 Animation)	 คือ	 ภาพเคลื่อนไหวแบบ	 2	 มิต	ิ
มองเห็นทั้งความสูงและความกว้าง	 ซึ่งจะมีความเหมือนจริงพอสมควร	 และในการ
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สร้างจะไม่	สลับซับซ้อนมากนักตัวอย่าง	 เช่น	การ์ตูนที่เรื่อง	One	Piece	โดเรมอน	
หรือ	ภาพเคลื่อนไหวที่	ปรากฏตามเว็บต่างๆ	รวมทั้ง	Gif	Animationเป็นต้น	โดยจะ
สร้างภาพด้วยการร่างภาพแบบเซล	แอนเิมชนั	ซึง่โปรแกรมท่ีใช้ในการสร้างแอนเิมชนั	
2	 มิติ	 ที่ได้รับความนิยมกันมากโปรแกรมหนึ่งคือ	Macromedia	 Flash	 เนื่องจาก
สามารถเพิ่มเสียงประกอบกับแอนิเมชันท่ีท�าการสร้างได้ไม่ยากนัก	 และได้ผลท่ี
สวยงาม	(วัตถุที่มีลักษณะเป็น	2	มิติ	เราสามารถมองเห็นวัตถุได้เพียงด้านเดียว)
	 	 ข)	แอนิเมชัน	3	มิติ	คือ	เป็นการพัฒนามาจากแอนิเมชัน	2	มิตินั่นเอง	คือ	
การน�าภาพที่เป็น	2	มิติ	มาท�าการเปลี่ยนเส้นให้เป็นโมเดล	3	มิติ	ด้วยชุดค�าสั่งต่างๆ	
ของโปรแกรม	เนือ่งจากคณุลกัษณะของภาพ	3	มติส่ิวนใหญ่จะได้มาจากการค�านวณ
ซึ่งการเปลี่ยนแปลงค่าตัวเลข	 ในขณะท�าการค�านวณจะมีผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลง
ลักษณะต่างๆ	ของวตัถ	ุโดยจะต้องก�าหนด	คณุลกัษณะต่างๆ	ให้เหมาะสมตามต้องการ
ตั้งแต่แรก	ตัวอย่างของ	ได้แก่	หุ่น	ดินน�้ามัน	การใช้	เทคนิคการบันทึกภาพหยุดการ
เคลื่อนไหวของวัตถุที่ก�าลังเคลื่อนที่	(stop	motion)	การใช้โปรแกรม	คอมพิวเตอร์
ในการสร้างรูปทรง	สี	พื้นผิว	แสง	สร้างการเคลื่อนไหว
 2. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับเรื่องศีล 5
	 ศีล	(Morality)	คือ	ความปกติ	และการรักษาศีลก็คือ	ความตั้งใจรักษาปกติของ
ตน	อันเป็นหลักปฏิบัติที่ไม่ท�าให้เดือดร้อนแก่ตนเองและผู้อื่น	(พระเทพเวที,	2532)	
และเป็นหลักแห่งความประพฤติที่ไม่ท�าให้เกิดความสะอาดทางกายและวาจาให้
เรียบร้อย	(พระพรหมคุณาภรณ์,	2546)	ศีลมีหลายประเภท	เช่น	ศีล	5	ศีล	8	ศีล	10	
และศีล	227	ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความสามารถของผู้ปฏิบัติ	แต่ศีลที่ควรกระท�าเพื่อให้เกิด
ความปกตใินสงัคมกค็อืศลี	5	เพราะสะดวกและง่ายทีจ่ะปฏิบตั	ิมดีงันีคื้อ	(1)	พงึละเว้น
จากการฆ่าสัตว์ตัดชีวิต	(2)	พึงละเว้นจากการลักขโมย	ฉ้อฉล	(3)	พึงละเว้นจากการ
ประพฤตผิดิในกาม	(4)	พงึละเว้นจากการพดูเท็จ	และ	(5)	พงึละเว้นจากการด่ืมเครือ่ง
ดองของเมา	ศีลทั้ง	5	ข้อนี้	เป็นหลักจ�าเป็นหลักในสังคมมนุษย์ที่จะต้องปฏิบัติเพื่อให้
เกดิความปกต	ิทัง้ในตนเองและสงัคม	เพราะคนเราจะเป็นมนษุย์ทีส่มบรูณ์ได้นัน้	มใิช่
ว่าจะเกิดมาเป็นมนุษย์เท่านั้น	จะต้องมีธรรมส�าหรับมนุษย์อีกด้วย	(สมเด็จพระญาณ
สังวร,	2538)	โดยช่วยควบคมุความประพฤตมิใิห้พลาดถล�าลงในความชัว่อย่างใดอย่าง
หนึง่	จึงจัดอยูใ่นระดบัศลีธรรมอนัเป็นมลูฐานทีจ่ะน�าไปสูค่วามสงบของจติใจ	ถ้าหาก
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ความสะอาดทางกายและวาจาไม่มแีล้ว	เรากไ็ม่สามารถท�าจติใจให้สงบได้	มนษุย์เป็น
สัตว์สังคมที่อยู่ร่วมกันโดยมีกฎ	ระเบียบ	กติกาและข้อบังคับต่าง	ๆ 	ของสังคมเป็นตัว
ก�าหนดเพื่อให้มนุษย์อยู่ร่วมกันได้อย่างสงบสุข	มีสันติสุขและเสรีภาพในสังคม	ความ
รับผิดชอบของมนุษย์ที่มีต่อตนเอง	 ครอบครัว	 ชุมชนและสังคม	 มีผลเชื่อมโยงการ
พัฒนาศักยภาพของมนุษย์ให้มีคุณภาพ
	 ศีล	5	นั้น	 เป็นเรื่องที่ทุกคนรู้จักกันดี	 เพียงแต่ที่ตั้งใจจะรักษาศีลให้ครบทั้ง	 5	
ข้อตลอดเวลาในยุคปัจจุบัน	มิใช่เรื่องที่กระท�าได้โดยง่าย	ส�าหรับบุคคลโดยทั่วๆ	ไป
การรักษาศีล	 จึงเป็นบุญอันพิเศษอย่างยิ่ง	 เพราะได้ทั้งบุญจากการบ�าเพ็ญมหาทาน	
และบุญจากการรักษาศีล	และนี่เป็นเพียงศีล	5	อันเป็นเบื้องต้นเท่านั้น	หากรักษาศีล
ในข้อที่สูงยิ่งขึ้นไป	ย่อมเป็น	มหาทานอันยิ่งใหญ่	เป็นบุญอันยิ่งใหญ่	ที่สามารถช�าระ
จิตใจให้สะอาดบรสิทุธิอ์ย่างสดุท่ีจะประมาณได้ดงัน้ันการปพืูน้ฐานในการด�าเนนิชวีติ
ตามหลกัพระพทุธศาสนา	เรือ่งศลี	5	เป็นเรือ่งส�าคญัอย่างยิง่ในการด�าเนนิชวีติให้เป็น
แบบปกติสุข
 3. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับสตอรี่ไลน์
	 หากพิจารณาความหมายของ	 Storyline	 นั้น	 วลัย	 พานิช	 (อ้างใน	 อรรถพล	
อนันตวสกลุ,	2545)	มาจากค�าว่า	Story	และ	Line	ซึง่หมายถงึ	เส้นทางของเร่ืองหรือ
แนวของเร่ืองเป็นการด�าเนนิเรือ่งทีเ่รยีงตดิต่อเป็นล�าดบัดจุเส้นเชอืก	การสอนด้วยวธิี	
Storyline	อาจเรยีกว่า	Storyline	Approach	ซึง่การสอนด้วยวธิสีตอรีไ่ลน์นัน้	อรทยั	
มูลค�าและคณะ	 (2544)	 ได้กล่าวว่า	 การสอนที่ใช้วิธีสตอรี่ไลน์	 เป็นนวัตกรรมกา
รบูรณาการหลักสูตรและเป็นการเรียนการสอนที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างมากใน
หลายประเทศของทวีปยุโรป	ผู้สร้างและพัฒนานวัตกรรมนี้	คือ	Dr.Steve	Bell	โดย
มีความเชื่อว่า	วิธีสตอรี่ไลน์	ตั้งอยู่บนพื้นฐานของความเชื่อที่ว่า	โลกในทศวรรษหน้า
ต้องการคนที่มีความสามารถในการผสมผสานศาสตร์หลายๆ	อย่างเข้าด้วยกัน	 และ
สามารถน�าศาสตร์เหล่านั้นมาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดในการท�างานดังนั้น	 ความรู้
ควรมลีกัษณะเป็นองค์รวมและสามารถสัง่สมเพิม่พนูได้	ซ่ึงผลของการเรียนรู้จะคงทน
และถาวรหรือไม่นั้น	 ข้ึนอยู่กับวิธีการท่ีได้มาซึ่งความรู้และประสบการณ์ของผู้เรียน
เป็นส�าคญั	นอกจากนีผู้เ้รยีนจะรูค้ณุค่าและสร้างสรรค์ผลงานทีดี่มคีวามหมายได้โดย
ผ่านการเรยีนรูจ้ากการกระท�าของตนเองด้วยประสบการณ์ตรงจากความเชือ่ดังกล่าว
ข้างต้นท�าให้กระบวนการเรียนรูท่ี้ใช้วธิสีตอรีไ่ลน์นัน้แตกต่างไปจากการเรยีนรู้แบบเดิม
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วิธีการวิจัย
	 วิธีด�าเนินการวิจัยในครั้งนี้	ผู้วิจัยได้แบ่งออกเป็น	2	ส่วน	ดังนี้
 ส่วนที่ 1 กระบวนการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ
	 	 การด�าเนินการวจิยัในครัง้นี	้ผูว้จิยัได้ด�าเนนิการวจัิยตามขัน้ตอนของ	ADDIE	
MODEL	คือ	การออกแบบระบบการเรียนการสอนกระบวนการพัฒนาโปรแกรมการ
สอนจากจุดเริ่มต้นจนถึงจุดสิ้นสุด	 ส�าหรับตามความประสงค์ทางการสอนต่างๆ	
กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนแบบ	ADDIE	MODEL	สามารถสรุปเป็น	5	
ขั้นตอนได้ดังนี้
	 	 1)	Analysis	(การวิเคราะห์)	ขั้นการวิเคราะห์ข้อมูล	ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร
และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง	โดยได้ศกึษาปัญหาของการเรยีนการสอน	การเรยีนรูข้องเด็ก
ความสนใจในการเรียนตลอดจนเนือ้หาทีเ่กีย่วกบัการเรียนซ่ึงผลของการศกึษาค้นคว้า
ข้อมูลดังกล่าวพบว่าผู้เรียนไม่ค่อยสนใจเรื่องการเรียนรู้	 โดยเฉพาะอย่างยิ่ง	 ส่ือการ
เรียนการเรียนมีความล้าสมัย	 ซึ่งส่งผลกระทบต่อความสนใจของเด็กในยุคใหม่ท่ี
ประกอบกับเทคโนโลยีต่างที่ทันสมัย	
	 	 2)	Design	(การออกแบบ)	จากผลของการส�ารวจข้อมลูปฐมภมิู	ซ่ึงได้ข้อสรปุ
ของปัญหาดังกล่าว	ผู้วิจัยได้ออกแบบในการส�ารวจข้อมูลเกี่ยวกับความต้องการของ
องค์ประกอบสื่อต้นแบบที่เหมาะสม	ซึ่งประกอบด้วย1)	 )	 รูปแบบการ์ตูนที่นักเรียน
ต้องการ	2))	โทนสีที่นักเรียนต้องการ	(3)	ลักษณะของฉากที่นักเรียนต้องการ	(4)	ตัว
อักษรที่นักเรียนต้องการ	(5)	เสียงเพลงประกอบที่นักเรียนต้องการ	ซึ่งองค์ประกอบ
ที่คาดว่าจะได้ทั้งหมด	จะถูกน�าไปเป็นรูปแบบแนวคิดในการพัฒนาสื่อต้นแบบต่อไป
	 	 3)	Development	(การพัฒนา)	ในขั้นตอนการพัฒนานี้	ผู้วิจัยสร้างจากรูป
แบบแนวคิดจากการส�ารวจองค์ประกอบสื่อต้นแบบ	 เพื่อให้ได้สื่อต้นแบบที่จะถูกน�า
ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป	 ซึ่งประกอบด้วย	 1)	 เนื้อเรื่องศีล	 5	 2)	 การจัดรูปแบบ
การน�าเสนอแบบสตอรี่ไลน์	3)		โปรแกรมพัฒนาพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน	
	 	 4)	Implementation	(	การน�าไปใช้	)	ในขัน้ตอนนีเ้ป็นการน�าเอาสือ่ต้นแบบ
จากการพัฒนา	 ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างจริง	 โดยการน�าไปใช้ดังกล่าวจะมีการวัด
ประสทิธภิาพของสือ่ต้นแบบและมกีารทดสอบการเรียนรู้ของเด็กนกัเรียนทีไ่ด้รับชม
สื่อต้นแบบ	เพื่อทดสอบประสิทธิผลของสื่อต้นแบบ
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	 	 5)	 Evaluation	 (การประเมินผล)	 การวิจัยในขั้นตอนนี้เป็นการวัดและ
ประเมินผลของสือ่ต้นแบบทีไ่ด้พฒันาขัน้	โดยสร้างแบบทดสอบ	แบบตวัเลือกตอบให้
เดก็พจิารณาและวิเคราะห์ความถกูต้องเกีย่วกบัเนือ้หา	หลงัจากการได้รบัชมสือ่	เพือ่
วัดประสิทธิผลของสื่อต้นแบบ
 ส่วนที่ 2 กระบวนการประเมินผลการเรียนรู้และความพึงพอใจ
  การสร้างแบบประเมินผลการเรียนรู	้ ผู้วิจัยได้สร้างค�าถามเกี่ยวกับการคิด
วิเคราะห์เนื้อหาของศีล	5	เพื่อตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียนหลังจากที่ได้รับชม
สือ่ต้นแบบ	โดยก�าหนดให้เป็นแบบทดสอบแบบเลอืกตอบ	จ�านวน	10	ข้อ	ซึง่ผ่านการ
ประเมินความเที่ยงตรงของเนื้อหาโดยใช้หลักการประเมินของ	 IOC	 โดยผู้เชี่ยวชาญ	
3	ท่าน
  การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ	 ผู้วิจัยได้ก�าหนดค�าถามเพื่อให้กลุ่ม
ตวัอย่างทีไ่ด้รบัชมสือ่ต้นแบบตอบความพงึพอใจทีม่ต่ีอส่ือต้นแบบจ�านวน	10	ข้อ	เพ่ือ
วัดผลความพึงพอใจ	 ซึ่งเป็นค�าถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า	 (Rating	 Scale)	 5	
ระดบั	ซึง่ผ่านการประเมนิความเทีย่งตรงของเนือ้หาโดยใช้หลกัการประเมนิของ	IOC	
โดยผู้เชี่ยวชาญ	3	ท่าน
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
	 	ประชากร	ทีใ่ช้ในการศกึษาครัง้นี	้ได้ศกึษานกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที	่6	กลุม่
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาราชภัฏ	32	แห่ง
	 กลุ่มตวัอย่างทีค่ดัเลอืกเพือ่ท�าการศกึษาวจิยั	โดยใช้วธิกีารสุม่ตวัอย่างแบบแบ่ง
กลุ่ม	(Cluster	Random	Sampling)	แล้วใช้วิธีสุ่มแบบง่าย	โดยได้กลุ่มตัวอย่างคือ	
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์	ในพระบรมราชูปถัมภ์	ชั้นประถม
ศึกษาปีที่	6	ซึ่งใช้นักเรียน	จ�านวน	3	ห้องเรียน	รวม	96	คน	คิดเป็นร้อยละ	100

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในคร้ังนี้	 ผู้วิจัยได้ใช้เครื่องมือเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูล	
ดังนี้
	 1)	สื่อการ์ตูนแอนิเมชัน	2	มิติ	เพื่อปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมเรื่อง	ศีล	5
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	 2)	 แบบทดสอบการเรียนรู้สื่อการ์ตูนแอนิเมชัน	 2	 มิติ	 เพื่อปลูกฝังคุณธรรม
จริยธรรม	เรื่องศีล	5
	 3)	แบบสอบถามความพึงพอใจสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน	2	มิติเพื่อปลูกฝังคุณธรรม
จริยธรรมเรื่องศีล	5

วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล
	 การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยมีขั้นตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูล	ดังนี้
	 1.	ขอหนงัสอืจากจากมหาวทิยาลยั	เพือ่ขอความอนเุคราะห์เก็บรวบรวมข้อมลู
เก็บโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ในพระบรมชูปถัมภ์
	 2.	ก่อนจากแบบสอบถามผูว้จัิยชีแ้จงวตัถปุระสงค์ให้นกัเรยีนกลุม่ตวัอย่างรบัทราบ
	 3.	ท�าการเรียนสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน	 2	 มิติ	 เพื่อปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมกับ
กลุ่มตัวอย่าง
	 4.	ท�าแบบสอบถามความพึงพอใจต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน	 2	 มิติ	 เพ่ือปลูกฝัง
คุณธรรมจริยธรรม

การวิเคราะห์ข้อมูล
	 การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด�าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล	ดังนี้
	 1)	วิเคราะห์หาความถี่และร้อยละแบบสอบถามความต้องการของนักเรียน
ประถมศกึษาปีที	่6	เกีย่วกบัองค์ประกอบพืน้ฐานของรูปแบบการ์ตูนแอนเิมชนั	2	มติิ
	 2)	วิเคราะห์ผลการเรียนรู้สื่อแอนิเมชัน	2	มิติ	เรื่องศีล	5	ระหว่างก่อนและหลัง
การได้รับชมสื่อ	 โดยใช้การทดสอบความแตกต่างของค่ากลางของสองประชากรไม่
อิสระ	(Paired	Sample	t-test)
	 3)	วเิคราะห์ความพงึพอใจของกลุม่ตวัอย่างต่อส่ือการ์ตูนแอนมเิมชนั	2	มติิ	เพ่ือ
การเรียนรู้ด้านคุณธรรมจริยธรรมส�าหรับเด็กประถมศึกษา	 โดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานและน�าค่าเฉลี่ยมาเทียบเพื่อแปลผล	ดังนี้
	 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ	4.51	–	5.00	หมายความว่า	มีความพึงพอใจมากที่สุด
	 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ	3.51	–	4.50	หมายความว่า	มีความพึงพอใจมาก
	 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ	2.51	–	3.50	หมายความว่า	มีความพึงพอใจปานกลาง



บทที่ 4 การพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อปลูกฝังคุณธรรมโดยใช้เทคนิคการนำาเสนอแบบสตอรี่ไลน์ สำาหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6
The Animation Development to Engage Ethics of Grade 6 Students Using Process of Storyline Technique 

บทที่ 4
85

	 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ	1.51	–	2.50	หมายความว่า	มีความพึงพอใจน้อย
	 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ	1.00	–	1.50	หมายความว่า	มีความพึงพอใจน้อยที่สุด

สรุปผลการวิจัย
	 ทั้งนี้จากการศึกษาวิจัย	ผู้วิจัยได้น�าเสนอผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ดังนี้
 1. เพื่อพัฒนาสื่อแอนเมชัน 2 มิติ เพื่อปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมเรื่องศีล 5 
ส�าหรับการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6
	 การวิจัยในครั้งนี้	เป็นการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน	2	มิติ	โดยบูรณาการเข้ากับหลัก
การของการน�าเสนอแบบสตอรี่ไลน์เพื่อเป็นการสอดแทรกและกระตุ้นให้นักเรียนได้
เกดิความสนใจตลอดจนท�าให้สือ่หรือเรือ่งราวทีไ่ด้รบัชมมปีระสิทธภิาพในการสือ่สาร	
ดงัน้ีผูว้จิยัได้มกีระบวนการพฒันาสือ่แอนเิมชนั	2	มติิ	คอื		(1)	ส�ารวจปัญหาและความ
ต้องการขององค์ประกอบสือ่ทีเ่หมาะสมกบันกัเรยีนระดับประถมศกึษาปีท่ี	6	(2)	สร้าง
สตอรี่บอร์ดของเรื่องศีล	5	และออกแบบตัวละคร	 (3)	ประเมินความสอดคล้องของ
เนื้อหาสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ	และ	(4)	ประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชัน	2	มิติ	
	 1.1	ผลการส�ารวจองค์ประกอบสื่อแอนิเมชัน	2	มิติที่เหมะสมกับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาปีที่	6
	 ผลการส�ารวจความต้องการคุณลักษณะของสื่อแอนิเมชันของชั้นประถมศึกษา
ปีที	่6	โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลัยราชภฏัวไลยอลงกรณ์	ในพระบรมราชปูถมัภ์	จ�านวน	
3	ห้องเรียน	รวม	96	คน
	 	 1.1.1	กลุ่มตัวอย่างทั้งหมด	96	คน	แบ่งเป็น	ชาย	51คน	และหญิง	45	คน
เป็นเพศหญิงคิดเป็นร้อยละ	53.13	และเพศหญิงคิดเป็นร้อยละ	46.87		
	 	 1.1.2	ผลการวิเคราะห์รูปแบบการ์ตูนที่เด็กต้องการ	ซึ่งพบว่า	นักเรียนส่วน
ใหญ่มคีวามช่ืนชอบการ์ตนูแบบขยายส่วน	คดิเป็นร้อยละ	45.83	รองลงมาคอืการ์ตนู
แบบสัดส่วนเหมือนจริง	คิดเป็นร้อยละ	43.75
	 	 1.1.3	 ผลการวิเคราะห์โทนสีท่ีเด็กต้องการ	พบว่า	 ส่วนใหญ่เด็กนักเรียนมี
ความต้องการโทนสร้ีอน	คดิเป็นร้อยละ	56.25	รองลงมาคอื	โทนสเียน็	คดิเป็นร้อยละ	
43.75
	 	 1.1.4	ผลการวิเคราะห์ลักษณะของฉากที่เด็กต้องการ	พบว่า	ส่วนใหญ่เด็ก
นักเรียนมีความต้องการฉากแบบธรรมดาหรือแบบพื้นฐาน	คิดเป็น		37.50	และรอง
ลงมาคือฉากเหนือจริง	คิดเป็น	35.42
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	 	 1.1.5	ผลการวิเคราะห์ลักษณะตัวอักษรที่เด็กต้องการ	พบว่า	ส่วนใหญ่เด็ก
นักเรียนมีความต้องการลักษณะตัวอักษรท่ีเป็นตัวอักษรแบบประดิษฐ์	 คิดเป็นร้อย	
44.79		และรองลงมาคือแบบตัวเขียนอิสระหรือตัวเขียน	หวัด	คิดเป็นร้อย	20.83
	 	 1.1.6	ผลการวิเคราะห์รูปแบบเสียงเพลงที่เด็กนักเรียนต้องการ	พบว่า	ส่วน
ใหญ่เด็กนักเรียนมีความต้องการรูปแบบเสียงเพลงช้าไม่มีเนื้อร้อง	 คิดเป็นร้อยละ	
64.57	และรองลงมาคือ	เพลงช้า	มีเนื้อร้องคิดเป็นร้อยละ	16.67
	 1.2	สร้างสตอรี่บอร์ดของเรื่องศีล	5	และออกแบบตัวละคร
	 	 การท�าสตอรีบ่อร์ดผูว้จิยัได้สร้างตารางขึน้มาเพือ่ร่างขัน้ตอนการด�าเนนิตาม
ล�าดบัขัน้ตอนของเรือ่งตัง้แต่ต้นจนจบ	เพือ่ให้มองเหน็ภาพรวมของงานทีจ่ะลงมอืท�า	
และหากมีสิ่งที่ต้องแก้ไขเกิดขึ้นก็จะสามารถแก้ไขเปลี่ยนแปลงปรับปรุงได้	หรือท�าส
ตอร่ีบอร์ดใหม่ได้	โดยในการงานวจิยัในครัง้นีไ้ด้สร้างสตอรีบ่อร์ดเรือ่งศีล	5	ซึง่ได้แบ่ง	
5	ตอนตามข้อมูลปฏิบัติของศีล	5	โดยได้ก�าหนดไว้ดังตาราง	1
	 	 ในการนี้	ผู้วิจัยได้น�าแนวคิดและหลักการสอนแบบสตอรี่ไลน์	มาบูรณาการ
ให้เข้ากับเนื้อหาของศีล	5	โดยการเรียนรู้แบบ	Story	line	เป็นการสอนวิธีหนึ่งที่ฝึก
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เก่ียวกับชีวิตจริง	 ใช้กระบวนการคิดวิเคราะห์ไตร่ตรอง	 รวมท้ัง
กระบวนการคดิอย่างมวีจิารณญาณ	เพือ่จะเป็นแนวทางในการตัดสนิใจว่าควรท�า	ไม่
ควรท�า	ควรเชื่อ	ไม่ควรเชื่อ	อันจะน�าไปสู่การตัดสินใจ	การแก้ปัญหา	ตลอดจนการ
คิดริเริ่มสร้างสรรค์	สิ่งดีสิ่งที่เป็นประโยชน์	 เป็นการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส�าคัญด้วย
การใช้หลักสูตรบูรณาการเป็นการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรง	 การมีส่วนร่วมของ
ผู้เรียนเอง	 ซึ่งผู้เรียนสามารถเรียนรู้คุณค่าและสร้างผลงานได้ผลการเรียนรู้มีความ
คงทน	เป็นการสร้างองค์ความรูด้้วยตนเอง	โดยจดุเด่นของการส�าเสนอแบบสตอรีไ่ลน์
น้ันอยู่ที่การใช้ค�าถามเป็นตัวผูกกับเนื้อเรื่องให้เกิดความเชื่องโยงและน่าสนใจมาก
ยิ่งขึ้น
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ตารางที่ 1 สตอรี่บอร์ดแอนิเมชัน	2	มิติ	เรื่องศีล	5	และผูกค�าถามแบบสตอรี่ไลน์

ศีล สตอรี่บอร์ด

ศีลข้อ	1 -	เหตุ	เพราะร�าคาญเสียงนก	

-	ผล	จึงต้องการยิงนก	(ฆ่านก)	ผลคือ	1)	นกตายถ้าถูกนะโมยิง	2)	นกบินหนี

ไปเพราะนะโมไม่ยิง	ซึ่งคิดถึงค�าสอนของคุณครู	(เมื่อนกไม่ถูกยิงนกตัวเดิมใน

ตอนสุดท้ายก็จะได้อยู่กับครอบครัวอย่างมีความสุด	นกจะเป็นตัวเชื่อมฉาก

แรกและฉากสุดท้าย)

ค�าถามหลัก ใครเป็นคนท�าผิดศีลข้อที่	1

ศีลข้อ	2 -	เหตุ	ลืมน�างานที่ครูสั่งมา	จึงขโมยชิ้นงานของเพื่อน	

-	ผลคือ	เพื่อนโดนลงโทษและเดือดร้อน	(แต่นะโมยอมรับความผิด	ครูจึงสั่ง

สอนเรื่องศีลข้อ	2	นะโมได้รับการเรียนรู้ศีลข้อ	2	จากเหตุการณ์นี้)

ค�าถามหลัก ใครท�าผิดศีลข้อที่	2

ศีลข้อ	3 -	ผล	ทะเลาะตบตีกัน

-	เหตุ	แย่งแฟนคนอื่น	ผิดศีลข้อ	3

-	บทสรุป	นะโมได้ข้อคิดเรื่องศีลข้อ	3จากเหตุการณ์นี้

ค�าถามหลัก เหตุของการกระท�าผิดศีลข้อ	3	คือใคร

ศีลข้อ	4 -	เหตุ	เพราะอยากเล่นสนุกเตะฟุตบอลกับเพื่อน

-	ผล	จึงท�าให้กลับบ้านช้าและโกหกคุณแม่ว่าไปท�าการบ้านที่บ้านเพื่อน	ผิด

ศีลข้อ	4

ค�าถามหลัก สาเหตุของการผิดศีลข้อ	4	คือใคร

ศีลข้อ	5 -	เหตุ	เพราะความมึนเมาและขาดสติ

-	ผล	จึงท�าให้โดนรถชน	ได้รับอันตรายเพราะขาดสติจากการดื่มของมึนเมา

-	บทสรุป	นะโมได้ข้อคิดเรื่องศีล	5	จากเหตุการณ์นี้

ค�าถามหลัก การกระท�าผิดศีลข้อที่	5	อาจส่งผลอย่างไรบ้าง

	 จากตาราง	1	สตอรี่บอร์ดแอนิเมชัน	2	มิติ	เรื่องศีล	5	แสดงการเขียนบทสตอรี่
บอร์ดโดยการน�าเอาค�าถามหลักแบบสตอร่ีไลน์มาเชื่อมโยงแต่ละตอนเพื่อใช้เป็น
ค�าถามส�าหรับผู้เรียนให้คิดวิเคราะห์ตามเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น	
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	 	 (2)	ออกแบบตัวละคร	
	 	 จากการสร้างสตอรี่บอร์ดแล้วผู้วิจัยได้สร้างตัวละครตามเนื้อเร่ือง	 โดยตัว
ละครมีบทบาทหรือคาแรคเตอร์ที่แตกต่างกัน	ดังแสดงในตารางที	่2

ตารางที่ 2	 แสดงคาแรคเตอร์ของตัวละครการ์ตูนแอนิเมชัน	 2	 มิติ	 เรื่องศีล	 5	 ที่
พัฒนาขึ้น

ชื่อตัวละคร บทบาท ตัวละคร

นะโม เป็นตัวละครหลักด�าเนินเรื่องโดย	ลักษณะ

นิสัยเป็นเด็กจอมแก่น

คุณแมข่องนะโม เป็นคุณแม่ของนะโม

ครูไข่ดาว เป็นครูประจ�าชั้นของนะโม

ลุงเอิบ เป็นตัวละครที่มีนิสัยชอบดื่มสุราและของ

มึนเมา
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ชื่อตัวละคร บทบาท ตัวละคร

สาธุ เป็นเพื่อนร่วมห้องเรียนกับนะโม

ตัวประกอบ	1 เป็นเพื่อนร่วมห้องเรียนของนะโม

ตัวประกอบ	2 เป็นเพื่อนร่วมห้องเรียนของนะโม

ตัวประกอบ	3 เป็นเพื่อนร่วมห้องเรียนของนะโม

ตารางที่ 2	 แสดงคาแรคเตอร์ของตัวละครการ์ตูนแอนิเมชัน	 2	 มิติ	 เรื่องศีล	 5	 ที่
พัฒนาขึ้น	(ต่อ)
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ชื่อตัวละคร บทบาท ตัวละคร

ตัวประกอบ	4 เป็นเพื่อนร่วมห้องเรียนของสาธุ

ตัวประกอบ	5 เป็นเพื่อนร่วมห้องเรียนของสาธุ

นก ตัวละครน�าเขาสู่เนื้อเรื่อง

  1.3 ผลการประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ 
	 	 การพัฒนาสื่อแอนนิเมชันเพื่อปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมของนักเรียน	 เรื่อง
ศีล	 5	 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์	 ในพระบรมราชูปถัมภ	์
ชั้นประถมศึกษาปีที่	6	จ�านวน	3	ห้องเรียนจ�านวน	96	คน	ปีการศึกษา	2560	ซึ่งผ่าน
การประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ	 จ�านวน	 3	 ท่าน	 ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา	
ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อแอนิเมชัน	 และผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนการสอนแบบสตอร่ีไลน	์
โดยส่งให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือและลงคะแนนแบบ	Rating	Scale	5	ระดับ
ได้ผลการพิจารณาดังแสดงในตาราง	3

ตารางที่ 2	 แสดงคาแรคเตอร์ของตัวละครการ์ตูนแอนิเมชัน	 2	 มิติ	 เรื่องศีล	 5	 ที่
พัฒนาขึ้น	(ต่อ)
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ตารางที่ 3	ผลการวิเคราะห์การประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชัน

รายการประเมิน Mean S.D. แปลความหมาย

ด้านเนื้อหา

1.	ความถูกต้องของเนื้อหา 4.31 0.73 มีความเหมาะสมมาก

2.	เนื้อหามีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้า

หมาย

4.24 0.80 มีความเหมาะสมมาก

3.	เนื้อหามีความครบถ้วน	ตรงตาม

วัตถุประสงค์

4.25 0.78 มีความเหมาะสมมาก

4.	เนื้อหามีความต่อเนื่องกัน 4.22 0.92 มีความเหมาะสมมาก

5.	บทสนทนามีความเชื่อมโยงและ

สอดคล้องกันเป็นล�าดับ

3.94 1.11 มีความเหมาะสมมาก

6.	เนื้อหาส่งเสริมให้เกิดการคิด

วิเคราะห์ได้

4.22 0.88 มีความเหมาะสมมาก

7.	การน�าเสนอเนื้อหาในศีลข้อที่	1 4.18 0.92 มีความเหมาะสมมาก

8.	การน�าเสนอเนื้อหาในศีลข้อที่	2 4.01 0.84 มีความเหมาะสมมาก

9.	การน�าเสนอเนื้อหาในศีลข้อที่	3 3.63 1.08 มีความเหมาะสมมาก

10.	การน�าเสนอเนื้อหาในศีลข้อที่	4 3.67 0.98 มีความเหมาะสมมาก

11.	การน�าเสนอเนื้อหาในศีลข้อที่	5 3.72 1.02 มีความเหมาะสมมาก

รวม 4.04 0.64 มีความเหมาะสมมาก

ด้านการน�าเสนอสื่อ

1.	ตัวละครมีความเหมาะสมสวยงาม 4.02 0.91 มีความเหมาะสมมาก

2.	ฉากมีความเหมาะสมสวยงาม 3.79 1.04 มีความเหมาะสมมาก

3.	การเลือกใช้มีความเหมาะสมกับตัว

ละครและฉาก

4.08 0.88 มีความเหมาะสมมาก

4.	ตัวอักษรและข้อความบรรยายมี

ความเหมาะสม

3.83 0.97 มีความเหมาะสมมาก
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รายการประเมิน Mean S.D. แปลความหมาย

5.	ภาพโดยรวมในด้านการน�าเสนอสื่อ 3.84 1.02 มีความเหมาะสมมาก

รวม 3.91 0.70 มีความเหมาะสมมาก

ด้านภาพเคลื่อนไหว

1.	การเคลื่อนไหวของบตัวละครมีความ

ต่อเนื่อง

4.24 0.76 มีความเหมาะสมมาก

2.	มุมกล้องและการตัดต่อภาพมีความ

เหมาะสม

4.41 0.67 มีความเหมาะสมมาก

3.	การใช้เสียงบรรยายมีความชัดเจน 4.22 0.82 มีความเหมาะสมมาก

4.	ภาพโดยรวมในด้านภาพเคลื่อนไหว

และเสียงมีความ	เหมาะสม	

4.07 0.84 มีความเหมาะสมมาก

รวม 4.23 0.57 มีความเหมาะสมมาก

รวมทั้งหมด 4.04 0.55 มีความเหมาะสมมาก

 
		 จากตารางที	่3	ผลการวเิคราะห์ข้อมลูการประเมนิคณุภาพส่ือแอนเิมชนั	พบว่า	
โดยภาพรวมสื่อแอนิเมชันท่ีสร้างข้ึนมีคุณภาพอยู่ในระดับมาก	 โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ	
4.04	ซึ่งสามารถแยกรายละเอียดในการวิเคราะห์ดังนี้
	 ด้านเน้ือหา	พบว่า	โดยภาพรวมมคีวามเหมาะสมอยูใ่นระดบัมาก	โดยมค่ีาเฉลีย่
เท่ากับ	4.04
	 ด้านการน�าเสนอสือ่	พบว่า	โดยภาพรวมการน�าเสนอส่ือมคีวามเหมาะสมอยูใ่น
ระดับมาก	โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ	3.91
	 ด้านภาพเคลื่อนไหว	พบว่า	โดยภาพรวมภาพเคลื่อนไหวของสื่อมีความเหมาะ
สมอยู่ในระดับมาก	โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ	4.23
 2. เพื่อศึกษาผลการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผ่านสื่อ
แอนิเมชันโดยเปรียบเทียบระหว่างก่อนและหลังการได้รับชมสื่อแอนเมชัน 2 มิติ
เรื่องศีล 5

ตารางที่ 3	 ผลการวเิคราะห์การประเมนิคณุภาพสือ่แอนิเมชนั	(ต่อ)



บทที่ 4 การพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อปลูกฝังคุณธรรมโดยใช้เทคนิคการนำาเสนอแบบสตอรี่ไลน์ สำาหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6
The Animation Development to Engage Ethics of Grade 6 Students Using Process of Storyline Technique 

บทที่ 4
93

	 จากการได้รับชมสื่อแอนิเมชัน	 2	มิติ	 เรื่องศีล	 5	ผู้วิจัยได้น�าแบบทดสอบการ
เรียนรู้เกี่ยวกับเนื้อหาของศีล	5	จ�านวน	10	ข้อ	ทดสอบก่อนและหลังการได้รับชมสื่อ
แอนเมชัน	แล้วท�าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ	Paired	Sample	t-test	ดังแสดง
ในตาราง	3

ตาราง 3 ผลการวิเคราะห์การเรียนรู้สื่อแอนิเมชัน	2	มิติเรื่องศีล	5

Paired Samples Statistics

การเรียนรู้ Mean N t df Sig. (2-tailed)

Pair	1 ก่อน 7.218 96
14321. 95 0.000

หลัง 8.083 96
 
	 จากตารางที่	 3	 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าคะแนนเฉลี่ยระหว่างก่อนกับ
หลังการรับชมสื่อแอนิเมชัน	2	มิติ	พบว่า	นักเรียนที่ได้รับชมสื่อแอนิเมชัน	มีค่าเฉลี่ย
การเรียนรู้หลังการได้ชมสื่อมากกว่าก่อนการได้รับชมสื่ออย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่
ระดับ	0.01	
 3. เพือ่ศกึษาความพึงพอใจของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท ี6 ภายหลงัการ
เรียนรู้ผ่านสื่อแอนเมชัน 2 มิติเพื่อปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมเรื่องศีล 5
	 	 จากการพฒันาสือ่แอนเิมชนั	2	มติ	ิเรือ่งศลี	5	เพ่ือปลูกฝังคณุธรรมจริยธรรม
ของนกัเรียนโรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัราชภฏัวไลยอลงกรณ์	ในพระบรมราชปูถมัภ์	
ชั้นประถมศึกษาปีที่	6	ปีการศึกษา	2560	จ�านวน	3	ห้องเรียน	รวมทั้งหมด	96	คน	
ต่อเนื่องจากการพัฒนาสื่อแอนนิเมชันของนักเรียน

ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจ

ล�าดับ ข้อค�าถาม Mean S.D. แปลความหมาย

1 ข้าพเจ้าชอบภาพการ์ตูน

เรื่องนี้
3.73 1.02

มีความพึงพอใจมาก

2 ข้าพเจ้าชอบเสียงของ

การ์ตูนเรื่องนี้
4.02 0.91

มีความพึงพอใจมาก
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ล�าดับ ข้อค�าถาม Mean S.D. แปลความหมาย

3 ข้าพเจ้าติดตามการ์ตูน

เรื่องนี้
3.79 1.04

มีความพึงพอใจมาก

4 ข้าพเจ้าได้ความรู้จาก

การ์ตูนเรื่องนี้
4.08 0.88

มีความพึงพอใจมาก

5 ข้าพเจ้าไม่รู้ง่วงนอนเวลา

ดูการ์ตูน
3.83 0.97

มีความพึงพอใจมาก

6 ข้าพเจ้าชอบดูการ์ตูน

เรื่องนี้
3.84 1.02

มีความพึงพอใจมาก

7 ข้าพเจ้าหัวเราะเมื่อตัว

การ์ตูนท�าท่าตลก
4.24 0.76

มีความพึงพอใจมาก

8 ข้าพเจ้าตื่นเต้นขณะเนื้อ

เรื่องถึงตอนตื่นเต้น
4.41 0.67

มีความพึงพอใจมาก

9 ข้าพเจ้าเข้าใจเนื้อเรื่อง

ของการ์ตูนเรื่องนี้
4.22 0.82

มีความพึงพอใจมาก

10 ข้าพเจ้าอยากดูการ์ตูน

เรื่องนี้	อีกครั้งหนึ่ง
4.07 0.84

มีความพึงพอใจมาก

ภาพรวม 4.02 0.57 มีความพึงพอใจมาก

	 จากตาราง	 พบว่า	 นักเรียนท่ีได้รับชมสื่อแอนิเมชัน	 มีความพึงพอใจต่อส่ือ
แอนิเมชัน	 2	 มิติ	 เรื่องศีล	 5	 ผลการส�ารวจความพึงพอใจของส่ือโดยนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่าง	 จ�านวน	 96	 คน	พบว่า	 ด้านความตื่นเต้นของเนื้อเรื่องมีค่าคะแนนสูงที่สุด	
(x	=	4.41,	S.D.	=	0.67)	รองลงมา	คอื	ด้านความตลกของการ์ตนู	และด้านทีมี่คะแนน
น้อยที่สุด	คือ	ด้านภาพการ์ตูน	(x	=	3.73,	S.D.	=	1.02)

ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจ	(ต่อ)
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อภิปรายผลการวิจัย
	 1.	ผลการพัฒนาสื่อแอนเมชัน	2	มิติ	เพื่อปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมเรื่องศีล	5	
ส�าหรับการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่	 6	 เพื่อน�ามาทดลองกับกลุ่ม
ประชากร	มีการสร้างและพฒันาสือ่ผ่านการท�างานกบัผูเ้ชีย่วชาญทางด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน	ก่อนน�าไปใช้จริงได้ทดลองกับกลุ่มประชากรที่เป็นนักเรียน
ระดับประถมศึกษา	โดยการสร้างสื่อแอนิเมชัน	2	มิติ	ต้องท�าการศึกษา	พูดคุยกับครู
และผูท้ีม่คีวามรูเ้กีย่วกบัศลี	5	เพือ่ให้สือ่แอนเิมชนั	2	มติิ	ตรงกบัความต้องการใช้งาน
มากที่สุด	สร้างประโยชน์สูงสุดกับการเรียนการสอน	ดังนั้นจึงได้สื่อแอนิเมชัน	2	มิติ	
เรื่องศีล	 5	 ออกมาจากการส�ารวจความต้องการสื่อแอนิเมชันที่เด็กต้องการ	 ซ่ึง
นอกจากนี้ผู้วิจัยยังได้น�าหลักการน�าเสนอแบบสตอรี่ไลน์มาบูรณาสอดแทรกค�าถาม
ของแต่ละตอน	 เพื่อให้สื่อแอนิเมชัน	 มีความน่าสนใจและเพื่อต้องการให้การเรียนรู้
เนื้อมีประสิทธิภาพสูงสุด
 2. ผลการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผ่านสื่อแอนิเมชันโดย
เปรียบเทียบระหว่างก่อนและหลังการได้รับชมสื่อแอนเมชัน 2 มิติเรื่องศีล 5	ซึ่ง
ผูว้จัิยได้น�าแบบทดสอบการเรยีนรูเ้กีย่วกบัเนือ้หาของ	ศลี	5	จ�านวน	10	ข้อเพ่ือตรวจ
สอบการเรียนรู้ตลอดจนความรู้ความเข้าใจจากการน�าเสนอเนื้อหาดังกล่าวผ่านส่ือ
แอนิเมชันและน�าหลักการน�าเสนอแบบสตอรี่ไลน์มาบูรณาการเข้าด้วยกัน	 ซึ่งผล
ปรากฏว่า	นักเรียนสามารถเรียนรู้สื่อแอนิเมชัน	2	มิติ	 เรื่องศีล	5	ได้ดีกว่าก่อนการ
รบัชมส่ือแอนิเมชัน	ซึง่แสดงให้เหน็ว่า	สือ่แอนเิมชนั	2	มติทิีพ่ฒันาขึน้	มปีระสทิธภิาพ
ต่อการเรยีนรูเ้ป็นอย่างด	ีและสามารถน�าไปใช้ประกอบในการเรียนการสอนเกีย่วกบั
เนือ้หาในรายวชิาพระพุทธศาสนาได้เป็นอย่างด	ีซึง่สอดคล้องกับงานวจัิยของกฤษมนัต์	
วัฒนาณรงค์	 (2553)	 ท่ีศึกษาเรื่องการใช้ภาพยนตร์แอนิเมชันเร่ืองพระพุทธเจ้าเพื่อ
เพิ่มความรู้ด้านพุทธประวัติ	 พบว่า	 นักศึกษาที่ได้รับการทดสอบความรู้เรื่องพุทธ
ประวตั	ิก่อนได้รบัชมภาพยนตร์และหลงัจากได้รบัชมภาพยนตร์แล้วได้ท�าการทดสอบ
อีกครั้ง	ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า	คะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาหลังชมภาพยนตร์มี
ความสัมพันธ์ทางบวกอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	.01	ผลการศึกษาชี้ให้เห็นว่า	
ภาพยนตร์แอนเมชันเรื่อง	 «พระพุทธเจ้า»	 ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพในการเผยแพร่
รักษาและเพ่ิมความรู้ด้านพุทธประวัติให้กับเยาวชนของชาติที่เป็นเยาวชนแต่ละคน
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ได้อย่างมนียัส�าคญัตามจดุมุง่หมายภาพยนตร์น้ีควรน�าไปใช้ส�าหรบัการเผยแพร่รกัษา
และเพิ่มความรู้ด้านพุทธประวัติให้กับเยาวชนต่อไป
 3.ความพงึพอใจของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท ี6 ภายหลงัการเรยีนรูผ่้าน
สื่อแอนเมชัน 2 มิติเพ่ือปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมเรื่องศีล 5	 ผู้วิจัยท�าได้ท�า
แบบสอบถามความพึงพอใจของกลุ ่มตัวอย่างโดยได้ท�าการศึกษาการสร้าง
แบบสอบถามจากเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง	 ผลพบว่าความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่างที่มีต่อการออกแบบและสร้างสื่อแอนิเมชัน	 2	 มิติเพื่อปลูกฝังคุณธรรม
จรยิธรรมเรือ่งศีล	5	อยูใ่นระดบัมาก	โดยสามารถแปลความหมายได้ว่า	ส่ือแอนเิมชนั	
2	มิติที่พัฒนาขึ้น	สามารถสร้างความรู้ความเข้าใน	ตลอดจนท�าให้มีความน่าตื่นเต้น
มากยิ่งขึ้น	จึงท�าให้	ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ	ชาญศักดิ์	พบลาภ	(2556)	ที่ศึกษา
รูปแบบตัวการ์ตูนแบบพื้นฐานญ่ีปุ่นและแบบพื้นฐานอเมริกา	 เพ่ือการออกแบบ
หนังสือประกอบการเรียน	 ส�าหรับนักเรียนโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัย
เกษตรศาสตร์	วิทยาเขตก�าแพงแสน	ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา	พบว่า	นักเรียน
ในช่วงชั้นที่	 2	 และช่วงชั้นที่	 4	 มีความพึงพอใจต่อรูปแบบตัวการ์ตูนพื้นฐานญ่ีปุ่น
มากกว่ารปูแบบตวัการ์ตนูอเมริกา	นอกจากนี	้กลุฑล	บูรณ์เสรี	(2555)	ได้ศึกษาเก่ียวกบั
ความพึงพอใจสื่อแอนิเมชันในงานโฆษณาของนักเรียน	 ผลการวิจัยพบว่า	 ลักษณะ
ประชากรของนักเรียนส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง	 อายุ	 9-10	 ปี	 ก�าลังศึกษาช้ันประถม
ศึกษาปีที่	 4-6	 พฤติกรรมการเปิดรับชมโฆษณาแอนิเมชัน	 จ�านวน	 4	 เรื่องพบว่า	
นกัเรยีนเปิดรบัชมสือ่แอนเิมชนัโฆษณาเครือ่งดืม่แฟนต้า	ช่วงเวลาวนัเสาร์-วนัอาทิตย์	
ช่วงเวลา	19.01-23.00	น.	มากกว่า	07-00-11.00	น.	โฆษณาไอศกรมี	เอสกโีม	นกัเรยีน
เปิดรับชมสื่อแอนิเมชัน	จ�านวน	3	ชั่วโมง	มากกว่าเปิดรับชมแอนิเมชัน

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย
	 จากข้อค้นพบงานวจิยัในครัง้นีค้อื	การได้น�าหลกัการน�าเสนอแบบสตอรีไ่ลน์มา
บูรณาการกับสื่อแอนิเมชัน	2	มิติ	ซึ่งผลลัพธ์ที่ได้แสดงให้เห็นถึงสื่อที่มีประสิทธิภาพ
ในการสื่อสารกับเด็ก	แต่อย่างไรก็ตามในปัจจุบันยังมีสื่อที่น่าสนใจอีกมา	แต่ก็ยังติด
ในเรือ่งของงบประมาณด�าเนนิการ	หากแต่งานวจิยัชิน้นีไ้ด้สร้างต้นแบบทีจ่ะสามารถ
พัฒนาเด็กระดับประถมศึกษาให้มีความรู้ความเข้าด้วยสื่อแอนิเมชัน	 2	 มิติที่บูรณา
การด้วยหลักการน�าเสนอแบบสตอรี่ไลน์
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	 งานวิจัยควรมีการต่อยอดเพิ่มเติมในส่วนของศีล	5	ให้มีเนื้อหาที่เพิ่มมากขึ้นใช้
ภาพท่ีสวยงาม	สสีนัทีส่ดใส	เพือ่เพ่ิมความน่าสนใจให้กบัตวัสือ่	และยงัสามารถพฒันา
ไปในส่วนของสื่อแอนิเมชัน	3	มิติ	 เพื่อให้มีความสมจริงในการน�าเสนอ	และยังช่วย
เพิม่ความสนใจของนกัเรยีนด้วยสือ่และเทคโนโลยทีีม่ปีระสทิธภิาพ	และนอกจากนัน้
ยังสามารถพัฒนาต่อยอดต่อไปยังแอพพลิเคชั่น	IOS	หรือ	Android	ซึ่งเป็นอุปกรณ์
ที่มีการใช้มากที่สุดในปัจจุบันได้อีกด้วย
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