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บทคัดย่อ  
 การวจิัยคร้ังน้ีมวีัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศกึษารูปแบบของสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติท่ีเหมาะสมเพื่อการเรียนรู้ด้านการ

มีวินัยส าหรับเด็กปฐมวัย 2) สร้างสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ ตามรูปแบบท่ีได้จากการศึกษาให้มีคุณภาพ 3) ศึกษาผลการ

เรียนรู้ท่ีเกิดจากสื่อการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มติ ิที่พัฒนาขึ้น 4) ศึกษาพฤติกรรมการมีวินัยท่ีเกิดจากสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ ท่ี

พัฒนาขึ้น 5) ศกึษาความพงึพอใจของเด็กปฐมวัยตอ่สื่อการต์ูนแอนิเมช่ัน 2 มติ ิเพื่อการเรียนรู้ด้านการมีวินัย กลุ่มตัวอย่างท่ี

ใชใ้นการวิจัย ได้แก่ เด็กปฐมวัย ระดับชั้นอนุบาลปีท่ี 2 โรงเรียนเทศบาล 2 “เชิงชุมอนุชนวิทยา” จ านวน 30 คน โดยการสุ่ม

อย่างง่ายด้วยการจับฉลาก เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แบบสอบถามความต้องการของเด็กปฐมวัยเกี่ยวกับ

องคป์ระกอบพื้นฐานของรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ 2) สื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เพื่อการเรียนรู้ด้านการมีวินัยส าหรับ

เด็กปฐมวัย 3) แบบทดสอบวัดการเรียนรู้การมีวินัย 4) แบบสังเกตพฤตกิรรมการมีวินัย 5) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติ

ท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ความเท่ียงตรง ความยาก ความเชื่อมั่น ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการ

ทดสอบที (t-test แบบ Dependent samples) 

  ผลการวิจัยพบวา่  

     1. รูปแบบ การ์ตูนแบบน่ารัก (สัดส่วน 2 ส่วน) ลักษณะฉากตามจริง ตัวอักษร Cordia New  เพลงเร็ว ไม่มีเนื้อ

ร้อง เป็นรูปแบบท่ีเด็กชอบมากกว่ารูปแบบอื่นๆ 

     2. คุณภาพของสื่อการต์ูนแอนเิมช่ัน 2 มติ ิได้ประเมินจากผู้เชี่ยวชาญโดยภาพรวมอยูใ่นระดับมาก  

     3. ผลการเรียนรู้ท่ีเกิดจากสื่อการต์ูนแอนิเมชัน 2 มติ ิหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมีนัยส าคัญทางสถิตท่ีิระดับ 

.01 

     4. พฤตกิรรมการมีวินัยท่ีเกิดจากสื่อการต์ูนแอนิเมชัน 2 มติ ิหลังเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ

ท่ีระดับ .01 

     5. กลุ่มตัวอยา่งมีความพึงพอใจต่อส่ือการต์ูนแอนิเมชัน 2 มติ ิอยู่ในระดับมาก  

     โดยสรุป สื่อการ์ตูนแอนเิมชัน 2 มติ ิท่ีพัฒนาขึ้นเป็นอีกหนทางหนึ่งท่ีจะสือ่ให้เด็กปฐมวัยเกดิการเรียนรู้และ

เปลี่ยนแปลงพฤตไิด้ และสามารถน าไปใชเ้ป็นเครื่องมือในการเรียนการสอนด้านการมวีนิัยได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 
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ABSTRACT 
 The purpose of this research were 1) to explore the characteristics of the 2D animation cartoon suitable for 

promoting the kindergarten children, 2) to create and developing the high-quality 2D animation cartoon with effective 

characteristics, 3) to exam the participant’s learning outcome after learning with the 2D animation cartoon developed 

by the researcher, 4) to exam the participant’s self-discipline skill after trying out the 2D animation cartoon; and 5) to 

affirm the participant’s satisfaction toward the 2D animation cartoon. The participants in this study were 30 

kindergarten children in their Kindergarten 2 at Cherngchum Anuhon Wittaya Municipality 2 School simply selected by 

drawing lots. They were simply selected by drawing lots. The research tools consisted of 1) the questionnaire form on 

the participant’s preference toward the suitable characteristics of the 2D animation cartoon; 2) the 2D animation 

promoting the participant’s self-discipline skill; 3) the participant’s discipline learning test; 4) the participant’s behavior 

discipline observation form; and 5) the questionnaire form on the participant’s satisfaction on the 2D animation cartoon. 

The data analysis was valid, difficulty, discrimination power, reliability, percentage, means, standard deviation, and t-

test (Dependent samples)          

 The study’s outcome was found as follows.  

               1. The majority of the participants suggested that the 2D animation should be displayed with a cartoon 

narrated and progressed in a proper sequence, realistic backgrounds, font “Cordia New”, fast-beat sound and music 

without lyrics. 

               2. The quality of 2D animation cartoon by expert rated on a high level. 

               3. The learning outcome resulting from 2D animation cartoon was significantly higher than that before the 

learning development at the .01 level. 

               4. The participant’s self-discipline skill outcome resulting from 2D animation cartoon was significantly higher 

than that before the learning development at the .01 level. 

               5. The participant’s satisfaction toward the 2D animation cartoon was on a high level.  

              As a result, the 2D animation cartoon developed by the researcher was affirmed as a effective medium to 

encourage the kindergarten children to develop their learning and change their behavior, as well as to be the 

instructional media to effectively promote the kindergarten children’s self-discipline skill. 
 

ภูมิหลัง 
            ปัจจุบัน มีความเจรญิก้าวหนา้ทางวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี การหลั่งไหลของวัฒนธรรม รวมท้ังความเจริญทาง

วัตถุตา่งๆ เข้ามาสู่บ้านเมอืงของเราอย่างรวดเร็ว ผู้มีอ านาจบริหารบ้านเมอืงมุ่งเนน้การสร้างความเจริญทางด้านวัตถุ และให้

ความสนใจแต่เร่ืองตัวเลข ความเจริญเติบโตทางด้านเศรษฐกิจ การเจริญเติบโตในภาคอุตสาหกรรมและการท่องเท่ียว ไม่

สนใจในเร่ืองการพัฒนาทางด้านจิตใจ ท าให้ประเทศจมดิ่งสู่ภาวะวิกฤตเพราะประชาชนขาดความมั่นคงทางจิตใจหันไปพึ่งพา

ปัจจัยภายนอกอันได้แก่ วัตถุ มากกวา่ความสงบสุขภายใน (ธานินทร์ กรัยวิเชียร. 2550 : 13) สังคมเต็มไปด้วยปัญหา ตกอยู่

ในภาวะอันตรายและความเสี่ยงหลายอย่างท้ังกับตัวเองและผู้ท่ีเกี่ยวข้อง ปัญหายาเสพย์ติด การมั่วสุมทางเพศ การข่มขืน

ทารุณทางเพศ การท าร้ายร่างกายกัน ความเห็นแก่ตัว การคอร์รัปชั่น โดยเฉพาะปัญหาการไร้วินัยของคนในสังคมท่ีส่งผล

กระทบอย่างรุนแรงกับเด็กและเยาวชนท าให้เด็กจ านวนมากมีปัญหาทางดา้นพฤตกิรรมและอารมณ์ทุกระดับ เนื่องจากสภาพ
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เศรษฐกิจท าให้พ่อแม่ต้องท ามาหากินไม่มีเวลาอบรมลูก ท าให้เด็กขาดการควบคุมดูแล ผู้ปกครองเลี้ยงลูกด้วยวัตถุสิ่งของ 

จ้างพี่เลี้ยงคอยท าทุกสิ่งทุกอย่างให้ จนท าให้เด็กช่วยเหลือตัวเองไม่เป็น ขาดแรงจูงใจในการพัฒนาตนเอง ( อุมาพร  

ตรังคสมบัติ. 2544 : 3-5) ในส่วนสถาบันการศึกษาพบว่าหลักสูตรการเรียนการสอนขั้นพื้นฐานทุกระดับชั้นยังขาดการ

สอดแทรกเร่ืองคุณธรรมจรยิธรรม จิตส านกึสาธารณะและคุณลักษณะของพลเมืองท่ีดีให้กับนักเรียนนักศึกษาอย่างต่อเนื่อง

และเป็นแบบแผน ในการเรียนการสอนมุง่สอนให้เด็กอา่น ฟัง และจดจ าเนือ้หาตามทฤษฏีให้คุณค่ากับคนเก่งมากกว่าคนดีท า

ให้เด็กและเยาวชนจ านวนมากมองขา้มความส าคัญของคุณธรรมจรยิธรรมประจ าใจละเลยค าสอนทางศาสนาและวัฒนธรรม

ประเพณีอันดีงามของประเทศชาติกลายเป็นคนเห็นแก่ตัวน ามาซึ่งภาวะสังคมไร้ระเบียบ กลายเป็นปัญหาสังคมท่ีส่งผล

กระทบตอ่ความมั่นคงของประเทศชาติอยา่งใหญ่หลวง (กรมศาสนา. 2552 : 1) 

            ระเบียบวนิัยเป็นสิ่งส าคัญที่ชว่ยให้คนเป็นผู้มคีุณภาพ ชว่ยรักษาหมูค่ณะและสังคมให้มีความสงบเรียบร้อย เป็นสิ่งท่ี

คอยยดึเหนี่ยวให้ผู้คนสามารถเดินไปในแนวทางอย่างท่ีควรจะเป็น และช่วยพัฒนาประเทศให้มีความมั่นคงก้าวหน้า โรงเรียน

ถือเป็นสถานท่ีแรกท่ีท าให้เด็กรู้จักการอยู่ร่วมกันกับบุคคลอื่นในสังคม จึงจ าเป็นท่ีจะต้องให้เด็กได้รู้จักระเบียบวินัยเพื่อให้

สามารถใช้ชีวิตร่วมกับบุคคลอื่นในสังคมนี้และสังคมอื่นต่อไปในอนาคต ซึ่งเราสามารถท่ีจะส่งเสริมและปลูกฝังเร่ื องของ

ระเบียบวนิัยได้ต้ังแต่ปฐมวัย (นรรัชต์ ฝันเชียร. 2556 : ออนไลน์) เพราะเป็นช่วงวัยท่ีระบบประสาทและสมองเจริญเติบโตใน

อัตราสูงสุดถึงร้อยละ 80 ของวัยผู้ใหญ่ มีความพร้อมในการตอบสนองความต้องการพื้นฐานตามวัยได้อย่างเหมาะสม ท้ัง

ด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สติปัญญา สังคม มีความกระหายใคร่เรียนรู้ทุกสิ่งทุกอย่าง การอบรมปลูกฝังด้วยการจัด

กระบวนการเรียนรู้จึงจ าอย่างยิ่งท่ีต้องท า เพราะการเรียนรู้ของเด็กวัยนี้จะเป็นข้อมูลส าคัญท่ีจะหยั่งรากฝังติดตัวเด็กอย่าง

ถาวร (ส านักเลขาธกิารสภาการศกึษา.  2552 : 6-7) เด็กในวัยนี้สิ่งส าคัญของการเรียนรู้ก็คือ เร่ืองของการเลียนแบบ ดังนั้น 

การสร้างระเบียบวนิัยท่ีดท่ีีสุดก็คือ พอ่แม่ผู้ปกครอง และครูจะต้องสร้างให้ตัวเองมีระเบียบวินัยจนเป็นนิสัยเสียก่อน ซึ่งก็คือ 

การรู้จักท่ีจะกระท าสิ่งใดในเวลาใดท่ีเหมาะสม ท าให้เด็กสามารถซึมซับสิ่งเหล่านี้ได้ด้ วยตัวของเด็กเอง การปลูกฝังเด็ก

เกี่ยวกับการมวีนิัย ไมค่วรละเลยท่ีจะสร้างวนิัยในเร่ืองใกล้ตัว เช่น การเก็บของเล่นเองให้เป็นท่ี การจัดวางรองเท้าท่ีตนเองใส่

ให้เป็นระเบียบ เพียงแต่การสอนควรจะเป็นไปด้วยความสนุกสนาน มีความสุข ไม่ใช่ลักษณะการว่ากล่าว แต่สิ่งท่ีส าคัญคือ

การมตีัวแบบเป็นแบบอย่างในการเป็นคนท่ีมีระเบียบวนิัย (มูลนิธิเด็ก. 2556 : ออนไลน์) 

            การ์ตูนเป็นสื่อท่ีมีความส าคัญท่ีอยู่ในความต้องการและความสนใจของเด็กทุกๆ คน เพราะการ์ตูนท าให้เด็กเกิด

ความคิด เกิดจินตนาการและเชื่อมโยงความรู้สึกนึกคิดให้เกิดการสร้างสรรค์ทางปัญญา น าไปสู่ความสุขอันบังเกิดจาก

ความรู้สกึจิตใจและมีอิทธิพลตอ่การกลอ่มเกลาหรอืขัดเกลาเด็กให้เป็นคนดี มีคุณธรรม เป็นแรงบันดาลใจให้เด็กมีสติในการ

สร้างความสงบแก่ตนเอง (พิมพ์พิมล  ธงเธียร. 2548 : 187)  รูปแบบการ์ตูนท่ีคนคุ้นเคยมากท่ีสุดคือ ภาพยนตร์การ์ตูน 

(Animation)  จากโทรทัศน์ซึ่งเป็นการ์ตูนท่ีเข้าไปหาผู้คนถึงในบ้านทุกหลังคาเรือน คนรุ่นใหม่ท่ีลืมตาขึ้นมาก็เจอการ์ตูนคร้ัง

แรกในโทรทัศน์ (ศักดา วิมลจันทร์. 2548 : 15) ซึ่งการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มิติ เป็นการเล่าเร่ืองราวด้วยภาพ ผ่านการเคลื่อนไหว

ลักษณะและท่าทางของตัวการ์ตูนท่ีมีรูปร่างหน้าตาน่ารัก มีท่าทางเกินจริง  ท้ังสีหน้า น้ าเสียง อารมณ์ เหตุการณ์ ฉาก

บรรยายของเร่ือง รวมท้ังสัญลักษณ์ต่างๆ ท่ีช่วยในการเล่าเร่ืองด้วยภาพมากกว่าค าพูด สิ่งเหล่านี้ต้องได้รับการออกแบบไม่

ว่าจะเป็น เนื้อเร่ือง ตัวละคร ฉาก สีสัน หรือบรรยากาศของเร่ืองท่ีต้องมีความแปลกใหม่ โดดเด่น สวยงาม สามารถดึงดูด

ความสนใจของคนดู พร้อมท้ังมีเนื้อหาสอดคล้องจึงจะท าให้การ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ สามารถถ่ายทอดเร่ืองราวไปสู่แนวคิด

หลักของเร่ืองได้ (จรูญพร ปรปักษ์ประลัย. 2548 : 22-23) สื่อการ์ตูนสามารถท าหน้าท่ีในการน าเสนอเร่ืองราวต่างๆ ท่ี

ปลูกฝังวธีิคดิ บทเรียน แนวทาง สะทอ้นปัญหา และให้คุณค่าทางจิตใจได้เป็นอยา่งดี (กูเ้กียรติ ญาติเสมอ. 2548 : 192) และ

หากได้น าข้อดีของการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติท่ีสามารถท าให้เด็กเกิดความคิด มีจินตนาการร่วมได้ จากการแสดงออกของตัว

ละครท้ังหน้าตา น้ าเสียง อารมณ์ พร้อมฉากท่ีให้บรรยากาศ จะท าให้เด็กเกิดความสนใจและสามารถเข้าใจและเกิดแรงจูงใจ
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ในการประพฤติปฏบัิต ิดังค ากล่าวของนรัินดร์ บุญยรัตพันธ์ุ ท่ีกลา่วว่า “สิ่งแรกที่เด็กจะชอบการ์ตูนน้ันเป็นลักษณะตัวการ์ตูน 

ถ้าถูกใจแล้วจะชอบทันทีและพยายามตดิตามเลียนแบบ” 

            ดังท่ีได้กล่าวมาข้างต้นรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เพื่อการเรียนรู้ด้านการมีวินัยส าหรับเด็กปฐมวัย โดยใช้ตัว

การ์ตูนท่ีเด็กชื่นชอบตลอดจนองค์ประกอบอื่นๆ ของรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ ท่ีเหมาะสมกับเด็กปฐมวัยมาเป็นแนวใน

การพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น  2 มิติ จะท าให้รูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ ดึงดูดความสนใจของเด็กท าให้เด็ก

กระตอืรือร้นอันจะส่งผลท าให้เด็กเกิดการเรียนรู้ จดจ าและเข้าใจเนื้อหาได้ดีและส่งผลให้เกิดแรงจูงใจท่ีจะประพฤติปฏิบัติตน

ให้มีวินัย  
 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
            1. เพื่อศึกษารูปแบบของสื่อการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มติท่ีิเหมาะสมเพื่อการเรียนรู้ดา้นการมวีนิัยส าหรับเด็กปฐมวัย 

            2. เพื่อสร้างสื่อการต์ูนแอนิเมช่ัน 2 มติ ิตามรูปแบบท่ีได้จากการศึกษาให้มีคุณภาพ 

            3. เพื่อศึกษาผลการเรียนรู้ท่ีเกิดจากสื่อการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มติ ิที่พัฒนาขึ้น 

            4. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการมีวินัยท่ีเกิดจากสื่อการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มติ ิที่พัฒนาขึ้น 

            5. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยตอ่สื่อการต์ูนแอนิเมช่ัน 2 มติ ิเพื่อการเรียนรู้ดา้นการมวีนิัย 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

รูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน่ 2 มิติ 

องคป์ระกอบพืน้ฐานในการออกแบบและพัฒนา

การ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มติ ิประกอบด้วย ตัวการ์ตูน 

ฉาก ตัวอักษร เสยีง 

ความมีวนิัย 

คุณลักษณะทางจิตใจและพฤตกิรรมท่ีช่วยให้สามารถ

ควบคุมปฏบัิตใิห้เป็นไปตามแบบแผน กฎระเบียบ กตกิา 

อันดีงามของสังคม 

รูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน่ 2 มติ ิเพื่อการเรียนรู้ดา้นการมวีนิัยส าหรับเด็กปฐมวัย 

สื่อการต์ูนแอนิเมช่ัน 2 มติท่ีิได้ศึกษารูปแบบจากความต้องการของเด็กปฐมวัยและน าเสนอเนื้อหา

ด้านวินัยในเร่ืองการปฏบัิตติามกฎของห้องเรียน การเก็บอุปกรณ์และเคร่ืองใชใ้นหอ้งเรียน การ

ปฏบัิตตินเองในการรับประทานอาหาร 

คุณภาพ 

คุณภาพหรือความสอด 

คล้องกับเนื้อหา วธีิ

ด าเนนิเร่ือง เนือ้หา  

แอนิเมช่ัน ที่ได้จากการ

ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 

ผลการเรียนรู ้

ความเข้าใจเกี่ยวกับการ

มวีนิัยท่ีเกิดการปฏบัิติ

ตามกฎของห้องเรียน 

การเก็บอุปกรณแ์ละ

เครื่องใชใ้นหอ้งเรียน 

การปฏบัิตตินเองในการ

รับประทานอาหาร 

ความพึงพอใจ 

ความรู้สกึหรอืความคดิ 

เห็นของเด็กปฐมวัยท่ีมี

ตอ่สื่อการต์ูนแอนิเมช่ัน 

2 มติ ิ

พฤตกิรรมการมวีนิัย 

การปฏบัิตติามกฎของ

ห้องเรียน การเก็บ

อุปกรณแ์ละเครื่องใชใ้น

ห้องเรียน การปฏบัิติ

ตนเองในการ

รับประทานอาหาร 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวจิัย เร่ืองรูปแบบการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มติเิพื่อการเรียนรู้ดา้นการมวีนิัยส าหรับเด็กปฐมวัย ได้แยกการด าเนินการ

วจิัยออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่  

      1. ระยะศกึษาองค์ประกอบพืน้ฐานของรูปแบบการ์ตูนแอนเิมชั่น 2 มิติ เป็นการสอบถามความต้องการของกลุ่ม

ตัวอยา่งในเร่ือง ลักษณะการ์ตูน ฉาก ตัวอักษร และเสยีง โดยได้รับการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญอีกคร้ังเพื่อปรับปรุงแก้ไข น า

ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญมาหาค่าเฉลี่ยเพื่อน าไปพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มติ ิ

      2. ระยะพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มติ ิได้น าหลักการ ADDIE Model มาใชใ้นการพัฒนาสื่อ ดังนี้ 

           2.1 วเิคราะห์ (A : Analysis) ท าการวเิคราะห์เนื้อหาและวิเคราะห์กลุม่ตัวอย่าง 

           2.2 ออกแบบ (D : Design) ออกแบบบทละครและสตอร่ีบอร์ด 

           2.3 พัฒนา (D : Development) น าสตอร่ีบอร์ดท่ีได้ออกแบบไว้มาสร้างเป็นการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ และ

สร้างเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูลโดยให้ผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้ชีแ้นะก่อนจะน าไปทดลองใช ้(Tryout) 

           2.4 น าไปใช้ (I : Implementation) 

                2.4.1 น าสื่อไปทดลองแบบหนึ่งตอ่หนึ่ง ทดลองกับนักเรียนชั้นอนุบาลปีท่ี 2 โรงเรียนเทศบาล 2 “เชิงชุม

อนุชนวทิยา” ห้อง 2/3 จ านวน 3 คน ในภาคเรียนท่ี 2/2556 ผู้วิจัยท าการเก็บข้อมูล ท่ีไม่เคยเรียนมาก่อนเพื่อหาข้อบกพร่อง 

หรือผิดพลาด เกี่ยวกับสื่อ  

                2.4.2 ขั้นท่ี 2 ทดลองกลุ่มใหญ่ โดยน าโปรแกรมท่ีปรับปรุงในขั้นแรกแล้ว น าไปทดลองกับนักเรียนชั้น

อนุบาลปท่ีี 2 โรงเรียนเทศบาล 2 “เชงิชุมอนุชนวทิยา” ห้อง 2/3 จ านวน 30 คน ในภาคเรียนท่ี 2/2556 

           2.5 ประเมินผล (E : Evaluation) ผู้วิจัยน าผลจากการทดลองใช้ (Tryout) มาปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องท่ีพบ

ในระหว่างการทดลอง เพื่อให้สื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ มีความเหมาะสมและสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ก่อนท่ีจะน าไปทดลองจริงกับ

กลุ่มตัวอยา่ง  

      3. ระยะทดลอง น าเคร่ืองมือท่ีผ่านการทดลองใช้ (Tryout) มาทดลองจริงกับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อเก็บรวบรวม

ข้อมูลไปตรวจท าการวิเคราะห์ 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

                 1. ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ เป็นเด็กนักเรียน ระดับชั้นอนุบาลปีท่ี 2 โรงเรียนเทศบาล 2 “เชิงชุมอนุชน

วทิยา”อ าเภอเมอืง จังหวัดสกลนคร จ านวน 3 ห้องละ 30 คน รวมท้ังสิ้น 90 คน ซึ่งจัดหอ้งโดยคละความสามารถ 

                 2. กลุ่มตัวอย่าง ได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) ด้วยการจับฉลากโดยใช้ห้องเรียน

เป็นหน่วย ได้นักเรียน ห้อง 1/3 จ านวน 30 คน 

 เครื่องมอืทีใ่ช้ในการวิจัย 

      เครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจัยในครัง้นี้ ผู้วิจัยได้ใชเ้ครื่องมือตามล าดับดังนี้ 

      1. แบบสอบถามความตอ้งการของเด็กปฐมวัยเกี่ยวกับองค์ประกอบพืน้ฐานของรูปแบบการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มติ ิ

      2. สื่อการต์ูนแอนิเมช่ัน 2 มิต ิเพื่อการเรียนรู้ดา้นการมวีนิัยส าหรับเด็กปฐมวัย ประกอบด้วย 

           ตอนท่ี 1 ไมส่่งเสียงดัง 

           ตอนท่ี 2 ของเล่นของใช ้

           ตอนท่ี 3 ไมก่ินหกเลอะเทอะ 
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                 3. แบบทดสอบวัดการเรียนรู้การมีวินัย เป็นแบบวัดผลเชิงสถานการณ์ท่ีมีรูปภาพประกอบค าถามและเลือก

ค าตอบจากรูปภาพ แบบปรนัย เลือกตอบจ านวน 2 ตัวเลือก จ านวน 8 ข้อ วิเคราะห์หาค่าความยาก ความง่าย อ านาจ

จ าแนก และค่าความเชื่อม่ัน 

                 4. แบบสังเกตพฤติกรรมการมีวินัย เป็นแบบสังเกตมาตรประมาณค่ารูปแบบก าหนดตัวเลข 4 หมายถึง เมื่อ

นักเรียนแสดงพฤตกิรรมตามท่ีต้องการเป็นประจ า สม่ าเสมอ 3 หมายถงึ เมื่อนักเรียนแสดงพฤตกิรรมตามท่ีต้องการค่อนข้าง

จะสม่ าเสมอ 2 หมายถึง เมื่อนักเรียนแสดงพฤติกรรมตามท่ีต้องการค่อนข้างน้อย 1 หมายถึง เมื่อนักเรียนแสดงพฤติกรรม

ตามท่ีต้องการนอ้ย 

      5. แบบสอบถามความพึงพอใจต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เป็นชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 3 ระดับ มาก 

ปานกลาง  น้อย จ านวน 8 ข้อ วิเคราะห์หาค่าความเชื่อม่ัน 

 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

      การวจิัยในครัง้นี้ผู้วจิัยมขีั้นตอนในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ดังนี้ 

           1. ขอหนังสอืจากมหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพื่อขอความอนุเคราะห์เก็บรวบรวมข้อมูลกับโรงเรียนเทศบาล 

2 “เชงิชุมอนุชนวทิยา” ต าบลธาตุเชงิชุม  อ าเภอเมอืง จังหวัดสกลนคร 

           2. ก่อนแจกแบบสอบถามผู้วิจัยช้ีแจงวัตถุประสงค์ให้นักเรียนกลุ่มตัวอยา่งรับทราบ 

           3. แจกแบบสอบถามความต้องการของเด็กปฐมวัยเกี่ยวกับองค์ประกอบพื้นฐานของรูปแบบการ์ตูนแอนิ

เมช่ัน 2 มติ ิให้กลุม่ตัวอย่างได้เลอืกตามความต้องการ น าข้อมูลท่ีได้ไปสร้างเป็นสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ พร้อมท้ังน าแบบ

สังเกตพฤตกิรรมการมีวินัยมาให้คุณครูประจ าชัน้สังเกตพฤตกิรรม 

           4. ท าการทดสอบก่อนเรียนโดยใช้แบบทดสอบวัดการเรียนรู้การมีวินัย โดยใช้สื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิต ิ

เพื่อการเรียนรู้ดา้นการมวีนิัย 

           5. ทดลองใช้สื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติกับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักเรียนระดับชั้นอนุบาลปีท่ี 2 โรงเรียน

เทศบาล 2 “เชงิชุมอนุชนวทิยา” อ าเภอเมอืง จังหวัดสกลนคร ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2556 

           6. หลังสิ้นสุดการทดลองให้กลุม่ตัวอย่างท าแบบทดสอบการเรียนรู้การมีวินัยและประเมินความพงึพอใจของ

กลุ่มตัวอยา่ง 

           7. น าแบบสังเกตพฤติกรรมหลังเรียนมาให้คุณครูประจ าชั้นสังเกตพฤติกรรมหลังจากชมสื่อไปแล้ว 1 

อาทิตย ์

 การวิเคราะห์ข้อมลู 

      การวจิัยในคร้ังน้ีผู้วิจัยได้ด าเนนิการวิเคราะห์ขอ้มูล ดังนี ้

           1. วิเคราะห์หาความถี่และร้อยละจากแบบสอบถามความต้องการของเด็กปฐมวัยเกี่ยวกับองค์ประกอบ

พื้นฐานของรูปแบบการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มติ ิ

           2. วเิคราะห์หาคุณภาพสื่อการต์ูนแอนิเมช่ัน 2 มติ ิเพือ่การเรียนรู้ดา้นการมวีนิัยส าหรับเด็กปฐมวัย โดยใช้

ค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและน าค่าเฉลี่ยมากเทียบกบัเกณฑ์ ดังนี้ 

                               ค่าเฉลีย่เท่ากับ  4.51- 5.00     หมายความว่า   มากท่ีสุด 

                               ค่าเฉลีย่เท่ากับ  3.51- 4.50     หมายความวา่   มาก 

                               ค่าเฉลีย่เท่ากับ  2.51- 3.50     หมายความว่า   ปานกลาง 

                               ค่าเฉลีย่เท่ากับ  1.51- 2.50     หมายความวา่   น้อย 

                               ค่าเฉลีย่เท่ากับ  1.00- 1.50     หมายความว่า   น้อยท่ีสุด 
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           3. วิเคราะห์เปรียบเทียบผลการเรียนรู้การมีวินัย ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้ค่า t test 

(Dependent sample) 

           4. วเิคราะห์เปรียบเทียบพฤติกรรมการมีวินัย ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้ค่า t test (Dependent 

sample) 

           5. ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เพื่อการเรียนรู้ด้านการมีวินัยส าหรับเด็ก

ปฐมวัย โดยใชค้่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและน าค่าเฉลี่ยมากเทียบกับเกณฑ์ ดังนี้ 

                               ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  2.51- 3.00  หมายความว่า  พงึพอใจมาก 

                               ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.51- 2.50   หมายความว่า  พงึพอใจปานกลาง 

                               ค่าเฉลีย่เท่ากับ  1.00- 1.50   หมายความวา่   พึงพอใจน้อย 
 

สรุปผลการวิจัย 

            1. รูปแบบสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ ท่ีเหมาะสม ผู้วิจัยได้มาจากแบบสอบถามความต้องการของเด็กปฐมวัย

เกี่ยวกับองค์ประกอบพืน้ฐานของรูปแบบการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มติ ิพบว่า 

                1.1 กลุ่มตัวอยา่งชอบตัวการ์ตูน แบบนา่รัก (สัดส่วน 2 ส่วน) มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 40 

                1.2 กลุ่มตัวอยา่งชอบฉาก แบบตามจริง มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 60 

                1.3 กลุ่มตัวอยา่งชอบตัวหนังสอื Cordia New มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 36.67 

                1.4 กลุ่มตัวอยา่งชอบเสียงดนตรี แบบดนตรีจังหวะเร็ว เร้าใจ ไม่มเีนื้อร้อง มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 46.67 

             2. คุณภาพของสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ ได้ประเมินจากผู้เชี่ยวชาญโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( X  = 4.27, 

S.D. = 0.51) เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้นท้ัง 3 ด้าน พบวา่  

                    ด้านวธีิด าเนนิเร่ือง มีคุณภาพอยูใ่นระดับมาก  ( X  = 4.33, S.D. = 0.52) 

                    ด้านเนื้อหา มคีณุภาพอยูใ่นระดับมาก  ( X  = 4.26, S.D. = 0.38) 

                    ด้านแอนิเมช่ัน มคีุณภาพอยูใ่นระดับมาก ( X  = 4.28, S.D. = 0.56) 

              3. ผลการเรียนรู้ท่ีเกิดจากสื่อการต์ูนแอนิเมช่ัน 2 มติ ิหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 

.01 

   4. พฤตกิรรมการมีวินัยท่ีเกิดจากสื่อการ์ตูนแอนเิมช่ัน 2 มติ ิหลังเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมนีัยส าคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .01 

   5. กลุ่มตัวอยา่งมีความพึงพอใจต่อสื่อการต์ูนแอนิเมชัน 2 มติ ิอยู่ในระดับมาก ( X  = 2.53, S.D. = 0.56) 
 

ข้อเสนอแนะ 
             1. ข้อเสนอแนะทั่วไป 

                 1.1 การเลอืกใช้รูปแบบตัวอักษรควรเป็นแบบมาตรฐานอ่านงา่ย มขีนาดเหมาะสมกับวัยเด็กปฐมวัย (อนุบาล)  

ไมเ่ล็กเกินไป ไมค่วรใชส้ีของตัวอักษรเกิน 3 ส ี
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                 1.2 ในการน าสื่อการ์ตูนภาพแอนิเมชั่น 2 มิติ เพื่อการเรียนรู้ด้านการมีวินัยส าหรับเด็กปฐมวัยไปใช้กับเด็ก

จ านวนมาก อาจต้องให้เด็กนักเรียนอยู่ในสถานท่ีท่ีไม่มีสิ่งรบกวนจากสภาพแวดล้อมต่างๆ เช่น เสียง คนเดินผ่านไปมา เป็น

ต้น เพื่อลดความสนใจของเด็กที่มตีอ่สภาพแวดลอ้ม และเพิ่มให้เด็กมีสมาธิมากขึ้น 

             2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

                 2.1 ควรมีการศึกษาความต้องการของลักษณะตัวการ์ตูน ตัวอักษร ฉาก ตัวอักษรให้มีความหลากหลาย

มากกวา่นี ้

                 2.2 ควรมกีารตดิตามผลพฤติกรรมระยะยาวหลังการชมสื่อการต์ูนแอนิเมช่ัน 2 มติ ิเพื่อสังเกตพฤตกิรรมความ

คงทนของพฤติกรรม 

                 2.3 ควรมกีารพัฒนาสื่อการต์ูนแอนิเมช่ัน 2 มติ ิในระดับช้ันอ่ืนๆ และเนื้อหาด้านอื่นต่อไป 
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