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บทคดัย่อ : การวจิยัน้ีมวีตัถุประสงคค์อื 1) เพือ่พฒันาแอนิเมชนั 3 มติ ิประกอบการ

เรยีนชวีวทิยา เรือ่ง อาณาจกัรสตัว ์: ไฟลมัแพลทเีฮลมนิเทสและไฟลมัเนมาโทดา 2) 

เพือ่ศกึษาระดบัการรบัรูข้องกลุม่ตวัอยา่งจากการใชแ้อนิเมชนั 3 มติ ิ3) เพือ่วดัระดบั

ความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งจากการใชแ้อนิเมชนั 3 มติ ิโดยกลุม่ตวัอยา่งคอืนกัเรยีน

ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย ภาคเรยีนที ่ 1 ปีการศกึษา 2560 โรงเรยีนโคราช

พทิยาคม จ�ำนวน 72 คน เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้มลูคอื 1) แอนิเมชนั 3 มติ ิ

2) แบบประเมนิคณุภาพแอนิเมชนั 3 มติ ิส�ำหรบัผูเ้ชีย่วชาญ 3) แบบประเมนิการรบั

รูข้องกลุม่ตวัอยา่งจากการใชแ้อนิเมชนั 3 มติ ิ4) แบบประเมนิความพงึพอใจของกลุม่

ตวัอยา่งจากการใชแ้อนิเมชนั 3 มติ ิสถติทิีใ่ชใ้นการศกึษาวเิคราะหข์อ้มลู คอื คา่เฉลีย่ 

สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน และคา่รอ้ยละ ผลการวจิยัพบวา่ 1) คณุภาพของแอนิเมชนั 3 

มติ ิโดยรวมมคีา่เฉลีย่ 4.02 มคีณุภาพอยูใ่นระดบัด ี2) การรบัรูข้องกลุม่ตวัอยา่งจากการ

ใชแ้อนิเมชนั 3 มติ ิประกอบการเรยีนชวีวทิยาอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ (รอ้ยละ 83.47) 3) 

ความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งจากการใชแ้อนิเมชนั 3 มติ ิประกอบการเรยีนชวีวทิยา

น้ีมคีวามพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก (คา่เฉลีย่ 4.17)

Abstract : The aim of this research is to 1) develop a three-dimensions animation 

for instructional media in Biology : Kingdom Animalia “Phylum Platyhelminthes 

and Phylum Nematoda”. 2) Study the perception of the sample audience to use 

three-dimensions animation for instructional media in Biology : Kingdom Animalia 

“Phylum Platyhelminthes and Phylum Nematoda”. 3) Study the level of satisfaction 

of the sample audience to using three-dimensions animation for instructional 

media in Biology : Kingdom Animalia “Phylum Platyhelminthes and Phylum  

Nematoda”. The sample was consisted of 72 students in the senior high 

school during the first semester of academic year 2017 at Korat Pittayakom 

School, Nakhon Ratchasima, Thailand. The tools used to collect data were: 1)  

Three-dimensions animation for instructional media in Biology : Kingdom Animalia 

“Phylum Platyhelminthes and Phylum Nematoda”. 2) Three-dimensions animation for  

instructional media in Biology : Kingdom Animalia “Phylum Platyhelminthes and Phylum  
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Nematoda” quality assessment by experts. 3) Assessment form of the sample 
using three-dimensions animation for instructional media in Biology : Kingdom Ani-
malia “Phylum Platyhelminthes and Phylum Nematoda”. 4) Satisfaction assessment 
form of the sample using three-dimensions animation for instructional media in 
B i o l ogy  :  K i ngdom An ima l i a  “Phy l um P l a t yhe lm i n t hes  and 
Phylum Nematoda”. The statistics used in this study were average, 
standard deviation and percentage. The research found that 1) Quality of 
three-dimensions animat ion for instruct ional media in Biology : 
Kingdom Animalia “Phylum Platyhelminthes and Phylum Nematoda” 
overall at the average was 4.02, quality is good. 2) Perception of the 
sample from using three-dimensions animation for instructional media in 
Biology :  Kingdom Animal ia “Phylum Platyhelminthes and Phylum 
Nematoda” overall of perception was 83.47 percent, the perception at the 
highest level. 3) Satisfaction of the sample from using three-dimensions 
animation for instructional media in Biology : Kingdom Animalia “Phylum 
Platyhelminthes and Phylum Nematoda”, overall satisfied at the average was 

4.17, satisfaction was at a high level.

1. บทนํา
 

 คณุภาพการศกึษาไทยเมือ่เทยีบกบัประเทศอืน่จาก

การส�ารวจการจดัอนัดบัความสามารถแขง่ขนัของประเทศ

ต่าง ๆ ของ International Institute for Management 

Development (IMD) โดยอนัดบัหมวดยอ่ยในดา้นการ

ศกึษา ในปี พ.ศ. 2559 ประเทศไทยถกูจดัอยูใ่นอนัดบั

ที ่52 และในปี พ.ศ. 2560 ตกมาอยูอ่นัดบัที ่54 และมี

แนวโน้มต�่าลงมาอยูป่ลายแถว ในบรรดา 50 กวา่ประเทศ 

(Thailand Competitiveness, 2560) โดยปัจจยัทีเ่ป็นตวั

ฉุดอนัดบัหรอืจุดอ่อนในการแขง่ขนัของไทยมากทีสุ่ดก็

คอื ปัจจยัโครงสรา้งพืน้ฐาน โดยเฉพาะดา้นการศกึษา

และการพฒันาทางวทิยาศาสตร ์ โดย IMD พจิารณาดู

จากตวับง่ชีห้ลายตวั เชน่ ความสามารถของเดก็อาย ุ15 

ปี ของไทยในการอ่านและการท�าเลขเทยีบกบัประเทศ

อื่น ๆ อตัราส่วนจ�านวนนักเรยีนต่อครู ความสามารถ

ดา้นภาษาตา่งประเทศของนกัเรยีน ความพรอ้มดา้นการ

สอนวทิยาศาสตรใ์นโรงเรยีน การลงทนุดา้นการวจิยัและ

จ�านวนนกัวจิยัในภาคการผลติตา่ง ๆ  ตลอดจนอตัราสว่น

ผูใ้หญ่วยัแรงงานทีย่งัอา่นหนงัสอืไมค่ลอ่ง เป็นตน้ ซึง่ใน

เรือ่งปัจจยัพืน้ฐานน้ี ประเทศไทยอยูใ่นอนัดบัที ่49 ในปี 

พ.ศ. 2559 และปี พ.ศ. 2560 ไมเ่ปลีย่นแปลง จากทัง้หมด 

55 ประเทศ โดยปัญหาส�าคญัทีส่่งผลต่อการศกึษาคอื 

การขาดแคลนสือ่การเรยีนการสอนทีท่นัสมยั เน่ืองจาก

สื่อการเรยีนการสอนมสี่วนช่วยใหคุ้ณภาพการเรยีนรูด้ี

ขึน้ ชว่ยใหผู้เ้รยีนสนใจและท�าความเขา้ใจไดร้วดเรว็ยิง่

ขึน้ (วทิยากร เชยีงกลู, 2552) ซึง่สาขาวชิาวทิยาศาสตร์

เป็นหน่ึงในวชิาส�าคญัที่จ�าเป็นต้องใช้สื่อการเรยีนการ

สอน เชน่ วชิาชวีวทิยา เคม ี ฟิสกิส ์ เป็นตน้ ดงันัน้การ

ใชส้ือ่ทีด่แีละมคีวามหลากหลาย จงึเป็นสว่นชว่ยกระตุน้

ใหผู้เ้รยีนเกดิความกระตอืรอืรน้ในการเรยีนรู ้ ช่วยใหผู้้

เรยีนมคีวามรูค้วามเขา้ใจในเน้ือหาสาระทีเ่รยีนไดร้วดเรว็

ยิง่ขึน้ เสรมิสรา้งใหผู้เ้รยีนไดใ้ชท้กัษะกระบวนการคดิ 

รวมถงึท�าใหผู้เ้รยีนมเีจตคตทิีด่ทีางการเรยีน 

 ในยุคที่เทคโนโลยีมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว 

สื่อการเรยีนการสอนจงึมกีารพฒันาตามไปด้วย นอก

เหนือจากการใช้หนังสือในการเรียนแล้ว ปัจจุบัน

ได้มีการน�าสื่อเคลื่อนไหวมาใช้ในการเรียนมากขึ้น 

ซึ่งแอนิเมชนัเป็นสื่อเคลื่อนไหวในรูปแบบมลัตมิเีดยีที่

สามารถดงึดดูความสนใจของผูเ้รยีน ท�าใหผู้เ้รยีนเขา้ใจ

บทเรยีนได้ง่าย เน่ืองจากสามารถแสดงให้เหน็เน้ือหา

ผา่นทางภาพเคลื่อนไหว รวมถงึเอือ้ต่อรายละเอยีดของ

สิง่ที่ต้องการศึกษาภายในบทเรยีนได้ชดัเจนมากกว่า

ตวัหนงัสอืและภาพน่ิง แอนิเมชนั 3 มติ ิ สามารถท�าให้

ผูเ้รยีนมองเหน็รปูทรงขององคป์ระกอบในสื่อไดด้ว้ยมติิ

ความกวา้ง ความสงู และความลกึ ชว่ยเพิม่ความน่าสนใจ

และก่อใหเ้กดิความสนุกสนานเพลดิเพลนิ เป็นการสรา้ง

บรรยากาศทีด่ใีนการเรยีนรู ้โดยแอนิเมชนั 3 มติ ิมเีสยีงที่
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ชว่ยดงึดดูผูเ้รยีน อกีทัง้ยงัมกีารแสดงการเคลือ่นไหวผา่น

ทางตวัละคร จงึมสีว่นชว่ยใหผู้เ้รยีนเขา้ใจในเน้ือหาไดง้า่ย 

(จาตุรงค ์ วลิาศร,ี 2555) ชวีวทิยาเป็นศาสตรท์ีน่กัเรยีน

ท�าความเขา้ใจกบัเน้ือหาในบทเรยีนไดย้าก เน่ืองจากสือ่

การเรยีนที่เป็นหนังสอืมขีอ้ความและภาพน่ิงประกอบ

เน้ือหาในบาางสว่น ยงัไมเ่พยีงพอต่อการท�าความเขา้ใจ 

เพือ่ใหน้กัเรยีนมกีารรบัรูแ้ละเขา้ใจในเน้ือหาทางชวีวทิยา

ไดม้ากขึน้ หากมกีารออกแบบโมเดล 3 มติ ิจากค�าอธบิาย

ภายในหนงัสอืเรยีน แลว้น�ามาสรา้งสรรคเ์ป็นแอนิเมชนั 

3 มติ ิ เพือ่ใหผู้เ้รยีนสามารถดแูละท�าความเขา้ใจกบับท

เรยีนไดท้ัง้ในหอ้งเรยีนหรอืทบทวนบทเรยีนดว้ยตนเองที่

บา้นได ้จะชว่ยใหผู้เ้รยีนเขา้ใจในเน้ือหาทีเ่รยีนมากยิง่ขึน้

 จากความเป็นมาและปัญหาการขาดแคลนสื่อการ

เรยีนการสอนทีท่นัสมยัในไทยนัน้ ผูว้จิยัจงึมแีนวคดิพฒันา

แอนิเมชนั 3 มติ ิประกอบการเรยีนชวีวทิยา เรือ่ง อาณาจกัร

สตัว ์: ไฟลมัแพลทเีฮลมนิเทสและไฟลมัเนมาโทดา เพือ่เป็น

สื่อช่วยในการเรยีนของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย 

เพือ่เพิม่ประสทิธภิาพในการเรยีนรูแ้ละเขา้ใจในบทเรยีนมาก

ขึน้ ซึง่แอนิเมชนั 3 มติ ิจะชว่ยใหน้กัเรยีนเกดิความสนใจและ

ท�าความเขา้ใจเน้ือหาของบทเรยีนไดง้า่ยยิง่ขึน้

2. วตัถปุระสงคข์องการวิจยั

 2.1 เพือ่พฒันาแอนิเมชนั 3 มติ ิประกอบการเรยีน

การสอน วชิา ชวีวทิยา เรือ่ง อาณาจกัรสตัว ์: ไฟลมัแพล

ทเีฮลมนิเทสและไฟลมัเนมาโทดา

 2.2 เพื่อศึกษาระดับการรับรู้เ น้ือหาเกี่ยวกับ

อาณาจกัรสตัว์ของกลุ่มตวัอย่างจากการใช้แอนิเมชนั 

3 มติ ิ ประกอบการเรยีนการสอน วชิา ชวีวทิยา เรื่อง 

อาณาจกัรสตัว ์: ไฟลมัแพลทเีฮลมนิเทสและไฟลมัเนมา

โทดา

 2.3 เพือ่วดัระดบัความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งจาก

การใชแ้อนิเมชนั 3 มติ ิประกอบการเรยีนการสอน วชิา 

ชวีวทิยา เรือ่ง อาณาจกัรสตัว ์: ไฟลมัแพลทเีฮลมนิเทส

และ ไฟลมัเนมาโทดา

3. ขอบเขตของการวิจยั
 

 3.1 ขอบเขตดา้นประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง

   3.1.1 ประชากร คอืนกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษา

ตอนปลาย ภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2560 โรงเรยีนโคราช

พทิยาคม อ�าเภอเมอืง จงัหวดันครราชสมีา จ�านวน 260 คน

   3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือนักเรียนระดับชัน้

มธัยมศึกษาตอนปลาย ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 

2560 โรงเรยีนโคราชพทิยาคม โดยการสุม่แบบชัน้ภูม ิ

(Stratified random sampling) คา่ความคลาดเคลือ่น 10% 

โดยการแบง่กลุม่ตวัอยา่งออกเป็นกลุม่ ๆ จงึท�าการแบง่

กลุม่นกัเรยีนออกเป็นกลุม่ตามหอ้งเรยีนทีม่อียู ่ท�าการสุม่

เลอืก (Random) กลุม่ตวัอยา่งออกมา ไดจ้�านวน 72 คน

 3.2 ขอบเขตดา้นเน้ือหา

   3.2.1 อาณาจักรของสิ่งมีชีวิต ในกลุ่มของ

อาณาจกัรสตัวใ์นไฟลมัแพลทเีฮลมนิเทสและไฟลมัเนมา

โทดา

   3.2.2 เน้ือหาของไฟลมัแพลทเีฮลมนิเทสและ

ไฟลมัเนมาโทดามาจาก หนังสอืเรียน วิชาชีววิทยา 

ตามหลกัสตูรแกนกลาง การศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 

2551

 3.3 ขอบเขตดา้นการพฒันาการต์นูแอนิเมชนั 3 มติ ิ

เรือ่ง ฮโีรน้่อยหวัใจซื่อสตัย์

 3.4 สือ่ประกอบการเรยีนชวีวทิยา เรือ่ง อาณาจกัร

สตัว:์ ไฟลมัแพลทเีฮลมนิเทสและไฟลมัเนมาโทดา ในรปู

แบบแอนิเมชนั 3 มติ ิความยาวไมเ่กนิ 5 นาที

 3.5 ใชโ้ปรแกรม Zbrush ส�าหรบัขึน้โมเดล

 3.6 ใชโ้ปรแกรม Autodesk Maya ส�าหรบัขึน้โมเดล

และการท�าการเคลือ่นไหว

 3.7 ใชโ้ปรแกรม Adobe Photos Shop ส�าหรบัท�า 

Texture

 3.8 ใชโ้ปรแกรม Adobe After Effects ส�าหรบัท�า

เทคนิคพเิศษและ Composition

 3.9 ใชโ้ปรแกรม Adobe Premier Pro ส�าหรบัตดัต่อ

วดิโีอ

4. งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง

 4.1 จาตุรงค์ วลิาศร ี (2555) ได้ศึกษาเกี่ยวกบั
การพฒันาแอนิเมชนั 3 มติ ิ เพือ่สง่เสรมิความรูเ้รือ่งไข้
หวดั มวีตัถุประสงค์ ศกึษาถงึกระบวนการท�าการ์ตูน
แอนิเมชนั 3 มติ ิ และพฒันาการต์ูนแอนิเมชนัใหเ้ป็นที่
ยอมรบัมากขึน้หลงัจากนัน้น�าแบบประเมนิประสทิธภิาพ
สื่อแอนิเมชนัที่ผู้ศึกษาสร้างขึ้น ผลการประเมินด้าน
เน้ือหาของแอนิเมชัน มีเน้ือหาเข้าใจง่าย น่าสนใจ 
สื่อความหมายได้ชัดเจน เสียง และด้านเ น้ือหา
การรณรงคด์า้นสขุภาพมคีวามเหมาะสมกบัเน้ือเรือ่ง ดา้น
การออกแบบตวัละคร แสง ส ี ฉากประกอบ และความ
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นราทร ประมวญรฐัการ และปญุญรตัน์ ปญุญา  

กลมกลนืของภาพรวมมคีวามเหมาะสม 

 จากการศกึษางานวจิยัจาตุรงค ์วลิาศร ีแสดงใหเ้หน็

วา่แอนิเมชนั 3 มติ ิชว่ยใหผู้ช้ม มคีวามเขา้ใจในเน้ือเรือ่ง

ง่ายขึน้ ผู้วจิยัจงึได้เลอืกที่จะท�าสื่อประกอบการเรยีน

ชวีวทิยา เรือ่ง อาณาจกัรสตัว ์: ไฟลมัแพลทเีฮลมนิเทส

และไฟลมัเนมาโทดา ใหอ้ยูใ่นรปูแบบแอนิเมชนั 3 มติิ

 4.2 อชติา เทพสถติ (2557) ไดอ้อกแบบแอนิเมชนั 

3 มติ ิการกนิอยา่งถกูหลกัโภชนาการ โดยมจีดุมุง่หมาย 

เพื่อออกแบบแอนิเมชนั 3 มติ ิ แนวแฟนตาซ ี ส่งเสรมิ

การกนิแบบถูกหลกัโภชนาการ (ลดหวาน) ใหแ้ก่เดก็

ไทย ซึง่ผลจากการศกึษาคน้ควา้พบวา่ แอนิเมชนั 3 มติ ิ

การกนิอย่างถูกหลกัโภชนาการ ไดร้บัการตอบรบัและ

ความพงึพอใจจากกลุ่มเป้าหมายเป็นจ�านวนมาก ทัง้น้ี

จุดส�าคญัที่ท�าให้ผลงานน้ีประสบความส�าเร็จคือการ

ออกแบบสรา้งสรรคผ์ลงานใหต้อบรบัความตอ้งการของ

กลุม่เป้าหมายมากทีส่ดุ 

 จากการศึกษางานวิจัยของ อชิตา เทพสถิต 

ผูว้จิยัจงึไดน้�าหลกัการออกแบบแอนิเมชนั 3 มติ ิ มาใช้

พฒันาแอนิเมชนั 3 มติ ิประกอบการเรยีนชวีวทิยา เรือ่ง 

อาณาจกัรสตัว ์ : ไฟลมัแพลทเีฮลมนิเทสและไฟลมัเน

มาโทดา โดยเน้นไปทีก่ารออกแบบทีส่มจรงิ แต่มกีาร

เคลือ่นไหวทีด่งึดดูสายตาของกลุม่ตวัอยา่งได้

 4.3 มินตรา ยุ่นประยงค์ (2556) ได้ออกแบบ

แอนิเมชนั 3 มติ ิเพือ่สง่เสรมิการเหน็คณุคา่ในตวัเอง โดย

มุง่เน้นใหเ้ดก็ตระหนกัถงึความส�าคญัของการเหน็คณุคา่

ในตวัเอง ซึง่เป็นคณุลกัษณะพืน้ฐานทีเ่ดก็ควรไดร้บัการ

สง่เสรมิ ซึง่จากการศกึษาพบวา่ แอนิเมชนั 3 มติ ิเพือ่สง่

เสรมิการเหน็คณุคา่ในตวัเอง ไดร้บัการตอบรบัและความ

พงึพอใจจากกลุ่มเป้าหมายเป็นจ�านวนมาก อนัเน่ืองมา

จากการออกแบบแอนิเมชนัที่เน้นการถ่ายทอดความ

หมายเชงินามธรรมใหเ้ป็นรูปธรรม โดยใชก้ารเปรยีบ

เทยีบเชงิสญัลกัษณ์เพือ่สือ่ความหมายออกมาไดโ้ดยไม่

ตอ้งใชบ้ทพดู

 จากการศกึษางานวจิยัของ มนิตรา ยุ่นประยงค ์

(2556) ผูว้จิยัจงึได้น�าแนวคดิเรื่องการถ่ายทอดความ

หมายเชงินามธรรมสูร่ปูธรรมมาปรบัใชพ้ฒันาแอนิเมชนั 

3 มิติ ประกอบการเรียนชีววิทยา เรื่อง อาณาจกัร

อาณาจกัรสตัว ์: ไฟลมัแพลทเีฮลมนิเทสและไฟลมัเนมา

โทดา โดยออกแบบโมเดลจากค�าอธบิายภายในหนงัสอื

เรยีนที่ไม่มภีาพประกอบออกมาเพื่อให้สามารถดูและ

ท�าความเขา้ใจไดง้า่ย

 4.4 ปาจรีย์ วัชชวัลคุ (2555) ได้ท�าการวิจัย

เรื่องการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัติมเีดียเรื่อง 

ความสัมพันธ์ระหว่างรูปเรขาคณิตสองมิติและสาม

มติ ิ ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่ 1 การวจิยัครัง้น้ีมวีตัถุประสงค ์

เพื่อสรา้งบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยี เรื่อง ความ

สัมพันธ์ระหว่างรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิต ิ

ชัน้ มธัยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์

80/80 เปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนและ

หลงัเรยีน ดว้ย บทเรยีนคอมพวิเตอรม์ลัตมิเีดยี เรื่อง

ความสมัพนัธ์ระหว่างรูปเรขาคณิตสองมติแิละสามมติ ิ

ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 และ ศกึษาความพงึพอใจของ

นกัเรยีนชัน้ มธัยมศกึษาปีที ่1 ทีม่ตีอ่บทเรยีนคอมพวิเตอร์

มลัตมิเีดยี เรือ่ง ความสมัพนัธร์ะหวา่งรปูเรขาคณติสอง

มติแิละสามมติ ิผลการวจิยัพบวา่ 

 1) บทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัติมเีดยี เรื่อง ความ

สมัพนัธ์ระหว่างรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติชัน้

มธัยมศกึษาปีที ่1 มปีระสทิธภิาพตามเกณฑ ์80/80 

 2 )  คะแนนทดสอบหลัง เ รียนด้วยบทเรียน

คอมพวิเตอร์มลัติมเีดีย เรื่อง ความสมัพนัธ์ระหว่าง

รูปเรขาคณิตสองมติแิละสามมติ ิ ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่ 1 

สูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรยีนอย่างมนีัยส�าคญัทาง

สถติ ิทีร่ะดบั .01 

  3) ความพงึพอใจของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษา

ปีที่ 1 ที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เรื่อง 

ความสัมพันธ์ระหว่างรูปเรขาคณิตสองมิติและสาม

มิติโดยภาพรวม มีค่าเฉลี่ยอยู่ ในระดับมากที่สุด 

( =4.75) 

 จากการศกึษางานวจิยัของ ปาจรยี ์วชัชวลัค ุ(2555) 

แสดงใหเ้หน็ว่าสื่อการเรยีนการสอนประเภทมลัตมิเีดยี

จะไดร้บัความพงึพอใจจากกลุ่มผูใ้ชอ้ยู่ในระดบัสูงมาก 

ซึ่งแอนิเมชนั 3 มติ ิ ประกอบการเรยีนชวีวทิยา เรื่อง 

อาณาจกัรอาณาจกัรสตัว ์ : ไฟลมัแพลทเีฮลมนิเทสและ

ไฟลมัเนมาโทดา เป็นสือ่มลัตมิเีดยีทีป่ระกอบไปดว้ยภาพ

น่ิง ภาพเคลือ่นไหว ตวัอกัษร และเสยีง

 4.5 Sahasrabudhe and Majumdar (2016) ได้

ท�าการวจิยัเรื่อง MOOC for Skill Development in 

3D Animation : Comparing Learning Perceptions 

of First Time and Experienced Online Learner โดย

เป็นการทดสอบกบันกัเรยีนดว้ยการเปิดแอนิชนั 3 มติิ

ใหด้ ู โดยนกัเรยีนจะถกูแยกเป็น 2 กลุม่ คอืกลุม่ทีเ่คย

ดแูลว้กบักลุม่ทีไ่มเ่คยด ู จากการทดลองพบวา่นกัเรยีน
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ที่ไม่เคยดูจะมอีตัราการรบัรู้เพิม่ขึ้นมากแตกต่างกบั

นักเรยีนทีเ่คยดูมาก่อน โดยไม่เกีย่วกบัระดบัชัน้ปีแต่

อยา่งใด 

 จากการศกึษางานวจิยัของ Sahasrabudhe and Ma-

jumdar (2016) ผูว้จิยัจงึไดน้�าหลกัการออกแบบแอนิเมชนั 

3 มติ ิ มาใชพ้ฒันาสื่อประกอบการเรยีนชวีวทิยา เรื่อง 

อาณาจกัรสตัว:์ ไฟลมัแพลทเีฮลมนิเทสและไฟลมัเนมา

โทดา เพือ่ท�าใหน้กัเรยีนทีช่มเกดิความประทบัใจในการ

ดคูรัง้แรก ซึง่จะสง่ผลใหเ้กดิการรบัรูท้ีม่ากขึน้

 4.6 Alkofahi, Jamaludin and Lynn-sze (2015) 

ไดท้�าการวจิยัเรือ่ง Comparing the effects of 2D and 

3D Mathematics animations on Jordanian first grade 

students โดยเป็นการทดลองวา่ระหวา่งแอนิเมชนั 2 มติ ิ

และ แอนิเมชนั 3 มติ ิ จะสง่ผลต่อความสามารถในการ

เรยีนของนักเรยีนไดห้รอืไม่ โดยน�าไปทดสอบกบัวชิา

คณิตศาสตรข์องนกัเรยีนชัน้ ป.1 โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่ม 

คอืกลุม่ทีด่แูอนิเมชนั 2 มติ ิและกลุม่ทีด่ ูแอนิเมชนั 3 มติ ิ

แลว้พบวา่กลุม่ทีด่แูอนิเมชนั 3 มติ ิมแีนวโน้มทีม่ผีลการ

เรยีนดกีวา่กลุม่ทีด่แูอนิเมชนั 2 มติ ิอยา่งมนียัยะส�าคญั 

 จากการศกึษางานวจิยัของ Alkofahi, Jamaludin 

and Ng Lynn-sze (2015) ผูว้จิยัจงึพฒันาแอนิเมชนั 3 

มติ ิประกอบการเรยีนชวีวทิยา เรือ่ง อาณาจกัรสตัว ์: 

ไฟลมัแพลทเีฮลมนิเทสและไฟลมัเนมาโทดา ใหอ้ยูใ่น

รปูแบบ แอนิเมชนั 3 มติิ

5. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจยั

 5.1 แอนิเมชนั 3 มติ ิประกอบการเรยีนชวีวทิยา เรือ่ง 

อาณาจกัรสตัว ์: ไฟลมัแพลทเีฮลมนิเทสและไฟลมัเนมา

โทดา

 5.2 แบบประเมนิคณุภาพแอนิเมชนั 3 มติ ิประกอบ

การเรยีนชวีวทิยา เรือ่ง อาณาจกัรสตัว ์: ไฟลมัแพลทเีฮ

ลมนิเทสและไฟลมัเนมาโทดา ส�าหรบัผูเ้ชีย่วชาญ

 5.3 แบบประเมนิการรบัรูเ้น้ือหาเกีย่วกบัอาณาจกัร

สตัวข์องกลุม่ตวัอยา่งจากการใชแ้อนิเมชนั 3 มติ ิประกอบ

การเรยีนวชิา ชวีวทิยา เรือ่ง อาณาจกัรสตัว ์: ไฟลมัแพล

ทเีฮลมนิเทสและไฟลมัเนมาโทดา

 5.4 แบบประเมนิความพงึพอใจของกลุ่มตวัอยา่งที่

รบัชมแอนิเมชนั 3 มติ ิประกอบการเรยีนชวีวทิยา เรือ่ง 

อาณาจกัรสตัว ์: ไฟลมัแพลทเีฮลมนิเทสและไฟลมัเนมา

โทดา

6. วิธีพัฒนาเครื่องมือและวิธีการดําเนิน

การวิจยั
 

 การออกแบบและพฒันาแอนิเมชนั 3 มติ ิประกอบ

การเรยีนชวีวทิยา เรือ่ง อาณาจกัรสตัว ์: ไฟลมัแพลทเีฮ

ลมนิเทสและไฟลมัเนมาโทดา โดยใช ้ADDIE Model ซึง่

มวีธิกีาร ดงัน้ี

 6.1 ขัน้วเิคราะห ์(Analysis) 

   6.1.1 ระบุปัญหา พบวา่ปัญหาการขาดแคลนสือ่

การเรยีนทีม่คีณุภาพสง่ผลตอ่คณุภาพการศกึษาของไทย

   6.1.2 จากปัญหาดงักลา่วพบวา่วชิาชวีวทิยา เป็น

หน่ึงในวชิาทีจ่�าเป็นและขาดแคลนสือ่การเรยีน จงึไดร้เิริม่

พฒันาแอนิเมชนั 3 มติ ิประกอบการเรยีนชวีวทิยา เรือ่ง 

อาณาจกัรสตัว ์: ไฟลมัแพลทเีฮลมนิเทสและ ไฟลมัเนมา

โทดา

   6.1.3 น�าแผนพฒันาและรายละเอยีดไปเสนอ

อาจารยผ์ูส้อนวชิาชวีวทิยาเพื่อตรวจสอบความถูกตอ้ง

และน�าไปปรบัปรงุ

   6.1.4 สรปุจากการวเิคราะหพ์บวา่การเรยีนจาก

เน้ือหาในหนังสอืเพยีงอย่างเดยีว สรา้งความเขา้ใจให้

นกัเรยีนไดใ้นบางสว่นเทา่นัน้ จงึจ�าเป็นตอ้งมแีอนิเมชนั 

3 มติ ิประกอบการเรยีน เพือ่ใหน้กัเรยีนมคีวามเขา้ใจใน

เน้ือหามากยิง่ขึน้

 6.2 ขัน้ออกแบบ (Design) 

   6.2.1 ออกแบบเน้ือเรือ่ง จากการวเิคราะห ์เน้ือหา

ตอ้งมคีวามกระชบั เพือ่ใชส้�าหรบัศกึษาควบคูไ่ปกบัหนงัสอื

เรยีน เพือ่เสรมิความรูค้วามเขา้ใจใหก้บันกัเรยีนไดม้ากยิง่

ขึน้ ซึง่ประกอบไปดว้ย

     6.2.1.1 ความหมายและความเป็นมาของ

อาณาจกัรของสิง่มชีวีติ

     6.2.1.2 อาณาจกัรสตัว ์ไฟลมัแพลทเีฮลมนิเทส

     6.2.1.3 อาณาจกัรสตัว ์ไฟลมัเนมาโทดา

   6.2.2 ออกแบบตวัละคร โดยใชห้ลกัการเสมอืน

จรงิ ใชส้อีา้งองิตามหนงัสอืเรยีน ซึง่ประกอบไปดว้ย พลา

นาเรยี พยาธติวัตดื พยาธใิบไมใ้นตบั พยาธไิสเ้ดอืนตวั

กลม จากนัน้จงึออกแบบพืน้หลงั แลว้น�าสิง่ทีไ่ดอ้อกแบบ

ไวไ้ปปรกึษาอาจารยผ์ูส้อนวชิาชวีวทิยา 

   6.2.3 น�าข้อเสนอแนะจากอาจารย์ผู้สอนมา

ปรบัปรุง (ภาพประกอบ 1) แลว้เริม่กระบวนการวาดส

ตอรีบ่อรด์

   6.2.4 ออกแบบแบบประเมนิทีใ่ชเ้ป็นเครื่องมอื
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การพฒันาแอนิเมชนัสามมติปิระกอบการเรยีนชวีวทิยา เรือ่ง อาณาจกัรสตัว ์: ไฟลมัแพลทเีฮลมนิเทสและไฟลมัเนมาโทดา

นราทร ประมวญรฐัการ และปญุญรตัน์ ปญุญา  

ในการเกบ็รวบรวมขอ้มลู ไดแ้ก ่แบบประเมนิคณุภาพสือ่ 

แบบประเมนิการรบัรู ้และแบบประเมนิความพงึพอใจ

 6.3 ขัน้การพฒันา (Development)

   ขัน้การพฒันาน้ี ผูว้จิยัแบง่ออกเป็น 2 สว่น ดงัน้ี

   6.3.1 การพฒันาแอนิเมชนั 3 มติ ิประกอบการ

เรยีนชวีวทิยา เรือ่ง อาณาจกัรสตัว ์: ไฟลมัแพลทเีฮลมนิ

เทสและไฟลมัเนมาโทดา ประกอบดว้ยกระบวนการดงัน้ี

     6.3.1.1 บนัทกึเสยีงตามบททีอ่อกแบบไวใ้น

เน้ือเรือ่งจากขัน้การออกแบบ

     6.3.1.2 ท�าการเคลื่อนไหวและจดัมุมกลอ้ง 

ใหต้รงตามเสยีงบรรยายแล้วเรนเดอร์ออกมาเป็นไฟล์

นามสกุล. Targa

     6.3.1.3 น�าไฟล ์.Targa ใสโ่ปรแกรม Adobe 

After Effect เพือ่เซต็ Composition และท�าเทคนิคพเิศษ 

     6.3.1.4 สง่ออกคลปิวดิโีอ แลว้น�ามาตดัต่อ

ในโปรแกรม Adobe Premiere Pro

   6.3.2 การพฒันาแบบประเมนิ โดยผูว้จิยัไดแ้บง่

ขัน้ตอนการพฒันาแบบประเมนิออกเป็น 3 สว่น ดงัน้ี

     6.3.2.1 แบบประเมนิคณุภาพแอนิเมชนั 3 มติ ิ

ประกอบการเรยีนชวีวทิยา เรือ่ง อาณาจกัรสตัว ์: ไฟลมั

แพลทเีฮลมนิเทสและไฟลมัเนมาโทดา โดยผูว้จิยัพฒันา

แบบประเมนิใหอ้ยูใ่นรปูแบบมาตราสว่นประมาณคา่ (Rat-

ing scale) 5 ระดบั (1 หมายถงึ มคีณุภาพควรปรบัปรงุ 2 

หมายถงึ มคีณุภาพพอใช ้3 หมายถงึ มคีณุภาพปานกลาง 

4 หมายถงึ มคีณุภาพมาก และ 5 หมายถงึ มคีณุภาพมาก

ทีส่ดุ) ซึง่แบง่การประเมนิคณุภาพออกเป็น 3 ดา้น ไดแ้ก่ 

ดา้นเน้ือหา ดา้นการออกแบบ และดา้นเทคนิค โดยใน

แต่ละดา้นจะถกูประเมนิคณุภาพสือ่จากผูเ้ชีย่วชาญ ดา้น

ละ 3 ทา่น แลว้น�าคา่คะแนนทีไ่ดม้าวเิคราะหค์า่เฉลีย่และ

แปลความหมาย ดงัน้ี

     ค่าเฉลี่ยตัง้แต่ 4.51 – 5.00 หมายถึง 

มคีณุภาพอยูใ่นระดบัดมีาก

     ค่าเฉลี่ยตัง้แต่ 3.51 – 4.50 หมายถึง 

มคีณุภาพอยูใ่นระดบัด ี

     ค่าเฉลี่ยตัง้แต่ 2.51 – 3.50 หมายถึง 

มคีณุภาพอยูใ่นระดบัปานกลาง 

     ค่าเฉลี่ยตัง้แต่ 1.51 – 2.50 หมายถึง 

มคีณุภาพอยูใ่นระดบัพอใช ้

     ค่าเฉลี่ยตัง้แต่ 1.00 – 1.50 หมายถึง 

มคีณุภาพอยูใ่นระดบัควรปรบัปรงุ

     6.3.2.2 แบบประเมนิการรบัรูเ้น้ือหาเกี่ยว

กบัอาณาจกัรสตัวข์องกลุม่ตวัอยา่งจากการใชแ้อนิเมชนั 

3 มติ ิประกอบการเรยีนชวีวทิยา เรือ่ง อาณาจกัรสตัว:์ 

ไฟลมัแพลทเีฮลมนิเทสและไฟลมัเนมาโทดา ออกแบบ 

เพื่อวดัระดบัการรบัของกลุ่มตวัอย่างว่ามกีารรบัรู้ตรง

ตามวถุัประสงคข์องสือ่มากน้อยเพยีงใด ไดอ้อกแบบแบบ

ประเมนิค�าถามปลายปิด เพือ่ใหผู้ต้อบเลอืกตอบไดเ้พยีง 

1 ตวัเลอืกจากทัง้หมด 4 ตวัเลอืก และก�าหนดเกณฑแ์ปล

ความหมายดงัน้ี

     คะแนนร้อยละ 80 – 100 แสดงว่า 

มกีารรบัรูอ้ยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ 

     คะแนนร้อยละ  70  –  79  แสดงว่ า 

มกีารรบัรูอ้ยูใ่นระดบัมาก 

     คะแนนร้อยละ  60  –  69  แสดงว่ า 

มกีารรบัรูอ้ยูใ่นระดบัปานกลาง 

     คะแนนร้อยละ  50  –  59  แสดงว่ า 

มกีารรบัรูอ้ยูใ่นระดบัน้อย 

     ค ะ แนนร้อ ยล ะ  0  –  4 9  แสด งว่ า 

มกีารรบัรูอ้ยูใ่นระดบัน้อยทีส่ดุ

     6.3.2.3 แบบประเมนิความพงึพอใจของกลุม่

ตวัอยา่งทีใ่ชแ้อนิเมชนั 3 มติ ิประกอบการเรยีนชวีวทิยา 

เรื่อง อาณาจกัรสตัว์: ไฟลมัแพลทเีฮลมนิเทสและไฟ

ลมัเนมาโทดา ผูว้จิยัใชแ้บบประเมนิรปูแบบมาตราสว่น

ประมาณคา่ 5 ระดบั (1 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจน้อย

ทีส่ดุ 2 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจน้อย 3 หมายถงึ มคีวาม

พงึพอใจปานกลาง 4 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจมาก และ 

5 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจมากทีส่ดุ) โดยผูว้จิยัพฒันา

แบบประเมนิใหอ้ยู่ในรปูแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 

1) พลานาเรีย 2) พยาธติวัตดื 3) พยาธใิบไมใ้นตบั 4) พยาธไิสเ้ดอืนตวักลม

ภาพประกอบ 1 ตวัละครทีใ่ชใ้นแอนิเมชนั 3 มติ ิจากการขึน้โมเดลในโปรแกรม Zbrush
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ระดบั โดยน�าคา่คะแนนทีไ่ดม้าวเิคราะหค์า่เฉลีย่และแปล

ความหมาย ดงัน้ี 

     ค่าเฉลี่ยตัง้แต่ 4.51 – 5.00 หมายถึง 

มรีะดบัความพงึพอใจมากทีส่ดุ

     ค่าเฉลี่ยตัง้แต่ 3.51 – 4.50 หมายถึง 

มรีะดบัความพงึพอใจมาก 

     ค่าเฉลี่ยตัง้แต่ 2.51 – 3.50 หมายถึง 

มรีะดบัความพงึพอใจปานกลาง 

     ค่าเฉลี่ยตัง้แต่ 1.51 – 2.50 หมายถึง 

มรีะดบัความพงึพอใจน้อย

     ค่าเฉลี่ยตัง้แต่ 1.00 – 1.50 หมายถึง 

มรีะดบัความพงึพอใจน้อยทีส่ดุ

     6.3.2.4 น�าแบบสอบถามทัง้หมดไปให้ผู้

เชีย่วชาญดา้นแบบสอบถามทัง้ 3 ทา่น เพือ่ประเมนิหา

ค่าความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค�าถามกบัวตัถุประสงคท์ี่

ตัง้ไว ้(Index of Objective Congruence : IOC) จากนัน้

ผูว้จิยัไดด้�าเนินการปรบัปรุงแบบประเมนิโดยคดัเลอืก

เฉพาะขอ้ค�าถามทีม่คีา่ IOC ตัง้แต่ 0.5 ขึน้ไป

 6.4 ขัน้การน�าไปใช ้(Implementation)

 น�าแอนิเมชนั 3 มติ ิประกอบการเรยีนชวีวทิยา เรือ่ง 

อาณาจกัรสตัว ์ : ไฟลมัแพลทเีฮลมนิเทสและไฟลมัเน

มาโทดา ไปหาคุณภาพกบัผูเ้ชีย่วชาญ โดยน�าไปใหผู้้

เชีย่วชาญทัง้ 3 ดา้น ท�าการวดัดว้ยแบบประเมนิคณุภาพ 

หลงัจากนัน้จงึน�าไปทดลองกบักลุม่ทดลอง โดยมขี ัน้ตอน

ดงัน้ี

   6.4.1 ขัน้ทดลองหน่ึงต่อหน่ึง (One to one 

try out) ทดลองใชก้บันกัเรยีนมธัยมปลาย ทีไ่มใ่ชก่ลุ่ม

ตวัอยา่ง โดยแบง่กลุม่ทดลองเป็นนกัเรยีนชัน้มธัยมปลาย 

ทีม่เีกรดเฉลีย่สงู (3.01 ขึน้ไป) จ�านวน 1 คน เกรดเฉลีย่

ปานกลาง (ระหวา่ง 2.51 - 3.00) จ�านวน 1 คน และ เกรด

เฉลีย่ต�่า (ต�่ากวา่ 2.50) จ�านวน 1 คน พบวา่กลุม่ทดลองมี

ความสนใจในตวัแอนิเมชนัและไดผ้ลวา่กลุม่ทดลอง ทัง้ 3 

คน มกีารรบัรูใ้นเน้ือหาเกีย่วกบัอาณาจกัรสตัวท์กุหวัขอ้

   6.4.2 ขัน้ทดลองแบบกลุม่ (Small group tryout) 

ทดลองใชก้บันักเรยีนมธัยมปลาย ทีไ่ม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง 

โดยแบ่งกลุ่มทดลองเป็น นักเรยีนชัน้มธัยมปลาย ทีม่ ี

เกรดเฉลีย่สงู จ�านวน 3 คน เกรดเฉลีย่ปานกลาง จ�านวน 

3 คน และ เกรดเฉลีย่ต�่า จ�านวน 3 คน พบวา่กลุม่ทดลอง

มคีวามสนใจในตวัสือ่และไดผ้ลวา่ กลุม่ทดลอง ทัง้ 9 คน 

มกีารรบัรูเ้น้ือหาเกีย่วกบัอาณาจกัรสตัว ์ไดแ้ก่ 1) ความ

หมายและความเป็นมาของอาณาจกัรของสิง่มชีวีติ 2) 

อาณาจกัรสตัวไ์ฟลมัแพลทเีฮลมนิเทส 3) อาณาจกัรสตัว์

ไฟลมัเนมาโทดา ซึง่วดัจากแบบประเมนิการรบัรู้

   6.4.3 ขัน้ทดลองภาคสนาม (Field tryout) ทดลอง

ใชก้บักลุม่ตวัอยา่ง คอืกบันกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษา

ปีที ่4 ภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2560 โรงเรยีนโคราช

พทิยาคม จ�านวน 72 คน 

 6.5 ขัน้การประเมนิผล (Evaluation)

   น�าผลการทดลองจากกลุ่มตวัอยา่ง คอืนกัเรยีน

ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย โรงเรยีนโคราชพทิยาคม 

ภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2560 จ�านวน 72 คน โดยเปิด

สือ่ใหไ้ดร้บัชมระหวา่งการเรยีน หลงัจากนัน้จงึใหน้กัเรยีน

ท�าแบบประเมนิเพื่อ วดัระดบัการรบัรูเ้น้ือหาเกี่ยวกบั

อาณาจกัรสตัว ์ แลว้น�าผลทีไ่ดม้ามาท�าการประเมนิผล 

โดยใชส้ตูรสถติ ิไดแ้ก่ คา่เฉลีย่ สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 

และคา่รอ้ยละ

7. ผลการวิจยั
 

 ผลการวจิยัครัง้น้ีสรปุตามวตัถุประสงค ์ไดด้งัน้ี

 1) แอนิเมชนั 3 มติ ิประกอบการเรยีนชวีวทิยา เรือ่ง 

อาณาจกัรสตัว ์ : ไฟลมัแพลทเีฮลมนิเทสและไฟลมัเน

มาโทดา พบวา่คณุภาพโดยรวมอยูใ่นระดบัด ี (คา่เฉลีย่ 

4.02) เมือ่พจิารณารายดา้นพบวา่ ดา้นทีม่กีารประเมนิผล

คณุภาพสงูทีส่ดุ คอื ดา้นออกแบบ มคีณุภาพอยูใ่นระดบั

ด ี(คา่เฉลีย่ 4.29) รองลงมาคอื ดา้นเน้ือหา มคีณุภาพอยู่

ในระดบัด ี (ค่าเฉลีย่ 4.11) และดา้นทีม่ผีลการประเมนิ

คณุภาพต�่าทีส่ดุคอื ดา้นเทคนิค มคีณุภาพอยูใ่นระดบัด ี

(คา่เฉลีย่ 3.67)

 2) การประเมินระดับการรับรู้เ น้ือหาเกี่ยวกับ

อาณาจกัรสตัว์ของกลุ่มตวัอย่างที่ใช้แอนิเมชนั 3 มติ ิ

ประกอบการเรยีนชวีวทิยา โดยรวมมรีะดบัการรบัรูม้าก

ทีส่ดุ (รอ้ยละ 83.47)
 3) การประเมนิระดบัความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่ง
ทีใ่ชแ้อนิเมชนั 3 มติ ิประกอบการเรยีนชวีวทิยา โดยรวม
มรีะดบัความพงึพอใจมาก (คา่เฉลีย่ 4.17) 

8. อภิปรายผลการวิจยั
 

 8.1 ผลการประเมินคุณภาพแอนิเมชัน 3 มิต ิ

ประกอบการเรยีนชวีวทิยา เรือ่ง อาณาจกัรสตัว ์: ไฟลมั

แพลทเีฮลมนิเทสและไฟลมัเนมาโทดา โดยผูเ้ชีย่วชาญ 

พบวา่ โดยรวมมคีณุภาพอยูใ่นระดบัด ี มคีา่เฉลีย่ 4.02 
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นราทร ประมวญรฐัการ และปญุญรตัน์ ปญุญา  

เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ด้านที่มีการประเมินผล

คณุภาพสงูทีส่ดุ คอื ดา้นออกแบบ มคีณุภาพอยูใ่นระดบั

ด ีมคีา่เฉลีย่ 4.29 รองลงมาคอื ดา้นเน้ือหา มคีณุภาพอยู่

ในระดบัด ี มคี่าเฉลีย่ 4.11 และดา้นทีม่ผีลการประเมนิ

คุณภาพต�่าทีสุ่ดคอื ดา้นเทคนิค มคีุณภาพอยู่ในระดบั

ด ี มคี่าเฉลีย่ 3.67 ซึง่ผูว้จิยัไดพ้ฒันาแอนิเมชนั 3 มติ ิ

ตามขัน้ตอน ADDIE Model และเน้นใหม้เีน้ือหาครบถว้น

และถกูตอ้ง และมกีารจดัองคป์ระกอบตา่ง ๆ  ในแอนิเมชนั 

3 มติ ิใหม้คีวามเหมาะสมกบัเน้ือหาและสมบรูณ์ทีส่ดุ ทัง้น้ี 

ผูว้จิยัไดพ้ฒันาแอนิเมชนั 3 มติ ิ ใหส้ามารถรบัชมไดใ้น

รปูแบบวดิโีอ โดยในแอนิเมชนัจะประกอบไปดว้ย โมเดล 

3 มติ ิ ทีม่ตีวัละครทีเ่กีย่วขอ้งกบัเน้ือหาในวชิาชวีวทิยา 

มีการหยุดภาพเคลื่อนไหวเพื่ออธิบายส่วนประกอบ

ภายในตวัละครเหลา่นัน้อกีดว้ย อกีทัง้ยงัมกีารออกแบบ

พืน้หลงัใหม้กีารเคลื่อนไหว แต่ไมเ่ป็นจุดเด่นจนเกนิไป 

และมกีารแสดงขอ้ความทีส่�าคญั พรอ้มเสยีงอธบิายถงึ

เน้ือหาในเรือ่งนัน้ ๆ จงึมสีว่นช่วยใหน้กัเรยีนชัน้มธัยม

ปลาย โรงเรยีนโคราชพทิยาคม ภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 

2560 มคีวามรูค้วามเขา้ใจในเน้ือหาเกีย่วกบัอาณาจกัร

สตัวไ์ฟลมัแพลทเีฮลมนิเทสและไฟลมัเนมาโทดามากขึน้ 

ซึง่สอดคลอ้งกบั จาตุรงค ์วลิาศร ี(2555) ไดศ้กึษาเกีย่ว

กบัการพฒันาแอนิเมชนั 3 มติ ิ เพือ่สง่เสรมิความรูเ้รือ่ง

ไขห้วดั โดยศกึษาถงึกระบวนการท�าการต์ูนแอนิเมชนั 

3 มติ ิ และพฒันาการต์นูแอนิเมชนัใหเ้ป็นทีย่อมรบัมาก

ขึน้ มกีารออกแบบตวัละคร แสง ส ี ฉากประกอบ และ

ความกลมกลนืของภาพรวมมคีวามเหมาะสมกบัเน้ือหา 

เช่นเดียวกับผลงานของผู้วิจ ัยส่งผลให้แอนิเมชัน 3 

มติ ิ ประกอบการเรยีนชวีวทิยา เรื่อง อาณาจกัรสตัว ์ : 

ไฟลมัแพลทเีฮลมนิเทสและไฟลมัเนมาโทดา มคีณุภาพ

อยูใ่นระดบัด ีทัง้น้ียงัสอดคลอ้งกบั อชติา เทพสถติ (2557) 

ได้ออกแบบแอนิเมชัน 3 มิติ การกินอย่างถูกหลัก

โภชนาการ โดยออกแบบแอนิเมชนั 3 มติ ิแนวแฟนตาซ ี

สง่เสรมิการกนิแบบถกูหลกัโภชนาการ (ลดหวาน) ใหแ้ก่

เดก็ไทย ซึง่ผลจากการศกึษาคน้ควา้พบว่า แอนิเมชนั 

3 มติ ิ การกนิอย่างถูกหลกัโภชนาการ มกีารออกแบบ

สรา้งสรรคผ์ลงานใหต้อบรบัความตอ้งการของกลุ่มเป้า

หมายมากที่สุด เช่นเดยีวกบัแอนิเมชนัของผู้วจิยัที่มี

การออกแบบตวัละครใหม้คีวามสมจรงิมากทีส่ดุ เพือ่ให้

มคีวามสอดคลอ้งกบัหนงัสอืทีใ่ชใ้นการเรยีนการสอนใน

รายวชิา และมคีวามเหมาะสมกบักลุ่มตวัอย่าง และยงั

สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ มนิตรา ยุน่ประยงค ์ (2555) 

ไดอ้อกแบบแอนิเมชนั 3 มติ ิเพือ่สง่เสรมิการเหน็คณุคา่

ในตวัเอง โดยมุง่เน้นใหเ้ดก็ตระหนกัถงึความส�าคญัของ

การเหน็คณุคา่ในตวัเอง ซึง่เป็นคณุลกัษณะพืน้ฐานทีเ่ดก็

ควรไดร้บัการสง่เสรมิ ซึง่จากการศกึษาพบวา่ แอนิเมชนั 

3 มติ ิเพือ่สง่เสรมิการเหน็คณุคา่ในตวัเอง มกีารออกแบบ

แอนิเมชนัทีเ่น้นการถ่ายทอดความหมายเชงินามธรรม

ใหเ้ป็นรูปธรรม โดยใชก้ารเปรยีบเทยีบเชงิสญัลกัษณ์

เพื่อสื่อความหมายออกมาไดโ้ดยไม่ตอ้งใชบ้ทพดู เช่น

เดยีวกบัแอนิเมชนั 3 มติขิองผูว้จิยั ทีน่�าเอาค�าอธบิาย

ในหนงัสอืทีไ่มม่ภีาพประกอบมาขึน้รปูโมเดล 3 มติ ิเพือ่

ใหก้ลุม่ตวัอยา่งสามารถเขา้ใจค�าอธบิายนัน้ไดง้า่ยยิง่ขึน้ 

น�าไปสู่ผลการประเมนิการรบัรูแ้ละความพงึพอใจของ

กลุม่ตวัอยา่งต่อไป

 8.2 ผลการประเมนิการรบัรู้เน้ือหาในอาณาจกัร

สตัวข์องกลุม่ตวัอยา่งทีร่บัชมแอนิเมชนั 3 มติ ิประกอบ

การเรยีนวชิาชวีวทิยา เรื่อง อาณาจกัรสตัวไ์ฟลมัแพล

ทีเฮลมินเทสและไฟลัมเนมาโทดา โดยรวมมีระดับ

การรบัรูม้ากทีสุ่ด คดิเป็นรอ้ยละ 83.47 สอดคลอ้งกบั

งานวจิยัของ Sahasrabudhe and Majumdar (2016) 

ไดท้�าการวจิยัเรือ่ง MOOC for Skill Development in 3D 

Animation : Comparing Learning Perceptions of 

First Time and Experienced Online Learner โดยเป็น

การทดสอบกบันกัเรยีนดว้ยการเปิดแอนิชนั 3 มติ ิ พบ

วา่นกัเรยีนทีไ่มเ่คยดจูะมอีตัราการรบัรูเ้พิม่ขึน้มาก เชน่

เดยีวกบัแอนิเมชนั 3 มติ ิ ของผูว้จิยั ที่น�าเอาผลงาน

ไปเปิดใหก้บักลุ่มตวัอย่างทีย่งัไม่เคยดูหรอืไม่เคยเรยีน

มาก่อน แลว้พบว่ามกีารรบัรูอ้ยู่ในระดบัมากทีสุ่ด และ

สอดคลอ้งกบั Alkofahi, Jamaludin and Lynn-sze (2015) 

ไดท้�าการวจิยัเรือ่ง Comparing the effects of 2D and 

3D Mathematics animations on Jordanian first grade 

students พบวา่กลุม่ทีด่แูอนิเมชนั 3 มติ ิมแีนวโน้มทีม่ ี

ผลการเรยีนดกีวา่กลุม่ทีด่แูอนิเมชนั 2 มติ ิอยา่งมนียัยะ

ส�าคญั โดยสือ่ทีผู่ว้จิยัไดพ้ฒันาเพือ่ใชป้ระกอบการเรยีน

การสอน วชิาชวีวทิยา เรือ่ง อาณาจกัรสตัวไ์ฟลมัแพลที

เฮลมนิเทสและไฟลมัเนมาโทดา อยูใ่นรปูแบบแอนิเมชนั 

3 มติ ิจงึท�าใหก้ลุม่ตวัอยา่งมกีารรบัรูอ้ยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ

 8.3 ผลการประเมนิความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่ง

ทีร่บัชมแอนิเมชนั 3 มติ ิ ประกอบการเรยีนชวีวทิยา 

เรื่อง อาณาจกัรสตัว์ไฟลมัแพลทเีฮลมนิเทสและไฟ

ลัมเนมาโทดา โดยรวมมีระดับความพึงพอใจมาก 

คา่เฉลีย่ 4.17 เป็นผลมาจากผูว้จิยัไดพ้ฒันาแอนิเมชนั 
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3 มติ ิ ประกอบการเรยีนการสอน วชิาชวีวทิยา เรือ่ง 

อาณาจกัรสตัว์ไฟลมัแพลทเีฮลมนิเทสและ ไฟลมัเน

มาโทดา ใหม้เีน้ือหาทีก่ระชบั เขา้ใจงา่ย ออกแบบภาพ

กราฟิกให้ความสวยงามเหมาะสมกบัสื่อและเน้ือหา 

สอดคล้องกบังานวจิยัของ อชติา เทพสถติ (2557) 

ได้ออกแบบแอนิเมชนั 3 มติิ การกินอย่างถูกหลกั

โภชนาการ เพือ่ออกแบบแอนิเมชนั 3 มติ ิสง่เสรมิการ

กนิแบบถกูหลกัโภชนาการ (ลดหวาน) ใหแ้ก่เดก็ไทย 

ซึ่งผลจากการศกึษาคน้ควา้พบว่า แอนิเมชนั 3 มติ ิ

การกนิอยา่งถกูหลกัโภชนาการ ไดร้บัการตอบรบัและ

ความพงึพอใจจากกลุม่เป้าหมายเป็นจ�านวนมาก ทัง้น้ี

จุดส�าคญัที่ท�าให้ผลงานน้ีประสบความส�าเรจ็คอืการ

ออกแบบสร้างสรรค์ผลงานให้ตอบรบัความต้องการ

ของกลุม่เป้าหมายมากทีส่ดุ อกีทัง้ยงัสอดคลอ้งกบังาน

วจิยัของ ปาจรยี ์วชัชวลัค ุ (2555) ไดท้�าการวจิยัเรือ่ง

การพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรม์ลัตมิเีดยีเรือ่ง ความ

สมัพนัธ์ระหว่างรูปเรขาคณิตสองมติแิละสามมติ ิ ชัน้

มธัยมศกึษาปีที ่1 ซึง่ผลการวจิยัแสดงใหเ้หน็วา่สือ่การ

เรยีนการสอนประเภทมลัตมิเีดยีจะไดร้บัความพงึพอใจ

จากกลุ่มผูใ้ชอ้ยู่ในระดบัสูงมาก ซึ่งแอนิเมชนั 3 มติ ิ

ประกอบการเรยีนชวีวทิยา เรือ่ง อาณาจกัรอาณาจกัร

สตัว ์: ไฟลมัแพลทเีฮลมนิเทสและไฟลมัเนมาโทดา เป็น

สือ่มลัตมิเีดยีทีป่ระกอบไปดว้ยภาพน่ิง ภาพเคลือ่นไหว 

ตวัอกัษร และเสยีง ทีม่กีารออกแบบทีส่รา้งสรรคท์�าให้

กลุม่ตวัอยา่งมคีวามพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก

9. สรปุผลการวิจยั
 

 9.1 พฒันาแอนิเมชนั 3 มติ ิ ตามขัน้ตอน ADDIE 

Model ท�าใหม้คีณุภาพโดยรวมอยูใ่นระดบัด ี มคีา่เฉลีย่ 

4.02 น�าไปสูก่ารศกึษาระดบัการรบัรูแ้ละความพงึพอใจ

ของกลุม่ตวัอยา่งได้

 9.2 กลุม่ตวัอยา่งทีใ่ชแ้อนิเมชนั 3 มติ ิประกอบการ

เรยีนชวีวทิยา เรือ่ง อาณาจกัรสตัวไ์ฟลมัแพลทเีฮลมนิเท

สและไฟลมัเนมาโทดา มกีารรบัรูเ้น้ือหาในอาณาจกัรสตัว์

อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ (รอ้ยละ 83.47)

 9.3 กลุม่ตวัอยา่งทีใ่ชแ้อนิเมชนั 3 มติ ิประกอบการ

เรยีนชวีวทิยา โดยรวมมรีะดบัความพงึพอใจมาก (ค่า

เฉลีย่ 4.17)

10. ข้อเสนอแนะในการทาํวิจยัครั �งต่อไป
 

 10.1 หากพฒันาแอนิเมชนั 3 มติ ิ ประกอบการ

เรยีนชวีวทิยา ควรจดัท�าทกุไฟลมัในเรือ่งอาณาจกัรสตัว ์

เพือ่ใหค้รอบคลุมเน้ือหาทัง้หมดทีน่กัเรยีนตอ้งเรยีนรูใ้น

อาณาจกัรสตัว์

 10.2 หากพฒันาแอนิเมชนั 3 มติ ิ ประกอบการ

เรยีนชวีวทิยา ควรใช้ผู้ที่มคีวามเชี่ยวชาญด้านภาษา

หรอืค�าศพัทท์างชวีวทิยามาพากยห์รอืบรรยายในเน้ือหา 

จะท�าใหผู้เ้รยีนมกีารเขา้ใจและจดจ�าค�าศพัทไ์ดด้ยีิง่ขึน้
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