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บทคัดย่อ: โครงงานนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างโมบายแอปพลิเคชันนําเสนอ
แอนิเมชัน 3 มิติ แบบปฏิสัมพันธ์สนับสนุนทางด้านอารมณ์และส่งเสริมความ
สัมพันธ์ระหว่างเพื่อนสําหรับเด็กปฐมวัย และให้ข้อคิดเกี่ยวกับความสัมพันธ์
ระหวา่งเพือ่น เรือ่ง ปาฏหิารยิแ์หง่ใจ โดยมรีปูแบบการนาํเสนอเปน็แอนเิมชนั 
3 มิติ โดยผู้ชมสามารถมีส่วนในการตัดสินใจกับสถานการณ์จําลองผ่านทาง
โมบายแอปพลิเคชันพัฒนาโดยใช้โปรแกรมดังนี้ โปรแกรม blender ในการ
ปันโมเดล ฉากและทาํแอนิเมชัน Adobe Premier Pro CC ตัดต่อวดีิโอ Adobe 
After Effects CC สําหรับสร้างกราฟิกเคลื่อนไหว Adobe Photoshop 
CC ออกแบบหน้าตาของแอปพลิเคชันด้วย Adobe XD และพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชันโดยใช้ Kodular.io ใช้สร้างแอปพลิเคชันมือถือ เครื่องมือที่ใช้
ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 1) แบบประเมินคุณภาพแอนิเมชัน 3 มิติ 
2) แบบประเมินความเห็นของกลุ่มตัวอย่างต่อการใช้งานโมบายแอปพลิเคชัน
หลงัใชง้าน สถติทิีใ่ช้ในการวิจัย ไดแ้ก่ คา่เฉลีย่ สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน และนํา
ไปประเมนิคณุภาพจากผู้เช่ียวชาญ 5 ทา่น พบวา่มีผลประเมนิทกุขอ้อยูใ่นเกณฑ์
ดมีาก และผลการประเมนิความเหน็ของกลุม่ตวัอยา่งผูร้บัชม จํานวน 53 ท่าน 
พบว่ามคีา่เฉล่ียอยูใ่นระดับดมีาก มค่ีาเฉลีย่เทา่กบั 4.85 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
เท่ากับ 0.37

ก�รพัฒน�โมบ�ยแอปพลิเคชันนำ�เสนอแอนิเมชัน 3 มิติ แบบปฏิสัมพันธ์สนับสนุน
ท�งด้�นอ�รมณ์และส่งเสริมคว�มสัมพันธ์ระหว่�งเพื่อนสำ�หรับเด็กปฐมวัย 
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Abstract: The purpose of this project was to create mobile application to present 3D Interactive  
Animation for emotional support and relationships between friends for early childhood 
children and develop their skill concerning friendship as 3D Animation «Miracle of Heart». 
Viewers can participate in the simulation via a mobile app created with the following  
programs: Blender was used to sculpt models, generate settings, and animations; Adobe 
Premier Pro CC was used to edit video; Adobe After Effects CC was used to make motion 
graphics; Adobe Photoshop CC was used to design apps with Adobe XD; and Kodular.io was 
used to develop mobile apps. The instrument used to collect the data 1) Quality assessment 
form of 3D animation. 2) Opinions survey questionnaire of the sample after using the mobile 
application. Statistics used in this research were mean, standard deviation and percentage. 
Five specialists examined the product to assess its quality. Evaluation of opinions from 53 
viewers indicated that the average quality assessment was at a very good level, and all of the 
assessments were in very good criteria. The mean is 4.85 and the standard deviation is 0.37.

1. บทนำ�

	 ในปัจจุบันสังคมมีการเปลี่ยนแปลงเป็น
ครอบครวัเดีย่ว สง่ผลให้ขาดเครอืขา่ยระบบสงัคมชว่ย
เหลอืดแูลเดก็ จากการสำ�รวจโดยสำ�นกังานสถติแิหง่
ชาติพบว่าเด็กอายุ 3-5 ปี ได้รับการดูแลจากสถาน 
รบัเลีย้งเดก็ ศนูยพ์ฒันาเดก็ และโรงเรยีนกวา่รอ้ยละ 
53.3 จำ�นวนเด็กปฐมวัยที่ต้องผละออกจากพ่อแม่
ก่อนวัยอันควรถูกส่งไปเลี้ยงดูในโรงเรียนระดับก่อน
ประถมศึกษาเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง และด้วยลักษณะ
การแขง่ขนัในสงัคมทีท่ัง้พ่อและแมต่อ้งหารายได ้สง่ผล
ให้ครอบครวัมคีวามตงึเครยีด มเีวลาใหก้บับตุรนอ้ยลง 
การดแูลตอบสนองเดก็ทัง้ดา้นร่างกายและจติใจลดลง 
สง่ผลกระทบโดยตรงตอ่สขุภาพและพฒันาการองคร์วม
ของเดก็ปฐมวยั (ชดิกมล สงัข์ทอง, 2561) ซึง่เปน็ชว่ง
วัยอายุ 3-6 ปีที่เด็กจะเริ่มสร้างปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
เดก็ในชว่งวัยน้ีมีอารมณค์วามรูส้กึทีห่ลากหลาย และ
ใช้ชวีติสว่นใหญท่ีโ่รงเรียน ดงันัน้ถ้าเดก็มคีวามสัมพันธ์
ทีด่กีบัเพือ่นและครู โรงเรยีนกจ็ะกลายเปน็สวนสนกุที่
มคีวามสขุ ในทางตรงกนัขา้มถา้เด็กมปีญัหากบัเพือ่น
นั้นจะส่งผลรุนแรงต่อความรู้สึก อันอาจทำ�ให้เด็ก 
เขา้กบัคนอืน่ไมไ่ด ้หรอืกลวัการคบเพือ่น กลวัการสรา้ง
ปฏิสัมพันธ์ ส่งผลต่อการเรียนรู้ (สถาบันวิจัยสุขภาพ

จติเสีย่วเหอ, 2563) ดงันัน้ความสามารถในการสรา้ง
ปฏสิมัพนัธเ์ปน็พืน้ฐานสำ�คญัในการพฒันาบคุลกิภาพ
และความสามารถในการแสดงพฤติกรรมใหส้อดคลอ้ง
กบัแบบแผนทีส่งัคมยอมรบั ซึง่การเรยีนรูช้ว่งวยันีส้ว่น
มากจะเรยีนรูผ้า่นการเลน่โดยการทำ�กิจกรรมรว่มกับ 
ผูอ้ืน่จะชว่ยใหเ้ดก็ลดตนเองจากการเป็นศูนยก์ลางไปสู่
การปฏิบตัเิพือ่เปน็การปรับตวัให้บคุคลอืน่ยอมรับ การ
พัฒนาทักษะด้านนี้เกี่ยวข้องกับการอบรมเลี้ยงดูเด็ก 
ด้วยความเข้าใจ การเป็นแบบอย่างท่ีดีและแนะนำ� 
สัง่สอนเดก็ด้วยความออ่นโยน ชีแ้นะระเบยีบกฎเกณฑ ์
ของสังคม การจัดกิจกรรมกลุ่ม การชวนเล่นแบบ
มีข้อตกลง จะช่วยพัฒนาการด้านสังคมให้เด็กไปสู่
คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ การพัฒนาส่ือในปัจจุบัน
มุง่เนน้ไปทางกราฟิกมากขึน้จะเห็นไดจ้ากภาพยนตร ์
และสือ่โฆษณาต่างๆ ทีเ่ราพบเหน็ไดใ้ชเ้ทคนคิการนำ�
เสนอผลงานออกมาในรปูแบบแอนเิมชนั 3 มติ ิอกีทัง้
ยังสามารถสร้างโมเดลออกมาได้หลายรูปแบบ และ
สามารถเพิม่เอฟเฟก็ตพ์เิศษ เชน่ การใชมุ้มกลอ้ง การ
ใช้แสง สี เสียง พร้อมทั้งกำ�หนดการเคลื่อนไหวของ 
ตวัละคร การพดู การเดนิ ไดอ้ยา่งสมบูรณแ์บบเสมอืน
จริง ดงันัน้การนำ�การ์ตนูแอนเิมชนั 3 มิต ิร่วมกบัการ
พฒันาโมบายแอพพลิเคชนัทีน่ำ�เสนอในลกัษณะแบบ
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ปฏสิมัพันธท์ีเ่ปดิโอกาสใหผู้ร้บัชมสามารถร่วมตดัสนิใจ 
กับสถานการณ์ที่เกิดขึ้น เหมาะกับผู้เรียนที่มีความ
แตกต่างกันทั้งในด้านความสนใจ ความสามารถหรือ 
ความต้องการเรียนรู้เพราะทำ�ให้ผู้เรียนได้ฝึกวิธีคิด 
หาวิธีการแก้ปัญหา ทดลอง ปฏิบัติและสรุปผลการ
เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง (วิทยา ดำ�รงเกียรติศักดิ์ และ 
นภาวรรณ อาชาเพช็ร, 2557) คณะผูว้จัิยจงึมแีนวคดิ 
ในการสรา้งสรรคผ์ลงานทีส่นบัสนนุทางด้านอารมณแ์ละ
สง่เสรมิความสมัพนัธร์ะหวา่งเพือ่นสำ�หรบัเดก็ปฐมวยั
ในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ปาฏิหาริย์
แห่งใจ สำ�หรับเด็กปฐมวัยเพื่อสร้างความเข้าใจใน
การแสดงพฤตกิรรมใหส้อดคลอ้งกับแบบแผนทีสั่งคม
ยอมรับ และดำ�รงชีวิตในสังคมได้อย่างเป็นปกติสุข

2. วัตถุประสงค์ของโครงงาน

	 1. การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันนําเสนอ
แอนิเมชัน 3 มิติ แบบปฏิสัมพันธ์สนับสนุนทางด้าน
อารมณ์และสง่เสรมิความสมัพนัธ์ระหวา่งเพือ่นสำ�หรบั
เด็กปฐมวัย เรื่อง ปาฏิหาริย์แห่งใจ ที่ผู้ชมสามารถ 
มสีว่นรว่มและปฏสิมัพนัธก์บัสถานการณข์องการต์นู
ผ่านโมบายแอปพลิเคชัน

	 2. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นต่อโมบาย 
แอปพลิเคชันนําเสนอแอนิเมชนั 3 มติ ิแบบปฏสิมัพนัธ์
สนับสนุนทางด้านอารมณ์และส่งเสริมความสัมพันธ์
ระหว่างเพื่อนสำ�หรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปาฏิหาริย์ 
แห่งใจ

3. แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

3.1 พัฒนาการอารมณ์ของเด็กปฐมวัย

	 สาระการเรยีนรูข้องหลกัสตูรการศกึษาปฐมวยั
ประกอบดว้ย 2 ส่วนคือ ประการณส์ำ�คัญและสาระท่ี
ควรเรยีนรู ้เพือ่สง่เสรมิพัฒนาการด้านรา่งกาย อารมณ ์
จติใจ สงัคมและสติปญัญา โดยประสบการณส์ำ�คญัจะ
ครอบคลุมพัฒนาการทั้ง 4 ด้านคือ ส่งเสริมร่างกาย 
สง่เสรมิพฒันาการดา้นสงัคม สง่เสรมิพฒันาการดา้น

สติปัญญา และส่งเสริมพัฒนาการด้านอารมณ์ จิตใจ 
ซึ่งในด้านนี้ จะเป็นการสนับสนุนให้เด็กได้แสดงออก
ทางอารมณ์และความรู้สึกของต้นเองที่เหมาะสมกับ
วัย ตระหนักถึงลักษณะพิเศษเฉพาะที่เป็นอัตลักษณ์ 
ความเป็นตัวของตัวเอง มีความสุข ร่าเริงแจ่มใส  
การเห็นอกเห็นใจผู้อื่น (สำ�นักวิชาการและมาตรฐาน
การศึกษาสำ�นักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ัน 
พื้นฐานกระทรวงศึกษาธิการ, 2561) โดยเด็กจะรู้จัก
และแสดงอารมณ์หลากหลาย ทั้งอารมณ์ รัก พอใจ 
เสียใจ ทุกข์ใจ เศร้าอิจฉา กังวล กลัว โกรธ ก้าวร้าว 
เมือ่อาย ุ4 ปขีึน้ไป เดก็จะเริม่เขา้ใจอารมณค์วามรูส้กึ
ของผูอ้ืน่ในสถานการณต่์างๆ โดยการอ่านทา่ทางและ
น้ำ�เสียง เช่น รู้ว่าน้องรู้สึกเสียใจที่ไม่ได้ของเล่น เริ่ม
แสดงความเหน็อกเหน็ใจผูอ้ืน่ จะปรบัเปล่ียนอารมณ์
และระงับอารมณ์ของตนได้บ้าง รอคอยได้นานขึ้น 
ปลอบตัวเองและผู้อื่นเป็น ในยามที่เด็กประสบเหตุ
ที่ทำ�ให้เกิดความเครียดหรือวิตกกังวลอาจจะแสดง
พฤตกิรรมถดถอยกลบัเปน็เด็กเลก็กวา่เดมิไมย่อมทำ�
สิ่งที่เคยทำ�ได้แล้ว ในด้านอารมณ์โกรธร้องอาละวาด
เมื่อถูกขัดใจในวัย 1-2 ปี หากได้รับการฝึกสอนอย่าง
เหมาะสมเมื่อเข้าสู่วัยอนุบาลเด็กจะควบคุมอารมณ์
และการแสดงออกได้อย่างเหมาะสม พ่อแม่และครู
ควรพูดคุยกับเด็กเกี่ยวกับอารมณ์ความรู้สึก ไม่ควร
ตำ�หนิหรือวิจารณ์ว่าตัวเด็กนิสัยไม่ดีเด็ก หากเด็ก
สามารถพูดถึงอารมณ์และความรู้สึกได้มากข้ึนและ
เห็นว่าพฤติกรรมท่ีบ่งชี้ถึงความโกรธความไม่พอใจ 
เช่นการอาละวาดดิ้นลงกับพื้นจะลงไปเช่นกัน  
(ราชวทิยาลยักมุารแพทยแ์หง่ประเทศไทย และสมาคม
กุมารแพทย์แห่งประเทศไทย, ม.ป.ป.)

3.2 พัฒนาการด้านสังคมของเด็ก
ปฐมวัย

	 ความหมายของพัฒนาการทางสังคมว่า 
หมายถึง พัฒนาการการเรียนรู้ทางสังคมจากความ
รู้สึกผูกพัน ใกล้ชิด ภายในครอบครัวที่ต้องการพึ่งพา
ผูอ้ืน่ไปสูก่ารพึง่พาตนเองและการปรบัตวัเขา้กบัผูอ้ืน่ 
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เด็กระดบั ปฐมวยัจะสนใจเรยีนรูส้ิง่ตา่งๆ รอบตวัและ
เรียนรู้ที่จะสร้างความสัมพันธ์กับผู้อื่น เด็กวัยนี้เริ่มมี
ความสนใจและอยากมสีว่นรว่มในการเลน่กบัเดก็อ่ืน  
อย่างไรก็ตาม ในระยะแรกของช่วงวัยนี้เด็กอาจยัง
ทำ�ได้ไม่ดีนักเพราะยังมีความเอาแต่ใจตนเอง และ
อาจยังไม่สามารถเล่นตามกฎหรือกติกาจึงยังคงเห็น
พฤติกรรมหวงของ แย่งของ ตีตนเอง หรือตีผู้อื่นเมื่อ
เกดิความไมพ่อใจ หรือใชค้ำ�พดูที ่ไมถ่กูตอ้งเหมาะสม 
พอ่แมห่รอืครจูงึควรกำ�กบัดแูลเลน่ไปกบัเดก็คอยชีแ้นะ 
วธิกีารเล่นและสง่เสรมิการ สร้างสมัพนัธภาพกบัเพือ่น
อย่างเหมาะสม จนทำ�ให้เด็กสามารถควบคุมอารมณ์
ตัวเอง มีความความเห็นอกเห็นใจผู้อื่น เรียนรู้การ
แบ่งปัน ยอมรับกติกา และทำ�ใจเมื่อแพ้ได้บ้าง (ราช
วิทยาลัยกุมารแพทย์แห่งประเทศไทย และสมาคม
กุมารแพทย์แห่งประเทศไทย, ม.ป.ป.) ดังนั้นครูควร
ให้เด็กมี ปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนวัยเดียวกันหรือผู้อื่น
มากขึ้น การปลูกฝังลักษณะพฤติกรรมที่เหมาะสม
ทางสงัคมจะชว่ยใหเ้ดก็สามารถปรบัตวัใหเ้ขา้กบัผูอ้ืน่
และเรยีนรูบ้ทบาทของตนเองในสงัคมไดด้ยีิง่ขึน้ ดงันัน้
การ พัฒนาสัมพันธภาพทางสังคมของเด็กปฐมวัยจึง
เป็นสิ่งสำ�คัญที่ควรได้รับการส่งเสริม

3.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 วัชรพงศ์ จันทระ และคณะ (2563) ศึกษา
วิจัยเรื่อง แอนิเมชันตัวอย่างเกม 3 มิติ เรื่อง Magic 
Stone การวิจยันีม้จีดุมุง่หมายเพือ่พฒันาสือ่แอนเิมชนั
ตวัอยา่งเกม 3 มติเิรือ่ง Magic Stone เพือ่หาคณุภาพ
ของสื่อและศึกษาความพึงพอใจของกลุ่ม เป้าหมาย
จากการประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน
พบวา่ สือ่มคีณุภาพในระดับมากทีสุ่ดทีค่ะแนน 4.50 
เน้ือหาและรูปแบบมคีวามเหมาะสมกบักลุม่เปา้หมาย
สามารถนำ�ไปใชใ้นการศึกษากลุม่ตวัอย่างได้ และจาก
การศึกษาความพึงพอใจพบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความ 
พงึพอใจตอ่แอนเิมชนัตัวอย่างเกม 3 มติิ เร่ือง Magic 
Stone มิติระดับมากที่สุดที่คะแนน 4.57 

	 ดนัยพร ลดากุล และปุญญรันต์ ปุญญา 
(2561) ศึกษาวิจัยเร่ืองการพัฒนาการตูนแอนเมิชัน 
3 มิติ เพื่อส่งเสริมคุณธรรมด้วยความซื่อสัตย์สำ�หรับ
นักเรยีนช่วงช้ันท่ี 2 มีวตัถปุระสงคเ์พ่ือพัฒนาการต์นู
แอนิเมชัน 3 มิติ เรื่องฮีโร่น้อยหัวใจ ผลการวิจัย 
พบว่าคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง 
ฮีโร่น้อยหัวใจซื่อสัตย์โดยรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับ
มากทีส่ดุคา่เฉลีย่ 4.73 การรบัรูข้องกลุม่ตวัอยา่งจาก
การทำ�การต์นูแอนเมชินั อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุคดิเปน็
ค่ารอ้ยละ 91.00 ความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งทีช่ม
การต์นูแอนเมชินัโดยรวมมีความพงึพอใจอยูใ่นระดบั
มากที่สุดค่าเฉลี่ย 4.72

	 ทินกร ลุนโน และ พจน์ศิรินทร์ ลิมปินันทน์ 
(2560) ศึกษาวิจัยเร่ืองการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 
3 มิติ เรื่อง น้ำ�ใจ มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาการ์ตูน
แอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง น้ำ�ใจ ที่มีคุณภาพ และ ศึกษา
ความพึงพอใจ กลุ่มเป้าหมายในการศึกษาคร้ังนี้
คือนักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 5 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม จำ�นวน 30 คน 
ผลการศึกษาพบว่า 1. การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง
น้ำ�ใจ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก การดำ�เนิน
เรื่อง ประกอบด้วยตัวละครหลักจำ�นวน 2 ตัว คือ
หนูและหมี และแทรกคติสอนใจในเรื่องความมีน้ำ�ใจ
ในสังคม แอนิเมชันมีความยาว 3.00 นาที และ  
2. นักเรียนมคีวามพึงพอใจตอ่การ์ตนูแอนิเมชนั 3 มติ ิ
เรื่องน้ำ�ใจ โดยรวมอยู่ในระดับมาก 

	 ปิยภัทร โกษาพันธุ์ (2564) ศึกษาวิจัยเรื่อง
การพัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบตอบสนองสำ�หรับเด็ก
ปฐมวยัดว้ยเทคโนโลยคีวามเปน็จรงิเสรมิ การพฒันา
สื่อการเรียนรู้แบบตอบสนองสำ�หรับเด็กปฐมวัยด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เป็นการพัฒนาใน 
รูปแบบของแอพพลเิคชันซ่ึงเปน็เคร่ืองมอืหรือวธิกีาร
สอนรูปแบบใหม่สำ�หรับครูผู้สอนในช่วงชั้นปฐมวัย  
ในการพฒันาระบบได้นำ�เอาเทคโนโลยคีวามเปน็จรงิ
เสรมิมาประยกุต์ใช้ในการพัฒนาสือ่การเรยีนรู้ พัฒนา
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ให้อยู่ในรูปแบบภาพจำ�ลองเป็นโมเดล 3 มิติ สร้าง
เป็นแอ็ปพลิเคชันให้สามารถใช้งานผ่านสมาร์ทโฟน
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอย์ได้ ซึ่งแอพพลิเคชันนี้
ช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน และทำ�ให้ผู้สอน 
มีวิธีการสอนใหม่ขึ้นจากการเรียนในรูปแบบเดิม

	 สายสมร เฉลยกิตติ สรินทร เชี่ยวโสธ และ 
ญาดา นุ้ยเลิศ (2562) ศึกษาวิจัยเร่ืองการพัฒนา
นวตักรรมสือ่การสอนเสมอืนจรงิผา่นทางแอพพลเิคชนั
ของสมาร์โฟนในการการถา่ยทอดความรูใ้ห้กับนกัศกึษา
ในรายวชิาสุขภาพจิตและการพยาบาลจติเวชศาสตร์ 
หลักสูตรพยาบาลศาสตร์บัณฑิต วิทยาลัยพยาบาล
กองทับบก โดยมีหัวข้อ การสร้างสัมพันธภาพเพ่ือ
การบำ�บัดและการหใคำ�ปรึกษา การพยาบาลผู้ติด
สุราและยาเสพติด และการพยาบาลจิตเวชฉุกเฉิน
ในสถานการณ์ต่างๆ พบว่ามีประโยชน์ในการจัดการ
เรียนการสอนให้สอดคล้องกับนักศึกษาพยาบาล 
เจเนอเรชันแซท

4. กรอกแนวคิดการวิจัย

	 ในการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา
โมบายแอปพิลเคชันนําเสนอแอนิเมชัน 3 มิติ แบบ
ปฏิสัมพันธ์สนับสนุนทางด้านอารมณ์และส่งเสริม
ความสัมพันธ์ ระหว่างเพ่ือนสำ�หรับเด็กปฐมวัย  
เรื่อง ปาฏิหาริย์แห่งใจ โดยมีกรอบแนวคิด ดังภาพ
ประกอบ 1 

5. เครื่องมือที่ใช้การวิจัย

	 5.1 โมบายแอปพลเิคชนันําเสนอแอนิเมชัน 
3 มติิ แบบปฏิสัมพันธ์สนับสนุนทางด้านอารมณแ์ละ
สง่เสรมิความสมัพนัธร์ะหวา่งเพือ่นสำ�หรบัเดก็ปฐมวยั

	 5.2 แบบประเมินคุณภาพแอนิเมชัน 3 มิติ 
สนับสนุนทางด้านอารมณ์และส่งเสริมความสัมพันธ์
ระหว่างเพื่อนสำ�หรับเด็กปฐมวัย

 

 

  

 
ภาพประกอบ 1 แนวคดิศึกษาความคดิเห็นที่มีตอการพัฒนาโมบายแอป

พลิเคชันนําเสนอแอนิเมชัน 3 มิติ แบบปฏิสัมพันธสนับสนุนทางดาน

อารมณและสงเสริมความสัมพันธระหวางเพ่ือนสําหรับเด็กปฐมวัยเร่ือง

ปาฏิหาริยแหงใจ 

 

5. เคร่ืองมือที่ใชการวิจัย 

5.1 โมบายแอปพลิเคชันนําเสนอแอนิเมชัน 3 มิติ แบบ

ปฏิสัมพันธสนับสนุนทางดานอารมณและสงเสริมความสัมพันธ

ระหวางเพื่อนสําหรับเด็กปฐมวัย 

5.2 แบบประเมินคุณภาพแอนิเมชัน 3 มิติ สนับสนุนทางดาน

อารมณและสงเสริมความสัมพันธระหวางเพื่อนสําหรับเด็ก

ปฐมวัย 

5.3 แบบประเมินความเห็นของกลุมตัวอยางตอการใชงานโม

บายแอปพลิเคชันนําเสนอแอนิเมชัน 3 มิติ แบบปฏิสัมพันธ

สนับสนุนทางดานอารมณและสงเสริมความสัมพันธระหวาง

เพื่อนสําหรับเด็กปฐมวัย 

 

6. วิธีการดําเนินการวิจัย 

คณะผูวิจัยไดดําเนินการการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน

นําเสนอแอนิเมชัน 3 มิติ แบบปฏิสัมพันธสนับสนุนทางดาน

อารมณและสงเสริมความสัมพันธระหวางเพื่อนสําหรับเด็ก

ปฐมวัย โดยแบงวิธีการดําเนินการออกเปน 4 ขั้นตอน คือ 1) ขั้น

วิเคราะหขอมูล 2) ขั้นออกแบบและพัฒนา ซ่ึงแบงออกเปน 2 

สวน คือ สวนการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ และสวนโมบายแอปพลิเค

ชัน 3) ขั้นตอนออกแบบและจักทําแบบประเมิน และ 4) 

ขั้นทดลองและสรุปผลการวิจัย 

 

6.1 ข้ันวิเคราะหขอมูล  

จากการวิเคราะหพฤติกรรมของเด็กปฐมวัยพบวาเปนชวงที่

เหมาะกับการปลูกฝงลักษณะพฤติกรรมที่เหมาะสมทางสังคมจะ

ชวยใหเด็กสามารถปรับตัวใหเขากับผูอ่ืนและเรียนรูบทบาทของ

ตนเองในสังคมไดดี สงผลใหเด็กสามารถควบคุมอารมณและการ

แสดงออกไดอยางเหมาะสม  (ราชวิทยาลัยกุมารแพทยแหง

ประเทศไทย และสมาคมกุมารแพทยแหงประเทศไทย, ม.ป.ป.) 

โดยกําหนดวัตถุประสงคในการสนับสนุนทางดานอารมณและ

สงเสริมความสัมพันธระหวางเพื่อนสําหรับเด็กปฐมวัย โดยมี

กลุมเปาหมายเปนเด็กปฐมวัย โดยศึกษาแนวคิดและทฤษฎี 

ตัวอยางผลงานที่เก่ียวของ เครื่องมือที่ใชในการสรางภาพยนตร

การตูนแอนิเมชัน 3 มิติ หลังจากน้ันนํามาวิเคราะหสรุปแนว

ทางการเลาเรื่อง ลักษณะของตัวละคร และฉาก โดยนําไปปรึกษา

ผูเชี่ยวชาญเพื่อดําเนินการในขั้นออกแบบและพัฒนาตอไป 

 

6.2 ข้ันออกแบบและพัฒนา 

 แบงการพัฒนาออกเปน 2 สวนดวยกัน ประกอบดวย 

1. แอนิเมชัน 3 มิติ ใชหลักการผลิตส่ือประกอบดวย 3 

ขั้นตอนคือ ขั้นตอนเตรียมการกอนการผลิต (Pre-Production) 

ขั้นตอนการผลิต (Production) ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-

Production) โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

  1.1 ขั้นตอนเตรียมการกอนการผลิต (Pre-Production) 

   1.1.1 รวบรวมขอมูลที่ไดจากขั้นวิเคราะหเพื่อนํามา

สรางสรรคงานในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ 

   1 .1 .2  การวางแผน เ น้ื อ เ รื่ อ ง  ( Story Planning) 

ดําเนินการเขียนบท โดยเลือกหัวขอที่จะพัฒนาเปนเสนเรื่องจาก

สาระการเรียนรูของหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย  ประการณสําคัญ

ดานเสริมพัฒนาการดานอารมณ จิตใจ (สํานักวิชาการและ

มาตรฐานการศึกษาสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น

พื้นฐานกระทรวงศึกษาธิการ, 2561) และปรึกษาผูเชี่ยวชาญดาน

เน้ือหา เพื่อตรวจสอบความถูกตอง หลังจากน้ันนําเน้ือหาไป

ปรับปรุงแกไขตามที่ไดรับขอเสนอแนะ เน้ือเรื่องแบงออกเปน 3 

ภาพประกอบ 1 แนวคิดศึกษาความคิดเห็นที่มีต่อการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันนําเสนอแอนิเมชัน 3 มิติ  
แบบปฏิสัมพันธ์สนับสนุนทางด้านอารมณ์และส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อนสำ�หรับเด็กปฐมวัย 

เรื่องปาฏิหาริย์แห่งใจ
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	 5.3 แบบประเมนิความเหน็ของกลุม่ตวัอยา่ง
ต่อการใชง้านโมบายแอปพลิเคชนันาํเสนอแอนเิมชนั 
3 มติิ แบบปฏิสัมพันธ์สนับสนุนทางด้านอารมณแ์ละ
สง่เสรมิความสมัพนัธร์ะหวา่งเพือ่นสำ�หรบัเดก็ปฐมวยั

6. วิธีการดำ�เนินการวิจัย

	 คณะผู้วิจัยได้ดำ�เนินการการพัฒนาโมบาย
แอปพลิเคชันนําเสนอแอนิเมชนั 3 มติ ิแบบปฏสิมัพนัธ์
สนับสนุนทางด้านอารมณ์และส่งเสริมความสัมพันธ์
ระหว่างเพือ่นสำ�หรบัเดก็ปฐมวยั โดยแบง่วธิกีารดำ�เนนิ
การออกเป็น 4 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นวิเคราะห์ข้อมูล  
2) ขั้นออกแบบและพัฒนา ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ส่วน 
คือ ส่วนการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ และส่วนโมบาย 
แอปพลิเคชัน 3) ขั้นตอนออกแบบและจักทำ�แบบ
ประเมิน และ 4) ขั้นทดลองและสรุปผลการวิจัย

6.1 ขั้นวิเคราะห์ข้อมูล 

	 จากการวเิคราะหพ์ฤตกิรรมของเดก็ปฐมวยั
พบวา่เปน็ชว่งทีเ่หมาะกับการปลกูฝงัลกัษณะพฤตกิรรม
ที่เหมาะสมทางสังคมจะช่วยให้เด็กสามารถปรับตัว
ให้เข้ากับผู้อื่นและเรียนรู้บทบาทของตนเองในสังคม
ได้ดี ส่งผลให้เด็กสามารถควบคุมอารมณ์และการ
แสดงออกได้อย่างเหมาะสม (ราชวิทยาลัยกุมาร
แพทย์แห่งประเทศไทย และสมาคมกุมารแพทย์แห่ง
ประเทศไทย, ม.ป.ป.) โดยกำ�หนดวัตถปุระสงคใ์นการ
สนับสนุนทางด้านอารมณ์และส่งเสริมความสัมพันธ์
ระหวา่งเพือ่นสำ�หรบัเดก็ปฐมวยั โดยมกีลุม่เป้าหมาย
เปน็เดก็ปฐมวยั โดยศกึษาแนวคิดและทฤษฎี ตวัอย่าง
ผลงานทีเ่ก่ียวขอ้ง เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการสรา้งภาพยนตร์
การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ หลังจากนั้นนำ�มาวิเคราะห์
สรุปแนวทางการเล่าเรื่อง ลักษณะของตัวละคร และ
ฉาก โดยนำ�ไปปรกึษาผูเ้ชีย่วชาญเพือ่ดำ�เนนิการในขัน้
ออกแบบและพัฒนาต่อไป

6.2 ขั้นออกแบบและพัฒนา

	 แบ่งการพัฒนาออกเป็น 2 ส่วนด้วยกัน 
ประกอบด้วย

	 1. แอนเิมชนั 3 มติ ิใชห้ลกัการผลติสือ่ประกอบ
ด้วย 3 ขั้นตอนคือ ขั้นตอนเตรียมการก่อนการผลิต 
(Pre-Production) ขั้นตอนการผลิต (Production)  
ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) โดยม ี
รายละเอียดดังนี้

	 1.1 ขั้นตอนเตรียมการก่อนการผลิต  
(Pre-Production)

		  1.1.1 รวบรวมขอ้มูลทีไ่ดจ้ากขัน้วเิคราะห์
เพื่อนำ�มาสร้างสรรค์งานในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ

		  1.1.2 การวางแผนเนื้อเรื่อง (Story 
Planning) ดำ�เนินการเขียนบท โดยเลือกหัวข้อที่จะ
พฒันาเปน็เสน้เรือ่งจากสาระการเรยีนรู้ของหลกัสตูร
การศกึษาปฐมวยั ประการณส์ำ�คญัดา้นเสรมิพฒันาการ
ด้านอารมณ์ จิตใจ (สำ�นักวิชาการและมาตรฐานการ
ศึกษาสำ�นักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน
กระทรวงศึกษาธกิาร, 2561) และปรกึษาผูเ้ช่ียวชาญ
ด้านเนื้อหา เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง หลังจากนั้น
นำ�เนื้อหาไปปรับปรุงแก้ไขตามที่ได้รับข้อเสนอแนะ 
เนื้อเรื่องแบ่งออกเป็น 3 แต่ละตอนจะเปิดโอกาสใน
การตัดสินใจในเหตุการณ์สมมุตินั้นผ่านตัวละคร 4 
ตัวละคร คือ ปลา ติ หานและกาล โดยมีรายละเอียด
แต่ละตอนดังนี้ 

		  ตอนที่ 1 ชื่อ ขอโทษ เรื่องราวเริ่มต้น 
ณ ที่โรงเรียนอนุบาลปฐมวัย กาลกำ�ลังอ่านหนังสือ
การ์ตูนอย่างมีความสุข ในขณะนั้นปลาอยากอ่าน
เรือ่งเดยีวกนักบัทีก่าลกำ�ลงัอา่นอยูพ่อด ีปลาจึงไดค้วา้
หนังสือออกมาจากมือด้วยความเอาแต่ใจของตนเอง 
ทำ�ให้เกิดเหตุการณ์ทะเลาะกัน หลังจากนั้นทั้งสองก็
ไม่ได้คุยกัน โดยจะมีอยู่ 2 ทางเลือก ทางเลือกที่ 1 
จนเวลาผ่านไปปลาได้เห็นถึงความสำ�คัญของการมี
เพือ่น จงึไปขอโทษกาล หลังจากนัน้ทัง้ 2 ก็ไดก้ลับมา
เลน่ดว้ยกันอยา่งมคีวามสขุ ทางเลอืกท่ี 2 ปลารูส้กึวา่
ตวัเองไมไ่ดผ้ดิอะไร ปลาจงึไมไ่ดไ้ปขอโทษแลว้ปลอ่ย
ผ่านไปแบบนั้น และทั้ง 2 ก็ไม่ได้คุยกันอีกเลย
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		  ตอนที่ 2 ปลอบใจ เรื่องราวเริ่มต้นท่ี
หอ้งเรียน หานกำ�ลงัเดนิไปกนิข้าวในช่วงพักกลางวนั 
ในขณะเดียวกันติกำ�ลังจะลุกไปกินข้าว ได้เดินไปชน
โตะ๊จนลม้ลงแล้วทำ�ใหอ้มยิม้หลน่ หานไดย้นิเสยีงเลย
หนัมาด ูวา่นัน่คอืเสยีงอะไร หานจงึไดรู้ว้า่เสยีงนัน้คอื
เสยีงตหิกลม้ หานไดเ้ห็นรูปตทิีบ่อร์ดแสดงผลงานจงึได้
รูว้า่ตน้ัินเป็นเดก็ใหม่ หานจงึได้คดิทีจ่ะเข้าไปปลอบติ
ดีหรือไม่ โดยจะมีอยู่ 2 ทางเลือก ทางเลือกที่ 1 หาน
เลอืกจะเขา้ไปปลอบใจติ จนทำ�ใหต้เิลกิเสยีใจ หานได้
ชวนติไปกินข้าว จากนั้นทั้งสองคนก็ได้เป็นเพื่อนกัน
ตลอดไป ทางเลือกที่ 2 หานเลือกจะไม่เข้าไปปลอบ
ใจ หานเดินจากไปทิ้งให้ตินั่งเศร้าอยู่คนเดียว 

		  ตอนที่ 3 แบ่งปัน เรื่องราวของกาล  
เริ่มต้นในห้องเรียนที่กำ�ลังมีการเรียนการสอนวิชา 
วาดรูป แต่ในขณะนั้นหานกำ�ลังกังวลเรื่องดินสอที่
ลืมนำ�มา จึงตัดสินใจยืมดินสอจากกาลท่ีเป็นเพื่อน
โต๊ะข้างๆ ซึ่งทั้ง 2 คนไม่ค่อยได้พูดคุยกัน กาลเลือก
จะให้ยืมหรือไม่ ทางเลือกที่ 1 กาลเห็นใจเพื่อน จึง
เลือกที่จะให้หานยืมดินสอ เพราะว่าหานก็เป็นเพื่อน
ท่ีอยูใ่นหอ้งเดยีวกนั และทำ�ใหห้านมีดนิสอมาวาดรปู 
ทางเลือกที่ 2 กาลเลือกไม่ให้ยืมเพราะว่าทั้ง 2 คน
ไม่ได้สนิทกัน กาลจึงไม่ไว้ใจให้หานยืม เพราะกาล 
กลัวว่าจะไม่ได้ดินสอคืน

		  1.1.3 จัดทำ�สตอรีบ่อรด์ (Story Board) 
เป็นการใช้ภาพเพื่อบอกเล่าเรื่องราวตามเนื้อเรื่อง  
โดยมีการรออกแบบจัดวางมุมกล้อง องค์ประกอบ 
ของภาพ และการจัดวางท่าทางของตัวละคร รวม
ถึงการออกแบบฉากที่ต้องการมาร่างเป็นภาพ 2 มิติ  
ให้ตรงกับเนื้อเรื่อง ดังภาพประกอบ 2

		  1.1.4 ออกแบบตัวละครและ
ฉาก โดยร่างเป็นภาพ 2 มิติ โดยคำ�นึงถึงความ
เหมาะสมกับเด็กปฐมวัย ทั้งเรื่องของสี และ 
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แตละตอนจะเปดโอกาสในการตัดสินใจในเหตุการณสมมุติ น้ัน

ผานตัวละคร 4 ตัวละคร คือ ปลา ติ หานและกาล โดยมี

รายละเอียดแตละตอนดังน้ี   

  ตอนที่ 1 ชื่อ ขอโทษ เรื่องราวเริ่มตน ณ ที่โรงเรียน

อนุบาลปฐมวัย กาลกําลังอานหนังสือการตูนอยางมีความสุข 

ในขณะน้ันปลาอยากอานเรื่องเดียวกันกับที่กาลกําลังอานอยู

พอดี ปลาจึงไดควาหนังสือออกมาจากมือดวยความเอาแตใจของ

ตนเอง ทําใหเกิดเหตุการณทะเลาะกัน หลังจากน้ันทัง้สองก็ไมได

คุยกัน โดยจะมีอยู 2 ทางเลือก ทางเลือกที่ 1 จนเวลาผานไปปลา

ไดเห็นถึงความสําคัญของการมีเพื่อน จึงไปขอโทษกาล หลังจาก

น้ันทั้ง 2 ก็ไดกลับมาเลนดวยกันอยางมีความสุข ทางเลือกที่ 2 

ปลารูสึกวาตัวเองไมไดผิดอะไร ปลาจึงไมไดไปขอโทษแลวปลอย

ผานไปแบบน้ัน และทั้ง 2 ก็ไมไดคุยกันอีกเลย 

  ตอนที่ 2 ปลอบใจ เรื่องราวเริ่มตนที่หองเรียน หาน

กําลังเดินไปกินขาวในชวงพักกลางวัน ในขณะเดียวกันติกําลังจะ

ลุกไปกินขาว ไดเดินไปชนโตะจนลมลงแลวทําใหอมยิ้มหลน หาน

ไดยินเสียงเลยหันมาดู วาน่ันคือเสียงอะไร หานจึงไดรูวาเสียงน้ัน

คือเสียงติหกลม หานไดเห็นรูปติที่บอรดแสดงผลงานจึงไดรูวาติ

น้ันเปนเด็กใหม หานจึงไดคิดที่จะเขาไปปลอบติดีหรือไม โดยจะ

มีอยู 2 ทางเลือก ทางเลือกที่ 1 หานเลือกจะเขาไปปลอบใจติ จน

ทําใหติเลิกเสียใจ หานไดชวนติไปกินขาว จากน้ันทั้งสองคนก็ได

เปนเพื่อนกันตลอดไป ทางเลือกที่  2 หานเลือกจะไมเขาไป

ปลอบใจ หานเดินจากไปทิ้งใหติน่ังเศราอยูคนเดียว  

  ตอนที่ 3 แบงปน เรื่องราวของกาล เริ่มตนในหองเรียน

ที่กําลังมีการเรียนการสอนวิชา วาดรูป แตในขณะน้ันหานกําลัง

กังวลเรื่องดินสอที่ลืมนํามา จึงตัดสินใจยืมดินสอจากกาลที่เปน

เพื่อนโตะขาง ๆ ซ่ึงทั้ง 2 คนไมคอยไดพูดคุยกัน กาลเลือกจะ

ใหยืมหรือไม ทางเลือกที่ 1 กาลเห็นใจเพื่อน จึงเลือกที่จะใหหาน

ยืมดินสอ เพราะวาหานก็เปนเพื่อนที่อยูในหองเดียวกัน และทํา

ใหหานมีดินสอมาวาดรูป ทางเลือกที่  2 กาลเลือกไมใหยืม

เพราะวาทั้ง 2 คนไมไดสนิทกัน กาลจึงไมไวใจใหหานยืม เพราะ

กาลกลัววาจะไมไดดินสอคืน 

   1.1.3 จัดทําสตอรี่บอรด (Story Board) เปนการใช

ภาพเพื่อบอกเลาเรื่องราวตามเน้ือเรื่อง โดยมีการรออกแบบจัด

วางมุมกลอง องคประกอบของภาพ และการจัดวางทาทางของ

ตัวละคร รวมถึงการออกแบบฉากที่ตองการมารางเปนภาพ 2 มิติ 

ใหตรงกับเน้ือเรื่อง ดังภาพประกอบ 2 
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ภาพประกอบ 3 ตัวอยางการออกแบบตัวละคร 

 

 
ภาพประกอบ 4 ตัวอยางการออกแบบฉาก 

ภาพประกอบ 2 สตอรี่บอร์ด (Story Board)

ภาพประกอบ 3 ตัวอย่างการออกแบบตัวละคร

ภาพประกอบ 4 ตัวอย่างการออกแบบฉาก
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ดังภาพประกอบ 5

		  1.2.2 สรา้งฉาก โดยใช้โปรแกรม Blender 
ตามที่ออกแบบไว้ ดังภาพประกอบ 6
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		  1.2.5 ทำ�การเคลือ่นไหว (Animate) โดย
นำ�ตัวละคร และฉาก 3 มิติ เข้ามาไว้ในไฟล์เดียวกัน 
จากนัน้ดำ�เนนิการเคลือ่นไหวโดยควบคมุตามกระดกู 
ทีใ่ส่ไว ้เพือ่ให้ตัวละครมีชีวติตามสตอรีบ่อร์ดทีอ่อกแบบ
ไว้ในแต่ละฉากให้สมบูรณ์ ดังภาพประกอบ 9
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ภาพประกอบ 10 ตวัอยางการจัดแสงเงา และมุมกลอง 

 

 1.2.7 การประมวลผล (Rendering) เม่ือปรับแตงทุก

อยางไดสมบูรณแลวจะคํานวณและแสดงผลทุกๆ Pixel 

 

 

  

 

 

  1.2 ขั้นตอนการผลิต (Production) 

  1.2.1 ขึ้นรูปโมเดลตัวละคร โดยใชโปรแกรม Blender 

ตามที่ออกแบบไว ดังภาพประกอบ 5 

 

 
ภาพประกอบ 5 ตัวอยางการขึ้นรูปโมเดลตัวละคร 

 

  1.2.2 สรางฉาก โดยใชโปรแกรม Blender ตามที่

ออกแบบไว ดังภาพประกอบ 6 

 

 
ภาพประกอบ 6 ตัวอยางการสรางฉาก 

 

  1.2.3 การลงพื้นผิว (texture) ในโปรแกรม Blender 

โดยนําตัวละครที่ขึ้นรูปเสร็จแลวมาทําการลงสีและใส ลักษณะ

พื้นผิว (shader) ตามที่ออกแบบไว ดังภาพประกอบ 7 

 
ภาพประกอบ 7 ตัวอยางการกําหนดพ้ืนผิว และลักษณะของพ้ืนผิว 

 

  1.2.4 การใสกระดูก และสรางการควบคุมใหกับตัว

ละคร เพื่อใชสําหรับควบคุมการเคล่ือนไหวหนาตาของตัวละคร

ไดสะดวกยิ่งขึ้น ขยับตัวโมเดลไดตามที่ตองการ ดังภาพประกอบ 

8 

 
ภาพประกอบ 8 ตัวอยางการใสกระดูก 

 

  1.2.5  ทําการเคล่ือนไหว (Animate) โดยนําตัวละคร 

และฉาก 3 มิติ เขามาไวในไฟลเดียวกัน จากน้ันดําเนินการ

เคล่ือนไหวโดยควบคุมตามกระดูกที่ใสไว เพื่อใหตัวละครมีชีวิต

ตามสตอรี่บอรดที่ออกแบบไวในแตละฉากใหสมบูรณ ดัง

ภาพประกอบ 9 

 

 
ภาพประกอบ 9 ตัวอยางการทําเคลื่อนไหวตัวละคร 

 

 1.2.6 จัดแสงเงา และมุมกลอง กําหนดทิศทางของแสง

ไฟ และเงาเพื่อใหภาพของงานแอนิเมชันไดบรรยากาศตามที่
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ภาพประกอบ 10 ตวัอยางการจัดแสงเงา และมุมกลอง 
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		  1.2.6 จัดแสงเงา และมุมกลอ้ง กำ�หนด
ทศิทางของแสงไฟ และเงาเพือ่ให้ภาพของงานแอนเิมชนั
ได้บรรยากาศตามที่ต้องการตามสตอรี่บอร์ดเพื่อ 
เพิ่มอรรถรส ความสมจริง และสร้างอารมณ์ร่วม 
ขณะรับชม ดังภาพประกอบ 10

		  1.2.7 การประมวลผล (Rendering) 
เมื่อปรับแต่งทุกอย่างได้สมบูรณ์แล้วจะคํานวณและ
แสดงผลทุกๆ Pixel ออกมาเป็นภาพน่ิง เพื่อความ
สะดวกในการตัดต่อและแก้ไขตามเฟรมที่กำ�หนด 1 
เฟรมต่อ 1 ภาพในโปรแกรม Blender แล้วนำ�ไป 
รวมกนัเปน็วดีโีอในโปรแกรมตดัตอ่ ดงัภาพประกอบ 11

		  1.2.8 บนัทกึเสยีงตามบทบรรยาย โดย
ใช้โปรแกรม Audacity เพื่อนำ�เสียงที่ได้ไปใช้ในการ
ตัดต่อแอนิเมชัน 3 มิติ

	 1.3 ขัน้ตอนหลงัการผลติ (Post-Production)

	 ลำ�ดับภาพท่ีได้จากการเรนเดอร์และเสียง
ให้ตรงกันตามสตอรี่บอร์ด ประกอบงานทั้งหมด
กันในโปรแกรม Adobe Premiere หลังจากนั้นใส่
เอฟเฟ็กต์ และใส่เสียงออกเป็นภาพยนตร์การ์ตูน
แอนิเมชัน 3 มิติ สนับสนุนทางด้านอารมณ์และ 
สง่เสรมิความสมัพนัธร์ะหวา่งเพือ่นสำ�หรบัเดก็ปฐมวยั 
เรื่อง ปาฏิหาริย์แห่งใจ ดังภาพประกอบ 12

 

 

  

ออกมาเปนภาพน่ิง เพื่อความสะดวกในการตัดตอและแกไข

ตามเฟรมที่กําหนด 1 เฟรมตอ 1 ภาพในโปรแกรม Blender 

แ ล ว นํ า ไป ร วม กัน เ ป น วี ดี โ อ ใน โปร แกร มตัด ต อ  ดั ง

ภาพประกอบ 11 

 
ภาพประกอบ 11 ตวัอยางการประมวลผล 

 1.2.8 บันทึกเสียงตามบทบรรยาย โดยใชโปรแกรม 

Audacity เพื่อนําเสียงที่ไดไปใชในการตัดตอแอนิเมชัน 3 มิต ิ

 

1.3 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) 

 ลําดับภาพที่ไดจากการเรนเดอรและเสียงใหตรงกัน

ตามสตอรี่บอรด ประกอบงานทั้งหมดกันในโปรแกรม 

Adobe Premiere หลังจากน้ันใสเอฟเฟกต และใสเสียง

ออกเปนภาพยนตรการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ สนับสนุน

ทางดานอารมณและสงเสริมความสัมพันธระหวางเพื่อน

สําหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปาฏิหาริยแหงใจ ดังภาพประกอบ 

12 

 

 
ภาพประกอบ 12 ตวัอยางการตดัตอ 

 

1.4 ผลการออกแบบแอนิเมชัน 3 มิต ิ

  1.4.1 ตัวละคร 3 มิติ มีตัวละครทั้งหมด 4 ตัวละคร คือ 

ปลา ติ หาน และกาล ดังภาพประกอบ 13 

 

 
ภาพประกอบ 13 ผลการออกแบบตัวละครทั้งหมด 

 

2. ฉากทั้งหมด 3 ฉาก คือ ฉากหนาโรงเรียน ฉากสนาม

ฟุตบอล และฉากในหองเรียน ดังภาพ 14 

 
ภาพประกอบ 14 ผลการออกแบบฉาก 
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สงเสริมความสัมพันธระหวางเพื่อนสําหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง 

ปาฏิหาริยแหงใจ จํานวน 3 ตอนตามสตอรี่บอรด  

ดังภาพประกอบ 15 - 17 

 

 
ภาพประกอบ 15 การตูนแอนิเมชัน 3 มติิ ตอน ขอโทษ 
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	 2.4 ผลการออกแบบโมบายแอปพลิเคชัน 
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คอมโพเนนต กําหนดคุณสมบัติของคอมโพเนนต และเขียนโคด

กําหนดลําดับการทํางานโปรแกรมดวยการตอบลอกใน Kodular 
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ใชงานโปรแกรมจะมี แอนนิเมชัน 3 มิติ 3 ตอนใหเลือกรับชม แต

ละตอนจะเปดโอกาสในการตัดสินใจในเหตุการณสมมุติน้ัน ดัง
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ความสัมพันธระหวางเพื่อนสําหรับเด็กปฐมวัย ไดฝกวิธีคิด และ
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เพื่อใหแอปพลิ เคชัน เปนไปตามที่ เ ร าได ออกแบบไว  ดั ง

ภาพประกอบ 19 

 

 
ภาพประกอบ 19 ตัวอยางการออกแบบบลอกโคดของโมบายแอปพลิเคชัน 

 

  2.3 ทดสอบการทํางานแอปพลิเคชัน ตรวจสอบการ

ทํางานโดยใช Kodular Companion บนโทรศัพทมือถือ ถาแอป

พลิเคชันทํางานตามที่ตองการ แลวจึงทําการสงออกเปนไฟล 

*.apk เพื่อนําไปติดตั้งบในระบบระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

  2.4 ผลการออกแบบโมบายแอปพลิเคชัน เม่ือผูใชเขา

ใชงานโปรแกรมจะมี แอนนิเมชัน 3 มิติ 3 ตอนใหเลือกรับชม แต

ละตอนจะเปดโอกาสในการตัดสินใจในเหตุการณสมมุติน้ัน ดัง

ภาพประกอบ 20 

 

 
ภาพประกอบ 20 ตวัอยางหนาจอโมบายแอปพลิเคชัน 

 

  เ ม่ื อ ผู ใ ช เ ลือกทาง เ ลือก แอพลิ เค ชัน จะแสดง

สถานการณตามทางเลือก และแสดงผลลัพธที่เกิดจากทางเลือก

น้ัน และสรุปแนวทางการจัดการทางดานอารมณและสงเสริม

ความสัมพันธระหวางเพื่อนสําหรับเด็กปฐมวัย ไดฝกวิธีคิด และ

สรุปผลการเรียนรูไดดวยตนเอง ดังภาพประกอบ 21 

 

 

  

ออกมาเปนภาพน่ิง เพื่อความสะดวกในการตัดตอและแกไข

ตามเฟรมที่กําหนด 1 เฟรมตอ 1 ภาพในโปรแกรม Blender 

แ ล ว นํ า ไป ร วม กัน เ ป น วี ดี โ อ ใน โปร แกร มตัด ต อ  ดั ง

ภาพประกอบ 11 

 
ภาพประกอบ 11 ตวัอยางการประมวลผล 

 1.2.8 บันทึกเสียงตามบทบรรยาย โดยใชโปรแกรม 

Audacity เพื่อนําเสียงที่ไดไปใชในการตัดตอแอนิเมชัน 3 มิต ิ
 

1.3 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) 

 ลําดับภาพที่ไดจากการเรนเดอรและเสียงใหตรงกัน

ตามสตอรี่บอรด ประกอบงานทั้งหมดกันในโปรแกรม 

Adobe Premiere หลังจากน้ันใสเอฟเฟกต และใสเสียง

ออกเปนภาพยนตรการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ สนับสนุน

ทางดานอารมณและสงเสริมความสัมพันธระหวางเพื่อน

สําหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปาฏิหาริยแหงใจ ดังภาพประกอบ 

12 

 

 
ภาพประกอบ 12 ตวัอยางการตดัตอ 

 

1.4 ผลการออกแบบแอนิเมชัน 3 มิต ิ

  1.4.1 ตัวละคร 3 มิติ มีตัวละครทั้งหมด 4 ตัวละคร คือ 

ปลา ติ หาน และกาล ดังภาพประกอบ 13 

 

 
ภาพประกอบ 13 ผลการออกแบบตัวละครทั้งหมด 

 

2. ฉากทั้งหมด 3 ฉาก คือ ฉากหนาโรงเรียน ฉากสนาม

ฟุตบอล และฉากในหองเรียน ดังภาพ 14 

 
ภาพประกอบ 14 ผลการออกแบบฉาก 

 

3. การตูนแอนิเมชัน 3 มิติ สนับสนุนทางดานอารมณ และ

สงเสริมความสัมพันธระหวางเพื่อนสําหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง 

ปาฏิหาริยแหงใจ จํานวน 3 ตอนตามสตอรี่บอรด  

ดังภาพประกอบ 15 - 17 

 

 
ภาพประกอบ 15 การตูนแอนิเมชัน 3 มติิ ตอน ขอโทษ ภาพประกอบ 15 การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  

ตอน ขอโทษ
ภาพประกอบ 17 การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  

ตอน แบ่งปัน

ภาพประกอบ 16 การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  
ตอน ปลอบใจ

ภาพประกอบ 18 ตัวอย่างการออกแบบ 
หน้าจอโมบายแอปพลิเคชัน



วารสารวิทยาการสารสนเทศและเทคโนโลยีประยุกต์, 4(2): 2565
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ปรมินทร์ จันทร์ศรี และคณะ

	 เมือ่ผูใ้ชเ้ลอืกทางเลอืก แอพลเิคชนั จะแสดง
สถานการณ์ตามทางเลือก และแสดงผลลัพธ์ที่เกิด
จากทางเลือกน้ัน และสรุปแนวทางการจัดการทาง
ด้านอารมณ์และส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อน
สำ�หรับเด็กปฐมวัย ได้ฝึกวิธีคิด และสรุปผลการเรียน
รู้ได้ด้วยตนเอง ดังภาพประกอบ 21

6.3 ขั้นตอนออกแบบและจัดทำ�แบบ
ประเมิน

		  6.3.1 จัดทำ�แบบประเมินคุณภาพ
แอนิเมชัน 3 มิติ สนับสนุนทางด้านอารมณ์และส่ง
เสริมความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อนสำ�หรับเด็กปฐมวัย 
สำ�หรบัผูเ้ชยีวชาญ จากศกึษาและรวบรวมขอ้มูลสรา้ง
แบบประเมิน โดยใช้แบบประเมินแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ เพื่อหาคุณภาพของแอนิเมชัน 
3 มิติ ซึ่งประกอบด้วยกัน 9 รายการ

		  6.3.2 จัดทำ�แบบประเมินความเห็น
ของกลุ่มตัวอย่างต่อการใช้งานโมบายแอปพลิเคชัน
นําเสนอแอนิเมชัน 3 มิติ แบบปฏิสัมพันธ์สนับสนุน
ทางด้านอารมณ์และส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่าง
เพ่ือนสำ�หรับเด็กปฐมวัย โดยใช้แบบประเมินแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 

		  6.3.3 นำ�แบบสอบถามทั้งหมดไปให้ผู้
เชี่ยวชาญด้านแบบสอบถาม 3 ท่านเพื่อประเมินหา
ค่าความสอดคลอ้งระหวา่งข้อคำ�ถามกับวตัถปุระสงค์
ทีต่ัง้ไว ้จากนัน้ดำ�เนนิการปรบัปรงุและคดัเลอืกเฉพาะ
ขอความถามที่ค่า IOC ตั้ง 0.5 ขึ้นไป	

6.4 ขั้นทดลองและสรุปผลการวิจัย

		  6.4.1 ประเมินคุณภาพของการ์ตูน
แอนเิมชนั 3 มติ ิสนบัสนนุทางดา้นอารมณแ์ละสง่เสรมิ
ความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อนสำ�หรับเด็กปฐมวัย เรื่อง 
ปาฏิหาริย์แห่งใจ โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ประเมินใน 
9 ด้าน คะแนนที่ได้จากประเมินคุณภาพ ภาพยนตร์
การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ แบบปฏิสัมพันธ์ สนับสนุน
ทางด้านอารมณ์และส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่าง
เพื่อนสำ�หรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปาฏิหาริย์แห่งใจจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน พบว่าผลการประเมินในระดับ
ดีมาก มีค่าเฉลี่ย 4.76 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.34 ดังตาราง 1

 

 

  

 
ภาพประกอบ 21 ขอสรุปตอนทายในแตละตอน แนวทางการจัดการ

ทางดานอารมณและสงเสริมความสัมพันธระหวางเพ่ือนสําหรับเด็กปฐมวัย 

 

6.3 ข้ันตอนออกแบบและจัดทําแบบประเมิน 

  6.3.1 จัดทําแบบประเมินคุณภาพแอนิเมชัน 3 มิติ 

สนับสนุนทางดานอารมณและสงเสริมความสัมพันธระหวาง

เพื่อนสําหรับเด็กปฐมวัย สําหรับผูเชียวชาญ จากศึกษาและ

รวบรวมขอมูลสรางแบบประเมิน โดยใชแบบประเมินแบบมาตรา

สวนประมาณคา 5 ระดับ เพื่อหาคุณภาพของแอนิเมชัน 3 มิติ 

ซ่ึงประกอบดวยกัน 9 รายการ 

  6.3.2 จัดทําแบบประเมินความเห็นของกลุมตัวอยาง

ตอการใชงานโมบายแอปพลิเคชันนําเสนอแอนิเมชัน 3 มิติ แบบ

ปฏิสัมพันธสนับสนุนทางดานอารมณและสงเสริมความสัมพันธ

ระหวางเพื่อนสําหรับเด็กปฐมวัย  โดยใชแบบประเมินแบบมาตรา

สวนประมาณคา 5 ระดับ  

  6.3.3 นําแบบสอบถามทั้งหมดไปใหผูเชี่ยวชาญดาน

แบบสอบถาม 3 ทานเพื่อประเมินหาคาความสอดคลองระหวาง

ขอคําถามกับวัตถุประสงคที่ตั้งไว จากน้ันดําเนินการปรับปรุงและ

คัดเลือกเฉพาะขอความถามที่คา IOC ตั้ง 0.5 ขึ้นไป  

 

6.4 ข้ันทดลองและสรุปผลการวิจัย 

  6.4.1 ประเมินคุณภาพของการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ 

สนับสนุนทางดานอารมณและสงเสริมความสัมพันธระหวาง

เพื่อนสําหรับเด็กปฐมวัย  เรื่อง ปาฏิหาริยแหงใจ โดยผูเชี่ยวชาญ 

5 ทาน ประเมินใน 9 ดาน คะแนนที่ไดจากประเมินคุณภาพ 

ภาพยนตรการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ แบบปฏิสัมพันธ สนับสนุน

ทางดานอารมณและสงเสริมความสัมพันธระหวางเพื่อนสําหรับ

เด็กปฐมวัย เรื่อง ปาฏิหาริยแหงใจจากผูเชี่ยวชาญ 5 ทาน พบวา

ผลการประเมินในระดับดีมาก มีคาเฉล่ีย 4.76 และสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเทากับ 0.34 ดังตาราง 1 

ตาราง 1 สรุปผลการประเมินคุณภาพการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ แบบ

ปฏิสัมพันธ สนับสนุนทางดานอารมณและสงเสริมความสัมพันธระหวาง

เพ่ือนสําหรับเด็กปฐมวัย เร่ือง ปาฏิหาริยแหงใจ โดยผูเชี่ยวชาญ 

หัวขอประเมิน x� (S.D) 
1. การออกแบบตัวละคร 4.80 0.40 

2. การออกแบบฉาก 4.60 0.49 

3. ขนาดของภาพและสีทีใ่ช 4.40 0.49 

4. การใชภาพเคลือ่นไหวและเสียงพากยประกอบ 4.60 0.49 

5. ความสอดคลองกันระหวางปริมาณของภาพกบั

ปริมาณของเน้ือหา 
4.80 0.40 

6. ความเหมาะสมของเวลาทีใ่ชในการนําเสนอ 4.8 0.40 

7. การนําขอคิดเห็นที่ไดจากการตูนไปใชประโยชนใน

ชีวิตประจําวันได 
4.8 0.40 

8. ตรงตามความตองการของนักเรียน 5.00 0.00 

9. ขอมูลที่ไดรับเปนประโยชนตอนักเรียน 5.00 0.00 

เฉลี่ย 4.76 0.34 

  

  6.4.2 ขั้นตอนการนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง โดย

ใหผูรับชมการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ แบบปฏิสัมพันธสนับสนุน

ทางดานอารมณและสงเสริมความสัมพันธระหวางเพื่อนสําหรับ

เด็กปฐมวัย เรื่อง ปาฏิหาริยแหงใจ โดยใหกลุมตัวอยางทดลองใช

งานแอปพลิเคชันในมือถือ ซ่ึงกลุมตัวอยางคือนักเรียน และครูที่

สอนระดับประถมศึกษา จํานวน 53 ทาน ดวยวิธีการเลือกกลุม

ตัวอยางแบบบังเอิญ เม่ือกลุมตัวอยางทดลองใชงานเสร็จส้ิน 

คณะผูวิจัยจึงแจกแบบประเมินความเห็นของกลุมตัวอยางตอบ

แบบสอบถามเพื่อวิเคราะหและสรุปผล โดยมีรายละเอียด แสดง 

ดังตาราง 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 
ภาพประกอบ 16 การตูนแอนิเมชัน 3 มติิ ตอน ปลอบใจ 

 

 
ภาพประกอบ 17 การตูนแอนิเมชัน 3 มติ ิตอน แบงปน 

 

2. โมบายแอปพลิเคชัน โดยใชหลักของ ในการออกแบบและ

ผลิตประกอบดวย 3 ขั้นตอนคือ 

  2.1 ออกแบบโมบายแอปพลิเคชัน วางแผน และ

ออกแบบหลักการทํางานของแอปพลิเคชัน ออกแบบหนาแอป

พลิเคชันในโปรแกรม Adobe XD จากน้ันมาจัดวางองคประกอบ

ของแอปพลิเคชันใน Kodular ดังภาพประกอบ 18 

 

 
ภาพประกอบ 18 ตัวอยางการออกแบบหนาจอโมบายแอปพลิเคชัน 

 

  2 .2 ออกแบบการทํางานของแอปพลิเคชัน โดย

กําหนดการทํ างานของแอปพลิ เคชัน เ ริ่ มจากการ เ ลือก

คอมโพเนนต กําหนดคุณสมบัติของคอมโพเนนต และเขียนโคด

กําหนดลําดับการทํางานโปรแกรมดวยการตอบลอกใน Kodular 

เพื่อใหแอปพลิ เคชัน เปนไปตามที่ เ ร าได ออกแบบไว  ดั ง

ภาพประกอบ 19 

 

 
ภาพประกอบ 19 ตัวอยางการออกแบบบลอกโคดของโมบายแอปพลิเคชัน 

 

  2.3 ทดสอบการทํางานแอปพลิเคชัน ตรวจสอบการ

ทํางานโดยใช Kodular Companion บนโทรศัพทมือถือ ถาแอป

พลิเคชันทํางานตามที่ตองการ แลวจึงทําการสงออกเปนไฟล 

*.apk เพื่อนําไปติดตั้งบในระบบระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

  2.4 ผลการออกแบบโมบายแอปพลิเคชัน เม่ือผูใชเขา

ใชงานโปรแกรมจะมี แอนนิเมชัน 3 มิติ 3 ตอนใหเลือกรับชม แต

ละตอนจะเปดโอกาสในการตัดสินใจในเหตุการณสมมุติน้ัน ดัง

ภาพประกอบ 20 

 

 
ภาพประกอบ 20 ตวัอยางหนาจอโมบายแอปพลิเคชัน 

 

  เ ม่ื อ ผู ใ ช เ ลือกทาง เ ลือก แอพลิ เคชัน  จะแสดง

สถานการณตามทางเลือก และแสดงผลลัพธที่เกิดจากทางเลือก

น้ัน และสรุปแนวทางการจัดการทางดานอารมณและสงเสริม

ความสัมพันธระหวางเพื่อนสําหรับเด็กปฐมวัย ไดฝกวิธีคิด และ

สรุปผลการเรียนรูไดดวยตนเอง ดังภาพประกอบ 21 

 

 

  

 
ภาพประกอบ 16 การตูนแอนิเมชัน 3 มติิ ตอน ปลอบใจ 

 

 
ภาพประกอบ 17 การตูนแอนิเมชัน 3 มติ ิตอน แบงปน 

 

2. โมบายแอปพลิเคชัน โดยใชหลักของ ในการออกแบบและ

ผลิตประกอบดวย 3 ขั้นตอนคือ 

  2.1 ออกแบบโมบายแอปพลิเคชัน วางแผน และ

ออกแบบหลักการทํางานของแอปพลิเคชัน ออกแบบหนาแอป

พลิเคชันในโปรแกรม Adobe XD จากน้ันมาจัดวางองคประกอบ

ของแอปพลิเคชันใน Kodular ดังภาพประกอบ 18 

 

 
ภาพประกอบ 18 ตัวอยางการออกแบบหนาจอโมบายแอปพลิเคชัน 

 

  2 .2 ออกแบบการทํางานของแอปพลิเคชัน โดย

กําหนดการทํ างานของแอปพลิ เคชัน เ ริ่ มจากการ เ ลือก

คอมโพเนนต กําหนดคุณสมบัติของคอมโพเนนต และเขียนโคด

กําหนดลําดับการทํางานโปรแกรมดวยการตอบลอกใน Kodular 

เพื่อใหแอปพลิ เคชัน เปนไปตามที่ เ ร าได ออกแบบไว  ดั ง

ภาพประกอบ 19 

 

 
ภาพประกอบ 19 ตัวอยางการออกแบบบลอกโคดของโมบายแอปพลิเคชัน 

 

  2.3 ทดสอบการทํางานแอปพลิเคชัน ตรวจสอบการ

ทํางานโดยใช Kodular Companion บนโทรศัพทมือถือ ถาแอป

พลิเคชันทํางานตามที่ตองการ แลวจึงทําการสงออกเปนไฟล 

*.apk เพื่อนําไปติดตั้งบในระบบระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

  2.4 ผลการออกแบบโมบายแอปพลิเคชัน เม่ือผูใชเขา

ใชงานโปรแกรมจะมี แอนนิเมชัน 3 มิติ 3 ตอนใหเลือกรับชม แต

ละตอนจะเปดโอกาสในการตัดสินใจในเหตุการณสมมุติน้ัน ดัง

ภาพประกอบ 20 

 

 
ภาพประกอบ 20 ตวัอยางหนาจอโมบายแอปพลิเคชัน 

 

  เ ม่ื อ ผู ใ ช เ ลือกทาง เ ลือก แอพลิ เคชัน  จะแสดง

สถานการณตามทางเลือก และแสดงผลลัพธที่เกิดจากทางเลือก

น้ัน และสรุปแนวทางการจัดการทางดานอารมณและสงเสริม

ความสัมพันธระหวางเพื่อนสําหรับเด็กปฐมวัย ไดฝกวิธีคิด และ

สรุปผลการเรียนรูไดดวยตนเอง ดังภาพประกอบ 21 

ภาพประกอบ 19 ตัวอย่างการออกแบบบล๊อกโค้ด 
ของโมบายแอปพลิเคชัน

ภาพประกอบ 21 ข้อสรุปตอนท้ายในแต่ละตอน 
แนวทางการจัดการทางด้านอารมณ์และส่งเสริม 
ความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อนสำ�หรับเด็กปฐมวัย

ภาพประกอบ 20 ตัวอย่างหน้าจอโมบายแอปพลิเคชัน
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ตาราง 1	 สรปุผลการประเมนิคณุภาพการต์นูแอนเิมชนั 3 มติ ิแบบปฏสิมัพนัธ ์สนบัสนนุทางดา้นอารมณ์
และสง่เสรมิความสมัพนัธร์ะหวา่งเพือ่นสำ�หรบัเดก็ปฐมวยั เรือ่ง ปาฏหิารยิแ์หง่ใจ โดยผูเ้ชีย่วชาญ

หัวข้อประเมิน (S.D)

1. การออกแบบตัวละคร 4.80 0.40

2. การออกแบบฉาก 4.60 0.49

3. ขนาดของภาพและสีที่ใช้ 4.40 0.49

4. การใช้ภาพเคลื่อนไหวและเสียงพากย์ประกอบ 4.60 0.49

5. ความสอดคล้องกันระหว่างปริมาณของภาพกับปริมาณของเนื้อหา 4.80 0.40

6. ความเหมาะสมของเวลาที่ใช้ในการนําเสนอ 4.8 0.40

7. การนําข้อคิดเห็นที่ได้จากการ์ตูนไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจำ�วันได้ 4.8 0.40

8. ตรงตามความต้องการของนักเรียน 5.00 0.00

9. ข้อมูลที่ได้รับเป็นประโยชน์ต่อนักเรียน 5.00 0.00

เฉลี่ย 4.76 0.34

ตาราง 2	 สรุปผลการประเมินความเห็นของกลุ่มตัวอย่างต่อโมบายแอปพลิเคชันนําเสนอแอนิเมชัน 3 
มิติ แบบปฏิสัมพันธ์สนับสนุนทางด้านอารมณ์และส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อนสำ�หรับ  
เด็กปฐมวัย เรื่อง ปาฏิหาริย์แห่งใจ โดยกลุ่มตัวอย่าง

หัวข้อประเมิน (S.D)

1. การออกแบบส่วนประกอบบนหน้าจอภาพ 4.77 0.06

2. ขนาดของภาพที่ใช้ประกอบในโมบายแอปพลิเคชัน 4.81 0.06

3. ภาษาที่ใช้มีความเหมาะสม ชัดเจน ถูกต้อง เข้าใจง่าย 4.83 0.05

4. สีพื้นหลังของแอปพลิเคชัน 4.81 0.06

5. ความสะดวกในการใช้งาน 4.87 0.05

6. ข้อมูลที่ได้รับเป็นประโยชน์ต่อผู้รับชม 4.91 0.04

7. ความง่ายต่อการเข้าใจ 4.89 0.04

8. ความง่ายต่อการศึกษา 4.87 0.05

9. สามารถสื่อสารตรงกลุ่มเป้าหมาย 4.89 0.04

เฉลี่ย 4.85 0.37
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		  6.4.2 ขั้นตอนการนำ�ไปทดลองใช้กับ
กลุ่มตัวอย่าง โดยให้ผู้รับชมการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ 
แบบปฏิสัมพันธ์สนบัสนนุทางดา้นอารมณแ์ละสง่เสรมิ
ความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อนสำ�หรับเด็กปฐมวัย เรื่อง 
ปาฏิหาริย์แห่งใจ โดยให้กลุ่มตัวอย่างทดลองใช้งาน
แอปพลิเคชันในมือถือ ซึ่งกลุ่มตัวอย่างคือนักเรียน 
และครูท่ีสอนระดับประถมศึกษา จำ�นวน 53 ท่าน 
ด้วยวิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ เม่ือกลุ่ม
ตวัอยา่งทดลองใชง้านเสรจ็สิน้ คณะผูว้จิยัจงึแจกแบบ
ประเมนิความเหน็ของกลุม่ตัวอยา่งตอบแบบสอบถาม
เพื่อวิเคราะห์และสรุปผล โดยมีรายละเอียด แสดง 
ดังตาราง 2

	 ผลการประเมินความเห็นของกลุ่มตัวอย่าง
ตอ่โมบายแอปพลิเคชนันาํเสนอแอนเิมชนั 3 มติ ิแบบ
ปฏิสัมพันธ์สนับสนุนทางด้านอารมณ์และส่งเสริม 
ความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อนสำ�หรับ เด็กปฐมวัย เรื่อง 
ปาฏิหาริย์แห่งใจ จากกลุ่มตัวอย่างทดลองใช้งานโม
บายแอปพลเิคชนั จำ�นวน 53 ท่าน พบวา่ผลประเมนิ
ความพงึพอใจเฉลีย่อยูใ่นระดับดีมาก มคีา่เฉลีย่เท่ากับ 
4.85 โดย 3 รายการ ที่มีผลประเมินสูงสุดเรียงจาก
มากไปน้อย คือ ข้อมูลท่ีได้รับเป็นประโยชน์ต่อ 
ผู้รับชม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.91 รองลงมา คือ 4.89 
มี 2 รายการคือความง่ายต่อการเข้าใจ และสามารถ
สื่อสารตรงกลุ่มเป้าหมายตามลำ�ดับ 

7. อภิปรายผลการวิจัย

 	 การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ แบบปฏิสัมพันธ์
สนับสนุนทางด้านอารมณ์และส่งเสริมความสัมพันธ์
ระหว่างเพื่อนสำ�หรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปาฏิหาริย์
แห่งใจ มีเนื้อหาเก่ียวกับการพัฒนาทักษะของเด็ก
ปฐมวัย ที่ให้ข้อคิดเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่าง
เพื่อน และการสนับสนุนทางด้านอารมณ์ จากผล
การประเมินความเห็นของกลุ่มตัวอย่างต่อโมบาย
แอปพลิเคชัน พบว่า มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด 
( =4.85, S.D.=0.37) เมื่อวิเคราะห์เป็นรายข้อ  

พบวา่ขอ้มลูทีไ่ดร้บัเปน็ประโยชนต์อ่ผูร้บัชมอยูใ่นระดบั
มากที่สุด ( =4.91, S.D.= 0.04) โดยโมบายแอปพลิ
เคชัน มีความง่ายต่อการเข้าใจ และสามารถสื่อสาร
ตรงกลุ่มเป้าหมาย รองลงมาและมีค่าเฉลี่ยเท่ากัน  
( =4.89, S.D.= 0.04) สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
อชิตา เทพสถิต (2557) ในประเด็นการสร้างสื่อ
แอนิเมชัน 3 มิติที่ดีจะช่วยส่งเสริมจินตนาการ และ
ช่วยกระตุ้นให้เด็กไทยได้เรียนรู้และเข้าใจ โดยมี 
ขอ้เสนอแนะจากผูเ้ชีย่วชาญวา่เปน็สือ่ทีเ่ดก็เลก็สามารถดู 
และเข้าใจได้ง่าย มีประโยชน์ แต่ควรปรับให้แต่ละ
ตอนมคีวามกระชบัและภาษาง่ายเหมาะกับวัยในการ 
เรียนรู้ 

8. ข้อเสนอแนะในการทำ�วิจัยครั้งต่อไป

	 1. การประยกุต์ใชโ้มชนัแคปเจอร ์(Motion 
capture) เพื่อการจัดท่าทางการเคลื่อนไหวของ 
ตวัละครสมจรงิมากขึน้และชว่ยลดข้ันตอนในการผลติ
ชิ้นงานให้ใช้เวลาน้อยลง

	 2. การพัฒนาแอปพลเิคชนัทีส่รา้งประสบการณ์
เชื่อมต่อระหว่างภาพของโลกความเป็นจริงและ 
ความเสมอืนจรงิเขา้ดว้ยกนั ดว้ยเทคโนโลยคีวามจรงิ
เสริม (Augmented Reality)

9. เอกสารอ้างอิง

สถาบันวิจัยสุขภาพจิตเสี่ยวเหอ. (2563). การ์ตูน
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