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บทคัดย่อ

การวิจัยเร่ืองผลการศึกษาประสิทธิภาพของส่ือนิทานแอนิเมชันสามมิติเพ่ือการบริโภคอาหารของเด็กปฐมวยั

มีวตัถุประสงคเ์พ่ือศึกษาและผลิตส่ือแอนิเมชนัสามมิติท่ีมีประสิทธิภาพ 80/80 ตามเกณฑท่ี์กาํหนดไว้ และเพ่ือส่งเสริมการบริโภค

อาหารของเด็กปฐมวยั โดยขั้นตอนการทดลองหาประสิทธิภาพนวตักรรม E1/E2 และใชแ้ผนการทดลองเป็นการวิจยัแบบก่ึง

ทดลอง (The One Group and Pretest – posttest Design ) กลุ่มตวัอย่างทีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี เป็นนักเรียนชายหญิง อาย

ระหวา่ง 3-4 ปี ทีกาํลงัศึกษาอยูช่นัอนุบาลปีที ภาคเรียนที 1 ปีการศึกษา 2563 ในโรงเรียนสาธิตอนุบาลราชมงคล จาํนวน 25

คน ซ่ึงไดม้าโดยการสุ่มอยา่งง่าย ใชเ้วลาใน การจดัประสบการณ์โดยการใชนิ้ทานแอนิเมชนั ประมาณ 4 สปัดาห์ๆ ละ 3 วนัๆ ละ

ประมาณ 10 - 15 นาที เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาคน้ควา้ คือ แผนการจดัประสบการณ์ แบบสังเกตพฤติกรรมการบริโภค

อาหาร(ผกั ผลไม)้ของเด็กปฐมวยั แบบทดสอบการบริโภคอาหารของเด็กปฐมวยั การวิเคราะห์ขอ้มล โดยหาค่าเฉล่ียและความ

เบ่ียงเบนมาตรฐาน

ผลการวิจยัพบวา่ การใชนิ้ทานแอนิเมชนัสามมิติมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี์กาํหนดไวคื้อมีประสิทธิภาพ 80/80 ส่งผล

ให้เด็กปฐมวยัสามารถเลือกรับประทานอาหารทีมีคุณค่าทางโภชนาการ โดยผลคะแนนของกลุ่มตวัอยา่งก่อนและหลงัการใชส่ื้อ

นิทานแอนิเมชนัมีความแตกต่างกนัอยา่งมี นยัสาํคญัทางสถิติ (p≤0.05) โดยหลงัการใชส่ื้อนิทานแอนิเมชนักลุ่มตวัอยา่งจะเลือก

รับประทานอาหารท่ีมีคุณค่าทางโภชนาการสูงกว่าก่อนการใช้ส่ือนิทานแอนิเมชัน แสดงให้เห็นว่าส่ือนิทานแอนิเมชันมี

ประสิทธิภาพท่ีมีผลต่อการเลือกรับประทานอาหารของเดก็ปฐมวยั
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ABSTRACT

The research investigates the effectiveness of three-dimensional animation storytelling media on the

dietary consumption habits of preschool children. Its objective is to study and produce efficient three-

dimensional animation media, rated 80/80 according to predefined criteria, to promote the dietary consumption

of preschool children. The experimental procedure involves evaluating the effectiveness of the E1/E2 innovative

approach, using a quasi-experimental research design (The One Group and Pretest-Posttest Design). The sample

group consists of 25 randomly selected male and female students aged 3-4 years, enrolled in the first semester

of the academic year 2020 at the Ratchamongkhon Kindergarten Demonstration School. These children were

exposed to the animation storytelling experience for approximately four week, three days a week, with each

session lasting around 10-15 minutes. The tools employed for this study included an experiential planning

scheme, behavior observation regarding the consumption of vegetables and fruits by preschoolers, a food

consumption test, and data analysis involving mean and standard deviation calculations.

The research findings revealed that the use of three-dimensional animation storytelling met the

specified criteria of 80/80 effectiveness. Consequently, preschoolers were able to choose to consume

nutritionally valuable foods. The statistical analysis demonstrated a significant difference (p ≤ 0.05) in the pre

and post-use scores of the sample group, indicating that after exposure to the animation storytelling media, the

sample group tended to select higher-nutrient-value foods compared to their choices before exposure. This

indicates the effectiveness of animation storytelling in influencing the dietary choices of preschoolers.

Keywords: Effectiveness, Animation, Three-dimensional Animation, Food Consumption, Preschool Children

บทนํา

การเรียนรู้และการเติบโตของเดก็ปฐมวยัเป็นช่วงเวลาท่ีสาํคญัในการพฒันาทั้งร่างกายและจิตใจ การส่งเสริมพฒันาการ

ทางสติปัญญาและการเรียนรู้ในช่วงน้ีเป็นส่ิงท่ีเป็นท่ีสาํคญัในการเตรียมความพร้อมให้กบัการเรียนรู้ในชีวิตต่อไป ในช่วงเวลาน้ี

เดก็มีความเปิดเผยต่อส่ือมากข้ึน การใชส่ื้อนิทานแอนิเมชนัสามมิติเพื่อส่งเสริมการบริโภคอาหารท่ีมีคุณค่าทางโภชนาการของเดก็

ปฐมวยัเป็นทางเลือกท่ีน่าสนใจเน่ืองจากสามารถผสานความสนุกสนานและการเรียนรู้เขา้ดว้ยกนัไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ อาจเป็น

ประโยชน์ในการพฒันาส่ือการเรียนรู้ท่ีเน้นการบริโภคอาหารท่ีมีคุณค่าทางโภชนาการสําหรับเด็กปฐมวยัในสถานศึกษาและ

สําหรับผูป้กครองในการส่งเสริมพฒันาการทางสุขภาพของเด็กปฐมวยัในช่วงเวลาสําคญัของชีวิตน้ี นอกจากน้ียงัสามารถนาํ

ผลการวิจยัไปใชใ้นการส่งเสริมความรู้ใหม่ๆ ทางดา้นการศึกษาและส่ือนิทานแอนิเมชนัในการเรียนรู้ของเด็กปฐมวยัท่ีเก่ียวขอ้ง

ในปัจจุบนัท่ีมีการโฆษณาชวนเช่ือให้บริโภคอาหารจานด่วน ขนมกรบกรอบ ทาํให้ทั้งพ่อ แม่ ผูป้กครอง รวมทงัตวัเด็กหันไป
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สนใจบริโภคอาหารทีไม่มีประโยชน์ต่อร่างกายเท่าทีควร รวมทงัการเลียง ดูเด็กโดยครอบครัวในปัจจุบนัมีแนวโนม้ลดลง แมว้า่

เด็กอาย 1-3 ปี ส่วนใหญ่จะเล้ียงดูโดยแม่ แต่พบวา่ ในกรงเทพมหานครเด็กถกนาํไป ฝากเลียงในเวลากลางวนั เนืองจาก พ่อ แม่

ตอ้งไปทาํงานนอกบา้น และ พบว่าเด็กอายระหว่าง 3-5 ปี ไดรั้บการดแลจากสถานเล้ียงเด็ก ศูนยพ์ฒันาเด็กเล็กและโรงเรียนถึง

ร้อยละ 53.317 อาจเป็นไปไดว้า่เดก็ท่ีอยูใ่นศูนยพ์ฒันาเดก็เลก็อาจไม่ไดรั้บสารอาหารท่ีเพียงพอ โดย เดก็อาจไม่ชอบรับประทาน

อาหารท่ีจดัให้ ดูไดจ้ากผลการวิจยัของ สาํนกังานกองทนส่งเสริมการสร้าง เสริมสุขภาพ (สสส.) และสาํนกังานคุม้ครองผูบ้ริโภค

(สคบ.) ท่ีพบว่าเด็กไทยบางส่วนใชเ้งินท่ีพ่อแม่ให้ ไปโรงเรียนซ้ือขนมขบเค้ียวกรบกรอบ ทาํให้เด็กติดในรสชาติขนมซ่ึงไม่มี

ประโยชน์ และไม่กินผกัผลไม้ เกิดปัญหาฟันผุและโรคอว้นตามมา ปัญหาคือเด็กไม่ไดรั้บการปลกฝังเก่ียวกบัการเลือกอาหาร

บริโภคอาหารท่ีมีประโยชน์ (http://www.thaihealth.or.th/Content) ซ่ึงเป็นปัจจยัสําคญันาํไปสู่ภาวะทุพโภชนาการในเด็ก

(กระทรวงสาธารณสุข, รายงานภาวะโภชนาการในเดก็ในปัจจุบนั, 2565)

ผลสํารวจสถานการณ์เด็กและสตรีในประเทศไทยซ่ึงจดัทาํโดยสํานักงานสถิติแห่งชาติร่วมกบัองคก์ารยูนิเซฟ 2565

(UNICEF, 2565) รายงานว่า ภาวะโภชนาการของเด็กแสดงถึงแนวโนม้น่าเป็นห่วง โดยภาวะทุพโภชนาการจะส่งผลกระทบต่อ

พฒันาการดา้นสมอง สุขภาพ และความเป็นอยูข่องเด็กในระยะยาว ผลสาํรวจพบวา่ อตัราของเด็กอายนุอ้ยกวา่ 5 ปีท่ีมีภาวะอว้น

เพ่ิมข้ึนจากร้อยละ 9 ในปี 2562 เป็นร้อยละ 11 ในปี 2565 นอกจากน้ี ยงัพบว่าในปี 2565 อตัราเด็กท่ีมีภาวะเต้ียแคระแกร็น, มี

นํ้ าหนกัตํ่ากว่าเกณฑแ์ละมีภาวะผอมแห้งยงัคงอยู่ ในระดบัเดียวกบัปี 2562 คืออยูท่ี่ร้อยละ 13 ร้อยละ 7 และร้อยละ 7 ตามลาํดบั

สอดคลอ้งกบัรายงานสถานการณ์ภาวะโภชนาการของประเทศไทย พ.ศ. 2562. (กรมอนามยั กระทรวงสาธารณสุข,.2562). และ

รายงานของสาํนกังานกองทนสนบัสนนการสร้างเสริมสขภาพ (2565) รวมทั้งการศึกษาการเกิดภาวะทุพโภชนาการในเดก็ (อรยา จั

นทรธิกานนท์ และ ณัฐชา วฒันประภา, 2562) ท่ีนาํเสนอในการประชุมวิชาการนาํเสนอผลงานวิจยัระดบัชาติของนกัศึกษาดา้น

มนุษยศ์าสตร์และสงัคมศาสตร์ คร้ังท่ี 2 คณะมนุษยศาสตร์และสงัคมศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสุนนัทา ก็สอดคลอ้งเป็นไป

ในทิศทางเดียวกนัเช่นกนั ซ่ึงสะทอ้นใหเ้ห็นวา่พฤติกรรมการบริโภคอาหารในเดก็ปฐมวยัยงัคงเป็นปัญหาท่ีดาํรงอยูใ่นปัจจุบนัอนั

จะนาํไปสู่ผลกระทบดา้นพฒันาการของเดก็ปฐมวยัไดอี้กดว้ย

การบริโภคอาหารเป็นการรับประทานอาหารโดยคาํนึงถึงว่าจะ รับประทานอาหารอะไร รับประทานในสัดส่วนและ

ปริมาณเท่าใด จะเลือกอาหารชนิดใดบา้งท่ีมี ประโยชน์และมีคุณคาต่อร่างกาย ซ่ึงการปฏิบติัน้ีจะมีความสมํ่าเสมอจนเป็นนิสยัจน

เรียกวา เป็น พฤติกรรมการบริโภคอาหาร (Food Consumption Behavior) ซ่ึงเดก็ ๆ ควรไดรั้บประทานอาหารท่ีมี ประโยชน์ มี

คุณค่าต่อร่างกาย การไดรั้บสารอาหารท่ีครบถว้นตามหลกัโภชนาการ มีสัดส่วนและปริมาณ ท่ีเพียงพอกบัความตอ้งการของ

ร่างกาย จะทาํให้เด็กมีร่างกายเจริญเติบโตเหมาะสมกบัวยั มีสุขภาพ แข็งแรง มีกาํลงในการทาํกิจกรรมตาง ๆ ในการดาํรงชีวิต

ประจาํวนั ผลจากการท่ีเดก็มีสุขภาพร่างกาย สมบูรณ์แขง็แรงจะทาํใหเ้ดก็มีสติปัญญาดี สงัคมดี และอารมณ์จิตใจท่ีแจ่มใส เดก็ท่ีมี

อายระหวา่ง 0 – 6 ปี ซ่ึงเป็นวยัท่ีควรไดรั้บการส่งเสริมพฒันาการทั้ง 4 ดา้น ไดแ้ก่ พฒันาการดา้นร่างกาย พฒันาการดา้นอารมณ์

จิตใจ พฒันาการดา้นสงัคม และพฒันาการทางดา้นสติปัญญา (สาํนกังานเลขาธิการการศึกษา, 2562) นกัจิตวทิยาพฒันาการต่างเช่ือ

วา่ พฒันาการของเดก็ในช่วงอายแุรกเร่ิมน้ีจะส่งผลต่อการพฒันาและการเติบโตไปเป็นผูใ้หญ่ท่ีมีคุณภาพ ไดม้ากนอ้ยเพียงใดข้ึนอยู่

กบัประสบการณ์การเรียนรู้และการอบรมเล้ียงดูท่ีเด็กไดรั้บในช่วงปฐมวยัเด็ก ในแต่ละช่วงอายจุะมีความแตกต่างกนัทั้งทางดา้น

http://www.thaihealth.or.th/Content
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ร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สงัคม และสติปัญญา แต่ส่ิงท่ี เห็นไดอ้ยา่งชดัเจนท่ีสุด คือ ความแตกต่างทางดา้นร่างกาย ซ่ึงสามารถสงัเกต

ไดจ้ากลกัษณะทาง กายภาพ โดยทัว่ไป เช่น การเจริญเติบโต นํ้ าหนกั ส่วนสูง และภาวะโภชนาการของเด็ก สามารถดาํรงชีวิตอยู่

ได้ การบริโภคอาหารท่ีถูกหลกั ครบถว้น เพียงพอต่อความตอ้งการของร่างกายทุกม้ือ จะทาํใหร่้างกายแขง็แรงสมบูรณ์ ไม่เจบ็ป่วย

ทาํให้การดาํรงชีวิตเป็นปกติ ทาํให้คนเรามีภาวะโภชนาการท่ีดี แต่ในทางตรงขา้มหากเราบริโภคอาหารไม่ไดส้ัดส่วนกบัความ

ตอ้งการของร่างกายในแต่ละวนั หรือไม่ ไดรั้บสารอาหารท่ีครบถว้น จะทาํใหก้ารทาํงานของร่างกายผิดปกติ หรืออาจเจ็บป่วยเป็น

โรคต่าง ๆ หรือเกิดภาวะทุพโภชนาการ ถา้รับประทานอาหารไม่เพียงพอจะทาํให้ขาดสารอาหาร แต่ถา้ไดรั้บสารอาหารมากเกิน

ความจาํเป็นของร่างกายก็จะทาํให้เกิดภาวะโภชนาการเกิน หรืออว้นทาํให้เกิดโรคต่าง ๆ ได้ เช่น โรคหัวใจ เบาหวาน ความดนั

โลหิตสูง นอกจากน้ีการรับประทานอาหารท่ีสุกใหม่ ๆ สะอาด ปราศจากอนัตรายจากสารปนเป้ือนต่าง ๆ ทาํให้มีผลต่อสุขภาพ

ร่างกายโดยรวม (คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, (2565). ยิ่งไปกว่านั้น เม่ือเขา้สู่วยัเรียนอายุ 6 – 14 ปี ซ่ึงเป็นวยัท่ีกาํลงั

เจริญเติบโต หากไม่ไดรั้บการดูแลเอาใจใส่เร่ืองอาหารก็มีแนวโนม้เกิดภาวะเต้ีย ผอม และอว้น ซ่ึงส่งผลต่อพฒันาการของเดก็ ทาํ

ใหเ้รียนรู้ชา้ สติปัญญาตํ่า ภูมิคุม้กนัโรคตํ่า เจบ็ป่วยง่าย มีโอกาสในการเป็นโรคติดต่อเร้ือรังไดใ้นอนาคต ความเหล่ือมลํ้าเหล่าน้ีไม่

เพียงส่งผลต่อสุขภาพของเดก็ๆ ยงันาํไปสู่กระทบต่อสงัคม เศรษฐกิจ และการพฒันาประเทศในอนาคต (มูลนิธิยวุพฒัน์ โครงการ

FOOD FOR GOOD, 2565) จะเห็นวา่ การบริโภคอาหารท่ีเหมาะสมกบัช่วงวยัของเด็กจะเป็นปัจจยัสาํคญัส่งเสริมพฒันาการของ

เด็กปฐมวยัทั้งดา้นร่างกาย อารมณ์ สติปัญญา และสังคมได้ การแกปั้ญหาดา้นโภชนาการของเด็กน้ีเก่ียวขอ้งกบัหลายภาคส่วน

ตั้งแต่ระดบันโยบายจนถึงผูท่ี้เก่ียวขอ้งใกลชิ้ดกบัการส่งเสริมพฒันาการเรียนรู้เดก็ปฐมวยั ไดแ้ก่ ครอบครัว และสถานศึกษา

จากการศึกษางานวิจยัหลายช้ิน พบวา่ ส่ือการเรียนรู้ประเภทต่างๆ มีส่วนช่วยส่งเสริมพฒันาการเรียนรู้ของเดก็ปฐมวยัได้

เป็นอยา่งดี ผลการวิจยัของวรรณวิภา (วรรณวิภา วงศวิ์ไลสกุล, 2561) การประยกุตใ์ชแ้อนิเมชนัสาํหรับเด็ก กิจติพงษ์ ประชาชิต.

(2553). การ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ สาํหรับนกัเรียนระดบัอนุบาล เร่ืองการบริโภคผกั. วารสารศรีนครินทรวโิรฒวิจยัและพฒันา (สาขา

มนุษยศาสตร์และสงัคมศาสตร์). ชุติพงศ์ (ชุติพงศ์ พนัธ์ุสมบติั และพงษพิ์พฒัน์ สายทอง, 2559). การพฒันาส่ือการ์ตูนแอนิเมชนั 3

มิติ โดยใชเ้ทคนิคการนาํเสนอแบบเล่านิทานเป็นฐานเร่ืองการบริโภคอาหารสาํหรับเดก็ปฐมวยั. วารสารอินฟอร์เมชัน่. 23(1), สุดา

รัตน์ (สุดารัตน์ วงศค์าํพา, สานิตย์ กายาผาด, และวิทยา อารีราษฎร์. (2555). พฒันาส่ือการ์ตูนแอนิเมชนั 2 มิติ เพ่ือรณรงคแ์กปั้ญหา

เดก็อว้น. วารสารวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัมหาสารคาม. 31(2), 155-163. วรรณวิภา (วรรณวิภา วงศวิ์ไลสกุล และ

ดนัยเลิศ ติยะรัตนาชยั, 2552) การประยุกต์ใช้แอนิเมชนัสําหรับเด็ก มีผลรายงานสอดคลอ้งเป็นไปในทิศทางเดียวกนัว่า ส่ือ

แอนิเมชนัเป็นปัจจยัสาํคญัส่งเสริมพฒันาการเรียนรู้ในเดก็ปฐมวยัไดเ้ป็นอยา่งดี

แอนิเมชนัเป็นส่ือสาํหรับเดก็ท่ีไดรั้บความนิยมสูง เน่ืองจากมีเน้ือหาเขา้ใจง่ายและมีความน่าสนใจ สามารถรับชมไดทุ้ก

ชาติทุกภาษา โดยสามารถจาํแนกได้เป็น 3 ประเภท คือ แอนิเมชันภาพวาด สตอปโมชัน และคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน ทั้ งน้ี

แอนิเมชนัถูกนาํมาใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้สาํหรับเด็กไดเ้ป็นอยา่งดี เน่ืองจากสามารถใชจิ้นตนาการไดอ้ยา่งไม่มีขอบเขต

และสามารถอธิบายเร่ืองท่ีซบัซอ้นให้เขา้ใจไดง่้ายข้ึน จึงมีการประยกุตใ์ชแ้อนิเมชนัสาํหรับเด็กในดา้นต่างๆ อาทิ ดา้นการศึกษา
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ดา้นความบนัเทิง ดา้นสงัคม และวฒันธรรม รวมถึงดา้นการแพทยแ์ละสุขภาพ เป็นตน้ แต่เน่ืองจากแอนิเมชนัมีการส่ือสารไดห้ลาย

ช่องทาง จึงเป็นหนา้ท่ีของผูเ้ก่ียวขอ้งทุกฝ่ายใน การดูแลคดัสรรเน้ือหาให้มีความเหมาะสมสาํหรับเด็กและคอยให้คาํแนะนาํอยา่ง

ใกลชิ้ด เพ่ือให้เดก็ไดซึ้มซบัแต่เน้ือหาท่ีดีและเป็นประโยชน์ จึงเหมาะสมท่ีจะนาํไปพฒันาเป็นชุดเรียนรู้เสริมสร้างสุขภาพส่งเสริม

การเรียนรู้เก่ียวกบัพฤติกรรมการบริโภคอาหารในเดก็ปฐมวยัได้

การพฒันาชุดเรียนรู้สร้างเสริมสุขภาพนั้นสามารถใชเ้ป็นคู่มือ/แนวทางสาํหรับครูใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนการสอน

เชิงบูรณาการดา้นพฤติกรรมสุขภาพทั้งในและนอกห้องเรียนครอบคลุม 8 กลุ่มสาระ ตั้งแต่ ป.1-6 ซ่ึงเป็นส่ือการเรียนการสอนท่ี

มุ่งเน้นให้นักเรียนมีความรู้ ความเขา้ใจ และมีทกัษะชีวิตดา้นอาหาร โภชนาการ การออกกาํลงักาย ทนัตสุขภาพ และการดูแล

สุขภาพทัว่ไปท่ี เหมาะสมตามวยั และยงัเป็นการเช่ือมความสัมพนัธ์ระหวา่งครู นกัเรียน และผูป้กครองในการเรียนรู้ ร่วมกนั ให้

เกิดความร่วมมือในการพฒันาพฤติกรรมสุขภาพท่ีพึงประสงคข์องนกัเรียน และครอบครัว" (สาํนกังานกองทุนสนบัสนุนการสร้าง

เสริมสุขภาพ.2557) นิทานแอนิเมชนั (Animation) เป็นการทาํใหภ้าพน่ิงเกิดการเคล่ือนไหว ประกอบกบัเน้ือเร่ืองท่ีจะสอดแทรก

องคค์วามรู้ท่ีจะทาํใหมี้ความน่าสนใจมากข้ึนในเดก็ และยงัรวมถึงคนทุกเพศทุกวยัซ่ึงมนุษยเ์รามกัเลือกท่ีจะมองรูปภาพหรืออะไร

ท่ีมีสีสนัก่อนมองเน้ือหาเสมอ แอนิเมชนันั้นไดเ้ขา้มามีบทบาทกบังานหลาย ๆ ดา้น ซ่ึงแต่ละองคก์ร/หน่วยงานก็นาํไปประยกุตใ์ช้

ในงานหลาย ๆ ประเภท และในการจดัทาํส่ือการเรียนการสอน ก็ไดห้นัมาใชง้านแอนิเมชนัในการผลิตมากข้ึน งานดา้นแอนิเมชนั

จึงเป็นงานท่ีมีคุณค่า และตอ้งอาศยัความสามารถในการผลิต และไม่แปลกท่ีเราจะนาํแอนิเมชนัมาจดัทาํส่ือการสอนให้กบัเด็ก ๆ

เน่ืองจากประโยชน์ของส่ือแอนิเมชนัมีมากมาย

ขั้นตอนในการศึกษาน้ีประกอบดว้ยการออกแบบและผลิตส่ือนิทานแอนิเมชนัสามมิติท่ีเหมาะสมกบัเด็กปฐมวยั พร้อม

กบัการนาํส่ือนิทานแอนิเมชนัดงักล่าวไปทดสอบกบักลุ่มตวัอยา่งเพื่อวดัประสิทธิภาพในการส่งเสริมพฤติกรรมการบริโภคอาหาร

ท่ีมีคุณค่าทางโภชนาการของเดก็ปฐมวยั ผลการวจิยัพบวา่ส่ือนิทานแอนิเมชนัท่ีออกแบบมามีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี์กาํหนดคือ

มีประสิทธิภาพ 80/80 ซ่ึงส่งผลใหเ้ดก็ปฐมวยัสามารถเลือกรับประทานอาหารท่ีมีคุณค่าทางโภชนาการเพิ่มข้ึนหลงัจากการใชส่ื้อ

นิทานแอนิเมชนั การวิจยัเห็นไดช้ดัเจนวา่ส่ือนิทานแอนิเมชนัสามมิติมีประสิทธิภาพท่ีมีผลต่อการเลือกรับประทานอาหารของเดก็

ปฐมวยัเช่น สามารถส่ือความหมายใหเ้ขา้ใจไดง่้าย ใชแ้อนิเมชนัในการช่วยจดจาํ และดึงดูดความสนใจ แอนิเมชนัสามารถอธิบาย

เร่ืองราวท่ี ซบัซอ้น เขา้ใจยากใหเ้ราเขา้ใจไดง่้ายข้ึน เพราะส่ือแอนิเมชนัมีความน่ารักสดใส มีทั้งภาพ เสียง เป็นองคป์ระกอบหลกั

แต่เราก็จะไม่ท้ิงการใส่ตวัหนงัสือเขา้ไป เพ่ือเสริมทกัษะ ทั้งดา้นการฟัง การอ่าน และการมองเห็นภาพ ไปพร้อม ๆ เลง็เห็นวา่การ

ใชนิ้ทานแอนิเมชนัสามมิติจะส่งผลต่อเด็กปฐมวยั ดว้ยส่ือแอนิเมชนัจะมีภาพของการเคล่ือนไหวประกอบเน้ือเร่ืองรวมถึงเสียงท่ี

เล่าเร่ืองราวก็ จะดึงดูดความสนใจของเด็กให้เขา้ในในเน้ือหาของเร่ืองซ่ึงจะนาํไปสู่การพฒันาพฤติกรรมการบริโภคของเด็ก

ปฐมวยัไดเ้ป็นอยา่งดี

วัตถุประสงค์

1. เพ่ือพฒันาส่ือแอนิเมชนัสามมิติเพ่ือการบริโภคอาหารของเดก็ปฐมวยั

2. เพ่ือศึกษาผลประสิทธิภาพของส่ือแอนิเมชนัสามมิติเพ่ือการบริโภคอาหารของเดก็ปฐมวยั

3. เพ่ือเปรียบเทียบพฤติกรรมการบริโภคอาหารของเดก็ปฐมวยัก่อนและหลงัการใชนิ้ทานแอนิเมชนัสามมิติ
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ตัวแปรที่ศึกษาในการวิจัย

1. ตวัแปรตน้ คือ ส่ือนิทานแอนิเมชนัสามมิติ

2. ตวัแปรตาม คือ - ประสิทธิภาพนิทานแอนิเมชนัสามมิติ

- พฤติกรรมการบริโภคอาหารของเดก็ปฐมวยั

วิธีการศึกษา

1. ออกแบบและผลิตนิทานแอนิเมชนัสามมิติสาํหรับเดก็ปฐมวยั

2. หาประสิทธิภาพส่ือนิทานแอนิเมชนั 80/80 ตามเกณฑท่ี์กาํหนด

3. ทดลองการใชส่ื้อนิทานแอนิเมชนัสามมิติเพ่ือการบริโภคอาหารของเดก็ปฐมวยั

4. ประเมินผลการใชส่ื้อนิทานแอนิเมชนัสามมิติเพ่ือการบริโภคอาหารของเดก็ปฐมวยั

ข้ันตอนการผลิตนิทานแอนิเมชันสามมิติสําหรับเด็กปฐมวัยสามารถกําหนดได้ดังน้ี:

การผลิตนิทานแอนิเมชนัสามมิติสาํหรับเดก็ปฐมวยัน้ี อา้งอิงตามกระบวนการ ADDIE Model ออกแบบระบบของ

ADDIE model ซ่ึงมีขั้นตอนสาํคญั 5 ขั้น ดงัน้ี (Seels, B. & Glasgow, Z.,1998, Page 177) 1. การวเิคราะห์ (Analysis) 2. การ

ออกแบบ (Design) 3. การพฒันา (Development) 4. การนาํไปใช้ (Implementation) และ 5. การประเมินผล (Evaluation) ซ่ึง

สามารถสรุปเป็น 3 ขั้นตอนไดแ้ก่ ขั้นเตรียมผลิต 2. ขั้นผลิต และขั้นหลงัผลิต ดงัน้ี

ข้ันเตรียมผลิต (Pre-production phase) เพ่ือเตรียมการก่อนผลิตส่ือนิทานแอนิเมชนั

1. การวางแผนและออกแบบ: เร่ิมตน้ดว้ยการวางแผนและออกแบบเน้ือหาของนิทานแอนิเมชนั โดยคาํนึงถึงเป้าหมายใน

การส่ือสารและส่งเสริมพฒันาการของเดก็ปฐมวยั ควรใส่ใจในการเลือกเร่ืองราวท่ีน่าสนใจและเหมาะสมกบัวยัและ

ความพร้อมทางการเรียนรู้ของเดก็

2. กาํหนดวตัถุประสงคข์องการวิจยั: กาํหนดวตัถุประสงคข์องการศึกษาอยา่งชดัเจนวา่ตอ้งการหาประสิทธิภาพของส่ือ

นิทานแอนิเมชนัในการส่งเสริมการบริโภคอาหารของเดก็ปฐมวยัท่ีมีความสาํคญัในดา้นการบริโภคอาหารท่ีมีคุณค่าทาง

โภชนาการ โดยมีเป้าหมายเป็น 80% ของเดก็ท่ีเรียนรู้และเลือกรับประทานอาหารท่ีมีคุณค่าทางโภชนาการเพ่ิมข้ึนใน

ช่วงเวลาการใชส่ื้อนิทานแอนิเมชนั

ข้ันผลิต (Production phase) เพ่ือออกแบบและผลิตส่ือนิทานแอนิเมชนั

3. ออกแบบส่ือนิทานแอนิเมชนั: สร้างหรือเลือกส่ือนิทานแอนิเมชนัสามมิติท่ีเก่ียวขอ้งกบัเร่ืองท่ีศึกษา โดยใหเ้นน้ความ

เขา้ใจและความน่าสนใจสาํหรับเดก็ปฐมวยั และมีความเก่ียวขอ้งกบัเร่ืองการบริโภคอาหารท่ีมีคุณค่าทางโภชนาการ

4. สร้างตวัละครและฉาก: สร้างตวัละครและฉากต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาของนิทาน ใหต้วัละครมีลกัษณะและพฤติกรรม

ท่ีน่าสนใจและน่าเช่ือถือเพ่ือใหเ้ดก็สามารถเขา้ใจและสนุกสนานกบัการรับชม
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5. ตกแต่งและเสียง: กาํหนดการตั้งแต่งท่ีเหมาะสมและมีความสวยงามเพื่อสร้างบรรยากาศในนิทาน ใหค้าํพดูของตวัละคร

เป็นภาษาท่ีเขา้ใจง่ายและเสียงเพลงหรือเสียงพ้ืนหลงัท่ีเหมาะสม

6. ออกแบบผงัเร่ืองราว (Storyboard) สร้างลาํดบัภาพแต่ละภาพ แต่ละฉากของนิทานเพ่ือนาํไปสร้างแอนิเมชนัท่ีใชเ้ล่า

เร่ือง

7. เขียนสคริปต:์ เขียนสคริปตข์องนิทานท่ีมีการพดูคุยและเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนในฉากต่างๆ ใหต้รงกบัเน้ือหาและเป้าหมายท่ี

ตอ้งการส่ือสาร

8. สร้างภาพเคล่ือนไหว: สร้างภาพเคล่ือนไหวของนิทานท่ีสร้างความสนุกสนานและน่าสนใจในการติดตามเน้ือหา การ

พฒันาเทคโนโลยแีละการโปรแกรม: ใชเ้ทคโนโลยแีละโปรแกรมสร้างแอนิเมชนัสามมิติท่ีสามารถสร้างภาพเคล่ือนไหว

และเสียงใหก้บัตวัละครและฉากต่างๆ

ข้ันหลังผลิต (Post Production phase) เพ่ือหาประสิทธิภาพของส่ือนิทานแอนิเมชนั

9. วางแผนการทดลอง: กาํหนดเป้าหมายและวตัถุประสงคข์องการทดลอง รวมถึงกาํหนดตวัแปรท่ีจะวดัและการระบุกลุ่ม

ทดลอง

10. กาํหนดกลุ่มตวัอยา่ง: เลือกกลุ่มเดก็ปฐมวยัท่ีเขา้ร่วมการทดลองโดยใชว้ธีิการสุ่มอยา่งง่าย หรืออาจใชเ้กณฑก์ารเลือกตาม

เง่ือนไขท่ีกาํหนดไว้ ซ่ึงจาํนวนกลุ่มตอ้งเพียงพอท่ีจะทาํใหมี้ความน่าเช่ือถือในผลการวจิยั

11. เลือกกลุ่มตวัอยา่ง: เลือกกลุ่มเดก็ปฐมวยัท่ีเหมาะสมเพ่ือใชใ้นการทดลอง ควรใหค้วามสาํคญัในการสุ่มกลุ่มตวัอยา่ง

เพ่ือใหข้อ้มูลท่ีไดม้ามีความเป็น representative และ generalizable

12. ใหก้ลุ่มตวัอยา่งรับชมส่ือนิทาน: ใหก้ลุ่มตวัอยา่งเดก็ปฐมวยัรับชมส่ือนิทานแอนิเมชนัสามมิติเพ่ือการบริโภคอาหาร และ

ตอ้งกาํหนดระยะเวลาในการรับชมเพ่ือใหเ้พียงพอในการนาํเสนอเน้ือหาและความสนุกสนาน

13. ตรวจสอบขอ้มูล: ตรวจสอบขอ้มูลเพ่ือการวิเคราะห์ โดยเกบ็ขอ้มูลเก่ียวกบัพฤติกรรมการบริโภคอาหารก่อนและหลงั

การรับชมส่ือนิทานแอนิเมชนัสามมิติ อาจใชแ้บบสาํรวจหรือเคร่ืองมือท่ีเป็นระบบบนัทึกขอ้มูล

14. วิเคราะห์ขอ้มูล: วิเคราะห์ขอ้มูลท่ีไดรั้บจากกลุ่มตวัอยา่งเพ่ือหาความแตกต่างก่อนและหลงัการรับชมส่ือนิทานแอนิเมชนั

สามมิติ โดยใชเ้คร่ืองมือทางสถิติท่ีเหมาะสม

15. ตีความผลและสรุปผล: ตีความผลของการวิเคราะห์และสรุปผลเพื่อแสดงความสมัพนัธ์ระหวา่งการใชส่ื้อนิทาน

แอนิเมชนัสามมิติและพฤติกรรมการบริโภคอาหารของเดก็ปฐมวยั

16. สรุปผลการทดลอง: สรุปผลการทดลองเพ่ือหาความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคแ์ละวิเคราะห์ผลการทดลองในการ

ส่งเสริมพฤติกรรมการบริโภคอาหารท่ีมีคุณค่าทางโภชนาการของเดก็ปฐมวยั

17. สรุปส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้: สรุปส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้จากการทดลองเพ่ือเสริมสร้างความรู้ในการส่ือสารและส่งเสริมพฒันาการของเดก็

ปฐมวยัในเร่ืองของการบริโภคอาหารท่ีมีคุณค่าทางโภชนาการ
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18. ทดสอบและปรับปรุง: ทดสอบนิทานแอนิเมชนักบักลุ่มเดก็ปฐมวยัเพ่ือตรวจสอบความเขา้ใจและความสนใจ และ

ปรับปรุงเน้ือหาหรือรายละเอียดต่างๆ ตามความตอ้งการและความพึงพอใจของเดก็ ดาํเนินการทดลองโดยใหก้ลุ่มเดก็

ปฐมวยัในกลุ่มทดลองมีโอกาสใชส่ื้อนิทานแอนิเมชนั 80/80 ในรูปแบบท่ีกาํหนด และใหก้ลุ่มควบคุมใชส่ื้อนิทานแบบ

อ่ืนหรือไม่ใชส่ื้อนิทาน

19. การจดัทาํเสร็จส้ิน: หลงัจากท่ีไดผ้า่นขั้นตอนการสร้างและทดสอบแลว้ นิทานแอนิเมชนัสามมิติสาํหรับเดก็ปฐมวยัจะ

พร้อมใหใ้ชง้านและสามารถนาํไปใชส่้งเสริมการบริโภคอาหารท่ีมีคุณค่าทางโภชนาการของเดก็ปฐมวยัได้

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

1. ส่ือแอนิเมชนัสามมิติ

2. แบบประเมินส่ือ

3. แบบสาํรวจความพึงพอใจ

4. แบบทดสอบหรือแบบสงัเกตพฤติกรรมส่ือ

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัขา้งตน้ไดน้าํไปตรวจสอบคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญและหาประสิทธิภาพดงัน้ี

1. กาํหนดเกณฑค์ดัเลือกผูเ้ช่ียวชาญ และจาํนวนผูเ้ช่ียวชาญ 3 ดา้น เป็นผูท้รงคุณวฒิุในสาขาวิชาการศึกษาปฐมวยั ผูมี้

ประสบการณ์ดา้นการสอนระดบัอนุบาล และผูมี้ความรู้การออกแบบส่ือการสอนแอนิเมชนั

2. การใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบตรวจสอบดา้นเน้ือหา และส่ือ ประเมินความตรงของเน้ือหา ประเมินความเช่ือมัน่ ดา้นตวัส่ือ

ดา้นการออกแบบคอมพิวเตอร์ ประเมินลกัษณะของส่ือ อกัษร ภาพ ภาพเคล่ือนไหว กราฟิกเนวิเกชนั และอ่ืนๆ

3. การหาประสิทธิภาพ ส่ือตามเกณฑท่ี์กาํหนด โดยไปวดัจากผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มตวัอยา่งเป็นกลุ่ม 9 คน มีเดก็

กลุ่ม เก่ง 3 คน กลุ่มกลาง 3 คน กลุ่มอ่อน 3 คน เม่ือไดเ้รียนชมนิทานแอนิเมชนั การหาประสิทธิภาพของส่ือ

3.1 โดยการหา E1/E2 และสามารถบอกไดว้า่ส่ือของเราสามารถใชก้บัเดก็ E1 คือ คะแนนกิจกรรมระหวา่งเรียน E2 คือ

คะแนนทดสอบหลงัเรียนซ่ึง E2 อาจจะแบ่งแบบทดสอบหลงัจากการเรียน

3.2 การประเมินดว้ยการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนและแบบทดสอบท่ีสร้างตอ้งผา่นการประเมินแบบทดสอบก่อนใน

การวดัผลการเรียนรู้ผูส้อนตอ้งมีความแน่ใจวา่เคร่ืองมือท่ีวดันั้นมีคุณภาพดีพอก่อนนาํไปใชจ้ริง ซ่ึงลกัษณะของเคร่ืองมือวดัผลการ

เรียนรู้ท่ีดีควรมีลกัษณะดงัน้ี 1. มีความเท่ียงตรง ( validity ) ค่า IOC แต่ละขอ้ตอ้งมีค่ามากกวา่ 0.5 ซ่ึงหมายถึงวดัไดต้รงตาม

จุดประสงคข์องการวดั 2. มีความเช่ือมัน่ ( Reliability ) ของแบบทดสอบทั้งฉบบัมีค่าไม่ตํ่ากวา่ 0.7 ซ่ึงแสดงวา่เคร่ืองมือวดัใหผ้ล

การวดัท่ีสมํ่าเสมอ แน่นอน คงท่ี แมจ้ะวดัก่ีคร้ังกต็าม
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ผลการศึกษา

การกาํหนดสญัลกัษณ์

N แทน จาํนวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง

M แทน ค่าคะแนนเฉล่ีย

S.D. แทน ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน

การสร้างส่ือนิทานแอนิเมชนัสามมิติ

จากการสร้างส่ือนิทานแอนิเมชนัสามมิติ เร่ือง “เทด็ด้ีไม่ชอบกินผกั” โดยใชต้วัการ์ตูนหมีเทด็ด้ี เป็นตวัเอกของเร่ือง

ซ่ึงเป็นการเล่าเร่ืองราวเก่ียวกบัการกินของหมีเทด็ด้ีท่ีไม่ชอบกินผกั แลว้ส่งผลใหป่้วยบ่อยและมีสุขภาพไม่แขง็แรง โดยส่ือมีความ

ยาวโดยประมาณ 3 นาที รูปแบบส่ือเป็นแบบ MP4 ซ่ึงง่ายต่อการเผยแพร่และนาํไปใชเ้ป็นส่ือในการจดัการเรียนการสอนใหแ้ก่เดก็

ปฐมวยั

ภาพท่ี 1 ตวัอยา่งส่ือนิทานแอนิเมชนัสามมิติ

และเม่ือนาํนิทานแอนิเมชั้นเร่ืองของการบริโภคอาหาร เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญดา้นการศึกษาปฐมวยั และผูเ้ช่ียวชาญดา้น

เทคโนโลยกีารศึกษา จาํนวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบวา่ถูกตอ้งเหมาะสม ในดา้นเน้ือหา และการออกแบบส่ือนิทานแอนิเมชนั โดย

ใช้แบบสอบถาม พบว่าในหัวขอ้ ดา้นสีสัน ระยะเวลา การใช้ภาษา และการดาํเนินเร่ืองผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน เห็นว่ามีความ

เหมาะสมแลว้ ในดา้นความสอดคลอ้งของเน้ือหา มีผูเ้ช่ียวชาญ 1 ท่าน ใหข้อ้เสนอแนะวา่ควรมีการสอดแทรกเน้ือหาเก่ียวกบัการ

ออกกาํลงักาย การออกกาํลงักายอย่างสมํ่าเสมอ จะส่งเสริมความแข็งแรงของกล้ามเน้ือ พฒันาระบบประสาทสั่งการการ

เคล่ือนไหวท่ีเก่ียวกบัการทาํงานของกลา้มเน้ือ ทาํใหร้ะบบหวัใจ และหลอดเลือดแขง็แรงข้ึนช่วยควบคุมนํ้ าหนกัตวั การออกกาํลง

กายเป็นวิธีท่ีดีท่ีสุด ในการควบคุมนํ้ าหนกัตวั ช่วยส่งเสริมสุขภาพกาย ใจ ใหแ้ขง็แรง การออกกาํลงักายอยา่งสมํ่าเสมอไม่วา่จะเป็น

การออกกาํลงักายกบั พ่อ แม่ เพ่ือนๆ เด็กในวยัเดียว หรือวยัใกลเ้คียงกนัจะทาํให้เด็กเกิดความสนุกสนานและไดมี้สังคม ทาํให้

สุขภาพร่างกายแขง็แรง อารมณ์แจ่มใส และรู้สึกวา่ตนเองเป็นคนแขง็แรง มีความมัน่ใจ และกลา้แสดงออก สอดคลอ้งกบั รติชน
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(2543) ท่ีกล่าววา่หลกัการขอ้หน่ึงในการอบรมเล้ียงดูเดก็ปฐมวยั พอ่แม่หรือผูเ้ล่ียงดูเดก็ควรส่งเสริมพฒันาการเดก็ทั้งดา้นร่างกาย

อารมณ์ สังคมและสติปัญญา ต้องคาํนึงถึงการออกกาํลงักาย ซ่ึงเป็นการช่วยพฒันากล้ามเน้ือต่าง ๆ ในร่างกายเด็กปฐมวยั

จาํเป็นตอ้งออกกาํลงักายซ่ึงเป็นการช่วยพฒันากลา้มเน้ือต่าง ๆ ในร่างกายเด็กปฐมวยัจาํเป็นตอ้งออกกาํลงักาย บริหารทุกส่วนใน

ร่างกายทั้งกลา้มเน้ือใหญ่และกลา้มเน้ือเลก็ใหแ้ขง็แรงและพฒันาไปอยา่งเหมาะสมกบัวยั โดยปกติแลว้ตามธรรมชาติของเดก็วยัน้ี

เป็นวยัท่ีขอบซุกซน อยากดูโน่นดูน่ี อยากรู้อยากเห็นไปหมด เด็กจึงมกัไม่อยู่กบัท่ีจะเคล่ือนไหวไปตลอดเวลาท่ีตวัเองตอ้งการ

อยากเห็นอยากสาํรวจ และวยัน้ียงัเป็นวยัขอบเล่น ปีนป่าย วิ่งเล่น เน่ืองจากส่วนมากมกัมีพลงังานท่ีเหลือใช้ จึงไม่ค่อยน่าเป็นวา่วา่

เด็กจะไม่ไดอ้อกกาํลงักายแต่อย่างไรก็ตามเด็กปฐมวยับางคนก็ชอบ เก็บตวัอยู่คนเดียว บางคนเรียบร้อย ไม่ชอบออกวิ่งเล่นกบั

เพือ่นๆ พอ่แม่ ครู หรือผูเ้ล้ียงดู จึงควรสนใจ เป็นพิเศษ ดูแลใหเ้ดก็เหล่าน้ีไดท้าํกิจกรรมต่าง ๆ ไดอ้อกเล่นกลางสนามหรือไดช่้วย

พอ่แม่ทาํงานเบาๆ บา้ง เช่น ช่วยรดนํ้ าตน้ไมโ้ดยใชฝั้กบวัเลก็ ๆ เดินหยบิของใชห้รือช่วยเอาเศษกระดาษถุง ใส่ของไปท้ิงลงถงัขยะ

กิจกรรมเหล่าน้ีล้วนแล้วแต่เป็นการออกกาํลงักาย และยงัเป็นการปลูกฝังลกัษณะนิสัยท่ีดีให้เด็ก รู้จักช่วยเหลือผูอ่ื้น และ

ขยนัหมัน่เพียรอีกดว้ย

ผลการทดสอบการเรียนรูเ้กี่ยวกับการบริโภคอาหาร

จากการทดสอบการเรียนรู้เก่ียวกบัการบริโภคอาหาร โดยมีกลุุ่มเป้าหมายเป็นเด็กปฐมวยั จาํนวน 25 คน จากโรงเรียน

สาธิตอนุบาลราชมงคล จงัหวดัปทุมธานี ซ่ึงเป็นการเก็บขอ้มูลโดยใชแ้บบทดสอบก่อนและหลงัการเรียนรู้จากส่ือนิทานแอนิเมชนั

เร่ือง เทด็ด้ีไม่ชอบกินผกั จาํนวน 5 ขอ้ ไดผ้ลดงัแสดงในตารางท่ี 1

ตารางท่ี 1 การเปรียบเทียบพฤติกรรมการบริโภคอาหารของเดก็ปฐมวยั

ระยะการเรียนรู้จากส่ือนิทานแอนิเมชนั ค่าเฉล่ียระดบัคุณค่าทาง โภชนาการ
*

การแปลความหมาย

ก่อนการเรียนรู้จากส่ือนิทาน 1.44 ± 0.56 มีคุณค่าทางโภชนาการอยูใ่น

แอนิเมชนั ระดบัตํ่า

หลงัการเรียนรู้จากส่ือนิทาน 2.83 ± 0.40 มีคุณค่าทางโภชนาการอยูใ่น

แอนิเมชนั ระดบัสูง

หมายเหตุ * หมายถึงมีความแตกต่างอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ (p≤0.05)

จากตารางท่ี 1 พบวา่ การเลือกรับประทานอาหารท่ีมีคุณค่าทางโภชนาการของผูท้ดสอบก่อน และหลงัการเรียนรู้จากส่ือ

นิทานแอนิเมชนัมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ (p≤0.05) โดย ระยะก่อนการเรียนรู้จากส่ือนิทานแอนิเมชนัผูท้ดสอบ

จะเลือกรับประทานอาหารท่ีมีคุณค่าทาง โภชนาการอยูใ่นระดบัตํ่า แต่ในระยะหลงัการเรียนรู้จากส่ือนิทานแอนิเมชนัผูท้ดสอบจะ

เลือกรับประทานอาหารท่ีมีคุณค่าทางโภชนาการอยู่ในระดบัสูง ทั้งน้ีเน่ืองจากผูท้ดสอบมีการเรียนรู้จากส่ือนิทานแอนิเมชนัท่ี

เหมาะสมกบัวยั โดยทัว่ไปแลว้เด็กปฐมวยั มกัไดรั้บแรงดึงดูดจากส่ือท่ีสอดแทรกภาพสีสดใส ตวัละครท่ีเคล่ือนไหว เคล่ือน

อิริยาบถไปมา รวมถึงเสียงเพลงหรือดนตรีประกอบท่ีมีความสดใส ส่ือจึงมกัไดรั้บอิทธิผลจากรายการโทรทศัน์ท่ีมีการดดัแปลงเอา
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ตวัการ์ตูนดงัๆ มาเป็นส่ือ โดยใชเ้ทคโนโลยีเขา้มาช่วยทาํใหเ้กิดความทนัสมยั การพฒันาส่ือนวตักรรมดา้นการสร้างเสริมสุขภาพ

เพ่ือพฒันาทกัษะและการเรียนรู้ของนกัเรียน ควรเนน้ 5 เร่ือง ท่ียงัเป็นปัญหาพฤติกรรมสุขภาพของนกัเรียน ไดแ้ก่ ธงโภชนาการ,

ผกั ผลไม,้ ลดหวาน มนั เคม็, โรคอว้นและการออกกาํลงักาย และสุขอนามยั ส่วนบุคคล (สุขภาพช่องปากและสุขภาพทัว่ไป) ซ่ึง

เป็นส่ือการเรียนการสอนท่ีมุง่เนน้ใหน้กัเรียนมีความรู้ ความเขา้ใจ และมีทกัษะชีวิตดา้นอาหาร โภชนาการ การออกกาํลงักาย ทนัต

สุขภาพ และการดูแล สุขภาพทัว่ไปท่ีเหมาะสมตามวยั และยงัเป็นการเช่ือมความสมัพนัธ์ระหวา่งครูนกัเรียน และผูป้กครอง ในการ

เรียนรู้ร่วมกนัให้เกิดความร่วมมือในการพฒันาพฤติกรรมสุขภาพท่ีพึงประสงคข์องนกัเรียน และ ครอบครัว (สาํนกังานกองทุน

สนบัสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ, 2557)

สรุป และอภิปรายผล

การวจิยัคร้ังน้ีมุ่งท่ีจะศึกษาในเร่ืองการใชนิ้ทานแอนิเมชนัสามมิติเพ่ือพฒันาพฤติกรรมการบริโภคอาหารของเดก็ปฐมวยั

ซ่ึงสามารถสรุปและอภิปรายผลการวิจยัไดด้งัน้ี

1. สือ่นิทานแอนิเมชันสามมิติ

การสรุปผลการหาประสิทธิภาพส่ือนิทานแอนิเมชนั 80/80 ตามเกณฑท่ี์กาํหนดคือส่ือนิทานแอนิเมชนัท่ีมีประสิทธิภาพ

ในการส่งเสริมพฤติกรรมการบริโภคอาหารของเด็กปฐมวยัอย่างน้อย 80% ของเด็กในกลุ่มตวัอย่างหลงัจากท่ีรับชมส่ือนิทาน

แอนิเมชนัในการสรุปผลอาจใชค่้าเฉล่ียของคะแนนการบริโภคอาหารก่อนและหลงัการรับชมส่ือนิทานแอนิเมชนัในกลุ่มตวัอยา่ง

เม่ือเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนการบริโภคอาหารก่อนและหลงัรับชมส่ือนิทานแอนิเมชนั ค่าเฉล่ียของคะแนนหลงัการรับชม

ส่ือนิทานแอนิเมชนัมีความสูงกวา่ค่าเฉล่ียของคะแนนก่อนการรับชมส่ือนิทานแอนิเมชนั และผลลพัธ์น้ีมีความแตกต่างทางสถิติท่ี

น่าสนใจ (p-value ≤ 0.05) แสดงว่าส่ือนิทานแอนิเมชนัมีประสิทธิภาพในการส่งเสริมพฤติกรรมการบริโภคอาหารของเด็ก

ปฐมวยั อยา่งนอ้ย 80% ในกลุ่มตวัอยา่งท่ีไดรั้บส่ือนิทานแอนิเมชนั

จากการสร้างส่ือนิทานแอนิเมชนัสามมิติรูปแบบ MP4 เร่ือง “เทด็ด้ีไม่ชอบกินผกั” มีความยาวโดยประมาณ 3 นาทีซ่ึง

ง่ายต่อการเผยแพร่และนาํไปใชเ้ป็นส่ือในการจดัการเรียนการสอนให้แก่เด็กปฐมวยัและจากการนาํส่ือท่ีไดไ้ปให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้น

เทคโนโลยีการศึกษาประเมิน พบว่า ผูเ้ชียวชาญทงั 3 ท่าน เห็นว่ามีความเหมาะสมแลว้ แต่ในดา้นความสอดคลอ้งของเน้ือหามี

ผูเ้ช่ียวชาญ 1 ท่านใหข้อ้เสนอแนะวา่ควรมีการสอดแทรกเน้ือหาเก่ียวกบัการออกกาํลงักายดว้ย

2. การทดสอบการเรียนรู้เกี่ยวกับการบริโภคอาหาร

2.1 ผลการหาความเท่ียงตรงของแบบทดสอบของนิทานแอนิเมชนั (IOC)

จากการประเมินหาค่าความเท่ียงตรงของแบบทดสอบนิทานแอนิเมชนั (IOC) พบว่า ผลประเมินค่าความ

เท่ียงตรงโดยรวมเท่ากบั 0.13 ซ่ึงอยูใ่นระดบัท่ีไม่สามารถยอมรับไดโ้ดยผูเ้ช่ียวชาญไดใ้ห้ขอ้เสนอแนะวา่แบบทดสอบควรแบ่ง

ประเภทขอ้คาํถามให้เป็นไปตามประเภทของอาหาร ประกอบดว้ย อาหารจานหลกั, อาหารทอด, อาหารตม้, อาหารผดั และขนม

ผลไม้
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2.2 ผลการนาํแบบทดสอบท่ีปรับปรุงแลว้ไปทดลองใช้ (Try out)

จากการนาํแบบทดสอบท่ีไดไ้ปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 15 คน พบวา่ ผูท้าํแบบทดสอบมีความเขา้ใจ

ในการทาํทุกคน ซ่ึงผูว้ิจยัไดน้าํแบบทดสอบดงักล่าวไปใชใ้นกลุ่มเป้าหมาย คือ เด็กปฐมวยัจากโรงเรียนสาธิตอนุบาลราชมงคล

จงัหวดัปทุมธานี จาํนวน 25 คน ต่อไปได้

2.3 ผลการทดสอบการเรียนรู้เก่ียวกบัการบริโภคอาหาร

จากการทดสอบการเรียนรู้เก่ียวกบัการบริโภคอาหาร โดยใชแ้บบทดสอบก่อนและหลงัการเรียนรู้จากส่ือ

นิทานนิทานแอนิเมชนั เร่ือง เท็ดด้ีไม่ชอบกินผกั จาํนวน 5 ขอ้ จากกลุ่มตวัอย่างจาํนวน 25 คน พบว่า การเลือกรับประทาน

อาหารท่ีมีคุณค่าทางโภชนาการของผูท้ดสอบก่อนและหลงัการเรียนรู้จากส่ือนิทานนิทานแอนิเมชนั มีความแตกต่างกนัอย่างมี

นยัสําคญัทางสถิติ (p≤0.05) โดยระยะก่อนการเรียนรู้จากส่ือนิทานแอนิเมชนัผูท้ดสอบจะเลือกรับประทานอาหรท่ีมีคุณค่าทาง

โภชนาการอยูใ่นระดบัตํ่า แต่ในระยะหลงัการเรียนรู้จากส่ือนิทานแอนิเมชนัผูท้ดสอบจะเลือกรับประทานอาหารท่ีมีคุณค่าทาง

โภชนาการอยูใ่นระดบัสูง

3. การสังเกตพฤติกรรมการบริโภคอาหาร

จากการสังเกตพฤติกรรมการบริโภคอาหารของเด็กปฐมวยั จาํนวน 25 คน โดยครูประจาํชั้นเป็นผูป้ระเมินในช่วง

ระยะเวลา 5 วนั พบวา่ เดก็ปฐมวยันิยมบริโภคผกั / ผลไมเ้พ่ิมข้ึนในทุก ๆ วนั โดยเฉล่ีย 6 คน/วนั โดยจากวนัแรกมีผูบ้ริโภคเพียง

2 คน จนถึงวนัท่ี 5 มีผูบ้ริโภคผกั/ผลไมเ้พิ่มมากข้ึนถึง 24 คน ซ่ึงคิดร้อยละ 96.00 ของปริมาณเดก็ปฐมวยัทั้งหมดในชั้นเรียน

ผลการวิจยัพบวา่ การใชนิ้ทานแอนิเมชนัสามมิติมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี์กาํหนดไวคื้อมีประสิทธิภาพ 80/80 ส่งผล

ให้เด็กปฐมวยัสามารถเลือกรับประทานอาหารทีมีคุณค่าทางโภชนาการ โดยผลคะแนนของกลุ่มตวัอยา่งก่อนและหลงัการใชส่ื้อ

นิทานแอนิเมชนัมีความแตกต่างกนัอยา่งมี นยัสาํคญัทางสถิติ (p≤0.05) โดยหลงัการใชส่ื้อนิทานแอนิเมชนักลุ่มตวัอยา่งจะเลือก

รับประทานอาหารท่ีมีคุณค่าทางโภชนาการสูงกว่าก่อนการใช้ส่ือนิทานแอนิเมชัน แสดงให้เห็นว่าส่ือนิทานแอนิเมชันมี

ประสิทธิภาพท่ีมีผลต่อการเลือกรับประทานอาหารของเดก็ปฐมวยั

กิตติกรรมประกาศ

รายงานการวิจยัเร่ืองการใชนิ้ทานแอนิเมชนัสามมิติเพ่ือพฒันาพฤติกรรมการบริโภคอาหารของ เด็กปฐมวยัน้ีไดรั้บทุน

สนับสนุนการวิจยัจากงบประมาณกองทุนส่งเสริมงานวิจยั มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ผูว้ิจัยรู้สึกซาบซ้ึงและ

ขอขอบพระคณุเป็นอยา่งสูงในการใหทุ้นสนบัสนุนการวิจยัคร้ังน้ี

ขอขอบคุณ ผศ.ดร.อรวลัภ์ อุปถมัภานนท์ ดร.กิตติมา บุญยศ นางสาวโสภิดา วิศาลศกัด์ิกลุ นางอรทยั ประวิทยม์ณฑล

ขอขอบคณุผูจ้ดัการ คณะครู และขอขอบใจนกัเรียนชั้นอนุบาล 1 ในโรงเรียนสาธิตอนุบาลราชมงคลคล ตลอดจน

นกัศึกษาสาขาการศึกษาปฐมวยั คณะเทคโนโลยคีหกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี ท่ีไดใ้หค้วามอนุเคราะห์

อาํนวยความสะดวก และใหค้วามร่วมมือเป็นอยา่ง ดียิง่ ในการทดลองและเกบ็รวบรวมขอ้มูล
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ขอขอบคุณผูอ้าํนวยการโรงเรียนองคก์ารบริหารส่วนตาํบลบึงคาํพร้อย 1(โรงเรียนวดัราษฎร์ ศรัทธาธรรม) ตาํบล บึงคาํ

พร้อย อาํเภอลาํลกกา จงัหวดัปทุมธานี ท่ีไดอ้นุเคราะห์สถานท่ีในการถ่ายทอดงานวิจยัเป็นอยา่งดี ตลอดจนทุกท่านท่ีมิไดก้ล่าวนาม

ในท่ีน้ีซ่ึงมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโครงการวิจยั ตลอดจนเป็นกาํลงัใจผลกัดนัใหง้านสาํเร็จ

คุณค่าและประโยชน์อนัพึงมีจากการศึกษาวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัขอนอ้มบูชาพระคุณบิดามารดาและบูรพาจารยทุ์กท่านท่ีได้

อบรมสั่งสอนวิชาความรู้ และให้ความเมตตาแก่ผูว้ิจยัมาโดยตลอดเป็นกาํลงัใจสาํคญัท่ีทาํให้การศึกษาวิจยัฉบบัน้ีสาํเร็จลุล่วงได้
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