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ABSTRACT 
The research was conducted as follows: 1) to design and develop 3D animation cartoon titled “Machine 
learning” 2) to evaluate the efficiency of the 3D animation cartoon titled “Machine learning,” 3) to Compare 
learner learning achievement, and 4) to study the learner’s satisfaction towards the 3D animation cartoon titled 
“Machine learning,” using six media efficiency experts and a sample group of 25 undergraduate students from 
Rajamangala University of Technology Suvarnabhumi, Suphanburi Campus, selected through a purposive 
sampling technique. The implementation of this research project was developed according to the animation 
creation process, which consisted of: 1) pre-production, 2) production, and 3) post-production. The research 
instruments employed in this project included estimation scales divided into five levels and a pre-test and 
posttest, administered before and after media viewing. Stat i s t ics used in  t-test dependent  research to 
compare achievement. The research results revealed that 1) the efficiency of the 3D animation cartoon titled 
“Machine learning” was found to be at the highest level with an average score of 4.57 and a standard deviation 
of .27, 2) that comparing knowledge scores before and after viewing the 3D animation cartoon titled "Machine 
learning," the average score before viewing was 5.36, and the average score after viewing was 13.12. When 
comparing the scores before and after viewing the media, it can be concluded that the test scores of the 
students after viewing the media were higher than those before viewing the media, and this difference was 
deemed statistically significant at the .05 level. 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยในครั้งนี้ได้ด าเนินการดังนี้ 1) ออกแบบและพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง 2) ประเมิน
คุณภาพสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน และ 4) ศึกษา
ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง โดยใช้ผู้เช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพของ
สื่อจ านวน 6 ท่าน และกลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์สุพรรณบุรี 
จ านวน 25 คน ได้มาโดยใช้วิธีเลือกแบบเจาะจง การด าเนินโครงการได้พัฒนาขึ้นตามขั้นตอนการสร้างแอนิเมชัน ซึ่งประกอบด้วย 
1) ขั้นก่อนการผลิต 2) ขั้นการผลิต และ 3) ขั้นหลังการผลิต โดยเครื่องมือที่ใช้ในโครงการครั้งนี้เป็นแบบประเมินมาตราส่วนประมาณ
ค่าแบ่งเป็น 5 ระดับ และแบบทดสอบก่อนและหลังการรับชมสื่อ สถิติที่ใช้ในการวิจัยคือ t-test dependent เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการวิจัยพบว่า 1) คุณภาพของสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง อยู่ในระดับมาก
ที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.57 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ีระดับ 0.27 2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและ
หลังรับชมสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง พบว่า คะแนนก่อนชมสื่อคิดเป็นค่าเฉลี่ย 5.36 คะแนน และ
คะแนนหลังชมสื่อคิดเป็นค่าเฉลี่ย 13.12 คะแนน และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังรับชมสื่อ สรุปได้ว่าคะแนน
ทดสอบหลังชมสื่อของนักศึกษาสูงกว่าก่อนชมสื่ออย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

ค าส าคัญ:  การพัฒนาสื่อการเรียนรู้,  การ์ตูนแอนิเมชันสามมิติ,  การเรียนรู้ของเครื่อง,  ปัญญาประดิษฐ์ 
 

1. บทน า 
     ศาสตร์แห่งการเรียนรู้ของเครื่อง (Machine learning) เป็นเทคโนโลยีที่ปรากฏตั้งแต่ปี 1959 ต้นแบบของซูเปอร์คอมพิวเตอร์
เครื่องแรกของโลกที่ถูกคิดค้นโดยบิดาแห่งคอมพิวเตอร์อย่าง อลัน ทัวริง ซึ่งคอมพิวเตอร์เครื่องแรกนี้ได้ท าหน้าที่ถอดรหัส 
จากข้อมูลหลายล้านรูปแบบแล้วประมวลออกมาให้เหลือเพียงรูปแบบเดียว สิ่งที่ส าคัญที่สุดของ Machine learning คือ ข้อมูล 
(Vithan, 2018, Online) กล่าวคือ Machine learning สามารถเรียนรู้และพัฒนาการท างานของตัวเองให้ดีขึ้นได้จากข้อมูล 
และสภาพแวดล้อมโดยไม่ต้องมีมนุษย์คอยก ากับหรือเขียนโปรแกรมเพิ่มเติมในการเรียนรู้ (Somlok, 2020, Online) 

จากจุดเริ่มต้นอันเรียบง่ายนี้ พัฒนาการของ Machine learning ก้าวกระโดดอย่างรวดเร็ว ขับเคลื่อนโดยการพัฒนาฮาร์ดแวร์
ที่ทรงพลัง อัลกอริทึมที่ซับซ้อน และปริมาณข้อมูลมหาศาล ปัจจุบัน Machine learning กลายเป็นหนึ่งในสาขาย่อยที่ส าคัญที่สุด
ของปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) เปรียบเสมือนสมองกลอัจฉริยะที่สามารถเรียนรู้ วิเคราะห์ และตัดสินใจได้ด้วย
ตัวเอง เช่น เทคโนโลยีการจดจ าใบหน้าที่ใช้ปลดล็อกโทรศัพท์มือถือ เทคโนโลยีการแนะน าสินค้าในระบบค้าขายออนไลน์ที่จะเก็บ
ข้อมูลการเรียกดูไว้เพื่อแนะน าสินค้าที่ใกล้เคียงต่อไป (Aigen Team, 2020, Online) ภายใต้การพัฒนาอย่างต่อเนื่องของ
เทคโนโลยีนี้ มนุษย์เองก็จ าเป็นต้องปรับตัวเพื่อรองรับเทคโนโลยีใหม่ตามไปด้วย การเรียนรู้จึงนับเป็นอีกหนึ่งทางเลือกที่ดีท่ีสุด 

แอนิเมชันถูกน ามาใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี เนื่องจากสามารถใช้จินตนาการได้อย่างไม่มีขอบเขต  
และสามารถอธิบายเรื่องที่ซับซ้อนให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น จึงมีการประยุกต์ใช้แอนิเมชันอย่างแพร่หลาย อาทิ ด้านการศึกษา 
ด้านความบันเทิง ด้านสุขภาพ ด้านวัฒนธรรม เป็นต้น แอนิเมชันสามารถจ าแนกได้เป็น 3 ประเภท คือ แอนิเมชันภาพวาด 
สตอปโมชัน และคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน โดยการพัฒนาแอนิเมชันมีขั้นตอนหลัก ได้แก่ ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-Production) 
ขั้นตอนการผลติ (Production) และขั้นตอนหลงัการผลิต (Post-production) (Wongwilaisakul & Tiyaratanachai, 2018,  pp. 306-319) 
ในปัจจุบันเทคโนโลยีมัลติมีเดียมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง การน าเสนอข้อมูลด้วยมัลติมีเดียมีหลากหลายรูปแบบ เพื่อให้งาน
น าเสนอมีความน่าสนใจและเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด ควรมีเทคนิคการพัฒนาและการน าองค์ประกอบของมัลติมีเดียใน
รูปแบบต่าง ๆ มาประยุกต์ใช้ร่วมกัน โดยแบ่งออกเป็น 6 องค์ประกอบ คือ 1) ข้อความ (Text) 2) ภาพนิ่ง (Still image) 3) 
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 4) เสียง (Sound) 5 วิดีโอ (Video) และ 6) ปฏิสัมพันธ์ (Interactive) (Pacher et al., 2022, pp. 35-49) 
     จากความเป็นมาและปัญหาข้างต้น ผู้วิจัยได้เล็งเห็นความส าคัญของการเรียนรู้ในเทคโนโลยีอย่าง Machine learning เพื่อให้
มนุษย์ปรับตัวรองรับเทคโนโลยีใหม่ ๆ ท่ีอาจส่งผลทั้งดีและร้ายต่อการด าเนินชีวิต โครงการในครั้งนี้จึงมีจุดประสงค์เพื่อออกแบบ
และพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง และเพื่อให้สื่อท่ีพัฒนาขึ้นมีคุณภาพจึงต้องมีการประเมินคุณภาพ
ของสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง จากนั้นท าการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ของผู้เรียนระหว่าง
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ก่อนชมสื่อและหลังชมสื่อ และศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง ของ
นักศึกษาสาขาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 

 
2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 Wongwilaisakul and Tiyaratanachai (2018, pp. 306-319) ศึกษาเรื่องการประยุกต์ใช้แอนิเมชันส าหรับเด็ก แอนิเมชันเป็น
สื่อส าหรับเด็กท่ีได้รับความนิยมสูง เนื่องจากมีเนื้อหาเข้าใจง่ายและมีความน่าสนใจ สามารถรับชมได้ทุกชาติทุกภาษา โดยสามารถ
จ าแนกได้เป็น 3 ประเภท คือ แอนิเมชันภาพวาด สตอปโมชัน และคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน ในการพัฒนาแอนิเมชันมีขั้นตอนหลัก 
ได้แก่ การเตรียมงาน การลงมือผลิตงาน และการตรวจเก็บงาน ทั้งนี้ แอนิเมชันถูกน ามาใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ส าหรับเด็ก
ได้เป็นอย่างดี เนื่องจากสามารถใช้จินตนาการได้อย่างไม่มีขอบเขต และสามารถอธิบายเรื่องที่ซับซ้อนให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น จึงมีการ
ประยุกต์ใช้แอนิเมชันส าหรับเด็กในด้านต่าง ๆ อาทิ ด้านการศึกษา ด้านความบันเทิง ด้านสังคมและวัฒนธรรม รวม ถึงด้าน
การแพทย์และสุขภาพ แต่เนื่องจากแอนิเมชันมีการสื่อสารได้หลายช่องทาง ซึ่งเป็นหน้าที่ของผู้เกี่ยวข้องทุกฝ่ายในการดูแลคัดสรร
เนื้อหาให้มีความเหมาะสมส าหรับเด็กและคอยให้ค าแนะน าอย่างใกล้ชิด เพื่อให้เด็กได้ซึมซับแต่เนื้อหาที่ดีและเป็นประโยชน์ โดย
ในอนาคตอาจจะพบว่าแอนิเมชันย้ายแพลตฟอร์มไปอยู่บนอุปกรณ์เคลื่อนท่ีมากขึ้น และมีเครื่องมือสนับสนุนการสร้างโมเดลสาม
มิติที่ทันสมัย ซึ่งจะช่วยให้เกิดปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้และเพิ่มประสบการณ์การใช้งานท่ีดีให้แก่ผู้ใช้งานไม่รู้จบ มีนักวิจัยหลายท่านได้ท า
การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน ตัวอย่างของ Chajernsuk et al. (2020, pp. 104-115) การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนส าหรับสื่อ
แอนิเมชัน เรื่อง ผจญภัยโลกเทคโนโลย ีส าหรบันักเรียนช้ันประถมศกึษาปีท่ี 3 โรงเรียนวัดอินกัลยา ในงานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์
เพื่อพัฒนาสื่อแอนิเมชัน เรื่อง ผจญภัยโลกเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดอินกัลยา เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยสื่อแอนิเมชัน และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อแอนิเมชันท่ีพัฒนาขึ้น 
กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวัดอินกัลยา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 21 คน 
ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ สื่อแอนิเมชัน เรื่อง ผจญภัยโลกเทคโนโลยี แผนการสอน 
แบบประเมินคุณภาพ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบวัดความพึงพอใจ ผู้วิจัย จัดการเรียนการสอนกับ
กลุ่มเป้าหมายตามแผนการสอนจ านวน 2 คาบ โดยให้กลุ่มเป้าหมายศึกษาสื่อแอนิเมชันจ านวน 4 สถานการณ์ จากนั้นตั้งค าถาม
เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายได้ร่วมกันแลกเปลี่ยนความรู้ กระตุ้นนักเรียนโดยใช้ค าถามชวนคิดและสังเกตพฤติกรรม สถิติที่ใช้ในการวิจัย
คือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าทดสอบที ผลการวิจัยพบว่า 1) สื่อแอนิเมชันที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพอยู่ในระดับมาก 
2) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) นักเรียนมีความพึงพอใจ
ต่อสื่อแอนิเมชันที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมากที่สุด 
 Pacher et al. (2022, pp. 35-49) ศึกษาเรื่องการพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง “ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับเด็ก”
การจัดท าวิจัยในครั้งนี้ เพื่อวิเคราะห์ออกแบบพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้เรื่อง “ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับเด็ก” 
เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษา ประกอบด้วย 1) สื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง “ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับเด็ก” 2) แบบประเมิน
คุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านสื่อการต์ูนแอนิเมชัน จ านวน 5 ท่าน ท าการออกแบบและสร้างแบบมาตรฐานจัดอันดบั
ประเมินค่าแบบ 5 ขอบเขตของเนื้อหาประกอบด้วย หมวดผลไม้ หมวดสัตว์ หมวดสิ่งของ หมวดเส้นทาง หมวดร่างกาย 
ผลการศึกษาพบว่าการพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้  เรื่อง “ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับเด็ก” ประเมินคุณภาพ 7 ด้าน 
ประกอบด้วย ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก ด้านการน าเสนอข้อมูลอยู่ ในระดับดีมาก ด้านตัวอักษรและข้อความอยู่ในระดับดีมาก 
ด้านภาพนิ่งอยู่ในระดับดีมาก ด้านเสียงและภาษาอยู่ในระดับดีมาก ด้านภาพเคลื่อนไหวอยู่ในระดับดีมาก ด้านปฏิสัมพันธ์อยู่ 
ในระดับดีมาก โดยผลการประเมินภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.88 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.33 
 
3. วิธีด าเนินการวิจัย 
 3.1 ขอบเขตการวิจัย 

3.1.1 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร นักศึกษาระดับปริญญาตร ีช้ันปีท่ี 2 สาขาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ คณะครุศาสตรอ์ุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์สุพรรณบุรี 
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กลุ่มตัวอย่าง นักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปีที่ 2 สาขาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์สุพรรณบุรี ที่ลงทะเบียนเรียนในปีการศึกษา 2/2565 ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบ
เฉพาะเจาะจง จ านวน 25 คน 

3.1.2 ขอบเขตด้านตัวแปร 
ตัวแปรต้น คือ การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง 
ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนด้วยสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง 

 

 3.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 3.2.1 สื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง 
 3.2.2 แบบประเมินคุณภาพของสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง  โดยผู้จัดท าโครงการได้ใช้
แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่าแบ่งเป็น 5 ระดับ (Rating scale) แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้าน
กราฟิกและการออกแบบ และ 3) ด้านระยะเวลาและการน าเสนอ 
 3.2.3 แบบทดสอบก่อนและหลังชมสื่อประกอบการเรียนการสอนในรายวิชา 101-33-02 Artificial Intelligence บทที่ 2 
เรื่องการเรียนรู้ของเครื่อง (Machine learning) ส าหรับนักศึกษาสาขาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์สุพรรณบุรี 
 3.2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง โดยผู้จัดท าโครงการได้ใช้
แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่าแบ่งเป็น 5 ระดับ (Rating scale) แบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านเนื้อหา 
2) ด้านการน าเสนอสื่อ สี เสียงประกอบ และการเช่ือมโยงเนื้อหา 3) ด้านแบบทดสอบและประเมินผล และ 4) ด้านการอ านวย 
ความสะดวก 
 3.3 ขั้นตอนการวิจัย 
 3.3.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยศึกษาจากฐานข้อมูลงานวิจัย หนังสือ และเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้องกับการ
สร้างสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง 
 3.3.2 วิเคราะห์ข้อมูลในรายวิชา 101-33-02 Artificial Intelligence บทที่ 2 เรื่องการเรียนรู้ของเครื่อง (Machine 
learning) โดยการแยกเนื้อหาของการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง เป็น 3 เนื้อหาหลักคือ หลักการ ตัวอย่าง
เทคโนโลยี และสรุปข้อมูลแนวโน้มที่จะเกิดขึ้นในอนาคตของ Machine learning และก าหนดเนื้อหา เรียบเรียงข้อมูลเพื่อน ามาใช้
โครงเรื่องหลักของแอนิเมชันครั้งน้ีโดยเนื้อหาต้องกระชับและเข้าใจง่ายมากท่ีสุด 
 3.3.3 ออกแบบและเขียนสตอรีบอร์ด (Story board) โดยแบ่งเป็นการออกแบบคาแร็กเตอร์ตัวละครส าคัญที่ใช้ในการ
ด าเนินเนื้อเรื่อง ออกแบบฉากประกอบที่ใช้ในการด าเนินเนื้อเรื่อง และออกแบบสตอรีบอร์ด การด าเนินเรื่อง ฉาก บทพูด และมุมกล้อง 
 3.3.4 พัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง จากโปรแกรมต่าง ๆ ดังนี้ การท าแอนิเมชัน 3 มิติ โดยใช้
โปรแกรม Blender การสร้างเสียงบรรยายโดยใช้เว็บไซต์ Botnoi Voice การเปลี่ยนภาพนิ่งเป็น AI โดยใช้เว็บไซต์ D-ID Studio 
การออกแบบกราฟิก โดยใช้โปรแกรม Adobe Illustrator และการตัดต่อ ใส่เสียงประกอบ ท าซับไตเติลโดยใช้โปรแกรม Adobe 
Premiere Pro และโปรแกรม Adobe After Effects 
 3.3.5 ตรวจสอบและแก้ไขช้ินงาน และตรวจสอบความสมบูรณ์ของสื่อและท าการแก้ไขปัญหาที่พบตามค าแนะน าของ
ผู้เช่ียวชาญ 
 3.3.6 ประเมินผลการสร้างสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง โดยใช้แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา
และด้านการออกแบบและพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง  และแบบประเมินความพึงพอใจโดย
ผู้จัดท าโครงการได้ใช้แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่าแบ่งเป็น 5 ระดับ (Rating scale) (Srisaat, 2017, pp. 122-123)  
 3.3.7 หาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน โดยใช้แบบทดสอบก่อนและหลังชมสื่อประกอบการเรียนการสอนในรายวิชา 
101-33-02 Artificial Intelligence บทที่ 2 เรื่องการเรียนรู้ของเครื่อง (Machine learning) ส าหรับนักศึกษาสาขาวิศวกรรม
คอมพิวเตอร์ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์สุพรรณบุรี 
 3.3.8 สรุปผล โดยการแปลผลประสิทธิภาพนั้น ผู้จัดท าโครงการได้ก าหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายของค่าเฉลี่ย 
โดยถือเกณฑ์ของ Srisaat (2017, pp. 122-123)  
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 3.3 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 น าผลที่ได้จากการทดสอบมาวิเคราะห์ทางสถิติ เพื่อวัดและประเมินคุณภาพของเครื่องมืองานวิจัย  และประเมินความรู้
ก่อนและหลังรับชมสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง โดยการหาค่าเฉลี่ย 𝑥 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard deviation: SD) และใช้สถิติ t-test dependent 
 

4. ผลการวิจัย 
     จากการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยไดส้รุปผลการวิเคราะห์ข้อมลู โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี ้
 4.1 ผลการสร้างสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง การเรียนรู้ของเคร่ือง 
      โดยทางผู้จัดท าโครงการได้ท าวิเคราะห์ข้อมูลในรายวิชา 101-33-02 Artificial Intelligence บทที่ 2 เรื่องการเรียนรู้ 
ของเครื่อง (Machine learning) โดยการแยกเนื้อหาของการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง เป็น 3 เนื้อหาหลัก  
คือ 1) หลักการของ Machine learning 2) ตัวอย่างเทคโนโลยี และ 3) สรุปข้อมูลเทรนด์แนวโน้มที่จะเกิดขึ้นในอนาคต 
ของ Machine learning 
 

 
 

 

รูปท่ี 1 ปกคลิป รูปท่ี 2 ตัวอย่างการ์ตูนแอนิเมชัน 
 

 
 

 

รูปท่ี 3 ตัวอย่างการ์ตูนแอนิเมชัน รูปท่ี 4 ตัวอย่างการ์ตูนแอนิเมชัน 
 

  
รูปท่ี 5 ตัวอย่างการ์ตูนแอนิเมชัน รูปท่ี 6 ตัวอย่างการ์ตูนแอนิเมชัน 
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รูปท่ี 7 ตัวอย่างการ์ตูนแอนิเมชัน 

 

 
รูปท่ี 8 ตัวอย่างการ์ตูนแอนิเมชัน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 9 ตัวอย่างการ์ตูนแอนิเมชัน 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 
รูปท่ี 10 ตัวอย่างการ์ตูนแอนิเมชัน 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 11 คิวอาร์โค้ดรับชมแอนิเมชัน 

 
 
 4.2 ผลการประเมินคุณภาพสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง การเรียนรู้ของเคร่ือง 
          จากการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญหลังจากได้รับชมสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง โดยแบ่งออกเป็น
ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา และผู้เช่ียวชาญด้านกราฟิก ได้ด าเนินการท าแบบประเมินคุณภาพของสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง 
Machine learning ซึ่งศึกษาการสร้างเครื่องมือและการประเมินเครื่องมือในงานวิจัยของ Pattanasombutsook  (2021, pp. 189-204) 
สามารถสรุปข้อมูลแสดงดังตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง การเรียนรู้ของเครื่อง 
รายละเอียดการประเมิน 𝑥 SD แปลผล 

ด้านเนื้อหา    
1 เนื้อหาของแอนิเมชันสอดคล้องกับรายวชิาการเรียนรู้ของเครื่อง 4.33 0.52 มาก 
2 การเรียบเรียงเนื้อหาไม่ซับซ้อน เข้าใจง่าย 4.50 0.55 มาก 
3 เนื้อหามีความเหมาะสมต่อกลุ่มเปา้หมาย 4.50 0.55 มาก 
4 เนื้อหาของแอนิเมชันมีความถูกต้อง เชือ่ถือได้ 4.17 0.98 มาก 
5 สื่อแอนิเมชันสามารถน าไปประกอบการเรียนการสอนได้จริง 4.83 0.41 มากที่สุด 
 ผลรวมด้านเนื้อหา 4.47 0.60 มาก 

ด้านกราฟิกและการออกแบบ    
1 การออกแบบตวัละครและฉากมีความสวยงามเหมาะสมกับเนื้อเรื่อง 4.33 0.52 มาก 
2 การเคลื่อนไหวของภาพเป็นระบบ 4.33 0.52 มาก 
3 Subtitle มีความเหมาะสม 4.50 0.55 มากที่สุด 
4 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 4.33 0.52 มาก 
5 เครื่องมือที่ใช้ในการสร้างสื่อมีความเหมาะสม 5.00 0.00 มากที่สุด 
 ผลรวมด้านกราฟิกและการออกแบบ 4.50 0.42 มาก 

ด้านระยะเวลาและการน าเสนอ    
1 ระยะเวลาของสื่อแอนิเมชันมีความเหมาะสม 4.33 0.52 มาก 
2 ช่องทางการถ่ายทอดสื่อมีความเหมาะสม 4.83 0.41 มากที่สุด 
3 ช่องทางการถ่ายทอดสื่อมีความสะดวกในการเข้าถึง 5.00 0.00 มากที่สุด 
4 สามารถรับชมสื่อได้ทุกที่ทุกเวลา 5.00 0.00 มากที่สุด 
 ผลรวมด้านระยะเวลาและการน าเสนอ 4.79 0.23 มากที่สุด 
 ผลเฉลี่ยโดยรวม 4.57 0.43 มากที่สุด 

จากตารางที่ 1 สรุปผลการประเมินคุณภาพของสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง สรุปได้ว่าภาพรวมอยู่
ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.57, SD = 0.27) ผลรวมของด้านเนื้อหาอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.47, SD = 0.60) ผลรวมด้านกราฟิกและ
การออกแบบอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.50, SD = 0.47) และผลรวมด้านระยะเวลาและการน าเสนออยู่ในระดับมากที่สุด 
(𝑥̅ = 4.50, SD = 0.47) 
 4.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังรับชมสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง การเรียนรู้ของเคร่ือง  
 ผลการเปรยีบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนก่อนและหลังรับชมสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรยีนรู้ของเครื่อง ของ
กลุ่มตัวอย่างมรีายละเอยีดแสดงดงัตารางที่ 2 
 

ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอ่นและหลังรับชมสื่อ 
คะแนนที่ได้รับ จ านวน 

(คน) 
คะแนนเต็ม ก่อนรับชมสื่อ หลังรับชมสื่อ t P 

 𝑥 SD  𝑥 SD 
การทดสอบกอ่นและหลังรับชมสื่อ 25 15 5.36 2.14 13.12 1.56 22.63 .00* 

 

      จากตารางที่ 2 พบว่า นักศึกษาจ านวน 25 คน มีคะแนนการทดสอบก่อนการรับชมสื่อและทดสอบหลังการรับชมสื่อ 
ที่พัฒนาขึ้น ผลการเปรียบเทียบพบว่า นักศึกษามีความรู้เพิ่มขึ้นหลังจากการรับชมสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของ 
เครื่อง ซึ่งมีคะแนนก่อนชมสื่อคิดเป็นค่าเฉลี่ย 5.36 คะแนน และคะแนนหลังชมสื่อคิดเป็นค่าเฉลี่ย 13.12 คะแนน และเมื่อ
เปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนรับชมสื่อและหลังรับชมสื่อ สรุปได้ว่าคะแนนทดสอบหลังชมสื่อของนักศึกษาสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

4.4 ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง การเรียนรู้ของเคร่ือง      
จากการให้นักศึกษาผู้รับชมสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง ครบตามจ านวนที่ก าหนดแล้ว  

แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง หลังการชมสื่อ ซึ่งสามารถสรุปข้อมูล
แสดงดังตารางที่ 3 
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ตารางที่ 3  ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง การเรียนรู้ของเครื่อง 
รายละเอียดการประเมิน 𝒙 SD แปลผล 

ด้านเนื้อหา    
1 สื่อการ์ตูนแอนิเมชันมีความสอดคล้องกบับทเรียนในรายวิชาการเรียนรู้ของเครื่อง 4.93 0.27 มากที่สุด 
2 ผู้เรียนสามารถเข้าใจเนื้อหาได้รวดเร็ว 4.86 0.36 มากที่สุด 
3 ผู้เรียนตระหนักถึงคุณค่าและประโยชนข์องความรู้ที่ได้รับ 4.79 0.43 มากที่สุด 
4 ผู้เรียนน าความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้ในเร่ืองการเรียนรู้ของเครื่อง 4.86 0.36 มากที่สุด 

 ผลรวมด้านเนื้อหา 4.86 0.36 มากที่สุด 
ด้านการน าเสนอสื่อ สี เสียงประกอบ และการเชื่อมโยงเน้ือหา    
1 สื่อแอนิเมชันมีความสวยงามกระตุ้นการเรียนรู้ 4.71 0.47 มากที่สุด 
2 ระยะเวลาของแอนิเมชันมีความเหมาะสม 4.93 0.27 มากที่สุด 
3 ขั้นตอนการล าดับเนื้อหาเข้าใจง่าย 4.86 0.36 มากที่สุด 

 ผลรวมด้านการน าเสนอสื่อ สี เสียงประกอบ และการเชื่อมโยงเนื้อหา 4.83 0.37 มากที่สุด 
ด้านแบบทดสอบและประเมินผล    
1 แบบทดสอบสอดคล้องกับบทเรียนในรายวิชาการเรียนรู้ของเครื่อง 4.86 0.36 มากที่สุด 
2 ค าถามมีความชัดเจน 4.93 0.27 มากที่สุด 
3 ความยากง่ายของแบบทดสอบเหมาะสมกับผู้เรียน 4.79 0.43 มากที่สุด 
4 ผลคะแนนของแบบทดสอบมีความโปร่งใส 4.86 0.36 มากที่สุด 

 ผลรวมด้านแบบทดสอบและประเมินผล 4.86 0.36 มากที่สุด 
ด้านการอ านวยความสะดวก    
1 ช่องทางการถ่ายทอดสื่อมีความสะดวกในการเข้าถึง 4.86 0.36 มากที่สุด 
2 ผู้เรียนสามารถน าสื่อไปเรียนรู้ด้วยตนเองได้ทุกที่ทุกเวลา 4.93 0.43 มากที่สุด 

 ผลรวมด้านการอ านวยความสะดวก 4.90 0.40 มากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.86 0.36 มากที่สุด 

จากตารางที่ 3 สรุปผลการสอบถามความพึงพอใจของสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง สรุปได้ว่า
ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.86, SD = 0.36) ประกอบด้วยผลรวมด้านเนื้อหาอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.86, 
SD = 0.36) ผลรวมด้านการน าเสนอสื่อ สี เสียงประกอบ และการเช่ือมโยงเนื้อหาอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.83, SD = 0.37) 
ผลรวมด้านแบบทดสอบและประเมินผลอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.86, SD = 0.36) และผลรวมด้านการอ านวยความสะดวกอยู่
ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.90, SD = 0.40)  
 
5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
     ผลการวิจัยสามารถสรุปได้ดังนี้ 1) การออกแบบและพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง  
สร้างขึ้นส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี เพื่อเป็นสื่อประกอบการเรียนการสอนในรายวิชา 101-33-02 Artificial Intelligence บทที่ 
2 เรื่องการเรียนรู้ของเครื่อง (Machine learning) 2) ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง 
สรุปได้ว่าภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.57, SD = 0.27)  3) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลัง
รับชมสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง จากกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ จ านวน 25 คน ซึ่งได้ท าการทดสอบก่อนการรับชมสื่อและทดสอบหลัง
การรับชมสื่อที่พัฒนาขึ้น ผลการเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังรับชมสื่อ สรุปได้ว่าคะแนนทดสอบ หลังเรียนของ
นักศึกษาสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 4) ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ 
เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง สรุปได้ว่าภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.86, SD = 0.36) และการสร้างสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 
3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง ประกอบด้วยเนื้อหา 3 หัวข้อ ได้แก่ 1) หลักการของ Machine learning 2) ตัวอย่างเทคโนโลยี
ของ Machine learning และ 3) สรุปข้อมูลแนวโน้มที่จะเกิดขึ้นในอนาคตของ Machine learning ที่ออกแบบและสร้างสรรค์ มี
คะแนนทดสอบหลังเรียนของนักศึกษาสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากผู้วิจัยมีการออกแบบตาม
ขั้นตอนของการผลิตสื่อวิดีโอ 3P และการน าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างมีการประเมินคุณภาพของสื่อจากผู้เช่ียวชาญโดยมีผล
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การประเมินในภาพรวมอยู่ในระดับมีประสิทธิภาพมากที่สุด ซึ่งหลักการสร้างสื่อแบบ 3P ประกอบด้วย 1) ขั้นก่อนการผลิต  
(Pre-production) 2) ขั้นการผลิต (Production) และ 3) ขั้นหลังการผลิต (Post-production) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Wongwilaisakul and Tiyaratanachai (2018, pp. 306-319) ทางผู้จัดท าโครงการได้น าหลักการการสร้างสื่อตามขั้นตอน 
เพื่อเป็นแบบแผนในการสร้างสื่อให้มีประสิทธิภาพและสอดคล้องกับงานวิจัยของ Pacher et al. (2022, pp. 35-49) ซึ่งได้น า
หลักการออกแบบสื่อมัลติมีเดียที่ดี โดยมีลักษณะเป็นมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ที่ประกอบด้วยข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
และเสียง การประเมินคุณภาพของสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง ทางผู้จัดท าได้แบ่งการประเมินคุณภาพ
ออกเป็นหลายด้านด้วยกัน โดยได้น าแบบประเมินให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาจ านวน 3 ท่าน  และผู้เช่ียวชาญด้านกราฟิกจ านวน  
3 ท่าน ได้ประเมิน โดยผลสรุปพบว่าอยู่ในระดับมาก-มากที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Chansri et al. (2022, pp. 128-141) 
โดยแบ่งหัวข้อการประเมินคุณภาพออกเป็นด้านเนื้อหา ด้านเสียง และด้านภาพเคลื่อนไหว ทั้งยังได้รับการประเมิน 
โดยผู้เช่ียวชาญในแต่ละแขนงคือ ด้านเนื้อหาและด้านกราฟิก การวัดผลสัมฤทธิ์จากการรับชมสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ 
เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง โดยทางผู้จัดท าได้ด าเนินการสร้างแบบทดสอบในรายวิชา Artificial Intelligence เรื่อง การเรียนรู้ของ
เครื่อง เพื่อเก็บข้อมูลจากกลุม่ตัวอย่างนักศึกษาระดับปริญญาตรี จ านวน 25 คน ซึ่งผลสรุปคะแนนหลังชมสื่อสูงกว่าคะแนนก่อนชมสื่อ
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Chajernsuk et al. (2020, pp. 104-115)  ซึ่ งได้น าหลักการค านวณเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ 
การเรียนส าหรับสื่อแอนิเมชัน โดยมีเครื่องมือเป็นบททดสอบ การประเมินความพึงพอใจของสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การ
เรียนรู้ของเครื่อง ทางผู้จัดท าได้แบ่งการการประเมินคุณภาพออกเป็นหลายด้านด้วยกัน โดยได้น าแบบประเมินให้นักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 25 คน ได้ประเมิน ผลสรุปพบว่าอยู่ในระดับมาก ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Chajernsuk et al. (2020, pp. 104-115) 
ซึ่งได้ใช้เครื่องมือการประเมินความพึงพอใจประกอบการท าวิจัย โดยมีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนผู้ท าแบบทดสอบ 
 
6. ข้อเสนอแนะ 
    การสร้างสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง ในครั้งนี้ เป็นการสร้างโมเดลสามมิติขึ้นมาแล้วน ามาท า
แอนิเมชันเพื่อให้เกิดการเคลื่อนไหว สามารถพัฒนาต่อยอดเพิ่มเติมเป็นสื่อการ์ตูนแอนิเมชันในรูปแบบของจักรวาลนฤมิตร 
(Metaverse) สามารถสร้างสื่อการเรียนรู้ที่สามารถเพิ่มการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน ท าให้เกิดการเรียนรู้ที่ดื่มด่ าและเสมือนจริง  
ให้ผู้เรียนเข้าไปพบปะกันบนโลกจักรวาลนฤมิตรได้ และหากมีผู้สนใจสามารถน าแนวทางในการสร้างสื่อการเรียนรู้ประเภท
แอนิเมชัน 3 มิติ โดยมีหลักการสร้าง 3 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นก่อนการผลิต 2) ขั้นการผลิต และ 3) ขั้นหลังการผลิต ไปพัฒนาต่อ 
เพื่อสร้างสื่อการเรียนรู้ที่จ าเป็นต้องแสดงภาพจ าลองที่ละเอียดมากแต่ไม่สามารถอธิบายออกทางภาพ 2 มิติได้ เช่น ระบบร่างกาย 
เซลล์ โครงสร้างของ DNA 
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