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บทคัดยอ  

 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสงเสริมการอนุรักษปาไม 

เรื่อง ปาแหงความหวัง 2) ประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ และ 3) ประเมินความพึงพอใจของสื่อ

แอนิเมชัน 2 มิต ิเพ่ือสงเสริมการอนุรักษปาไม เรื่อง ปาแหงความหวัง กลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัย

ใชวิธีการสุมตัวอยางแบบงาย (Simple Random Sampling) โดยวิธีการจับฉลาก ซึ่งสุมไดกลุมตัวอยาง 

เปนนักเรียนระดับประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจาฟาสราง จังหวัดพระนครศรีอยุธยา จํานวน 35 คน 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีประกอบดวย 1) สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือสงเสริมการอนุรักษปาไม เรื่อง ปา

แหงความหวัง ที่ผู วิจัยสรางขึ้น 2) แบบประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน และ 3) แบบประเมินความ   

พึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสงเสริมการอนุรักษปาไม เรื่อง ปาแหงความหวัง 

สถิติที่ใชในการวิจัย ไดแก คาเฉลี่ย (X̅) และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

 ผลการวิจัยพบวา ผลการประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสงเสริมการอนุรักษปาไม 

เรื่อง ปาแหงความหวัง โดยผูเช่ียวชาญ จํานวน 5 ทาน ประเมินทั้ง 3 ดาน ไดแก ดานคุณภาพดานเนื้อหา 

คุณภาพดานภาพและเสียง และคุณภาพดานเทคนิค ผลการประเมินรวมทั้ง 3 ดาน มีคาเฉลี่ยเปน 4.54 

ระดับคุณภาพอยูในระดับดีมาก และผลการประเมินความพึงพอใจของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสงเสริม

การอนุรักษปาไม เรื ่องปาแหงความหวัง แยกประเมินคุณภาพเปน 4 ดาน คือ ดานเนื ้อหาของสื่อ

แอนิเมชัน ดานภาพและเสียง ดานการนําเสนอ และดานการนําไปใชประโยชน ผลการประเมินรวมทั้ง 4 

ดาน มีคาเฉลี่ยเปน 4.57 ระดับคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

 

คําสําคัญ: สื่อแอนิเมชนั 2 มิต,ิ สงเสริม, อนุรักษปาไม 
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Abstract  

 This research the objectives are to 1) develop 2D animation media to promote 

forest conservation, titled Forest of Hope, 2) evaluate the quality of 2D animation media, 

and 3) assess satisfaction with 2D animation media to promote forest conservation, titled 

Forest. of hope Sample group in this research the researcher used simple random sampling 

(Simple Random Sampling) by drawing lots. which randomly obtained a sample group I am 

a Grade 6 student at Chao Fah Sang School. Phra Nakhon Si Ayutthaya Province, 35 people. 

Tools used in this research include: 1) 2D animation media to promote forest conservation, 

titled Forest of Hope. created by the researcher 2) a form for evaluating the quality of 

animation media and 3) a form for evaluating the satisfaction of the sample group with 2D 

animation media to promote forest conservation on the topic "Forest of Hope" Statistics 

used in research include the mean (X̅) and standard deviation (S.D.). 

 The research results found that Results of the quality assessment of 2D animation 

media to promote forest conservation, titled Forest of Hope By 5 experts, evaluating all 

3 aspects: content quality Picture and sound quality and technical quality The evaluation 

results for all 3 areas had an average of 4.54. The quality level was at a very good level. 

and results of satisfaction assessment of 2D animation media to promote forest 

conservation The story of the forest of hope Separate quality assessment into 4 areas: 

the content of animation media; Picture and sound Presentation and utilization The 

evaluation results for all 4 areas had an average of 4.57. The quality level was at a very 

good level. 

 

Keyword: Cartoon 2D animation, Promote, Forest Conservation 

 

บทนาํ 

ปจจุบันประเทศไทยเหลือพื้นที่ปาไมคิดเปนรอยละ 31.57 ของพื้นที่ประเทศ โดยเปนพื้นที่ปา

อนุรักษรอยละ 22 และพ้ืนที่ปาเศรษฐกิจและปาชุมชนรอยละ 9 หากมองยอนกลับไปในชวง 5 ปหลัง จะ

พบวา พื้นที่ปาไมของไทยลดลงอยางตอเนื่อง ซึ่งแสดงใหเห็นถึงความลมเหลวในการดําเนินงานและ

มาตรการของหนวยงานภาครัฐผูรับผิดชอบ แมวาภาครัฐจะมีการดําเนินมาตรการที่สําคัญประกอบดวย   

1) การปลูกและฟนฟูปาธรรมชาติในพื้นที่ตาง ๆ เชน ปาสงวนแหงชาติ พื้นที่ คทช. (ลุมนํ้าชั้น 1,2) ปา

ชุมชน ปาอนุรักษ และปาชายเลน เปนตน 2) การสงเสริมการปลูกปาเศรษฐกิจ ไดแก พื้นที่ ค.ท.ช. (ลุมนํ้า

ชัน้ 3,4,5) พื้นที่ปาไมถาวร พ้ืนที่ ส.ป.ก. ในเขตปาสงวนแหงชาติ และพ้ืนที่เอกชนที่ดินกรรมสิทธ์ิ และ 3) 
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การเพิ่มพื้นที่สีเขียวในเขตเมืองและชนบท รวมถึงมาตรการปองกันการบุกรุกพื้นที่ปาและการปองกันการ

เผาปา หรือจะเปนการรวมมือระหวางหนวยงานภาครัฐและเอกชนจัดทําโครงการปลูกปาเพื่ออนุรักษ 

ฟนฟู ปาตนนํ้า ปาชายเลน และปองกันไฟปา แตผลจากการดําเนินงานยังคงไมประสบผลสําเร็จเทาที่ควร 

“ดังนั้น การบรรลุเปาหมายดังกลาวจึงเปนเรื่องทาทายสําหรับภาครัฐและหนวยงานที่เกี่ยวของ ไมวาจะ

เปนการจัดสรรงบประมาณ การใหความสําคัญและเขาใจปญหา วิธีการดําเนินงาน การแกปญหาและการ

ปองกันที่ถูกตองและไดผล การลงมือทําอยางเขมขน และการใหความรวมมือระหวางภาครัฐ เอกชน และ

ภาคประชาชน เปนตน” (มูลนิธิสืบนาคะเสถียร, 2023) 

“ภาพเคลื่อนไหว (Animation)” หรือ “ภาพสื่อแอนิเมชันที่เคลื่อนไหวได”  คือการนําภาพนิ่ง

หลายๆ ภาพมาฉายตอเนื่องกันดวยความเร็วสูง ทําใหเกิดภาพลวงตาของการเคลื่อนไหวออกมา โดยปกติ

ความเร็วของภาพเคลื่อนไหวจะฉายดวยความเร็วที่ตางกันขึ้นอยูกับชนิดของการแสดงผล โดยถาฉายเปน

ภาพยนตรเมื่อสมัยกอนจะฉายดวยความเร็ว 16 เฟรม ตอวินาที แตในปจจุบันจะอยูที่  24 เฟรมตอวินาที 

ถาฉายในระบบ PAL จะฉายดวยความเร็ว 25 เฟรมตอวินาที แตในระบบ NTSC จะฉายดวยความเร็ว 

29.97 หรือ 30 เฟรมตอวินาที แอนิเมชันสวนใหญจะวาดขึ้นดวยมือ แตปจจุบันมีการนําคอมพิวเตอรมา

ชวยสรางแอนิเมชั่นอยางแพรหลาย และกําเนิดออกมาหลากหลายประเภทตามรูปแบบนําไปใชงานที่

แตกตางกัน เชน 2D ANIMATION คือ งานแอนิเมชันที่ถูกสรางใหเคลื่อนไหวและเห็นเพียงแค 2 มิติ คือ

มุมความสูง (แนวตั้ง) และความกวาง (แนวนอน) เทานั้น  โดยการวาดภาพลงบนกระดาษและนําภาพ

เหลานั้นมาเรียงตอกันจนเกิดเปนภาพเคลื่อนไหว  งานแอนิเมชันประเภทนี้ถือเปนรูปแบบดั้งเดิมของ

แอนิเมชันที่มีตัวละครหรือสิ่งของที่ขยับขึ้น ลง ซาย ขวา หรือแมแต Gif Animation ที่เราเห็นในเวบไซต

ตาง ๆ ก็เปน 2D Animation เชนกัน ในปจจุบันงาน 2D Animation ไดมีการนําโปรแกรมคอมพิวเตอร

เขามาชวยทําใหสามารถลดระยะเวลาการทํางานและเพ่ิมลูกเลนไดมากขึ้น โปรแกรมที่นิยมนํามาใช ไดแก 

After  Effect,  Harmony Toon Boom, Adobe Animate  เปนตน ตัวอยาง 2D Animation ที่เห็นได

ชัดเจนในปจจุบันมักจะมาจากประเทศญี่ปุน เชน  My Neighbor TOTORO, Spirited Away หรือที่โดง

ดังมากอีกเรื ่องคือ Your Name (Vithita Admin, 2021) ซึ ่งการพัฒนาแอนิเมชันไดมีการทําวิจัยที่

สอดคลองเรื่องการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื ่อง รักษผืนปา ผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร ซึ่ง

ผลการวิจัยพบวา ผลการประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื ่อง รักษผืนปา ผานระบบเครือขาย

คอมพิวเตอร ที่ประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ รวมคุณภาพทั้ง 3 ดาน มีคาเฉลี่ยรวมเปน 4.62 ซึ่งระดับคุณภาพ

อยูในระดับดีมาก ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางมีตอสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษผืนปา 

ผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร ที่ประเมินโดยกลุมตัวอยาง รวมคุณภาพทั้ง 3 ดานมีคาเฉลี่ยรวมเปน 

4.59 ซึ่งระดับคุณภาพอยูในระดับดีมาก (ชุมพล จันทรฉลอง,2561)  

 
จากที่กลาวมาขางตน ผูวิจัยจึงมีแนวความคิดในการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน เพื่อเปนสื่อใหบุคคลทั่วไป 

ทุกเพศทุกวัยได ชวยกันอนุรักษปาไม ใหมีจํานวนปาไมอยูบนโลกนี้มาก ๆ เพราะในปจจุบันปาไมมีจํานวน
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ลดลงอยางตอเนื่อง ถาหากคนในประเทศไทยชวยกันอนุรักษทรัพยากรปาไมและชวยกันปลูกตนไมใน

อนาคตประเทศไทยของเราคงจะมีแตปาไมที่สวยงามและธรรมชาติอันอุดมสมบูรณตลอดไป 

 

วัตถุประสงค  

1. เพ่ือพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือสงเสริมการอนุรักษปาไม เรื่อง ปาแหงความหวัง 

2. เพื ่อประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสงเสริมการอนุรักษปาไม เรื ่อง ปาแหง

ความหวัง 

3. เพื่อประเมินความพึงพอใจของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสงเสริมการอนุรักษปาไม เรื่อง ปาแหง

ความหวัง  

 

วธิีการวิจัย 

การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสงเสริมการอนุรักษปาไม เรื่อง ปาแหงความหวัง ผูวิจัยมีวิธีการ

ดําเนินการวิจัยประกอบดวยขั้นตอน ดังน้ี คือ 1) ขั้นตอนการวางแผน 2) ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนา 

3) ขั้นตอนการประเมิน ซึ่งข้ันตอนตาง ๆ อธิบายไดดังนี้  

1. ขั้นตอนการวางแผน  

1.1 กําหนดเปาหมาย ผูวิจัยไดกําหนดเนื้อหาของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสงเสริมการอนรุักษ

ปาไม เรื่องปาแหงความหวัง โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับผลกระทบการทําลายและการอนุรักษทรัพยากรปาไม

และสิ่งแวดลอม  

1.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

- ประชากรที ่ใชในการวิจัยครั ้งน้ี คือ นักเรียนโรงเรียนเจาฟาสราง ต.บานแปง               

อ.บางปะอิน จ.พระนครศรีอยุธยา ระดับประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 50 คน 

- กลุ มตัวอยางในการวิจ ัยครั ้งนี ้ ผู วิจัยใชวิธ ีการสุ มตัวอยางแบบงาย (Simple 

Random Sampling) โดยใชวิธีการจับฉลาก ซึ่งสุมไดกลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับประถมศึกษาปที่ 6 

โรงเรียนเจาฟาสราง ต.บานแปง อ.บางปะอิน จ.พระนครศรีอยุธยา จํานวน 35 คน 

1.3 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย 

1) สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือสงเสริมการอนุรักษปาไม เรื่อง ปาแหงความหวัง 

2) แบบประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสงเสริมการอนุรักษปาไม เรื่อง 

ปาแหงความหวัง 

3) แบบประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอสื่อแอนิเมชัน 2 มิต ิเรื่องปาแหง

ความหวัง 
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2. ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนา 

การออกแบบสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื ่องปาแหงความหวัง ผู วิจัยไดพัฒนาตามขั้นตอนตาม

หลักการสรางงานแอนิเมชัน ซึ่งมีข้ันตอนการพัฒนา ดังน้ี  

2.1 ขั้นตอนกอนการผลิต (Pre-Production) หรือขั้นตอนการเตรียมงาน เปนขั้นตอนสําหรับ

การเตรียมสรางสื่อแอนิเมชัน โดยเริ่มจากเขียนเนื้อเรื่อง ซึ่งในเรื่องนี้กลาวถึง โลกแหงจินตนาการนาน

มาแลวมีภูติ 2 ตน คือภูติพฤกษาและภูติแหงชีวิต ภูติพฤกษาสรางปาไมที่เขียวชอุมใหอากาศบริสุทธ สวน

ภูติแหงชีวิตสรางสิ่งมีชีวิตตาง ๆ รวมทั้งมนษุยขึ้นมา นานวันมนุษยถือกําเนิดจํานวนมากขึ้น ความตองการ

มากขึ้นจนกระทั่งทําลายปาไมเพื่อนํามาสรางที่อยูอาศัยและที่ทํากินจนทําใหเกิดความไมสมดุลเกิดขึ้นกับ

สิ่งแวดลอม จนทําใหเกิดเรื่องราวที่เปนแงมุมที่สะทอนกลับมายังมนุษย มนุษยเห็นผลจากการกระทําของ

ตนแลวจึงแกไขใหกลับมาดีเหมือนเดิม จากนั้นทําการออกแบบตัวละคร การออกแบบฉาก และเขียนสตอรี

บอรด ใหเปนไปตามเนื้อเรื่องที่ออกแบบไวจนครบถวน ในสวนของการออกแบบตัวละครหลักของเรื่องนี้ 

ได ใชหลักการออกแบบ Character ประเภท Profile Data ซ ึ ่งประกอบดวย 7 หัวขอ ได แก   ID, 

Characteristic, Role, Origin, Background, Power และ Associate โดยตัวละครหลัก: ภูติพรายราง

เล็กเปน เพศหญิง ตัวสีเขียวออน รางกายมีลักษณะคลายตนไม อุปนิสัย เปนผูมีจิตใจดี อบอุน รักสิ่งมีชีวิต

และรักธรรมชาติมาก ตัวละครหลัก: ภูติแหงชีวิต: ลักษณะ เปนภูติพรายรางเล็ก ตัวขาวเหลือง สวมชุดสี

นํ ้าตาล อุปนิสัย จิตใจดีแตขี้โมโห เที ่ยงตรงและรักความยุติธรรม ซึ ่งแสดงลักษณะของตัวละครสื่อ

แอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือสงเสริมการอนุรักษปาไม เรื่อง ปาแหงความหวัง ดังภาพที่ 1 และการออกแบบสตอรี

บอรดของสื่อแอนิเมชัน 2 มิต ิเรื่องปาแหงความหวัง ดังภาพที่ 2 และ ภาพที่ 3 

 

ภาพที่ 1 ตัวอยางการออกแบบตัวละครของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสงเสริมการอนุรักษปาไม เรื่อง ปา

แหงความหวัง 
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ภาพท่ี 2 ตัวอยางการออกแบบสตอรีบอรดสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือสงเสริมการอนุรักษปาไม เรื่อง ปาแหง

ความหวัง 

 

ภาพท่ี 3 ตัวอยางการออกแบบสตอรีบอรดสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือสงเสริมการอนุรักษปาไม เรื่อง ปาแหง

ความหวัง (ตอ) 
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2.2 ขั้นตอนการผลิต (Production) เปนขั้นตอนการเริ่มลงมือทํางานแอนิเมชันจากบทสตอรี

บอรดที่เตรียมไว โดยเริ่มจากการวางเลยเอาท การกําหนดการเคลื่อนไหวของตัวละครและภาพ โดยใช

โปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับสรางสื่อแอนิเมชัน แลวนําไปทําการเคลื่อนไหว ใสเสียงสนทนา เสียงดนตรี 

ใสเอฟเฟกประกอบตาง ๆ และปรับแกไขการเคลื่อนไหวใหสมบูรณพรอมสําหรับนําไปตัดตอรวมชิ้นงาน

เขาดวยกัน แสดงตัวอยางการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องปาแหงความหวัง จากโปรแกรมคอมพิวเตอร

สําหรับการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน ดังภาพที่ 4 

 

ภาพที่ 4 ตัวอยางการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสงเสริมการอนุรักษปา

ไม เรื่อง ปาแหงความหวัง 

 

2.3 ขั้นตอนหลังการผลิต (post-production) หลังจากไดทําการแอนิเมชันเสร็จแลว จึงนํามา

ตัดตอดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อเรียงลําดับภาพตามบทสตอรีบอรด นําปรับแตงเสียงใสบทนําของ

เรื่อง และเครดิตตาง ๆ แลวทําการจัดเก็บงานในรูปแบบไฟลวิดีโอพรอมเผยแพรสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อ

สงเสริมการอนุรักษปาไม เรื่อง ปาแหงความหวัง 

3. ขั้นตอนการประเมิน 

3.1 การประเมินคุณภาพของของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสงเสริมการอนุรักษปาไม เรื่อง ปา

แหงความหวัง โดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 5 ทาน ซึ่งเปนผูที่มีความรูความสามารถและประสบการณดานสื่อ

แอนิเมชัน อยางนอย 3 ป  

3.1.1 ศึกษาเอกสารที ่เกี่ยวของกับการสรางแบบประเมินคุณภาพ ศึกษาการหา

คุณภาพของแบบประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสงเสริมการอนุรักษปาไม เรื่อง ปาแหง

ความหวัง 

3.1.2 ทําการประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องปาแหงความหวัง ซึ่งผูวิจัย

ไดกําหนดหัวขอการประเมินออกเปน 3 ดาน ไดแก คุณภาพดานเนื้อหา คุณภาพดานภาพและเสียง 
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คุณภาพดานเทคนิค โดยเปนแบบประเมินมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) ใน 5 ระดับ ผูเช่ียวชาญ

ประเมินความสอดคลองของขอคําถามกับประเด็นเนื้อหาที่ตองการวัดในแบบสอบถามตรวตจสอบความ

เท่ียงพิจารณาความเหมาะสมของเน้ือหา โดยคัดเลือกขอคําถามที่มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ระหวาง 

0.60 - 1.00 จํานวน 10 ขอ  

3.2 ประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีต◌อสื ่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื ่อสงเสริมการ

อนุรักษปาไม เรื่อง ปาแหงความหวัง ผูวิจัยไดศึกษาและประเมินความพึงพอ โดยมีข้ันตอนดังนี้  

3.2.1 ศึกษาทฤษฎีการสรางความพึงพอใจของกลุมตัวอยางจากตําราและเอกสารที่

เก่ียวของ เพ่ือเปนแนวทางในการสรางแบบประเมินความพึงพอใจ กําหนดหัวขอที่ตองการสอบถามความ

พึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีมีตอสื่อแอนิเมชัน ที่ผูวิจัยสรางข้ึน 

3.2.2 สรางแบบประเมินความพึงพอใจ ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินความพึงพอใจเปน

มาตราสวนประมาณคา ใน 5 ระดับ โดยมีหัวขอทั้งหมด 4 ดาน ไดแก 1) ความพึงพอใจดานเนื้อหา   2) 

ความพึงพอใจดานภาพและเสียง 3) ความพึงพอใจดานการนําเสนอ และ 4) ความพึงพอใจดานนําไปใช

ประโยชน 

3.2.3 นําแบบประเมินความพึงพอใจไปหาคาความเช่ือมั่น (Reliability) โดยใชสูตรสัม

ประสิทธิแอลฟา (Coefficient) ของครอนบัค (Cronbach) (สมบัติ ทายเรือคา, 2555) ผูวิจัยไดทําการหา

ความเช่ือมั่นไดคาระดับความเช่ือมั่นของแบบสอบถามเทากับ 0.96 ซึ่งถือไดวาอยูในระดับดีมาก หมายถึง 

แบบประเมินความพึงพอใจมีความนาเช่ือถือและสามารถนาไปศึกษากับกลุมตัวอยางได 

3.2.4 นําแบบประเมินความพึงพอใจไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จากนั้นนํามาแปล

คาตามเกณฑการประเมิน ดังนี ้

คาเฉลี่ย 4.50- 5.00 หมายถึง ความพึงพอใจ อยูในระดับมากที่สุด 

คาเฉลี่ย 3.50- 4.49 หมายถึง ความพึงพอใจ อยูในระดับมาก 

คาเฉลี่ย 2.50- 3.49 หมายถึง ความพึงพอใจ อยูในระดับปานกลาง 

คาเฉลี่ย 1.50- 2.49 หมายถึง ความพึงพอใจ อยูในระดับนอย 

คาเฉลี่ย 1.00- 1.49 หมายถึง ความพึงพอใจ อยูในระดับนอยที่สุด 

4. ขั้นตอนและวิธีการเก็บขอมูล  

ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยมีวิธีการดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูลดังตอไปนี้  

4.1 ผูวิจัยชี้แจงใหผูเชี่ยวชาญเขาใจวัตถุประสงคของการทําการวิจัยในครั้งนี ้ 

4.2 สรางแบบประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสงเสริมการอนุรักษปาไม เรื่องปา

แหงความหวัง แบงหัวขอการประเมินออกเปน 3 ดาน ไดแก คุณภาพดานเนื้อหา คุณภาพดานภาพและ

เสียง คุณภาพดานเทคนิค และนําแบบประเมินใหผูเชี่ยวชาญประเมินความสอดคลองของขอคําถามกับ

ประเด็นเน้ือหาที่ตองการวัดในแบบประเมิน 
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4.3 นําสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือสงเสริมการอนุรักษปาไม เรื่องปาแหงความหวัง ใหผูเชี่ยวชาญ

ประเมินคุณภาพแลวนํามาวิเคราะหทางสถิติตอไป  

4.4 นําสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสงเสริมการอนุรักษปาไม เรื่องปาแหงความหวัง ทดลองกับ

กลุมตัวอยาง หลังจากทดลองแลวใหกลุมตัวอยางทําการประเมินความพึงพอใจ จากนั้นจึงนําไปวิเคราะห

ทางสถิติตอไป 

5. การวิเคราะหขอมูล 

5.1 การวิเคราะหผลแบบประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสงเสริมการอนุรักษปาไม 

เรื่องปาแหงความหวัง สถิติที่ใชในการวิเคราะหผลไดแกคาคาดัชนีความสอดคลอง การคํานวณคาเฉลี่ย 

(Mean) จากคะแนนที่แจกแจงความถี ่ และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ของกลุม

ผูเช่ียวชาญ (ชัยวิชิต เชียรชนะ, 2562)  

5.2 การวิเคราะหผลความพึงพอใจของกลุมตัวที่มีตอสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสงเสริมการ

อนุรักษปาไม เรื่องปาแหงความหวัง เปนแบบมาตราสวนประมาณคา ซึ่งมีระดับมาตราสวน 5 ระดับ โดย

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือ คาเฉลี่ย และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของกลุมตัวอยาง (ชัยวิชิต 

เชียรชนะ, 2562)  

 

ผลและอภิปรายผลการวิจัย 

การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสงเสริมการอนุรักษปาไม เรื่องปาแหงความหวัง ผลการวิจัย

พบวา 

1. การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือสงเสริมการอนุรักษปาไม เรื่อง ปาแหงความหวัง มีความ

ยาวประมาณ 10 นาที ประกอบดวยภาพเคลื่อนไหวและเสียงประกอบ โดยนําเสนอผานตัวละครภูติ

พฤกษาและภูติแหงชีวิต ดําเนินเรื่องในโลกแหงจินตนาการนานมาแลวมีภูติ 2 ตน คือภูติพฤกษาและภูติ

แหงชีวิต ภูติพฤกษาสรางปาไมที่เขียวชอุมใหอากาศบริสุทธ สวนภูติแหงชีวิตสรางสิ่งมีชีวิตตาง ๆ รวมทั้ง

มนุษยขึ้นมา นานวันมนุษยถือกําเนิดจํานวนมากขึ้น ความตองการมากขึ้นจนกระทั่งทําลายปาไมเพ่ือนํามา

สรางที่อยูอาศัยและที่ทํากินจนทําใหเกิดความไมสมดุลเกิดขึ้นกับสิ่งแวดลอม จนทําใหเกิดเรื่องราวที่เปน

แงมุมที่สะทอนกลับมายังมนุษย และมนุษยเห็นผลจากการกระทําของตนแลวจึงแกไขใหกลับมาดี ซึ่ง 

แสดงตัวอยางของสื ่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสงเสริมการอนุรักษปาไม เรื ่อง ปาแหงความหวัง ที ่เสร็จ

เรียบรอยแลว ดังภาพที่ 5 
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ภาพท่ี 5 ตัวอยางสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือสงเสริมการอนุรักษปาไม เรื่องปาแหงความหวัง เสร็จเรียบรอย

แลว 



ปที่ 5 ฉบับที่ 1                                                   

วารสารวิจัยและนวัตกรรมทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี

26 

 

2. การประเมินคุณภาพสื ่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื ่อสงเสริมการอนุรักษปาไม เรื ่องปาแหง

ความหวัง โดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 5  ทาน ไดทําการประเมินคุณภาพทั้ง 3 ดาน คือ คุณภาพดานเนื้อหา 

คุณภาพดานภาพและเสียง และคุณภาพดานเทคนิค มีคาเฉลี่ยรวมทั้ง 3 ดาน เปน 4.54 ระดับคุณภาพอยู

ในระดับดีมาก แยกผลการประเมนิแตละดานไดผลดงันี้ คือ คุณภาพดานเน้ือหา มีคาเฉลี่ยเปน 4.47 ระดบั

คุณภาพอยูในระดับดี คุณภาพดานภาพและเสียง  มีคาเฉลี่ยเปน 4.56 ระดับคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

และคุณภาพดานเทคนิค มีคาเฉลี่ยเปน 4.60 ระดับคุณภาพอยูในระดับดีมาก  ทั้งน้ีอาจเปนเพราะผูวิจัยได

สรางสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ที่สามารถสื่อสารเขาถึงไดกับทุกกลุมบุคคล ทุกเพศ ทุกวัย เนื้อเรื่องมีความสนุก 

สื่อสารการอนุรักษปาไมและสิ่งแวดลอม เขาถึงเรื่องไดงายและนาติดตามตลอดเรื่อง ซึ่งสอดคลองกับ

บทความวิจัยของ ปาฏิพงษ ตายกอนทอง และอมีนา ฉายสุวรรณ (2564) ไดศึกษาการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 

เรื่อง ไซเบอรบูลลี่ ผลการวิจัยพบวา ผลการประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชัน เรื่อง ไซเบอรบูลลี่ ที่ประเมิน

โดยผูเชี ่ยวชาญ รวมคุณภาพทั้ง 3 ดาน มีระดับคุณภาพอยูในระดับพึงพอใจมาก (X̅= 4.11, S.D. = 

0.09866) และสอดคลองกับบทความวิจัยของ ชุมพล จันทรฉลอง และภาคภูมิ ประทุมนอก (2564)  ได

ศึกษาการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน เรื่อง กลวย ๆ ผลการวิจัยพบวา ผลการประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญ

จากอาจารยประจําหลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศ จํานวน 3 ทาน มีคาเฉลี่ยรวม เปน 4.63 ซึ่งระดับ

คุณภาพอยู ในระดับดีมาก และมีค าเบี ่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.49 (X̅= 4.63, S.D. = 0.49) และ

สอดคลองกับบทความวิจัยของรัตยากร ไทยพันธ, อุทัย คูหาพงศ , กฤตภาส สงศรีอินทร และ ณัฐวิทย ภัค

วันสกุล (2563) ไดศึกษาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ฮีโรบนทองถนน ผลการวิจัยพบวา ผลการประเมิน

คุณภาพการตูนแอนิเมชันโดยผูเชี่ยวชาญ มีการประเมิน 2 ดาน ประกอบดวย ดานเนื้อหาของสื่อการตูน

แอนิเมชัน และดานเทคนิคของสื่อการตูนแอนิเมชัน มีคาเฉลี่ยรวมเปน 4.34 ซึ่งระดับคุณภาพอยู ในระดับ

ด◌ี สรุปผลการประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสงเสริมการอนุรักษปาไม เรื ่อง ปาแหง

ความหวัง โดยผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 ทานแสดงผลตามตารางท่ี 1  

 

ตารางที่ 1 แสดงผลการประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสงเสริมการอนุรักษปาไม เรื่อง ปา

แหงความหวัง โดยผูเช่ียวชาญ 

รายการประเมินคุณภาพ X̅ S.D. ระดับคุณภาพ 

1. คุณภาพดานเน้ือหา 4.47 0.54 ดี 

2. คุณภาพดานภาพและเสียง   4.56 0.52 ดมีาก 

3. คุณภาพดานเทคนิค 4.60 0.46 ดีมาก 

คาเฉลี่ยรวม  4.54         0.53            ดีมาก 

 

3. การประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสงเสริมการ

อนุรักษปาไม เรื่องปาแหงความหวัง โดยประเมินจากนักเรียนประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจาฟาสราง ต.
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บานแปง อ.บางปะอิน จ.พระนครศรีอยุธยา จํานวน 35 คน แยกประเมินคุณภาพเปน 4 ดาน คือ ดาน

เนื้อหาของสื่อแอนิเมชัน มีคาเฉลี่ยเปน 4.49  ระดับคุณภาพอยูในระดับดี ดานภาพและเสียง มีคาเฉลี่ย

เปน 4.45  ระดับคุณภาพอยูในระดับดี ดานการนําเสนอ มีคาเฉลี่ยเปน 4.65 ระดับคุณภาพอยูในระดับดี

มาก และดานการนําไปใชประโยชน มีคาเฉลี่ยเปน 4.68 ระดับคุณภาพอยูในระดับดีมาก ซึ่งประเมิน

คุณภาพรวมทั้ง 4 ดาน มีคาเฉลี่ยเปน 4.57  ระดับคุณภาพอยูในระดับดีมาก ซึ่งสอดคลองบทความวิจัย

ของ ปาฏิพงษ ตายกอนทอง และอมีนา ฉายสุวรรณ (2564) ไดศึกษาการพัฒนาสื่อแอนิเมชันเรื่อง ไซเบอร

บูลลี ่ผลการวิจัยพบวา ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีมีตอสื่อแอนิเมชันเรื่อง ไซเบอรบูล

ลี่ ที่ประเมินโดยกลุมตัวอยาง รวมความพึงพอใจทั้ง 3 ดาน มีระดับความพึงพอใจอยูในระดับพึงพอใจมาก 

(X̅ = 3.94, S.D. = 0.04359) และสอดคลองกับบทความวิจัยของ ชุมพล จันทรฉลอง และภาคภูมิ ประ

ทุมนอก (2564)  ไดศึกษาการพัฒนาสื่อแอนิเมชันเรื่อง กลวย ๆ ผลการวิจัยพบวา ผลการประเมินความ

พึงพอใจที่มีตอสื่อแอนิเมชันโดยใชวิธีสุ มตัวอยางแบบบังเอิญหรือตามความสะดวกจากนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี จํานวน 20 คนมีคเฉลี่ยรวมเปน 4.55 ซึ่งระดับคุณภาพอยูในระดับดีมาก และมีคาเบี่ยงเบน

มาตรฐานเทากับ 0.53 (X̅= 4.55, S.D. = 0.53) และสอดคลองกับบทความวิจัยของ รัตยากร ไทยพันธ, 

อุทัย คูหาพงศ ,กฤตภาส สงศรีอินทร และณัฐวิทย ภัควันสกุล (2563) ไดศึกษาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง 

ฮีโรบนทองถนน ผลการวิจัยพบวา ผลการประเมินความพึงพอใจของผูรับชมที่มีตอการตูนแอนิเมชัน 

ประเมินโดยกลุมตัวอยาง มีการประเมิน 4 ดาน ประกอบดวย ดานเนื้อหาของสื่อ ดานภาพและเสียง ดาน

เทคนิค และดานประโยชน มีคาเฉลี่ยรวมเปน 4.31 ซึ่งระดับความพึงพอใจอยูในระดับดี สรุปผลการ

ประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสงเสริมการอนุรักษปาไม เรื่องปา

แหงความหวัง แสดงผลตามตารางท่ี 2 

 

ตารางที่ 2 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสงเสริมการ

อนุรักษปาไม เรื่องปาแหงความหวัง 

รายการประเมิน X̅ S.D. ระดับคุณภาพ 

1. ดานเนื้อหา   4.49 0.49 ด ี

2. ดานภาพและเสียง 

3. ดานนําเสนอ 

4. ดานการนําไปใชประโยชน 

4.45 

4.65 

4.68 

0.51 

0.47 

0.50 

ด◌ ี

ดีมาก 

ดีมาก 

รวมคาเฉลี่ย 4.57 0.49 ดีมาก 

 

สรุปผลการวิจัย  

การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือสงเสริมการอนุรักษปาไม เรื่อง ปาแหงความหวัง ประกอบดวย

ขั้นตอน 3 ขั้นตอน ไดแก ขั้นตอนการวางแผน การออกแบบและพัฒนาและขั้นตอนการประเมินผล 



ปที่ 5 ฉบับที่ 1                                                   

วารสารวิจัยและนวัตกรรมทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี
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ผลการวิจัยชี้ใหเห็นวาการพัฒนางานนี้ สามารถสรางสรรคสื่อแอนิเมชันคุณภาพสูงที่สื่อสารเนื้อหาการ

อนุรักษปาไมและสิ่งแวดลอมไดอยางนาสนใจและเขาถึงกลุมผูชมทุกเพศทุกวัย เปนสื่อที่ทันสมัยเหมาะ

กับรูปแบบการรับชมไดทั้งแบบออนไลนและออฟไลน เนื้อเรื่องสนุก เขาถึงเรื่องไดงายและนาติดตาม

ตลอดเรื่อง โดยไดรับการประเมินจากผูเชี ่ยวชาญ จํานวน 5 ทาน ในดานเนื้อหา ภาพและเสียงและ

เทคนิค มีคาเฉลี่ยรวม 4.51 จากคะแนนเต็ม 5.00 ซึ่งอยูในระดับดีมาก แสดงถึงประสิทธิผลในการสือ่สาร

เน้ือหา คุณภาพของภาพและเสียง รวมถึงเทคนิคการสรางแอนิมชันท่ีดีเยี่ยม 
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