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บทคัดย่อ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง “รักษ์ป่าไม้เท่ากับรักษ์โลก” เพ่ือให้
ผู้ชมตระหนักถึงผลกระทบที่ตามมาจากการท าลายสภาพแวดล้อม โดยเฉพาะการตัดไม้ท าลายป่า รวมไป
ถึงวิธีการแก้ไขปัญหาสภาพแวดล้อมเสื่อมโทรม โดยเนื้อเรื่องแสดงถึงผลกระทบที่เกิดจากการตัดไม้ท าลาย
ป่า การท าลายสภาพแวดล้อมในรูปแบบต่าง ๆ และการแก้ไขปัญหา ซึ่งจะให้แง่คิดกับผู้ชมว่า ถ้าเรายังตัด
ไม้ท าลายป่า รวมไปถึงการท าลายสภาพแวดล้อมในรูปแบบต่าง ๆ จะเกิดผลกระทบอะไรบ้าง ในการ
ด าเนินเรื่องมีการใช้ตัวละครทั้งหมด 8 ตัวละคร มีการล าดับเหตุการณ์ด้วยฉากต่าง ๆ 15 ฉาก ผู้วิจัยได้ใช้
โปรแกรม Adobe Illustrator CS5, Adobe Photoshop CS6, Adobe Flash Professional CS5 ใน
การสร้างแอนิเมชัน ใช้โปรแกรม Adobe Premiere CS6 และ Adobe After Effect CS5 ในการตัดต่อ
และปรับแต่ง เพ่ือให้งานมีความสวยงามยิ่งขึ้น มีการน าโปรแกรม WavePad Sound Editor มาช่วยใน
การจัดการเสียงต่าง ๆ ภายในเรื่อง เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินคุณภาพของสื่อ คือ แบบสอบถาม ความ
พึงพอใจของผู้ชมที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน จ านวน 60 คน ผ่านทางเว็บไซต์ยูทูป โดยภาพรวมอยู่ในระดับดี ( X  = 
4.28 , S.D. = 0.53) 
ค าส าคัญ: แอนิเมชัน 2 มิติ, รักป่าไม้, รักษ์โลก 
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Abstract 
This research aims to develop 2D animation media “Save Forest Save the 

World”, which make audiences aware of the consequences of environmental 
degradation, especially deforestation, including how to solve the environmental 
degradation. The story depicts the effects of deforestation, destruction of the 
environment in various forms and problem solving. It will give some thought to the 
viewer that if we still deforest and destroy the environment in various ways, what will 
happen. In the story, 8 characters are used. There are 15 scene sequences. Researchers 
used Adobe Illustrator CS5, Adobe Photoshop CS6 and Adobe Flash Professional CS5 to 
create the animation, then use Adobe Premiere CS6 and Adobe After Effects CS5 to edit 
and improve image quality. WavePad Sound Editor program was used to manage sounds 
in the story. The instrument used to evaluate the quality of the media was the audience 
satisfaction questionnaire. The result found that the satisfaction from 60 viewers of this 
media via YouTube was in good level (X  = 4.28 , S.D. = 0.53). 
Keywords: 2D Animation, save forest, save the world  
 
บทน า 

ในปัจจุบันเมื่อพูดถึงโลกจะเห็นได้ถึงความแตกต่างตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน  โดยเกิดการ
เปลี่ยนแปลงสภาพแวดล้อมอย่างเห็นได้ชัด โดยเฉพาะการลดลงของพ้ืนที่ป่าไม้ที่เคยมีความอุดมสมบูรณ์ 
อุดมไปด้วยพืชผักผลไม้ และสัตว์ป่าหลากหลายสายพันธุ์ แต่เมื่อเวลาผ่านไปจ านวนประชากรมนุษย์มีเพ่ิม
มากขึ้น ท าให้เกิดการบุกรุกพ้ืนที่ป่าไม้เพ่ือพักอาศัย ใช้เป็นแหล่งอาหาร แปรสภาพผืนป่าเป็นแหล่งท ากิน 
เป็นต้น ซึ่งจากข้อมูลการส ารวจการเปรียบเทียบพ้ืนที่ป่าของประเทศไทย จากปี พ.ศ.2557 พ.ศ.2558 
และ พ.ศ.2559 พบว่าพื้นที่ป่าของประเทศไทยมีจ านวนลดลงทุกปี (กรมป่าไม้, 2560) จากการลดลงอย่าง
รวดเร็วของพ้ืนที่ป่าท าให้เกิดผลกระทบมากมายตามมา อย่างปัญหาก๊าซเรือนกระจกซึ่งเกิดจากการ
ขยายตัวทางด้านอุตสาหกรรมที่มีการปล่อยก๊าซพิษออกมาสู่บรรยากาศโลกเกินค่ามาตรฐาน ได้แก่ ก๊าซ
คาร์บอนไดออกไซด์ ก๊าซมีเทน ก๊าซไนตรัสออกไซด์ ก๊าซฟูลออโรมีเทน และก๊าซซัลเฟอร์เฮกซะฟูออไรด์ 
เป็นต้น จนท าให้โลกมีอุณหภูมิสูงขึ้นทุกปี มีสภาพอากาศที่แปรปรวน โดยเฉพาะในปี พ.ศ.2560 มีสภาพ
อากาศแปรปรวนอย่างมาก จากข้อมูลมีปริมาณฝนตลอดทั้งปีสูงกว่าสถิติเดิมที่เคยมีการเก็บข้อมูลมา 
(กรมอุตุนิยมวิทยา, 2560) ซึ่งไม่เฉพาะในประเทศไทยเท่านั้นที่ประสบกับสภาพอากาศแปรปรวน ใน
หลาย ๆ ประเทศทั่วโลกก็ต้องเผชิญกับความแปรปรวนเช่นกัน เช่น มีการเกิดน้ าท่วมฉับพลันในหลาย ๆ 
พ้ืนที่ที่ไม่เคยเกิดข้ึนมาก่อน เกิดพายุพัดถล่มที่มีความรุนแรงมากขึ้นและเกิดบ่อยข้ึนทุกปี ในหลาย ๆ เมือง
ที่มีประชากรหนาแน่นมีภาวะมลพิษทางอากาศเกินกว่าค่ามาตรฐาน บางประเทศต้องเผชิญกับความหนาว
เย็นจากช่วงเวลาของฤดูหนาวที่ยาวนาวกว่าปกติ เป็นต้น ปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นล้วนเกิดมาจากฝีมือ
มนุษย์ที่นอกจากจะไม่ช่วยกันดูแลรักษาสภาพแวดล้อมโดยเฉพาะผืนป่าที่จะช่วยดูดซับก๊าซพิษ ช่วยอุ้มน้ า
เวลามีฝนตกหนัก ช่วยลดแรงลมเวลาเกิดพายุ เนื่องจากป่าไม้สามารถช่วยรักษาสมดุลของสภาพอากาศได้ 
มนุษย์ยังเป็นสาเหตุส าคัญที่ท าให้เกิดวิกฤตการณ์ทางสภาพแวดล้อม ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากคนส่วนใหญ่ยัง
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ขาดความรู้ถึงสาเหตุของปัญหาสภาพแวดล้อมที่เกิดขึ้น รวมทั้งยังขาดความรู้วิธีการดูแลสภาพแวดล้อม
โดยเฉพาะป่าไม ้ 

ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นความส าคัญที่ทุกคนจะต้องตระหนักถึงปัญหาสภาพแวดล้อมที่เกิดขึ้นรวมทั้งการ
ช่วยกันแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น โดยน าเสนอสื่อในรูปแบบของแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง “รักษ์ป่าไม้เท่ากับรักษ์
โลก” ซ่ึงเป็นสื่อที่น าเสนอเรื่องราวโดยการผสานหลาย ๆ สื่อเข้าด้วยกัน ได้แก่ ตัวอักษร รูปภาพ เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว เพ่ือท าให้สื่อมีความน่าสนใจชวนติดตาม 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1. เพ่ือออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ให้ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการดูแลรักษา
สภาพแวดล้อม 

 2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้ชมที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน 
 

แนวคิด ทฤษฎี กรอบแนวคิด 
การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษา แนวคิด หลักการ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังต่อไปนี้ 

  1. ขั้นตอนการท างานแอนิเมชัน 
  การสร้างงานแอนิเมชันสามารถแบ่งเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้ (สารานุกรมไทยส าหรับเยาวชน, 2560) 

1.1 ขั้นตอนเตรียมการก่อนการท า เป็นขั้นตอนที่ส าคัญและค่อนข้างซับซ้อน ซึ่งหากมีการ
เตรียมการทีด่ีในขั้นตอนนี้จะท าให้ผลงานที่ได้มีคุณภาพตามที่ต้องการ ซึ่งสามารถแบ่งเป็น 4 ขั้นตอนย่อยดังนี้ 

 1.1.1 เขียนเรื่องหรือบท (story) เรื่องหรือบทเป็นหัวใจส าคัญของสื่อแอนิเมชัน โดยใน
บทหรือเรื่องจะมีการล าดับเหตุการณ์และมีการก าหนดตัวละครเชื่อมโยงเข้าไปในเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น  

  1.1.2 ออกแบบภาพ (visual design) เป็นขั้นตอนของการออกแบบตัวละครและฉาก 
เพ่ือให้สอดคล้องกับเรื่องหรือบทของสื่อแอนิเมชันนั้น ๆ ซึ่งข้ันตอนนี้สามารถท าไปพร้อม ๆ กับการท า บท
ภาพ (storyboard) 
  1.1.3 ท าบทภาพหรือสตอรี่บอร์ด คือ การร่างรายละเอียดของเรื่องแต่ละฉาก ซึ่งแต่ละ
ฉากอาจจะประกอบด้วย ข้อความ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรี และเสียงพูด ตามล าดับการด าเนินเรื่อง 

  1.1.4 ร่างช่วงภาพ (animatic) คือ การท าสตอรี่บอร์ดให้เป็นภาพเคลื่อนไหว เพ่ือให้เห็น
การด าเนินเรื่องของสื่อแอนิเมชันก่อนที่จะสร้างชิ้นงานจริง 

1.2 ขั้นตอนการผลิต เป็นขั้นตอนการสร้างชิ้นงานที่สมบูรณ์ ประกอบด้วย 
 1.2.1 วางผัง (layout) คือ การก าหนดต าแหน่ง ทิศทางการเคลื่อนไหว และมุมภาพของ

แต่ละตัวละคร 
 1.2.2 ท าให้เคลื่อนไหว (animate) การใช้เทคนิคในการท าให้ตัวละครเคลื่อนไหวตาม

ท่าทางและอารมณ์ต่าง ๆ 
 1.2.3 สร้างฉากหลัง (background) เป็นการจัดการรายละเอียดของฉาก การจัดการสี

และแสงเพื่อช่วยสื่ออารมณ์ 
1.3 ขั้นตอนหลังการท า ประกอบด้วย 

1.3.1 การประกอบภาพรวม (compositing) คือ การน าตัวละครและฉากมากประกอบ
รวมกัน ขั้นตอนนี้จะมีการปรับแสงและสีเพื่อให้ชิ้นงานมีความกลมกลืนกัน 
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1.3.2 ดนตรีและเสียงประกอบ (music and sound effects) เป็นขั้นตอนการเลือก
เสียงดนตรีประกอบเรื่องและฉาก 

 
  2. หลักการออกแบบตามรูปแบบ ADDIE  
  หลักการออกแบบตามรูปแบบ ADDIE (ADDIE model) เป็นกระบวนการพัฒนารูปแบบการเรียน
การสอนที่นิยมใช้กัน ซึ่ง ADDIE Model ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ (Aldoobie, 2015, pp. 68-72) 
   2.1 การวิเคราะห์ (analysis) เป็นขั้นตอนที่ส าคัญที่สุด โดยจะเริ่มด้วยการศึกษาข้อมูลที่
เกี่ยวข้องทั้งหมด โดยจะยึดตามเป้าหมายและวัตถุประสงค์ 
   2.2 การออกแบบ (design) เป็นการน าผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการวิเคราะห์ เพ่ือก าหนดเค้า
ร่างวิธีการสอน ประกอบด้วย ออกแบบบทเรียน ออกแบบผังงาน (flowchart) และออกแบบสตอรี่บอร์ด 
การออกแบบหน้าจอ 
   2.3 การพัฒนา (development) เป็นขั้นตอนการสร้างแผนการสอนและสื่อของบทเรียน ซึ่ง
ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย ดังนี้  
    2.3.1 การเตรียมการ ประกอบด้วย ข้อความ ภาพ เสียง โปรแกรมจัดการบทเรียน 
    2.3.2 การสร้างบทเรียน โดยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างเป็นสื่ออิเล็กทรอนิกส์  
    2.3.3 การสร้างเอกสารประกอบการเรียน ขั้นตอนนี้จะมีการตรวจสอบและทดสอบความ
สมบูรณ์ของบทเรียน 
   2.4 การน าไปใช้ (implementation) เป็นการน าสื่อไปใช้งาน 
   2.5 การประเมินผล (evaluation) เป็นการวัดประสิทธิภาพและประสิทธิผลของสื่อ 
  
  3. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  งานวิจัยนี้ใช้แนวคิดของงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน จากงานวิจัยของ เอธยา 
ติ๊บประสอน, นมิดา ซื่อสัตย์สกุลชัย และธีระ พร้อมเพรียง (2556) ได้พัฒนาสื่อแอนิเมชันแนะน าวิธี
ประหยัดพลังงานและการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือร่ วมสนับสนุนและมีส่วนร่วมกับ
หน่วยงานภาครัฐ และสถาบันการศึกษาให้เยาวชนไทยรับรู้ถึงวิธีการประหยัดพลังงานและการอนุรักษ์
สิ่งแวดล้อมผ่านสื่อแอนิเมชันแบบ 2 มิติ โดยใช้โปรแกรม Adobe Flash CS5, Adobe Photoshop CS5, 
Sound.Forge.Pro.v10.0, Ulead Videostudio 11 ผลประเมินความพึงพอใจต่อการรับชมสื่อแอนิเมชัน
เฉลี่ยในภาพรวมอยู่ในระดับมาก รวมทั้งงานวิจัยของ วัยวัฒน์ สายทุ้ม, จิรายุทธ์ ลาภนิธิพร, ชัยณรงค์ แสง
หิรัญ และสราญจิต โรจน์ปิติพร (2556) ได้พัฒนาการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง “รูรักษ พลังงาน” 
ส าหรับเปนสื่อเพ่ือแนะน าแนวทางในการปฏิบัติเพ่ือลดภาวะโลกรอน โดยใช้โปรแกรม Autodesk MAYA 
2011, Google Sketch Up, Adobe Photoshop, Adobe Audition, Adobe Affect Effect และ Adobe 
Premiere ผลการประเมินคุณภาพของสื่อโดยผูเชี่ยวชาญ โดยรวมอยูในเกณฑดี 
  จากงานวิจัยที่กล่าวมาข้างต้น มีการพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพ่ือให้ความรู้ และเพ่ือให้ทุกคนตระหนักถึง
ปัญหาของสภาพแวดล้อมที่เราทุกคนก าลังประสบ เพ่ือทุกคนจะได้ช่วยกันดูแลสภาพแวดล้อมให้ดีขึ้น โดย
น าเสนอข้อมูลผ่านสื่อแอนิเมชันเพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจของเนื้อหา รวมถึงมีการประเมินคุณภาพและความพึง
พอใจของสื่อที่พัฒนาขึ้น 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
การสร้างสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง “รักษ์ป่าไม้เท่ากับรักษ์โลก” เป็นงานวิจัยเชิงพัฒนา 

(Research & Development) วิธีการในการด าเนินงานประกอบด้วย 5 ขั้นตอนตามแบบ ADDIE Model 
ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 1. ขั้นตอนการวิเคราะห์ (A: Analysis) ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาข้อมูลตั้งแต่ความหมายของป่า 
คุณค่าและความส าคัญของป่าไม้ ซึ่งท าให้ทราบถึงประโยชน์มากมายของป่าที่มีต่อมนุษย์ เช่น เป็นที่อยู่
อาศัย อาหาร ยารักษาโรค เครื่องนุ่งห่ม ท าเป็นเชื้อเพลิง เป็นต้น นอกจากนี้ยังศึกษาสาเหตุที่ท าให้ป่าไม้
ลดน้อยลง แนวทางการอนุรักษ์ป่าไม้ สาเหตุหลักของปัญหาโลกร้อน รวมทั้งศึกษาทฤษฎีและความรู้ต่าง ๆ 
ที่เก่ียวข้องกับการสร้างสื่อมัลติมีเดีย และได้มีการเรียนรู้การใช้งานโปรแกรมต่าง ๆ เพ่ือเลือกใช้โปรแกรม
ที่มีความสามารถตรงกับชิ้นงานที่จะสร้าง 
 2. ขั้นตอนการออกแบบ (D: Design) ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์มาออกแบบ โดยเริ่ม
ตั้งแต่การออกแบบเนื้อเรื่อง ออกแบบตัวละครทั้งหมด 8 ตัวละคร ประกอบด้วย หนูเล็ก ผู้พิทักษ์ วี เอ 
จอมมาร ลูกสมุน พ่อปั้น และคนประท้วง ดังภาพประกอบที่ 1 ออกแบบฉาก 15 ฉาก ดังภาพประกอบที ่
2 และการออกแบบสตอรี่บอร์ด ดังภาพประกอบที่ 3 ซึ่งมีการเรียงล าดับเนื้อเรื่องโดยให้เห็นสภาพแวดล้อม
ในปัจจุบัน สาเหตุของปัญหาโลกร้อน การผจญภัยในความฝัน แผนการท าลายป่าไม้ของจอมมาร การ
ช่วยกันปลูกป่า ซึ่งการเรียงล าดับเนื้อหาจะท าให้ผู้ชมทราบถึงสภาพแวดล้อมที่เป็นอยู่ในปัจจุบัน และ
ทราบว่าหากทุกคนไม่ช่วยกันรักษาป่าไม้ไว้จะท าให้สภาพแวดล้อมของโลกเราเลวร้ายลงไปมากเพียงใด 
 

    

ก) หนูเล็ก ข) ผู้พิทักษ์ ค) ว ี ง) เอ 

 

ภาพประกอบที่ 1 การออกแบบตัวละคร 
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 จ) พ่อ 

 

  
ฉ) จอมมาร1 ช) จอมมาร2 

 
ซ) คนประท้วง 

 

   
ภาพประกอบที่ 1 การออกแบบตัวละคร (ต่อ) 

 

   

   

   

   
 

ภาพประกอบที่ 2 การออกแบบฉาก 
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ภาพประกอบที่ 2 การออกแบบฉาก (ต่อ) 
 

   
ก) การพูดคุยเกีย่วกับปัญหาโลกร้อน ข) การเกิดปรากฏการณเ์รือน

กระจก 
ค) หนูเล็กเดินไปหาเพื่อน 

   
ง) หนูเล็กชวนเพ่ือนไปเดินเล่น จ) วีก าลังเดิน ฉ) เอกบัวีรอหนูเล็ก 

   
ช) เด็ก ๆ เผลอหลับ ซ) เด็ก ๆ ก าลังฝัน ฌ) ผู้พิทักษ์ปรากฏตัว 

   
ญ) เด็ก ๆ เดินทางไปกับผู้พิทักษ์ ฎ) ผ่านเส้นทางที่แห้งแล้ง ฏ) ผู้พิทักษ์มอบต้นกล้าใหเ้ด็ก ๆ 

   
ฐ) เดินทางมาถึงปราสาทของจอม

มาร 

ฑ) จอมมารรู้ว่าเด็ก ๆ เดินทางมา ฒ) ถึงประตูเข้าปราสามจอมมาร 

ภาพประกอบที่ 3 การออกแบบสตอรี่บอร์ด 
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ณ) เด็ก ๆ ตกใจเมื่อไดย้ินเสียงจอม

มาร 

ด) จอมมารปรากฏตัว ต) ผู้พิทักษ์คุยกับจอมมาร 

   
ถ) ลูกสมุนจอมมารท าลายป่าไม ้ ท) จอมมารใช้พลังท าร้าย ธ) เด็ก ๆ รวมพลังต่อสู้กับจอมมาร 

   
น) เด็ก ๆ ปลูกต้นกล้าในปราสาท บ) ทุกคนช่วยกันปลูกต้นไม ้ ป) เด็ก ๆ ช่วยกันปลูกต้นไม ้

  

ภาพประกอบที่ 3 การออกแบบสตอรี่บอร์ด (ต่อ) 
 

 3. ขั้นตอนการพัฒนา (D: Development) ในขั้นตอนการพัฒนานั้นเป็นการน าเอาข้อมูลที่ได้จาก
การวิเคราะห์และออกแบบมาสร้างเป็นชิ้นงาน โดยเริ่มจากการสร้างตัวละคร ฉาก และข้อความประกอบ 
โดยใช้โปรแกรม Adobe Illustrator CS5, Adobe Photoshop CS6 และใช้โปรแกรม Adobe Flash 
Professional CS5, Adobe Premiere CS6 และ Adobe After Effect CS5 เพ่ือสร้างและประกอบ
ชิ้นงานให้อยู่ในรูปแบบของมัลติมีเดีย และใช้โปรแกรม WavePad Sound Editor ในการสร้างเสียงและ
จัดการเสียงประกอบชิ้นงาน 
 4. ขั้นตอนการน าไปใช้ (I: Implementation) โดยน าชิ้นงานที่พัฒนาเสร็จเรียบร้อยไปเผยแพร่
ผ่านทางเว็บไซต์ที่ได้รับความนิยมอย่างเว็บไซต์ยูทูป เพ่ือเผยแพร่ให้กับผู้ที่สนใจ โดยเฉพาะ นักเรียน 
นักศึกษา เพื่อให้ทุกคนตระหนักถึงความส าคัญของป่าไม้และสิ่งแวดล้อม (https://www.youtube 
.com/watch?v=Q_JDM-weiL8& feature =youtu.be)  
 5. ขั้นตอนการประเมินผล (E: Evaluation) เป็นการประเมินความพึงพอใจของสื่อแอนิเมชัน 2 
มิติ ผ่านเว็บไซต์ยูทูป จ านวน 60 คน โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจของชิ้นงานตามมาตรวัดของ 
ลิเคิร์ท (Likert scale) โดยมีเกณฑ์แปลความหมาย ดังนี้  
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ระดับคะแนน  ความหมาย 
ระดับ 5 ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 ดีมาก 
ระดับ 4 ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 ดี 
ระดับ 3 ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 ปานกลาง 
ระดับ 2 ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 พอใช้ 
ระดับ 1 ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 ควรปรับปรุง 

 
ผลการวิจัย 
 ผลการด าเนินงานวิจัย แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ผลการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติเรื่อง “รักษ์ป่า
ไม้เท่ากับรักษ์โลก” และผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ชม 

 1. ผลการพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติเรื่อง “รักษ์ป่าไม้เท่ากับรักษ์โลก” โดยมีหน้าจอตัวอย่างการ
น าเสนอ ดังภาพประกอบที่ 4 

 

   
ก) สภาพแวดล้อมในปัจจุบัน 

   
ข) สาเหตุของปัญหาโลกร้อน 

   
ค) การผจญภัยในความฝัน 

   
ง) แผนการท าลายป่าไม้ของจอมมาร 

 
ภาพประกอบที่ 4 ตัวอย่างหน้าจอแอนิเมชัน 2 มิตเิรื่อง “รักษ์ป่าไม้เท่ากับรักษ์โลก” 
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จ) การช่วยกันปลูกป่า 

 

ภาพประกอบที่ 4 ตัวอย่างหน้าจอแอนิเมชัน 2 มิตเิรื่อง “รักษ์ป่าไม้เท่ากับรักษ์โลก” (ต่อ) 
 

  2. ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ชม โดยการเข้าชมผ่านทางเว็บไซต์ยูทูป จ านวน 60 คน ซึ่ง
จากผลการประเมินในภาพรวมอยู่ในระดับดี (X  = 4.28, S.D. = 0.52) โดยความพึงพอใจด้านความเข้าใจ
ในเนื้อหามีมากสุด รองลงมาคือด้านกระบวนการการเรียนรู้ ด้านการจัดเนื้อหาและน าเสนอเนื้อหา และ
ด้านการออกแบบสื่อ โดยมีค่าเฉลี่ย 4.52, 4.32, 4.17 และ 4.12 ตามล าดับ ดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 ความพึงพอใจของผู้ชมที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติเรื่อง รักษ์ป่าเท่ากับรักษ์โลก 
 

 รายการประเมิน X  S.D. ความหมาย 
ด้านการออกแบบสื่อ 4.12 0.56 ดี 
ด้านการจัดเนื้อหาและน าเสนอเนื้อหา 4.17 0.46 ดี 
ด้านความเข้าใจในเนื้อหา 4.52 0.50 ดีมาก 
ด้านกระบวนการการเรียนรู้ 4.32 0.47 ดี 

การประเมินความพึงพอใจในภาพรวม 4.28 0.52 ดี 
 
สรุปและอภิปรายผล 
 แอนิเมชัน 2 มิติเรื่อง “รักษ์ป่าไม้เท่ากับรักษ์โลก” ได้ถูกน าไปเผยแพร่เพ่ือให้ผู้ที่สนใจทั่วไป
สามารถรับชมได้ผ่านทางเว็บไซต์ยูทูป https://www.youtube.com/watch?v=Q_JDM-weiL8&feature 
=youtu.be โดยเนื้อหาของสื่อกล่าวถึง สภาพแวดล้อมในปัจจุบันที่เสื่อมโทรมลงเรื่อย ๆ สาเหตุของ
ปัญหาที่เกิดข้ึน การผจญภัยในฝันของเหล่าเด็ก ๆ แผนการท าลายป่าไม้ของจอมมารที่เหล่าเด็ก ๆ เจอใน
ความฝัน และการร่วมมือช่วยกันปลูกป่าของเหล่าเด็ก ๆ และทุก ๆ คน เพ่ือรักษาป่าไม้ให้มีความอุดม
สมบูรณ์ มีสภาพแวดล้อมที่ดีอยู่กับเราตลอดไป จากผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ชมที่มีต่อสื่อ
แอนิเมชัน 2 มิตเิรื่อง “รักษ์ป่าไม้เท่ากับรักษ์โลก” โดยรวมอยู่ในระดับดี ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ เอธ
ยา ติ๊บประสอน, นมิดา ซื่อสัตย์สกุลชัย และธีระ พร้อมเพรียง (2556). และงานของ วัยวัฒน์ สายทุ้ม, จิรา
ยุทธ์ ลาภนิธิพร, ชัยณรงค์ แสงหิรัญ และสราญจิต โรจน์ปิติพร (2556) ซึ่งได้น าสื่อแอนิเมชันมาช่วย
น าเสนอเรื่องราวเกี่ยวกับการรณรงค์ให้ทุกคนตระหนักถึงการช่วยกันดูแลสภาพแวดล้อม เพ่ือทุกคนจะ
สามารถอาศัยอยู่บนโลกใบนี้ได้อย่างมีความสุข และสามารถรักษาสภาพแวดล้อมที่ดีให้กับลูกหลานต่อไป 
โดยการน าเสนอเรื่องราวผ่านการด าเนินเรื่องของตัวละคร ประกอบด้วยฉากที่สามารถเล่าเรื่องราวต่าง ๆ 
ได้อย่างน่าสนใจ ท าให้ผู้ชมสามารถเข้าถึงประเด็นที่ผู้น าเสนอต้องการสื่อได้ง่ายขึ้น  
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ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

สื่อแอนิเมชัน 2 มิติเรื่อง “รักษ์ป่าไม้เท่ากับรักษ์โลก” มีเนื้อหาเพ่ือมุ่งหวังให้ทุกคนช่วยกัน
ดูแลสภาพแวดล้อมโดยเฉพาะป่าไม้ เป็นสื่อที่เหมาะส าหรับน าไปใช้เพ่ือรณรงค์ให้นักเรียน นักศึกษา ได้
ตระหนักถึงคุณค่าของสภาพแวดล้อมเพ่ือจะได้ช่วยกันดูแลต่อไป ซึ่งผู้วิจัยได้น าสื่อไปเผยแพร่ไว้ในเว็บไซต์
ยูทูป ท าให้สะดวกในการเข้าชมสื่อและสะดวกที่จะน าสื่อไปเผยแพร่ 

2. ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยครั้งต่อไป 
ควรก าหนดกลุ่มเป้าหมายของผู้ชมสื่อแอนิเมชันให้ชัดเจน เพ่ือจะสามารถพัฒนาสื่อแอนิเมชัน

ที่มีเนื้อหาตรงกับกลุ่มของผู้ชม ซึ่งจะท าให้ผู้ชมสามารถเข้าใจเนื้อหาได้อย่างลึกซึ้ง 
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