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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์ผืนป่า ผ่าน
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เพ่ือหาคุณภาพและประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อ
การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์ผืนป่า ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์  กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย
ครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย โดยใช้วิธีจับสลาก ซึ่งจับสลากได้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษา
ภาคปกติ หลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับปริญญาตรีของ
มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
ครั้งนี้ประกอบด้วย 1) การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์ผืนป่า ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์                
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 2) แบบประเมินคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์ผืนป่า ผ่านระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยผู้เชี่ยวชาญ 3) แบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างมีต่อการ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์ผืนป่า ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 ผลการวิจัยพบว่า ผลการประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์ผืนป่า                
ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ที่ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ รวมคุณภาพทั้ง 3 ด้าน มีค่าเฉลี่ยรวมเป็น 
4.62 ซึ่งระดับคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างมีต่อการ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์ผืนป่า ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ที่ประเมินโดยกลุ่มตัวอย่าง                 
รวมคุณภาพท้ัง 3 ด้านมีค่าเฉลี่ยรวมเป็น 4.59 ซึ่งระดับคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 
 
ค าส าคัญ: การ์ตูนแอนิเมชัน ป่าไม้ ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
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ABSTRACT 
 This research the objective is to develop 2 dimensional animated cartoon 
about forest protection through computer network. To find out the quality and 
evaluate the target audience's satisfaction on 2D cartoon animation on forest 
protection through computer network. In this research, the researcher uses a simple 
sampling method. By lottery. The sample was a regular student. Information 
Technology Faculty of Science and Technology Bachelor degree of Valaya Alongkorn 
Rajabhat University under the Royal Patronage, 30 

The instruments used in this research were 1) 2D cartoon about forest 
conservation through computer network. The researcher created 2) the quality 
evaluation model of 2D animated cartoon about forest protection through computer 
network. By experts 3) The Satisfaction Model of the sample was applied to 2 
dimensional animated cartoon about forest protection through computer network. 
The results of this study revealed that the results of 2D cartoon animation on forest 
protection through computer network. Evaluated by experts Total quality of the three 
aspects of the average is 4.62, the quality is very good. The results of the evaluation 
of the satisfaction of the sample were presented to 2D cartoon animation on forest 
protection through computer network. Evaluated by the sample. Total quality of the 
three aspects of the average is 4.59, the quality is very good. 
 
Keywords: Cartoon Animation Forest Computer Networking  
 
บทน า 
 ประเทศไทยมีพ้ืนที่ประมาณ 323.53 ล้านไร่  โดยเหลือพ้ืนที่ที่คงสภาพเป็นป่าไม้               
อยู่ในปี พ.ศ. 2558 ประมาณ 102.24 ล้านไร่ หรือประมาณ ร้อยละ 31.60 ของเนื้อที่ประเทศ               
จากข้อมูลภาพรวมการเปลี่ยนแปลงพ้ืนที่ป่าตั้งแต่ปี พ.ศ. 2516 ถึง ปี พ.ศ. 2558 จะพบว่า ในช่วง
ระยะเวลา 43 ปี พ้ืนที่ป่าไม้ของประเทศไทยลดลงจ านวนทั้งสิ้น 36,325,893.12 ไร่ โดยมีอัตรา              
การลดลงเฉลี่ยต่อปีเท่ากับ 844,788.21 ไร่ ในขณะที่นโยบายป่าไม้แห่งชาติ และแผนพัฒนาเศรษฐกิจ
และสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 ก าหนดเป้าหมายพ้ืนที่ป่าที่ควรมี เท่ากับร้อยละ 40 ของพ้ืนที่ประเทศ 
หรือประมาณ 128.3 ล้านไร่ โดยจ าแนกเป็นป่าเพ่ือการอนุรักษ์และป่าเพ่ือเศรษฐกิจ  ดังนั้น                    
ขนาดพ้ืนที่ป่าของประเทศไทยในปัจจุบันยังน้อยกว่าเป้าหมายที่ควรมีอยู่ประมาณ 26.06 ล้านไร่  
หรือคิดเป็นเนื้อที ่ร้อยละ 8.05 ของพ้ืนที่ประเทศ (กรมป่าไม้, 2558) 
 จากข้อมูลภาพรวมการเปลี่ยนแปลงพ้ืนที่ป่าตั้งแต่ปี พ.ศ. 2516 ถึงปี พ.ศ. 2558 จะพบว่า
ในช่วงระยะเวลา 43 ปี พ้ืนที่ป่าไม้ของประเทศไทยลดลงจ านวนทั้งสิ้น 36,325,893.12 ไร่ โดยมีอัตรา
การลดลงเฉลี่ยต่อปีเท่ากับ 844,788.21 ไร่ การสูญเสียทรัพยากรป่าไม้อย่างมากที่ผ่านมาเนื่องมาจาก
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สาเหตุที่ส าคัญประการหนึ่ง คือ การเพ่ิมขึ้นของประชากร และการพัฒนาเทคโนโลยีและเศรษฐกิจ
ของมนุษย์ที่เป็นไปอย่างรวดเร็วในหลาย ๆ ด้าน จากสาเหตุดังกล่าว ท าให้มีการน าทรัพยากรจากป่า
มาใช้มากขึ้นตามไปด้วย ซึ่งมีปริมาณการใช้ทรัพยากรธรรมชาติมากเกินความจ าเป็นของชีวิต 
ก่อให้เกิดการมุ่งใช้ประโยชน์ที่สูงขึ้นและมีการใช้เกินก าลังการผลิตของทรัพยากรป่าไม้ซึ่งเป็น
ทรัพยากรส่วนรวมถูกใช้และแบ่งปันอย่างไม่เป็นธรรม จึงก่อให้เกิดความขัดแย้งและปัญหาการแย่งชิง
ทรัพยากรป่าไม้มากขึ้น ดังเช่น ปริมาณการน าเข้าและส่งออกไม้แปรรูป ช่วงปี พ.ศ. 2549 - 2553    
มีแนวโน้มสูงขึ้น มีการบุกรุกพ้ืนที่ป่าไม้เพ่ือขยายพ้ืนที่เพาะปลูกพืชพลังงานเพ่ือตอบสนองความ
ต้องการใช้พลังงานของประเทศที่เพ่ิมขึ้นตลอด 30 ปีที่ผ่านมา โดยในช่วง 5 ปีที่ผ่านมา มีการใช้
พลังงานเพิ่มขึ้น เฉลี่ยร้อยละ 2.1 ต่อปี เป็นต้น 
 สภาวะโลกร้อนและความแปรปรวนของสภาพภูมิอากาศส่งผลโดยตรงต่อลักษณะ
โครงสร้างและการเติบโตของสังคมพืชและยังก่อให้เกิดภัยธรรมชาติต่าง ๆ อย่างต่อเนื่อง ท าให้
ทรัพยากรป่าไม้ในพ้ืนที่ต้นน้าล าธารมีสภาพเสื่อมโทรม นอกจากนี้ยังส่งผลต่อผลผลิตทางการเกษตร
ของประชาชนด้วย ประเทศไทยมีพลเมืองส่วนใหญ่ประกอบอาชีพเกี่ยวกับเกษตรกรรม และ
อุตสาหกรรมที่เกี่ยวกับผลผลิตทางการเกษตร ท าให้ได้รับอิทธิพลโดยตรงต่อการเปลี่ยนแปลง              
ของมรสุม และในช่วงทศวรรษที่ผ่านมาได้รับผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ             
อย่างมาก โดยสามารถสรุปผลกระทบของการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศต่อทรัพยากรป่าไม้ได้ ดังนี้ 
การเปลี่ยนแปลงพ้ืนที่ป่าไม้ท าให้มีการปล่อยก๊าซเรือนกระจกเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่อง การเปลี่ยนแปลง
สภาพภูมิอากาศจะส่งผลให้สถานการณ์ และแนวโน้มทรัพยากรป่าไม้เสื่อมโทรมทวีความรุนแรงยิ่งขึ้น 
ความแปรปรวนของสภาพภูมิอากาศส่งผลต่อผลผลิตทางการเกษตรที่ลดลง  จึงอาจเป็นสาเหตุของ 
การขยายพ้ืนที่ทางการเกษตรเข้าไปในพื้นที่ป่าเพ่ือเพ่ิมผลผลิตให้มากขึ้น ทรัพยากรป่าไม้มีบทบาทต่อ    
การก าหนดมาตรการด้านสิ่งแวดล้อม ในระดับโลก เพ่ือแก้ไขปัญหาการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ             
ซึ่งมีความซับซ้อนและเข้มข้นมากขึ้น 
 จากข้อมูลสภาพปัญหาที่ส าคัญของทรัพยากรป่าไม้และสภาพแวดล้อมภายนอกที่มีผลกระทบ
ต่อการจัดการที่ดินป่าไม้ของประเทศไทยดังที่ได้กล่าวมา ท าให้สามารถน ามาวิเคราะห์ถึงสาเหตุหลัก
ของการลดลงของพ้ืนที่ป่า (Deforestation) และการท าให้ป่าเสื่อมโทรม (Degradation) โดยพบว่า
ปัจจุบันจ านวนประชากรในประเทศไทยมีอัตราเพ่ิมมากขึ้น พร้อมกับการขยายตัวทางด้านเศรษฐกิจ
ของประเทศอย่างรวดเร็ว ส่งผลให้ประชาชนมีความต้องการใช้ประโยชน์จากป่าไม้มากขึ้นจนเกินขีด
ความสามารถที่รองรับได้ โดยมีการใช้ประโยชน์จากป่าไม้ในลักษณะต่าง ๆ อาทิเช่น การใช้เป็นที่อยู่
อาศัย การตัดไม้เพ่ือการค้า การใช้และเผาพ้ืนที่ป่าเพ่ือการเกษตร การใช้ประโยชน์พ้ืนที่ป่าเพ่ือเป็น
พ้ืนที่สาหรับท่องเที่ยว โดยสร้างเป็นสถานที่พักผ่อน สถานตากอากาศ สนามกอล์ฟ รวมถึงการซื้อ
ที่ดินเพ่ือการเก็งก าไร เป็นต้น นอกจากนี้ การพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานของรัฐ ได้แก่ การสร้างเขื่อน 
การตัดถนน และการท าแนวสายไฟแรงสูงก็ยังเป็นอีกสาเหตุหนึ่งที่ท าให้เกิดการท าลายพ้ืนที่ป่าเป็น
บริเวณกว้างอีกด้วย (กรมป่าไม,้ 2560) 
 ศัพท์เทคโนโลยีทางภาพ ฉบับราชบัณฑิตยสถาน ได้บัญญัติศัพท์ animation เป็นภาษาไทย
ว่า “ชีวลักษณ์” หรือใช้ทับศัพท์ว่า “แอนิเมชัน” หมายถึง การท าภาพเคลื่อนไหว หรือการท าให้
เคลื่อนไหว หรือภาพเคลื่อนไหว กรรมวิธีในการผลิตแอนิเมชันใช้รูปแบบเดียวกับการผลิตภาพยนตร์ 
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คือการใช้ทฤษฎีภาพติดตา ตามธรรมชาติของสายตามนุษย์นั้น เมื่อมองภาพภาพหนึ่งแล้ว สมอง               
ก็จะยังคงรับรู้ต่อภาพภาพนั้นในช่วงเสี้ยวระยะเวลาหนึ่ง และเมื่อภาพก่อนหน้าถูกแทนที่ด้วยภาพ               
อีกภาพหนึ่ง สมองก็จะเกิดการเชื่อมต่อระหว่างภาพ 2 ภาพขึ้น ดังนั้น เมื่อเปลี่ยนภาพนิ่งจ านวนหนึ่ง                
ด้วยความเร็วที่เหมาะสม มนุษย์ก็จะเห็นภาพนิ่งเหล่านั้น เป็นภาพเคลื่อนไหว โดยอัตราเร็วในการท า
ให้ภาพนิ่งเคลื่อนไหวได้อยู่ที่ 14 ภาพ ต่อ 1 วินาที หรือเร็วกว่า ซึ่งปัจจุบันจะใช้อัตราเร็วที่ 24 ภาพ             
ต่อ 1 วินาที อันเป็นอัตราเร็วมาตรฐานที่ใช้ในการผลิตภาพยนตร์โดยทั่วไป และอัตราเร็วที่  25 ภาพ 
ต่อ 1 วินาที ส าหรับการผลิตวีดิทัศน์ ถึงแม้ว่าจะใช้ทฤษฎีเดียวกัน แต่แอนิเมชันก็ยังแตกต่างจาก
ภาพยนตร์ คือ ภาพยนตร์เป็นการถ่ายภาพสิ่งที่เคลื่อนไหว ในโลกของเราจริง ๆ เช่น คน สัตว์ สิ่งของ 
ส่วนแอนิเมชันนั้นเกิดจากการท าให้สิ่งที่อยู่นิ่ง ๆ เกิดการเคลื่อนไหวขึ้น ด้วยฝีมือมนุษย์ล้วน ๆ เช่น 
ภาพวาด หุ่นตุ๊กตา หรือแม้แต่แบบจ าลองคอมพิวเตอร์ โดยการถ่ายภาพนิ่งของสิ่งนั้น  ๆ ให้ค่อย ๆ  
ขยับไปทีละภาพ แล้วจึงน าภาพเหล่านั้น มาเรียงต่อเนื่องกันจนกลายเป็นภาพเคลื่อนไหวเหมือนจริง
ขึ้นมา แอนิเมชันเป็นศิลปะอีกแขนงหนึ่งที่ผู้ผลิตหรือศิลปินสร้างขึ้น เพ่ือเลียนแบบโลกความเป็นจริง 
หลาย ๆ ครั้ง งานแอนิเมชันก็ถูกกล่าวอ้างให้เป็นงานที่สะท้อนความเป็นตัวตนของมนุษย์ในแต่ละ              
ยุคสมัย ไม่ว่าจะเป็นด้านการเมือง สังคม และค่านิยม จึงท าให้ศาสตร์แขนงนี้ได้รับความสนใจ และ  
สืบทอดกันต่อ ๆ มาจนถึงปัจจุบัน (สารานุกรมไทยส าหรับเยาวชน, 2554) 
 จากเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์ผืนป่า ผ่าน
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เพ่ือเป็นสื่อกลางให้ผู้สนใจรับทราบสภาพปัญหาของป่าไม้ รู้สึกหวงแหนป่าไม้
และไม่ตัดไม้ท าลายป่า เพ่ือให้ประเทศไทยยังคงมีป่าไม้ที่สมบูรณ์สืบต่อไป 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิต ิเรื่อง รักษ์ผืนป่า ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 2. เพ่ือหาคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์ผืนป่า ผ่านระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ 
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิต ิเรื่อง รักษ์ผืนป่า 
ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  คือ นักศึกษาภาคปกติ            
ที่ก าลังศึกษาในระดับปริญญาตรี หลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์   
ในพระบรมราชูปถัมภ์ จ านวน 80 คน กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่าง                  
แบบง่าย (Simple Random Sampling) โดยใช้วิธีจับสลาก ซึ่งจับสลากได้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษา
ภาคปกติ หลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศ กลุ่มวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี ระดับปริญญาตรีของมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ จ านวน  
30 คน   
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 2. การสร้างและตรวจสอบเครื่องมือ 
 2.1 การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์ผืนป่า ผ่านระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ ผู้วิจัยได้พัฒนาตามขั้นตอนการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน ซึ่งมีข้ันตอนการพัฒนา ดังนี้  
  2.1.1 ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-Production) หรือขั้นตอนการเตรียมงาน เป็น
ขั้นตอนส าหรับการเตรียมสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน โดยเริ่มจากเขียนเนื้อเรื่อง ซึ่งในเรื่องนี้กล่าวถึง 
หมู่บ้านเล็ก ๆ อยู่ท่ามกลางป่าไม้ธรรมชาติลายล้อมต้นไม้สูงใหญ่ มีเด็กหนุ่มคนหนึ่งชื่อไผ่ พยายาม
ต่อสู้กับโจรลักลอบตัดต้นไม้ตามค าสั่งของนายทุน และการพัฒนาหมู่บ้านเป็นแหล่งท่องเที่ยวสร้างที่
พักหรูหราและได้ราคาสูงให้แก่นักท่องเที่ยวซึ่งต้องท าลายผืนป่าแห่งนี้เป็นจ านวนมาก ในเรื่องนี้
สะท้อนปัญหาการตัดไม้ท าลายป่าและการป้องปกป่าของชาวบ้าน โดยสื่อให้ผู้ชมเข้าใจง่าย ขั้นตอน
ต่อไป คือ การออกแบบลักษณะของตัวละคร การออกแบบฉาก และเขียนบทด าเนินเรื่อง (Storyboard) 
ให้เป็นไปตามเนื้อเรื่องท่ีออกแบบไว้จนครบถ้วน แสดงดังภาพที่ 1 และภาพท่ี 2 
   2.1.2 ขั้นตอนการผลิต (Production) เป็นขั้นตอนการเริ่มลงมือท างานแอนิเมชัน
จากบทด าเนินเรื่อง (Storyboard) ที่เตรียมไว้ โดยเริ่มจากการวาดภาพตามบทด าเนินเรื่องลงใน
โปรแกรมที่ใช้ส าหรับการสร้างงานแอนิเมชัน และก าหนดหลักการเคลื่อนไหวของตัวละครและภาพ 
แล้วน าไปตัดต่อฉากให้เกิดการต่อเนื่องกันตลอดเรื่อง ท าการใส่เสียงทั้งเสียงสนทนา เสียงบรรยาย
และเสียงดนตรี เสียงประกอบต่าง ๆ และแก้ไขการเคลื่อนไหวและเสียงให้สมบูรณ์ การ์ตูนแอนิเมชัน 
2 มิติ เรื่อง รักษ์ผืนป่า ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ มีความยาวประมาณ 10 นาที โดยใช้หลักการ
สร้างแอนิเมชันแบบ Computer Animation สร้างจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ประเภท 2 มิติ ให้มี
ความสมจริง น ามาลงสีให้มีความสวยงาม ทั้งฉากและตัวละคร รวมไปถึงการใส่เสียงของตัวละคร และ
เหตุการณ์ต่าง ๆ ตามเนื้อเรื่องและบทด าเนินเรื่อง การเคลื่อนไหวของตัวละครตามล าดับเรื่อง
เหตุการณ์ก่อนหลัง ฉากมีความเสมือนจริง มีการปรับมุมกล้องและการเคลื่อนไหวของตัวละครให้มี
ความสมจริง   
 2.1.3 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) หลังจากได้ท าการแอนิเมชัน
เสร็จแล้ว จึงน ามาตัดต่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือเรียงล าดับภาพตามบทด าเนินเรื่อง 
(Storyboard) และน าปรับแต่งเสียงใส่บทน าของเรื่อง แล้วท าการจัดเก็บงานในรูปแบบไฟล์วีดีโอ  
 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 1 ตัวอย่างการออกแบบตัวละครของการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์ผืนป่า ผ่านระบบ

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
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 ตัวอย่างการเขียนบทด าเนินเรื่องของการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์ผืนป่า ผ่านระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 

 

ภาพที่ 2 ตัวอย่างการเขียนบทด าเนินเรื่องการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์ผืนป่า ผ่านระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

 
 2.2 ประเมินคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิต ิเรื่อง รักษ์ผืนป่า ผู้วิจัยได้ศึกษา และ
หาคุณภาพของแบบประเมิน ดังขั้นตอนต่อไปนี้ 
 2.2.1 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบประเมินคุณภาพ ศึกษาการหา
คุณภาพของแบบประเมินคุณภาพ  
 2.2.2 ด าเนินการสร้างแบบประเมินคุณภาพ โดยผู้วิจัยได้แบ่งการประเมิน
ออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ คุณภาพด้านเนื้อหาของเรื่อง คุณภาพด้านภาพและเสียง คุณภาพด้านเทคนิค 
โดยเป็นแบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ใน 5 ระดับ  
 2.2.3 น าแบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์ผืนป่า ที่สร้าง
เสร็จแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความถูกต้องและความเที่ยงตรง  ความเหมาะสม
ของแบบประเมิน 
 2.2.4 น าแบบประเมินคุณภาพที่ได้รับการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญมาแก้ไข
ปรับปรุงให้ถูกต้อง ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
 2.3 ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์
ผืนป่า ผู้วิจัยได้ศึกษาและประเมินความพึงพอใจ โดยมีขั้นตอนดังนี้  
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 2.3.1 ศึกษาทฤษฎีการสร้างความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างจากต าราและเอกสาร
ที่เกี่ยวข้อง เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ ก าหนดหัวข้อที่ต้องการสอบถาม
ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิต ิที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 2.3.2 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจ ผู้วิจัยได้สร้างแบบประเมินความพึงพอใจ
เป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ใน 5 ระดับ โดยมีหัวข้อ คือ ความพึงพอใจด้านเนื้อหา  
ความพึงพอใจด้านภาพและเสียง และความพึงพอใจด้านการน าเสนอ 
 2.3.3 น าแบบประเมินความพึงพอใจที่สร้างเสร็จแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 
ท่าน ตรวจสอบความถูกต้องและความเที่ยงตรง ความเหมาะสมของแบบประเมินความพึงพอใจ 
 2.3.4 น าแบบประเมินความพึงพอใจที่ได้รับการตรวจสอบจากผู้ เชี่ยวชาญ               
มาแก้ไขปรับปรุงให้ถูกต้อง 
 
 3. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  3.1 การวิเคราะห์ผลแบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์ผืนป่า
ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ผลโดยการค านวณค่าเฉลี่ย (Mean) จาก
คะแนนที่แจกแจงความถี่แลว และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ของกลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญ (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2553) 
  3.2 การวิเคราะห์ผลความพึงพอใจของกลุ่มตัวที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง 
รักษ์ผืนป่า ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ซึ่งมี
ระดับมาตราส่วน 5 ระดับ โดยสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation) ของกลุ่มตัวอย่าง (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2553) 

 
ผลการวิจัย 
 การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์ผืนป่า ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ มีความยาว
ประมาณ 10 นาที โดยใช้หลักการสร้างแอนิเมชันแบบ Computer Animation สร้างจากโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ประเภท 2 มิติ ที่เหมาะสมน ามาพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน ในรูปแบบของการน าเสนอ
ภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือให้ผู้ชมเกิดจินตนาการ เกิดความสนุกสนานและได้อรรถรสในการรับชม 
ท าให้ผู้รับได้รับรู้ได้โดยตรงเข้าใจง่ายและรวดเร็วเหมาะส าหรับทุกเพศทุกวัย  
 หลังจากออกแบบเสร็จแล้วจึงให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบและท าการประเมินคุณภาพ และ 
น าการ์ตูนให้กลุ่มตัวอย่างประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการ์ตูน ซึ่งผลที่ได้จากการประเมินมีดังนี้  
 1. ผลการประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์ผืนป่า ผ่านระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ โดยผู้เชี่ยวชาญ ดังแสดงผลตามตารางท่ี 1 
 2. ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง  
รักษ์ผืนป่า ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ดังแสดงผลตามตารางท่ี 2 
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ตารางท่ี 1 ผลการประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์ผืนป่า ผ่านระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ จากผู้เชี่ยวชาญ 

 
รายการประเมินคุณภาพ X  S.D. ระดับคุณภาพ 

1. คุณภาพเนื้อหา 4.75 0.35 ดีมาก 
2. คุณภาพด้านภาพและเสียง  4.44 0.47 ดี 
3. คุณภาพด้านเทคนิค 4.67 0.47 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.62 0.43 ดีมาก 
  
 จากตารางที ่1 ผลการประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์ผืนป่า ผ่านระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ที่ประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ แยกประเมินคุณภาพเป็น 3 ด้าน คือ คุณภาพ              
ด้านเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยเป็น 4.75 ระดับคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก คุณภาพด้านภาพ เสียง มีค่าเฉลี่ย
เป็น 4.44 ระดับคุณภาพอยู่ในระดับดี คุณภาพด้านเทคนิค มีค่าเฉลี่ยเป็น 4.67 ระดับคุณภาพอยู่ใน
ระดับดีมาก และโดยภาพรวมคุณภาพทั้ง 3 ด้านมีค่าเฉลี่ยรวมเป็น 4.62 ซึ่งระดับคุณภาพอยู่ในระดับ
ดีมาก 
 
ตารางท่ี 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่ต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์ผืนป่า 

ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 

รายการประเมิน X  S.D. ระดับคุณภาพ 
1. คุณภาพด้านเนื้อหา 4.52 0.53 ดีมาก 
2. คุณภาพด้านภาพเสียง 4.63 0.49 ดีมาก 
3. คุณภาพด้านน าเสนอ 4.61 0.50 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ย 4.59 0.51 ดีมาก 
  
 จากตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน                 
2 มิติ เรื่อง รักษ์ผืนป่า ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ที่ประเมินโดยกลุ่มตัวอย่าง แยกประเมิน
คุณภาพเป็น 3 ด้าน คือ คุณภาพด้านเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยเป็น 4.52 ระดับคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 
คุณภาพด้านภาพเสียง มีค่าเฉลี่ยเป็น 4.63 ระดับคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก คุณภาพด้านการน าเสนอ 
มีค่าเฉลี่ยเป็น 4.61 ระดับคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก และโดยภาพรวมคุณภาพทั้ง 3 ด้านมีค่าเฉลี่ย
รวมเป็น 4.59 ซึ่งระดับคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก  
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อภิปรายผล 
 ผลจากการวิจัยครั้งนี้พบว่าการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์ผืนป่า ผ่านระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ บรรลุวัตถุประสงค์ดังนี้ คือ 
 1. การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์ผืนป่า ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยใช้
หลักการสร้างแอนิเมชันแบบ Computer Animation สร้างจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเภท 2 มิติ 
มีการเคลื่อนไหวตลอดทั้งเรื่อง มีความยาวประมาณ 10 นาที ซึ่งเป็นไปตามบทด าเนินเรื่อง                     
ที่ได้ออกแบบไว้ การประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์ผืนป่า ผ่านระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ มีคุณภาพทั้ง 3 ด้านค่าเฉลี่ยรวมเป็น 4.62 ซึ่งระดับคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ทั้งนี้
อาจจะเป็นเพราะผู้วิจัยได้น าเสนอเนื้อเรื่องที่น่าสนใจรับชมได้ทุกเพศทุกวัยและสื่อสารให้เข้าใจได้ง่าย
ซึ่งสอดคล้องกับบทความวิจัยของ อมีนา ฉายสุวรรณ และ ชุมพล จันทร์ฉลอง (2559) ได้ศึกษา                    
การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง พ่ีน้องออมเงิน พบว่า ผลการประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน   
เรื่องพ่ีน้องออมเงิน ที่ประเมินโดย ผู้เชี่ยวชาญ ในด้านเนื้อหาของการ์ตูน มีคุณภาพอยู่ในระดับดี                 
( X  = 4.44, S.D. = 0.57) ด้านภาพและเสียง มีคุณภาพอยู่ในระดับดี  ( X  = 4.15, S.D. =0.71) 
และด้านเทคนิค มีคุณภาพอยู่ในระดับดี ( X  = 4.40, S.D. = 0.77) รวมคุณภาพทั้ง 3 ด้านมีค่าเฉลี่ย
รวมเป็น 4.33 ซึ่งระดับคุณภาพอยู่ในระดับดี ( X  = 4.33, S.D. = 0.69) และสอดคล้องกับ สุดารัตน์ 
วงศ์ค าพา (2554) ได้ศึกษาการพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เพ่ือรณรงค์แก้ปัญหาเด็กอ้วน               
ซึ่งพบว่าผลการศึกษาพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เพ่ือรณรงค์แก้ปัญหาเด็กอ้วน ผู้ เชี่ยวชาญ                
ได้ประเมินสื่อที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นโดยรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านอยู่ในระดับมาก
ทั้ง 3 ด้าน และสอดคล้องกับ ดาวรถา วีระพันธ์ และณัฐวดี อนุพงศ์ ได้ศึกษาการพัฒนาสื่อการเรียนรู้
การ์ตูนมัลติมีเดีย 2 มิติ เรื่อง อยู่อย่างพอเพียง ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์  ซึ่งผลการวิจัยพบว่า 1) 
สื่อการเรียนรู้การ์ตูนมัลติมีเดีย 2 มิติ เรื่องอยู่อย่างพอเพียงผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.31 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.64 
 2. การประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์ผืนป่า 
ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ มีคุณภาพรวมทั้ง 3 ด้านมีค่าเฉลี่ยรวมเป็น 4.59 ซึ่งระดับคุณภาพ
อยู่ในระดับดีมากซึ่งสอดคล้องกับ ชุมพล จันทร์ฉลอง และอมีนา ฉายสุวรรณ (2559) ได้ศึกษา เรื่อง 
การ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เทพ 3 ฤดู กับการลดโลกร้อน ซึ่งพบว่าผลการประเมินความพึงพอใจของ
ผู้สนใจที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เทพ 3 ฤดู กับการลดโลกร้อน ที่ประเมินโดยกลุ่มตัวอย่าง                 
รวมคุณภาพทั้ง 3 ด้านมีค่าเฉลี่ยรวมเป็น 4.10 ซึ่งระดับคุณภาพอยู่ในระดับดี และสอดคล้องกับ                
อมีนา ฉายสุวรรณ และ ชุมพล จันทร์ฉลอง (2559) การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง พ่ีน้องออมเงิน 
ซึ่งผลการประเมินความความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน  เรื่อง พ่ีน้องออมเงิน  
มีระดับความพึงพอใจรวมทั้ง 3 ด้านอยู่ในระดับดี ( X  = 4.26, S.D. = 0.64) และสอดคล้องกับ               
สุดารัตน์ วงศ์ค าพา (2555) การพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เพ่ือรณรงค์แก้ปัญหาเด็กอ้วน            
ซึ่งพบว่า ผลการศึกษาพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เพ่ือรณรงค์แก้ปัญหาเด็กอ้วนเด็กมีความพึง
พอใจต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ โดยรวมอยู่ในระดับดี  
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ข้อเสนอแนะ 
1. ควรมีการศึกษาผลการใช้การ์ตูนในเรื่อง อ่ืน ๆ เช่น การใช้ชีวิตแบบพอเพียง                     

การส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรม เพ่ือน าไปพัฒนาการ์ตูนเรื่องต่อ ๆ ไป 
 2. ควรมีการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เป็นการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ในเรื่องที่เป็น
ประโยชน์ต่อไป 
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