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บทคัดย่อ  
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์คือ 1) เพื่อออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ธุรกิจ

เกษตรทฤษฎีใหม่  2) เพื่อประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ธุรกิจเกษตรทฤษฎีใหม่ 3) เพื่อ
ประเมินความพึงพอใจของสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ธุรกิจเกษตรทฤษฎีใหม่  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย
โดยใช้วิธีคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจงคือ นักศึกษาวิทยาลัยเซาธ์อีสท์บางกอก จ านวน 30 คน ที่เคยลงทะเบียนเรียนวิชา
ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงด้วยการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย  (Simple random sampling) วิธีการจับสลาก เครื่องมือที่ใช้ในการ
ด าเนินงานวิจัยได้แก่ 1) โปรแกรม Autodesk Maya  และ Adobe After Effect ส าหรับพัฒนาสื่อ 2) แบบประเมินคณุภาพ
ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจของผู้รับชมสื่อ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลประกอบด้วย 
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการประเมินคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อ อยู่ในระดับมี
คุณภาพมาก ค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ที่ 3.57 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.64 2) ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้รับชมสื่อ
การเรียนรู้ในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ มิติ เรื่อง ธุรกิจเกษตรทฤษฎีใหม่ อยู่ในระดับพึงพอใจมาก ค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ที่ 4.04 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.10 
 
ค าส าคัญ:  สื่อการเรียนรู้, แอนิเมชัน 3 มิติ, ธุรกิจเกษตรทฤษฎีใหม่ 
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Abstract  
The purposes of the study were:  1)  to design and develop learning materials in the form of 3D 

animation about new theory of agricultural business. 2)  to study the quality of the media.  3) to examine 
the satisfaction of media audience. The sample group in this study was selected by purposive. The sample 
group used in this research by purposive sampling method was the subjects were 30 students from 
Southeast Bangkok College who had previously enrolled in the Sufficiency Economy Philosophy subject by 
simple random sampling, lottery method. Tools for the research were consisted of 1)  Program Autodesk 
Maya and Program Adobe aftereffects 2) the satisfaction of media audience. The statistics for analyzing the 
data were mean and standard deviation.  Results of quality assessment of media production techniques is 
in a very high-quality level The overall mean was 3.57, the standard deviation was 0.64 2) the results of the 
audience satisfaction assessment of learning media in the form of 3 D animation about new theory 
agribusiness. at a very satisfied level the overall mean was 4.04, the standard deviation was 0.10. 
 
Keyword: Learning materials, 3D Animation, New Theory of Agricultural Business 
 
บทน า  

 หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงได้มีการประยุกต์ใช้และมีผลอย่างเป็นรูปธรรมในช่วงที่ประเทศไทยเผชิญวิกฤต
เศรษฐกิจเมื่อปี พ.ศ. 2540 และเป็นแนวทางปฏิบัติอันส าคัญยิ่งในการขับเคลื่อนประเทศไทยให้พ้นจากภาวะวิกฤต ทั้งวิกฤต
เศรษฐกิจโลกที่ส่งผลกระทบต่อประเทศไทย รวมถึงวิกฤตที่เกิดขึ้นภายในประเทศทั้งวิกฤตเศรษฐกิจ วิกฤตการเมือง และ
วิกฤต ทางสังคม การน้อมน าหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงมาเป็นแนวปฏิบัติได้ส่งผลให้ประเทศไทยเข้มแข็ง มีภูมิคุ้มกัน
สูงขึ้นในหลายด้าน  แต่สามารถฟ้ืนตัวได้เร็วขึ้นความก้าวหน้าในการน้อมน าหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงมาสู่การปฏิบัติ
ของทุกภาคส่วน  เพื่อมุ่งหวังให้เกิดภูมิคุ้มกันแก่ตัวเอง ครอบครัว องค์กร สังคมและประเทศมีหลายประการ [1] ซ่ึงในปัจจุบัน
ผู้คนไม่เข้าใจไม่ตระหนักไม่เห็นคุณค่าของเศรษฐกิจพอเพียง ซึ่งวัยรุ่นเป็นวัยแสวงหา เที่ยวเตร่ ไม่ว่าจะเป็นเครื่องแต่งกาย มือ
ถือ ปัญหาเรื่องความไม่รู้จักพอเพียงที่เกิดขึ้นนั้นจะโทษวัยรุ่นอย่างเดียวไม่ได้ ผู้ใหญ่ ผู้ปกครอง ครู เป็นบุคคลที่ส าคัญ เพราะ 
ผู้ใหญ่ต้องตระหนักและชัดเจนถึงความพอเพียง ดังนั้นทางที่ดีที่สุดก็คือ การท าให้วัยรุ่นเข้าใจเรื่องความพอเพียง ต้องมีจิตสา
นึก รู้จักการบริหารเงินรู้จักใช้จ่าย ตระหนักและเห็นคุณค่าของเศรษฐกิจพอเพียง [2]  อีกทั้งวิถีชีวิตคนไทยในอดีตจนถึง
ปัจจุบันเป็นประเทศทางการเกษตรที่มีการให้ความส าคัญในการส่งออกหรือผลิตสินค้าที่มาจากการเกษตรเป็นอันดับต้น ๆ 
และศักยภาพในการแขง่ขันของสินค้าเกษตรไทยกับตลาดโลกยังมีแนวโน้มที่ดีขึ้น เนื่องจากสินค้าเกษตรของประเทศไทยเป็นที่
ยอมรับในด้านคุณภาพและมาตรฐาน [3]  ท าให้เราสามารถสร้างรายได้การสิ่งที่มีอยู่หรือน าเอาการท าเกษตรของครอบครัวมา
ต่อยอดในรูปแบบธุรกิจเพื่อสร้างรายได้เพิ่มขึ้นโดยน าหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงมาประยุกต์ใช้ 

ดังนั้นทางคณะผู้จัดท าจึงน าเนื้อหาหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงมาผนวกกับการท าธุรกิจเกษตรทฤษฎีใหม่โดย
พัฒนาเป็นสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบของการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ในการถ่ายทอดความรู้ด้านต่าง ๆ เพื่อให้ประชาชนหรือกลุ่มคน
รุ่นใหม่สนใจได้เข้าถึงความรู้ทางการเกษตรได้อย่างง่ายและสะดวกสบายและศึกษาได้ทุกที่ทุกเวลา  
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วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพื่อออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ธุรกิจเกษตรทฤษฎีใหม ่
2. เพื่อประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ธุรกิจเกษตรทฤษฎีใหม่ 
3. เพื่อประเมินความพึงพอใจของสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ธุรกิจเกษตรทฤษฎีใหม่ 

 
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง  

1. ธุรกิจการเกษตร  
ธุรกิจการเกษตร (Agribusiness) คือ การด าเนินงานท้ังหลายในด้านท่ีเกี่ยวกับการผลิต และการจ าหน่าย ปัจจัยการ

ผลิตสินค้าเกษตร กิจกรรมการผลิตในฟาร์ม การเก็บรักษา การแปรรูป และการจัดจ าหน่ายสินค้าเกษตรและผลิตผลพลอยได้
จากสินค้าเกษตรและผลิตผลพลอยได้จากสินค้าเกษตร  

ความส าคัญของธุรกิจเกษตร 
1) เป็นแหล่งการค้าปัจจัยการผลิตการเกษตร 
2) เป็นแหล่งวัตถุดิบ 
3) เป็นแหล่งรายได้ของประเทศ 
4) เป็นแหล่งแรงงานของประเทศ 
5) เป็นมูลค่าที่ส าคัญขององค์ประกอบผลิตภัณฑ์ประชาชาติ 

ความส าคัญของธุรกิจเกษตรต่อภาคการเกษตร 
1) ก่อให้เกิดการมีงานท าในการเกษตร 
2) ก่อให้เกิดการถ่ายทอดเทคโนโลยีที่ทันสมัยได้  
3) ก่อให้เกิดการถ่ายทอดเทคโนโลยีการเกษตร 
4) ก่อให้เกิดการท าการเกษตรแบบมีพันธะสัญญา (Contract Farming) ท าให้เกิดมูลค่าเพิ่มในภาค

เกษตร [4]  
2. ทฤษฎีใหม่ 
ทฤษฎีใหม่ คือ ตัวอย่างที่เป็นรูปธรรมของการประยุกต์ใช้เศรษฐกิจพอเพียงที่เด่นชัดที่สุด ซึ่งพระบาทสมเด็จพระ

เจ้าอยู่หัวรัชกาลที่ 9 ได้พระราชทานพระราชด ารินี้ เพื่อเป็นการช่วยเหลือเกษตรกรที่มักประสบปัญหาทั้งภัยธรรมชาติและ
ปัจจัยภายนอกที่มีผลกระทบต่อการท าการเกษตรให้สามารถผ่านพ้นช่วงเวลาวิกฤต โดยเฉพาะการขาดแคลนน ้าได้โดยไม่
เดือดร้อนและยากล าบากนัก  

ความเสี่ยงท่ีเกษตรกร มักพบเป็นประจ า ประกอบด้วย  
1) ความเสี่ยงด้านราคาสินค้าเกษตร  
2) ความเสี่ยงในราคาและการพึ่งพาปัจจัยการผลิตสมัยใหม่จากต่างประเทศ  
3) ความเสี่ยงด้านน ้า ฝนท้ิงช่วง ฝนแล้ง 
4) ภัยธรรมชาติอื่นๆ และโรคระบาด 
5) ความเสี่ยงด้านแบบแผนการผลิต  

 



45 
 

 

 
 

JOURNAL OF SCIENCE AND TECHNOLOGY, SOUTHEAST BANGKOK COLLEGE 
VOL.2 NO.3 (SEPTEMBER – DECEMBER 2022) 

ปี 
 

- ความเสี่ยงด้านโรคและศัตรูพืช 
- ความเสี่ยงด้านการขาดแคลนแรงงาน 
- ความเสี่ยงด้านหนี้สินและการสูญเสียที่ดิน  

 ทฤษฎีใหม่ จึงเป็นแนวทางหรือหลักการในการบริหารการจัดการที่ดินและน ้า เพื่อการเกษตรในที่ดินขนาดเล็กให้เกิด
ประโยชน์สูงสุด [5] 

3. แอนิเมชัน 
  แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง "การสร้างภาพเคลื่อนไหว" ด้วยการน าภาพนิ่งมาเรียงล าดับกัน  และแสดงผล
อย่างต่อเนื่องท าให้ดวงตาเห็นภาพที่มีการเคลื่อนไหวในลักษณะภาพติดตา (Persistence of Vision) เมื่อตามนุษย์มองเห็น
ภาพที่ฉาย อย่างต่อเนื่องเรตินาจะรักษาภาพนี้ไว้ในระยะสั้น ๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอื่นแทรกเข้ามาในระยะเวลา
ดังกล่าว สมองของมนุษย์จะเชื ่อมโยงภาพทั้งสองเข้าด้วยกันท าให้เห็นเป็นภาพเคลื่อนไหวที่มีความต่อเนื ่องกัน   แม้ว่า
แอนิเมชันจะใช้หลักการเดียวกับวีดิโอ แต่แอนิเมชันสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับงานต่างๆ ได้มากมาย  เช่นงานภาพยนตร์  
งานโทรทัศน ์งานพัฒนาเกม งานสถาปัตย์ งานก่อสร้าง งานด้านวิทยาศาสตร์ หรืองานพัฒนาเว็บไซต์ เป็นต้น [6] 
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ดาวรถา วีระพันธ์และณัฐรดี อนุพงค์ [7] งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนรู้การ์ตูนมัลติมีเดีย 2 มิติ เรื่อง อยู่อย่าง
พอเพียงผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาสื่อการเรียนรู้การ์ตูนมัลติมีเดยี 2 มิติ เรื่อง อยู่
อย่างพอเพียงผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน หลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 80 
และ 3) ศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อสื่อการเรียนรู้การ์ตูนมลัตมิีเดยี 2 มิติ เรื่อง อยู่อย่างพอเพียงผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัย ใช้วิธีการเลือกสุ่มแบบง่าย โดยวิธีการจับสลากจากนักศึกษาภาคปกติ ระดับปริญญาตรีของ
มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ที่ลงทะเบียนเรียนกับผู้วิจัยในภาค
การศึกษาที่ 2/2558 จานวนทั้งหมด 30 คน เครื่องมือที่ใช้ ในการวิจัยประกอบด้วย การ์ตูนมัลติมีเดีย 2 มิติ เรื่อง อยู่อย่าง
พอเพียง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการเรียนรู้การ์ตูน
มัลติมีเดีย 2 มิติ เรื่อง อยู่อย่างพอเพียงผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และการทดสอบแบบกลุ่มตัวอย่างเดียว ผลการวิจัยพบว่า 1) สื่อการเรียนรู้การ์ตูนมัลติมีเดีย 2 มิติ เรื่องอยู่อย่างพอเพียงผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีคุณภาพอยู่ในระดับดีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.31 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.64 2) ผลสัมฤทธิ์ของ
ผู้เรียนหลังเรียนเฉลี่ยร้อยละ 82.33 ของคะแนนเต็มสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และ 3) ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการ์ตูนมัลติมีเดีย 2 มิติ เรื่องอยู่อย่างพอเพียงผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตอยู่ในระดับ
ด ีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.06 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.65 

ภาสกร นุ่มโสภา, รัชนีกร กอแก้ว, จิรศักดิ์ เสถียรขันธ์, ศิริพร มิข า [8] การพัฒนาแบบจ าลอง 3 มิติ ความเป็นจริง
เสริม เรื่อง เกษตรทฤษฎีใหม่ และ หลัก 3 ห่วง 2 เงื่อนไข การวิจัยที่ได้จัดท าขึ้นนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาและประเมิน
ประสิทธิภาพแบบจ าลอง 3 มิติ ความเป็นจริงเสริม เรื่อง เกษตรทฤษฎีใหม่ และ หลัก 3 ห่วง 2 เงื่อนไข 2) เพื่อเปรียบเทยีบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนในรูปแบบของการแบบจ าลอง 3 มิติ ความเป็นจริงเสริม เรื่อง เกษตรทฤษฎีใหม่ 
และ หลัก 3 ห่วง 2 เงื่อนไข 3) เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแบบจ าลอง  3 มิติ ความเป็นจริงเสริม เรื่อง 
เกษตรทฤษฎีใหม่ และ หลัก 3 ห่วง 2 เงื่อนไข โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง คือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 



46 
 

 

 
 

JOURNAL OF SCIENCE AND TECHNOLOGY, SOUTHEAST BANGKOK COLLEGE 
VOL.2 NO.3 (SEPTEMBER – DECEMBER 2022) 

ปี 
 

โรงเรียนวัดหว่านบุญ จังหวัดปทุมธาน ีจ านวน 41 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษา และด าเนินการ ได้แก่ 1. พัฒนาแบบจ าลอง 
3 มิติ ความเป็นจริงเสริม เรื ่อง เกษตรทฤษฎีใหม่ และ หลัก 3 ห่วง 2 เงื ่อนไข 2. ใช้แบบประเมินประสิทธิภาพส าหรับ
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และด้านสื่อมัลติมีเดีย 3. ใช้แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่ใช้สื่อมัลติมีเดียการพัฒนา
แบบจ าลอง 3 มิติ ความเป็นจริงเสริม เรื่อง เกษตรทฤษฎีใหม่ และ หลัก 3 ห่วง 2 เงื่อนไข 4. ใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ก่อนเรียน-หลังเรียน สื่อมัลติมีเดียเพื่อการพัฒนาแบบจ าลอง 3 มิติ ความเป็นจริงเสริม เรื่อง เกษตรทฤษฎีใหม่ และ หลัก 3 
ห่วง 2 เงื่อนไข ผลการวิจัยพบว่า 1) สื่อมัลติมีเดียเพื่อการพัฒนาแบบจ าลอง 3 มิติ ความเป็นจริงเสริม เรื่อง เกษตรทฤษฎีใหม่ 
และ หลัก 3 ห่วง 2 เงื่อนไข ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับมากท่ีสุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 และด้านสื่อมัลติมีเดียอยู่ในระดับมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.69 2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบว่า หลังเรียนมีผลสมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 15.12 สูงกว่าค่าเฉลี่ยก่อนเรียนค่าเฉลี่ยเท่ากับ 10.44  3) ผลการประเมินความพึง
พอใจ ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.59 ซึ่งมีค่าความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก 
 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย  คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อมัลติมีเดียและนักศึกษาวิทยาลัยเซาธ์อีสท์บางกอก  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยโดยใช้วิธีคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ 
กลุ่มที่ 1 ผู้เช่ียวชาญประเมินคุณภาพของสื่อด้วยวิธีแบบเจาะจงจ านวน 3 คน  
กลุ่มที่ 2 คือนักศึกษาวิทยาลัยเซาธ์อีสท์บางกอก จ านวน 30 คน ที่เคยลงทะเบียนเรียนวิชาปรัชญา

เศรษฐกิจพอเพียงด้วยการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย  (Simple random sampling) วิธีการจับสลาก  
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลในงานวิจัยนี้ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน [9] 

         

ล าดับขั้นตอนการด าเนินการวิจัย    
ผู้วิจัยได้น าแนวคิดการสร้างสื่อ 3P [10] มาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาสื่อ และสามารถอธิบายการแบ่งการออกแบบใน

เข้าใจได้ง่ายเป็น 3 ข้ันตอนคือ ข้ันก่อนการผลิต ขั้นการผลิต ขั้นหลังการผลิต โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
1. ขั้นก่อนการผลิต (pre-production) คือ ศึกษาทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ตัวอย่างผลงานที่เกี่ยวข้อง แนวคิดและทฤษฎีใน

การออกแบบ ศึกษาเครื่องมือที่ใช้ในการสร้างแอนิเมชัน  ศึกษารวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับธุรกิจเกษตรทฤษฎีใหม่การท าธุรกิจ
เกษตร (Start-Up , SMEs) และการแปรรูปผลิตภัณฑ์เพื ่อการค้าจากผลผลิตการเกษตร น ามาวิเคราะห์สรุป จากนั้นจึง
ด าเนินการเขียนบท  ท าการวาดแผ่นเรื่องราว (storyboard) การออกแบบฉาก ออกแบบตัวละคร  การพากย์เสียงและการ
สร้างการเคลื่อนไหว 

2. ขั้นการผลิต (production) คือ ขั้นการลงมือสร้างสื่อแอนิเมชันโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกที่เกี่ยวข้อง 
ในการผลงาน มีล าดับการท างานคือ การสร้างตัวละครและฉาก 3 มิติ  น ามาเคลื่อนไหวและใส่ตัวอักษรเพื่ออธิบายเปน็ซับไต
เติลและการประมวลผลภาพ การใส่เทคนิคพิเศษในการตัดต่อวีดิโอ 

3. ขั้นหลังการผลิต (post-production) คือการท าเทคนิคการซ้อนภาพ (compositing) การตัดต่อภาพและเสียง  
การใส่เสียงประกอบ เพื่อให้เป็นแอนิเมชันงานที่สมบูรณ์และการประมวลผลภาพแบบสมบูรณ์ภายหลังการตัดต่อ 
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เครื่องมือในการด าเนินการวิจัย  
1) โปรแกรม Autodesk Maya, โปรแกรม Adobe After Effects ส าหรับการออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 
2) แบบประเมินคุณภาพด้านการออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ธุรกิจเกษตร 
3) ทฤษฎีใหม่ 
4) แบบประเมินความพึงพอใจของผู้รับชมสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ธุรกิจเกษตรทฤษฎีใหม่ 

โดยผู้วิจัยได้ใช้แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่าของลิเคิร์ท [11] (Rating Scale) โดยแบ่งเป็น 5 ระดับ ดังนี้   
5  หมายถึง  ระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 
4  หมายถึง  ระดับความพึงพอใจมาก 
3  หมายถึง  ระดับความพึงพอใจปานกลาง 
2  หมายถึง  ระดับความพึงพอใจน้อย 
1  หมายถึง  ระดับความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 

  การแปลผลคะแนนของความพึงพอใจน้ันผู้วิจัยได้ใช้ของเบสท์ [12] แบ่งระดับไว้ดังน้ี  
ระดับความพึงพอใจน้อยท่ีสุด   มีคะแนนระหว่าง  1.00 - 1.49 
ระดับความพึงพอใจน้อย          มีคะแนนระหว่าง  1.50 - 2.49 
ระดับความพึงพอใจปานกลาง  มีคะแนนระหว่าง  2.50 - 3.49 
ระดับความพึงพอใจมาก          มีคะแนนระหว่าง  3.50 - 4.49 
ระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด   มีคะแนนระหว่าง  4.50 - 5.00 

  ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลและประเมินผลที่ได้จากแบบประเมินความพึงพอใจด้วยโปรแกรมส าเร็ จรูป โดยใช้
หลักทางสถิติดังต่อไปนี้คือ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน [9] 
 
ผลการวิจัย 
 1. ผลการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ธุรกิจเกษตรทฤษฎีใหม่ มีดังนี ้                    

                      รูปภาพที่ 1 หน้าเข้าสูส่ื่อการเรียนรู้               รูปภาพที่ 2 หน้าเนื้อหาเรื่องราวใหค้วามรู ้

               รูปภาพที่ 3  หน้าตัวอย่างฟาร์มออร์แก             รูปภาพที่ 4 หน้าวิธีการปลูกผัก ผลไม้ปลอดสารพิษ 



48 
 

 

 
 

JOURNAL OF SCIENCE AND TECHNOLOGY, SOUTHEAST BANGKOK COLLEGE 
VOL.2 NO.3 (SEPTEMBER – DECEMBER 2022) 

ปี 
 

          รูปภาพที ่5  หน้าการขายสินค้าท่ีสด สะอาดและมีคณุภาพ    รูปภาพที่ 6 หน้าให้ความรู้การแปรรูปสินค้า 
          

จากภาพประกอบ 1 ถึง 6 เป็นผลการออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ธุรกิจ
เกษตรทฤษฎีใหม่ที่ประกอบด้วยฉากเข้าสู่สื่อการเรียนรู้และเรือ่งราวให้ความรู้เกี่ยวกับเกษตรทฤษฎีใหม่ พร้อมด้วยเนื้อหาและ 
ภาพประกอบและเสียงบรรยายเพื่อเพิ่มความเข้าใจในการรับชม 

 
 2.  ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ธุรกิจเกษตรทฤษฎีใหม่ 
     ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ธุรกิจเกษตรทฤษฎีใหม่โดยผู้เชี่ยวชาญดัง
ตารางที่ 1 
ตารางที ่1 แสดงผลการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ธุรกิจเกษตรทฤษฎีใหม่  

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

𝒙̅ SD. แปลผล 

1. เนื้อหามีความเหมาะสม ชัดเจน 4.12 0.57 คุณภาพมาก 
2. ความถูกต้องครบถ้วนสมบรูณ์ของเนื้อหา 3.80 0.67 คุณภาพมาก 

3. การน าเสนอสื่อน่าสนใจ 3.57 0.55 คุณภาพมาก 
4. การด าเนินเรื่องเหมาะสมกบัเวลา 3.67 0.67 คุณภาพมาก 
5. สื่อมีสีสันสวยงามเป็นธรรมชาต ิ 3.33 0.53 คุณภาพปานกลาง 
6. เสียงมีความชัดเจน ครบถ้วน 3.58 1.00 คุณภาพมาก 

7. เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย 3.33 0.57 คุณภาพปานกลาง 
8. สีการ์ตูนภายในสื่อเหมาะสมกบัผู้ชมทุกวัย 3.39 0.69 คุณภาพปานกลาง 
9. ประโยชน์ของสื่อท่ีมีต่อผู้รับชมสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน
ได ้

3.37 0.55 คุณภาพปานกลาง 

10. ประโยชน์ของสื่อท่ีมีต่อผูร้ับชมเข้าใจง่ายไม่ซับซ้อน 3.48 0.57 คุณภาพปานกลาง 

ภาพรวมคุณภาพของสื่อ 3.57 0.64 คุณภาพมาก 

 
จากตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ธุรกิจเกษตรทฤษฎีใหม่

โดยผู้เชี่ยวชาญ  พบว่าภาพรวมของคุณภาพของสื่อจากผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมาก  โดยมีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 3.57  ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.64  โดยคุณภาพของสื่อจากผู้เช่ียวชาญใน 3 ล าดับแรก ได้แก่  ล าดับที่ 1 เนื้อหามีความเหมาะสม 
ชัดเจน ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.12 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ท่ี 0.57  ล าดับที่ 2 ความถูกต้องครบถ้วนสมบูรณ์ของเนื้อหา  ค่าเฉลี่ย
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เท่ากับ 3.80 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.67 และล าดับที่ 3 การด าเนินเรื่องเหมาะสมกับเวลา ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.67 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ท่ี 0.64 
 และผลการประเมินความพึงพอใจของผู้รับชมสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ธุรกิจเกษตรทฤษฎีใหม่  
ดังตารางที่ 2 

ตารางที่ 2  แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผู้รับชมสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ธุรกิจเกษตรทฤษฎีใหม่  

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

𝑥̅ SD. แปลผล 
1. การด าเนินเรื่องสนุกสนาน น่าติดตาม 4.25 0.59 พึงพอใจมาก 

2. ตัวละครมีความสวยงามและน่าสนใจ 3.64 0.91 พึงพอใจมาก 
3. ฉากและชิ้นส่วนประกอบฉากมคีวามเหมาะสมสวยงาม 3.54 0.92 พึงพอใจมาก 

4. เสียงประกอบและเสียงพากย์มคีวามเหมาะสม 4.11 0.79 พึงพอใจมาก 
5. ค าอธิบาย (Subtitle) ชัดเจน 4.14 0.71 พึงพอใจมาก 

6. ระยะเวลาในการด าเนินเรื่องเหมาะสมกับเนื้อหา 4.07 0.66 พึงพอใจมาก 
7. ความสะดวกในการรับชมสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ธุรกิจเกษตร
ทฤษฎีใหม ่

4.14 0.76 พึงพอใจมาก 

8. ความรู้ เรื่อง ธุรกิจเกษตรทฤษฎีใหม่ ที่สอดแทรกในแอนิเมชันมี
ความเหมาะสม 

4.14 0.76 พึงพอใจมาก 

9. ประโยชน์ที่ได้รับจากการชมแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ธุรกิจเกษตร
ทฤษฎีใหม ่

4.25 0.70 พึงพอใจมาก 

10. ความประทับใจโดยภาพรวมตอ่แอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ธุรกิจ
เกษตรทฤษฎีใหม ่

4.14 0.76 พึงพอใจมาก 

รวมความพึงพอใจของผู้รับชมสื่อ 4.04 0.10 พึงพอใจมาก 

 
  จากตารางที่ 2  ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้รับชมการเรียนรู้ในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ธุรกิจเกษตร
ทฤษฎีใหม่  พบวา่ ภาพรวมของความพึงพอใจของผู้รับชมสื่อ อยู่ในระดับพึงพอใจมาก ค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ที่ 4.04 โดยผู้รับชม
สื่อมีความพึงพอใจใน 3 ล าดับแรกได้แก่ ล าดับที่ 1 การด าเนินเรื่องสนุกสนาน น่าติดตาม และประโยชน์ที่ได้รับจากการชม
แอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ธุรกิจเกษตรทฤษฎีใหม่ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.25  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.59 และ 0.70  ล าดับที่ 2 
ค าอธิบาย (Subtitle) ชัดเจน, ความสะดวกในการรับชมสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ธุรกิจเกษตรทฤษฎีใหม่, ความรู้ เรื่อง ธุรกิจ
เกษตรทฤษฎีใหม่ ที่สอดแทรกในแอนิเมชันมีความเหมาะสม และความประทับใจโดยภาพรวมต่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ธุรกิจ
เกษตรทฤษฎีใหม่ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.14 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ท่ี 0.76 และล าดับที่ 3 เสียงประกอบและเสียงพากย์มีความ
เหมาะสม  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.11 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ท่ี 0.79 
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อภิปรายผล 
จากการวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ธุรกิจเกษตรทฤษฎีใหม่ ผู้วิจัยขออภิปราย

ประเด็นท่ีส าคัญของผลการวิจัยดังนี้   
ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ธุรกิจเกษตรทฤษฎีใหม่  พบว่าภาพรวม

ของคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมาก  โดยมีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 3.57  อาจเนื่องมาจากสื่อมีเนื้อหาและการล าดับภาพที่
เหมาะสมมีความน่าสนใจให้ติดตาม  อีกทั้งการออกแบบด้วยแอนิเมชัน 3 มิติ ท าให้สื่อมีความโดดเด่น ได้รับค าแนะน าทั้งจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความรู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อ ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้อง ความสมบูรณ์ และให้ค าแนะน าด้าน
เทคนิควิธีการสร้าง โดยใช้แนวคิด 3P ซึ่งสอดคล้องกับดนัยพร ลดากุลและปุญญรัตน์ ปุญญา [10] ที่มีล าดับขั้นตอนการ
ด าเนินงานท่ีชัดเจนได้แก่ขั้นก่อนการผลิต ขั้นการผลิต และขั้นหลังการผลิต ท าให้เห็นกระบวนการท างานที่ชัดเจนส่งผลให้สื่อ
มีคุณภาพ 

ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้รับชมสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ธุรกิจเกษตรทฤษฎีใหม่  
พบว่า ภาพรวมของความพึงพอใจของผู้รับชมสื่ออยู่ในระดับพึงพอใจมาก ค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ที่ 4.04  อาจเนื่องมาจากเป็นสื่อ
ในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชันท าให้สื่อมีความสมจริง การด าเนินเรื่องสนุกสนาน น่าติดตาม ซึ่งสอดคล้องกับภาสกร นุ่มโสภา, 
รัชนีกร กอแก้ว, จิรศักดิ์ เสถียรขันธ์, ศิริพร มิข า [8]  ที่ผลการวิจัยพบว่าการประเมินความพึงพอใจ ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.59 
ซึ่งมีค่าความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก โดยสื่อมีการใช้ภาพ 3 มิติเข้ามาเป็นส่วนประกอบหลักท าให้ให้ผู้รับชมเห็นถึงความความ
สมจริงและช่วยกระตุ้นความสนใจในการรับชมได้ อีกทั้งเมื่อรับชมจบแล้วได้รับความรู้สามารถน าปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้   
 
ข้อเสนอแนะ  

1.  เนื่องจากเป็นสื่อในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ ท าให้มุมกล้องการมองของผู้รับชมยังไม่สมดุลและสวยงามเท่าที่ควร 
สามารถพัฒนาเรื่องการปรับมุมกล้องของสื่อได้ต่อไป 

2.  สามารถเพิ่มตัวละครในสื่อให้มีความหลากหลายมากข้ึนได้ 
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