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บทคดัย�อ 
การศึกษาน้ีมีวัตถุประสงค�เพื่อพัฒนาสื่อแอนิเมชันให�ความรู�เร่ืองการจัดการขยะในโรงงานอุตสาหกรรม

ตามมาตรฐาน ISO14001:2015  
 การศึกษาน้ีเป�นการวิจัยและพัฒนา เคร่ืองมือวิจัย ได�แก� สื่อแอนิเมชันที่ให�ความรู�เร่ืองการจัดการขยะในโรงงาน

อุตสาหกรรมที่พัฒนาข้ึน แบบทดสอบความรู�แบบตัวเลือกถูกและผิดก�อนและหลังการอบรม และแบบประเมินความพึงพอใจ 
ซึ่งผ�านการตรวจสอบเนื้อหาโดยผู�ทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ท�าน โดยใช�เกณฑ�การประเมินแบบมาตราส�วนประมาณค�า 
5 ระดับตามวิธีของลิเคิร�ท จากน้ันใช�สื่อแอนิเมชันอบรมกลุ�มตัวอย�าง ซึ่งเป�นพนักงานฝ�ายผลิตของโรงงานประกอบ
ชิ้นส�วนยานยนต�แห�งหนึ่ง จังหวัดปทุมธานี ท้ังหมดจํานวน 30 คน โดยคัดเลือกกลุ�มตัวอย�างด�วยวิธีเจาะจง โดยประเมิน
ความรู�ก�อนและหลังอบรม และประเมินความพึงพอใจ การวิเคราะห�ข�อมูลใช�ค�าเฉลี่ย ค�าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร�อยละ 
และการทดสอบทีแบบจับคู� 

ผลการประเมินสื่อแอนิเมชันด�านเนื้อหา ด�านคุณภาพสื่อ และด�านแบบทดสอบ โดยผู�ทรงคุณวุฒิมีค�าเฉลี่ย 
4.42, 4.50 และ 4.20 ซ่ึงอยู�ในระดับมาก มากที่สุด และมาก ตามลําดับ กลุ�มตัวอย�างส�วนใหญ�เป�นเพศหญิง 21 คน 
(ร�อยละ 70) และเป�นเพศชาย 9 คน (ร�อยละ 30)  ช�วงอายุส�วนใหญ�อยู�ระหว�าง 31-40 ป� (ร�อยละ 43.30)  และอายุงาน
ส�วนใหญ�อยู�ในช�วง 1-5 ป� (ร�อยละ 63.30) คะแนนความรู�ก�อนและหลังการอบรมด�วยสื่อแอนิเมชันมีค�าเฉล่ีย 10.10± 
1.86 และ 13.60±1.04 คะแนน ตามลําดับ โดยคะแนนเฉลี่ยก�อนและหลังอบรมมีค�าแตกต�างกันอย�างมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับความเช่ือม่ัน 0.05 ค�าเฉลี่ยความพึงพอใจของกลุ�มตัวอย�างต�อสื่อแอนิเมชันคือ 4.35 อยู�ในระดับมาก ดังน้ัน
การใช�ส่ือแอนิเมชันช�วยให�พนักงานมีความรู�ในการจัดการขยะในโรงงานอุตสาหกรรมตามมาตรฐาน ISO14001:2015 

 

คาํสําคญั: แอนิเมชัน / การจัดการขยะอุตสาหกรรม / มาตรฐาน ISO14001:2015 
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Development of Animation Media on Industrial 
Waste Management among Automotive Parts 

Factory in Pathum Thani Province 

 

Phooben  Phunwesh1, Sudaw  Lertwisuttipaiboon2,  
Sirirat  Suwanidcharoen2, Goontalee  Bangkadanara2 and Apiradee  Sriopas2*    

 

Abstract 
This study aimed to develop an animated educational media on industrial waste management 

in accordance with ISO 14001:2015 standards. 
The research was conducted using a research and development methodology. The research 

tools included the developed animation, a true-or-false knowledge test administered before and 
after the training, and a satisfaction questionnaire. All tools were validated for content accuracy 
by three experts, using a 5-point Likert scale for evaluation. The animation was used in a training 
session for a sample group consisting of 30 production department employees from an automotive 
parts assembly factory in Pathum Thani Province, selected through purposive sampling. Participants' 
knowledge was assessed before and after the training, and their satisfaction with the animation 
was evaluated. Data were analyzed using mean, standard deviation, percentage, and paired t-test.  

The evaluation results of the animation media by experts showed mean scores of 4.42 
for content, 4.50 for media quality, and 4.20 for the test, which are rated as high, highest, and 
high levels, respectively. Among the sample group, the majority were female 21 female participants 
(70%) and 9 male participants (30%). Most participants were aged between 31–40 years (43.30%) 
and had a work experience of 1–5 years (63.30%). The mean knowledge scores before and after 
the animation-based training were 10.10 ± 1.86 and 13.60 ± 1.04, respectively. The difference 
between the pre-test and post-test scores was statistically significant at the 0.05 confidence level. 
The average satisfaction score of the participants toward the animation media was 4.35, which 
is considered a high level. Therefore, the use of animated media effectively enhanced employees' 
knowledge on industrial waste management in accordance with ISO 14001:2015 standard. 

 
Keywords: Animation media / Industrial waste management / ISO 14001:2015 standard 
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45 ปท่ี 2 ฉบับท่ี 3 

1. บทนํา 

ปจจุบันปญหาขยะเปนปญหาท่ีมคีวามสําคัญอยางสูง เนื่องจากทําใหเกิดผลกระทบตอสิ่งแวดลอม 

ดังจะเห็นไดจากปริมาณขยะมูลฝอยจากระบบสารสนเทศดานการจัดการขยะมูลฝอยชุมชน ตัง้แต พ.ศ. 

2557-2652 มแีนวโนมเพิ่มขึ้น จาก 26.19 ลานตันในป 2557 จนถึง 28.71 ลานตนัในป 2562 และในป 

2563-2565 มปีริมาณลดลงเล็กนอย โดยป 2563 มีปริมาณ 25.37 ลานตัน ป 2564 มีปริมาณ 24.98 

ลานตัน และป 2565 มปีริมาณ 25.70 ลานตัน (กรมควบคุมมลพิษ, 2566) 

ระบบการจัดการสิ่งแวดลอมตามมาตรฐาน ISO14001:2015 เปนระบบท่ีไดรับความนิยมแพรหลาย

ในการจัดการปญหาดานของเสียจากโรงงานอุตสาหกรรม โรงงานอุตสาหกรรมที่พัฒนาระบบดังกลาว 

มคีวามจําเปนท่ีจะตองจัดการขยะตาง ๆ ท่ีเกิดจากการดําเนนิกิจกรรมของโรงงานใหเปนไปตามขอกําหนด

ของมาตรฐานตลอดจนกฎหมายกฎระเบียบตาง ๆ ดานสิ่งแวดลอมที่เกี่ยวของ ซึ่งการที่จะปฏิบัติให

ถูกตองนัน้ ตองอาศัยความรูความเขาใจของพนักงานในโรงงานในการท้ิงขยะใหถูกประเภทตามที่กําหนด 

ซ่ึงหลายโรงงานยังพบปญหาการท้ิงขยะไมถูกประเภท อันเนื่องมาจากการที่พนักงานขาดความรูความเขาใจ

ในการจัดการขยะ ซ่ึงอาจเกิดจากการไดรับการฝกอบรมที่ไมเหมาะสมและเพียงพอ โดยทั่วไปโรงงาน

สวนใหญจะอบรมในเร่ืองการจัดการขยะรวมอยูในการปฐมนเิทศนพนักงานใหม ซ่ึงยังไมเพียงพอท่ีจะ

ทําใหเกิดความเขาใจอยางถูกตองในการจัดการขยะ และหากเปนโรงงานที่ไมไดจัดทําระบบ ISO14001: 

2015 หรือการท่ีพนักงานในฝายผลติไมไดเปนผูรับผิดชอบเร่ืองการจัดการขยะโดยตรง พนักงานดงักลาว

ก็อาจไมไดรับการอบรมเก่ียวกับเร่ืองการจัดการขยะ  

โดยทั่วไปบริษัทผลติช้ินสวนยานยนตจะมีขยะหลากหลายประเภทที่เกิดข้ึนจากกระบวนการผลิต 

ไดแก ขยะอันตราย เชน ภาชนะบรรจุสารเคม ีขยะทั่วไป เชน เศษกระดาษ ภาชนะบรรจุอาหารใชแลว 

ขยะรีไซเคิล เชน ขวดเปลานํ้าดื่ม ขยะจากการผลิต เชน เศษวัตถุดิบเหลือทิ้ง ของเสียจากการผลิต 

และยังมขียะตดิเช้ือ เชน หนากากอนามัย ปจจุบนัรูปแบบการอบรมท่ีเกี่ยวกบัการจัดการขยะในโรงงาน

อุตสาหกรรมสวนใหญเปนการอบรมโดยใชวิทยากรบรรยายประกอบสไลดและภาพนิ่ง ยังไมคอยมีการ

พัฒนาสื่อแอนิเมชันท่ีเก่ียวกับการจัดการขยะอุตสาหกรรมที่เขาถึงไดงายและนํามาใชประกอบการอบรม

ไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังนัน้จงึมคีาใชจายจํานวนมากในการจางวทิยากรเพื่อมาอบรม การใชสื่อแอนิเมชัน 

มขีอดีคือ สามารถทําใหผูเรียนเห็นภาพและเนื้อหาที่ตองการส่ือไดอยางชัดเจน มีความนาสนใจ เน่ืองจาก

ใชภาพเคลื่อนไหวอธบิายเน้ือหาผานบทพดูของตัวละคร ซ่ึงทําใหผูชมสื่อเขาใจวิธีการจัดการขยะประเภท

ตาง ๆ ไดอยางถูกตองและเห็นผลกระทบตอส่ิงแวดลอมท่ีอาจเกดิข้ึนจากขยะ จากการศึกษาของอาฉะ 

บลิหีม และคณะ (2565) พบวา การพัฒนาสื่อการสอนดวยการตูนแอนิเมชัน 3 มติ ิเร่ืองการคัดแยกขยะ 

กลุมตัวอยางมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนมีคาสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ทั้งนี้ 

การพัฒนาสื่อการเรียนรูจําเปนตองพจิารณาคุณภาพของสื่อโดยเฉพาะการออกแบบดานเน้ือหา ตลอดจน

ความพึงพอใจในการใชสื่อ ซ่ึงการออกแบบเปนขัน้ตอนสําคัญสําหรับการพัฒนาสื่อทุกประเภท โดยการ

ออกแบบสื่อมัลติมีเดียหรือสื่ออิเล็กทรอนิกส มสีวนประกอบสําคัญ ไดแก การออกแบบเนื้อหา การออกแบบ

การประเมินผล และการออกแบบหนาจอ (สไุม บลิไบ, 2557)   
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สาํหรับโรงงานผลติช้ินสวนยานยนตท่ีศกึษามีขยะหลากหลายประเภท ไมวาจะเปนขยะอันตราย

ที่เกิดจากกระบวนการผลิต ขยะท่ัวไป ขยะรไีซเคิล ตลอดจนหนากากอนามัยใชแลวท่ีเปนขยะติดเชื้อ 

จากการสํารวจพบวาพนักงานในฝายผลิตซ่ึงมีจํานวน 30 คน เคยไดรับการอบรมเร่ืองการจัดการขยะ

ตั้งแตเร่ิมเขามาทํางานและไมไดรับการอบรมเพิ่มเติมอีก ทําใหปจจุบันเกิดปญหาการท้ิงขยะปะปนกัน

โดยไมแยกประเภท กอใหเกิดปญหากับพนักงานท่ีทําหนาที่รวบรวมขยะ ตองมาจัดการคัดแยกขยะอกีคร้ัง

กอนสงไปกําจัดตามมาตรฐาน ISO14001:2015 ทําใหการขนสงขยะไปกําจัดตามประเภทขยะลาชาและ

อาจกอใหเกิดอันตรายตอพนักงานที่ทําหนาท่ีแยกขยะรวมทัง้อาจเกิดการปนเปอนในสิ่งแวดลอมได 

ดังน้ัน ผูวิจัยจึงมวีัตถุประสงคเพื่อพัฒนาสื่อแอนิเมชันใหความรูเร่ืองการจัดการขยะในโรงงาน

อุตสาหกรรมตามมาตรฐาน ISO14001:2015 ซึ่งเปนการสรางความรูในการจัดการขยะที่ถูกตองและ

เขาใจงายใหกับพนักงาน เพ่ือใหการจัดการขยะในโรงงานอุตสาหกรรมเปนไปอยางมปีระสิทธิภาพตาม

มาตรฐาน ISO14001:2015 

 

2. วัตถุประสงคการวิจัย 

เพ่ือพัฒนาสื่อแอนิเมชันใหความรูเร่ืองการจัดการขยะในโรงงานอุตสาหกรรมตามมาตรฐาน  

ISO14001:2015  

 

3. กรอบแนวคดิการวิจัย  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 1  กรอบแนวคดิการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

ขั้นพัฒนา 

พัฒนาสื่อแอนิเมชันใหความรู

เร่ืองการจัดการขยะในโรงงาน

อุตสาหกรรมตามมาตรฐาน  

ISO14001:2015, แบบทดสอบ

ความรูกอน-หลังอบรมและ

แบบประเมนิความพึงพอใจ 

ขั้นประเมิน 

ประเมินคุณภาพของ 

สื่อแอนิเมชนั, แบบทดสอบ

ความรูกอน-หลังอบรม 

และแบบประเมนิ 

ความพึงพอใจ  

โดยผูเช่ียวชาญ 3 คน 

 

ขั้นทดลองใชและ 

ประเมินผลการใชส่ือ

แอนิเมชัน 

- ประเมินความรูกอนและ 

  หลังอบรมดวยสื่อแอนิเมชัน 

- ประเมนิความพึงพอใจ 

  การอบรมดวยสื่อแอนิเมชัน 
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4. วิธีดําเนินการวิจัย 

4.1 รูปแบบการวจัิย  เปนการวิจัยและพัฒนา (R&D) 

 4.2 ประชากร  กลุมประชากรในการศึกษาครั้งน้ี คือ พนักงานฝายผลิตท้ังหมดของโรงงาน 

ประกอบชิ้นสวนยานยนตแหงหนึ่งในจังหวัดปทุมธาน ีจํานวน 30 คน 

 4.3 กลุมตัวอยาง  กลุมตัวอยางที่ใชในการวจิัย คือ พนักงานฝายผลิตจาํนวน 30 คน ซึ่งคัดเลอืก 

จากประชากรท้ังหมด โดยใชวธิีการเลอืกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยพิจารณาจากความสมัครใจ

ในการเขารวมอบรม และความเก่ียวของกับกระบวนการจัดการขยะในโรงงาน แบงเปนเพศชาย จํานวน 

9 คน เพศหญิง จํานวน 21 คน ชวงอายุ 21-60 ป ซ่ึงมีอายุงานไมเกนิ 10 ป 

  4.4 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย  ประกอบดวย 

  4.4.1 วีดทัิศนสื่อการอบรมแอนเิมชัน เร่ืองการจัดการขยะในโรงงานอุตสาหกรรม ตามมาตรฐาน  

ISO14001:2015 

  4.4.2 แบบทดสอบใหเลือกตอบถูกหรือผิด แบงเปนแบบทดแบบกอนอบรม 15 ขอ และ

แบบทดแบบหลังอบรม 15 ขอ โดยมคีะแนนทดสอบผานเกณฑตัง้แตรอยละ 70 ข้ึนไป (11 ขอ) 

  4.4.3 แบบประเมนิความพึงพอใจในการใชสื่อแอนิเมชันในการอบรม จํานวน 12 ขอ โดยใช

เกณฑการประเมนิตามวธิขีองลเิคิรท 5 ระดับ ดังตารางท่ี 1 

 

ตารางท่ี 1  เกณฑการประเมินตามวธีิของลเิคิรท 

คะแนนเฉลี่ย ระดับความคดิเห็น 

4.50 – 5.00 มากท่ีสุด 

3.50 – 4.49 มาก 

2.50 – 3.49 ปานกลาง 

1.50 – 2.49 นอย 

1.00 – 1.49 นอยท่ีสุด 

  

 4.5 ขั้นพัฒนาเครื่องมือวิจัย 

   4.5.1 การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน โดยดําเนนิการเขยีนบท สรางสตอร่ีบอรด จดัทําสื่อแอนเิมชัน  

โดยใชโปรแกรมสําหรับทําแอนเิมชัน และทําเสยีงประกอบ ดนตรี กราฟกประกอบ ทําการแปลงออกมา

เปนไฟลวดีิโอ MP4 ขนาด 1920x1080 (Full HD)  

   4.5.2 การสรางแบบทดสอบกอนและหลังการอบรม จัดทําแบบทดสอบกอนอบรมและหลัง 

อบรมในรูปแบบใหเลือกตอบถูกหรือผิด แบบทดสอบละ 15 ขอ โดยแบบทดสอบกอนและหลังอบรม

จะคลายกันแตสลับขอการจัดเรยีงไมใหเหมือนกัน 
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4.5.3 การสรางแบบประเมินความพึงพอใจในการใชสื่อแอนิเมชันในการอบรม จัดทํา 

แบบประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง โดยแบงเปนขอมูลสวนบุคคล ไดแก เพศ อายุ อายุงาน 

และขอมูลความพึงพอใจในการใชสื่อแอนิเมชันในการอบรม ซ่ึงมจีํานวน 12 รายการ  

  4.6 ขั้นประเมินคุณภาพเครื่องมือวิจัย  ใหผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน ซึ่งประกอบดวยผูเชี่ยวชาญ 

ดานระบบการบริหารสิ่งแวดลอม 2 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานการจัดทําสื่อ 1 ทาน ตรวจสอบเนื้อหา

ของสื่อแอนิเมชัน แบบทดสอบกอนและหลังการอบรม และแบบประเมินความพึงพอใจ โดยใชเกณฑ

การประเมินแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ ตามวิธขีองลเิคิรท (ตารางท่ี 1)  

4.7 ขั้นทดลองและประเมินผลการใชสื่อแอนิเมชัน  

 4.7.1 ขัน้ทดลอง  ดําเนนิการทดลองโดยใหกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบแบบเลอืกตอบถูก 

และผิด จํานวน 15 ขอในเวลา 15 นาทีกอนอบรมและทําแบบทดสอบอีก 1 ชุดหลังการอบรม จาํนวน 15 ขอ 

ในเวลา 15 นาทีเชนเดียวกัน และทําแบบประเมินความพึงพอใจในการอบรม จํานวน 12 ขอ โดยใชเวลา 

10 นาที   

 4.7.2 การประเมนิผลการใชส่ือแอนิเมชัน  นําขอมูลแบบทดสอบกอนและหลังอบรม และ 

แบบประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางมาวิเคราะหดวยสถิตเิชงิพรรณา ไดแก คาเฉลี่ย (Mean: 𝑥)̅ 

คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: SD) รอยละ (%) และสถติิอางอิง ไดแก การทดสอบทแีบบจับคู 

(Paired Sample T-Test) ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 โดยใชโปรแกรมทางสถิต ิ

 4.8 การรวบรวมขอมูล  

   4.8.1 เตรียมจัดอบรม โดยประสานงานกบัผูจัดการโรงงาน เพ่ือคัดเลอืกกลุมเปาหมายท่ีจะ 

เขาอบรม คอื พนักงานในฝายผลิต จํานวน 30 คน ซ่ึงคัดเลือกแบบเจาะจง จัดเตรยีมสถานที่อบรม และ

อุปกรณท่ีตองใช เชน เคร่ืองฉายวีดทิัศน จอฉาย เคร่ืองเสยีง และจัดเตรียมแบบทดสอบกอนหลังการอบรม 

   4.8.2 ดําเนินการอบรม โดยใหกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบกอนการฝกอบรม 15 นาที  

จากนั้นอบรมโดยใหกลุมตัวอยางชมวีดิทัศนสื่อแอนิเมชัน เร่ืองการจัดการขยะในโรงงานอุตสาหกรรม 

ตามมาตรฐาน ISO14001:2015 เปนเวลา 13 นาท ีเมื่อชมวดีิทัศนแลวใหกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบ

หลังการอบรม 15 นาที และทําแบบประเมนิความพงึพอใจในการอบรมเปนเวลา 10 นาที 

   4.8.3 รวบรวมแบบทดสอบกอนและหลังอบรม รวมถึงแบบประเมนิความพึงพอใจในการอบรม 

ของกลุมตัวอยาง มาทําการตรวจสอบคะแนน และความสมบูรณของขอมูล เพื่อนําไปวเิคราะหตอไป 

 4.9 สถติิในการวิเคราะหขอมูล  วิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติเชงิพรรณา ไดแก คาเฉลี่ย (Mean: 𝑥̅)  

คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: SD) รอยละ (%) และสถิตอิางอิง ไดแก การทดสอบทแีบบจับคู 

(Paired Sample T-Test) ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 โดยใชโปรแกรมทางสถติิ  
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5. ผลการวิจัย 

5.1 การพัฒนาส่ือแอนิเมชันการจัดการขยะในโรงงานอุตสาหกรรม ตามมาตรฐาน 

ISO14001:2015 

 ส่ือแอนิเมชันที่พัฒนามีความยาว 13 นาที มีเนื้อหาครอบคลุม การคัดแยกขยะ การจัดเก็บ

รวบรวมขยะ และการขนสงขยะไปกําจัด ดังตัวอยางในภาพท่ี 2 และสามารถเขาไปชมวิดีทัศนไดผานทาง

คิวอารโคด ดังภาพที่ 3 

 

 

   
 

ภาพท่ี 2  ตัวอยางสื่อแอนิเมชันการจัดการขยะในโรงงานอุตสาหกรรม 

 

 

 
 

ภาพท่ี 3  ควิอารโคดเขาชมส่ือแอนิเมชัน 

  

  ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิตอสื่อแอนเิมชันเร่ืองการจัดการขยะในโรงงาน

อุตสาหกรรมตามมาตรฐาน ISO14001:2015 พบวา ดานเนื้อหามีคาเฉลี่ยความคิดเห็น 4.42 ซ่ึงอยูใน

ระดับมาก ดานคุณภาพสื่อมีคาเฉลี่ยความคิดเห็น 4.50 ซ่ึงอยูในระดับมากท่ีสุด และดานคุณภาพสื่อ

มคีาเฉลี่ยความคิดเห็น 4.20 ซึ่งอยูในระดับมาก โดยคาเฉลี่ยความคิดเห็นในภาพรวมทั้งหมด 4.40 ซ่ึงอยูใน

ระดับมากดงัตารางท่ี 2  
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ตารางท่ี 2  ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิตอสื่อแอนิเมชัน 

รายการประเมิน 

คาเฉลี่ยความคิดเห็น

ของผูทรงคุณวฒุ ิ3 คน 

(𝑥̅) 

ระดับความคิดเห็น 

ดานเนื้อหา   

 1. ความเหมาะสมของเนือ้หากับวัตถุประสงค                    

การเรียนรูโดยใชสื่อแอนเิมชัน 

4.67 มากที่สุด 

 2. ความเหมาะสมของเนื้อหากับกลุมเปาหมาย 4.33 มาก 

 3. ความนาสนใจของเน้ือหา กระตุนใหเกดิการเรียนรู 4.33 มาก 

 4. ความถูกตองของเนื้อหา เปนไปตามมาตรฐาน 

กฎระเบียบที่เกี่ยวของ 

4.67 มากที่สุด 

 5. เนื้อหามีการเรยีงลําดับการนําเสนออยางเหมาะสม 4.67 มากที่สุด 

 6. การใชภาพประกอบและกราฟกมีความถูกตอง

และเหมาะสมกับเนื้อหา 

4.33 มาก 

 7. ความยาวของสื่อแอนเิมชันมีความเหมาะสม 4.00 มาก 

 8. บทภาพยนตร บทสนทนาท่ีใช มีความเหมาะสม 

เขาใจงาย 

4.33 มาก 

คาเฉลี่ยดานเนื้อหา 4.42 มาก 

ดานคุณภาพสื่อ   

 1. ความเหมาะสมของตัวละคร 4.67 มากที่สุด 

 2. ความเหมาะสมของฉากหลัง 4.67 มากที่สุด 

 3. ความเหมาะสมของอุปกรณ (props) ประกอบฉาก 4.33 มาก 

 4. ความเหมาะสมของเสยีงพากยตัวละคร 4.33 มาก 

 5. ความเหมาะสมของเสยีงประกอบ/ ดนตรีประกอบ 4.33 มาก 

 6. ความคมชัดของภาพยนตร 5.00 มากที่สุด 

 7. การจัดองคประกอบภาพมคีวามเหมาะสม 4.33 มาก 

 8. ความเหมาะสมของการตัดตอ ลําดบัภาพ  4.33 มาก 

 9. ความเหมาะสมของการมกิซเสยีง 5.00 มากที่สุด 

10. ภาพแทรก กราฟก ตัวอักษร มีความเหมาะสม 4.00 มาก 

คาเฉลี่ยดานคุณภาพส่ือ 4.50 มากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 2  ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิตอสื่อแอนิเมชัน (ตอ)  

รายการประเมิน 

คาเฉลี่ยความคิดเห็น

ของผูทรงคุณวฒุ ิ3 คน 

(𝑥̅) 

ระดับความคิดเห็น 

ดานแบบทดสอบ   

 1. แบบทดสอบมีความเหมาะสมในการใชประเมิน

ความรู 

4.33 มาก 

 2. คําถามในแบบทดสอบครอบคลุมเน้ือหา                    

ตามวัตถุประสงคการเรียนรู 

4.33 มาก 

 3. คําถามในแบบทดสอบมีความถูกตองและเหมาะสม 4.33 มาก 

 4. รูปแบบของคําถามในแบบทดสอบ มคีวามเหมาะสม 4.00 มาก 

 5. จํานวนคําถามในแบบทดสอบมคีวามเหมาะสม 4.00 มาก 

คาเฉลี่ยดานแบบทดสอบ 4.20 มาก 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.40 มาก 

 

 5.2 การประเมินความรูกอนและหลังอบรม  

  กอนและหลังการอบรมดวยวดิีทัศนส่ือแอนิเมชัน กลุมตวัอยาง 30 คน ไดทําแบบทดสอบ

แบบตัวเลือกถูกและผดิ จํานวน 15 ขอ ผลการศกึษาพบวา กลุมตัวอยางไดคะแนนเฉลี่ยหลังอบรม 13.60 

คะแนน อยูในระดับมากที่สุด ซ่ึงมีคาสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนอบรมคือ 10.10 คะแนน ซึ่งอยูในระดับ

ปานกลาง ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของกลุมตัวอยางกอนอบรมและหลังอบรม พบวาคะแนนเฉล่ีย

หลังอบรมมคีาสงูกวาคะแนนกอนอบรมอยางมีนัยสําคัญทางสถติ ิท่ีระดบันัยสําคัญ 0.05 (ตารางที่ 3)  

 

ตารางท่ี 3  ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยกอนและหลังอบรมโดยวิธี Paired Samples   

  t-test 

ผลการประเมิน จํานวน(n) x̄ S.D. p-value 

กอนอบรม 30 10.10 1.86 <0.001* 

หลังอบรม 30 13.60 1.04  

*α < 0.05     
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5.3 การประเมินความพึงพอใจในการใชสื่อแอนเิมชัน 

  แบบประเมนิความพงึพอใจของกลุมตัวอยางในการใชสื่อแอนิเมชันในการอบรม แบงเปน 2 สวน 

คือ ขอมลูสวนบุคคลของกลุมตวัอยางและขอมูลความพึงพอใจในการใชสื่อแอนเิมชัน ดังนี้  

  5.3.1 ขอมูลสวนบุคคลของกลุมตวัอยาง 

  ขอมูลสวนบุคคลของกลุมตัวอยาง ประกอบดวย เพศ อายุ และอายุงาน ผลการวเิคราะห

พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญเปนเพศหญงิ 21 คน (รอยละ 70) และเพศชาย 9 คน (รอยละ 30) ชวงอายุ

สวนใหญอยูระหวาง 31-40 ป (รอยละ 43.30) สวนชวงอายุงานสวนใหญอยูในชวง 1-5 ป (รอยละ 63.30) 

ดังตารางที่ 4 

 

ตารางท่ี 4  ขอมูลท่ัวไปของกลุมตัวอยาง 

ขอมูลสวนบุคคล 
จํานวน 

(30 คน) 

รอยละ 

(100.00) 

1. เพศ   

    ชาย 9 30.00 

    หญิง 21 70.00 

2. อายุ   

 21-30 ป 11 36.70 

 31-40 ป 13 43.30 

 41-50 ป 5 16.70 

 51 ขึ้นไป 1 3.30 

3. อายุงาน   

 นอยกวา 1 ป 5 16.70 

 1-5 ป 19 63.30 

 6-10 ป 6 20.00 

  

 5.3.2 ขอมูลความพงึพอใจในการใชส่ือแอนิเมชัน 

  ผลการวิเคราะหขอมูลความพึงพอใจของกลุมตัวอยางในการใชสื่อแอนิเมชัน เร่ือง 

การจัดการขยะในโรงงานอุตสาหกรรมตามมาตรฐาน ISO14001:2015 พบวา กลุมตัวอยางมีคาเฉลี่ย

ความพงึพอใจตอสื่อแอนเิมชันอยูในระดับมาก-มากที่สุด โดยคาเฉลี่ยความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก 

(𝑥 ̅= 4.35) รายการท่ีไดรับคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากท่ีสุดคือ “สามารถนําไปประยุกตใชไดจริงในการ

ปฏิบัตงิาน” (𝑥̅ =4.53) และ “ภาพรวมของการใชส่ือแอนเิมชัน” (𝑥 ̅= 4.53) ดังตารางท่ี 5 
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ตารางท่ี 5  ผลระดับความพงึพอใจของการใชส่ือแอนิเมชัน 

รายการประเมิน คะแนนเฉลี่ย (𝑥̅) ระดับความพงึพอใจ 

 1. เน้ือหาของส่ือแอนิเมชัน 4.47 มาก 

 2. การเรียงลําดับหัวขอที่นําเสนอมีความเหมาะสม 

เขาใจงาย 

4.17 มาก 

 3. ความยาวของสื่อแอนเิมชันท่ีนําเสนอ 4.20 มาก 

 4. ความนาสนใจ/กระตุนใหเกิดการเรียนรูของการใช

สื่อแอนิเมชัน 

4.33 มาก 

 5. ความรู ความเขาใจที่ไดรับจากสื่อแอนิเมชัน 4.30 มาก 

 6. สามารถนําไปประยุกตใชไดจริงในการปฏิบัติงาน 4.53 มากท่ีสุด 
 

 7. ภาพของสื่อแอนเิมชัน 4.30 มาก 

 8. เสยีงพากษตัวละคร 4.33 มาก 

 9. เสียงประกอบ ดนตรีประกอบตาง ๆ 4.23 มาก 

10. บทภาพยนตแอนิเมชัน 4.43 มาก 

11. กราฟก ตัวอักษรตาง ๆ 4.43 มาก 

12. ภาพรวมของการใชสื่อแอนเิมชัน 4.53 มากท่ีสุด 

รวม 4.35 มาก 

 

6. อภปิรายผลการวิจัย 

6.1 การพัฒนาส่ือแอนเิมชัน 

 การพัฒนาสื่อแอนิเมชันการจัดการขยะในโรงงานอุตสาหกรรมตามมาตรฐาน ISO14001:2015 

ไดพัฒนาขึ้นโดยคํานึงถึงกลุมเปาหมายที่เปนพนักงานในโรงงานอุตสาหกรรม โดยใชกระบวนการวิเคราะห

ความตองการของกลุมเปาหมาย ออกแบบโครงสรางของสื่อแอนิเมชันและพัฒนาสื่อแอนิเมชันในรูปแบบ

วิดีทัศนการตูนที่เปนภาพเคล่ือนไหว จากนั้นนําไปทดลองใชอบรมในกลุมตัวอยาง และประเมินความรู

โดยใชแบบทดสอบกอนอบรมและหลังอบรม ตลอดจนประเมินความพึงพอใจในการใชสื่อแอนิเมชัน

ในการอบรม ซึ่งสอดคลองกับการออกแบบและพัฒนาบทเรียนมัลตมิีเดียตาม ADDIE Model ซ่ึงเปนรูปแบบ

ระบบการเรียนการสอนที่นยิมนํามาใชในการออกแบบและพัฒนาส่ือการเรียนการสอน เพราะเปนรูปแบบ

ที่งายและมีข้ันตอนชัดเจนสามารถนําไปใชไดกับการออกแบบและพัฒนาสื่อหลายรูปแบบโดยเฉพาะ

การพัฒนาสื่อมัลติมีเดยีลักษณะตาง ๆ (สุไม บิลไบ, 2557) โดยข้ันตอนของ ADDIE Model (Kurt, S., 2017) 

ประกอบดวย การวเิคราะหความตองการการเรียนรู (Analysis) การออกแบบโครงสรางการเรียนการสอน 

(Design) การสรางและพัฒนาสื่อการสอน (Development) การนําไปใชจริงในสภาพแวดลอมการเรียนรู 

(Implementation) และการประเมนิผล (Evaluation) ผลการประเมนิดานเนื้อหา ดานคุณภาพสื่อ และ
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ดานแบบทดสอบ โดยผูทรงคุณวุฒิจํานวน 3 คน มีคาเฉลี่ย 4.42, 4.50 และ 4.20 ซึ่งอยูในระดับมาก 

มากท่ีสุด และมาก ตามลําดับ และมคีาเฉล่ียโดยรวม 4.40 ซ่ึงอยูในระดับมาก  

6.2 การประเมินความรูกอนและหลังอบรมโดยใชสื่อแอนิเมชนั 

   ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียกอนและหลังการอบรมพบวา คะแนนความรูกอนอบรม

อยูท่ี 10.10 ± 1.86 คะแนน สวนคะแนนหลังอบรมอยูท่ี 13.60 ± 1.04 คะแนน ซึ่งมีความแตกตางกัน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับความเชื่อมั่น 0.05 แสดงใหเห็นวาการใชส่ือแอนิเมชันในการอบรม

ชวยเพ่ิมพูนความรูของกลุมตัวอยางไดอยางมีประสิทธิภาพ เมื่อพจิารณาลักษณะของกลุมตัวอยาง พบวา

กลุมตัวอยางสวนใหญมีอายุอยูในชวงวัยทํางาน คือ 31-40 ป จํานวน 13 คน (รอยละ 43.30) รองลงมา 

คือ ชวงอายุ 21-30 ป จํานวน 11 คน (รอยละ 36.70) ซ่ึงชวงอายุ 21-40 ป เปนวัยท่ีมคีวามพรอมและ

ความสามารถในการเรียนรูสูง เนื่องจากเปนชวงวัยท่ีมีพัฒนาการทั้งทางสติปญญาและการปรับตัวตอ

เทคโนโลยีใหม ๆ ไดดี นอกจากนี้การเรียนรูผานประสบการณ (Experiential Learning) ตามทฤษฎีของ 

Kolb (2015) อธิบายวาการเรียนรูท่ีเกิดจากการลงมือปฏิบัติจริงและสะทอนความคิดนั้น ชวยใหผูเรียน

เกิดความเขาใจในเนื้อหาไดลึกซ้ึงและสามารถนําไปประยุกตใชไดอยางมีประสิทธิผล สื่อแอนิเมชัน

ที่ออกแบบใหมีลักษณะจําลองสถานการณจริงในโรงงานอุตสาหกรรมจึงเปนเครื่องมือที่ชวยสงเสริม

กระบวนการเรียนรูเชิงประสบการณนี้ไดอยางเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ (Kolb, 2015) นอกจากนี้

ยังสอดคลองกับผลการศึกษาของอาฉะ บิลหีม และคณะ (2565) ซ่ึงไดพัฒนาส่ือการสอนดวยการตูน

แอนิเมชัน 3 มิต ิเร่ืองการคัดแยกขยะ และทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียน 

โดยกลุมตัวอยางท่ีใชคือนักศึกษาระดับประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นปท่ี 1 วิทยาลัยเทคนคิสมุทรปราการ

จํานวน 40 คน ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนมีคาสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ 

สถติิ และยังสอดคลองกับผลการศกึษาของ Sulistyowati, et al. (2021) ซ่ึงไดทําการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 

บนฐานของ Augmented Reality สําหรับใหคําแนะนําในหัวขอ 3R (การลดการใช, การนําไปใชซํ้า, การนําไป

แปรรูปใชใหม) โดยผลการทดสอบการใชงานจริงโดยอาจารยและนักเรียนอยูในระดับดีขึ้นไป สําหรับ

อายุงานของกลุมตัวอยางสวนใหญจะมอีายุงาน 1-5 ป รองลงมาคือ 6 ปข้ึนไป ซึ่งไดรับการอบรมเร่ือง

การจัดการขยะตั้งแตเร่ิมเขามาทํางานที่โรงงาน หากไมไดรับการอบรมการจัดการขยะเปนระยะ ๆ ก็อาจ

ทําใหเกิดการละเลยการปฏบัิตติามมาตรฐานการจัดการขยะในโรงงานได 

6.3 การประเมินความพงึพอใจในการอบรมโดยใชสื่อแอนเิมชัน 

  ผลการสํารวจความพึงพอใจของกลุมตัวอยางตอการอบรมโดยใชสื่อแอนเิมชนั พบวาคะแนน

เฉลี่ยความพึงพอใจโดยรวมอยูท่ี 4.35 ซึ่งอยูในระดับมากทุกรายการประเมิน แสดงใหเห็นวาสื่อแอนิเมชัน

ที่พัฒนาขึน้มีความเหมาะสมและตอบสนองความตองการของกลุมเปาหมายไดดี การใชสื่อแอนิเมชัน

ชวยสงเสริมการมีสวนรวมและความสนใจของผูเรียน ทําใหเกิดความพึงพอใจสูงในการเรียนรู ผลการศึกษา

นี้สอดคลองกับงานวิจัยของชลัช โกตระกลู และคณะ (2563) ที่ไดออกแบบและประเมินความพึงพอใจ

ของส่ือแอนิเมชัน 3 มิติเร่ืองผลกระทบของการท้ิงขยะลงสูทะเลไทย โดยมกีารประเมินความพึงพอใจ

ของกลุมตัวอยาง จํานวน 35 คน พบวากลุมตัวอยางมีความพึงพอใจในระดับสูงเชนเดียวกัน งานวิจัย
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ดังกลาวชี้ใหเห็นวาแอนิเมชันเปนเคร่ืองมือท่ีมปีระสิทธิภาพในการสื่อสารความรูและสงเสริมการเรียนรูใน

ลักษณะที่มีความนาสนใจและเขาใจงาย นอกจากนี้งานวจิัยทางดานการออกแบบสื่อการเรียนการ

สอนโดยใชแอนิเมชันยังสนับสนุนวา การใชสื่อมัลติมีเดียท่ีเนนภาพและการเคล่ือนไหวชวยเพ่ิมแรงจูงใจ

ในการเรยีนรูและความพึงพอใจของผูเรียนอยางมีนัยสําคัญ (Mayer, 2020) การเลือกใชสื่อแอนิเมชัน

ในการอบรมพนักงานจึงถือเปนแนวทางที่เหมาะสมในการสงเสริมการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพและ

สรางแรงจูงใจในสถานท่ีทาํงาน 

 

7. ขอเสนอแนะจากการวิจัย 

 7.1 ขอเสนอแนะจากงานวจัิยนี้ 

 7.1.1 ควรนําสื่อแอนเิมชันท่ีพัฒนาขึ้นไปใชในการอบรมพนักงานในโรงงานอุตสาหกรรมประเภท 

อื่น ๆ เพ่ือสงเสริมความรูดานการจัดการขยะตามมาตรฐาน ISO 14001:2015 

 7.1.2 หนวยงานหรือองคกรที่มบีทบาทดานส่ิงแวดลอมสามารถนําสื่อแอนิเมชันนี้ไปปรับใช

ในการเผยแพรความรูสูชุมชน เพ่ือเพิ่มการรับรูเก่ียวกับการจัดการของเสยีอยางถูกตอง 

 7.1.3 ฝายทรัพยากรบุคคลของโรงงานอุตสาหกรรมควรบรรจุการฝกอบรมดวยสื่อแอนเิมชัน 

ไวในหลักสูตรการอบรมพนักงานใหม เพื่อปลูกฝงความรูตั้งแตเร่ิมตนทํางาน และควรจัดอบรมใหกับ

พนกังานเปนระยะ ๆ หรอือยางนอยทุก 1 ป 

 7.2 ขอเสนอแนะเพื่อการศกึษาตอในอนาคต 

7.2.1 ควรศึกษาประสิทธิภาพของสื่อแอนิเมชันในรูปแบบอื่น เชน อินเทอรแอคทีฟ หรือ

แบบเกมม่ิง เพ่ือเปรียบเทยีบกับสื่อที่ใชในการวิจัยนี้ 

7.2.2 ควรศึกษาระดับความรูที่มีอยูในระยะยาวหลังการอบรม เชน ผานการทดสอบหลังอบรม 

1 เดอืน หรือ 6 เดือน หรือ 1 ป 

7.2.3 ควรพัฒนาเนื้อหาเพ่ิมเติมในเร่ืองอื่น ๆ ท่ีเก่ียวของกับมาตรฐาน ISO 14001:2015 

ในรูปแบบแอนเิมชัน เชน การจัดการทรัพยากรธรรมชาต ิหรือการประเมินผลกระทบสิ่งแวดลอม 

 

8. สรุปผลการวจิัย 

 การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาสื่อแอนิเมชันใหความรูเร่ือง การจัดการขยะในโรงงาน

อุตสาหกรรมตามมาตรฐาน ISO 14001:2015 ผลการวิจัยสรุปไดดังน้ี 

 8.1 การพัฒนาส่ือแอนเิมชนั 

  ส่ือแอนิเมชันมีประสิทธภิาพ โดยเมื่อพิจารณาจากผลการประเมินโดยผูทรงคุณวุฒิ 3 ทาน 

พบวา สื่อแอนเิมชันมีคุณภาพดานเนื้อหา ดานคณุภาพส่ือ และดานแบบทดสอบอยูในระดับมากถึงมาก

ที่สุด โดยมคีาเฉลี่ยเทากับ 4.42, 4.50 และ 4.20 ตามลําดับ  
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 8.2 การประเมินความรูกอนและหลังอบรมโดยใชส่ือแอนิเมชนั 

  สื่อแอนิเมชันมีประสิทธิผลตอการเรียนรูของผูเขารับการอบรม โดยคะแนนความรูเฉลี่ย

กอนการอบรมอยูท่ี 10.10 ± 1.86 และคะแนนหลังการอบรมเพ่ิมขึ้นเปน 13.60 ± 1.04 โดยผลการทดสอบที

แบบจับคู พบวา คะแนนกอนและหลังอบรมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

แสดงใหเห็นวาสื่อแอนิเมชันที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิผลในการสงเสริมความรูของพนักงาน นอกจากนี้ 

กลุมตัวอยางสวนใหญอยูในชวงอายุ 21–40 ป ซ่ึงเปนชวงวัยทํางานที่มีความพรอมในการเรียนรู ซ่ึงอาจ

เปนปจจัยเสริมที่ชวยใหผลการอบรมมปีระสทิธภิาพยิ่งขึ้น 

8.3 การประเมินความพึงพอใจในการอบรมโดยใชส่ือแอนิเมชัน 

  กลุมตวัอยางมีความพงึพอใจตอการใชสื่อแอนิเมชันในระดับมาก โดยมคีาเฉลี่ยรวมอยูที่ 4.35 

ซ่ึงแสดงถึงการยอมรับและเห็นคุณคาในสื่อแอนเิมชันที่ใชในการอบรม 
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