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บทคัดย่อ 

งานวิจัยน้ีเป็นงานวิจัยเชิงทดลอง โดยมีวัตถุประสงค์ เพ่ือ 1) พัฒนาสื่อโมชันกราฟิก รายวิชา 
Introduction to IT ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 2) หาประสิทธิภาพของสื่อโมชันกราฟิกเพ่ือเสริม 
ความคงทนในการเรียนรู้ รายวิชา Introduction to IT ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 3) เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษาก่อนและหลังเรียนด้วยสื่อโมชันกราฟิก รายวิชา Introduction to IT ส าหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี และ 4) ศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เรียนด้วยสื่อโมชันกราฟิกที่พัฒนาข้ึน 
เครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัย  ประกอบด้วย สื่อโมชันกราฟิกเพ่ือเสริมความคงทนในการเรียนรู้ รายวิชา 
Introduction to IT ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบประเมิน
คุณภาพของสื่อโมชันกราฟิกเพ่ือเสริมความคงทนในการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
ครั้งน้ีเป็นนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา Introduction to IT ปีการศึกษา 2562 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
พระจอมเกล้าพระนครเหนือ โดยใช้วิธีการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างด้วยวิธีการแบบเจาะจง จ านวน 1 ห้องเรียน  
ซึ่งมีนักเรียน จ านวน 20 คน 

ผลการวิจัยพบว่า สื่อโมชันกราฟิกเพ่ือเสริมความคงทนในการเรียนรู้ รายวิชา Introduction to IT 
ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่พัฒนาข้ึน มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.75/80.50 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80  
ที่ต้ังไว้ ผู้เรียนที่เรียนด้วยสื่อโมชันกราฟิกมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลการทดสอบความคงทนในการเรียนรู้ หลังจากผ่านกระบวนการ
เรียนรู้ไม่เกิน 1 สัปดาห์ ลดลงร้อยละ 8.87 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ต้ังไว้ 

 
ค าส าคัญ: สื่อโมชันกราฟิก, ความคงทนในการเรียนรู้, รายวิชา Introduction to IT 
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ABSTRACT 
The purposes of this experimental research were to: 1) develop a motion graphic of 

Introduction to IT for the first-year bachelor’s students 2) find efficiency of a motion graphic 
that promoting retention learning of Introduction to IT for the first-year bachelor’s students 
3) compare students’ achievement before and after learning with a motion graphic and 4) 
study the result of students’ retention learning by using a motion graphic. The research 
instrument included a motion graphic for promoting retention learning. The sample was 20 
students who registered Introduction to IT in academic year 2562 at Mongkut's University of 
Technology North Bangkok. The sample was selected by purposive sampling. 

The results of the study were as follows: The efficiency of the material was 
81.75/80.50 that was higher than standard 80/80. The students’ achievement after using a 
motion graphic was significantly higher than that of pretest, at a level of .05 and the 
students’ retention learning result after learning approximately 1 week that decreasing 
percentage 8.87 that relate hypothesis. 
 
Keywords: a motion graphic media, promoting retention learning, Introduction of IT 
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บทน า 
การศึกษาไทยในปัจจุบันที่เน้นให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเองจากสื่อการสอนทุกรูปแบบ 

ทั้งสื่อสิ่งพิมพ์และสื่อดิจิทัล โดยเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะในการสืบค้นข้อมูลและใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เน่ืองจาก
ปริมาณข้อมูลที่มีอยู่เป็นจ านวนมากผู้เรียนจึงต้องมีความสามารถในการค้นหาและตรวจสอบความถูกต้อง 
ของข้อมูลครูเปลี่ยนจากครูสอนเป็นพ่ีเลี้ยง ครูฝึก (Coach) การเรียนแบบบูรณาการสหวิชาการ เชื่อมโยง
ความรู้กับจินตนาการ เปลี่ยนแปลงไปสู่รูปธรรมให้ผู้เรียนมีทักษะที่ต้องการ เช่น การท างานร่วมกัน ความคิด
สร้างสรรค์ และการสื่อสารที่ดี ซึ่ งการจัดการศึกษาต้องสร้างความพอใจให้ผู้เรียนและท้าทายสู่การสร้าง
กระบวนการเรียนรู้ให้ผู้เรียนอยากเรียนครูต้องปรับเปลี่ยน กระบวนการ การจัดการเรียนการสอนเพ่ือสร้าง
ทรัพยากรบุคคลที่มีลักษณะสอดคล้องกับการก้าวสู่ การศึกษายุค 4.0 ที่เน้นด้านการสร้างสรรค์ (Creative 
Learning) ที่จะน าไปสู่การผลิตนวัตกรรม (Innovation) เป็นบทบาทของครูในยุค 4.0 (ชวลิต, 2559) ปัญหา
ของครูในประเทศไทยเพ่ือการก้าว เข้าสู่การศึกษา 4.0 คือยังมีครูอีกจ านวนมากที่อยู่ในระบบการศึกษา 1.0, 
2.0, 3.0 ซึ่งมีปัจจัยหลาย อย่างที่ต้องเปลี่ยนแปลง ทั้งการวางแผนอย่างเป็นข้ันเป็นตอนจัดหลักสูตรทางด้าน
นวัตกรรมการสอนให้ครอบคลุมคนทุกกลุ่มพร้อมทั้งปรับปรุงต าราให้สอดคล้องกับหลักสูตรที่เปลี่ยนแปลงไป 
ซึ่งในปัจจุบันได้มีการเปลี่ยนแปลงหลักสูตรบ้างแล้ว ดังน้ันสิ่งที่ควรจะต้องด าเนินการคือ การปรับปรุงต ารา
เรียนให้สอดคล้องกับหลักสูตร ในขณะเดียวกันต้องปรับการอบรมครูให้ตรงกับความต้องการในการน าความรู้
ไปใช้ (ธีระเกียรติ, 2559) 

ในปัจจุบันสื่อที่ใช้ในการสื่อสารหรือการประชาสัมพันธ์ข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ รวมทั้งการให้ความรู้ 
ได้ถูกพัฒนาไปในหลายรูปแบบ โดยมีจุดประสงค์หลักเพ่ือให้การสื่อสารเกิดประสิทธิภาพสูงสุด ดังน้ัน 
จึงมีการพัฒนาสื่อต่างๆ ให้มีความสอดคล้องกับความต้องการ และลักษณะนิสัยเฉพาะของกลุ่มเป้าหมาย 
ประกอบกับในปัจจุบันเทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทต่อการด ารงชีวิตเพ่ิมมากข้ึน จึงท าให้ผู้คนส่วนใหญ่  
มีความสนใจที่จะอ่านหนังสือหรือเสพสื่อต่าง  ๆ จากสื่ออิ เล็กทรอนิกส์ เพ่ิมมาก ข้ึน (Perrin, 2016) 
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีในปัจจุบันท าให้สื่อผสม (Multimedia) เริ่มเข้ามามีบทบาทในการสื่อสารเพ่ิม 
มากข้ึน โดยสื่อผสมมีความน่าสนใจเน่ืองจากสื่อผสมเป็นการผสมผสานอย่างลงตัวระหว่างความแตกต่าง 
ของรูปแบบและเน้ือหา (Kim and Gilman, 2008) โดยใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการหลอมรวม
ข้อมูลต่าง ๆ ได้แก่ ข้อมูลรูปภาพ ข้อมูลตัวอักษร ข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ ข้อมูลภาพเคลื่อนไหว ข้อมูลเสียง และ
ข้อมูลอื่น ๆ เพ่ือให้คล้ายการสื่อสารของมนุษย์ให้มากที่สุด ภายใต้ความแตกต่างและข้อจ ากัดของการสื่อสาร 
ในแต่ละพ้ืนที่ (Clark and Mayer, 2008) 

โมชันกราฟิก (Motion Graphic) เป็นสื่อผสมที่มีอิทธิพลในการโน้มน้าวใจมากที่สุดในขณะน้ี  
(Kwon et.al, 2005) โดยโมชันกราฟิกมีความสามารถในการผสมผสานระหว่างภาพและเสียงเข้าด้วยกัน ซึ่งถือ
เป็นการผสมผสานที่ลงตัวมากกว่าสื่อดิจิทัลประเภทอื่น โดยโมชันกราฟิกถูกพัฒนาและถูกใช้อย่างแพร่หลาย 
ในประเทศต่างๆ โดยเฉพาะในวงการโทรทัศน์ในประเทศแถบตะวันตก (Maerkel and Abbasi, 2017)  
ด้วยลักษณะเด่นของโมชันกราฟิกเป็นการใช้ภาพประกอบการเคลื่อนไหว ที่สามารถสื่อสารและน าเสนอข้อมูล
หรือเรื่องราวที่มีความซับซ้อนให้เข้าใจได้ง่ายในระยะเวลาที่จ ากัด ท าให้โมชันกราฟิกเป็นสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
ที่มีความน่าสนใจและมีบทบาทต่อการโฆษณาหรือประชาสัมพันธ์ข้อมูลข่าวสารรวมทั้งการเผยแพร่ความรู้ต่างๆ 
ในปัจจุบัน 

ส าหรับรายวิชา Introduction to IT เป็นรายวิชาพ้ืนฐานส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีทุกสาขา 
ซึ่งนักศึกษาปริญญาตรีที่ จบจากระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายหรือประกาศนียบัตรวิชาชีพ ในสาขา 
ที่แตกต่างกัน จึงส่งผลให้นักศึกษามคีวามรู้พ้ืนฐานทางด้านคอมพิวเตอร์แตกต่างกันไปด้วย ดังน้ัน การเรียนวิชา
พ้ืนฐานด้านคอมพิวเตอร์ส าหรับนักศึกษาที่ไม่จบในสาขาคอมพิวเตอร์ จึงจ าเป็นต้องมีสื่อการสอนที่สามารถ
สร้างความสนใจและสร้างความเข้าใจได้ง่าย จึงต้องมีการสร้างสื่อการสอนส าหรับผู้เรียน โดยเฉพาะในเรื่อง  
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การสื่อสารและเครือข่ายที่เป็นเน้ือหาที่ต้องอาศัยความเข้าใจลักษณะการเชื่อมโยงในเครือข่าย อุปกรณ์ 
และหน้าที่ของอุปกรณ์  ที่ เชื่อมต่อในเครือข่ายและความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับมาตรฐานการสื่อสารด้วย 
สื่อโมชันกราฟิก เพ่ือใช้เป็นสื่อการสอนในห้องเรียนส าหรับผู้สอนและผู้เรียนสามารถทบทวนบทเรียนได้  
ด้วยตนเอง 

ดังน้ัน ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะท าการศึกษาและพัฒนาสื่อโมชันกราฟิก รายวิชา Introduction  
to IT เพ่ือเป็นสื่อกลางในการเรียนการสอนที่มีบทบาทส าคัญในการถ่ายทอดองค์ความรู้จากผู้สอนไปยังผู้เรียน  
ซึ่งในการจัดบทเรียนจะเน้นการน าเสนอเน้ือหาในแบบของข้อความ รูปภาพ และเสียง ส่งผลให้ผู้เรียนมีความ
สนใจและเกิดการเสริมสร้างความรู้ความเข้าใจที่ง่ายข้ึน ผู้เรียนสามารถทบทวนความรู้และศึกษาบทเรียน
เพ่ิมเติมได้ด้วยตนเองบนแท็บเล็ตเมื่อใดหรือที่ใดก็ได้ นอกจากน้ีผู้สอนยังสามารถน าสื่อไปประยุกต์ใช้ 
ในการจัดการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับการศึกษาของไทยในยุค 4.0 อีกด้วย 

 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.  เพ่ือพัฒนาสื่อโมชันกราฟิก รายวิชา Introduction to IT ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
2.  เพ่ือหาประสิทธิภาพของสื่อโมชันกราฟิกเพ่ือเสริมความคงทนในการเรียนรู้  รายวิชา 

Introduction to IT ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่พัฒนาข้ึน 
3.  เพ่ื อ เป รียบ เที ยบผลสัมฤท ธ์ิของนักศึ กษ าก่อนและหลั งเรี ยนด้วยสื่ อ โม ชันกราฟิ ก 

รายวิชา Introduction to IT ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่พัฒนาข้ึน 
4.  เพ่ือศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เรียนด้วยสื่อโมชันกราฟิกเพ่ือเสริมความคงทน 

ในการเรียนรู้ รายวิชา Introduction to IT ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่พัฒนาข้ึน 
 

สมมติฐานการวิจัย 
1.  ประสิทธิภาพของสื่อโมชันกราฟิก รายวิชา Introduction to IT ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี

ที่พัฒนาข้ึน มีค่าสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 
2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรียนด้วยสื่อโมชันกราฟิก รายวิชา Introduction to IT 

ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่พัฒนาข้ึน มีค่าสูงกว่าก่อนเรียนที่นัยส าคัญสถิติ .05 
3.  ความคงทนในการเรียนรู้ด้วยสื่อโมชันกราฟิก รายวิชา Introduction to IT ส าหรับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี หลังจากผ่านกระบวนการเรียนรู้ไม่เกิน 1 สัปดาห์ (7 วัน) ความคงทนทางการเรียนจะลดลง
ได้ไม่เกินร้อยละ 10  

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยในครั้งน้ีเป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ใช้แบบแผนการทดลอง 
แบบกลุ่มเดียว สอบก่อน-สอบหลัง (One-Group Pretest-Posttest Design) ซึ่งมีวิธีการด าเนินการวิจัยดังน้ี 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา Introduction to IT  
ปีการศึกษา 2562 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ โดยใช้วิธีการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
ด้วยวิธีการแบบเจาะจง จ านวน 1 ห้องเรียน ซึ่งมีนักศึกษา จ านวน 20 คน  

2.  การพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ซึ่งเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยสื่อโมชันกราฟิก  
หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง การสื่อสารและเครือข่าย รายวิชา Introduction to IT ที่ ถูกพัฒนาตามข้ันตอน 
ของ ADDIE Model มีข้ันตอนดังน้ี 

2.1  ข้ันการวิเคราะห์ (Analysis) หน่วยการเรียนรู้เรื่อง การสื่อสารและเครือข่าย วิเคราะห์โดย 
แบ่งเน้ือหาเป็นส่วนย่อยๆ เพ่ือน าไปใช้ในการออกแบบสื่อโมชันกราฟิก ผลที่ได้คือเน้ือหาจ านวน 4 หน่วย 
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การเรียนรู้ย่อย คือ 1) การสื่อสารข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์  2) ประเภทของระบบเครือข่าย 3) รูปแบบ 
การเชื่อมต่อและมาตรฐานเครือข่าย และ 4) สื่อกลางการรับส่งข้อมูลในเครือข่าย 

2.2  ข้ันการออกแบบ (Design) ประกอบด้วย 
2.2.1  ออกแบบวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมและแบบทดสอบ ได้วัตถุประสงค์จ านวน  

10 ข้อ ข้อสอบจ านวน 40 ข้อ และประเมินความสอดคล้อง IOC โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน มีค่า IOC 
ระหว่าง 0.60 - 1.00  

2.2.2  ออกแบบสื่อโมชันกราฟิกที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยเน้น 
การสื่อสารด้วยภาพและการสรุปความสร้างความเข้าใจในเน้ือหา และระยะเวลาในการน าเสนอของแต่ละ
หน่วยไม่เกิน 10 นาที โดยเริ่มจากการเขียนบทเพ่ือสรุปเน้ือหาและเขียนสตอรีบอร์ดในรูปแบบโมชันกราฟิก 

2.2.3  ออกแบบเว็บไซต์เพ่ือน าเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย สื่อโมชันกราฟิก
จ านวน 4 หน่วยการเรียนรู้ และแบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน 

2.3  ข้ันการพัฒนา (Development)  
 2.3.1  การอัดเสียง 

2.3.2  การสร้างสื่อ 
2.3.3  ตัดต่อภาพและเสียง 
2.3.4  การสร้างเว็บไซต์บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

2.4  ข้ันการทดลองใช้ (Implementation)  
ผู้ วิจัยได้น าสื่อโมชันกราฟิกที่ท าการออกแบบและพัฒนาส าเร็จแล้วไปทดลองใช้ 

กับผู้ เชี่ ยวชาญเพ่ือประเมินคุณภาพของสื่อ  โดยท าการสร้างแบบประเมินให้ ได้ผลลัพธ์เฉพาะทาง  
ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ด้าน คือ ด้านเน้ือหาและด้านเทคนิค แบบประเมินมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วน 
ประมาณค่า (Rating Scale) จากน้ันด าเนินการจัดส่งแบบประเมินพร้อมสื่อโมชันกราฟิกให้ผู้ เชี่ยวชาญ 
เฉพาะทางประเมินคุณภาพของสื่อ แล้วน าผลการประเมินที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขสื่อให้มีคุณภาพ
มากย่ิงข้ึน ก่อนน าไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง 

2.5  ข้ันการประเมินผล (Evalution) 
ผลที่ได้จากการประเมินคุณภาพสื่อโมชั่นกราฟิกจากผู้เชี่ยวชาญ พบว่า 
ด้านเน้ือหา  ประกอบด้วย 1) เน้ือหา มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 ผลการประเมิน 

อ ยู่ในระดับ ดี 2) ภาพ ภาษาและเสียง มีคะแนนเฉลี่ ย เท่ ากับ  4.08 ผลการประเมินอยู่ในระดับ ดี  
และ 3) รูปแบบการน าเสนอ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 ผลการประเมินอยู่ในระดับดี 

ด้านเทคนิค ประกอบด้วย 1) ด้านตัวอักษร มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 ผลการประเมิน 
อยู่ในระดับดี 2) ด้านภาพเคลื่อนไหว มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.92 ผลการประเมินอยู่ในระดับดี 3) ด้านเสียง  
มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.08 ผลการประเมินอยู่ในระดับดี 4) ด้านการออกแบบ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.17  
ผลการประเมินอยู่ในระดับดี และ 5) ด้านเน้ือหา มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 ผลการประเมินอยู่ในระดับดี  

3.  การเก็บรวบรวมข้อมูล  ด าเนินการเก็บข้อมูลในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 ระยะเวลา  
2 สัปดาห์ โดยมีข้ันตอน ดังตารางที่ 1 
ตารางที่ 1 ข้ันตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล 
ล าดับ ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. ชี้แจงการใช้งานเว็บบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

2. ท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
3. ศึกษาสื่อวิดีโอโมชันกราฟิก 
4. ท าแบบทดสอบระหว่างเรียน 
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ล าดับ ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล 

5. ท าแบบทดสอบหลังเรียน 
6. ท าแบบทดสอบอีกครั้ง หลังจากเรียนไปแล้ว 7 วัน 

4.  การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
  ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์แบบทดสอบเพ่ือหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างแบบทดสอบ
กับจุดประสงค์ในการเรียนรู้  แล้วน าแบบทดสอบไปทดสอบกับผู้ เรียนและน าคะแนนที่ ได้มาวิเคราะห์ 
หาความยากง่าย (p) และหาค่าอ านาจจ าแนก (r) จากน้ันจึงวิเคราะห์หาประสิทธิภาพสื่อโมชันโฟกราฟิก 
จากคะแนนการทดสอบระหว่างเรียนและหลังเรียน (E1/E2) และเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนและหลังเรียน 
โดยใช้สถิติ t-test Dependent   

 
ผลการวิจัย 

1.  ผลการพัฒนาสื่อโมชันกราฟิก รายวิชา Introduction to IT ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
จ านวนทั้งสิ้น 4 หน่วยการเรียนรู้ ดังน้ี 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 ตัวอย่างหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เร่ืองการสื่อสารข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 ตัวอย่างหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เร่ืองประเภทของระบบเครือข่าย 
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ภาพที่ 3 ตัวอย่างหน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เร่ืองรูปแบบการเชื่อมต่อและมาตรฐานเครือข่าย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 4 ตัวอย่างหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ืองสื่อกลางการรับส่งข้อมูลในเครือข่าย 

2.  ผลการหาประสิทธิภาพสื่อโมชันกราฟิก รายวิชา Introduction to IT ส าหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี ได้ผลการวิเคราะห์ ดังตารางที่ 2 
ตารางที่ 2 การหาประสิทธิภาพสื่อโมชันกราฟิก 

การทดสอบ 
คะแนนระหว่างเรียน คะแนนหลังเรียน E1 E2 

คะแนนเต็ม คะแนนที่ได้ คะแนนเต็ม คะแนนที่ได้ ร้อยละ ร้อยละ 
กลุ่มตัวอย่าง 40 32.70 40 32.20 81.75 80.50 

จากตารางที่  2 ผลการหาประสิทธิภาพสื่อโมชันกราฟิก พบว่า คะแนนของกลุ่ม ตัวอย่าง  
จ านวน 20 คน มีคะแนนเฉลี่ยระหว่างเรียน (E1) เท่ากับ 32.70 คิดเป็นร้อยละ 81.75 และคะแนนเฉลี่ย 
หลังเรียน (E2) เท่ากับ 32.20 คิดเป็นร้อยละ 80.50 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.75/80.50 แสดงให้เห็นว่า  
สื่อที่พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 
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3.  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยสื่อโมชันกราฟิกเพื่อเสริมความคงทน 
ในการเรียนรู้ รายวิชา Introduction to IT ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ได้ผลการวิเคราะห์ 
ดังตารางที่ 3 
ตารางที่ 3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

การทดสอบ คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย S.D t P-value 
ก่อนเรียน 40 20.05 14.47 20.42* 0.00 
หลังเรียน 40 32.20 3.22 
*นัยส าคัญทางสิถิติที่ระดับ .05 

จากตารางที่  3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน พบว่า ผลการทดสอบก่อนเรียน  
มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 20.05 ค่า S.D. เท่ากับ 14.47 หลังจากที่ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านสื่อโมชันกราฟิกแล้วท าการ
ทดสอบหลังเรียน ผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงข้ึนจากเดิม มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 32.20 ค่า S.D. เท่ากับ 3.22  
แสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยสื่อโมชันกราฟิกมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐาน 

4.  ผลการหาค่าความคงทนในการเรียนรู้สื่อโมชันกราฟิกเพื่อเสริมความคงทนในการเรียนรู้ 
รายวิชา Introduction to IT ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

จากการวิเคราะห์หาค่าความคงทน พบว่า คะแนนผลการทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (หลังเรียน)  
มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 32.20 คิดเป็นร้อยละ 80.50 และผลการทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (หลังเรียน  
1 สัปดาห์) มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 28.65 คิดเป็นร้อยละ 71.63 แสดงให้เห็นว่า มีค่าความคงทนในการเรียนรู้
หลังจากเรียนด้วยบทเรียนที่สร้างข้ึนแล้ว 1 สัปดาห์ ลดลงร้อยละ 8.87 ซึ่งมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 
ไม่เกินร้อยละ 10  

 
สรุปผลและอภิปรายผล 

จากการด าเนินการวิจัย สามารถสรุปผลการวิจัยและอภิปรายผล ได้ดังน้ี 
1.  ผลการหาประสิทธิภาพสื่อโมชันกราฟิก พบว่า คะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบระหว่างเรียนและ

แบบทดสอบหลังเรียน มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.75/80.50 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ท่ีก าหนดไว้ ทั้งน้ีเน่ืองมาจาก
ผู้วิจัยได้ออกแบบตามหลักการของ ADDIE Model และสรุปเน้ือหาตามหลักการของโมชันกราฟิกโดยใช้ภาพ 
เอฟเฟกต์และเสียงในการน าเสนอจนเกิดความน่าสนใจ เป็นล าดับข้ันตอน ท่ีประกอบด้วย ข้อความ กราฟิก 
เสียงบรรยาย ที่มีลักษณะเข้าถึงง่ายและง่ายต่อการเรียรู้ด้วยสื่อโมชันกราฟิก ซึ่งสอดคล้องกับ ผลการวิจัย 
ของ ทักษิณา (2560) ได้ท าการศึกษา แนวทางในการออกแบบโมชันกราฟิกที่ส่งเสริมความสามารถ 
ในการเรียนรู้ พบว่า ในการวางแผนและการออกแบบสื่อโมชันกราฟิกที่ส่งเสริมความสามารถในการเรียนรู้น้ัน
ประกอบไปด้วย 5 ข้ันตอน ได้แก่ข้ันที่ 1 การวิเคราะห์ ข้ันที่ 2 การออกแบบ ข้ันที่ 3 การพัฒนา ข้ันที่ 4  
การทดลอง และข้ันที่  5 การประเมินผลและน าไปใช้  สอดคล้องกับงานวิจัยของ เวชยันต์ (2560)  
ได้ท าการศึกษา การผลิตสื่อโมชันกราฟิกเรื่องระบบเสียงรอบทิศทาง 7.1 ชาแนล พบว่า สื่อโมชันกราฟิกเรื่อง
ระบบเสียงรอบทิศทาง 7.1 ชาแนล มีประสิทธิภาพ 83.55/81.33 สู งกว่าเกณ ฑ์ 80/80 นอกจากน้ี 
ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ ชัยรัตน์ (2560) ได้ท าการศึกษา การพัฒนาสื่อการเรียนรู้โมชันกราฟิก 
บนเทคโนโลยีประมวลผลบนกลุ่มเมฆ เรื่องสาระความรู้ในการศึกษาในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
พระนครเหนือ พบว่า สื่อการเรียนรู้โมชันกราฟิกบนเทคโนโลยีประมวลผลบนกลุ่มเมฆ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
86.67/83.89 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 
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2.  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า 
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งน้ีอาจเน่ืองมาจากสื่อโมชันกราฟิกที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึน  
เมื่อน าไปจัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ท าให้ผู้ เรียนเกิดความสนใจและเข้าใจเน้ือหาได้ง่ายข้ึน นอกจากน้ี  
ยังสามารถทบทวนความรู้และศึกษาบทเรียนเพ่ิมเติมได้ด้วยตนเอง และสามารถใช้งานบทเรียนบนแท็บเล็ต
เมื ่อใดหรือที่ใดก็ได้ จึงส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  สอดคล้องกับงานวิจัยของ  ภาสวัฒน์  
และจิรพันธ์ุ (2557) ได้ท าการศึกษา การพัฒนาสื่อโมชั่นกราฟิกเรื่องพ้ืนฐานคอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับ
หลักสูตรฝึกอบรมของบริษัทสแควร์ครีเอทีฟจ ากัด พบว่า ผลสัมฤทธ์ิของการฝึกอบรมของผู้อบรมหลังเรียน 
ด้วยหลักสูตรฝึกอบรมออนไลน์เรื่องพ้ืนฐานคอมพิวเตอร์กราฟิกพัฒนาข้ึนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากน้ียังสอดคล้องกับงานวิจัยของ วรพงศ์ (2560) ได้ท าการศึกษา การพัฒนา 
สื่อโมชันกราฟิก เรื่องการใช้แอปพลิเคชันบนคลาวด์เพ่ือการศึกษายุค 4.0 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนที่นัยส าคัญทางสถิติ .05 

3.  ผลการศึกษาความคงทนในการเรียนรู้  พบว่า มีค่าความคงทนในการเรียนรู้หลังจากเรียน 
ด้วยบทเรียนที่สร้างข้ึนแล้ว 1 สัปดาห์ ลดลงร้อยละ 8.87 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด ทั้งน้ีอาจเน่ืองมาจาก 
การจัดการเรียนการสอนด้วยสื่อโมชั่นกราฟิกที่ผู้วิจัยสร้างข้ึน ประกอบด้วย ข้อความ กราฟิก และเสียงบรรยาย 
ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ อีกทั้งมีการแบ่งเน้ือหาออกเป็นหน่วยการเรียนรู้ย่อย ๆ เพ่ือให้เข้าใจเน้ือหา 
ได้ง่ายข้ึน นอกจากน้ีผู้เรียนยังสามารถทบทวนความรู้และศึกษาบทเรียนเพ่ิมเติม และฝึกท าแบบทดสอบ 
ได้ด้วยตนเองโดยการใช้งานบทเรียนบนแท็บเล็ตได้ตลอดเวลา จึงส่งผลให้ผู้ เรียนเกิดความรูที่คงทน  
ซึ่ งสอดคล้องกับงานวิจัยของ วนิดา (2560) ได้ท าการศึกษาความคงทนในการเรียนเรื่องการคูณ  
วิชาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วยมัลติมีเดียแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคการแข่งขัน
ระหว่างกลุ่มด้วยเกม ผู้วิจัยใช้แบบแผนการวิจัยแบบ One Group Pretest-Posttest Design โดยท าการ
ทดสอบหลังเรียนทันที และห่างไปอีกสองสัปดาห์ ผลการวิจัยพบว่า ความคงทนในการเรียนไม่แตกต่างกัน  
(ไม่ลดลง) อย่างมี นัยส าคัญทางสถิติ  โดยให้ เหตุผลว่า นอกจากกระบวนการแข่งขันแบบกลุ่มแล้ว  
การใช้มัลติมีเดีย ประกอบการสอนน้ันเป็นการสร้างความสนใจให้กับผู้เรียนเป็นอย่างดี และผู้เรียนได้มีโอกาส
ทบทวนบทเรียนได้หลายครั้ง ท าให้เกิดความคงทนได้นานข้ึน  นอกจากน้ียังสอดคล้องกับงานวิจัยของ  
ทับทิมทอง (2545) ได้ศึกษาการสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระบบมัลติมีเดีย  
วิชาความรู้ เบื้ องต้นเกี่ ยวกับคอมพิวเตอร์ หลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนราชวินิตมัธยม  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลการศึกษาพบว่า ผลการทดสอบความคงทนทางการเรียนของผู้เรียน หลังจากเรียน 
ด้วยบทเรียนที่สร้างข้ึนแล้ว 1 สัปดาห์ลดลงร้อยละ 7.96 และ 1 เดือนลดลงร้อยละ 21.8 ซึ่งสอดคล้อง 
กับสมมติฐานที่ต้ังไว้ 
 

ข้อเสนอแนะ 
ในการด าเนินการวิจัยในครั้งน้ี ผู้วิจัยพบประเด็นที่เป็นปัญหาในการพัฒนาและน าบทเรียนไปใช้งาน

โดยสรุปเป็นข้อเสนอแนะ เพ่ือน าไปปรับปรุงเพ่ิมเติมให้สามารถน าไปใช้งานได้มีประสิทธิภาพมากข้ึนและ
ครอบคลุมทุกความสามารถในการท างานดังน้ีข้อเสนอแนะจากการวิจัยครั้งน้ี 

1.  ควรเพ่ิมเติมภาพประกอบ และข้อความเน้นย้ าการจดจ าเพ่ีอให้นักศึกษาเกิดความรู้ความเข้าใจ 
ที่ชัดเจนย่ิงข้ึน 

2.  ควรมีการแนะน า ชี้แจง รายละเอียดของการเข้าใช้บทเรียนเน้นให้ผู้เรียนศึกษาบทเรียนจนเข้าใจ
ก่อนแล้วลงมือปฏิบัติ เพราะนักศึกษาบางคนจะเร่งเวลาเพ่ือท าแบบทดสอบโดยไม่ยอมศึกษาเน้ือหาก่อน 

3.  ควรใส่เทคนิคเอฟเฟคเสียงบ้าง เพ่ือให้สื่อมีความน่าสนใจย่ิงข้ึน 
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ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
1.  ควรมีการเก็บข้อมูลความคงทนในการเรียนรู้ของผู้เรียนหลังเรียนสองสัปดาห์ 
2.  น าสื่อโมชั่นกราฟิกไปพัฒนาเพ่ือใชก้ับการเรียนการสอนรายวิชาอื่น ๆ ของสาขาวิชา 
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