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บทคัดย่อ  

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาโมชันกราฟิกเพื่อสร้างการรับรู้และจดจํา เรื่อง ผลกระทบจากการใช้
สมาร์ทดีไวซ์ในเด็กปฐมวัย 2) ประเมินคุณภาพของโมชันกราฟิกเพื่อสร้างการรับรู้และจดจํา เรื่อง ผลกระทบจากการใช้
สมาร์ทดีไวซ์ในเด็กปฐมวัย 3) ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อโมชันกราฟิกเพื่อสร้างการรับรู้และจดจํา  เรื ่อง 
ผลกระทบจากการใช้สมาร์ทดีไวซ์ในเด็กปฐมวัย โดยมีกระบวนการออกแบบโดยใช้ ADDIE Model กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน
ประเมินคุณภาพ คือ ผู ้เชี ่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน และกลุ ่มตัวอย่างที่ใช้ในประเมินความพึงพอใจ คือ ผู ้ใช้งานสื่อ             
ซึ่งประกอบด้วย ครูที่สอนในระดับชั้นปฐมวัยและพนักงานฝ่ายสื่อการสอนของโรงเรียน จำนวน 30 คน ใช้วิธีการคัดเลือก
กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย สื่อโมชันกราฟิกเพื่อสร้างการรับรู้และจดจํา เรื่อง 
ผลกระทบจากการใช้สมาร์ทดีไวซ์ในเด็กปฐมวัย แบบประเมินคุณภาพของโมชันกราฟิกเพื่อสร้างการรับรู้และจดจํา เรื่อง 
ผลกระทบจากการใช้สมาร์ทดีไวซ์ในเด็กปฐมวัย และแบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อโมชันกราฟิกเพื่อสร้างการ
รับรู้และจดจํา ในรูปแบบแบบประเมินออนไลน์ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ คือ สถิติเชิงพรรณนา ผลการวิจัยพบว่า มีสื่อโม
ชันอินโฟกราฟิกเพื่อสร้างการรับรู้และจดจํา เรื่อง ผลกระทบจากการใช้สมาร์ทดีไวซ์ในเด็กปฐมวัยที่มีผลการประเมิน
คุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญอยู่ในเกณฑ์คุณภาพมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 และมีความพึงพอใจของผู้ใช้อยู่ในระดับ
มากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.63   
 
คำสำคัญ : โมชันกราฟิก สมารท์ดีไวซ์ ปฐมวัย 
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Abstract 
 This study aims to : 1) Develop a motion graphics to create recognition and recognition about 
the effects of smart device in early childhood. 2) Evaluates the quality of a motion graphics to create 
recognition and recognition about the effects of smart device in early childhood. 3) Evaluates user 
satisfaction with a motion graphics to create recognition and recognition about the effects of smart 
device in early childhood. The process of designing using ADDIE Model. The samples used to assess the 
quality are three experts and the samples used to evaluate satisfaction are the media users, which 
include teachers teaching at primary levels and 30 school media workers. The research tools include a 
motion graphics to create recognition and recognition about the effects of smart device in early 
childhood, a questionnaire for assessing the quality of a motion graphics to create recognition and 
recognition about the effects of smart device in early childhood, and a questionnaire for evaluating user 
satisfaction towards a motion graphics to create recognition and recognition about the effects of smart 
device in early childhood. The assessment questionnaires are in an online format. Descriptive statistics 
are used for data analysis. The study found that there was motion graphics to create recognition and 
recognition about the effects of smart device in early childhood that resulted in the quality assessment 
of professionals in highest quality, with an average rating of 4.60. and the highest level of user satisfaction, 
with an average score of 4.63. 
 
Keywords: Motion Graphics, Smart Device, Early Childhood 
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1. บทนำ 
สมาร์ทโฟน เป็นเครื่องมือสื่อสารที่มีบทบาทสำคัญ 

และจำเป็นในชีวิตประจำวันเนื่องจากเข้าถึงได้ง่าย       
ใช้สะดวก มีประโยชน์ และยังถูกใช้เป็นเครื ่องมือ
เบี่ยงเบนความสนใจของเด็ก โดยเฉพาะเด็กปฐมวัย 
เป็นช่วงวัยที ่มีการเจริญเติบโตและพัฒนาการทาง
สมองเจริญสูงสุด การใช้สมาร์ทโฟนในเด็กที ่มาก
เกินไป จะส่งผลกระทบต่อพัฒนาการทั้งด้านร่างกาย 
จิตอารมณ์ สังคม และการสื่อสารทำให้เกิดภาวะสมาธิ
สั้น (ชั่วคราว) และความสามารถในการเรียนรู้ลดลงได้ 
ดังนั้น จึงต้องให้การช่วยเหลือดูแล และแก้ไขปัญหาที่
จะส่งผลกระทบกับเด็กจากการใช้สมาร์ทโฟน [1] 

การสร้างการรับรู้และจดจำเกี่ยวกับผลกระทบจาก
การใช้สมาร์ทดีไวซ์ในเด็กปฐมวัย เป็นแนวทางหนึ่งใน
การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟน ของเด็ก
และลดความเสี่ยงอันตรายที่เกิดจากการใช้สมาร์ท
โฟน โดยนำเสนอผ่านสื่อสมัยใหม่ที่สามารถเรียนรู้
ด้วยตนเอง ให้ความรู้และความเข้าใจได้ง่ายขึ้น และมี
สื่อชนิดหนึ่งที่สามารถรวมภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว
เข ้าไว ้ด ้วยกัน โดยใช ้ภาพแบบอินโฟกราฟิกสื่อ
ความหมายจะใช้ได้ดีในกลุ่มของผู้รับชม สามารถช่วย
ถ่ายทอดอารมณ์และความน่าสนใจของงาน นั่นคือ 
สื่อโมชันกราฟิก [2]  

จากงานวิจ ัยของ สุน ิตย์ตา เย็นทั ่วและคณะ 
(2566) [3] ได้พัฒนาสื่อโมชันกราฟิก ชุด ของเล่นภูมิ
ปัญญาพลับพลาบ้านฉัน ร่วมกับรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้แบบสตีมสำหรับเด็กปฐมวัยจังหวัดจันทบุรี เพ่ือ
ส่งต่อองค์ความรู้เกี ่ยวกับของเล่นภูมิปัญญาท้องถิ่น
ผ่านสื่อเทคโนโลยีที่น่าสนใจ ไปยังเด็กปฐมวัยได้เรียนรู้
โดยพบว่า สื่อโมชันกราฟิก มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์
อยู่ในระดับดีมาก และผลการประเมินพัฒนาการ 4 
ด้าน มีภาพรวมพัฒนาการอยู่ในระดับดี  

คณะผู้วิจัยจึงมีความสนใจสร้างสื่อโมชันกราฟิก 
เพื ่อกระตุ ้นความสนใจให้ผู ้เร ียนระดับปฐมวัยใน
ระดับชั้นอนุบาลปีที่ 1-3 ที่มีช่วงอายุระหว่าง 3-5 ปี
ให้สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองและจดจำเนื้อหาได้

อย่างรวดเร็ว และเพื่อเผยแพร่ข้อมูลความรู้ สร้างการ
รับรู้และจดจำ ผลกระทบจากการใช้สมาร์ทดีไวซ์ใน
เด็กปฐมวัยอันจะเป็นประโยชน์ในการนำไปปรับใช้กับ
การเรียนการสอนและให้ความรู้แก่นักเรียนในระดับ
ปฐมวัยและใช้เป็นสื ่อการสอนสำหรับครูผู ้สอนใน
ระดับปฐมวัยได ้
 
2. วัตถุประสงค์ 
2.1 พัฒนาโมชันกราฟิกเพื่อสร้างการรับรู้และจดจํา 
เรื่อง ผลกระทบจากการใช้สมาร์ทดีไวซ์ในเด็กปฐมวัย  
2.2 ประเมินคุณภาพของโมชันกราฟิกเพื่อสร้างการ
รับรู้และจดจํา เรื ่อง ผลกระทบจากการใช้สมาร์ทดี
ไวซ์ในเด็กปฐมวัย  
2.3 ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อโมชันกราฟิก
เพื่อสร้างการรับรู้และจดจํา เรื่อง ผลกระทบจากการ
ใช้สมาร์ทดีไวซ์ในเด็กปฐมวัย 
 
3. ทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง  
 
3.1 ทบทวนวรรณกรรม 

3.1.1  สื่อส่งเสริมการเรียนรู้ 
  สื่อส่งเสริมการเรียนรู้จัดว่าเป็นนวัตกรรมที่

มีมานาน และมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องตามยุคสมัย 
ซึ่งสื ่อการสอนนั้นเป็นช่องทางในการถ่ายทอดองค์
ความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ จากแหล่งความรู้ต่าง ๆ 
ไปสู่ผู้เรียนและทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประส ิทธ ิภาพ และหมายถ ึง ส ิ ่งต ่างๆ ที ่ ใช ้ เป็น
เครื่องมือหรือช่องทางสำหรับทำให้การสอนของครูถึง
ผู้เรียน และทำให้ผู้เรียนเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์หรือ
จุดมุ่งหมายที่ครูวางไว้ ได้เป็นอย่างด ี[4] 

3.1.2  โมชันกราฟิก 
  โมชันกราฟิกเกิดมาจากการผสมคำ 2 คำ 

คือโมชัน (Motion) ที่หมายถึงการเคลื่อนไหว และคำ
ว่ากราฟิก (Graphic) หมายถึง ภาพ ซึ ่งภาพในที่นี้
เป็นได้หลายอย่างไม่ใช่แค่เพียงภาพถ่ายเท่านั้น แต่ไม่
ว่าจะเป็นภาพการ์ตูน รูปสี่เหลี่ยม สามเหลี่ยม เส้นทุก
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อย่างล้วนนับเป็นภาพกราฟิกได้หมด เมื่อสองคำนี้มา
รวมกันเป็นคำว่าโมชันกราฟิกจะแปลแบบง่ายๆ ว่า
ภาพกราฟิกแบบเคลื่อนไหวนั่นเอง โดยโมชันกราฟิก
จะเป็นการนำกราฟิกต่างๆ มาขยับ และเคลื่อนไหวให้
เกิด ความน่าสนใจ ซึ่งจะช่วยสร้าง ความสนุกสนาน
ให้กับงานกราฟิกที่เป็นภาพนิ่ง และบอกเล่าเรื่องราว 
ข้อมูลต่างๆ ได้ดีมีชีวิตชีวายิ่งขึ้น [5]  
 
3.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

อังคณา จัตตามาศ และ มณฑิชา ร ัตนภิรมย์
(2562) [6] ได้พัฒนาสื่อการเรียนการสอนสำหรับเด็ก
ปฐมวัยเรื่อง อาหารในฤดูร้อน ด้วยวิดีโอโมชันกราฟิก
กรณีศึกษา มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม ใน
พระบรมราชูปถัมภ์ ผลการวิจัยพบว่า มีสื่อวิดีโอโมชัน
กราฟิกเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนเรื่องอาหารฤดู
ร ้อน สำหรับเด็กปฐมวัย และผลการศึกษาความ              
พึงพอใจสูงสุด คือ ด้านการนำเสนอสื่อ โดยมีค่าเฉลี่ย
อยู่ในระดับมากที่สุด 

อัญชริกา จันจุฬา และคณะ (2563) [7] ได้พัฒนา
สื่อ อินโฟกราฟิก เพื่อสร้างการรับรู้และจดจํา สำหรับ
นักเรียนชั ้นประถมศึกษาตอนปลาย จังหวัดยะลา 
ผลการวิจ ัย พบว่า ส ื ่ออินโฟกราฟิกที ่ผล ิตข ึ ้นมี
ประสิทธิภาพ 82.88/83.22 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของกลุ่มตัวอย่างหลังการเรียนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก 
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ 0.01 และ
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่ออินโฟกราฟิกในระดับ
มากที่สุด 

 สุชารัตน์  จันทาพูนธยาน์ และ ณัฐพงษ์  บุญมี 
(2564) [8] ได้พัฒนาสื ่อโมชันกราฟิกเสริมความรู้  
เรื่อง การป้องกันโรคอาร์เอสวี ผลการวิจัยพบว่า สื่อ
โมชันกราฟิกเสริมความรู้ เรื่อง การป้องการโรคอาร์
เอสวี กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการวิจัยคือ ครูผู้ดูแลเด็ก
แ ล ะ ผู้ ป ก ค ร อ ง น ั ก เ ร ี ย น ศ ู น ย์ ส า ธ ิ ต ป ฐ ม วั ย 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม มีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก 

ราตรี เอี ่ยมประดิษฐ์ และคณะ (2565) [9] ได้
พัฒนาสื่อโมชันกราฟิกส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัด
อ่างทอง  ผลการวิจัยพบว่า ได้สื ่อโมชันกราฟิกที ่มี
ความยาวเร ื ่องประมาณ 6 นาที ผลการประเมิน
คุณภาพสื่อโมชันกราฟิก โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหามี
ความคิดเห็นในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด และ 
ผู้ชมสื่อมีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด 
 
4. วิธีดำเนินการวิจัย  
    การพัฒนาโมชันกราฟิก เพื ่อสร้างการรับรู ้และ
จดจํา เรื่อง ผลกระทบจากการใช้สมาร์ทดีไวซ์ในเด็ก
ปฐมวัย มีขั้นตอนกระบวนการออกแบบด้วย ADDIE 
Model [10] ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอนดังนี้ 
 

 
 

รูปที ่1 กระบวนการออกแบบ ADDIE Model 
 
4.1 การวิเคราะห์ (Analysis)  

โดยการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องเพื่อนำข้อมูลมา
วิเคราะห์เนื้อหา โดยสร้างแผนภูมิระดมสมอง (Brain 
Storm Chart) แผนภูมิหัวเรื ่องสัมพันธ์ (Concept 
Chart Creation) และแผนภ ูม ิ โครงข ่ ายเน ื ้ อหา 
( Content Network Chart Creation) ร ่ ว ม กั บ
ผู้เชี่ยวชาญเพ่ือรับรองเนื้อหา 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การวิเคราะห ์(Analysis) 

การออกแบบ (Design) 

การพัฒนา (Development) 

การนําไปใช้ (Implementation) 

การประเมินผล (Evaluation) 
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4.2 การออกแบบ (Design)  
โดยการจ ัดลำด ับเน ื ้อหาเข ียนเร ื ่องราวและ

เหตุการณ์ของสื่อ (Story board) ออกแบบหน้าจอ
โปรแกรมและองค์ประกอบอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องกับการ
พัฒนาสื่อ รวมทั้งออกแบบแบบประเมินคุณภาพและ
แบบประเมินความพึงพอใจโดยให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 
3 คน ประเมินหาความเที ่ยงตรงของแบบสอบถาม 
หรือค่าสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์
หรือเนื ้อหา (IOC) พบว่ามีค่าเท่ากับ 0.67 ทุกข้อ 
สามารถนำไปใช้ในการประเมินผลได้   
 
4.3 การพัฒนา (Development)  

ทำการพัฒนาสื่อโมชันกราฟิก สร้างตัวละคร ฉาก 
การดำเนินเรื่อง เสียงและการบรรยาย ด้วยโปรแกรม
การพัฒนาสื ่อโมชันกราฟิก ประกอบด้วย Adobe 
Animate และ Adobe Photoshop ทำการทดสอบ
และปรับปรุงให้สมบูรณ์  
 
4.4 การนำไปใช้ (Implementation)  

นำสื่อโมชันกราฟิกไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง  
 
4.5 การประเมินผล (Evaluation)  

4.5.1 กลุ่มตัวอย่างที ่ใช้ในประเมินคุณภาพ คือ 
ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน และกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน
ประเมินความพึงพอใจ คือ ผู้ใช้งานสื่อซึ่งประกอบด้วย 
ครูที่สอนในระดับชั้นปฐมวัยและพนักงานฝ่ายสื่อการ
สอนของโรงเรียน จำนวน 30 คน ใช้วิธีการคัดเลือก
กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง   

4.5.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย โมชัน
อินโฟกราฟิกเพื ่อสร้างการรับรู ้และจดจํา  เร ื ่อง 
ผลกระทบจากการใช้สมาร์ทดีไวซ์ในเด็กปฐมวัย และ 
แบบสอบถามออนไลน์ที่แบ่งเป็น 5 ระดับ คือ มาก
ที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด โดยแบบ
ประเมินผ ่านการประเมินหาความเที ่ยงตรงของ
แบบสอบถาม หรือค่าสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับ
วัตถุประสงค์หรือเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ (IOC) พบว่า

มีค ่าเท่ากับ 0.67 ทุกข้อ สามารถนำไปใช้ในการ
ประเมินผลได้ 

4.5.3 สถิต ิท ี ่ใช ้ในการวิเคราะห์  คือ สถิต ิเชิง
พรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
[11] โดยนำผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน ดังนี้
ค่าเฉลี่ย  4.50 – 5.00  คุณภาพ/ความพึงพอใจมากที่สุด     
ค่าเฉลี่ย  3.50 – 4.49  คุณภาพ/ความพึงพอใจมาก       
ค่าเฉลี่ย  2.50 – 3.49  คุณภาพ/ความพึงพอใจปานกลาง        
ค่าเฉลี่ย  1.50 – 2.49  คุณภาพ/ความพึงพอใจน้อย       
ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.49  คุณภาพ/ความพึงพอใจน้อยที่สุด   
 
5. ผลการวิจัย  
 
5.1 โมชันกราฟิก  

เพื่อสร้างการรับรู้และจดจํา เรื่อง ผลกระทบจาก
การใช้สมาร์ทดีไวซ์ในเด็กปฐมวัยที ่พัฒนาขึ ้นแบ่ง
ออกเป็น 4 หน่วยการเรียนรู้ ประกอบด้วย หน่วยที่ 1 
สมาร์ทดีไวซ์ หน่วยที่ 2 ผลเสียจากการติดหน้าจอ 
หน่วยที่ 3 ลูกติดมือถือแก้อย่างไร และ หน่วยที่ 4 วิธี
รับมือลูกติดมือถืออย่างสร้างสรรค์นำเสนอในรูปแบบ
โมชันกราฟิก โดยมีตัวอย่างหน้าจอดังรูปที ่2 - รูปที่ 4 

 

 
รูปที ่2 แสดงชื่อเรื่องบนสื่อการเรียนรู้ 

 

 
รูปที ่3 ตัวอย่างหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 และ 3 
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รูปที ่4 ตัวอย่างหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 และ 5 

 
5.2 ผลการประเมินคุณภาพของโมชันกราฟิก 

เพื่อสร้างการรับรู้และจดจํา เรื่อง ผลกระทบจาก
การใช ้สมาร ์ทด ีไว ซ์ในเด ็กปฐมว ัย  ประเมินโดย
ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน มีผลการประเมินดังตารางท่ี 1 
 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพของโมชันกราฟิก
เพื่อสร้างการรับรู้และจดจํา เรื่อง ผลกระทบจากการ
ใช้สมาร์ทดีไวซ์ในเด็กปฐมวัย โดยผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

𝑿̅ S.D. ความหมาย 
1.  ด้านการออกแบบ 
1.1 การนำเสนอบทเรียนเร้าความ
สนใจให้อยากเรียน 

4.76 0.43 มากที่สุด 

1.2 ตัวหนังสืออ่านง่าย 4.73 0.45 มากทีสุด 
1.3 รูปแบบตัวอักษรที่ใช้สวยงาม 4.38 0.38 มาก 
1.4 มีภาพประกอบเสียงดนตรี 
เสียงบรรยายประกอบชัดเจน 

4.73 0.52 มากที่สุด 

1.5 จัดรูปแบบฉากได้เหมาะสม 4.60 0.72 มากที่สุด 
1.6 มีอิสระในการเลือกเรียนได้
ตามต้องการ 

4.60 0.67 มากที่สุด 

2.  ด้านเนื้อหา  
2.1 เนื้อหาเข้าใจง่าย 4.70 0.47 มากที่สุด 
2 . 2  ค ว า ม ย า ว ข อ ง เ น ื ้ อ ห า
เหมาะสม 

4.43 0.73 มาก 

2.3 สามารถทบทวนความรู้ได้ง่าย 4.50 0.57 มากที่สุด 
2.4 เนื้อหามีความถูกต้องกระชับ 
ชัดเจน 

4.60 0.72 มากที่สุด 

3.  ด้านความพึงพอใจในการ
เรียน 
3.1 บทเรียนมีความน่าสนใจ 4.60 0.72 มากที่สุด 
3.2 ความเพลิดเพลิน ให้ความรู้ 4.60 0.72 มากที่สุด 

รวมเฉลีย่ 4.60 0.59 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพของโมชัน
กราฟิกเพื่อสร้างการรับรู้และจดจํา เรื่อง ผลกระทบ
จากการใช้สมาร์ทดีไวซ์ในเด็กปฐมวัย ประเมินโดย
ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน  โดยภาพรวมอยู่ในระดับคุณภาพ
มากที ่ส ุด ค่าเฉลี ่ยเท่ากับ 4.60 ส่วนค่าเบี ่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.59  
 
5.3 ผลการประเมินความพึงพอใจ 

ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อโมชัน
กราฟิกเพื่อสร้างการรับรู้และจดจํา เรื่อง ผลกระทบ
จากการใช ้สมาร ์ทด ีไวซ ์ในเด ็กปฐมวัย  ม ีผลการ
ประเมินดังตารางที ่2   
 
ตารางท่ี 2  ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มี
ต่อโมชันกราฟิกเพื ่อสร้างการรับรู ้และจดจํา เรื ่อง 
ผลกระทบจากการใช้สมาร์ทดีไวซ์ในเด็กปฐมวัย 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

𝑿̅ S.D. ความหมาย 
1. ปริมาณเนื้อหามีความเหมาสม 4.68 0.72 มากที่สุด 
2. เนื้อหามีความสัมพันธ์ต่อเนื่อง 4.63 0.67 มากที่สุด 
3. เนื้อเร่ืองมีความน่าสนใจ 4.76 0.43 มากที่สุด 
4. ความชัดเจนของรูปภาพ 4.73 0.45 มากที่สุด 
5. การออกแบบฉากมีความสมจริง 4.38 0.38 มาก 
6. การนำเสนอบทเรียนมีความ
น่าสนใจ 

4.78 0.52 มากที่สุด 

7. มีภาพประกอบเสียงดนตรีที่
สอดคล้องกัน 

4.43 0.73 มาก 

8. มีความสวยงามของหน้าจอ 4.52 0.57 มากที่สุด 
9. การวางปุ่มในตำแหน่งเหมาะสม 
ใช้งานง่าย  

4.75 0.47 มากที่สุด 

10. เสียงอธิบายถูกต้องและชัดเจน 4.65 0.72 มากที่สุด 
รวมเฉลีย่ 4.63 0.57 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของ

ผู้ใช้ที่มีต่อโมชันกราฟิกเพื่อสร้างการรับรู้และจดจํา 
เรื่อง ผลกระทบจากการใช้สมาร์ทดีไวซ์ในเด็กปฐมวัย
ประเมินโดยผู้ใช้งานสื่อ ซึ่งประกอบด้วย ครูที่สอนใน
ระดับชั ้นปฐมวัยและพนักงานฝ่ายสื ่อการสอนของ
โรงเร ียนจำนวน 30 คน ใช ้ว ิธ ีการคัดเล ือกกลุ่ม
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ตัวอย่างแบบเจาะจง โดยภาพรวมอยู่ในระดับความพึง
พอใจมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.63 ส่วนค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.57 
 
6. อภิปรายและสรุปผล  
 
6.1 การพัฒนาโมชันกราฟิก  

เพื่อสร้างการรับรู้และจดจํา เรื่อง ผลกระทบจาก
การใช้สมาร์ทดีไวซ์ในเด็กปฐมวัยประกอบด้วย 4 
หน่วยการเรียนรู้ ที่สามารถสร้างการรับรู้และจดจําได้
ด้วยตนเอง โดยในการพัฒนาสื่อมีข้ันตอนกระบวนการ
ออกแบบด้วยกระบวนการ ADDIE Model ซึ ่งผ่าน
การวิเคราะห์ออกแบบอย่างเป็นระบบทำให้เกิดการ
เรียนรู้ไดง้่าย ซึ่งสอดคล้องกับ อังคณา จัตตามาศ และ 
มณฑิชา รัตนภิรมย์ (2562) [6] ได้พัฒนาสื่อการเรียน
การสอนสำหรับเด็กปฐมวัยเรื ่อง อาหารในฤดูร้อน 
ด้วยวิดีโอ โมชันกราฟิก กรณีศึกษา มูลนิธิการศึกษา
ทางไกลผ ่านดาวเท ียมในพระบรมราช ูปถ ัมภ์  
ผลการวิจัย พบว่า มีสื ่อวิดีโอโมชันกราฟิกเพื ่อใช้
พัฒนาการเรียนการสอนเรื่องอาหารฤดูร้อน สำหรับ
เด็กปฐมวัย 
 
6.2 ผลการประเมินคุณภาพและความพึงพอใจ 

ผลการประเมินคุณภาพและความพึงพอใจต่อการ
ใช้โมชันกราฟิก เพื ่อสร้างการรับรู้และจดจํา เรื ่อง 
ผลกระทบจากการใช้สมาร์ทดีไวซ์ในเด็กปฐมวัย โดย
ภาพรวมอยู ่ในระดับคุณภาพดีมาก และมีความพึง
พอใจอยู ่ในระดับมากที่สุด ทั ้งนี ้อาจ เนื ่องมาจาก 
ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลและร่วมระดมสมองกับผู้สอนและ
ผู ้เช ี ่ยวชาญในการวิเคราะห์เนื ้อหาให้สอดคล้อง
เหมาะสมกับผู้เรียนทำให้การประเมินคุณภาพดีมาก  
และมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด สอดคล้อง
กับ อังคณา จัตตามาศ และ มณฑิชา รัตนภิรมย์ 
(2562) [6] ได้พัฒนาสื่อการเรียนการสอนสำหรับเด็ก
ปฐมวัยเรื่อง อาหารในฤดูร้อน ด้วยวิดีโอโมชันกราฟิก
กรณีศึกษา มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียมใน

พระบรมราชูปถัมภ์ ผลการวิจัยพบว่า มีความพึงพอใจ
ระดับสูงสุด และสอดคล้องกับ ราตรี เอี่ยมประดิษฐ์ 
และคณะ (2565) [9] ได้พ ัฒนาสื ่อโมช ันกราฟิก
ส่งเสริมการท่องเที ่ยวจังหวัดอ่างทอง ผลการวิจัย
พบว่า ได้สื่อโมชันกราฟิกที่มีผลการประเมินคุณภาพ
โดยผู้เชี่ยวชาญด้านภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด และ 
ผู้ชมสื่อมีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด 
 
7. ข้อเสนอแนะ   

ควรมีการศึกษาประสิทธิภาพและดัชนีประสิทธผิล 
และพัฒนาเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้อื่นๆ เพิ่ม เพ่ือ
เป็นแนวทางไปปรับปรุงสื่อให้มีคุณภาพมากยิ่งข้ึน 
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