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การศึกษาแนวทางการออกแบบโมชั่นกราฟิกที่ส่งเสริมความสามารถในการเรียนรู้ 
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บทคัดย่อ 
  การวิจัยครั้งนี้  มีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาแนวทางในการออกแบบโมช่ันกราฟิกที่ส่งเสริม
ความสามารถในการเรียนรู ้กลุ่มตวัอย่างท่ีศึกษาประกอบดว้ย 3 กลุ่ม คือ ผู้เชี่ยวชาญ นักออกแบบและนักศึกษา
ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบสัมภาษณ์และการสังเกต แบบ
สัมภาษณ์ ผ่านการตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา วิเคราะห์ข้อมูลโดยการจัดกลุ่มและการวิเคราะห์เนื้อหา 
(content analysis) ผลการวิจัยพบว่า องค์ประกอบของสื่อโมช่ันกราฟิกที่ส่งเสริมความสามารถในการเรียนรู้
ประกอบด้วย ขั้นการวิเคราะห์ ขั้นการออกแบบ ขัน้การพัฒนาและการทดลอง ขั้นการประเมิน และน าไปใช้ ซึ่ง
แต่ละข้อมีเนื้อหารายละเอียดต่างๆ ดังท่ีจะกล่าวในบทความนี้ 
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STUDYING MOTION GRAPHICS MEDIA WHICH ENHANCED LEARNING ABILITY 
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Abstract 
The objective of this study was to study components of graphic motion media which 

enhanced learning ability. The samples in the study consisted of three groups: experts, 
designers, and students. –They were selected by the purposive sampling technique. Data 
collection tools comprised interview and observation. Data were grouped and analyzed by 
content analysis. The findings revealed as follows. The components of motion graphic media 
which enhanced learning ability included: Analysis Design Development and Implementation , 
Evaluate and for work 
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บทน า 
ปัจจุบันมีความต้องการในการพัฒนาการสื่อสารในการสอนมีมากข้ึน รวมถึงสื่อใหม่ในรูปแบบโมช่ัน

กราฟิกเพื่อส่งเสริมความสามารถในการเรียนรู้สูงขึ้น เกิดขึ้นเนื่องจากระบบการจัดการศึกษา มุ่งเน้นไปที่การจัด
การศึกษาทางไกลและการศึกษาตามอัธยาศัยมากขึ้น สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน และการฝึกอบรม
ทางไกลจึงมีบทบาทส าคัญต่อการพัฒนาบุคลากร หัสนัย ริยาพันธ์, (2554) ซึ่งการสื่อสารมีบทบาทต่อผลกระทบ
ในสื่อมัลติมีเดียยิ่ง นฤมนต์ ถิ่นวิรัตน์, (2554) ศึกษาอิทธิพลของอินโฟกราฟิก   แอนิเมช่ัน“รู้สู้ฟลัด” ได้ผลิตสื่อ
ออกมาเพื่อช่วยให้ความรู้ แก่ประชาชนเตรียมตัวรับมือกับน้ าท่วม ด้วยสื่อในรูปแบบภาพเคลื่อนไหว ใช้
ภาพประกอบเชิงสัญลักษณ์ กระชับ เข้าใจง่าย อินโฟกราฟิกท่ีมีผลต่อการรับข้อมูลที่ซับซ้อนให้เข้าใจง่ายรวดเรว็
กว่าข้อมูลแบบตัวอักษรอย่างเดียว จากการศึกษาน าร่องโดยวิธีสัมภาษณ์นักศึกษาช้ันปีที่ 3 ที่ลงเรียนรายวิชา
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย สาขาออกแบบนิเทศศิลป์ พบว่ายังขาดความความเข้าใจด้านทฤษฎีทางกระบวนการผลิต
สื่อมัลติมีเดียจากการสังเกต ผลคะแนนสอบ และการตอบค าถามหน้าช้ันเรียน และสัมภาษณ์ผู้เรียนเพิ่มเติมถึง
ความต้องการและวิธีในการเรียนรู้ว่าสนใจสื่อการสอนชนิดใด และได้เคยทดลองเรียนกับสื่อชนิดนั้นหรือไม่ 
พบว่าผู้เรียนให้ค าสัมภาษณ์ค่อนข้างตรงกันว่ามีความสนใจในสื่อเคลื่อนไหวมากกว่าสื่อในรูปแบบต ารา หนังสือ 
หรือ Power Point โดยผู้เรียนให้ให้เหตุผลที่ส าคัญว่า คลิปหรือกราฟิกที่มีความแปลก สวยงามและสนุกสนาน
สอดแทรกสาระสามารถเรียนรู้ได้ง่ายกว่า เช่น โมช่ันกราฟิก เรื่องรู้สู้ฟลัดเพราะสามารถกระตุ้นให้อยากเรียน 
ช่วยสร้างจินตนาการได้ในระยะเวลาสั้นๆ มีบทพูดสั้นๆ และไม่เบื่อ ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาแนวทางการ
ออกแบบโมชั่นกราฟิกท่ีส่งเสริมความสามารถในการเรียนรู้ เนื่องจากผู้เรียนมีความสนใจสื่อในลักษณะดังกล่าว  

 
วัตถุประสงคข์องการวิจัย 

เพื่อศึกษาแนวทางการเทคนิคโมช่ันกราฟิกที่ส่งเสริมความสามารถในการเรียนรู้จากการรับรู้ของ
ผู้เชี่ยวชาญ  นักออกแบบและผู้เรียน 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

ในการศึกษาวิจัยเรื่องนี้ เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative research) ซึ่งระเบียบวิธีการวิจัย
ประกอบด้วยกลุ่มตัวอย่าง การสุ่มตัวอย่างเครื่องมือในการเก็บข้อมูลการวิเคราะห์ข้อมูล และสถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล  

กลุ่มตัวอย่างขนาดของกลุ่มตัวอย่าง และการสุ่มกลุ่มตัวอย่างที่ใช้มี 3 กลุ่ม คือผู้เช่ียวชาญ นัก
ออกแบบและนักศึกษา กลุ่มผู้เช่ียวชาญในการออกแบบและเทคโนโลยีการศึกษาเป็นกลุ่มที่เกี่ยวข้องในการ
ประกอบวิชาชีพด้านการออกแบบสื่อมัลติมีเดียและการสื่อสารเพื่อส่งเสริมความสามารถในการเรียนรู้โดยตรงมี
ประสบการณ์ในการท างานอย่างน้อย 10 ปีและมีผลงานและมีงานวิจัย การออกแบบสื่อมัลติมีเดียและการ
สื่อสารระดับชาติ หรือนานาชาติ จ านวน 5 รายกลุ่มนักออกแบบ สื่อมัลติมีเดีย เป็นกลุ่มที่ประกอบอาชีพการ
ออกแบบสื่อมัลติมีเดียและการสื่อสารการศึกษา ไม่ได้เป็นผู้สอนมีประสบการณ์ในสาขาอาชีพโมชั่นกราฟิกไม่ต่ า
กว่า 10 ปีจ านวน 5 รายนักศึกษาช้ันปี 3 ระดับอุดมศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยาภาคเรียน
ที่ 2 ปีการศึกษา 2557 เป็นกลุ่มที่มีประสบการณ์เรียนรู้ ศึกษาและผ่านการเรียนรายวิชาอินเตอร์เฟส และด้าน
ด้านแอนิเมช่ันหรือมัลติมีเดียมาแล้ว จ านวน 30 รายกลุ่มตัวอย่างทั้ง 3 กลุ่มได้รับการสุ่มตัวอย่างด้วยวิธี
เฉพาะเจาะจง (Purposive sampling) ตามเกณฑ์ที่ก าหนด                    
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 เคร่ืองมือในการเก็บข้อมูล คือ แบบสัมภาษณ์จ านวน 2 ชุดคือแบบสัมภาษณ์ส าหรับผู้เช่ียวชาญและ
นักออกแบบ และ แบบสัมภาษณ์ส าหรับกลุ่มนักศึกษาแบบสัมภาษณ์ประกอบด้วยด้วยค าถามปลายเปิด เพื่อให้
ได้ข้อมูลทางด้านรูปแบบ และด้านองค์ประกอบของสื่อโมช่ันกราฟิกที่เหมาะสมในการเรียนรู้ผู้วิจัยได้หาความ
ตรงโดยให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่านตรวจสอบแล้วน ามาแก้ไขปรับปรุง ก่อนน าไปท าการเก็บข้อมูล 
  ขั้นตอนการเก็บข้อมูล มีขั้นตอน การเก็บข้อมูลผู้เชี่ยวชาญและนักออกแบบ  ผู้วิจัยแจ้ง
วัตถุประสงค์ในการวิจัยแก่ผู้เช่ียวชาญและนักออกแบบเป็นรายบุคคล ขออนุญาตและความร่วมมือในการเก็บ
ข้อมูล ท าการนัดวันเวลาสถานที่ ซึ่งการสัมภาษณ์แต่ละรายใช้เวลาประมาณ 40-60 นาที/ครั้ง การเก็บข้อมูล
จากกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยท าการสัมภาษณ์แบบกลุ่ม (Focus group) กับนักศึกษาช้ันปี 3 สาขาออกแบบนิเทศ
ศิลป์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา จ านวน 30 คน ผู้วิจัยแจ้งวัตถุประสงค์วิธีการเก็บข้อมูล 
ประโยชน์ในการวิจัยแก่นักศึกษาทั้งห้อง แล้วขออนุญาตและความร่วมมือในการเก็บข้อมูล เมื่อได้รับอนุญาต
แล้วจึงท าการสัมภาษณ์แบบกลุ่ม ผู้วิจัยท าการบันทึกเสียงการสัมภาษณ์จากกลุ่มตัวอย่างทั้ง 3 กลุ่ม และท าการ
ถอดเทปในวันเดียวกัน วิธีการเคราะห์ข้อมูล ใช้วิธีการ content analysis ท าการวิเคราะห์ข้อมูลจาก
ผู้เชี่ยวชาญนักออกแบบและกลุ่มนักศึกษา โดยใช้ตารางการวิเคราะห์ หาข้อมูลที่มีความเหมือนและต่างกันแตล่ะ
ข้อค าตอบแยกและจัดกลุ่มในโครงสร้างองค์ประกอบโมช่ันกราฟิกในสื่อมัลติมีเดียที่เสริมสร้างความสามารถใน
การเรียนรู้ที่เหมาะสม 
 
ผลการวิจัย  

ผลการวิจัยการศึกษาแนวทางในการออกแบบโมช่ันกราฟิกที่ส่งเสริมความสามารถในการเรียนรู้มี
รายละเอียดดังนี้ จากการวิเคราะห์ข้อมูล สรุปผลการวิจัย แนวทางในการออกแบบเทคนิคโมชั่นกราฟิกที่ส่งเสรมิ
ความสามารถในการเรียนรู้ กลุ่มตัวอย่างทั้ง 3 กลุ่มมีความคิดเห็นไปในทางเดียวกันว่า ในการวางแผนและการ
ออกแบบสื่อโมช่ันกราฟิกที่ส่งเสริมความสามารถในการเรียนรู้ประกอบไป ด้วย 5 ขั้นตอน  ได้แก่ขั้นที่ 1 การ
วิเคราะห์  ขั้นที่ 2 การออกแบบ ขั้นที่ 3 การพัฒนาและ การทดลอง ขั้น 5 การประเมินผลและน าไปใช้  ทั้งนี้
ผู้วิจัยขอยกตัวอย่างในการวิเคราะห์บางข้อ เช่น 
  ด้านการวิเคราะห์ ยกตัวอย่าง กลุ่มผู้เช่ียวชาญ นักออกแบบและผู้เรียนมีความเห็นในการ
วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายว่า ในการวางแผนและการออกแบบสื่อโมชั่นกราฟิกท่ีส่งเสริมความสามารถในการเรียนรู้ 
ตัวอย่าง เช่นจากผู้เช่ียวชาญ 5 รายกล่าวว่า“ต้องค านึงถึงกลุ่มคนดู เช่นด้านอายุ, ประสบการณ์เดิม, รสนิยม, 
ข้อจ ากัดการรับรู้ของแต่ละคนด้วย” นักออกแบบรายที่ 1 จากนักออกแบบ 3 รายกล่าวว่า “ควรล าดับขั้นตอน
ในการออกแบบ เน้นกลุ่มผู้ชม” 

     ด้านการออกแบบ ยกตัวอย่าง กลุ่มผู้เช่ียวชาญ นักออกแบบ และผู้เรียน มีความเห็นในด้าน
องค์ประกอบ ในส่วนที่สอดคล้องกันตัวอย่างเช่น  ผู้เช่ียวชาญ รายกล่าวว่า “ใช้ภาพที่สื่อความหมายและเข้าใจ
ได้ดีในกลุ่มของผู้ชม และสีสันของภาพประกอบมีส่วนส าคัญ ช่วยถ่ายทอดอารมณ์และความน่าสนใจของงานให้
ดูสวยงามรูปแบบการน าเสนอโมช่ันกราฟิก ต้องสื่อให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ น่าติดตาม ไม่น่าเบื่อสร้าง
บรรยากาศในการเรียนรู้ได้ดีและชวนให้ติดตามตลอดบทเรียน    
      การพัฒนา ยกตัวอย่างการพัฒนาเทคนิคโมชั่นกราฟิกด้านการตอบสนองและปฎิสัมพันธ์ กลุ่ม
ผู้เช่ียวชาญนักออกแบบและผู้เรียนมีความเห็นในทิศทางตรงกัน  ตัวอย่างเช่น ผู้เช่ียวชาญรายที่ 1 รายกล่าวว่า 
“ควรค านึงถึงการผลิตสื่อภาพเคลื่อนไหวการใช้ภาพและภาษาท่าทางเล่าเรื่องแทนค าพูด รวมถึงการเสริมทักษะ
เชิงเทคนิคในการตัดต่อภาพและเสียงการใช้ Transition, Effect และPlug in ต่างๆ ในการท างาน การตัดต่อ
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งาน Motion Graphic เช่น การบันทึกเสียง, การท าเสียงพากย์, การใส่ดนตรีประกอบ นอกจากนี้ยังมีเทคนิค
พิเศษต่างๆ เช่น การท าตัวอักษรให้เคลื่อนไหว, การซ้อนภาพ ร่วมกับโปรแกรมยอดนิยมต่างๆ จนได้ผลงานที่
พร้อมน าออกเผยแพร่” 
  ด้านการน าไปใช้ ตัวอย่างเช่น ผู้เช่ียวชาญ  รายกล่าวว่า “เมื่อออกแบบแล้วควรน าไป
ทดลอง ในการทดลองควรท าคูม่ือหรือจัดการปฐมนิเทศผู้เรียน นักออกแบบรายที ่3 จากนักออกแบบ 3 ราย
กล่าวว่า “อาจน าสื่อไปทดลองและจัดท าแบบสอบถามและจึงน ามาแก้ไขโดยใช้บวนการวิจยัสื่อ” 
  ด้านการประเมิน ยกตัวอย่างด้านสรุปและน าไปใช้ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญนักออกแบบ และผู้เรียน
เห็นในท านองเดียวกัน ดังตัวอย่าง ผู้เช่ียวชาญรายที่ 5 จากผู้เช่ียวชาญ 5 รายกล่าวว่า “ผู้สอนซักถามและ
กระตุ้นให้ผู้เรียนตอบค าถามจากการเรยีนรู้ให้ผูเ้รียนสามารถอธิบายต้นตอขององค์ความคิดให้ไดแ้ละเมื่อใดที่บท
การเรียนรู้มีข้อสงสัยในประเด็นใดๆก็ตามผู้เรียนและผู้กับก าการก็สามารถที่จะน ามาขยายความอย่างมี เหตุผล
เพราะสื่อที่ดีไม่ได้อยู่ล าพังเพียงเทคนิคเท่านั้นแต่อยู่ที่เนื้อหาการด าเนินเรื่องเช่นกัน”นักออกแบบรายที่ 3 จาก
นักออกแบบ 3 รายกล่าวว่า “สื่อโมชั่นที่ดีผู้เรียนสามารถน าไปใช้ต่อยอดความรู้เดิมได้”   

 
สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 

แนวทางในการออกแบบโมช่ันกราฟิกที่ส่งเสริมความสามารถในการเรียนรู้นั้น ประกอบไปด้วย 5 
ขั้นตอนโดยสอดคล้องกับขั้นตอนในการออกแบบด้วย ADDIE MODEL และทฤษฎีการเรียนรู้ของกาเย่ โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ ประกอบด้วย (1.1). ด้านการวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย ในการวางแผนและ
การออกแบบสื่อโมช่ันกราฟิกที่จ าเป็นต้องการท าการวิเคราะห์ความต้องการ  และด้านปัญหา เช่นเพศ อายุ 
รสนิยม ประสบการณ์เดิมและข้อจ ากัดซึ่งเป็นการวางแผนที่สมบูรณ์ เพื่อให้ได้สื่อตรงกับความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมาย (1.2). ด้านการวิเคราะห์เนื้อหา ถูกต้องของเนื้อหามาก่อน ครอบคลุมวัตถุประสงค์ ไม่ควรอัด
แน่นเกินไป หรือน าเสนอนานจนเกินไป ควรแบ่งบทและจ ากัดระยะเวลาในการดูควรแบ่งเป็นตอนๆ มีเนื้อหา
สาระที่กลุ่มเป้าหมายก าลังสนใจ ลักษณะเนื้อเรื่องหากเข้าใจยากควรท าให้ง่าย  
 ขั้นที่ 2 การออกแบบสื่อ  (1.1) ด้านการออกแบบ Storyboard เริ่มจากสร้างแนวคิดของเรื่อง
ก าหนดรูปแบบสไตล์ วางแผนขั้นตอนการท างาน การวางโครงเรื่องและแก่นเรื่องที่ชัดเจน การผลิตสื่อ
ภาพเคลื่อนไหว การสร้างความเข้าใจในต่อทีมงานในการวางแผนการผลิต  (1.2 ) ด้านการออกแบบวิธีเร่งเร้า
ความสนใจ ควรมีการเคลื่อนไหวสร้างความประทับใจแรกชม สื่อดูทันสมัย สนุกสนานด้วยคลิปสั้นๆ การท า
เสียงพากย์, การใส่ดนตรีประกอบ (1.3) ด้านการออกแบบการบอกวัตถุประสงค์ ควรบอกจุดมุ่งหมายในการ
เรียนรู้ในแต่ละเรื่องแต่ละตอนซึ่งการบอกวัตถุประสงค์จะได้ทราบว่ามีการเรียนด้านใด เชน่ในไตเติ้ลเข้าสู้เนื้อหา
และแต่ละบท(1.4) ด้านการออกแบบวิธีทบทวนความรู้เดิม ควรมีการสอบก่อนเรียนเพื่อได้รู้แนวการเรียน วัด
ในด้านพัฒนาทั้งทางพุทธพิสัยและจิตพิสัย มีการสอบหลังเรียน (1.5) ด้านการออกแบบการน าเสนอเนื้อหา
ใหม่ เช่นในรูปวิดิทัศน์ให้เนื้อหาทันสมัยเทคนิคใหม่ สาระที่กลุ่มเป้าหมายก าลังสนใจหลีกเลี่ยงภาพที่มีการ
เคลื่อนไหวมาก ดูวุ่นว่าย ซับซ้อน ควรเผยแพร่ได้ทั้งออฟไลน์ และออนไลน์ และค านึงความไวในการโหลด ส่งผล
ให้ได้ความเข้าใจและการองค์ประกอบให้ส่งผลทางด้านอารมณ์การจดจ า (1.6) ด้านการออกแบบชี้แนะแนว
ทางการเรียนรู้ มีเทคนิคสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งาน โต้ตอบไปมาได้ไม่ใช่ดูอย่างเดียว (1.7) ด้านการออกแบบ
วิธีกระตุ้นการตอบสนองบทเรียน มีระบบเสริมแรงจากการโต้ตอบ เช่นคะแนน ภาพสดงอามรณ์ดีใจ หรือให้
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ก าลังใจ(1.8) ด้านการออกแบบการให้ข้อมูลย้อนกลับ มีระบบประเมินผลแบบฝึกหัด แบบฝึกหัด เช่น เกมส์จับคู่ 
รูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเองงสอดคล้องกับ (Steven J. McGriff, 2000)ในADDIE MODEL 
 ขั้นที่ 3 การพัฒนา (1.1)  เป็นขั้นตอนใช้ทักษะขั้นสูงต้องมีความช านาญด้าน Interactive ด้านการ
ตอบสนองและปฎิสัมพันธ์ น าเสนอได้ทั้งออฟไลน์และออนไลน์ดูกลุ่มเป้าหมาย (1.2)การทดลอง ควรทดลอง
กลุ่มย่อยก่อนเพื่อปรับแก้แล้วน าผลมาปรับจุดบกพร่องให้ดียิ่งข้ึน เหตุผลเพราะสื่อท่ีดีไม่ได้อยู่ล าพังเพียงเทคนิค 
 ขั้นที่ 4 การน าไปใช้และการประเมินผล  (1.1) ด้านการประเมิน เมื่อผ่านการทดลองแล้วน าผล
การทดลองสื่อมาปรับจุดบกพร่องให้ดียิ่งข้ึน และควรมีประเมนิผลบทเรียน จากการการท าข้อสอบก่อนเรียนและ
หลังเรียน มีการประเมินจากการทดสอบ ใช้สถิติและประเมินขั้นพุทธพิสัยและจิตพิสัย  (1.2) ด้านสรุปและ
น าไปใช้ สื่อโมช่ันกราฟิกที่ดีผู้เรียนสามารถน าไปใช้ต่อยอดความรู้เดิมได้ แก้ปัญหางานได้ด้วยตนเองผู้สอน
ซักถามและกระตุ้นให้ผู้เรียนตอบค าถามจากการเรียนรู้ให้ผู้เรียนสามารถอธิบายต้นตอขององค์ความคิดให้ได้
และเมื่อใดที่บทการเรียนรู้มีข้อสงสัยในประเด็นใดๆ ผู้เรียนและผู้กับก าการก็สามารถท่ีจะน ามาขยายความอย่าง
มีเหตุผลสอดคลอ้งกับภัทราภร สืบจากอินทร์, (2554) ด้านทฤษฎีการเรียนรู้ 9 ข้ันของโรเบริตเอ็มกาเย่ โดยสื่อท่ี
ดีควรให้ผู้เรียนสามารถสรุปและความรู้ไปต่อยอดได้และแก้ไขปัญหาได้ดี  
 ผลของงานวิจัยสอดคล้องกับ พงษ์พัฒน์ สายทอง, (2558) การพัฒนาโมช่ันอินโฟกราฟิก เรื่อง
กระบวนการวิจัยส าหรับนิสิตระดับบัณฑิตศึกษาคณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม โดยมี
ประเด็นในการออกแบบและพัฒนา 5 ขั้น เช่นกัน ประกอบด้วย การวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การ
น าไปใช้และการประเมินผล ในและสอดคล้องในผลด้านน าเสนอเนื้อหาใหม่ ควรมีภาพแบบอินโฟกราฟิกใช้ภาพ
ที่สื่อความหมายและเข้าใจได้ดีในกลุ่มของผู้ชม และสีสันของภาพประกอบมีส่วนส าคัญ ช่วยถ่ายทอดอารมณ์
และความน่าสนใจของงานให้ดูสวยงาม หรือใช้ภาพการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ 3 มิติ แสดงเป็นผู้รู้และไม่รู้ซักถาม
กัน รูปแบบการน าเสนอโมช่ันกราฟิก ระบบและกระบวนการผลิตภาพยนตร์แอนิเมช่ัน 2 มิติร่วมสมัย และผล
วิจัยสอดคล้องกับ นฤมล ถิ่นวิรัตน์, (2555) อิทธิพลของอินโฟกราฟิกต่อการสื่อสารข้อมูลเชิงซ้อน กรณีศึกษา
โครงการรู้สู้ฟลัด ในด้านการใช้ภาพที่มีลักษณะเป็นอินโฟกราฟิก คือภาพในเชิงสัญลักษณ์ ที่มีการวางแผนใน
ดา้นการออกแบบ การใช้สัญลักษณ์ การใช้สี เนื้อหา การล าดับเนื้อเรื่องการน าเสนอรูปแบบกราฟิกท่ีเคลื่อนไหว 
และผลการวิจัยยังสอดคล้องกับ ภาสวัฒน์ เนตรสุวรรณและคณะ,  (2558) การพัฒนาสื่อโมช่ันกราฟิกเรื่อง
พื้นฐานคอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับหลกัสูตรฝึกอบรมของบริษัทสแควรค์รีเอทีฟ จ ากัด โดยมีประเด็นที่สอดคลอ้ง
คือ แนวทางในการออกแบบ และด้านการออกแบบ Story board โดยในขั้นนี้ตั้งแต่ค านึงถึงการปูพื้นฐาน
แนวคิด ขั้นตอนการเขียนบท การผลิตสื่อภาพเคลื่อนไหวครอบคลุมทั้งกระบวนการ การสร้างความเข้าใจใน
บทบาทหน้าที่ของทีมงาน การวางแผนการผลิต การวางโครงเรื่องและแก่นเรื่องที่ชัดเจน การล าดับเรื่องราวที่
เข้าใจง่าย การใช้ Story board ในการวางแผนซึ่งช่วยในเรื่องเนื้อหาตรงประเด็น ประหยัดเวลาและลด
ข้อผิดพลาดได้ดี และควรเสริมหรือเติม ประเด็นเทคนิคในช่วงตัดแต่ง ผลการวิจัยยังสอดคล้อง ธัญญกนก สุจริต
รัฐและคณะ, (2558) พฤติกรรมการสื่อสารของคนไทยที่ไม่ เหมาะสมในสังคมออนไลน์ (กรณีศึกษา 
Youtube.com) กราฟิกเคลื่อนไหวที่ใช้ในการสื่อสารเชิงสัญวิทยา ซึ่งได้เสนอเหตุผลจากงานวิจัยดังกล่าวเป็น
การสื่อโมช่ันกราฟิกที่ยังไม่สามารถให้ผู้ชมรับรู้สารได้ชัด สามารถสะท้อนให้เห็นจุดเน้นและขั้นตอนที่ควรระวัง
ในการออกแบบสื่อโมชั่นกราฟิกในด้านการวิเคราะห์เนื้อหา การออกแบบบท การออกแบบภาพเชิงสัญญะที่ต้อง
ไม่ซับซ้อนเกินไปจุดเน้นเพื่อตีความที่ต้องการบอกกับกลุ่มเป้าหมายในคิด และตระหนักถึงมากกว่าบรรยายภาพ
ตามบท ฉะนั้นในข้ันตอนการออกแบบ Story board และการออกแบบองค์ประกอบ  
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ผลจากงานวิจัยคร้ังนี้ผู้วิจัยพบองค์ความรู้ใหม่ 3 ประเด็นดังนี้  
1. ด้านกระบวนการออกแบบที่เป็นลักษณะเฉพาะมีทั้งการดู หรือรับชมและการโต้ตอบจุดเด่น

อยู่ในข้ันท่ี 2 ด้านการออกแบบข้ันการเรียนเรียนเพื่อสร้างความรู้ 
2. โมชั่นกราฟิก แสดงแบบข้อมูลเชิงข้อมูล ที่ส่งเสริมความสามารถในการเรียนรู้ ควรสร้างความ

บันเทิงสนุกสนานควบคู่กับการเรียนรู้อย่างมีอิสระเลือกเรียนได้ ดูไม่น่าเบื่อ ถือเป็นคุณลักษณะที่ส าคัญของสื่อ  
3. เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง สอดคล้องแนวทางการเรียนรู้ในศตวรรรษที่21 มีการเรียนรู้ด้วยภาพ 

สามารถปฎิสัมพันธ์และหาค าตอบได้  
 
ข้อเสนอแนะในงานวิจัย  

การศึกษาเทคนิคโมชั่นกราฟิกเพื่อส่งเสริมความสามารถในการเรียนรู้นี้ ควรศึกษาน าไปใช้กับกลุ่มผุ้
เรียน ประเภทวัยรุ่นและปัญหาในวัยรุ่นและพื่อศึกษาเจตคติ ทักษะชีวิต หรือคุณภาพชีวิต ศึกษาผลการรับรู้ของ
ผู้บกพร่องทางการได้ยินจากสื่อโมช่ันกราฟิกเพื่อกลุ่มนี้จะรับรู้ด้วยตาเป็นหลัก  
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