
บทคัดย่อ
การวจิยันีเ้ป็นการวจิยัเชงิทดลอง โดยมีวตัถปุระสงค์ 1) เพือ่พฒันาสือ่โมชนักราฟิกเรือ่งการใช้

งานแอปพลิเคชนับนคลาวด์เพือ่การศึกษายคุ 4.0 2) สอบถามความคิดเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญถงึ

คุณภาพสือ่โมชนักราฟิกทีพ่ฒันาขึน้ 3)เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรียนจากการเรียนด้วย

สือ่โมชนักราฟิกทีพ่ฒันาขึน้ และ4) หาความพงึพอใจของผูเ้รยีนทีเ่รียนด้วยส่ือโมชนักราฟิกท่ี

พฒันาข้ึน การด�ำเนินงานใช้รปูแบบการพฒันาส่ือตามกระบวนการ ADDIE MODEL ด�ำเนนิการ 

สร้างสือ่โมชนักราฟิกด้วยเคร่ืองมือแอปพลิเคชนับนคลาวด์จ�ำนวน 5 เรือ่ง กลุม่ตวัอย่างในการวจิยั 

คดัเลอืกแบบเจาะจง โดยมีคุณสมบัตดัิงนี ้ ต้องเป็นบุคลากรครูสังกัดกระทรวงศกึษาธกิารทีมี่

ประสบการณ์สอนอย่างน้อย 1 ปี จ�ำนวน 27 คน เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิยัได้แก่แบบทดสอบก่อน

และหลังเรียน ส่ือโมชนักราฟิก แบบสอบถามความพงึพอใจต่อการใช้งานสือ่ วธิกีารด�ำเนนิการวจิยั 

คือ ให้ผูเ้รียนท�ำแบบทดสอบก่อนเรียน ด�ำเนนิการศึกษาเนือ้หาจากสือ่โมชนักราฟิกเร่ืองการใช้ 

แอปพลิเคชนับนคลาวด์เพือ่การศกึษายุค 4.0 จากนัน้ท�ำแบบทดสอบหลังเรียน ผลการวจิยัพบว่า 

ผูเ้ชีย่วชาญด้านเนือ้หาเหน็ด้วยกับคุณภาพสือ่ในระดับดี (X̅ = 3.55) ผูเ้ชีย่วชาญด้านเทคนคิ

การพัฒนาสื่อโมชันกราฟิก เรื่องการใช้งานแอปพลิเคชัน
บนคลาวด์เพื่อการศึกษายุค 4.0
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เหน็ด้วยกับคุณภาพสือ่อยูใ่นระดับดี (X̅ = 3.76) ผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรยีนสงูกว่า

ก่อนเรียนทีน่ยัส�ำคัญทางสถติ ิ .05 และผูใ้ช้งานพงึพอใจระดับมาก (X̅ = 4.38) สรปุได้ว่า 

สือ่การสอน เร่ืองการใช้งานแอปพลิเคชนับนคลาวด์เพือ่การศกึษายุค 4.0 มีคุณภาพเหมาะสม 

ต่อการน�ำไปใช้ในการเรียนการสอนได้

ค�ำส�ำคัญ: สื่อการเรียนการสอน โมชันกราฟิก  คลาวด์คอมพิวติง การศึกษายุค 4.0

Abstract
This research is an experimental research. The purposes of this research were  

1) to develop the motion graphic media on cloud application for Education 4.0  

2) to evaluate quality, by the experts, of the developed media 3) to compare  

students' learning achievements before and after using the developed media and  

4) to assess students' satisfactions on the developed media. The development process 

was performed according to ADDIE Model. There were 5 topics in the developed 

media. The sample group was 27 teachers with at least 1 year experience, selected 

by purposive sampling. The research tools were pretest, posttest, the developed 

media, and questionnaire for satisfactions assessment. The research process was 

students took pretest, then study with the developed media, and took posttest.  

The research results were as follows; the experts' opinions on the contents quality of 

the developed media was at good level (X̅ = 3.55) and on the technical quality was 

also at good level (X̅ = 3.76). The students' learning achievements after using the 

developed media were higher than before using at significant level .05. The students' 

satisfactions on the developed media were at good level (X̅ = 4.38). In summary, the 

motion graphic media on cloud application for Education 4.0 has enough quality to 

use in teaching-learning process. 

Keywords: Instruction Media, Motion Graphics, Cloud Computing, Education 4.0
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บทน�ำ
การศึกษาไทย 4.0 การศกึษายุคท่ีเน้นการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองจากสือ่การสอน 

ทุกรูปแบบ ทั้งสื่อส่ิงพิมพ์และสื่อดิจิทัล โดยเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะในสืบค้นข้อมูลและใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศ เนือ่งจากปริมาณข้อมูลทีมี่อยู่เป็นจ�ำนวนมากผูเ้รียนจงึต้องมีความสามารถ 

ในการค้นหาและตรวจสอบความถกูต้องของข้อมูลครูเปล่ียนจากครสูอนเป็นพีเ่ล้ียง ครูฝึก 

(Coach) การเรียนแบบบูรณาการสหวชิาการ เชือ่มโยงความรู้กับจนิตนาการ เปลีย่นแปลง

ไปสู่รูปธรรมให้ผู้เรียนมีทกัษะท่ีต้องการ เช่น การท�ำงานร่วมกัน ความคิดสร้างสรรค์ และ

การสื่อสารท่ีดี ซึ่งการจัดการศึกษาต้องสร้างความพอใจให้ผู้เรียนและท้าทายสู่การสร้าง

กระบวนการเรียนรู้ให้ผูเ้รียนอยากเรียนครูต้องปรับเปล่ียนกระบวนการ การจดัการเรียน 

การสอนเพือ่สร้างทรัพยากรบุคคลท่ีมีลักษณะสอดคล้องกับการก้าวสู่การศกึษายคุ 4.0 ทีเ่น้น 

ด้านการสร้างสรรค์ (Creative Learning) ท่ีจะน�ำไปสู่การผลิตนวัตกรรม (Innovation)  

เป็นบทบาทของครูในยุค 4.0 (ชวลิต โพธิ์นคร, 2559) ปัญหาของครูในประเทศไทย 

เพือ่การก้าวเข้าสูก่ารศึกษา 4.0 คอืยงัมีครูอกีจ�ำนวนมากท่ีอยูใ่นระบบการศึกษา 1.0, 2.0, 3.0 

ซึง่มีปัจจยัหลายอย่างทีต้่องเปล่ียนแปลง ทัง้การวางแผนอย่างเป็นขัน้เป็นตอน จดัหลักสูตรทาง

ด้านนวตักรรมการสอนให้ครอบคลมุคนทกุกลุ่ม พร้อมทัง้ปรับปรุงต�ำราให้สอดคล้องกับหลักสูตร 

ทีเ่ปล่ียนแปลงไป ซึง่ในปัจจบัุนได้มีการเปลีย่นแปลงหลักสูตรบ้างแล้ว ดังนัน้ ส่ิงทีค่วรจะ

ต้องด�ำเนนิการคือ การปรับปรุงต�ำราเรียนให้สอดคล้องกับหลกัสูตร ในขณะเดียวกันต้องปรับ

การอบรมครูให้ตรงกับความต้องการในการน�ำความรู้ไปใช้ (ธรีะเกียรต ิเจริญเศรษฐศิลป์, 2559)

การฝึกอบรมจะมีประสิทธิภาพของการบรรยายข้ึนอยู่กับความสามารถและ

ประสบการณ์ของวทิยากร ในการจดัการอบรมมักจะมีผูเ้ข้าร่วมฟังเป็นจ�ำนวนมาก วทิยากร

มักใช้วิธีการบรรยายซ่ึงจะเป็นลักษณะการส่ือสารทางเดียว หากไม่เข้าใจจะไม่สามารถ

ทบทวนได้ ดังนัน้การพฒันาสือ่เพือ่เป็นแหล่งเรียนรู้จงึมีส่วนส�ำคญัมาก ในการพฒันาสือ่

ต้องใช้โปรแกรมช่วยสร้างสือ่ซึง่ส่วนใหญ่เป็นโปรแกรมทีมี่ลิขสิทธิ ์เทคโนโลยีการประมวลผล 

บนก้อนเมฆช่วย (Cloud Computing) จงึมีส่วนส�ำคัญมากซึง่เป็นทางเลอืกหนึง่ท่ีผูใ้ช้งาน

สามารถใช้งานได้โดยไม่ต้องกังวลกับการตดิตัง้โปรแกรมและปัญหาลิขสทิธิ์

คลาวด์เลิร์นนิ่ง (Cloud Learning) เป็นรูปแบบการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21  

ทีเ่ปลีย่นแปลงจากการสอนไปสูก่ารเรียนรู้ และการเข้าถงึความรู้ได้อย่างรวดเร็ว จนเกิดเป็น 

Knowledge Cloud ซึง่เป็นแหล่งเรียนรู้ทีมี่การแก้ไข ปรับปรุงให้เป็นปัจจบัุนอยูต่ลอดเวลา

การประยุกต์ใช้คลาวด์คอมพิวติง เพื่อการศึกษาในกลุ่มของ Knowledge Cloud ได้แก่ 

Google Application For Education ซึง่สอดคล้องกับ Connectivity ทีเ่น้นการเชือ่มโยง 

การพัฒนาสื่อโมชันกราฟิก เรื่องการใช้งานแอปพลิเคชันบนคลาวด์เพื่อการศึกษายุค 4.0
A Development of Motion Graphic Media on Cloud Application for Education 4.0
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ขุมความรู้ และคนเข้าหากันเน้นการจัดการเน้ือหาจากการใช้ความรู้และต่อยอดความรู้  

โดยการเชื่อมโยงที่เน้นการถ่ายโอนและการแลกเปล่ียนความรู้ ท�ำให้การเรียนรู้เกิดขึ้น

ได้ง่าย ท�ำให้องค์ความรู้ใหม่ๆ เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง (ยืน ภู่วรวรรณ, 2556: 3) แต่ใน 

การน�ำเสนอเนื้อหามักจะพบในรูปแบบข้อความและภาพนิ่ง ท�ำให้ขาดความน่าสนใจ  

โมชนักราฟิก (Motion Graphics) จงึเป็นเทคนคิหนึง่ทีช่่วยให้เกิดความน่าสนใจในเนือ้หา

บทเรียนได้ดีขึน้

โมชนักราฟิก มาจากค�ำว่า Motion ร่วมกับ Graphics เป็นการน�ำเสนอข้อมูลหรือ

ความรู้มาสรุปเป็นสารสนเทศในลักษณะของกราฟิกทีมี่การเคลือ่นไหวพร้อมเสยีงประกอบ 

โดยจะมีการสรุปเนือ้หาท่ีดูแล้วเข้าใจง่ายด้วยเวลาทีร่วดเร็วและชดัเจน สามารถส่ือให้ผูช้ม

เข้าใจความหมายข้อมูลท้ังหมดได้ โมชนักราฟิกจงึเป็นอกีหนึง่ช่องทางเลือกท่ีนยิมหยบิมาใช้ 

เผยแพร่ข้อมูลผ่านทางอนิเทอร์เนต็ทวีดิีจทิลั เพือ่ตอบสนองความต้องการของคนในยคุปัจจบัุน 

ที่มีรูปแบบการใช้ชีวิตเร่งรีบ และมีเวลาจ�ำกัดในการรับข้อมูลข่าวสาร โมชันกราฟิกช่วย

เพิม่ความน่าสนใจ ความเข้าใจและการจดจ�ำให้มากย่ิงข้ึน และ การใช้โมชนักราฟิกเป็นสือ่ 

การเรยีนรู้สร้างความพงึพอใจในการเรยีนรูผ่้านการส่ือสารท่ีมีประสิทธภิาพด้วยความชดัเจน

และความเข้าใจ บรรลวัุตถปุระสงค์การเรียนรู้ท่ีต้องการ (พชัรา วาณชิวศนิ, 2558: 227)

ด้วยเหตน้ีุผูว้จิยัจงึมีความสนใจทีจ่ะพฒันาสือ่โมชนักราฟิก เร่ืองการใช้แอพพลเิคชัน่ 

บนคลาวด์ เพื่อการศึกษายุค 4.0 ผ่านเครือข่ายคลาวด์เลิร์นนิ่ง ซึ่งเป็นรูปแบบหนึ่งใน 

การเรียนรู้ ช่วยส่งเสริมให้ผูเ้ข้ารับการฝึกอบรมน�ำไปประยุกต์ใช้จดัการการเรียนการสอนให้

สอดคล้องกบัการศึกษายคุ 4.0 

วัตถปุระสงค์ของการวิจยั
1.	 เพือ่พฒันาสือ่โมชนักราฟิกเรือ่งการใช้แอปพลเิคชนับนคลาวด์เพือ่การศกึษายคุ 4.0

2. เพือ่สอบถามความคิดเห็นกับผูเ้ชีย่วชาญถงึคณุภาพสือ่โมชนักราฟิกทีพ่ฒันาข้ึน

3. เปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนจากการเรียนด้วยสือ่โมชนักราฟิกทีพ่ฒันาขึน้

4. หาความพงึพอใจของผูเ้รียนท่ีเรยีนด้วยส่ือการสอนโมชนักราฟิกทีพ่ฒันาขึน้
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กรอบแนวความคิดของการวจัิย

	          ตวัแปรต้น			       	    ตวัแปรตาม

สื่อโมชันกราฟิก

เรื่องการใช้แอปพลิเคชันบนคลาวด์

เพื่อการศึกษายุค 4.0

- คุณภาพของบทเรียน

- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน

- ความพึงพอใจของผู้เรียน

ภาพที ่1 กรอบแนวความคดิงานวจิยั

ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง                                                                          

ประชากร คือ ครูสงักัดกระทรวงศกึษาธกิาร  

กลุม่ตวัอย่าง คือ ครูสงักัดกระทรวงศกึษาธกิารคดัเลอืกด้วยวธิแีบบเจาะจง โดยมี

คณุสมบัตดัิงนี ้เป็นบุคลากรครูสังกัดระทรวงศกึษาธกิาร มีประสบการณ์สอนอย่างน้อย 1 ปี 

และสมัครใจทีจ่ะเข้าร่วมโครงการอบรมของผูว้จิยั

ขอบเขตด้านเนือ้หา

เนือ้หาของหลักสูตรฝึกอบรมคอื เรือ่งการใช้แอปพลิเคชนับนคลาวด์ ได้แก่ Google 

Application For Education ประกอบด้วย Google Site, Google Form, Google Drive, 

Google Sheets, Google Slides, Google Docs และ Gmail

วิธดี�ำเนนิการวจัิย
การวจิยัการพฒันาสือ่โมชนักราฟิกเรือ่งการใช้แอปพลิเคชนับนคลาวด์ เพือ่การศกึษา 

ยุค 4.0 เป็นการวจิยัเชงิทดลอง (Experimental Research) โดยมีวธีิการด�ำเนนิการวจิยัตาม

รูปแบบ ADDIE Model ดังต่อไปนี้

ขัน้ศกึษาและวิเคราะห์ข้อมูล (Analysis) 

ผูว้จิยัได้ศกึษาข้อมูลต่าง ๆ เพือ่ใช้ในการวจิยัดังนี้

1. ศึกษาและรวบรวมข้อมูลเก่ียวกบัหลักสตูร Google Apps for Education ของ 

ภาควิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

พระจอมเกล้าพระนครเหนอื และจากโครงการอบรม เร่ือง Google Apps for Education 

มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ ศูนย์รงัสิต (จารุณ ี สินชยัโรจน์กุล, 2557) และ วธีิการใช้งาน 

Google Apps จากเวบ็ไซต์ของกูเก้ิล (https://support.google.com)

การพัฒนาสื่อโมชันกราฟิก เรื่องการใช้งานแอปพลิเคชันบนคลาวด์เพื่อการศึกษายุค 4.0
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2. รวบรวมความต้องการ การจัดฝึกอบรมโดยการสัมภาษณ์ข้าราชการจาก 

ส�ำนกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษามัธยมศกึษา เขต 3 กลุ่มนโยบายและแผน 2 ท่าน และจาก

โรงเรยีนวมุิตยารามพทิยากร ได้สอบถามครท่ีูเก่ียวกับการสอนโดยใช้เทคโนโลยีมาช่วยใน

การสอน การจดัท�ำส่ือการสอน โดยสรปุเป็นข้อได้ดังนี้

2.1 หน่วยงานยังขาดความรูเ้ร่ืองการใช้ Google Apps for Education ส�ำหรับ

ใช้ในการจดัการเรยีนการสอน การน�ำมาประยุกต์ใช้ในหน่วยงาน

2.2 บุคลากรครูบางส่วนยงัไม่เคยได้รับการอบรมเกีย่วกับ การน�ำ Google Apps 

for Education เนือ่งจากขาดการสนบัสนนุด้านงบประมาณ

3. วิเคราะห์เนื้อหาหลักสูตรการใช้งาน Google Apps for Education ผู้วิจัย

ได้ก�ำหนดวัตถุประสงค์ของหลักสูตรโดยรวบรวมข้อมูลเก่ียวกับหลักสูตรและรวบรวม 

ความต้องการ เพือ่สร้างค�ำอธบิายรายวชิาของหลักสูตรดังนี ้เพือ่ให้ผูเ้ข้าฝึกอบรมสามารถ

ใช้งาน Google Apps มาประยุกต์ใช้กับการศึกษาได้ หลังจากนั้นจึงหัวเร่ือง มาเขียน

วตัถปุระสงค์เชงิพฤตกิรรมและออกแบบทดสอบตามวตัถปุระสงค์ ดังตารางท่ี 1

ตารางที ่1 จ�ำนวนบทเรียน/วตัถปุระสงค์เชงิพฤตกิรรม/จ�ำนวนข้อสอบ

บทเรียน จำ�นวนวัตถุประสงค์ จำ�นวนข้อสอบ

1. การใช้งาน Gmail และ Google Drive 5 5

2. การใช้งาน Google Docs เบื้องต้น 5 5

3. การใช้งาน Google Slide เบื้องต้น 4 4

4. การใช้งาน Google Sheets เบื้องต้น 5 5

5. การใช้งาน Google form เบื้องต้น 4 4

รวม 23 23

การสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรียน เรือ่งการใช้แอปพลิเคชนับนคลาวด์ 

เพือ่การศึกษายุค 4.0 โดยเลือกข้อสอบเป็นค�ำถามแบบเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จากนัน้น�ำไป

ประเมินค่าความสอดคล้องระหว่างวตัถปุระสงค์กับข้อสอบ (IOC: Index of Item-Objective  

Congruence) โดยให้ผูเ้ชีย่วชาญด้านเนือ้หาจ�ำนวน 3 คน ประเมิน ผลทีไ่ด้ค่าเกิน 0.5  

ทุกข้อ ผูวิ้จยัจงึเตรียมไปสร้างเป็นแบบทดสอบด้วย Google Form ต่อไป
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4. วเิคราะห์ระบบจดัการเรียนการสอนโดยใช้แอปพลเิคชนับนคลาวด์ และเทคนคิ

การน�ำเสนอโมชันกราฟิกเพื่อน�ำเสนอเนื้อหาท่ีใช้ในการสอน ศึกษาเคร่ืองมือที่ใช้ใน 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย ซึ่งเป็นโปรแกรมท่ีเก่ียวข้องกับ 

การสร้างบทเรียนทีมี่องค์ประกอบของข้อความ ภาพนิง่ ภาพเคล่ือนไหว เสียง แบบทดสอบ

ก่อนเรียนและหลังเรียน และการสรปุผลคะแนน โดยใช้  Google Site มาสร้างบทเรียนใช้ 

Google Form มาสร้างแบบทดสอบและน�ำโปรแกรม PowerPoint มาประยกุต์ใช้สร้างภาพ

โมชนักราฟิก ดังภาพที ่2

ภาพที ่2  แอปพลิเคชนับนคลาวด์ทีใ่ช้ในการพฒันาระบบ 

จากภาพที ่2 ผูว้จิยัได้ใช้ Google Site ใช้ในการจดัท�ำกระบวนการฝึกอบรม และเป็น

แหล่งรวบรวมเนือ้หา Google Form ใช้ในการออกแบบข้อสอบและออกแบบแบบสอบถาม 

และ Microsoft PowerPoint ใช้สร้างสือ่โมชนักราฟิก เรือ่งการใช้แอปพลเิคชนับนคลาวด์ 

เพือ่การศึกษายุค 4.0

  

ขัน้การออกแบบส่ือ (Design)

1. เขยีนสคริปต์โดยน�ำเนือ้หาทีท่�ำการวเิคราะห์ น�ำสคริปต์มาออกแบบสือ่ในรูปแบบ

ของ Infographic เพือ่น�ำไปใช้ประกอบเป็นโมชนักราฟิก คอื ภาพกราฟิกทีน่�ำข้อมูลต่างๆ 

มาสรุปและแปลผลเป็นภาพ ให้เกิดความเข้าใจได้ง่ายอย่างรวดเรว็ ซึง่ข้อมูลอาจจะสรุปมา

จาก ข้อมูลทางสถติ ิความรู้ ตวัเลข  ดังตวัอย่างตารางท่ี 2

การพัฒนาสื่อโมชันกราฟิก เรื่องการใช้งานแอปพลิเคชันบนคลาวด์เพื่อการศึกษายุค 4.0
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ตารางที ่2 ตวัอย่างการออกแบบเนือ้หาในบทเรียนและภาพ Motion Graphics

2. ก�ำหนดเคล่ือนไหวในรูปแบบโมชันกราฟิก เป็นการน�ำภาพ Infographic  

ท�ำการเคล่ือนไหว โดยเน้นเอกลกัษณ์ หรือลักษณะของความหมาย ท�ำให้เกดิความน่าสนใจ

และเข้าใจได้อย่างรวดเร็วมากย่ิงขึน้

ขัน้การพฒันา (Development)

1. การพฒันาผูว้จิยัใช้โปรแกรม PowerPoint Version 2016 ในการพฒันาโดยเน้น 

Option ของ Animation ของ Start ให้มีค่า After Previous เพือ่ให้ภาพเคล่ือนไหว ดังภาพท่ี 3

ภาพที ่3 การก�ำหนดให้ภาพเคล่ือนไหว 



219การพัฒนาสื่อโมชันกราฟิก เรื่องการใช้งานแอปพลิเคชันบนคลาวด์เพื่อการศึกษายุค 4.0
A Development of Motion Graphic Media on Cloud Application for Education 4.0

2. หลังจากท�ำสไลด์และใส่เอฟเฟกต์เสร็จ ท�ำการด�ำเนินการส่งออกให้เป็นไฟล์

วิดีโอ โดยเลือกที่เมนู Export โดยส่งออกเป็นไฟล์สกุล mp4 

ภาพที ่4 การส่งออกไฟล์เป็น Video 

3. ด�ำเนินการตัดต่อและใส่เสียงประกอบ และน�ำใส่ใน Google Site ต่อไป

4. เมื่อสร้างบทเรียนเสร็จน�ำไปอัพโหลดไว้บนเว็บไซต์ YouTube

5. สร้างเว็บไซต์ส�ำหรับบทเรียนด้วย Google Site

6. ท�ำการสร้างข้อสอบและแบบสอบถาม ด้วย Google form

7. เม่ือสร้างบทเรียนเสร็จแล้วจึงน�ำไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบและ 

ท�ำการปรับปรุงแก้ไข

8. สร้างแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการใช้งานสื่อ ผู้วิจัยได้ใช้ 

ข้อค�ำถามในหนังสือการออกแบบคอร์สแวร์ (มนต์ชัย เทียนทอง, 2554: 97) 

ขัน้การทดลอง (Implementation)

1. ก�ำหนดแบบแผนการทดลอง

การวจิยัในคร้ังนีเ้ป็นการวจิยัเชงิทดลอง (Experimental Research) ใช้แบบแผน 

การทดลองแบบ One - Group Pretest - Posttest Control Design มีข้ันตอนดังนี้
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ตารางที ่3 แบบแผนการทดลอง

กลุ่ม สอบก่อน ทดลอง สอบหลัง

E T
1

X T
2

โดยที่ E	 หมายถึง        กลุ่มทดลอง

T
1
 	 หมายถึง	      ทดสอบก่อนเรียน

X	 หมายถึง	      เรียนรู้ด้วยสื่อโมชันกราฟิก	

T
2 
	 หมายถึง	      ทดสอบหลังเรียน

2. ทดลองใช้งาน

2.1 การทดสอบโดยผูพ้ฒันา คอื ผูวิ้จยัทดลองใช้ด้วยตวัเอง ตรวจสอบความถกูต้อง 

และแก้ไขข้อผดิพลาดในส่วนย่อยต่างๆ 

2.2 เม่ือสือ่การสอน เรือ่งการใช้แอปพลิเคชนับนคลาวด์ เพือ่การศกึษายคุ 4.0 

โดยใช้รูปแบบโมชันกราฟิกผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ท่ีปรึกษาแล้ว จึงน�ำไปให ้

ผูเ้ชีย่วชาญด้านเนือ้หาและผูเ้ชีย่วชาญด้านเทคนคิ จ�ำนวน 3 ท่าน ประเมินและสอบถาม

ความพงึพอใจความเหมาะสมของสือ่การเรียนการสอน โมชนักราฟิก	

2.3 ประสานงานกับอาจารย์ทีป่รึกษาก�ำหนด วนั และ เวลา ให้ผูเ้รียนเข้าทดลองใช้งาน

2.4 ให้ผูเ้รียนศึกษาสือ่การสอน เร่ืองการใช้แอปพลิเคชนับนคลาวด์เพือ่การศกึษา

ยุค 4.0 โดยใช้รูปแบบโมชนักราฟิกทีพ่ฒันาขึน้ 

ขัน้การประเมินผล (Evaluation) 

1. วเิคราะห์ข้อมูลและสถติท่ีิใช้ในการวจิยั จากค่าข้อมูล t-test ใช้ส�ำหรับการหา

ผลสมัฤทธิท์างการเรียน ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ใช้ส�ำหรับการประเมินผล

แบบสอบถามของผูเ้ชีย่วชาญ

2. สอบถามความคิดเหน็ของผู้เชีย่วชาญต่อคุณภาพของสือ่ท่ีพฒันาขึน้

3. การหาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อส่ือการสอน เร่ืองการใช้แอปพลิเคชันบน 

คลาวด์เพือ่การศึกษายคุ 4.0 โดยใช้รูปแบบ โมชนักราฟิกโดยใช้แบบสอบถาม
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สรุปผลการวิจัย
การวิจัยพัฒนาสื่อการเรียนการสอน โมชันกราฟิก เร่ืองการใช้แอปพลิเคชันบน 

คลาวด์เพือ่การศึกษายคุ 4.0  โดยใช้รูปแบบโมชนักราฟิกผูวิ้จยัได้น�ำเสนอผลการวจิยัตาม

ล�ำดับดังต่อไปน้ี

1. ผลพฒันาสือ่การเรียนการสอน โมชนักราฟิก เร่ืองการใช้แอปพลิเคชนับนคลาวด์

เพือ่การศึกษายุค4.0  โดยใช้เทคนคิโมชนักราฟิกมีลักษณะ ดังภาพท่ี 5 

ภาพที่ 5 หน้าจอหน้าแรกเข้าสู่บทเรียน เรื่องการใช้แอปพลิเคชันบนคลาวด์

เพื่อการศึกษายุค 4.0 

2. ผลการประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญต่อคุณภาพของส่ือท่ีพัฒนาขึ้น  

ดังตารางที ่4 และ 5

ตารางที ่4 ความคิดเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญทีมี่ต่อคุณภาพสือ่การสอนด้านเนือ้หา เร่ืองการใช้

แอปพลิเคชนับนคลาวด์เพือ่การศึกษายคุ 4.0  

รายการประเมิน X̅ S.D. ความหมาย

1. เนื้อหาและการดำ�เนินเรื่อง 3.67 0.56 ดี

2.  ภาพ ภาษา เสียง 3.50 0.71 ดี

3.  ตัวอักษร และสี 3.40 0.63 ปานกลาง

4. แบบทดสอบบทเรียน 3.81 0.88 ดี

5. การจัดการบทเรียน 3.40 0.79 ปานกลาง

ค่าเฉลี่ยรวม 3.55 0.76 ดี
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จากตารางที ่4  ด้านเนือ้หาและการด�ำเนนิเรือ่ง ด้านทีไ่ด้สงูท่ีสดุคอื ด้านแบบทดสอบ

ได้ค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.81 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.88 ซึง่อยู่ในระดับดี  

โดยผลของการประเมินของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ค่าเฉล่ียรวมเท่ากับ 3.55 และ 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.76 ซึง่จดัอยู่ในระดับดี

ตารางที ่5 ผลการประเมินความคดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญด้านเทคนคิ เร่ืองการใช้แอปพลิเคชนั 

บนคลาวด์เพือ่การศกึษายุค 4.0

รายการประเมิน X̅ S.D. ความหมาย

1. ด้าน Functional Performance Test 3.56 0.51 ดี

2. ด้าน Functional Test 4.17 0.72 ดี

3. ด้าน Usability Test 3.73 0.76 ดี

ค่าเฉลี่ยรวม 3.76 0.71 ดี

จากตารางท่ี 5 ด้านทีไ่ด้สงูท่ีสดุคือ ด้าน Functional Test ได้ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.17 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.72 ซึง่อยูใ่นระดับดี โดยผลของการประเมินของ 

ผูเ้ชีย่วชาญด้านเทคนคิ ค่าเฉล่ียรวม เท่ากับ 3.76  และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

เท่ากับ 0.71 ซึง่จดัอยู่ในระดับดี

3. ผลสัมฤทธิท์างการหลังเรียนสงูข้ึนกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส�ำคัญทางสถติท่ีิ .05 

ดังตารางที ่6

ตารางที่ 6 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการใช้แอปพลิเคชันบนคลาวด ์

เพือ่การศึกษายุค 4.0  

กลุ่ม คะแนนเต็ม X̅ S.D. t

ก่อนเรียน 23 7.93 2.54
15.83*

หลังเรียน 23 15.5 2.49
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จากตารางท่ี 6 พบว่าค่า t มีค่าเท่ากบั 15.83* และเม่ือน�ำค่า t ท่ีได้ไปเปรยีบเทียบใน

ตารางค่า t ที ่df = 26 ระดับนยัส�ำคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 จะมีค่าเท่ากับ 2.05 ซึง่พบว่าค่า t ที ่

ได้มีค่ามากกว่าค่าในตาราง จงึสรุปได้ว่าผลสมัฤทธิท์างการเรียนของผูเ้รียนท่ีผ่านการเรียน

ด้วยสือ่การเรียนการสอน เร่ืองการใช้แอปพลิเคชนับนคลาวด์ เพือ่การศึกษายคุ 4.0  หลังเรียน 

สงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส�ำคญัทางสถติทิี ่ระดับ .05

4. ผลการประเมินผลความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการใช้ส่ือโมชันท่ีพัฒนาขึ้น 

ดังตารางท่ี 7 

ตารางที่ 7 ผลความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อสื่อการสอน เร่ืองการใช้แอปพลิเคชัน 

บนคลาวด์เพือ่การศกึษายุค 4.0

รายการประเมิน X̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ

ด้านเนื้อหาและการดำ�เนินเรื่อง 4.43 0.68 มาก

ด้านภาพ ภาษา เสียง 4.31 0.58 มาก

ด้านตัวอักษร และสี 4.35 0.62 มาก

ด้านแบบทดสอบ 4.45 0.59 มาก

ด้านการจัดการบทเรียน 4.48 0.54 มาก

ค่าเฉลี่ยรวม 4.38 0.59 มาก

จากตารางที ่ 7 แสดงผลความพงึพอใจของผูเ้รยีนท่ีมีต่อส่ือการสอน โดยมีรายการท่ี 

มีค่าสูงเฉลี่ยสูงท่ีสุดคือรายการจัดการบทเรียน ซ่ึงมีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.48 และ 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.54 ถดัมาคือด้านแบบทดสอบ ซึง่มีค่าคะแนนเฉล่ีย

เท่ากับ 4.45 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.59 ถดัมาคือรายการเนือ้หาและ 

การด�ำเนินเร่ือง ซึง่มีค่าคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 4.43 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 

0.68 และ รายการตวัอกัษร และสี มีค่าคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 4.35 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) เท่ากับ 0.62 ถดัมาคือ รายการ ภาพ ภาษา เสียง มีค่าคะแนนเฉลีย่เท่ากับ 4.31 และ

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.58 

การพัฒนาสื่อโมชันกราฟิก เรื่องการใช้งานแอปพลิเคชันบนคลาวด์เพื่อการศึกษายุค 4.0
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อภปิรายผล
ด้านความพงึพอใจของผูเ้ชีย่วชาญท่ีมีต่อสือ่การเรียนการสอน เร่ืองการใช้แอปพลิเคชนั 

บนคลาวด์เพือ่การศกึษายคุ 4.0 ผูเ้ชีย่วชาญเหน็ด้วยในระดับดี ท้ังนีเ้นือ่งจากผูว้จิยัได้ออกแบบ

ตามหลกัการของ ADDIE Model และสรุปเนือ้หาตามหลกัการของโมชนักราฟิกโดยใช้ภาพ 

เอฟเฟกต์และเสยีงในการน�ำเสนอจนเกิดความน่าสนใจ เป็นล�ำดับขัน้ตอน ท่ีประกอบด้วย 

ข้อความ กราฟิก เสียงบรรยาย ท่ีผ่านเครือข่ายคลาวด์ มีลักษณะทีเ่ข้าถงึได้ง่าย และง่ายต่อ 

การเรยีนรู้ด้วย โมชนักราฟิก ซึง่สอดคล้องกับผลการวจิยัของ ทกัษณิา สุขพทัธ ี(2560) แนวทาง

ในการออกแบบโมชนักราฟิกทีส่่งเสรมิความสามารถในการเรียนรู้นัน้ ประกอบไปด้วย 5 ข้ันตอน 

ของ ADDIE MODEL การวเิคราะห์ การออกแบบ การพฒันา การน�ำไปใช้และการประเมินผล  

แนวทางในการออกแบบเทคนคิโมชนักราฟิกท่ีส่งเสริมความสามารถในการเรียนรู้ 

ผลความพงึพอใจอยู่ในเกณฑ์ พงึพอใจระดับมาก แสดงให้เหน็ว่า ส่ือการเรียนการสอน 

เรือ่งการใช้แอปพลเิคชนับนคลาวด์ เพือ่การศกึษายคุ 4.0  ท้ังนีผู้ว้จิยัได้ด�ำเนนิการสัมภาษณ์

ถงึความพงึพอใจจากกลุ่มตัวอย่างเพิ่มเติมหลงัใช้งานสือ่พบว่าการเข้าใช้ง่ายสะดวกมาก 

สามารถท�ำแบบทดสอบผ่านมือถอืได้ง่าย บทเรียนมีภาพประกอบแสดงให้เหน็ถงึการท�ำงาน

ทีเ่ป็นข้ันเป็นตอน ผูว้จิยัจงึเหน็ว่าสือ่สามารถตอบสนองการจดัการศกึษาโดยยดึหลกัผูเ้รียน

ทกุคนสามารถเรียนรู้เข้าใจเนือ้หา กิจกรรมการเรียนรูข้องผูเ้รียนส่งเสริมให้ผูเ้รยีน เกดิทักษะ 

ประสบการณ์น�ำไปสู่การด�ำเนนิชวีติทีมี่คุณภาพและสามารถพฒันาตนเองได้ ซึง่สอดคล้องกบั 

ผลการวจิยัของ ณพงศ์ วรรณพรุิณ (2556) ได้ท�ำการวจิยัเร่ืองการพฒันาระบบสนบัสนนุ 

การแลกเปลีย่นเรียนรูผ่้านเครือข่ายสงัคมและคลาวด์เลร์ินิง่เพือ่ส่งเสริมสมรรถนะการวจิยั

และทักษะการใช้สารสนเทศอย่างมีวิจารณญาณ ได้ผลพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคม 

เพือ่การเรียนรู้ และพฤตกิรรมการใช้งาน Cloud Learning Management System ส่งผลในทาง

บวกกับพฤตกิรรมการแลกเปล่ียนเรียนรูด้้านการวจิยั และทกัษะการใช้งานสารสนเทศอย่าง 

มีวิจารณญาณของนกัศกึษา

ข้อเสนอแนะ
สือ่การเรียนการสอนโมชนักราฟิก เร่ืองการใช้แอปพลิเคชนับนคลาวด์ เพือ่การศกึษา

ยุค 4.0  ผูว้จิยัมีข้อเสนอแนะดังนี้

1. ควรจดัท�ำใบงานเพือ่ทดสอบทกัษะของการท�ำงานหลงัจากการเรียนรูด้้วยส่ือท่ี

พฒันาขึน้

2. ควรจดัท�ำให้มีปฎิสมัพนัธ์กับผู้ใช้เพือ่ตรวจสอบความเข้าใจ
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