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บทคัดย่อ	

งานวจิยันีม้วีตัถปุระสงคเ์พือ่ (1) พฒันาสือ่โมชันกราฟกิ เรือ่งกลยทุธก์ารตลาดเบ้ืองตน้เพือ่สง่เสรมิการทำ�ธุรกจิสำ�หรบั

นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี (2) ศึกษาคุณภาพส่ือโมชันกราฟิกเร่ืองกลยุทธ์การตลาดเบ้ืองต้นฯ  

(3) เปรียบเทียบความรู้เรื่องกลยุทธ์การตลาดเบื้องต้นก่อนและหลังเรียนผ่านสื่อโมชันกราฟิกของนักศึกษาปริญญาตรี และ  

(4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อสื่อโมชันกราฟิกเรื่องกลยุทธ์การตลาดเบื้องต้นเพื่อส่งเสริมการทำ�ธุรกิจสำ�หรับ

นักศึกษาปริญญาตรี กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ  นักศึกษาชั้นปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี ซ่ึงได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (purposive sampling) จำ�นวน 30 คน เคร่ืองมือวิจัยประกอบด้วย 

สื่อโมชันกราฟิก แบบประเมินคุณภาพ แบบทดสอบความรู้ และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย  

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการหาค่า t-test dependent ผลการพัฒนาสื่อ มีจำ�นวนทั้งสิ้น 10 ตอน ครอบคลุมเนื้อหากลยุทธ ์

การตลาดทีส่ำ�คญั อาท ิโมเดล 3C, การวเิคราะห ์SWOT สว่นประสมการตลาด 4P แบบจำ�ลองพฤตกิรรมผูบ้รโิภค AIDMA วงจรชวิีต 

ผลิตภัณฑ์ (product life cycle) การวิเคราะห์ As is/To be ต้นไม้แห่งเหตุผล (reason tree) วงจรการบริหารคุณภาพ 

(PDCA) การกำ�หนดเป้าหมาย (SMART) และเครื่องมือ Matrix ระดับความสำ�คัญ ซึ่งแต่ละตอนนำ�เสนอประเด็นเนื้อหาที่เป็น 

คำ�สำ�คัญ: กลยุทธ์การตลาด; หลักการการทำ�ธุรกิจ; สื่อโมชันกราฟิก
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อิสระต่อกัน โดยผลการวิจัยพบว่า สื่อมีคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านสื่ออยู่ในระดับดีมาก (X̄X̄    = 4.50, SD = 0.19) ผลการเรียน

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ.01 และความพึงพอใจของผู้เรียนอยู่ในระดับมากที่สุด (X̄X̄    = 4.59, 
SD = 0.07) จึงสรุปได้ว่าสื่อที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพเหมาะสม และสามารถนำ�ไปใช้ในการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

Abstract
	 The objectives of this research were: (1) to develop motion graphic media on basic marketing strategies  
to promote business practices for undergraduate students at King Mongkut’s University of Technology 
Thonburi, (2) to examine the quality of the developed motion graphic media on basic marketing strategies, 
(3) to compare students’ knowledge of basic marketing strategies for business promotion before and after 
learning through the motion graphic media, and (4) to investigate students’ satisfaction with the motion 
graphic media on basic marketing strategies for business promotion. The sample group consisted of 30  
fourth-year undergraduates enrolled in the first semester of the 2022 academic year at King Mongkut’s 
University of Technology Thonburi, chosen using purposive sampling. The research instruments consisted 
of motion graphic media, a quality evaluation form, a knowledge test, and a satisfaction questionnaire. The 
statistical methods used included mean, standard deviation, and dependent sample t-tests. The developed 
media comprised 10 episodes covering key marketing strategy content, such as the 3C model, SWOT analysis, 
4P marketing, AIDMA model, Product life cycle, As-is/To-be analysis, Reason Tree, PDCA, SMART, and Priority 
Matrix. Each episode presented independent content units. The findings revealed that the motion graphic 

media demonstrated very high quality in terms of both content and media design (X̄X̄  = 4.50, SD =0.19).  
The students’ post-test learning achievement scores were significantly higher than their pre-test scores, 

with a p-value of 0.01. Students reported the highest level of satisfaction with the media (X̄X̄  = 4.59,  
SD = 0.07). As a result, it is possible to conclude that the developed motion graphics media are of high 
quality, appropriate, and effective for educational purposes.

Keywords: Marketing Strategy; Business Principle; Motion Graphic Media.

1. บทนำ�
	 ในปัจจุบัน การดำ�เนินธุรกิจท่ัวโลกกำ�ลังเผชิญกับกระแสการเปลี่ยนแปลงท่ีรวดเร็วและรุนแรง โดยเฉพาะจากการ
ปฏวิตัทิางเทคโนโลยแีละนวตักรรมดจิทิลัทีส่ง่ผลตอ่โครงสรา้งทางเศรษฐกิจและพฤตกิรรมผูบ้รโิภคอยา่งกวา้งขวาง การเกดิขึน้ 
ของธุรกิจสตาร์ทอัพในหลากหลายอุตสาหกรรมกลายเป็นแรงขับเคลื่อนสำ�คัญที่เข้ามาแทนที่หรือแย่งชิงส่วนแบ่งการตลาด 
จากธุรกิจแบบดั้งเดิมอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ ตัวอย่างที่เห็นได้ชัดคือการเข้ามาของ Grab และ Uber ที่พลิกโฉมธุรกิจการเดินทาง 
การจองที่พักและการท่องเที่ยวที่ถูกเปลี่ยนโดย Agoda รวมถึงแพลตฟอร์มไทยอย่าง Ookbee และ Wongnai ที่สร้างสรรค์
บริการตอบสนองวิถีชีวิตยุคดิจิทัล ขณะเดียวกัน เทคโนโลยีด้านการลงทุน เช่น Jitta และ StockRadars ได้เปิดโอกาสให้ 
นกัลงทนุรายยอ่ยสามารถเขา้ถงึขอ้มลู วเิคราะหต์ลาด และตดัสนิใจไดด้ว้ยตนเองโดยไมจ่ำ�เป็นตอ้งพึง่ทีป่รกึษาการลงทนุเหมอืน
ในอดีต ซึ่งสะท้อนถึงการเปลี่ยนแปลงเชิงโครงสร้างทางเศรษฐกิจและความคิดของผู้บริโภคในศตวรรษที่ 21 (Christensen, 

Raynor, & McDonald, 2015, pp. 44-53; Giones & Brem, 2017, pp. 44-51)
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ธุรกิจสตาร์ทอัพเหล่านี้ไม่ได้เพียงแค่สร้างทางเลือกใหม่ แต่ยังเข้ามาแก้ปัญหาในชีวิตประจำ�วันของผู้คนที่ธุรกิจดั้งเดิม

มักละเลยหรือไม่ทันมองเห็น ตัวอย่างเช่น ความสะดวกสบายในการเรียกรถผ่านสมาร์ทโฟน การค้นหาร้านอาหารท้องถิ่นที่ตรง

ใจ หรือการอา่นหนงัสอืออนไลนท์ีไ่มต่อ้งพกพาหนงัสอืเลม่จรงิ สิง่เหลา่นีส้ะทอ้นให้เหน็ถงึแนวโนม้การพฒันาโมเดลธรุกจิทีต่อบ

โจทย์ความต้องการเชิงลึกของผู้บริโภค (Kraus,  Palmer, Kailer, Kallinger, Spitzer, 2018, p. 255) ดังนั้น หากธุรกิจแบบ

เดิมไม่สามารถปรับตัวได้ทันต่อบริบทที่เปลี่ยนแปลง ก็ย่อมเผชิญความสูญเสียความสามารถในการแข่งขัน

ปรากฏการณ์ดังกล่าวเช่ือมโยงโดยตรงกับพลวัตการตลาดโลกยุคใหม่ ซ่ึงเปล่ียนผ่านสู่การตลาดเชิงดิจิทัลอย่างเต็มรูปแบบ 

แนวคดิทีว่า่ “ปลาเรว็สามารถกนิปลาตวัโตทีช่า้กวา่” สะทอ้นให้เหน็วา่ความสำ�เรจ็ของธรุกจิในยคุดจิทัิลขึน้อยูก่บัความสามารถ

ในการปรับตัวและตอบสนองต่อความต้องการของผู้บริโภคอย่างรวดเร็ว การตลาดในปัจจุบันไม่ได้จำ�กัดเพียงการผลิตสินค้า 

มาจำ�หนา่ยในปรมิาณมาก ๆ  หากแต่เนน้การใหบ้รกิารทีต่อบโจทยเ์ฉพาะบคุคล (Personalized Service) การสรา้งประสบการณ์

ลกูคา้ (Customer Experience) และการสรา้งคณุคา่ใหต้รงใจทีส่ดุ (Kotler, Kartajaya, & Setiawan, 2017, p. 275) งานวจิยั 

ด้านการตลาดยุคดิจิทัลยังชี้ว่า ผู้บริโภคมีแนวโน้มตอบสนองต่อแบรนด์ที่สามารถมอบความสะดวก ความรวดเร็ว และคุณค่า 

ที่แตกต่าง มากกว่าธุรกิจที่พึ่งพาความแข็งแกร่งด้านขนาดหรือทุนเพียงอย่างเดียว (Lamberton & Stephen, 2016, p. 170)

ในบริบทของประเทศไทย การเขา้สูย่คุการตลาดดจิทิลัไดร้บัความสนใจอยา่งมากจากคนรุน่ใหม ่โดยเฉพาะกลุม่ Gen Z 

และ Gen Y ที่กำ�ลังกลายเป็นกลุ่มผู้บริโภคหลัก จากข้อมูลเชิงสถิติพบว่า กลุ่ม Gen Z อายุ 18–24 ปี มีสัดส่วนการติดตามเพจ

ธุรกิจออนไลน์มากถึง 43% ขณะที่กลุ่ม Gen Y อายุ 25–34 ปี มีสัดส่วนประมาณ 35% ซึ่งสะท้อนถึงศักยภาพของคนรุ่นใหม ่

ที่มุ่งมั่นเข้าสู่สายงานขาย การตลาด และการสร้างธุรกิจของตนเอง ความสำ�เร็จของผู้ประกอบการไทยจำ�นวนมากเริ่มต้นจาก

งานขายและสามารถพัฒนาสู่การเป็นเจ้าของธุรกิจที่มั่งคั่ง การสร้างแรงบันดาลใจให้คนรุ่นใหม่เข้าสู่เส้นทางผู้ประกอบการ 

จึงเป็นเรื่องที่สอดคล้องกับแนวโน้มเศรษฐกิจดิจิทัลโลก (สำ�นักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล, 2565)

ในด้านการศึกษา แม้ว่าการเรียนในห้องเรียนจะให้ความรู้พ้ืนฐานท่ีจำ�เป็น แต่มักไม่เพียงพอต่อความต้องการของนักศึกษา

ที่อยากมีประสบการณ์ตรงด้านธุรกิจส่วนตัวหรือสร้างรายได้ระหว่างเรียน ส่งผลให้เกิดการเติบโตของผู้ประกอบการหน้าใหม ่

ในรูปแบบ SMEs, Startup หรอืธรุกจิออนไลน ์(drop shipping) เพิม่ข้ึนอยา่งตอ่เนือ่ง การศกึษาเชิงประสบการณ ์(experiential 

learning) จงึเปน็แนวทางสำ�คญัทีส่ามารถชว่ยให้นกัศกึษาไดพ้ฒันาทกัษะเชงิปฏบิตั ิพรอ้มทัง้เขา้ใจกลไกการตลาดจรงิ งานวิจยั

ของ Kolb (2015, p. 125) ได้เสนอกรอบการเรียนรู้จากประสบการณ์ (Experiential Learning Theory: ELT) ซึ่งชี้ว่านักศึกษา

ที่ได้ลงมือปฏิบัติจริงจะสามารถสร้างความเข้าใจที่ลึกซึ้งและนำ�ไปต่อยอดได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ในมิติของความรู้เชิงกลยุทธ์ การตลาดดิจิทัลไม่อาจพ่ึงเพียงการรับรู้ทั่วไป แต่ต้องการกรอบแนวคิด (framework)  

ทีช่ว่ยใหนั้กศกึษาและผูป้ระกอบการสามารถวเิคราะหแ์ละแกไ้ขปัญหาอยา่งเป็นระบบ การพฒันากรอบ  กลยทุธจ์งึเป็นสิง่จำ�เปน็

ทีไ่ดรั้บการยนืยันจากนกัวชิาการด้านการบรหิารธรุกจิว่า การใช้โมเดลเชิงกลยทุธท่ี์มหีลกัฐานสนบัสนนุสามารถเพิม่ประสทิธภิาพ

ในการจัดการและการตัดสินใจ (Barney & Hesterly, 2019, pp. 86-102) สำ�หรับนักศึกษาในระดับปริญญาตรี โดยเฉพาะ 

ผู้ที่กำ�ลังจะเข้าสู่สังคมการทำ�งาน ความรู้พื้นฐานด้านกลยุทธ์การตลาดจึงถือเป็นความได้เปรียบเชิงการแข่งขันที่สามารถช่วย 

ให้ก้าวสู่การประกอบธุรกิจหรือการทำ�งานด้านการตลาดได้อย่างมั่นคง ส่ือการสอนและการสื่อสารการตลาดสำ�หรับนักศึกษา 

ยุคดิจิทัลจำ�เป็นต้องปรับให้เหมาะสมกับพฤติกรรมการรับรู้และการใช้สื่อของผู้เรียน งานวิจัยจำ�นวนมากช้ีว่าสื่อดิจิทัล เช่น  

อินโฟกราฟกิ วดิโีอ และโดยเฉพาะโมชนักราฟกิ สามารถชว่ยใหผู้เ้รยีนเข้าใจขอ้มลูทีซ่บัซอ้นและจดจำ�ไดง้า่ยขึน้ (Mayer, 2021, 

p. 325; Moreno & Mayer, 2007, p. 320) ในประเทศไทย งานวิจัยของก่อเกียรติ ขวัญสกุล (2561, หน้า 72) พบว่า การใช้สื่อ

ผสมระหว่างหนังสอือเิลก็ทรอนกิสก์บัวดีิโมชนักราฟกิ สามารถเพิม่ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนสิติไดอ้ยา่งมนียัสำ�คญั เนือ่งจาก

สื่อดังกล่าวสามารถดึงดูดความสนใจและช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจระบบที่ซับซ้อนได้ดีขึ้น
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ดังนั้น ความสำ�คัญของการสร้างสื่อโมชันกราฟิกเพื่อเสริมสร้างการรับรู้เกี่ยวกับกลยุทธ์การตลาดขั้นพื้นฐานสำ�หรับ

นักศึกษาปริญญาตรีจึงอยู่ที่การเป็นเครื่องมือเชิงนวัตกรรมที่ช่วยทั้งผู้เรียนและผู้สอน การสร้างสื่อเชิงดิจิทัลที่เหมาะสมไม่เพียง

เพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ แต่ยังเป็นการเตรียมความพร้อมให้นักศึกษาสามารถรับมือกับสังคมเทคโนโลยีและตลาดแรงงาน

ดจิิทลัในอนาคต การใช้สือ่ดงักลา่วในกระบวนการเรยีนการสอนจงึถอืเป็นแนวทางสำ�คญัทีจ่ะช่วยให้นกัศึกษามีศกัยภาพในการ

ประยุกต์ใช้ความรู้เชิงกลยุทธ์การตลาดกับโลกธุรกิจจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.	 เพื่อพัฒนาสื่อโมชันกราฟิกเร่ืองกลยุทธ์การตลาดเบ้ืองต้นเพ่ือส่งเสริมการทำ�ธุรกิจสำ�หรับนักศึกษาปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

2.	 เพื่อศึกษาคุณภาพของสื่อโมชันกราฟิกเรื่องกลยุทธ์การตลาดเบ้ืองต้นเพื่อส่งเสริมการทำ�ธุรกิจสำ�หรับนักศึกษา

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

3.	 เพ่ือเปรียบเทียบความรู้เร่ืองกลยุทธ์การตลาดเบ้ืองต้นเพ่ือส่งเสริมการทำ�ธุรกิจ ก่อนและหลังเรียนด้วยส่ือ โมชันกราฟิก 

ของนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

4.	 เพ่ือศกึษาความพงึพอใจของนกัศกึษาทีม่ตีอ่สือ่โมชนักราฟกิเรือ่งกลยทุธก์ารตลาดเบือ้งตน้เพือ่สง่เสรมิการทำ�ธุรกจิ

สำ�หรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี

สมมติฐานของการวิจัย

1. สื่อโมชันกราฟิก เรื่องกลยุทธ์การตลาดเบื้องต้นเพื่อส่งเสริมการทำ�ธุรกิจสำ�หรับนักศึกษา ปริญญาตรี มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี มีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์ที่ดีขึ้นไป 

2.	ความรู้เร่ืองกลยุทธ์การตลาดเบ้ืองต้นของนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรีหลังเรียน

สูงกว่าก่อนเรียนรู้ด้วยสื่อโมชันกราฟิกอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

3.	กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อสื่อโมชันกราฟิก เรื่องกลยุทธ์การตลาดเบื้องต้นเพื่อส่งเสริมการทำ�ธุรกิจสำ�หรับ

นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี อยู่ในระดับมากขึ้นไป

2. ทบทวนวรรณกรรม 

	 2.1	กลยุทธ์การตลาดเบื้องต้น

 กลยุทธ์เพื่อส่งเสริมการตลาดเบื้องต้นถือเป็นรากฐานสำ�คัญท่ีผู้ประกอบการและนักการตลาดควรมีความรู้และ

สามารถประยุกต์ใช้ในการดำ�เนินธุรกิจ โดยแนวคิดและเครื่องมือทางการตลาดที่ได้รับการยอมรับอย่างแพร่หลายประกอบด้วย

หลายกรอบแนวคิดที่มีบทบาทสำ�คัญ ดังนี้

2.1.1 การวิเคราะห์กลุ่มผู้มีส่วนได้เสียของธุรกิจ (3C) ประกอบด้วย Customer, Competitor และ Company 

ซ่ึงเป็นการวิเคราะห์กลุ่มผู้มีส่วนได้เสียหลักที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจ เพื่อช่วยให้ผู้ประกอบการเข้าใจตลาดอย่างรอบด้าน ทั้งด้าน

ลูกค้า ความต้องการและพฤติกรรมการบริโภค การเปรียบเทียบกับคู่แข่ง และการประเมินศักยภาพของธุรกิจตนเอง โมเดลนี้มี

ประโยชน์อย่างยิ่งต่อการกำ�หนดกลยุทธ์ทางธุรกิจให้สอดคล้องกับสถานการณ์ตลาด 

2.2.2 การสร้างกลยุทธ์ด้วยการวิเคราะห์ปัจจัยภายในและภายนอก (SWOT) การวิเคราะห์ SWOT (Strengths, 

Weaknesses, Opportunities, Threats) เป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยให้องค์กรสามารถประเมินสถานการณ์ท้ังภายในและภายนอก 

เพ่ือกำ�หนดกลยุทธ์ที่เหมาะสม การระบุจุดแข็งและจุดอ่อนขององค์กรควบคู่ไปกับโอกาสและภัยคุกคามจากสิ่งแวดล้อม  

ช่วยให้องค์กรวางแผนและตัดสินใจได้แม่นยำ�ยิ่งขึ้น (Gürel & Tat, 2017, p. 1001)
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2.2.3	ส่วนผสมที่ช่วยให้ขายได้ (4P) แนวคิดส่วนประสมทางการตลาด หรือ Marketing Mix (4P: Product, 

Price, Place, Promotion) ถูกพัฒนาขึ้นโดย McCarthy (1960, p. 80) เพื่อเป็นกรอบในการวางแผนกลยุทธ์ด้านการตลาด 

โดยการกำ�หนดคุณลักษณะสินค้า การตั้งราคา ช่องทางการจัดจำ�หน่าย และการส่งเสริมการตลาดที่เหมาะสม จะช่วยให้องค์กร

เข้าถึงกลุ่มลูกค้าได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Kotler & Keller, 2016)

2.2.4	 เฟรมเวิร์กแสดงกระบวนการซ้ือของลูกค้า (AIDMA) โมเดล AIDMA (Attention, Interest, Desire, Memory, 

Action) อธิบายขัน้ตอนการตัดสนิใจซือ้ของผูบ้รโิภค ตัง้แตก่ารรบัรู ้การเกดิความสนใจ ความตอ้งการ การจดจำ� จนถึงการตดัสนิ

ใจซื้อ โมเดลนี้ได้รับการยอมรับว่าเหมาะสำ�หรับการทำ�การตลาดและการสื่อสารเชิงโฆษณา โดยเฉพาะในบริบทสื่อดั้งเดิม 

2.2.5	วงจรชีวิตผลิตภัณฑ์ (Product Life Cycle: PLC) วงจรชีวิตผลิตภัณฑ์แบ่งออกเป็น 4 ข้ัน ได้แก่ Introduction, 

Growth, Maturity และ Decline ซ่ึงช่วยให้องค์กรสามารถกำ�หนดกลยุทธ์ท่ีเหมาะสมในแต่ละช่วง เช่น การลงทุนเพ่ือสร้างการรับรู้

ในระยะเริ่มต้น หรือการปรับกลยุทธ์เพื่อลดต้นทุนในระยะตกต่ำ� (Levitt, 1965, pp. 81-94)

2.2.6	การวิเคราะห์ความแตกต่าง (as is/to be analysis) เป็นการเปรียบเทียบสภาพปัจจุบันของกระบวนการ 

(As Is) กับสภาพที่ต้องการในอนาคต (to be) เพื่อหาช่องว่างและแนวทางพัฒนาเครื่องมือ กระบวนการ หรือกลยุทธ์ทางธุรกิจ

ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น (Harmon, 2019, p. 335)

2.2.7	การใช้ต้นไม้แห่งเหตุผล (reason tree) เป็นเทคนิคการวิเคราะห์ปัญหาท่ีช่วยให้ผู้บริหารหรือผู้เรียน 

สามารถมองเห็นความสมัพนัธเ์ชงิเหตุและผลอยา่งเปน็ระบบ โดยการแตกประเดน็จากปญัหาหลกัออกมาเปน็สาเหต ุยอ่ย ๆ  และ

หาความสัมพันธ์ระหว่างกัน ซึ่งช่วยให้การแก้ปัญหามีความครอบคลุม (Buzan, 2018, pp. 26-202)

2.2.8	การปรบัปรุงและพฒันาการทำ�งานอยา่งตอ่เนือ่ง (PDCA) วงจร PDCA (plan-do-check-act) ของ Deming 

เป็นเคร่ืองมือท่ีใช้ในการปรับปรุงคุณภาพและประสิทธิภาพของการดำ�เนินงาน โดยเน้นการวางแผน ทดลองปฏิบัติ ตรวจสอบผล 

และปรับปรุงแก้ไขอย่างต่อเนื่อง เพื่อสร้างมาตรฐานการทำ�งานที่ยั่งยืน (Deming, 1986, pp. 28-225)

2.2.9 การกำ�หนดเป้าหมาย (SMART) เป็นหลักการกำ�หนดเป้าหมายท่ีมีลักษณะเฉพาะ คือ Specific, Measurable, 

Achievable, Relevant และ Time-Bound การใชห้ลกัการ SMART ชว่ยใหเ้ปา้หมายมคีวามชดัเจน วดัผลไดจ้รงิ และสามารถ

นำ�ไปปฏิบัติได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Doran, 1981, pp. 35-36)

2.2.10 เมตริกซ์ระดับความสำ�คัญ/ความเร่งด่วน (Priority Matrix หรือ Eisenhower Matrix) เมตริกซ์ระดับ

ความสำ�คัญและความเร่งด่วนเป็นเครื่องมือในการจัดลำ�ดับความสำ�คัญของงาน โดยแบ่งงานออกเป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ สำ�คัญและ

เรง่ดว่น สำ�คญัแตไ่มเ่รง่ดว่น ไมส่ำ�คญัแต่เรง่ดว่น และไมส่ำ�คญัและไมเ่รง่ดว่น การใชเ้มตรกิซน์ีช้ว่ยใหผู้ป้ระกอบการบริหารเวลา

และทรัพยากรได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Covey, 1989, pp. 89-126)	

2.2	สื่อโมชันกราฟิก

 	สือ่โมชนักราฟกิ (motion graphic) เปน็รปูแบบสือ่ดจิทิลัทีผ่สมผสานระหวา่งองคป์ระกอบกราฟกิ ภาพเคลือ่นไหว 

ข้อความ และเสียง เพ่ือสร้างการส่ือสารท่ีมีความดึงดูด เข้าใจง่าย และน่าสนใจมากข้ึน ส่ือประเภทน้ีได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย

ทั้งในวงการธุรกิจ การสื่อสารการตลาด และการศึกษา เนื่องจากสามารถนำ�เสนอเนื้อหาที่ซับซ้อนให้เข้าใจได้ง่ายและกระตุ้น

ความสนใจของผู้เรียนหรือผู้รับสาร (Krasner, 2008, p. 62)

ในด้านการเรียนการสอน สื่อโมชันกราฟิกได้รับการยอมรับว่าเป็นเครื่องมือสำ�คัญท่ีช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้  

โดยอาศยัหลักการทางดา้นการเรยีนรูด้ว้ยสือ่หลายทาง (multimedia learning) ซึง่ Mayer (2021, p. 325) ชีว้า่สือ่ทีผ่สมผสาน

ภาพและเสยีงอยา่งเหมาะสมจะชว่ยเพิม่ประสทิธภิาพการรับรู ้การจดจำ� และความเขา้ใจของผูเ้รยีนได้ดกีวา่สือ่รปูแบบขอ้ความ

เพียงอยา่งเดยีว งานวจิยัของ Moreno & Mayer (2007, p. 320) ยงัระบุวา่สือ่อนิเทอรแ์อคทฟีและโมชนักราฟิกสามารถกระตุน้

ให้เกิดการมีส่วนร่วม (engagement) และการคิดเชิงลึก (deep learning) ได้ดีกว่าสื่อดั้งเดิม
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ในบริบทของการตลาดและการสื่อสาร สื่อโมชันกราฟิกถูกใช้เพื่อสร้างแบรนด์ ถ่ายทอดเรื่องราวขององค์กร และ

อธบิายสนิคา้และบรกิารให้เขา้ใจงา่ยขึน้ เนือ่งจากมคีวามสามารถในการดงึดดูความสนใจและสือ่สารสาระสำ�คญัไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

ซ่ึงมผีลโดยตรงตอ่พฤตกิรรมผู้บรโิภค นอกจากนี ้งานวจิยัของกอ่เกยีรต ิขวญัสกลุ (2561, หนา้ 72) พบวา่การใชส้ือ่โมชนักราฟกิ

ในการเรียนการสอนช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา และสร้างทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้

ดังนั้น จะเห็นได้ว่าส่ือโมชันกราฟิกเป็นสื่อดิจิทัลท่ีมีศักยภาพสูง ท้ังในด้านการศึกษาและการสื่อสารทางธุรกิจ 

เพราะสามารถผสานความคิดสร้างสรรค์กับหลักการด้านจิตวิทยาการเรียนรู้และการออกแบบการสื่อสาร ทำ�ให้ผู้เรียนและ 

ผู้บริโภคสามารถเข้าใจเนื้อหาได้อย่างรวดเร็วและเกิดการจดจำ�ที่ยั่งยืน

3. วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 3.1	ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

 	ประชากร 

	ประชากรที่ใช้ในการศึกษาในครั้งนี้ คือ นักศึกษาชั้นปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

จำ�นวน 9,568 คน (สำ�นักทะเบียน มจธ., 2565) 

 กลุ่มตัวอย่าง 

 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาคร้ังน้ี คือ นักศึกษาช้ันปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2565 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 

พระจอมเกล้าธนบุรี จำ�นวน 30 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (purposive sampling) เน่ืองจากต้องการผู้เรียนท่ีผ่านการเรียน

วิชาดา้นการตลาดและมพีืน้ฐานทางดา้นการจดัการศกึษาเพือ่ใหส้อดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคก์ารวจิยั การคดัเลอืกดำ�เนนิการดงันี ้

เร่ิมจากกำ�หนดคณะเป้าหมาย คือ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี จากน้ันเลือกภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา

เป็นกลุ่มประชากรเฉพาะ และคัดเลือกนักศึกษาชั้นปีที่ 4 ทั้งหมดในภาควิชาดังกล่าวมาเป็นกลุ่มตัวอย่าง

	 3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

 3.2.1	สื่อโมชันกราฟิก เรื่องกลยุทธ์การตลาดเบื้องต้นเพื่อส่งเสริมการทำ�ธุรกิจสำ�หรับนักศึกษาปริญญาตรี 

 3.2.2	แบบประเมินคุณภาพของสื่อโมชันกราฟิก เรื่องกลยุทธ์การตลาดเบื้องต้นเพื่อส่งเสริมการทำ�ธุรกิจสำ�หรับ

นกัศกึษาปริญญาตร ีโดยแบบประเมินผา่นการตรวจสอบคณุภาพดา้นเนือ้หา และดา้นสือ่ จากผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน ผลการประเมิน

คณุภาพดว้ยดชันีความสอดคลอ้งของเนือ้หา (Index of Item-Objective Congruence: IOC) ไดค้า่เฉลีย่อยูร่ะหวา่ง 0.80–1.00 

ซึ่งถือว่าอยู่ในเกณฑ์ดีมาก (≥ 0.50) แสดงว่าแบบประเมินมีความเหมาะสม สามารถนำ�ไปใช้ได้จริง

 3.2.3	แบบทดสอบเรือ่งกลยทุธ์การตลาดเบ้ืองตน้เพือ่สง่เสรมิการทำ�ธุรกจิสำ�หรบันกัศกึษาปรญิญาตรแีบบทดสอบ

มีจำ�นวน 20 ข้อ เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก (multiple choice) ครอบคลุมเนื้อหาตามจุดประสงค์การเรียนรู้ ตรวจสอบความ

ตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน พบว่า ค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.80–1.00 ซึ่งถือว่าอยู่ในเกณฑ์ดีมาก และวิเคราะห์คุณภาพ

แบบทดสอบรายข้อพบว่า ค่าความยาก (difficulty index: p) อยู่ระหว่าง 0.35–0.70 จัดว่าอยู่ในเกณฑ์ง่าย–ปานกลาง  

ค่าอำ�นาจจำ�แนกรายข้อ (discrimination index: r) อยู่ระหว่าง 0.32–0.58 อยู่ในเกณฑ์ดีความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยวิธี 

KR-20 เท่ากับ 0.82 อยู่ในเกณฑ์สูง เหมาะสมต่อการวัดผล

 3.2.4	แบบประเมนิความพงึพอใจเรือ่ง กลยทุธก์ารตลาดเบ้ืองตน้เพือ่สง่เสรมิการทำ�ธรุกิจสำ�หรบันกัศกึษาปรญิญา

ตรี แบบประเมินความพึงพอใจมีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (likert scale) จำ�นวน 9 ข้อ ครอบคลุม 3 ด้าน ได้แก่ 

(1) เนื้อหา (2) การนำ�เสนอ และ (3) ประโยชน์ที่ได้รับ โดยตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน พบว่า ค่า IOC 

อยู่ระหว่าง 0.80–1.00 ซึ่งถือว่าอยู่ในเกณฑ์ดีมาก และความเชื่อมั่นของแบบสอบถามด้วยสถิติ Cronbach’s Alpha เท่ากับ 

0.93 อยู่ในระดับสูงมาก แสดงว่าแบบสอบถามมีความสอดคล้องภายในที่ดีเยี่ยม
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	 3.3 การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล

 การเก็บรวบรวมข้อมูลสำ�หรับการวิเคราะห์ โดยการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ (1) เพื่อเปรียบ

เทยีบความรู้เร่ืองกลยทุธก์ารตลาดเบือ้งต้นเพือ่สง่เสรมิการทำ�ธรุกจิ ก่อนและหลงัเรยีนดว้ยสือ่โมชันกราฟิกของนกัศกึษาปรญิญา

ตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี โดยใช้สถิติ Paired Sample t-test ที่ระดับนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 

(2) การวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียน โดยใช้สถิติพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

4. ผลการวิจัย

	 4.1	ผลการพฒันาสือ่โมชนักราฟกิเรือ่ง กลยทุธก์ารตลาดเบือ้งตน้เพือ่สง่เสรมิการทำ�ธรุกิจสำ�หรบันกัศกึษาปรญิญาตร ี

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี

 การพัฒนาสื่อโมชันกราฟิกเรื่อง กลยุทธ์การตลาดเบ้ืองต้นเพื่อส่งเสริมการทำ�ธุรกิจสำ�หรับนักศึกษาปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี มุ่งเน้นการสร้างส่ือการเรียนรู้ท่ีช่วยให้ผู้เรียนสามารถทำ�ความเข้าใจแนวคิดทางการตลาด

และนำ�ความรูไ้ปประยกุต์ใชใ้นการแกป้ญัหาทีพ่บเจอในชวีติจรงิไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ ส่ือนีไ้ดร้บัการออกแบบใหม้คีวามยดืหยุน่

ตอ่การเรียนรู้ โดยแบง่ออกเปน็คลปิวดีิโอจำ�นวน 10 ตอน ซึง่แตล่ะตอนนำ�เสนอประเดน็เนือ้หาทีเ่ปน็อสิระตอ่กนั ผูเ้รยีนสามารถ

เลือกศึกษาในหัวข้อที่สนใจได้โดยไม่จำ�เป็นต้องเรียนตามลำ�ดับ

ส่ือโมชันกราฟิกดังกล่าวครอบคลุมเน้ือหากลยุทธ์การตลาดท่ีสำ�คัญ อาทิ โมเดล 3C, การวิเคราะห์ SWOT, ส่วนประสม

การตลาด 4P, แบบจำ�ลองพฤติกรรมผู้บริโภค AIDMA, วงจรชีวิตผลิตภัณฑ์ (product life cycle), การวิเคราะห์ As is/To be, 

ต้นไม้แห่งเหตุผล (reason tree), วงจรการบริหารคุณภาพ PDCA, การกำ�หนดเป้าหมาย SMART และเครื่องมือ Matrix ระดับ

ความสำ�คัญ เนื้อหาทั้งหมดถูกจัดทำ�ขึ้นเพื่อเสริมสร้างความรู้พื้นฐานและทักษะ การคิดเชิงกลยุทธ์ด้านการตลาดที่นักศึกษา

สามารถนำ�ไปใช้ได้จริง

ในด้านการออกแบบ สื่อถูกพัฒนาภายใต้กรอบแนวคิด ADDIE Model ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนการวิเคราะห์  

การออกแบบ การพัฒนา การนำ�ไปใช้ และการประเมินผล เพื่อให้มั่นใจได้ว่าสื่อมีความถูกต้องตามหลักการเรียนการสอนและ

มีประสิทธิภาพสูงสุดในการใช้งาน นอกจากนี้ยังผสมผสานองค์ประกอบด้านภาพ กราฟิกที่มีสีสันสวยงาม และเสียงบรรยาย 

ท่ีดึงดูด เพ่ือช่วยกระตุ้นความสนใจและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ผู้เรียนจึงได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีมีท้ังความเข้าใจเชิงลึก 

ความเพลิดเพลิน และการจดจำ�ที่มีประสิทธิภาพ

ดังนั้น สื่อโมชันกราฟิกเรื่องกลยุทธ์การตลาดเบื้องต้นนี้ ไม่เพียงทำ�หน้าที่เป็นสื่อการสอนที่ช่วยถ่ายทอดเนื้อหาเชิง

ทฤษฎี แต่ยังเป็นเครื่องมือสำ�คัญในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนในยุคดิจิทัล และ

สามารถประยุกต์ใช้ต่อยอดในบริบทการเรียนรู้และการทำ�ธุรกิจจริงได้อย่างมีคุณค่า โดยแสดงดังภาพ 1

ภาพ 1 ตัวอย่างจากสื่อโมชันกราฟิกเรื่องกลยุทธ์การตลาดเบื้องต้นฯ

บรรยายที่ดึงดูด เพื่อช่วยกระตุ้นความสนใจและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ผู้เรียนจึงได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีทั้ง
ความเข้าใจเชิงลึก ความเพลิดเพลิน และการจดจำที่มีประสิทธิภาพ 

ดังนั้น สื่อโมชันกราฟิกเรื่องกลยุทธ์การตลาดเบื้องต้นนี้ ไม่เพียงทำหน้าที่เป็นสื่อการสอนที่ช่วยถ่ายทอด
เนื้อหาเชิงทฤษฎี แต่ยังเป็นเครื่องมือสำคัญในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนใน
ยุคดิจิทัล และสามารถประยุกต์ใช้ต่อยอดในบริบทการเรียนรู้และการทำธุรกิจจริงได้อย่างมีคุณค่า โดยแสดงดังภาพ 1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 1 ตัวอย่างจากสื่อโมชนักราฟิกเรื่องกลยุทธ์การตลาดเบื้องต้นฯ 
 
 4.2 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อโมชนักราฟิก 

 การวิเคราะห์คุณภาพของสื่อโมชันกราฟิก เรื่องกลยุทธ์การตลาดเบื้องต้นเพื่อส่งเสริมการทำธุรกิจสำหรับ
นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี ได้จากการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญจำนวน 6 
ท่าน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจำนวน 3 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อจำนวน 3 ท่าน นำมาใช้วิเคราะห์โดยใช้ค่าเฉลี่ย       
(x̅) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และแปลความหมายตาม Likert Scale ได้ผลดังนี้ 
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	 4.2 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อโมชันกราฟิก

 การวิเคราะห์คุณภาพของสื่อโมชันกราฟิก เรื่องกลยุทธ์การตลาดเบื้องต้นเพื่อส่งเสริมการทำ�ธุรกิจสำ�หรับ

นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี ได้จากการประเมินคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญจำ�นวน 6 ท่าน  

ไดแ้ก ่ผูเ้ชีย่วชาญดา้นเนือ้หาจำ�นวน 3 ทา่น ผูเ้ชีย่วชาญดา้นสือ่จำ�นวน 3 ทา่น นำ�มาใชว้เิคราะหโ์ดยใชค้า่เฉลีย่ (X̄   ) คา่เบ่ียงเบน 

มาตรฐาน (SD) และแปลความหมายตาม Likert Scale ได้ผลดังนี้

ตาราง 1 

ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของสื่อโมชันกราฟิก เรื่องกลยุทธ์การตลาดเบื้องต้นฯ

หัวข้อ ผลการวิเคราะห์

X̄ SD ระดับคุณภาพ

1. เนื้อหาของสื่อโมชันกราฟิกเข้าใจง่าย 4.90 0.17 ดีมาก

2. สื่อโมชันกราฟิกมีเนื้อหาครบถ้วนตามวัตถุประสงค์ 4.83 0.29 ดีมาก

3. เนื้อหาของสื่อโมชันกราฟิกมีความถูกต้องและน่าเชื่อถือ 4.97 0.06 ดีมาก

4. เนื้อหาของสื่อโมชันกราฟิกมีความเหมาะสมกับผู้เรียน 4.93 0.12 ดีมาก

5. เนื้อหาของสื่อโมชันกราฟิกมีความน่าสนใจและทันสมัย 4.97 0.06 ดีมาก

6. ความยาวของเนื้อหามีความเหมาะสมกับระยะเวลา 5.00 0.00 ดีมาก

7. เนื้อหามีประโยชน์สามารถนำ�ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำ�วันได้ 5.00 0.00 ดีมาก

8. การสื่อสารด้วยภาพและข้อความมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก

ภาพรวม 4.95 0.87 ดีมาก

จากตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของสื่อโมชันกราฟิก เรื่องกลยุทธ์การตลาดเบ้ืองต้นเพื่อส่งเสริมการทำ�ธุรกิจ

สำ�หรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี พบว่ามีคุณภาพด้านเน้ือหาโดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก  

(X̄X̄   = 4.95, SD = 0.87) เมือ่พจิารณาแตล่ะรายการพบวา่สว่นใหญม่คีณุภาพอยูใ่นระดบัดมีากทกุดา้น ไดแ้ก ่เนือ้หาของสือ่โมชนั 

กราฟกิเขา้ใจง่าย เน้ือหาของสือ่โมชนักราฟกิมคีวามถกูตอ้งและนา่เชือ่ถอื เนือ้หาของสือ่  โมชนักราฟกิมคีวามเหมาะสมกบัผู้เรียน 

เนื้อหาของสื่อโมชันกราฟิกมีความน่าสนใจและทันสมัย ความยาวของเนื้อหามีความเหมาะสมกับระยะเวลา เนื้อหามีประโยชน์

สามารถนำ�ไปประยกุต์ใชใ้นชวิีตประจำ�วนัได้ การสือ่สารด้วยภาพและขอ้ความมคีวามสอดคลอ้งกบัเนือ้หา  (X̄X̄   = 5.00, SD = 0.00) 
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ตาราง 2  

ผลการประเมินคุณภาพด้านส่ือโมชันกราฟิก เร่ืองกลยุทธ์การตลาดเบ้ืองต้นเพ่ือส่งเสริมการทำ�ธุรกิจสำ�หรับนักศึกษาปริญญาตรีฯ 

จำ�นวน 10 เรื่อง แบ่งออกเป็น 4 ด้านดังต่อไปนี้

หัวข้อ ผลการวิเคราะห์

X̄ SD ระดับคุณภาพ

1. ด้านองค์ประกอบศิลป์ 4.50 0.38 ดีมาก

2. ด้านเนื้อหา 4.55 0.34 ดีมาก

3. ด้านการออกแบบโมชันกราฟฟิก 4.38 0.04 ดี

4. ด้านการใช้เสียงประกอบ 4.56 0.33 ดีมาก

ภาพรวม 4.50 0.19 ดีมาก

จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อของสื่อโมชันกราฟิก เรื่องกลยุทธ์การตลาดเบ้ืองต้นเพ่ือส่งเสริมการทำ�

ธุรกิจสำ�หรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี พบว่า คุณภาพด้านสื่อทุกเรื่องโดยภาพรวม

มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (X̄X̄  = 4.50, SD = 0.19) เมื่อพิจารณาแต่ละรายการ พบว่า มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ได้แก่  

ด้านการใช้เสียงประกอบ (X̄X̄  = 4.56, SD = 0.33) ด้านเนื้อหา (X̄X̄  = 4.55, SD = 0.34) ด้านองค์ประกอบศิลป์ (X̄X̄  = 4.50,  

SD = 0.38) ตามลำ�ดับ แต่มีเพียงด้านการออกแบบสื่อโมชันกราฟิกมีคุณภาพอยู่ในระดับดี (X̄X̄   = 4.38, SD = 0.04) 

	 4.3	ผลการเปรยีบเทยีบความรูเ้รือ่งกลยทุธก์ารตลาดเบ้ืองตน้เพือ่สง่เสรมิการทำ�ธรุกจิ กอ่นและหลงัเรยีนดว้ยสือ่โมชนั

กราฟิกของนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี

ตาราง 3 	

ผลการเปรียบเทียบความรู้เรื่องกลยุทธ์การตลาดเบื้องต้นเพื่อส่งเสริมการทำ�ธุรกิจ ก่อนและหลังเรียนด้วยสื่อฯ

การทดสอบ จำ�นวนคน คะแนนเต็ม X̄ SD df t P

ก่อนเรียน 30 20 5.41 2.33 28 16.96** 0.000

หลังเรียน 30 17.13 2.24

** มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01 

จากตาราง 3 พบว่า ผลการเปรียบเทียบคะแนนความรู้เรื่องกลยุทธ์การตลาดเบ้ืองต้นเพื่อส่งเสริมการทำ�ธุรกิจของ

นักศึกษาก่อนและหลังการเรียนด้วยสื่อโมชันกราฟิก พบว่า นักศึกษาจำ�นวน 30 คนมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 5.41  

(SD = 2.33) ขณะที่คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเพิ่มขึ้นเป็น 17.13 (SD = 2.24) เมื่อทำ�การทดสอบด้วยสถิติ t-test พบว่ามีค่า t 

เท่ากับ 16.96 และมีค่า p เท่ากับ 0.000 ซ่ึงน้อยกว่าระดับนัยสำ�คัญท่ีกำ�หนดไว้ท่ี .01 แสดงให้เห็นว่าคะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าสื่อโมชันกราฟิกที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิผลในการส่งเสริมการเรียนรู้ของ 

ผู้เรียนอย่างชัดเจน ส่งผลให้นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับกลยุทธ์การตลาดเบื้องต้นเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสำ�คัญ
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	 4.4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนระดับปริญญาตรี ที่มีต่อสื่อโมชันกราฟิกฯ

 จากการทดลองโดยผู้เรียนจากนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรีจำ�นวน   

30 คน ทำ�แบบประเมนิความพงึพอใจของสือ่โมชนักราฟกิ เรือ่งกลยทุธก์ารตลาดเบือ้งตน้เพือ่สง่เสรมิการทำ�ธรุกจิสำ�หรับนกัศกึษา

ปริญญาตรี สามารถสรุปผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน ได้ดังนี้

ตาราง 4  

ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนในแต่ละด้าน ที่มีต่อสื่อฯ

หัวข้อในการประเมิน ผลการวิเคราะห์

X̄   SD ระดับคุณภาพ

1) สื่อโมชันกราฟิกมีสีสันสวยงาม 4.65 0.86 มากที่สุด

2) ภาพที่นำ�เสนอในสื่อโมชันกราฟิกสื่อความหมายได้ชัดเจน 4.44 0.67 มาก

3) รูปแบบตัวอักษร ขนาดและสีตัวอักษรมีความชัดเจนและอ่านง่าย 4.60 1.08 มากที่สุด

4) สื่อโมชันกราฟิกทำ�ให้นักศึกษาเข้าใจเนื้อหาเรื่องกลยุทธ์การตลาดเบื้องต้น 4.85 0.75 มากที่สุด

5) สื่อโมชันกราฟิกมีรูปแบบในการนำ�เสนอที่เหมาะสม 4.62 1.12 มากที่สุด

6) สื่อโมชันกราฟิกมีเวลาในการนำ�เสนอที่เหมาะสม 4.58 1.35 มากที่สุด

7) ความรู้ในสื่อโมชันกราฟิกสามารถนำ�ไปใช้ได้จริง 4.56 0.75 มากที่สุด

8) ความรู้ในสื่อโมชันกราฟิกสามารถใช้ในการประกอบอาชีพได้จริง 4.51 0.86 มากที่สุด

9) ความรู้ในสื่อโมชันกราฟิกสามารถใช้ในการศึกษาต่อในระดับสูงหรือประกอบ

อาชีพในอนาคตได้ 4.42 1.16 มาก

ภาพรวม 4.59 0.07 มากที่สุด

จากตาราง 4  ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อส่ือโมชันกราฟิกเร่ือง กลยุทธ์การตลาดเบ้ืองต้นเพ่ือส่งเสริมการทำ�ธุรกิจ

สำ�หรับนักศึกษาปรญิญาตร ีมหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้ธนบุร ีพบวา่ ภาพรวมของความ พงึพอใจอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ 

(X̄X̄  = 4.59, SD = 0.07 ) ซึ่งสะท้อนว่าสื่อที่พัฒนาขึ้นสามารถตอบสนองต่อความต้องการและสร้างความพึงพอใจให้กับผู้เรียน 

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยด้านที่พบมากที่สุดคือ สื่อโมชันกราฟิกทำ�ให้นักศึกษาเข้าใจเนื้อหาเรื่องกลยุทธ์การตลาดเบื้องต้น  

(X̄X̄  = 4.85, SD = 0.75) สื่อโมชันกราฟิกมีสีสันสวยงาม (X̄X̄  = 4.65, SD = 0.86) และสื่อโมชันกราฟิกมีรูปแบบในการนำ�เสนอ

ที่เหมาะสม (X̄X̄  = 4.62, SD = 1.12) ตามลำ�ดับ โดยสรุปผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าสื่อโมชันกราฟิกที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพและความ

เหมาะสมสูง สามารถสร้างความพึงพอใจให้กับผู้เรียนทั้งด้านการออกแบบ ความสวยงาม การนำ�เสนอ และที่สำ�คัญคือการช่วย

ให้ผู้เรียนเข้าใจและสามารถนำ�ความรู้ไปประยุกต์ใช้จริงได้ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการออกแบบสื่อการเรียนการสอนเชิงดิจิทัล

ที่เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ การสร้างแรงจูงใจ และการประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

สรุปผลการวิจัย

	 การศึกษาเรื่อง การสร้างสื่อโมชันกราฟิกเรื่อง กลยุทธ์การตลาดเบื้องต้นเพื่อส่งเสริมการทำ�ธุรกิจสำ�หรับนักศึกษา

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี สรุปตามวัตถุประสงค์ของการศึกษา ดังนี้



38 39

ผ่านการรับรองคุณภาพจากศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย (TCI) อยู่ในกลุ่มที่ 3 สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 

ISSN 308-1889 (Online)

วารสารบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยรามคำ�แหง ฉบับเทคโนโลยีการศึกษา ปีที่ 9 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2568

Ramkhamhaeng University Journal: The Graduate School (Educational Technology) Vol. 9 No. 2 July - December 2025

1.	 ผลการพัฒนาสื่อโมชันกราฟิกเร่ือง กลยุทธ์การตลาดเบ้ืองต้นเพื่อส่งเสริมการทำ�ธุรกิจสำ�หรับนักศึกษาปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยพีระจอมเกลา้ธนบรุ ีโดยใชช้ือ่วา่ สือ่โมชนักราฟกิเรือ่ง กลยทุธก์ารตลาดเบือ้งตน้เพือ่สง่เสรมิการทำ�ธรุกจิ

สำ�หรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี เป็นรูปแบบสื่อท่ีส่งเสริมการเรียนรู้โดยเน้นออกแบบ 

มาเพื่อให้ผู้รับชมสามารถนำ�ความรู้ในเรื่องการตลาดเบื้องต้น มาประยุกต์ใช้ในการแก้ไขปัญหาในชีวิตจริงหรือการประกอบการ 

ธุรกิจ ซ่ึงประกอบไปด้วยกลยุทธ์เพื่อส่งเสริมการตลาดเบ้ืองต้น อีกท้ังยังช่วยเร่ืองการพัฒนาให้ ผู้รับชมเกิดกระบวนการคิด 

เชิงวิเคราะห์ เพราะภายในสื่อประกอบไปด้วยรูปแบบการนำ�เสนอท่ีประกอบไปด้วยภาพประกอบท่ีมีกราฟิกสีสันสวยงาม  

การใช้เสียงประกอบส่ือที่ดึงดูด เร้าความสนใจของผู้รับชม การออกแบบที่สอดแทรกเนื้อหากลยุทธ์ทางการตลาดลงในสื่อ  

โดยได้ประยุกต์นำ�ขั้นตอนของ ADDIE Model มาใช้ในการออกแบบด้วย การใช้สื่อ จึงเป็นประสบการณ์ตรงที่ผู้รับชมได้สัมผัส 

ช่วยให้ผู้รับชมเกิดการเรียนรู้ที่ดี โดยผ่านการรับชมสื่อโมชันกราฟิก

2.	 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อโมชันกราฟิกเรื่อง กลยุทธ์การตลาดเบ้ืองต้นเพื่อส่งเสริมการทำ�ธุรกิจสำ�หรับ

นกัศกึษาปรญิญาตร ีมหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้ธนบรุ ีจากการประเมนิโดยผูเ้ชีย่วชาญดา้นเนือ้หาจำ�นวน 3 ทา่นและ 

ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อจำ�นวน 3 ท่าน รวม 6 ท่าน ด้านเนื้อหาพบว่า มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (X̄X̄  = 4.50, SD = 0.19) ด้านสื่อ 

พบวา่ มคีณุภาพอยูใ่นระดับดีมาก (X̄X̄    =  4.50, SD = 0.19) และภาพรวมมคีณุภาพอยูใ่นระดบัดมีากเช่นกนั (X̄X̄   = 5.00, SD = 0.00) 

ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ว่า สื่อโมชันกราฟิกเรื่อง กลยุทธ์การตลาดเบ้ืองต้นเพื่อส่งเสริมการทำ�ธุรกิจสำ�หรับนักศึกษา

ปริญญาตรีมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรีมีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์ที่ดีขึ้นไป

3.	 ผลการเรียนรู้ของผู้เรียนที่ได้ทดลองรับชมสื่อโมชันกราฟิกเรื่อง กลยุทธ์การตลาดเบื้องต้นเพื่อส่งเสริมการทำ�ธุรกิจ

สำ�หรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี มีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัย

สำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.01

4.	 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาช้ันปริญญาตรีท่ีมีส่ือโมชันกราฟิกเร่ือง กลยุทธ์การตลาดเบ้ืองต้นเพ่ือส่งเสริม

การทำ�ธรุกจิสำ�หรับนกัศึกษาปรญิญาตร ีมหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้ธนบรุ ีพบวา่โดยภาพรวมนกัศกึษามคีวามพงึพอใจ

ต่อสือ่โมชนักราฟกิ เรือ่ง กลยทุธ์การตลาดเบือ้งตน้เพือ่สง่เสริมการทำ�ธรุกจิสำ�หรบันกัศกึษาปรญิญาตร ีมหาวทิยาลยัเทคโนโลยี

พระจอมเกล้าธนบุรีที่สร้างขึ้นอยู่ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด (X̄X̄   = 4.59, SD = 0.07)

อภิปรายผลการวิจัย

ผลการสร้างสื่อโมชันกราฟิก เร่ือง กลยุทธ์การตลาดเบื้องต้นเพื่อส่งเสริมการทำ�ธุรกิจสำ�หรับนักศึกษาปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรีที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น มีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ผู้เรียนสามารถนำ�ความรู้ด้านการตลาด

เบื้องต้นไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริงและการประกอบธุรกิจ โดยลักษณะของสื่อเป็นตอนย่อยจำ�นวน 10 ตอน 

เน้นการนำ�เสนอด้วยภาพกราฟิกสีสันสวยงาม เสียงประกอบที่ดึงดูด และการจัดวางองค์ประกอบเนื้อหาที่ชัดเจน ซึ่งทั้งหมด

นี้สอดคล้องกับ Cognitive Theory of Multimedia Learning (Mayer, 2021, p. 325) ที่อธิบายว่าการผสมผสานระหว่าง

ข้อความ ภาพ และเสียงช่วยส่งเสริมการประมวลผลเชิงคู่ (dual-channel processing) ทำ�ให้ผู้เรียนเข้าใจและจดจำ�ได้ดียิ่งขึ้น 

โดยผู้วิจัยได้ออกแบบสื่อมาเพื่อให้ผู้รับชมสามารถนำ�ความรู้ในเรื่องการตลาดเบื้องต้น  มาประยุกต์ใช้ในการแก้ไขปัญหาในชีวิต

จรงิหรือการประกอบการธุรกจิ ซึง่ประกอบไปดว้ยกลยทุธเ์พือ่สง่เสรมิการตลาดเบือ้งตน้ อกีทัง้ยงัชว่ยเรือ่งการพฒันาให้ผูร้บัชม

เกดิกระบวนการคดิเชงิวเิคราะห ์เพราะภายในสือ่ประกอบไปดว้ยรปูแบบการนำ�เสนอทีป่ระกอบไปด้วยภาพประกอบทีม่กีราฟิก

สีสันสวยงาม การใช้เสียงประกอบสื่อที่ดึงดูด เร้าความสนใจของ ผู้รับชม การออกแบบที่สอดแทรกเนื้อหากลยุทธ์ทางการตลาด

ลงในส่ือ โดยได้ประยกุตน์ำ�ขัน้ตอนของ ADDIE Model ซึง่เปน็กระบวนการทีเ่ปน็ระบบ โดยมกีารศกึษาขอ้มลูความตอ้งการของ

ผู้เรียน วิเคราะห์เนื้อหา ออกแบบสตอรี่บอร์ด พัฒนาสื่อ และปรับปรุงตามคำ�แนะนำ�ของผู้เชี่ยวชาญ กระบวนการนี้ทำ�ให้สื่อ 
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มีคุณภาพและเหมาะสมต่อการใช้งาน การใช้สื่อจึงเป็นประสบการณ์ตรงที่ผู้รับชมได้สัมผัส ช่วยให้ผู้รับชมเกิดการเรียนรู้ที่ดี  

โดยผ่านการรับชมสื่อโมชันกราฟิก ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของราตรี เอี่ยมประดิษฐ์ กาญจนา ส่งสวัสดิ์ และกนกพร ย้ิมนิล  

(2565, หน้า 178) ได้ทำ�การวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อโมชันกราฟิกส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัดอ่างทอง มีวิธีศึกษาค้นคว้าหา

ข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง วิเคราะห์เนื้อหา ออกแบบด้วยสตอรี่บอร์ด พัฒนาสื่อโมชันกราฟิก ทดสอบ และการประเมินคุณภาพ

อยู่ในระดับดี

ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านสื่อของสื่อโมชันกราฟิก เรื่องกลยุทธ์การตลาดเบ้ืองต้นเพื่อส่งเสริมการ

ทำ�ธุรกิจสำ�หรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี โดยผ่านการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ 

ทางด้านเนื้อหา พบว่า ในภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (X̄X̄   = 4.95, SD = 0.87) ทั้งนี้เพราะ คณะผู้วิจัยได้ทำ�การศึกษา

เก่ียวกับเน้ือหาการตลาดเบื้องต้น พร้อมทั้งปรึกษาผู้เช่ียวชาญ จากนั้นมีการพัฒนา ปรับปรุงและแก้ไขอย่างเป็นระยะ และ 

ยงัสอดคล้องกับงานวจิยัของนภสัสร กลัปนาท (2564, หนา้ 222-224) ไดท้ำ�การวจิยัเรือ่ง การพฒันาสือ่โมชนักราฟกิเรือ่งเกณฑ์

การเสนอผลงานของบคุลากร ในการเข้าสูต่ำ�แหนง่ทีส่งูขึน้ สำ�หรบับคุลากรสายปฏบิตักิารวชิาชพี ระดบัชำ�นาญการ มหาวทิยาลัย

มหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย ผลการวิจัยพบว่า การประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหาของส่ือโมชันกราฟิก อยู่ระดับดีมาก  

(X̄X̄  = 4.42 , SD = 0.48) และผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อของสื่อโมชันกราฟิก เรื่อง กลยุทธ์การตลาดเบื้องต้นเพื่อส่งเสริม

การทำ�ธรุกจิสำ�หรบันักศึกษาปรญิญาตร ีมหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้ธนบุรีโดยผา่นการประเมนิคณุภาพจากผูเ้ช่ียวชาญ

ทางด้านสื่อ พบว่า ในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก (X̄X̄  = 4.50, SD = 0.19)  ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากในการพัฒนาสื่อโมชันกราฟิก  

ผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้กระบวนการออกแบบนำ�ขั้นตอนของ ADDIE Model มาใช้ในการออกแบบ ทำ�ให้สื่อโมชันกราฟิก มีความ 

นา่สนใจเน่ืองจาก มกีารวเิคราะหแ์ละประเมนิผล การใชภ้าพ การใช้เสยีงประกอบคลปิวดิโิอทีส่ามารถดงึดดูความสนใจ เรา้ความ

สนใจของผู้ชม เพ่ือให้สื่อความหมายได้อย่างสมบูรณ์ ตรงวัตถุประสงค์และมีการพัฒนาแก้ไขสื่อโมชันกราฟิกอย่างเป็นระยะ  

ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของดลพร ใบบัว, ไพฑูรย์ ศรีฟ้า และสูติเทพ ศิริพัฒนกุล (2565, หน้า 127-140) ได้ทำ�การวิจัยเรื่อง 

การพฒันาสือ่โมชนักราฟกิตามแนวคดิไมโครเลริน์นงิรว่มกบัการเรยีนการสอนแบบออนไลน ์เรือ่ง เทคโนโลยสีารสนเทศ สำ�หรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ได้มีการนำ�เอาข้ันตอนของ ADDIE Model มาใช้ในการออกแบบ ทำ�ให้ส่ือโมชันกราฟิก ผลการวิจัย

พบว่า การประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อเกี่ยวกับสื่อโมชันกราฟิก มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (X̄X̄   = 4.43, SD 

= 0.41) ซึ่งแสดงว่าการออกแบบแอปพลิเคชันมีความเหมาะสมมากและสามารถนำ�ไปใช้เพื่อการเรียนการสอนได้เช่นเดียวกัน 

การเปรียบเทียบความรู้เร่ืองกลยุทธ์การตลาดเบ้ืองต้นเพ่ือส่งเสริมการทำ�ธุรกิจ ก่อนและหลังเรียนด้วยส่ือ โมชันกราฟิก 

ของนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี โดยผลการเรียนรู้เป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ คือ ผลการเรียนรู้

ก่อนและหลงัเรียน โดยการทดสอบคา่ t-test พบว่าไดค้า่ t เทา่กบั 16.96 ซึง่มคีวามแตกตา่งกนัอยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติทิีร่ะดบั 

0.01 ซึง่แสดงวา่ผู้เรยีนมผีลการเรยีนรูท้ีส่งูขึน้ ทัง้นีเ้ปน็เพราะสือ่โมชนักราฟกิมกีารใชภ้าพประกอบ ใชภ้าพเพือ่แทนความหมาย

ใหผู้้ชมเหน็ภาพไดช้ดัเจนและเขา้ใจไดง้า่ย มีการใชเ้สียงประกอบทีด่งึดดูผูช้มและการออกแบบทีส่อดแทรกเนือ้หาบทเรยีนลงใน

สือ่โมชนักราฟิก เพือ่เปน็การกระตุ้นใหผู้เ้รยีนเกดิความสนใจ สง่ผลใหผู้ช้มเขา้ใจและจดจำ�เน้ือหาได้งา่ย ซึง่สอดคลอ้งกับงานวจิยั

ของก่อเกียรติ ขวัญสกุล (2561, หน้า 72) ได้ทำ�การวิจัยศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อผสมหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์

กบัวิดโิอโมชนักราฟกิ เรือ่งพฒันาการและระบบการพมิพส์ำ�หรับนสิติสาขาวชิาเทคโนโลยแีละสือ่สารการศกึษาและคอมพวิเตอร์

ศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ได้มีการใช้ภาพประกอบ ใช้ภาพเพื่อแทนความหมายให้ผู้ชมเห็นภาพ 

ไดช้ดัเจนและเขา้ใจได้งา่ย มกีารใชเ้สียงประกอบทีดึ่งดดูผูช้มและการออกแบบทีส่อดแทรกเนือ้หาบทเรยีนลงในสือ่โมชนักราฟกิ 

จากการวจิยัพบวา่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนของนักศึกษามคีา่เฉลีย่หลงัเรยีนรูผ้า่นการเรยีนดว้ยสือ่ผสมหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส์แบบ

มีปฏิสัมพันธ์กับวิดิโอโมชันกราฟิกสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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ผลประเมนิความพงึพอใจของนกัศกึษาทีม่ตีอ่สือ่โมชนักราฟกิ เรือ่ง กลยทุธก์ารตลาดเบือ้งตน้เพือ่สง่เสรมิการทำ�ธรุกจิ

สำ�หรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุร ีผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อโมชันกราฟิกที่พัฒนาขึ้น 

โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (X̄X̄   = 4.59, SD = 0.07) ซึ่งตรงกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้เพราะในขั้นตอนการพัฒนาสื่อโมชัน

กราฟิก คณะผู้วิจัยได้มีการสืบค้นหาข้อมูล ความต้องการของกลุ่มตัวอย่าง ว่าส่ือลักษณะใดท่ีมีความเหมาะสมกับกลุ่มทดลองมากท่ีสุด 

ประกอบกบัการปรบัปรงุและพัฒนาเนือ้หา ภาพ และเสยีงประกอบเพือ่ใหต้รงกบัความตอ้งการของกลุม่ทดลอง กอ่นทีจ่ะนำ�สือ่ 

ไปทดลอง ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของชลิต กังวาราวุฒิ, นันทรัตน์ กลิ่นหอม และสุธีธัช วัชรสกุณี (2564, หน้า 15-16) 

ได้ทำ�การวิจัยศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อวิดิโออินโฟกราฟิกการจัดการความรู้ เรื่อง “เขียนโครงร่างงานวิจัยอย่างไรให้ได้ทุน”   

ที่ได้มีการศึกษาค้นคว้าหาความต้องการของกลุ่มทดลอง ก่อนที่จะนำ�สื่อไปทดลอง พบว่าผลการวิจัย โดยรวมอยู่ในระดับมาก  

(X̄X̄  = 4.14, SD = 0 .52) จึงสรุปได้ว่าสื่อวิดิโออินโฟกราฟิกสามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานได้อย่างดีเยี่ยม 

6. ข้อเสนอแนะในการวิจัย

	 1)	ควรขยายกลุ่มตัวอย่างให้มีความหลากหลายมากขึ้น ทั้งในด้านคณะ ภาควิชา และมหาวิทยาลัยอื่น ๆ เพื่อเปรียบ

เทียบผลการเรียนรู้และความพึงพอใจต่อสื่อโมชันกราฟิกในกลุ่มผู้เรียนที่มีพื้นฐานและความต้องการแตกต่างกัน  ซึ่งจะช่วยให้ 

ผลการวิจัยมีความครอบคลุมและสามารถอธิบายปรากฏการณ์ได้กว้างขวางยิ่งขึ้น

2) ในการวิจัยคร้ังต่อไปควรมีการติดตามผลระยะยาว (follow-up study) เพ่ือศึกษาความคงทนของความรู้ (retention) 

และการนำ�กลยุทธ์ทางการตลาดที่ได้เรียนรู้จากสื่อโมชันกราฟิกไปประยุกต์ใช้จริงในชีวิตประจำ�วันหรือในเชิงธุรกิจ ซึ่งจะทำ�ให้

เห็นประสิทธิผลของสื่อได้อย่างชัดเจนมากขึ้น

3) ควรพัฒนาสื่อโมชันกราฟิกให้ครอบคลุมรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลายมากขึ้น เช่น การเพิ่มปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน 

(interactive media) การทำ�แบบทดสอบหรอืกจิกรรมเสรมิภายในคลปิ รวมถงึการเชือ่มโยงกบัแพลตฟอรม์การเรยีนรูอ้อนไลน ์

เพื่อเพิ่มแรงจูงใจและประสิทธิภาพในการเรียนรู้ที่สูงขึ้น
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