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บทคัดยอ 
 การเรียนการสอนภาษาอังกฤษเปนการเรียนรูที่ผูสอนตองมีเทคนิควิธีการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะผูเขียน
โดยเฉพาะดานการอาน ซึ่งเปนทักษะสำคัญ ศักยภาพของโมช่ันกราฟกสามารถประยุกตใชเปนเครื่องมือจัดการเรียน
การสอนเพ่ือเพ่ิมคุณภาพการเรียนรู การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค 1) เพ่ือพัฒนาโมช่ันกราฟกเพ่ือการอานเพ่ือความ
เขาใจ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 2) หาประสิทธิภาพของโมช่ันกราฟกของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1  
3) เปรียบเทียบความสามารถดานการอานเพ่ือความเขาใจโดยใชโมช่ันกราฟกของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1  
กอนเรียนและหลังเรียนและ 4) ศึกษาความพึงพอใจในการใชโมช่ันกราฟกเพ่ือพัฒนาการอานเพ่ือความเขาใจของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ประชากร ไดแก นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสวีวิทยา จำนวน 400 คน  
ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2563 กลุมตัวอยางไดแก นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสวีวิทยา ภาคเรียนที่ 2  
ปการศึกษา 2563 จำนวน 39 คน ดวยวิธีการสุมอยางงาย โดยใชหองเรียนเปนหนวยในการสุม เครื่องมือที่ใชในการ
วิจัยประกอบดวย โมช่ันกราฟก จำนวน 4 เรื่อง แผนการจัดการเรียนรูรายวิชา อ21102 ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน จำนวน 4 
แผน  แบบทดสอบวัดความสามารถในการอ านภาษาอังกฤษ เพ่ื อความเข าใจก อน เรียนและหลั งเรียน  
เปนแบบทดสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก ตอบถูกได 1 คะแนน และตอบผิดได 0 คะแนน จำนวน 30 ขอ  มีคาความยาก
งายระหวาง 0.30-0.73 คาความเช่ือถือไดเทากับ 0.92 และแบบสอบถามความพึงพอใจ คาความเช่ือถือไดเทากับ 0.91 
สถิติที่ใชไดแก คาเฉลี่ย คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมุติฐานโดยใชการทดสอบทีแบบไมเปนอิสระตอกัน 
(t-test for dependent) 
 ผลการวิจัยพบวา 1) ประสิทธิภาพของโมช่ันกราฟก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1) มีประสิทธิภาพ เทากับ 
84.87/82.48 (E1/E2) ซึ่งมีคาประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กำหนดไว 2) ความสามารถดานการอานเพ่ือความเขาใจโดย
ใชโมช่ันกราฟกของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 
3) ความพึงพอใจในการใชโมช่ันกราฟกสำหรับการอานเพ่ือความเขาใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  1   
ในภาพรวม พบวา อยูในระดับมาก โมช่ันกราฟกจัดเปนเครื่องมือทางการศึกษาที่ทรงพลังที่มีลักษณะที่ชวยใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูอยางต่ืนตัว สามารถเขาใจไดอยางรวดเร็วจากเรื่องที่อาน 
 

คำสำคัญ: โมช่ันกราฟก; อินโฟกราฟก; การอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจ 
 

Abstract 
The potentials of using motion graphic in enhancing the quality of learning. This research aimed 

to 1) find the efficiency of motion graphic for secondary I students, 2) develop of English reading 
comprehension ability by using motion graphic and 3) study the satisfaction of students with learning 
through motion graphic.The population were 400 students from secondary I Students of Sawiwittaya 
School, the samples were 39 students by using simple random sampling method in the second 
semester of academic year 2020. The research instruments included motion graphic, lesson plans, 
achievement test with the difficulty index between 0.30 - 0.73, and the reliability at 0.92, questionnaire 
for the satisfaction of learners with motion graphic and the reliability at 0.91. The statistics used for 
data analysis were mean, standard deviation and t-test. 
 The research results showed that 1) the efficiency of motion graphic was 84.87 / 82.48, 2) 
students’ achievement after using motion graphic were significantly higher than before at .05 level and 
3) the satisfaction of motion graphic was at high level. Motion graphic are implicated as a useful 
educational tool. It creates a more learner-friendly and accessible manner for the learners to gain 
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knowledge or information conveniently and efficiently with clarity and reading comprehension to 
achieve learning objectives.  
 
Keywords: motion graphic; info graphic; English reading comprehension ability 
 
บทนำ 
      ศตวรรษที่ 21 เปนยุคที่โลกพัฒนาไปอยางรวดเร็วดวยบทบาทของเทคโนโลยีและการสื่อสารที่รวดเร็วทันสมัย 
โดยมภีาษาอังกฤษเปนภาษากลางของโลกที่ผูคนจากชาติตาง  ๆใชในการติดตอระหวางกันเปนหลักและเปนเครื่องมือ
สื่อสารเพ่ือสรางความเขาใจและสรางความรวมมือในการดำเนินงานตาง ๆ ทั้งในสวนบุคคล สังคม และความสัมพันธ
ระหวางประเทศ รวมถึงใชใน การแสวงหาความรูจากแหลงความรูตาง ๆ ในการศึกษา ซึ่งนับวาเปนวิชาหลักที่ผูเรียน
จะตองเรียนรู Moollaong (2015, p. 2658) กลาววา ผูที่มีความสามารถในการใชภาษาอังกฤษไดอยางคลองแคลว
ยอมที่จะไดเปรียบมากกวาผูอ่ืนในเรื่องการติดตอสื่อสาร คนไทยจึงจำเปนตองเรียนภาษาอังกฤษเพ่ือใหมีทักษะ 
ทางภาษาสำหรับการติดตอสื่อสารและสามารถรับความรูทางวิชาการจากแหลงขอมูลตาง ๆ ผานทักษะการอาน  
       การอานเปนทักษะหลักที่สำคัญของการเรียนภาษาอังกฤษ ในฐานะที่ เปนภาษาตางประเทศ ทักษะน้ี 
มีความสำคัญหรือจำเปนอยางย่ิงสำหรับผูเรียน ซึ่งนับวาเปนทักษะเบ้ืองตนที่มนุษยทุกคนจำเปนตองใชในอานสิ่งพิมพ 
ปายประกาศ ฉลากสินคา ตลอดจนหนังสือ นิตยสารตาง  ๆ ที่เปนภาษาอังกฤษ การอานจึงเปนการพัฒนาศักยภาพ
การเรียนรูอีกวิธีหน่ึง จึงนับไดวา การอานจึงมีความสำคัญและความจำเปนในการศึกษาทุกระดับ เน่ืองจากการเรียน
วิชาตาง   ๆ ทั้งในและนอกหองเรียนตองใชการอานเปนสื่อในการเรียนรู โดยเฉพาะในการเรียนภาษาเพราะผูเรียนมี
โอกาสใชทักษะการอานมากกวาทักษะฟง พูด และเขียน ดังน้ันการอานจึงเปนเครื่องมือสำคัญในการนำไปสู 
การแสวงหาความรู 
       ศักยภาพของเทคโนโลยีสมัยใหมสามารถตอบสนองความอยากรูอยากเห็นของผูเรียน (Ministry of Education, 
2021) สงเสริมการนำนวัตกรรมและเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาใชในการจัดการศึกษาทุกระดับการศึกษา เพ่ือให
สถาบันการศึกษาทุกแหงนำนวัตกรรมและเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาใชในการจัดการศึกษาผานระบบดิจิทัล ทำใหใน
ปจจุบันความกาวหนาทางเทคโนโลยีมีบทบาทในดานการศึกษา หากครูคนใดรูจักปรับตนนำเอาเทคโนโลยีมาเปน
เครื่องมือ ในการนำเสนอเน้ือหา ก็ยอมจะเพ่ิมพลังในกิจกรรมการสอนใหชวยดึงดูดเหลานักเรียนยุคใหมหันมาสนใจใน
เน้ือหามากย่ิงขึ้น การนำเทคโนโลยีมาประยุกตใชจึงเปนทางเลือกหรือเปนการเสริมความรูความเขาใจใหกับผูเรียน 
เพราะความรูไมไดเกิดจากการเรียนรูจากตำราหรือหนังสือเพียงอยางเดียว แตสามารถเรียนรูจากสื่อหลายรูปแบบ 
เพ่ือใหผูเรียนมีความรูที่ทันยุคเทาทันตอเหตุการณ ซึ่งนับวาเปนประโยชนตอการเพ่ิมความเขาใจในการอานมากย่ิงขึ้น 
รวมไปถึงชวยเพ่ิมขีดความสามารถในการเรียนรูและกระตุนแรงจูงใจใหแกผูเรียน  
       โมช่ันกราฟกเปนสื่อรูปแบบหน่ึงที่นำเสนอขอมูลดวยกราฟกสวยงาม สะดุดตา และกำลังไดรับความนิยมอยาง
แพรหลาย Infographic Era (2012) รวมไปถึงไดรับความสนใจในทุก ๆ ระดับการศึกษา นอกจากน้ียังเปนสื่อ
ทางเลือกหน่ึงที่สามารถสรางแรงจูงใจไดเปนอยางดี Niknejad & Rabar (2015, p. 149) การนำเสนอเรื่องราวผาน
งานโมช่ันกราฟกสามารถเพ่ิมเทคนิคลักษณะที่สามารถสรางจิตนาการเพ่ือดึงดูดใจไดมากกวาสื่อภาพน่ิง  ซึ่งมีนาความ
สนใจและสรางความเขาใจไดงายขึ้น โดยจะพบวาปจจุบันมีการสงเสริมการสรางโมช่ันกราฟกอยางแพรหลายใน
ประเทศไทยเพราะเปนศิลปะการเคลื่อนไหวที่เลาเรื่องดวยภาพ สัญลักษณ ทาทางและมีตัวละครมาเลาเรื่องเหมือนกับ
หนัง การสื่อสารดวยภาพมีบทบาทอยางมากตอการรับรูและความเขาใจของผูคนปจจุบัน โดยเฉพาะสื่อภาพ หรือ 
กราฟกซึ่งบงช้ีถึงขอมูล ไมวาจะเปนสถิติ ความรู ตัวเลข ฯลฯ เปนการยอขอมูลเพ่ือใหประมวลผลไดงาย ซึ่งเหมาะ
สำหรับผูคนในยุคไอทีที่ตองการเขาถึงขอมูลที่ซับซอนในการถายทอดเรื่องราวโดยการเปลี่ยนตัวอักษรใหกลายเปน
ภาพที่เขาใจไดงาย และนาสนใจมากขึ้นในเวลาสั้น ๆ Bicen and Beheshti (2019, p. 26) กลาววาสื่ออินโฟกราฟก
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ชวยใหเขาใจแนวคิดของเรื่องที่เรียนไดงายขึ้น สามารถจดจำขอมูลไดอยางรวดเร็ว และมั่นใจในการเรียนรูมากย่ิงขึ้น 
ซึ่งมีสวนชวยใหการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ Wankong (2016) กลาววา โมช่ันกราฟกจึงมีศักยภาพมากที่จะนำมา
ประยุกตใชในการจัดการเรียนการสอนใหเกิดความเขาใจในเวลาอันสั้น และชวยจดจำสิ่งที่นำเสนอไดงายกวาการ
สื่อสารดวยขอความเพียงอยางเดียว  อีกทั้งยังสามารถใชเปนสื่อการเรียนรูสรางความพึงพอใจในการเรียนรูดวย
ประสิทธิภาพการสื่อสาร ซึ่งความสำเร็จในการเรียนรูน้ันยอมสัมพันธกับความชัดเจนและความเขาใจที่ไดรับจากการ
สื่อสารผานผูสอนหรือผานสื่อที่ผูสอนนำมาใชประกอบการสอน 
       จากการจัดการเรียนการสอนในกลุมสาระการเรียนรูภาษาอังกฤษของโรงเรียนสวีวิทยา ยังไมประสบความสําเร็จ
เทาที่ควร ดังจะเห็นไดจากผลการทดสอบระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (Ordinary national educational test) หรือ  
O-NET ช้ันมัธยมศึกษาป ที่ 3 ป การศึกษา 2562 พบวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 3 มาตรฐาน ต 1.1 มีคะแนนเฉลี่ย 30.54 ซึ่งต่ํากวาคะแนนเฉลี่ยระดับประเทศ  ผลจากการทดสอบ
สะทอนใหเห็นวาการอานภาษาอังกฤษเปนจุดออน ดังน้ันการใชโมช่ันกราฟกเพ่ือพัฒนาทักษะการอานเพ่ือความเขาใจ
จึงมีวัตถุประสงคเพ่ือนำเสนอขอความภาษาอังกฤษ พรอมภาพแสดงเคลื่อนไหวในรูปแบบที่เขาใจงายดวยการจัดรูป
องคประกอบและนำเสนอที่ดี รวมทั้งชวยทำใหเกิดความนาสนใจและกระตุนใหผูเรียนมีความเพลิดเพลินและเขาใจ
เรื่องที่อานไดรวดเร็วขึ้น 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาโมช่ันกราฟกเพ่ือการอานเพ่ือความเขาใจ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 

2. เพ่ือหาประสิทธิภาพของโมช่ันกราฟก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1  
  3. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถดานการอานเพ่ือความเขาใจโดยใชโมช่ันกราฟกของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปที่ 1 กอนเรียนและหลังเรียน 
  4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจในการใชโมช่ันกราฟกเพ่ือพัฒนาการอานเพ่ือความเขาใจ ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 1 
 
ระเบียบวิธีการวิจัย 
  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
           - ประชากรที่ใชวิจัยในครั้งน้ี คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสวีวิทยา อำเภอสวี จังหวัดชุมพร ป
การศึกษา 2563 ภาคเรียนที่ 2 จำนวน 400 คน  

- กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ปการศึกษา 2563 ภาคเรียนที่ 2                   
โรงเรียนสวีวิทยา จำนวน 1 หองเรียน จำนวน 39 คน ซึ่งไดมาโดยการสุมอยางงาย  (Simple random sampling) 
โดยใชหองเรียนเปนหนวยในการสุม 

การสรางเครื่องมือและการทดสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
- การสรางแผนการจัดการเรียนรู รายวิชา อ21102 ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน จำนวน 4 แผน ตรวจสอบคุณภาพ

ของแผนการจัดการเรียนรู โดยนำแผนการจัดการเรียนรูที่ผูวิจัยสรางขึ้นเสนออาจารยที่ปรึกษา และผูเช่ียวชาญ 
จำนวน 3 คน เพ่ือพิจารณาหาความเที่ยง ความตรงของเน้ือหา โดยหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ต้ังแต 0.5 ขึ้นไป 
ปรับแกตามขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญ IOC ระหวาง 0.66-1.00 

- การสรางแบบทดสอบวัดความสามารถในการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจกอนเรียนและหลังเรียน เปน
แบบทดสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก ตอบถูกได 1 คะแนนและตอบผิดได 0 คะแนน จำนวน 30 ขอ โดยนำแผนการ
จัดการเรียนรูที่ผูวิจัยสรางขึ้น เดือนกันยายน พ.ศ.2563 เสนออาจารยที่ปรึกษา และผูเช่ียวชาญ จำนวน 3 คน หา
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ความเที่ยงตรงของเน้ือหา เพ่ือลงความเห็นวาขอสอบแตละขอสอดคลองกับตัวช้ีวัด โดยหาคาดัชนีความสอดคลอง 
(IOC) ทุกขอ เทากับ 1.00 ซึ่งคาที่คำนวณไดมีคามากกวา 0.5 ถือวายอมรับได  

- การพัฒนาโมช่ันกราฟกเพ่ือนำมาใชเปนเครื่องมือในการทดลองน้ี ผูวิจัยไดดำเนินวิธีการสรางโมช่ันกราฟก 
จำนวน 5 เรื่องดังน้ี 1) Fantastic Fish 2) In All Weathers 3) Weird Food 4) Hua Mulan ตามแนวทางการ
ออกแบบของ ADDIE Model เสนอตอผูเช่ียวชาญดานสื่อ จำนวน 3 ทานและผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา จำนวน 3 ทาน 
ประเมินประสิทธิภาพโมช่ันกราฟกเพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมโดยใชแบบประเมินประสิทธิภาพของโมช่ันกราฟก
ชนิดประมาณคา (rating scale) ตามวิธีของลิเคิรท (Likert’s method)  

- การสรางแบบประเมินคุณภาพโมช่ันกราฟก ศึกษาเน้ือหา เอกสาร หลักสูตร และวิธีการสรางแบบประเมิน
สื่อการเรียนรูโมช่ันกราฟกดานเน้ือหา และดานเทคนิค กำหนดหัวขอในแบบประเมินคุณภาพโมช่ันกราฟกเสนอตอ
อาจารยที่ปรึกษาเพ่ือพิจารณาตรวจสอบแกไขปรับปรุง และรองรับรูปแบบ แบบสอบถามขอมูลเก่ียวกับคุณภาพของ
โมช่ันกราฟกแบบมาตราสวนประเมินคา 5 ระดับ (Rating scale) ตามวิธีของลิเคิรท ดังน้ี 
  เหมาะสมมาก   มีคาเทากับ  5 คะแนน 
    เหมาะสม   มีคาเทากับ  4 คะแนน 
    เหมาะสมปานกลาง  มีคาเทากับ  3 คะแนน 
    เหมาะสมพอใช   มีคาเทากับ  2 คะแนน 
    ควรปรับปรุง  มีคาเทากับ  1 คะแนน 
        เกณฑในการแปลความหมายคาของการประเมิน ดังน้ี (ประคอง กรรณสูต, 2542) 
    4.50-5.00  หมายถึง  ดีมาก 
    3.50-4.49  หมายถึง  ดี 
    2.50-3.49  หมายถึง  ปานกลาง 
    1.50-2.49  หมายถึง  พอใช 
    1.00-1.49  หมายถึง  ควรปรับปรุง 

- การสรางแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนโดยใชโมช่ันกราฟก ศึกษาเน้ือหา เอกสาร หลักสูตร และ
วิธีการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนโดยใชโมช่ันกราฟก กำหนดหัวขอในแบบสอบถามความพึงพอใจ
ในการเรียนโดยใชโมช่ันกราฟก ซึ่งประกอบดวย ดานเน้ือหา ดานภาพเคลื่อนไหว ดานเสียงและดานการออกแบบ 
เสนอตออาจารยที่ปรึกษาเพ่ือพิจารณาตรวจสอบแกไขปรับปรุง และรองรับรูปแบบที่เหมาะสม โดยใหบันทึกระดับ
ความพึงพอใจและขอเสนออ่ืน  ๆ ลักษณะของแบบสอบถามเปนมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ แบบมาตราลิเคิรท 
(Likert Scale) 

กระบวนการเก็บขอมูลและการวิเคราะหขอมูล 
- ขั้นเตรียมการสอน 

- เตรียมเครื่องมือที่ใชในการทดลอง ไดแก แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลัง
เรียนการจัดการเรียนรู แผนการจัดการเรียนรูรายวิชา อ21102 ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน จำนวน 4 แผน ช้ัน
มัธยมศึกษาปที่1  

- เตรียมอุปกรณการเรียน ไดแก จอโปรเจคเตอร ระบบเสียง  
- เตรียมหองเรียน โดยจัดบรรยากาศใหมีความเหมาะสม ไมมีเสียงรบกวนมีแสงสวาง 

เพียงพอ และอากาศถายเทไดสะดวก 
-เตรียมนักเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง จำนวน 39 คน โดยการทดสอบกอนเรียน (Pretest) 

โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนจัดการเรียนรู ที่ผูวิจัยสรางขึ้นจำนวน 30 ขอ 
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- ขั้นดำเนินการทดลอง 
- ปฐมนิเทศ อธิบายทำความเขาใจกับนักเรียนเก่ียวกับการเรียนการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความ

เขาใจโดยใชโมช่ันกราฟกในประเด็นตาง  ๆ คือ บทบาทของผูเรียน บทบาทของผูสอน เปาหมายของการเรียนการ
สอน ผลการเรียนรู วิธีการวัดผลประเมินผล  

- ทดสอบวัดความสามารถในการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจกอนเรียนโดยใชแบบทดสอบใน
การอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจ กอนเรียนและหลังเรียนเปนแบบทดสอบปรนัยชนิด  4 ตัวเลือก จำนวน 30 ขอ 
เปนเวลา 50 นาที  

- ดำเนินการทดลองโดยจัดการเรียนรูการอานดวยโมช่ันกราฟก จำนวน 4 หนวยการเรียนรู หนวย
การเรียนรูละ 5 ช่ัวโมง เปนเวลา 20 ช่ัวโมง  

- ขั้นหลังการทดลอง 
- หลังจากการจัดการเรียนรูสิ้นสุดลง ผูวิจัยนำแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู 

โดยใชโมช่ันกราฟก จำนวน 30 ขอ ซึ่งเปนชุดเดียวกันกับแบบทดสอบกอนจัดการเรียนรู มาทดสอบหลังการจัดการ 
- นักเรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนโดยใชโมช่ันกราฟก สำหรับการอานเพ่ือความ

เขาใจ บันทึกคะแนนในแบบทันทึกคะแนน 
- รวบรวมและวิเคราะหขอมูลดวยวิธีทางสถิติโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสำเร็จรูป ทางสถิติ โดยหา

คาเฉลี่ย คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมุติฐานโดยใชการทดสอบทีแบบไมเปนอิสระตอกัน (t-test for 
dependent) สรุปผลและอภิปราย 
 
สรุปผลการวิจัย 
 1. ประสิทธิภาพของโมช่ันกราฟก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  1 มีประสิทธิภาพ E1/E2 เทากับ 
84.87/82.48 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กำหนดไว (ตารางที่ 1 และตารางที่ 2) 
 

ตารางที่ 1 การหาประสิทธิภาพของโมช่ันกราฟก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ตามเกณฑ 80/80 ประสิทธิภาพ
ของกระบวนการ (E1) 

จำนวนนักเรียน 
(n) 

คะแนนเต็ม 
ระหวางเรียน 

คะแนนรวมที่ได 
(∑𝐱𝐱) 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
(E1) 

39 40 1,324 84.87 
จากตารางที่ 1 พบวา การหาประสิทธิภาพของโมช่ันกราฟก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวา  

มีประสิทธิภาพ E1 เทากับ 84.87 สรุปวา โมช่ันกราฟก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 มีประสิทธิภาพของ
กระบวนการสูงกวาเกณฑที่กำหนดไว 
 
ตารางที่ 2 การหาประสิทธิภาพของโมช่ันกราฟก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ตามเกณฑ 80/80 ประสิทธิภาพ
ของผลลัพธ (E2) 

จำนวนนักเรียน 
(n) 

คะแนนเต็ม 
หลังเรียน 

คะแนนรวมที่ได 
(∑𝒇𝒇) 

ประสิทธิภาพของผลลพัธ 
(E2) 

39 30 965 82.48 

จากตารางที่  2 การหาประสิท ธิภาพของโมช่ันกราฟก ของนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปที่  1 พบวา  
มีประสิทธิภาพ E2 เทากับ 82.48 สรุปวา โมช่ันกราฟก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 มีประสิทธิภาพของผลลัพธ
สูงกวาเกณฑที่กำหนด 
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  สรุปผลการหาประสิทธิภาพของโมช่ันกราฟก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 มีประสิทธิภาพ E1/E2 
เทากับ 84.87/82.48 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กำหนดไว  

2. การวิเคราะหเปรียบเทียบความสามารถดานการอานเพ่ือความเขาใจโดยใชโมช่ันกราฟก ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 1 หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนเทากับ 
14.51 คะแนนเฉลี่ยหลังหลังเรียนเทากับ 24.74 ซึ่งสูงกวากอนเรียน แสดงวา โมช่ันกราฟก ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 1 มีประสิทธิภาพและคุณภาพ ทำใหนักเรียนมีความรู มีทักษะ และมีความสามารถดานการอาน
ภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจ เพ่ิมขึ้นจริง (ตารางที่ 3) 

 

ตารางที่ 3 การวิเคราะหเปรียบเทียบความสามารถดานการอานเพ่ือความเขาใจโดยใชโมช่ันกราฟก ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 1 กอนเรียนและหลังเรียน 

การทดสอบ n 𝑥̅𝑥 S.D. t df 
กอนเรียน 39 14.51 3.21 29.28* 38 
หลังเรียน 39 24.74 2.94   
* p < .05 
 

จากตารางที่ 3 พบวา การวิเคราะหเปรียบเทียบความสามารถดานการอานเพ่ือความเขาใจโดยใชโมช่ัน
กราฟก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และจาก
การพิจารณาความแตกตางระหวางคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบวัดความสามารถดานการอานเพ่ือความเขาใจ  
กอนเรียนและหลังเรียนโดยใชโมช่ันกราฟก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวา คะแนนเฉลี่ยกอนเรียนเทากับ 
14.51 และคะแนนเฉลี่ยหลังหลังเรียนเทากับ 24.74 ซึ่งสูงกวากอนเรียน แสดงวาโมช่ันกราฟก ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 1 มีประสิทธิภาพและคุณภาพ ทำใหนักเรียนมีความรู มีทักษะ และมีความสามารถดานการอาน
ภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจ เพ่ิมขึ้นจริง 
  3. ความพึงพอใจในการใชโมช่ันกราฟกสำหรับการอานเพ่ือความเขาใจ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 

โดยรวม พบวา ในภาพรวมอยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥= 4.31 ; S.D. = 0.31) (ตารางที่ 4) 
 

ตารางที่ 4 ความพึงพอใจในการใชโมช่ันกราฟกสำหรับการอานเพ่ือความเขาใจ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 
โดยรวม 

ความพึงพอใจ 𝑥̅𝑥 S.D. ระดับความพงึพอใจ 

1. ดานเน้ือหา 4.38 0.43 มาก 
2. ดานภาพเคลื่อนไหว 4.27 0.45 มาก 
3. ดานเสียง 4.26 0.56 มาก 
4. ดานการออกแบบ 4.32 0.35 มาก 

รวมเฉลี่ย 4.31 0.31 มาก 
จากตารางที่ 4 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจในการใชโมช่ันกราฟกสำหรับการอานเพ่ือความเขาใจ ของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวา ความพึงพอใจในการใชโมช่ันกราฟกสำหรับการอานเพ่ือความเขาใจ โดยรวม

เฉลี่ยอยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥= 4.31 ; S.D. = 0.31)  เมื่อพิจารณาเปนรายดานพบวา ความพึงพอใจทุกดานอยูในระดับ

มาก เรียงตามลำดับจากมากไปหานอยคือ  ดานเน้ือหา (𝑥̅𝑥= 4.38 ; S.D. = 0.43) มีคาเฉลี่ยสูงที่สุด รองลงมาคือ  

ดานการออกแบบ (𝑥̅𝑥= 4.32 ; S.D. = 0.35) และดานภาพเคลื่อนไหว (𝑥̅𝑥= 4.27 ; S.D. = 0.45) ตามลำดับ 
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การอภิปรายผล 
ผลจากการวิจัยในครั้งน้ีมีประเด็นสำคัญที่จะมาอภิปรายผล 3 ประเด็น ดังน้ี 
 1. ประสิทธิภาพของโมช่ันกราฟก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  1 มีประสิทธิภาพ E1/E2 เทากับ 
84.87/82.48 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กำหนดไว ทั้งน้ีอาจเน่ืองจากผูวิจัยไดศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาขั้น
พ้ืนฐานของโรงเรียน ดำเนินการวิเคราะหหลักสูตร สาระการเรียนรูแลวนำไปจัดทำเปนสื่อโมช่ันกราฟก โดยนำขอมูล
หรือความรูมาสรุปเปนสารสนเทศ ในลักษณะของขอมูลและกราฟก ออกแบบเปนภาพเคลื่อนไหวพรอมกับขอความ
และเสียงบรรยายซึ่งนักเรียนดูแลวสามารถเขาใจไดงายในเวลาอันรวดเร็ว ทำใหนักเรียนเขาใจความหมายของขอมูล
ทั้งหมดไดโดยไมจำเปนตองชวยขยายเพ่ือสรางความเขาใจ หนวยการเรียนรูโมช่ันกราฟกที่สรางขึ้นเปนเรื่องราวที่ 
นาต่ืนเตน นาคนหา และตอบสนองความสนใจ ซึ่งมาจากการสำรวจความสนใจของผูเรียนทำใหนักเรียนอยากรู
เรื่องราวตาง  ๆ สื่อมีสีสันสดใส ตัวอักษรชัดเจน อีกทั้งยังไดผานผูเช่ียวชาญเพ่ือตรวจสอบ ปรับปรุงแกไข ทั้งทางดาน
สื่อการเรียนการสอน ผลการเรียนรูที่คาดหวังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และดานการวัดการประเมินผล  
          นอกจากน้ีผู วิจัยยังไดนําโมช่ันกราฟก ไปทดลองใชกอน แลวนํามาปรับปรุงแกไขกอนนําไปใชจริง                 
จึงทําใหโมช่ันกราฟก มีประสิทธิภาพ สามารถตอบสนองกับผูเรียนที่มีความสามารถในการเรียนรูแตกตางกัน ผูเรียน
รูสึกพึงพอใจและไมเกิดความกังวลในระหวางเรียน จึงสงผลใหผูเรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนรูที่สูงขึ้น ซึ่ง
สอดคลองกับแนวคิดของ Kultawanich (2016) ที่กลาววา โมช่ันกราฟก คือการทำใหภาพเคลื่อนไหวเนนการอธิบาย
พรอมเสียงประกอบ ไมคอยมีตัวละครดำเนินเรื่องและฉากตัดสลับแบบภาพยนตรความยาวมักจะอยูที่ 1-2 นาที  
และยังสอดคลองกับงานวิจัยของ Thammachot (2019) ไดศึกษา การพัฒนาสื่อโมช่ันกราฟกเพ่ือประกอบการเรียนรู
รายวิชา ส22101 สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เรื่อง พระพุทธ พระธรรม พระสงฆ ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2  
พบวา สื่อโมช่ันกราฟกมีประสิทธิภาพ เทากับ 84.00/83.53 สูงกวาเกณฑที่กำหนด  
  ในการพัฒนาความสามารถในการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจโดยใชโมช่ันกราฟก นอกจาก
ประสิทธิภาพที่ไดจะสูงกวาเกณฑที่กำหนดไวแลวน้ัน ผูวิจัยยังไดสรางแผนการจัดการเรียนรู ที่มีความสอดคลองกัน 
และมีการเตรียมการสอนที่ลวงหนา เพ่ือใชเปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอนอยางเปนระบบ รวมไปถึงการสราง
เครื่องมือวัดผลประเมินผลสอดคลองกับจุดมุงหมายของหลักสูตร และจัดทำโมช่ันกราฟกใหเหมาะสมกับวัยและความ
ตองการของนักเรียน เพ่ือใหนักเรียนสามารถบรรลุจุดประสงคของ การเรียนรู เชนในแผนการจัดการเรียนรูที่ 1 มีการ
จัดการเรียนรูเรื่อง Fantastic Fish เปนการนำเสนอการอานเพ่ือความเขาใจจากขอมูลเก่ียวกับปลาใตทะเล ซึ่งสราง
ความต่ืนเตนกับภาพสีสันใตทองทะเล และความนารักของภาพ การตูน 2 มิติ ซึ่งสรางความสนใจแกนักเรียนเปนอยาง
มาก ทำใหเรียนรูภาษาและเขาใจจากการฟงพรอมกับการอานไดอยางรวดเร็ว และบอกรายละเอียดของเรื่องที่อานได 
นักเรียนเห็นประโยชนของการเรียนรูภาษา รวมทั้งเปนการสรางนิสัยรักการอานใหกับผูเรียน การถายโอนขอมูลจาก
ภาพใหเปนขอความ หรือการถายโอนขอมูลอักษรใหเปนภาพ นอกจากน้ียังสามารถนำคำศัพทที่เรียนไปใชพูดและ
เขียนใหขอมูลเกี่ยวกับปลาที่ตนเองสนใจไดอยางถูกตอง  
  2. การวิ เคราะห เปรียบ เที ยบความสามารถด านการอ าน เพ่ื อความ เข าใจโดยใช โม ช่ันกราฟ ก                    
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และคะแนนเฉลี่ย
กอนเรียนเทากับ 14.51 คะแนนเฉลี่ยหลังหลังเรียนเทากับ 24.74 ซึ่งสูงกวากอนเรียน แสดงวาโมช่ันกราฟก ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 มีประสิทธิภาพและคุณภาพ ทำใหนักเรียนมีความรู มีทักษะ และมีความสามารถดาน
การอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจเพ่ิมขึ้นจริง ทั้งน้ีอาจเปนเพราะโมช่ันกราฟกสามารถการนำขอมูล ความรู หรือ
เน้ือหามาสรุปเปนสารสนเทศ ใหผูเรียนเขาใจความหมายไดในเวลาอันรวดเร็ว นักเรียนมีวินัยในตนเอง ความขยัน 
อดทน ความสามัคคี ปฏิบัติตามคำสั่ง รูกฎ กติกา และความรับผิดชอบตอหนาที่ สอดคลองกับแนวคิดของ Tedsana 
(2015) ที่กลาววา อินโฟกราฟก คือการนำขอมูลหรือความรูมาสรุปเปนสารสนเทศในลักษณะของขอมูลและกราฟกที่
อาจเปนลายเสน สัญลักษณ กราฟ แผนภูมิ ไดอะแกรม แผนที่ ฯลฯ ที่ออกแบบเปนภาพน่ิงหรือภาพเคลื่อนไหว ดูแลว
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เขาใจงายในเวลารวดเร็วและชัดเจน สามารถสื่อใหผูชมเขาใจความหมายของขอมูลทั้งหมดไดโดยไมจำเปนตองมีผูนำ
เสนอมาชวยขยายความเขาใจอีก สอดคลองกับงานวิจัยของ Rasri (2016) ไดศึกษา การพัฒนาสื่ออินโฟกราฟก  
วิชาเครือขายคอมพิวเตอรเบ้ืองตนสำหรับนักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปที่ 3 ที่พบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของผูเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน โดยมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนเทากับ 16.13 คาเฉลี่ยหลังเรียนเทากับ 26.47  
มีความแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และยังสอดคลองกับงานวิจัยของ Thammachot (2019) 
ไดศึกษา การพัฒนาสื่อโมช่ันกราฟกเพ่ือประกอบการเรียนรูรายวิชา ส22101 สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เรื่อง 
พระพุทธ พระธรรม พระสงฆ ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่พบวา สื่อโมช่ันกราฟกมีประสิทธิภาพ เทากับ 84.00/83.53 สูง
กวาเกณฑทีกำหนด ผลสัมฤทธทางการเรียนโดยใชสื่อโมช่ันกราฟกหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ
ที่ .05 
  3. ความพึงพอใจในการใชโมช่ันกราฟกสำหรับการอานเพ่ือความเขาใจ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 

โดยรวม พบวา ในภาพรวมอยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥= 4.31 ; S.D. = 0.31) ทั้งน้ีอาจเปนเพราะโมช่ันกราฟกสำหรับการ
อานเพ่ือความเขาใจ ที่ผูวิจัยสรางขึ้นเปนสื่อกราฟฟกที่มีเน้ือหาสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู เน้ือหาในบทเรียน
ตอบสนองความสนใจของผูเรียน โดยการเปลี่ยนเน้ือหาภาษาอังกฤษที่ยากใหเขาใจงายไดอยางเร็วที่สุด ซึ่งเปนหัวใจ
สำคัญของโมช่ันกราฟก โดยการออกแบบโมช่ันกราฟกคำถึงถึงองคประกอบในการออกแบบกฎ 3 ขอของ Pohlae, 
Chuailuam (2015) คือ 1) ความสวยงาม ความนาสนใจ รูปแบบตาง  ๆ รวมถึงการใชสี กำหนดตาง ๆ เพ่ือใหขอมูล 
ดูโดดเดน และเหมาะสมกับอินโฟกราฟก 2) ขอมูลสารสนเทศที่ไดดำเนินการวิเคราะห หรือนำมาเผยแพรเปนที่ 
นาสนใจ เสริมสรางแรงบันดาลใจ 3) ความถูกตอง ความชัดเจนของขอมูล ที่มาของขอมูล กลาวอยางมีเหตุผลสอดรับ
กับความรู สีและภาพประกอบมีความเหมาะสมสามารถดึงดูดความสนใจนักเรียนได รวมทั้งโมช่ันกราฟกมีเสียง
บรรยาย เสียงดนตรี การลำดับภาพและเสียงมีเหมาะสม และการออก แบบสื่อการเรียนรู ระยะเวลาในการนำเสนอ
สื่อยังมีความนาสนใจและมีประโยชน โดยสื่อยังมีการใชคำนาสนใจ สนุกสนาน ดึงดูดความสนใจของนักเรียนไดดี 
นักเรียนดูสื่อแลวมีความสุข สนุกสนาน เพลิดเพลิน สอดคลองกับ Munawaroh (2019, p. 21) และ Nitedsin 
(2008) พบวาครูผูสอนควรจะตองสรางและกระตุนแรงจูงใจทั้งภายในและภายนอกในเชิงบวกของผู เรียนรู
ภาษาอังกฤษเปนภาษาที่สองหรือภาษาตางประเทศ โดยการเลือกใชสื่อการเรียนการสอนชวยกระตุนและสรางความ
สนใจใหกับผูเรียนเกิดความสนุกและไมรูสึกเบ่ือหนาย และงานวิจัยของ Rasri (2016) ไดศึกษา การพัฒนาสื่ออินโฟ
กราฟก วิชาเครือขายคอมพิวเตอรเบ้ืองตนสำหรับนักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปที่ 3 ที่พบวา ผูเรียนมีความพึง
พอใจตอสื่ออินโฟกราฟก วิชาเครือขายคอมพิวเตอรเบ้ืองตน อยูในระดับมาก รวมทั้งยังมีงานวิจัยที่สนับสนุนและ
สอดคลองกันคือ Thammachot (2019) ไดศึกษา การพัฒนาสื่อโมช่ันกราฟกเพ่ือประกอบการเรียนรูรายวิชา ส
22101 สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เรื่อง พระพุทธ พระธรรม พระสงฆ ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่พบวา การ
เรียนดวยสื่อโมช่ันกราฟกนักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนการสอนโดยใชโมช่ันกราฟกอยูในระดับมาก และ
ยังสอดคลองกับงานวิจัยของ Pongkunapon (2016) ไดศึกษา การพัฒนาสื่อวิดีโออินโฟกราฟก และการจัดกิจกรรม
การเรียนรูเชิงประสบการณ เรื่อง กระบวนการจัดกิจกรรมนักศึกษา คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี ที่
พบวา กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอสื่อวิดีโออินโฟกราฟก และการจัดกิจกรรมการเรียนรูเชิงประสบการณ มีความ
พึงพอใจในระดับมาก  
 
ขอเสนอแนะ   
 ขอเสนอแนะเพื่อการนำผลการวิจัยไปใช 
   1. ในการผลิตสื่อโมช่ันกราฟก ควรมีการศึกษาจิตวิทยาในออกแบบสื่อโมช่ันกราฟกและความเหมาะสมกับ
กลุมเปาหมาย เชนการใชสีเพ่ือสื่อความหมายโดยนัย การใชเทคนิคการเคลื่อนไหวเขาและออกฉาก เพ่ือให
กลุมเปาหมายศึกษาสื่อโมช่ันกราฟก ดวยความพึงพอใจสูงสุด และเกิดความเขาใจในเน้ือหามากที่สุดในเวลาเดียวกัน 
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2. การจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยโมช่ันกราฟกสำหรับการอานเพ่ือความเขาใจ เปนการจัดการเรียนรูที่เนน
ผูเรียนเปนสำคัญ ครูจำเปนตองคำนึงถึงความแตกตางของผูเรียน ดังน้ันครูผูสอนตองวิเคราะหผูเรียนเปนรายบุคคล 
คอยใหความชวยเหลือนักเรียนที่เรียนออนอยางใกลชิด ช้ีแจงลักษณะเดนของการนำเสนอโมช่ันกราฟก เพ่ือทำให
ผูเรียนสามารถเขาใจและตีความสิ่งที่อานไดดีย่ิงขึ้น  
 3. การช้ีแจงผลการจัดกิจกรรม ครูผูสอนควรช้ีแจงผลการปฏิบัติกิจกรรมทันที เมื่อสิ้นสุดกิจกรรม และต้ัง
คำถามแทรกในโมช่ันกราฟกเพ่ือกระตุนการเรียนรูและจินตนาการลวงหนา ในแตละหนวยการเรียนรู  
 ขอเสนอแนะในการศึกษาครั้งตอไป 
  1. ควรศึกษาเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนของนักเรียนระหวางการเรียนโดยใชโมช่ันกราฟกสำหรับ
การอานเพ่ือความเขาใจ รวมกับวิธีการเรียนจากสื่ออ่ืน ๆ  
 2. ควรสรางโมช่ันกราฟกสำหรับการอานเพ่ือความเขาใจ ในระดับช้ันอ่ืน ๆ 

3. ควรศึกษาพฤติกรรมการเรียนภาษาอังกฤษที่สงผลตอประสิทธิภาพของการใชโมช่ันกราฟกสำหรับการอาน
เพ่ือความเขาใจ ในระดับช้ันตาง ๆ เพ่ือนำผลที่ไดมาพัฒนาคุณภาพการเรียนใหกับผูเรียนในทุกระดับช้ัน 
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