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Abstract 

The objectives of this research were 1) to develop augmented reality motion 
graphics on the topic of social anxiety disorder, and 2) to study the satisfaction 
level toward the augmented reality motion graphics on the topic of social 
anxiety disorder. The sample group was students who enrolled in the second 
semester 2 0 2 2  of multimedia technology courses. There were 5 6  students 
collected by purposive sampling. The research tools were augmented reality 
motion graphics on the topic of social anxiety disorder and a questionnaire. The 
descriptive statistical analysis included frequency, percentage, mean and 
standard deviation. The results showed that augmented reality motion graphics 
on the topic of social anxiety disorder developed with the highest level of 
efficiency. The form of media uses augmented reality technology as a medium 
for viewing motion graphics media through poster media. There is content to 
promote awareness about social anxiety disorder, how to prevent situation 
change, behavioral risk factors to avoid social anxiety disorder, and when there 
is a risk or are facing such a disease will be able to handle and act properly.  

Keywords: Augmented Reality Technology, Social Anxiety Disorder, Motion 
Graphics, Poster 

บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาสื่อโมชันกราฟิกผสานความจริงเสริม เรื่อง โรคกลัว
การเข้าสังคม 2) เพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจที่มีต่อสื่อโมชันกราฟิกผสานความจริงเสริม 
เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนในหลักสูตร
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย ปีภาคการศึกษาที่  2/2565 จ านวน 56 คน โดยเลือกแบบเจาะจง 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ สื่อโมชันกราฟิกผสานความจริงเสริม เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม 
และแบบสอบถาม การวิเคราะห์ข้อมูลโดยสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และ
ส่วนเบี่ยงเบนมมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า สื่อโมชันกราฟิกผสานความจริงเสริม เรื่อง โรค
กลัวการเข้าสังคม ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด รูปแบบของสื่อใช้เทคโนโลยี
ความจริงเสริมเป็นสื่อกลางในการเข้ารับชมสื่อโมชันกราฟิก สื่อโปสเตอร์ มีเนื้อหาเพื่อส่งเสริม
ให้รับรู้เกี่ยวกับโรคกลัวการเข้าสังคมและรู้จักวิธีการป้องกันเปลี่ยนแปลง ปัจจัยเสี่ยงด้าน
พฤติกรรม เพื่อไม่ให้เกิดโรคกลัวการเข้าสังคม และเมื่อมีโอกาสเสี่ยงหรือก าลังเผชิญต่อโรค
ดังกล่าว ก็จะสามารถรับมือและปฏิบัติตัวได้อย่างถูกต้อง    

ค าส าคัญ: เทคโนโลยีความจริงเสริม, โรคกลัวการเข้าสังคม, สื่อโมชันกราฟิก, สื่อโปสเตอร์  
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1. บทน า 
ด้วยวิกฤตและปัญหาที่เกิดของสังคมโลกในปัจจุบัน 

ท าให้มนุษย์เกิดความเครียด ไม่ว่าจะเป็นสงคราม ความ
อดอยาก โรคภัยไข้เจ็บ เศรษฐกิจถดถอย ทั้งหมดนี้ล้วน
ส่งผลให้เกิดกลุ่มโรควิตกกังวลขึ้น ซึ่งเปนกลุมโรคที่เกิดขึ้น
ของมนุษย์ที่ตอบสนองตอสิ่งคุกคามที่มากเกินปกติ และมี
ความต่อเนื่องเปนระยะเวลานาน จนท าให้เกิดความบกพร
องในการท าบทบาทหนาที่ตางๆ ของมนุษย์ [1] โรควิตก
กังวลการเขาสังคม (Social Anxiety Disorder)  เป็นโรค
หนึ่งที่อยู่ในกลุ่มโรควิตกกังวล ซึ่งจะมีลักษณะอาการ
ประหม่า รู้สึกไม่สบายใจ อึดอัด และกังวลใจ โดยเฉพาะ
เมื่ออยู่ในสถานการณ์ที่เป็นที่จับตามองของคนที่ไม่คุ้นเคย 
ส าหรับอาการที่แสดงออกจะมีลักษณะใจสั่น มือสั่น เสียง
สั่น มี เหงื่อออก เป็นต้น โดยพบได้ว่ า เมื่อตกอยู่ ใน
สถานการณ์ที่ไม่ปกติแล้ว จะมีอาการวิตกกังวลขึ้น [2] จะ
เห็นว่าโรคดังกล่าวนี้อาจจะเป็นอุปสรรคต่อการด ารงชีวิต
หากไม่ได้รักษาเป็นระยะเวลายาวนาน ดังนั้นจากปัญหาที่
เกิดขึ้นของมนุษย์นั้น ท าให้มีความจ าเป็นที่จะต้องสร้าง
การรับรู้ให้กับทุกคนเพื่อการป้องกันและดูแลสุขภาพให้ดี
ทั้งกายและจิตใจ กระบวนการรับรู้ [3] ดังนี้ การเปิดรับ
ข้อมูล ซึ่งมีความจ าเป็นต้องรับรู้เกี่ยวกับโรควิตกกังวลการ
เขาสังคม หรือโรคกลัวการเข้าสังคมว่ามีลักษณะอาการ 
การป้องกัน การรักษาอย่างไร จากนั้นตั้งใจรับข้อมูล 
เพื่อให้เกิดความจ า น าสู่ความเข้าใจในข้อมูล และเกิดการ
เก็บรักษาข้อมูลไว้ส าหรับการประยุกต์ใช้ได้ในสถานการณ์
ต่าง ๆ  

สื่อโมชันกราฟิก (Motion Graphics) เป็นสื่อหนึ่งที่
สามารถดึงดูดให้รับชมสื่อได้ดี เนื่องจากเป็นการสร้าง
ภาพกราฟิกให้สามารถเคลื่อนไหว พร้อมทั้งมีเสียงบรรยาย
ประกอบการเล่าเรื่อง ท าให้เนื้อหาดูน่าสนใจ โดยเฉพาะ
การมีตัวละครที่เป็นตัวด าเนินเรื่อง ซึ่งจะท าให้เกิดการถ่าย
อารมณ์ความรู้สึก และสื่อสารไปยังผู้ เรียนได้ง่าย ใน
งานวิจัยของ วรรณทิภา ธรรมโชติ [4] ได้ศึกษาผลของการ
พัฒนาสื่อโมชันกราฟิกเพื่อการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียนใน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เรื่อง พระพุทธ พระธรรม 
พระสงฆ์ ซึ่งผลการวิจัยผู้เรียนบรรลุสามารถผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเนื่องด้วยสื่อโมชันกราฟิกเป็นสื่อที่สามารถ
อธิบายเรื่องราวที่ยากและซับซ้อนให้สามารถเข้าใจง่าย
ผ่านภาพเคลื่อนไหว และภาพประกอบอื่น ๆ ที่มีความ
สวยงาม อีกทั้งยังมีเสียงบรรยายที่เหมาะสมต่อผู้เรียน 
นอกจากนี้เมื่อวิเคราะห์ลักษณะของสื่อโมชันกราฟิกที่
เหมาะสมต่อผู้เรียน [5] พบว่า สื่อจะต้องมีเนื้อหาชัดเจน
ถูกต้อง เหมาะสม สามารถจัดระดับความยากง่ายเพื่อให้
เหมาะสมต่อผู้เรียนได้ สีและตัวอักษรสวยงามชัดเจน 
ภาพกราฟิกสอดคล้องกับเนื้อหา เสียงบรรยายมีความ
ชัดเจน และเนื้อหาสาระมีประโยชน์ต่อผู้ชม 

อย่างไรก็ตามการพัฒนาสื่อในยุคปัจจุบันที่มีเทคโนโลยี
ดิจิทัลเข้ามามีส่วนร่วมในชีวิตประจ าวัน การสร้างสื่อให้มี

ปฏิสัมพันธ์นั้น มีความจ าเป็นมากขึ้น เนื่องจากเทคโนโลยี
ความจริงเสริม (Augmented Reality Technology) จะ
สร้างมีปฏิสัมพันธ์ในขณะที่ผู้ใช้งานก าลังใช้งานอยู่ มีอาจมี
ปฏิสัมพันธ์กับภาพเสมือนจริ งที่ เป็นภาพนิ่ ง  หรือ
ภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น [6]  

ด้วยเหตุนี้งานวิจัยน้ีจึงมีความมุ่งมั่นที่จะพัฒนาสื่อโม
ชันอินโฟกราฟิกที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับโรคกลัวการเข้าสังคมที่
มีความน่าสนใจเข้าถึงคนทั่วไปได้ง่าย เพื่อส่งเสริมให้รู้จัก
วิธีการป้องกันเปลี่ยนแปลงปัจจัยเสี่ยงด้านพฤติกรรมเพื่อ
ไม่ให้เป็นโรคกลัวการเข้าสังคม เมื่อมีโอกาสเสี่ยงหรือก าลัง
เผชิญกับโรคดังกล่าว ก็สามารถรับมือได้ทัน เนื่องจากสื่อ
จะให้ค าแนะน าการปฏิบัติตัวอย่างถูกต้อง 

2. วัตถุประสงค์งานวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาสื่อโมชันกราฟิกผสานความจริงเสริม 

เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม  

2. เพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจที่มีต่อสื่อโมชัน
กราฟิกผสานความจริงเสริม เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม 

3. กรอบแนวคิดงานวิจัย 
งานวิจัยนี้ก าหนดกรอบแนวคิดในการวิจัยดังภาพที่ 1 

ตัวแปรอิสระ  ตัวแปรตาม 

การพัฒนาต่อสื่อโมชัน
กราฟิกผสานความจริง

เสริม เรื่อง 
โรคกลัวการเข้าสังคม 

 
 

- ระดับคุณภาพของสื่อโมชัน
กราฟิก 

- ระดับความพึงพอใจกลุ่ม
ตัวอย่าง 

    

Input Process Output Outcome 

- ก าหนด
เป้าหมายและ
วัตถุประสงค ์
- รวบรวม
ข้อมูล/เรียนรู้
เนื้อหา 
- การพัฒนา
และออกแบบ
สื่อโมชัน
กราฟิก    
- พัฒนาส่ือใน
การน าเสนอ
เกี่ยวกับเรือ่ง 
โรคกลัวการ
เข้าสังคม 

- ออกแบบการ
พัฒนาส่ือโมชัน
กราฟิก    
- สร้างสตอรี่
บอร์ด 
- ผลิตสื่อโมชัน
กราฟิก    
- สร้างเอกสาร
ประกอบการใช้
สื่อโมชันกราฟิก    
- ประเมินผลและ
แก้ไขสื่อโมชัน
กราฟิก      

- สื่อโมชัน
กราฟิก 
เรื่อง โรค
กลัวการ
เข้าสังคม 

- การพัฒนา
สื่อโมชัน
กราฟิก เรื่อง 
โรคกลัวการ
เข้าสังคม มี
ค่าระดับ
ความพึง
พอใจของ
กลุ่มตัวอยา่ง
อยู่ในเกณฑ์ที่
ดี 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
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4.การทบทวนวรรณกรรม 
สื่อโมชันกราฟิกผสานความจริงเสริม คือ สื่อโมชัน

กราฟิก (Motion Graphics) ที่สามารถเข้าถึงได้ผ่าน
เ ท ค โ น โ ล ยี ค ว า ม จ ริ ง เ ส ริ ม  ( Augmented Reality 
Technology) และสามารถใช้งานได้บนอุปกรณ์สมาร์ท
โฟน สื่อโมชันกราฟิก คือ การประสมค าระหว่างโมชัน 
(Motion) กับกราฟิก (Graphic) ซึ่งหมายถึง กราฟิกที่มี
การเคลื่อนไหว [7, 8] ดังนั้นการสร้างสื่อจึงเป็นการสร้าง
งานกราฟิกให้มีการเคลื่อนไหว ท าให้การเล่าเรื่องราวมี
ความง่ายมากกว่าที่จะอธิบายด้วยตัวอักษร โดยเฉพาะ
เรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับโรคและการรักษา  

นอกจากนี้การผสานด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม 
(Augmented Reality Technology) จะท าให้สื่อโมชัน
กราฟิกที่ ถูกสร้ างขึ้นนั้ นสามารถเคลื่ อนไหวและมี
ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบระหว่างโลกเสมือนกับโลกจริงของ
ผู้ใช้งานได้ โดยนักออกแบบจะต้องออกแบบปุ่มปฏิสมัพนัธ์ 
เช่น ไอคอน หรือเมนูต่าง ๆ ที่จะให้ผู้ใช้งานกดเข้าไปเพื่อ
เลือกชม [9] 

5. วิธีด าเนินงานวิจัย 
5.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนใน
หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ปภีาคการศึกษาที่ 2/2565 
จ านวน 56 คน โดยเลือกแบบเจาะจง  

5.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวจิัย  

สื่อโมชันกราฟิก เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม และ
แบบสอบถาม โดยแบ่ งออก เป็น  2  ประ เภท คื อ 
แบบสอบถามประเมินคุณภาพของสื่อโมชันกราฟิก เรื่อง 
โรคกลัวการเข้าสังคม และแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ
ของสื่อโมชันกราฟิก  

การพัฒนาสื่อโมชันกราฟิก เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม 
มีขั้นตอนในการพัฒนาดังนี้ 

1. ขั้นตอน Pre–production  

1) สื่อโมชันกราฟิก เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม มี
ขั้นตอนดังนี้ (1) ศึกษาและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการ
สร้างสื่อโมชันกราฟิกผสานความจริงเสริม เรื่อง โรคกลัว
การเข้าสังคม รวมถึงการศึกษาโปรแกรม (2) เตรียมเนื้อหา
ที่ได้ศึกษาข้อมูลและเขียน script ส าหรับการท าสื่อโมชัน
กราฟิก (3) ออกแบบสตอรี่บอร์ด ออกแบบเนื้อเรื่องให้มี
ความสอดคล้องและอยู่ในรูปแบบเดียวกัน ในขั้นตอนนี้ได้
ท ากราฟิกด้วยโปรแกรม Adobe Illustrator (4)ออกแบบ 
Layout  ท าการก าหนดต าแหน่งของตัวละครอย่าง
ละเอียดในแต่ละฉากว่าตัวละครนั้นจะเคลื่อนไหวหรือ
แสดงท่าทางในรูปแบบใดตามบท และ ( 5 )  บั นทึ ก เ สี ย ง
บรรยายตาม Script เนื้อหาที่เตรียมไว้  

2) โปสเตอร์ มีขั้นตอน ดังนี้ ( 1 )  สรุป เนื้ อหาข้อมู ล 
เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม ที่จะน ามาใช้ในโปสเตอร์ ( 2 ) 
ออกแบบ Layout และท าการก าหนดต าแหน่งในการจัด
วาง  

3) สื่อ AR เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม มีขั้นตอน ดังนี้ (1 ) 
ร่าง Layout ที่ต้องการ (2) เตรียมภาพกราฟิกและข้อมูลที่
จะน ามาวางในสื่อ AR 

2. ขั้นตอน Production 

1) สื่อโมชันกราฟิก เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม มี
ขั้นตอน ดังนี้ (1 )  สร้างสื่อโมชันกราฟิกในโปรแกรม 
Adobe After Effect (2) จัดวางองค์ประกอบภาพ ให้
เหมาะสมกับแบบแผนที่วางเอาไว้ (3) ท าการเคลื่อนไหว
ภาพทุกๆ ฉาก จัดเรียงตั้งแต่ฉากแรกจนไปถึงฉากสุดท้าย 

2) โปสเตอร์ มีขั้นตอน ดังนี้ (1)  สร้างโปสเตอร์  ใน
โปรแกรม Adobe Illustrator (2) จัดวางเนื้อหาข้อมูลที่
ได้เตรียมมา (3) จัดวาง Layout ตามแบบที่ร่างเอาไว้  

3) ส่ือ AR เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม มีขั้นตอน ดังนี้ 
(1) สร้างสื่อ AR ด้วยโปรแกรม AR ( 2 )  จั ด ว า ง  Layout 
ตามแบบที่ร่างเอาไว้  

3. ขั้นตอน Post Production 

1) สื่อโมชันกราฟิก เรื่องโรคกลัวการเข้าสังคม มี
ขั้นตอน ดังนี้ (1) ตัดต่อล าดับภาพตามที่ก าหนดไว้และใส่
เสียงบรรยาย (2) ใส่เอฟเฟคฉากต่าง ๆ ให้เรียบร้อย และ 
(3) ท าการเรนเดอร์ออกมา 

2) โปสเตอร ์มีขั้นตอน ดังนี้ (1) สร้ างปฏิสัมพันธ์สื่ อ 
(AR) (2)ทดสอบการใช้งานว่าสามารถสแกนโปสเตอร์เพื่อ
รับชมสื่อ AR ได้หรือไม่ (3) Export ออกมาเป็นไฟล์ Tiff 
ก าหนดค่าสีเป็น CMYK และปริ้นออกมาใช้งาน 

3) ส่ือ AR เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม มีขั้นตอน ดังนี้ 
(1) เชื่อมโยงลิงค์ในแต่ละหน้าของสื่อ AR (2) ทดสอบการ
ใช้งานว่ามีตรงไหนติดขัดหรือบกพร่องหรอืไม ่ (3)เผยแพร่
ข้อมูลเพื่อให้ผู้รับชมสามารถชมสื่อได้ 

การหาคุณภาพของเครื่องมือวิจัย โดยแบบสอบถามทั้ง 
2 ประเภทหาค่าความเที่ยงตรงจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 
ท่าน ได้ค่า IOC 1.00 ทุกข้อ และสื่อโมชันกราฟิกหา
คุณภาพโดยใช้แบบสอบถามประเมินคุณภาพของสื่อโมชัน
กราฟิก โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ได้ค่าเฉลี่ยโดยรวม 
4.59 เมื่อพิจารณาด้านเนื้อหาโมชันกราฟิก 4.78 ด้าน
เนื้อหาโปสเตอร์ 4.67 ด้านการออกแบบโมชันกราฟิก 
4.56 ด้านการออกแบบโปสเตอร์ 4.56 ด้านการออกแบบ
ปฏิสัมพันธ์ความจริงเสริม (AR) 4.38 ตามล าดับ 

5.3 การเก็บรวบรวมข้อมูลวิจัย 

1) นัดเวลาสถานที่กับกลุ่มตัวอย่าง 2) จัดเตรียมสื่อโม
ชันกราฟิก เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม และแบบสอบถาม
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ความพึงพอใจ และ3) อธิบายวิธีการท างานและให้กลุ่ม
ตัวอย่างท าการใช้สื่อ จากนั้นให้กลุ่มตัวอย่างท าการ
ประเมิน 

5.4 การวิเคราะห์ข้อมูลวจิัย  

การวิเคราะห์ข้อมูลโดยสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ความถี่ 
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมมาตรฐาน การแปรผล
ค่าเฉลี่ย [10] ดังนี้  

 4.51 – 5.00 มากที่สุด 
 3.51 – 4.50 มาก 
 2.51 – 3.50 ปานกลาง 
 1.51 – 2.50 น้อย 
 1.00 – 1.50 น้อยที่สุด 

6. ผลการวิจัย 
ผลการวิจัยการพัฒนาสื่อโมชันกราฟิกผสานความจริง

เสริม เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม มีข้อมูล และเนื้อหา
สาระที่ได้เป็นข้อมูลที่มีการอ้างอิงที่มา เป็นสื่อที่มีเนื้อหา
การน าเสนอเกี่ยวกับ โรคกลัวการเข้าสังคม อาการของโรค 
สาเหตุของโรค และการรักษา ผลการวิจัย ดังนี ้

6.1 ผลการพัฒนาสื่อโมชันกราฟิกผสานความจริงเสริม 
เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม 

งานวิจัยนี้ได้พัฒนาสื่อโมชันกราฟิกผสานความจริง
เสริม ประกอบด้วยโปสเตอร์ สื่อโมชันกราฟิก และสื่อ AR 
เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม ซึ่งผลการวิจัยดังต่อไปนี้ 

1. ผลการพัฒนาโปสเตอร์ ดังภาพที่ 2  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
ภาพที่ 2 โปสเตอร์อินโฟกราฟิกช่องทางในการเข้าถึงสื่อ AR 

จากภาพที่ 2 องค์ประกอบของโปสเตอร์จะมีเนื้อหา
เกี่ยวกับความหมาย อาการ สาเหตุ และการรักษา ส่วน
ด้านล่างของโปสเตอร์จะมี QR Code ส าหรับเชื่อมโยงไป
ยัง AR  

2. ผลการพัฒนาสื่อโมชันกราฟิก เรื่อง โรคกลัวการเข้า
สังคม ดังภาพที่ 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 3 ภาพรวมของสื่อโมชันกราฟิก เรื่อง โรคกลัวการเข้า

สังคม 

จากภาพที่  3  พบว่า  การน า เสนอเนื้ อหามีการ
เรียงล าดับเรื่องราวตามการน าเสนอเนื้อหาผ่านทาง
โปส เตอร์  แต่ แตกต่ า งกั นที่ สื่ อ โมชั นกราฟิ กจะมี
ภาพเคลื่อนไหว 

6.2 ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจที่มีต่อสื่อโมชัน
กราฟิกผสานความจริงเสริม เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม  

เมื่อวิเคราะห์ลักษณะทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
จากจ านวนกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 59 คน พบว่า ส่วนใหญ่
เป็นเพศชาย จ านวน 36 คน คิดเป็นร้อยละ 61.00 ส่วน
ใหญ่อยู่ในช่วงอายุ 21 - 25 ปี จ านวน 32 คน คิดเป็นร้อย
ละ 54.20 และมีวุฒิการศึกษาสูงสุด คือ ปริญญาตรี 
จ านวน 59 คน คิดเป็นร้อยละ 100.00 และผลการศึกษา
ระดับความพึงพอใจ ดังตารางที่ 1  
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ตารางที่ 1 ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจที่มีต่อสื่อโมชัน
กราฟิกผสานความจริงเสริม เรื่อง โรคกลัวการเข้าสงัคม 

รายการประเมิน 𝑥̅ S.D. แปลผล 

1. สามารถเข้าใจ
เนื้อหาสาระจากสื่อ
วิดิทัศน ์

4.80 0.44 มาก
ที่สุด 

2. ความเหมาะสม
ของปริมาณเนือ้หา 

4.66 0.51 มาก
ที่สุด 

3. ความสวยงาม
ของการออกแบบ
ภาพกับเนื้อหา 

4.73 0.52 มาก
ที่สุด 

4. โปสเตอร์มีความ
เหมาะสม และ
สวยงาม 

4.63 0.55 มาก
ที่สุด 

5. สื่อวิดิทัศน์มี
ความตื่นเต้นเรา้ใจ 
และสวยงาม 

4.47 0.53 มาก 

6. ความเหมาะสม
ของเวลาในการ
รับชมสื่อวิดิทัศน์ 

4.56 0.50 มาก
ที่สุด 

7. ความเหมาะสม
ของสีและ
องค์ประกอบ
หน้าจอ 

4.56 0.62 มาก
ที่สุด 

8. ความเหมาะสม
ของการมี
ปฏิสัมพันธ์ในแต่
ละหัวข้อ 

4.83 0.42 มาก
ที่สุด 

9. ความง่ายต่อการ
ใช้งานสื่อผสาน
ความจริงเสริม 

4.83 0.42 มาก
ที่สุด 

10. สามารถใช้
ร่วมกับอุปกรณ์
สมาร์ทโฟนและ
แท็บเล็ตได ้

4.85 0.44 มาก
ที่สุด 

รวม 4.69 0.49 มาก
ที่สุด 

 

จากตารางที่ 1 พบว่า ระดับความพึงพอใจค่าเฉลี่ย
โดยรวมอยู่ที่ระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.69, S.D. = 0.49) 
เมื่อพิจารณารายข้อเรียงล าดับจากมากไปน้อย พบว่า
ค่าเฉลี่ยมากกว่าข้ออื่น 3 อันดับแรก คือ 1) สามารถใช้
ร่วมกับอุปกรณ์สมาร์ทโฟนและแทปเล็ทได้ (𝑥̅ = 4.85, 

S.D. = 0.44) 2) ความเหมาะสมของการมีปฏิสัมพันธ์ใน
แต่ละหัวข้อ (𝑥̅ = 4.83, S.D. = 0.42) และความง่ายต่อ
การใช้งานสื่อผสานความจริงเสริม (𝑥̅ = 4.82)   

7. สรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย 
การพัฒนาสื่อโมชันกราฟิกผสานความจริงเสริม เรื่อง 

โรคกลัวการเข้าสังคม เป็นการพัฒนาสื่อ 3 ประเภท ได้แก่ 
1) สื่อโมชันกราฟิก 2) โปสเตอร์ และ 3) สื่อ AR โดย
เนื้อหาการน าเสนอเกี่ยวกับ โรคกลัวการเข้าสังคม อาการ
ของโรค สาเหตุของโรค และการรักษา ผลของการทดสอบ
คุณภาพของสื่อ ประกอบด้วย ด้านเนื้อหาโมชันกราฟิก 
ด้านเนื้อหาโปสเตอร์ ด้านการออกแบบโมชันกราฟิก ด้าน
การออกแบบโปสเตอร์ ด้านการออกแบบปฏิสัมพันธ์ความ
จริงเสริม (AR) ซึ่งผลการศึกษาโดยรวมค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ
มีคุณภาพมากที่สุด และผลการศึกษาระดับความพึงพอใจ
ค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ที่ระดับมากที่สุดเช่นกัน 

จากผลการศึกษาความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด เนื่องจากสื่อโมชันกราฟิกผสานความจริงเสริมที่
พัฒนาขึ้นนั่น เป็นสื่อในรูปแบบมัลติมี เดีย ที่ มีความ
ทันสมัย ประกอบด้วยข้อความ ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง 
เสียง และเทคโนโลยีความจริง เสริม ( Augmented 
Reality : AR)  ที่สามารถปฏิสัมพันธ์ได้ง่ายกับผู้รับชมสื่อ 
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ เฉลิมพล คชนิล [11] ที่ได้
การออกแบบโมชันกราฟิกเพื่อให้ความรู้และแนวทางการ
แก้ไขปัญหาเรื่องโรคจิตเภท ที่ว่าสื่อโมชันกราฟิกเป็นสื่อ
รูปแบบหนึ่งที่ได้รับความสนใจ นอกจากนี้สื่อโมชันกราฟิก
ผสานความจริงเสริมยังเป็นสื่อทางเลือกหนึ่งในการสร้าง
แรงจูงใจได้เป็นอย่างดีส าหรับการสร้างการรับรู้ ด้วยการ
น าเสนอเรื่องราวผ่านรูปแบบสื่อที่หลากหลาย ซึ่งสร้าง
ความเข้าใจได้ง่ายขึ้น อย่างไรก็ตามการสื่อมาน าเสนอมี
ความจ าเป็นต้องพิจารณาว่าสื่อดังกล่าวสร้างการรับรู้ได้
ง่าย ซึ่งการรับรู้เกี่ยวกับโรคกลัวการเข้าสังคม มีความ
จ าเป็นจะต้องอธิบายให้เห็นภาพ และการเคลื่อนไหวตาม
สถานการณ์ที่อาจจะก่อให้เกิดการโรคกลัวการเข้าสังคมได้ 
ซึ่งข้อดีอีกประการหนึ่งของสื่อโมชันกราฟิกผสานความจริง
เสริมคือการที่ผู้ใช้งานสามารถเลือกชมได้ตามที่ต้องการ 
ท าให้เกิดการทบทวนเนื้อหา สร้างความเข้าใจ ให้กับ
ตนเองได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ ศุภรัตน์ โสดาจันทร์ 
และคณะ [12] ที่พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน
ผ่านสื่อการเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริม จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าผู้เรียนที่เรียน
ให้ห้องเรียนแบบปกติ ซึ่งส่วนหนึ่งเกิดจากการที่ผู้เรียน
สามารถทบทวนบทเรียนจนเกิดความจ า ความเข้าใจ และ
ประยุกต์ใช้ได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ  ณัฐภณ สุเมธ
อธิคม และคณะ [5] ที่พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
ชมสื่อสูงกว่าก่อนชมสื่อโมชันกราฟิก 

กล่าวโดยสรุปงานวิจัยน้ีได้เพิ่มเทคโนโลยีความจริง
เสริม (AR) ที่มีความแปลกใหม่ ช่วยดึงดูดความสนใจได้ดี 
โดยปัจจุบันเราจะพบเห็นสื่อที่ทันสมัย และโมชันกราฟิกก็
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เป็นอีกสื่อทางเลือกที่ได้รับความนิยม นอกจากจะช่วยใน
เรื่องของประชาสัมพันธ์และโฆษณาแล้ว เพื่อส่งเสริมให้
รู้จักวิธีการป้องกันเปลี่ยนแปลงปัจจัยเสี่ยงด้านพฤติกรรม
เพื่อไม่ให้เกิดโรคกลัวการเข้าสังคม เมื่อมีโอกาสเสี่ยงหรือ
ก าลังเผชิญกับโรคดังกล่าว ก็สามารถรับมือได้ทัน และ
ปฏิบัติตัวอย่างถูกต้อง โดยใช้สื่อโมชันกราฟิกผสานความ
จริงเสริม ในการเล่าเรื่องแบบเรียงล าดับจากปัญหาสู่
ข้อสรุป โน้มน้าวให้คล้อยตามด้วยข้อมูลจริง  

8. ข้อเสนอแนะงานวิจัย 
8.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

เนื่องจากการพัฒนาสื่อโมชันกราฟิกผสานความจริง
เสริม เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคม เป็นการสร้างในลักษณะ
ภาพ เสียง วิดีโอ ในรูปแบบโมชันกราฟิกผสานความจริง
เสริม ซึ่งต้องใช้อุปกรณ์ที่รองรับการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต
ได้ และมีความทันสมัย หากไม่มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต
จะไม่สามารถเข้าถึง เทคโนโลยีความจริงเสริม (AR : 
Augmented Reality) เพื่อรับชมสื่อโมชันกราฟิกผสาน
ความจริงเสริม เรื่อง โรคกลัวการเข้าสังคมได้ 

8.2 ข้อเสนอแนะในการวจิัยครั้งต่อไป   

สื่อโมชันกราฟิกผสานความจริงเสริม เรื่อง โรคกลัว
การเข้าสังคม ควรออกแบบสื่อโมชันกราฟิกให้มีความ
ตื่นเต้นเร้าใจ และมีความสวยงามมากกว่านี้ เพื่อประโยชน์
สูงสุดของผู้ท าการศึกษาและผู้ใช้งาน   
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