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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อสร้างสื่อส่งเสริมการเรียนรู้สอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ด้วยเทคโนโลยี

ความจริงเสมือน วิชา เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 2) เพื่อประเมินคุณภาพสื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้สอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยผู้เชี่ยวชาญ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบประเมินคุณภาพที่ผ่านการหาค่า
ความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม (IOC : Index of item objective congruence) โดยผู้เชี่ยวชาญ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการศึกษาพบว่า สื่อส่งเสริมการเรียนรู้สอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน วิชา 
เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  ที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย แบบทดสอบก่อนเรียน 
แบบทดสอบหลังเรียน และเนื้อหาบทเรียนเรื่องการเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา จำนวน 4 หน่วย เน้นการปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้เรียน เพิ่มความน่าสนใจในการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน โดยมีค่าคุณภาพของสื่ออยู่ในระดับดีมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.27 

 
 

คำสำคัญ: สื่อส่งเสริมการเรียนรู้, เทคโนโลยีความจริงเสริม, วิทยาการคำนวณ 
 

ABSTRACT 
The purposes of the research were to 1) To develop Learning media 2D animation with augmented 

reality technology about Computing Science course for grade 2 students 2) To quality assessment Learning 
media 2D animation with augmented reality technology about Computing Science course for grade 2 
students with an expert.  The instrument used The quality assessment with an average Index of item 
objective congruence. The statistics used in data analysis were mean and standard deviation. 

The research findings showed that Learning media  2D animation consisted of Pre-Test, Post-Test, 
The content is 4 units of problem solving programming and interaction with learners that can be increase 
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the interest in learning with augmented reality. The quality assessment of the media was high level, the 
average score was at 4.27 
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บทนำ 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ตระหนักถึงความสำคัญของการพัฒนาทักษะของ

ผู้เรียนให้ดำรงชีวิตอยู่ได้อย่างมีคุณภาพในศตวรรษที่ 21 จึงได้ปรับเปลี่ยนหลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไปสู่
หลักสูตรวิทยาการคำนวณที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบมี
ทักษะการคิดเชิงคำนวณ ซ่ึงผู้เรียนสามารถนำทักษะน้ีไปประยุกต์ใช้เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ด้วย (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2561)  โดยการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาการคำนวณต้องพัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะห์ การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน และจากการสอบถามครูผู้สอน สังเกตการสอน การสะท้อนความคิดและความรู้สึก
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเทศบาล 3 จังหวัดบุรีรัมย์ ในรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) พบว่า             
ในหน่วยการเรียนรู้เรื่องการเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา ปัญหาอุปสรรคของนักเรียนส่วนใหญ่ยังขาดความเข้าใจในคำสั่ง
โปรแกรมและการแก้ปัญหาในการเขียนโปรแกรม เนื่องจากเนื้อหาในส่วนนี้จะใช้คำสั่งโปรแกรมที่มองไม่เห็นเป็นรูปธรรม
นักเรียนไม่สามารถแก้ปัญหาและออกแบบโปรแกรมเพื่อนำไปใช้ในการเขียนโปรแกรมได้ บางเน้ือหาเป็นนามธรรมยากต่อการ
เข้าใจ ทำให้นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเน้ือหาเรื่องการเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหายังไม่เป็นที่น่าพอใจ  

 จากปัญหาที่กล่าวมาข้างต้นจึงทำให้ผู้วิจัยมีแนวคิดที่จะพัฒนาสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
คำนวณ) ขึ้นโดยสอดแทรกเน้ือหาในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติที่เข้าใจได้ง่าย และเพิ่มความน่าสนใจด้วยเทคโนโลยีความ
จริงเสมือนที่เน้นตัวอย่างที่ง่ายต่อการเรียนรู้  เพื่อให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาผ่านสื่อการ
เรียนรู้ที่สามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา  

 
  
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อสร้าง สื่อส่งเสริมการเรียนรู้สอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน วิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการคำนวณ) สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

2. เพื่อประเมินคุณภาพของสื่อส่งเสริมการเรียนรู้สอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน 
วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 

2. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
1. แอนิเมชัน 
    แอนิเมชัน (Animation) เป็น การสร้างการเคลื่อนไหวให้กับสิ่งที่ไม่มีชีวิตให้มีชีวิติเคลื่อนไหวได้ ดังคำเดิมของ 

Animation ที ่มาจากภาษาลาตินว่า Animation ที ่มาจากภาษาลาตินว่า Anima หรือการใส่วิญญาณลมหายใจนั ้นเอง 
แอนิเมชันในปัจจุบันที่คุ้นตาของผู้คนโดยทั่วไปหมายถึงการ์ตูนเป็นการสร้างภาพการ์ตูนให้เกิดการเคลื่อนไหวด้วยเทคนิค           
ต่าง ๆ ในงานแอนิเมชันผสมด้วยจินตนาการ การสร้างสรรค์ผลงานให้เกิดความน่าสนใจ   

 แอนิเมชันแบ่งออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ คือ  แอนิเมชัน 2 มิติ (2D Animation) คือ ภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ 
มองเห็น ทั้งความสูง และความกว้าง ซ่ึงจะมีความเหมือนจริงพอสมควร และในการสร้างจะไม่สลับซับซ้อนมาก และแอนิเมชัน 
3 มิติ (3D Animation) คือ เป็นการพัฒนามาจากแอนิเมชัน  2 มิติคือการนำภาพที่เป็น 2 มิติ มาทำการเปลี่ยนเส้นให้เป็น
โมเดล 3 มิติ ด้วยชุดคำสั่งต่าง ๆ ของโปรแกรม เนื่องจากคุณลักษณะของภาพ 3 มิติ จะได้มาจากการคำนวณ ซึ่งการ
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เปลี่ยนแปลงค่าตัวเลขในขณะทำการคำนวณจะมีผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงลักษณะต่าง ๆ ของวัตถุโดยจะต้องกำหนด
คุณลักษณะต่าง ๆ ให้เหมาะสมตามต้องการ  

2. เทคโนโลยีความจริงเสมือน Augmented Reality (AR)  
 AR เป็นเทคโนโลยีใหม่ที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง (Real) เข้ากับโลกเสมือน (Virtual) โดยผ่านอุปกรณ์

ทางด้านซอฟต์แวร์ต่าง ๆ  ทำให้สามารถมองเห็นภาพที่มีลักษณะเป็นวัตถุ (Object) แสดงผลในจอภาพกลายเป็นวัตถุ 3 มิติ 
ลอยอยู่เหนือพื้นผิวจริง มีการแสดงผลที่แสดงวัตถุมีการเคลื่อนไหว ดูมีมิติมีความตื่นเต้นเร้าใจ เทคโนโลยีความจริงเสมือนน้ี    
มีหลักการทำงานโดยสามารถแบ่งประเภทตามส่วนวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็น 2 ประเภท ได้แก่ การวิเคราะห์ภาพ
โดยอาศัย Marker เป็นหลักในการทำงาน (Marker based AR) และการวิเคราะห์ภาพโดยใช้ลักษณะต่าง ๆ  ที่อยู่ในภาพมา
วิเคราะห์(Marker-less based AR) หลักการของเทคโนโลยีความจริงเสมือนประกอบด้วย Marker (หรือที่เรียกว่า Markup)
กล้องวิดีโอ เว็บแคม  กล้องโทรศัพท์มือถือ หรือ ตัวจับ Sensor อ่ืน ๆ ส่วนการแสดงผลภาพ เช่นจอภาพจากอุปกรณ์แสดงผล 
ซอฟต์แวร์ส่วนประมวลผลเพื่อวัตถุแบบสามมิติ object 3D 

3.  งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
    จ ิรากร เฉลิมด ิษฐ (2560) ได ้ทำการพัฒนาแอพพลิเคชั ่นด ้วยเทคโนโลย ี Augmented Reality เร ื ่อง

หน่วยความจำและหน่วยสำรองข้อมูล สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้าน        
จอมบึง ผลการวิจัยพบว่าการนำแอพพลิเคชั่นด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality เรื่องหน่วยความจำและหน่วยสำรอง
ข้อมูล สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง มาใช้ในการเรียนการสอน
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2 มีความพึงพอใจโดยรวมต่อการใช้งานแอพพลิเคชั่นเฉลี่ยอยู่ที่ 4.25 เพราะแอพพลิเคชั่น
สามารถใช้งานได้ง่าย สามารถสร้างแรงจูงใจให้กับนักเรียนได้เป็นอย่างดี มีภาพสามมิติที่ท ำให้นักเรียน นั้นเกิดความสนใจ
อยากที่จะเรียนรู้ ก่อให้เกิดความชอบมีเจตคติที่ดีต่อการเรียน บวกกับการนำเทคโนโลยี Augmented Reality เข้ามาใช้เป็น
สื่อการเรียนการสอน ซ่ึงยังเป็นสิ่งใหม่สาหรับนักเรียน จึงทำให้นักเรียนได้รับประสบการณ์และสนุกสนานกับการเรียนรู้ 

 สุณิษา จักร์เขื่อน (2560) ได้พัฒนาสื่อการเรียนรู้ภาษาอังกฤษสำหรับเด็กระดับก่อนประถมศึกษาด้วยเทคโนโลยี 
Augmented Reality สื่อการเรียนรู้น้ีนำเสนอเน้ือหาในรูปแบบภาพและเสียง การใช้ส่ือน้ีในการเรียนการสอนจะช่วยดึงความ
สนใจของผู้เรียน และช่วยให้ครูสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าสื่อการสอนแบบเดิมที่มีเพียงตัวอักษร เน่ืองจากเด็กในวัย
ระดับก่อนประถมศึกษาจดจำสิ่งต่าง ๆ จากการ มองเห็นและการได้ยินเป็นส่วนใหญ่ สื่อการเรียนรู้ภาษาอังกฤษของงานวิจัยน้ี
ประกอบด้วยบัตรภาพ พยัญชนะภาษาอังกฤษ ที่แสดงโมเดลภาพสามมิติเป็นรูปสัตว์ต่าง ๆ เมื่อผู้เรียนมองบัตรภาพนี้ผ่าน 
แอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือที่งานวิจัยนี ้พัฒนาขึ ้น การทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบว่า นักเรียนระดับก่อน
ประถมศึกษาที่เรียนภาษาอังกฤษด้วยสื่อการเรียนรู้แบบเทคโนโลยี Augmented Reality มีผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เมื่อพิจารณา คะแนนเฉลี่ยการสอบหลังเรียนมีค่า 6.88 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 1.45 ซ่ึงสูงกว่า คะแนนสอบก่อนเรียนที่มีค่าเฉลี่ย 3.85 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.33 และ
นักเรียนมี ความพึงพอใจต่อการใช้สื่อการเรียนด้วยภาษาอังกฤษด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality อยู่ใน เกณฑ์ระดับ       
ดีมาก 

 วิลาสินี ภุมรินทร์ (2561) ได้ทำการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงในการประยุกต์ร่วมกับ
รายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า 
การประเมินประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงในการประยุกต์ร่วมกับรายวิชาวิทยาศาสตร์ โดย
ภาพรวมมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมีประสิทธิภาพมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ผู้เชี่ยวชาญให้ประสิทธิภาพด้าน
เทคโนโลยีเสมือนจริงสูงที่สุดเป็นอันดับแรก โดยให้ประสิทธิภาพอยู่ในระดับมีประสิทธิภาพมากที่สุด รองลงมา ได้แก่ ด้านการ
ออกแบบเครื่องนำทาง ช่วยในการค้นหาสารสนเทศ ด้านการเชื่อมโยงเพื่อให้สามารถเข้าถึงข้อมูลและสารสนเทศต่าง ๆ ด้าน
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การออกแบบองค์ประกอบทางศิลปะความเหมาะสม สะดุดตา น่าสนใจ และด้านแผ่นสัญลักษณ์ มากสื่อความหมายเก่ียวกับ
แหล่งสารสนเทศต่างๆ ให้ประสิทธิภาพอยู่ในระดับมีประสิทธิภาพมาก ตามลำดับ การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน               
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงในการประยุกต์ร่วมกับรายวิชาวิทยาศาสตร์         
โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับพึงพอใจมาก  

 พจน์ศิรินทร์ ลิมปินันทน์ (2562) ได้ทำการออกแบบและพัฒนาเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมส่งเสริมความคงทน
ในการจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษ ผลการวิจัยพบว่า ผลจากการออกแบบเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสอนคำศัพท์ภาษาอังกฤษ
ได้ผลลัพธ์ 3 อย่าง ประกอบด้วย บัตรคำศัพท์ภาษาอังกฤษจำนวน 12 คำที่มีภาพตรงตามความหมายของคำศัพท์  โมเดล
คำศัพท์ภาษาอังกฤษในรูปแบบ 3 มิติ ที ่มีการเคลื ่อนไหวจำนวน 12 โมเดล แอพพลิเคชั ่นบนแอนดรอยด์จ ำนวน                            
1 แอพพลิเคชั่นชื่อ ARWord เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสอนคำศัพท์ภาษาอังกฤษที่พัฒนาขึ ้นมีความเหมาะสมจาก
ผู้เชี่ยวชาญโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก และ ความคงทนในการจำคำศัพท์ของนักเรียนชั้นอนุบาล 3 เมื่อทำการทดสอบ    
ก่อนเรียนและหลังเรียนทันทีด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมพบว่าคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน 
และเม่ือทำการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบหลังเรียนทันทีและคะแนนทดสอบหลังการเรียนผ่านไปแล้ว 14 วันมีผลไม่แตกต่าง
กัน จึงอาจสรุปได้ว่าการออกแบบเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสอนคำศัพท์ภาษาอังกฤษที่ประกอบด้วยบัตรคำศัพท์แสดงภาพ
ตรงตามความหมายของคำศัพท์ เม่ือใช้งานผ่านแอพพลิเคชั่น AR Word มีการแสดงผลคำศัพท์ด้วยโมเดล 3 มิติ ที่เคลื่อนไหว
โต้ตอบกับผู้เรียนและมีเสียงอ่านคำศัพท์น้ันสามารถทำให้นักเรียนชั้นอนุบาล 3 มีความคงทนในการจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 

    พลปชา มณรัตนชัย (2564) ได้ทำการพัฒนาแอปพลิเคชันสื ่อการเรียนรู ้เรื ่องคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ผลการศึกษาพบว่า แอปพลิเคชันมีความสามารถแสดงภาพสามมิติของฮาร์ดแวร์ภายใน ซ่ึง
ประกอบไปด้วยอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์จำนวน 2 ชุด  และ สามารถแสดงรายละเอียดของฮาร์ดแวร์ ได้แก่ ข้อมูลหน้าที ่ได้               
ผลการประเมินประสิทธิภาพของสื ่อการเรียนรู ้โดยผู้เชี ่ยวชาญด้านเทคนิคพบว่ามีความพึงพอใจด้านภาพสัญลักษณ์ 
(Marker)อยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 4.44) ด้านภาพสามมิติ (3D Model)อยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 4.42) ด้านการออกแบบ
หนังสือ (AR Book)อยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 4.33) ด้านเน้ือหาอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 4.33) ส่วนผลการประเมินความพึง
พอใจของผู้เรียนพบว่ามีความพึงพอใจต่อภาพโมเดลอุปกรณ์สามมิติอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 4.25)หนังสือประกอบการใช้
งานแอปพลิเคชัน(Application)อยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 4.30) ซ่ึงเป็นสิ่งกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เก่ียวกับเน้ือหาด้าน
ฮาร์ดแวร์ได้ดียิ่งขึ้น 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 ขั้นตอนการดำเนินการวิจัยใช้ได้ใช้กระบวนการ ADDIE Model ดังน้ี (ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล. 2552) 
  1. การวิเคราะห์ (Analysis) โดยการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องเพื่อนำข้อมูลมาวิเคราะห์เนื้อหา สร้างแผนภูมิระดม
สมอง (Brain Storm Chart) แผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ์ (Concept Chart Creation) และแผนภูมิโครงข่ายเนื้อหา (Content 
Network Chart Creation) ร่วมกับผู้เชี่ยวชาญ 
 2. การออกแบบ (Design) โดยการจัดลำดับเนื้อหา เขียนเรื่องราวและเหตุการณ์ของสื่อ (Story board) ออกแบบ
หน้าจอโปรแกรมและองค์ประกอบอ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาสื่อ รวมทั้งออกแบบแบบประเมินคุณภาพโดยให้ผู้เชี่ยวชาญ
จำนวน 3 คน ประเมินหาความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม หรือค่าสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์หรือเนื้อหา 
(IOC) พบว่ามีค่าเท่ากับ 0.67 สามารถนำไปใช้ในการประเมินผลได้ 
 3. การพัฒนา (Development) ทำการพัฒนาสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ สร้างตัวละคร ฉาก การดำเนินเรื่อง เสียงและ
การบรรยาย ด้วยโปรแกรมการพัฒนาสื่อร่วมกับการใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือน ทำการทดสอบและปรับปรุงให้สมบูรณ์ 
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 4. การนำไปใช้ (Implementation) นำสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ไปใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน
เทศบาล 3 จังหวัดบุรีรัมย์   
 5. การประเมินผล (Evaluation) ประเมินคุณภาพของสื่อส่งเสริมการเรียนรู้สอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ  
ด ้ วย เทคโนโลย ีความจร ิ ง เสม ื อน ว ิ ชา เทคโนโลย ี  (ว ิทยาการคำนวณ ) สำหร ับน ัก เ ร ี ยนช ั ้ นประถมศ ึกษา 
ปีที่ 2 โดยผู้เชี่ยวชาญ 
  5.1 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบประเมินคุณภาพของผู้เรียนที่มีต่อสื่อส่งเสริมการเรียนรู้สอดแทรกการ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ซ่ึง
แบ่งเป็น 5 ระดับ คือ คุณภาพมากที่สุด คุณภาพมาก คุณภาพปานกลาง คุณภาพน้อย คุณภาพน้อยที่สุด โดยแบบประเมิน
ผ่านการ ประเมินหาความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม หรือค่าสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์หรือเน้ือหา ( IOC) 
พบว่ามีค่าเท่ากับ 0.67 ทุกข้อ สามารถนำไปใช้ในการประเมินผลได้ 
 5.2 สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยนำผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน 
(พิสุทธา อารีราษฎร์. 2550) ดังน้ี  
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.50 – 5.00  หมายความว่า  คุณภาพระดับมากที่สุด   
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  3.50 – 4.49  หมายความว่า  คุณภาพระดับมาก   
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  2.50 – 3.49  หมายความว่า  คุณภาพระดับระดับปานกลาง   
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.50 – 2.49  หมายความว่า  คุณภาพระดับระดับน้อย   
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.00 – 1.49  หมายความว่า  คุณภาพระดับน้อยที่สุด  

 

ผลการวิจัย 
1. สื ่อส่งเสริมการเรียนรู้สอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน วิชาเทคโนโลยี 

(วิทยาการคำนวณ) สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่พัฒนาขึ้นแบ่งออกเป็น 4 ส่วน คือ ส่วนของแบบทดสอบก่อน
เรียนแบบทดสอบหลังเรียน และเนื้อหาบทเรียนเรื่องการเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา จำนวน 4 หน่วย นำเสนอในรูปแบบ
การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เน้นการปฏิสัมพันธ์ผู้เรียนและเพิ่มความน่าสนใจในการทำกิจกรรมด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน 
โดยมีตัวอย่างหน้าจอสื่อส่งเสริมการเรียนรู้แสดงดังภาพที่ 1- ภาพที่ 4 
  
                        
 
             
          
 
                       
                       ภาพที่ 1 หน้าจอเริ่มต้น                                      ภาพที่ 2 ตัวอย่างการ์ตูน 2 มิติ 
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                   ภาพที่ 3 ตัวอย่าง MARKER เพื่อดู AR                  ภาพที่ 4 ตัวอย่างการ์ตูนเม่ือดูผ่าน AR 

2.  ผ ล ก า ร ป ร ะ เ ม ิ น ค ุ ณ ภ า พ ส ื ่ อ ส ่ ง เ ส ร ิ ม ก า ร เ ร ี ย น ร ู ้ ส อ ด แ ท ร ก ก า ร ์ ต ู น แ อ น ิ เ ม ช ั น  2  ม ิ ติ   
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยผู้เชี่ยวชาญ              
มีผลการประเมินดังตารางที่ 1 

 

ตารางท่ี1  ผลการประเมินคุณภาพสื่อส่งเสริมการเรียนรู้สอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน  
วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

 
รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. ความหมาย 

1. ปริมาณเน้ือหามีความเหมาสม 4.33 1.15 คุณภาพดี 
2. เน้ือหามีความสัมพันธ์ต่อเน่ือง 4.67 0.57 คุณภาพดีมาก 
3. เน้ือเรื่องมีความน่าสนใจ 4.00 1.00 คุณภาพดี 
4. ความชัดเจนของรูปภาพ 4.33 1.15 คุณภาพดี 
5. การออกแบบฉาก 4.00 1.00 คุณภาพดี 
6. การนำเสนอบทเรียนมีความน่าสนใจ  4.68 0.58 คุณภาพดีมาก 
7. มีภาพประกอบเสียงดนตรี 4.33 0.58 คุณภาพดี 
8. หน้าจอสวยงาม 4.00 1.00 คุณภาพดี 
9. มีปุ่มต่าง ๆ ใช้งานง่าย วางในตำแหน่งเหมาะสม 4.66 0.56 คุณภาพดีมาก 
10. เสียงอธิบายถูกต้องและชัดเจน 4.33 0.58 คุณภาพดี 
11. ระดับความดังของเสียงดนตรีที่ใช้ 3.67 0.58 คุณภาพดี 

รวมเฉลี่ย 4.27 0.80 คุณภาพดี 
 

จากตาราง 1 พบว่า ผลการประเมินคุณภาพสื่อส่งเสริมการเรียนรู้สอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสมือน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) สำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที่ 2  โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน          
โดยภาพรวมอยู่ในระดับ คุณภาพดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.27 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.80 เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า 
ข้อที่ 6 การนำเสนอบทเรียนมีความน่าสนใจ มีค่าเฉลี่ยคุณภาพมากที่สุด รองลงมาคือข้อ 2  เนื้อหามีความสัมพันธ์ต่อเนื่อง 
และข้อ 9 มีปุ่มต่าง ๆ ใช้งานง่าย วางในตำแหน่งเหมาะสม ตามลำดับ 
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อภิปรายผลการวิจัย 
1. การสื่อส่งเสริมการเรียนรู้สอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน วิชาเทคโนโลยี 

(วิทยาการคำนวณ) สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า สื่อแบบแอนิเมชัน 2 มิติร่วมด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน
ช่วยเพิ่มความน่าสนใจในการเรียนรู้ ทั้งน้ีอาจเน่ืองมาจาก ในการพัฒนาสื่อมีขั้นตอนกระบวนการออกแบบด้วยกระบวนการ 
ADDIE Model ซึ ่งผ่านการวิเคราะห์ ออกแบบอย่างเป ็นระบบทำให ้เก ิดการเร ียนร ู ้ ได ้ด้วยตนเอง ซ่ึ งสอดคล้องกับ                  
จิรากร เฉลิมดิษฐ (2560) ได้ทำการพัฒนาแอพพลิเคชั่นด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality เรื่องหน่วยความจำและหน่วย
สำรองข้อมูล สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง ผลการวิจัยพบว่าการ
นำแอพพลิเคชั่นด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality มาใช้ในการเรียนการสอนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2 สามารถ
สร้างแรงจูงใจให้กับนักเรียนได้เป็นอย่างดี มีภาพสามมิติที่ทำให้นักเรียน นั้นเกิดความสนใจอยากที่จะเรียนรู ้ ก่อให้เกิด
ความชอบมีเจตคติที่ดีต่อการเรียน บวกกับการนำเทคโนโลยี Augmented Reality เข้ามาใช้เป็นสื่อการเรียนการสอน ซ่ึงยัง
เป็นสิ่งใหม่สาหรับนักเรียน จึงทำให้นักเรียนได้รับประสบการณ์และสนุกสนานกับการเรียนรู้ 

2. ผลการประเมินคุณภาพสื่อส่งเสริมการเรียนรู้สอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน 
วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน โดยภาพรวมอยู่ในระดับ 
คุณภาพดี  เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า การนำเสนอบทเรียนมีความน่าสนใจ มีค่าเฉลี่ยคุณภาพมากที ่สุด ทั้งนี้อาจ
เน่ืองมาจาก ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลและร่วมระดมสมองกับผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญในการวิเคราะห์เน้ือหาให้สอดคล้องเหมาะสม
กับผู้เรียนและทำการออกแบบสื่อให้สอดคล้องกับสถานการณ์จริงให้ความรู้สึกเสมือนจริงและยังมีการสอดแทรกเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนเพื่อเพิ่มความสมจริงมากยิ่งขึ้นทำให้การประเมินคุณภาพอยู่ในระดับมากได้  สอดคล้องกับ วิลาสินี ภุมรินทร์ 
(2561) ได้ทำการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงในการประยุกต์ร่วมกับรายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ธรรมชาติ
ของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า การประเมินประสิทธิภาพของสื่อการ
เรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงในการประยุกต์ร่วมกับรายวิชาวิทยาศาสตร์ โดยภาพรวมมีประสิทธิภาพอยู่ในระดบัมี
ประสิทธิภาพมาก เม่ือพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ผู้เชี่ยวชาญให้ประสิทธิภาพด้านเทคโนโลยีเสมือนจริงสูงที่สุดเป็นอันดับแรก 
ข้อเสนอแนะเพื่อนำผลการวิจัยไปใช้ 

ข้อเสนอแนะ 
 ควรมีการศึกษาดัชนีประสิทธิผลสื่อส่งเสริมการเรียนรู้สอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ด้วยเทคโนโลยีความจริง
เสมือน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 และพัฒนาเน้ือหาในหน่วยการเรียนรู้ อ่ืน ๆ
เพิ่ม เพื่อเป็นแนวทางไปปรับปรุงสื่อให้มีคุณภาพมากยิ่งขึ้น 
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