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บทคัดย่อ 

 การวิจ ัยครั ้งนี ้ม ีว ัตถุประสงค์ เพื ่อประเมินประสิทธิภาพ ประเมินค่าดัชนี
ประสิทธิผล และศึกษาการยอมรับนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ 3 มิติ สำหรับห้องเรียน
กลับด้าน เรื่อง คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี กลุ่มตัวอย่าง คือ จำนวน 
37 คน เป็นนักศึกษาสาขาวิชาแอนิเมชัน เกมและดิจิทัลมีเดีย มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้าน
สมเด็จเจ้าพระยา ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์กายภาพสำหรับงานแอนิเมชัน    
ปีการศึกษา 2/2565 เลือกโดยการแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย นวัตกรรมสื่อดิจิทัล
การเรียนรู้ 3 มิติ เรื่อง คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญแบบ
มีโครงสร้าง  แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ แบบประเมินการเรียนรู้ก่อนและ
หลังเรียน ค่าสถิติที ่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลประกอบด้วยค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  ค่า t-test แบบ Dependent Samples 
 ผลการวิจัยพบว่า ได้นวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ 3 มิติ สำหรับห้องเรียนกลับด้าน
เรื ่อง คลื ่นแม่เหล็กไฟฟ้า สำหรับรายวิชาวิทยาศาสตร์กายภาพสำหรับงานแอนิเมชัน 
ระยะเวลาการดำเนินเรื่อง 4.17 นาที ผลประเมินประสิทธิภาพของผู้เชี่ยวชาญ อยู่ในระดับ 
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มาก (μ = 4.20   σ = 0.66) ผลการประเมินประสิทธิภาพจากกลุ่มตัวอย่างจากคะแนน
หลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ค่าดัชนี
ประสิทธิผลเท่ากับ 0.5785 มีค่าพัฒนาการเรียนรู้เพิ่มข้ึนร้อยละ 57.85 และผลประเมินการ
ยอมรับต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้สำหรับห้องเรียนกลับด้าน อยู่ในระดับ มาก 

(μ = 4.25,   σ = 0.56) จากผลงานวิจัยแสดงให้เห็นว่าสามารถนำนวัตกรรมสื่อดิจิทัลไป
ใช้ในการส่งเสริมการเรียนรู้ได้ 

  
คำสำคัญ: ต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัล / ห้องเรียนกลับด้าน / ประเมินประสิทธิภาพ

และประสิทธิผล   
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Abstract 

The objectives of this research were as follows:  to evaluate its 
effectiveness, assess its impact, and evaluate the acceptance of the prototype 
of innovative digital media 3 D for flipped classrooms of undergraduate 
students. The sample group was students in the Department of Animation 
Game and Digital Media. Bansomdejchaopraya Rajabhat University 37 students 
enrolled in Physical Science for Animation Game and Digital Media course, 
Academic year 2/2565, select a purposive sample. The research tool is an 
digital media fosters learning, learning about Virus computer, efficiency 
assessment form by specialist, pre-test assessment, post-test assessment and 
the digital media innovation acceptance assessment form. The statistics used 
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in the data analysis were mean, standard deviation, t-test, Dependent Samples 
and Effectiveness Index. 
 Research findings revealed that a prototype of an innovative digital 
learning media for flipped classrooms on the topic of Electromagnetic Waves 
has been developed. The media was presented in the form of motion 
infographics with a runtime of 4.17 minutes. The performance assessment of 

the expert is at a high level (μ = 4.2 0 , σ = 0.6 6 ). The results of the 
performance assessment from the sample group showed that the post-test 
scores of the sample group were significantly higher than the pre-test scores 
at the 0.05 level. The effectiveness index is 0.5785, which indicates a 57.85% 
increase in learning development. The results of the acceptance assessment 
of the prototype of innovative digital learning media for flipped classrooms 

were at a high level (μ = 4.25, σ = 0.56) It can be used to promote learning. 
 

Keywords:  prototype of innovative digital learning media / flipped  
   classroom / efficiency and effectiveness  
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บทนำ 
การจัดการศึกษาในปัจจุบันเปลี่ยนบทบาทผู้สอนจากผู้บรรยายมาเป็นนักออกแบบ

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ผู้สอนจะมีหน้าที่เป็นผู้
อำนวยความสะดวก แนะนำเครื่องมือการเข้าถึงองค์ความรู้ให้เข้าถึงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
โดยผู ้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนความรู ้กันในห้องเรียน ทำให้การเรียนรู ้เป็นไปอย่างมี
ความหมาย ด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีในปัจจุบันมีการนำนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้จึง
เป็นเครื่องมือที่สามารถสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนให้มีความ
เข้าใจความหมายของเนื้อหาบทเรียนตรงกับที่สิ่งที่ผู้สอนต้องการ โดยเฉพาะอย่างยิ่งใน
ปัจจุบันรูปแบบการเรียนรู้ได้ถูกพัฒนาขึ้นเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ได้ทุกที่ ทุก
เวลา ผู้เรียนสามารถควบคุมกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยผู้เรียนสามารถศึกษาเนื้อหา
ก่อนทำกิจกรรมในห้องเรียนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจเนื้อหา จดบันทึกประเด็นหรือ
คำถามท่ีสงสัยไว้ล่วงหน้า สอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped 
Classroom) ด้วยการนำเสนอเนื้อหาในลักษณะนวัตกรรมสื่อดิจิทัลช่วยเพิ่มความน่าสนใจ
ในการเรียนรู้แก่ผู้เรียน สอดคล้องกับ O’Brienและคณะ [1] ที่กล่าวว่าการเรียนการสอน
ผ่านรูปแบบการเรียนรู้ที ่ผู ้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองสามารถสร้างบรรยากาศการเรียนรู้มี
ชีวิตชีวา จูงใจผู้เรียนอยากเรียนรู้มากขึ้น ส่งเสริมพัฒนาผู้เรียนในยุคศตวรรษที่ 21 เพื่อทำ
ให้ผู้เรียนเกิดความรู้และเกิดทักษะใหม่ หรือปรับปรุงความรู้ความสามารถของผู้เรียนได้เป็น
อย่างดี  

นวัตกรรมสื่อดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้เป็นเครื่องมือที่ได้รับความสนใจที่สามารถสร้าง
แรงจูงใจได้เป็นอย่างดี ด้วยการสร้างสรรค์ภาพเคลื่อนไหวที่มีเนื้อหาเข้าใจง่ายให้ผู้เรียนมี
ความรู้และเข้าใจเร็วขึ้นกว่าการสื่อสารในรูปแบบอักษรอย่างเดียว  พงษ์พิพัฒน์  สายทอง 
[2] กล่าวว่า การนำเสนอข้อมูลด้วยภาพเคลื ่อนไหวจะดึงดูดความสนใจได้ด ี และมี
เสียงดนตรีหรือเสียงบรรยายก็จะช่วยให้ผู้ชมรับรู้ข้อมูลได้อย่างสะดวก โดยเนื้อหาสาระของ
ความรู ้หรือบทเรียนในรูปแบบสื่อ อิเล็กทรอนิกส์ ข้อความ ภาพ หรือเสียงที ่มีขนาด
พอเหมาะ สร้างตามมาตรฐานสากล และนำเสนอเผยแพร่ ผู้ใช้สามารถนำแต่ละหน่วยมาใช้
ร่วมกันเพื่อเป็นบทเรียนในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือจะใช้ซ้ำในเรื่องอ่ืน ๆ ได้อย่างไม่มีขอบเขต  
และจากการสอบถามอาจารย์ผู ้สอนเครื่องมือสำหรับการสอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์
กายภาพสำหรับแอนิเมชัน จัดทำเป็นสไลด์นำเสนอเนื้อหาการเรียนรู้ในลักษณะตัวอักษร
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ประกอบภาพนิ่ง ผู้สอนดำเนินการสอนด้วยการบรรยาย และจากการสอบถามผู้เรียน พบว่า 
การสอนด้วยสไลด์ ผู้เรียนมีความรู้สึกเบื่อหน่าย และในบางเนื้อหาทำความเข้าใจได้ยาก 
จากปัญหาดังกล่าวผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการพัฒนาต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ 3 
มิติ สำหรับห้องเรียนกลับด้าน รายวิชาวิทยาศาสตร์กายภาพสำหรับแอนิเมชัน เพื่อใช้เป็น
สื่อการเรียนรู้ที่ช่วยอธิบายเนื้อเรื่องที่ยากหรือมีความซับซ้อนของเนื้อหาให้สามารถทำความ
เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น และยังเป็นเครื่องมือที่สามารถให้ผู้เรียนได้ศึกษาได้ด้วยตนเองหรือ
ศึกษาล่วงหน้าก่อนทำกิจกรรมในชั้นเรียน 
         ด้วยเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยจึงได้พัฒนาต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ 3 มิติ 
สำหรับห้องเรียนกลับด้าน  เรื ่อง คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า ในรายวิชาวิทยาศาสตร์กายภาพ
สำหรับงานแอนิเมชัน เพ่ือพัฒนาต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ที่นำเสนอเนื้อหาการ
เรียนรู้ที่สนับสนุนการเรียนรู้สำหรับห้องเรียนกลับด้าน โดยศึกษผลประเมินประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผลและการยอมรับนวัตกรรมสื่อดิจิทัลของกลุ่มตัวอย่างก่อนนำไปใช้จริงต่อไป  
รวมทั้งยังเป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอน เพื่อให้ผู้เรียนได้รับความรู้และความ
เพลิดเพลินในการรับชม  โดยคาดหวังว่าต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น
จะช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหาในหน่วยเรียนรายวิชา ส่งผลต่อประสิทธผิล
ในการเรียนรู้ของผู้เรียนและเป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อดิจิทัลส่งเสริมการเรียนรู้ที ่มี
คุณภาพและช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนของผู้เรียนต่อไป  

 
วัสดุและวิธีการ 

ขอบเขตการวิจัย 
การวิจ ัยครั ้งนี ้ เป ็นการวิจ ัยและพัฒนา (R&D) เพื ่อว ิจ ัยพัฒนาและทดสอบ

ประสิทธิภาพ เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลัง และหาค่าดัชนีประสิทธิผล 
ต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้สำหรับห้องเรียนกลับด้าน  รายวิชาวิทยาศาสตร์
กายภาพสำหรับแอนิเมชัน โดยมีเนื้อหาเรื ่อง คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า รายวิชาวิทยาศาสตร์
กายภาพสำหรับงานแอนิเมชัน 
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ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร คือ นักศึกษาสาขาวิชาแอนิเมชัน เกมและดิจิทัลมีเดีย คณะวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา
วิทยาศาสตร์กายภาพสำหรับงานแอนิเมชัน จำนวน 37 คน  

กลุ ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาสาขาวิชาแอนิเมชัน เกมและดิจ ิท ัลมีเด ียคณะ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา ที่ลงทะเบียนเรียน
รายวิชาวิทยาศาสตร์กายภาพสำหรับงานแอนิเมชัน ปีการศึกษา 2/2565จำนวน 37 คน 
เลือกแบบเจาะจง 

ตัวแปรที่ศึกษา 
 ตัวแปรต้น คือ ต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ 3 มิติ สำหรับห้องเรียนกลับ
ด้าน เรื่องคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า 
 ตัวแปรตาม คือ  ประสิทธิภาพต้นแบบนวัตกรรมสื ่อดิจิทัลการเรียนรู ้  3 มิติ  
สำหรับห้องเรียนกลับด้าน ประสิทธิผลต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ 3 มิติ สำหรับ
ห้องเรียนกลับด้าน  และผลการยอมรับนวัตกรรมสื ่อดิจิทัลการเรียนรู้  3 มิติ สำหรับ
ห้องเรียนกลับด้าน   
  เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 

1. ต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ 3 มิติ สำหรับห้องเรียนกลับด้าน  เรื่อง
คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า 

2. แบบประเมินประสิทธิภาพต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ 3 มิติ สำหรับ
ห้องเรียนกลับด้านโดยผู้เชี ่ยวชาญ พิจารณาความเหมาะสม 7 ด้าน โดยผ่านการหาค่า  
สัมประสิทธิความสอดคล้อง (IOC) มีค่าระหว่าง 0.67-1.00  

3. แบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน  เป็นแบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ ที่ผ่านการหาค่าสัมประสิทธิ
ความสอดคล้อง (IOC) มีค่าระหว่าง 0.67-1.00 ค่าความยากง่ายอยู่ในช่วง 0.40 - 0.75  ค่า
อำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.20 – 0.60 และค่าความเชื่อมั่นแบบ KR20 เท่ากับ 0.86 โดยเลือก
นำไปใช้จำนวน 20 ข้อ  
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4. แบบประเมินการยอมรับสื ่อดิจ ิทัลส่งเสริมการเรียนรู ้ 3 มิติ เรื ่อง คลื่น
แม่เหล็กไฟฟ้า เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) โดย
ใช้มาตราส่วนประมาณค่าของลิเคิร์ท (Likert) คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อย
ที่สุด ที่ผ่านการหาค่าสัมประสิทธิความสอดคล้อง (IOC) มีค่าระหว่าง 0.67-1.00  

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ระยะที่ 1 การเตรียมก่อนการวิจัย คณะผู้วิจัยได้ดำเนินการเป็นขั้นตอนต่อไปนี้ 

 ขั้นตอนที่ 1 ขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้นสำหรับการจัดทำเนื้อเรื่องเกี่ยวกับ
บทเรียน เรื่องคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า  ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับนวัตกรรมสื่อดิจิทัลสำหรับห้องเรียน
กลับด้าน  โดยทำการจัดลำดับเนื ้อเรื ่อง กำหนดผังการดำเนินงาน และนำเสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจำนวน 3 ท่าน เพ่ือพิจารณาความเหมาะสมของเนื้อหา  

ขั้นตอนที่ 2 ขั้นการออกแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ 3 มิติ โดยทำการร่าง
ตัวละครแบบโมเดลชีท (Model Sheet) ออกแบบร่างฉากหลัง ออกแบบร่างองค์ประกอบที่
เกี ่ยวข้อง นำเสนอต่อผู้เชี ่ยวชาญด้านคอมพิวเตอร์และดิจิทัลมีเดีย จำนวน 3 คน เพ่ือ
พิจารณาความเหมาะสมของตัวละคร ฉาก และองค์ประกอบที่เก่ียวข้อง รวมทั้งทำการเขียน
บทดำเนินเรื่อง (Storyboard) จากนั้นจัดทำแอนิเมติก (Animatic) จากบทดำเนินเรื่อง 

  
 
 

 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 1 ออกแบบตัวละครและบทดำเนินเรื่อง 
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ขั้นตอนที่ 3 ขั้นการพัฒนานวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ 3 มิติ จากนั้นทำการขึ้น
รูป (Modeling) ด้วยโปรแกรม Autodesk Maya เมื่อขึ้นโมเดลปรับปรุงแก้ไขแล้ว จึงนำ
โมเดลที่เสร็จมาเปลี่ยนวัสดุโมเดล (Material) ให้เหมาะสม และนำมาใส่พื้นผิว  (Texture) 
ตามแบบตัวละครที่ออกแบบไว้ นำเสนอต่อผู้เชี ่ยวชาญ ปรับปรุงแก้ไขและนำไปใช้ใน
ขั้นตอนถัดไป ดังภาพที่ 1 หลังจากการสร้างโมเดลตัวละคร 3 มิติ ตามการออกแบบแล้ว จึง
นำโมเดลตัวละครมาทำการเคลื่อนไหวด้วยกระบวนการใส่กระดูก (Rigging) เพ่ือให้ตัวละคร 
3 มิติ เคลื่อนไหวด้วยโปรแกรม Autodesk Maya  และกำหนดการดำเนินเรื่องตามสตอรี่
บอร์ด (Storyboard) ในขั้นตอนก่อนการผลิต ร่วมกับฉากที่ได้สร้างขึ้น และกำหนดการ
เคลื่อนไหวให้สมจริงตามกฏแอนิเมชัน 12 ประการ จากนั้นนำมาจัดแสงเงาให้เป็นธรรมชาติ 
และนำเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านแอนิเมชันและดิจิทัลมีเดีย 3 ท่าน เพื่อพิจารณา ปรับปรุง 
แก้ไขและนำไปใช้ในขั้นตอนถัดไป 
 

  

ภาพที่ 2  การพัฒนาต้นแบบสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ 

 ขั้นตอนที่ 4 ขั้นหลังการพัฒนา เป็นขั้นตอนที่นำนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ 3 
มิติ ที่พัฒนาสร็จแล้วนำมาตัดต่อด้วยโปรแกรม Adobe Premiere Pro เพ่ือเรียงลำดับเรื่อง
ตามบทดำเนินเรื่อง (Storyboard) และทำการพากษ์เสียง ปรับแต่งเสียง ใส่บทนำเรื่องและ
เครดิตของเรื่อง จากนั้นทำการจัดเก็บงานในรูปแบบไฟล์วีดีโอและนำไปใช้ และนำเสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญด้านคอมพิวเตอร์และดิจิทัลมีเดีย 3 คน เพื่อพิจารณาความเหมาะสม 
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ภาพที่ 3 ตัวอย่างนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ 3 มิต ิเรื่อง คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า 
 

 ระยะที่ 2 ขั้นการทดสอบคุณภาพ ได้นำต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ 3 
มิติ  เรื่อง คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า ดำเนินการทดสอบเบื้องต้นกับกลุ่มทดลองจำนวน 2  กลุ่ม 
คือ 1) กลุ่มรายบุคคลที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 5 คน เพื่อทดสอบการเคลื่อนไหว ความ
ถูกต้องของข้อความ ความเหมาะสมของเนื้อหาและระยะเวลา จากนั้นทำการปรับปรุงตาม
ข้อเสนอแนะ  2) กลุ่มทดลองกลุ่มเล็กที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างและไม่ใช่กลุ่มทดลองรายบุคคล 
จำนวน 15 คน เพื่อทดสอบความสมบูรณ์ในภาพรวมของต้นแบบสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ นำ
ข้อเสนอแนะไปปรับปรุงแก้ไข  มีข้อเสนอแนะในด้านระดับเสียงบรรยายในบางช่วงเวลาที่มี
ระดับเสียงไม่เท่ากัน การเคลื ่อนไหวของตัวละครที่ไม่สอดคล้องกับช่วงจังหวะในการ
นำเสนอ  จากนั้นผู้วิจัยจึงนำผลการทดสอบไปปรับปรุงแล้วนำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป  
 ระยะที่ 3 ขั้นประเมิน ผู้วิจัยดำเนินการประเมินประสิทธิภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ โดย
นำต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ 3 มิติ สำหรับห้องเรียนกลับด้าน เรื ่อง คลื่น
แม่เหล็กไฟฟ้า เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 คน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมและความ
สอดคล้องของนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ 3 มิติ ด้วยแบบสอบถามความคิดเห็นของ
ผู้เชี ่ยวชาญ จากนั้นผู้วิจัยได้นำนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ ฯ ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง
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จำนวน 37 คน โดยให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน เมื่อเสร็จแล้วให้กลุ่มตัวอย่างใช้
นวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนสำหรับห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าเรียนรู้
ก่อนที่จะเรียนในเวลาปกติ หลังกิจกรรมการสอนผู้วิจัยให้ผู้เรียนทำแบบแบบทดสอบหลัง
เรียน  นำผลคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียและหลังเรียนนำมาประเมินประสิทธิภาพของ
นวัตกรรมสื่อดิจิทัลเรียนรู้ ฯ เพื่อการเปรียบเทียบผลคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย
สถิติ ค่า t-test แบบ Dependent Samples  ประเมินค่าดัชนีประสิทธิผลนวัตกรรมสื่อ
ดิจิทัลการเรียนรู้ ฯ ด้วยการหาค่าดัชนีประสิทธิพล (E.I.) และดำเนินการประเมินการ
ยอมรับนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ ฯ ด้วยหลักทางสถิติด้วย ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน   
 
ผลการศึกษา 

1. ผลการประเมินประสิทธิภาพต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้สำหรับ
ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าโดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 คน และกลุ่มตัวอย่าง 
จำนวน 37 คน  แสดงผลดังตารางที่ 1  และตารางที่ 2 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพของต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัลส่งเสริมการเรียนรู้     
3 มิติ สำหรับห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า โดยผู้เชี่ยวชาญ (n=5) 

รายการ μ   σ  แปลผล ลำดับ 

ด้านที่ 1 เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค ์ 4.40 0.55 มาก 2 
ด้านตัวละครต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ 3 มิต ิ 4.20 0.45 มาก 4 
ด้านที่ 2 ฉากหลังต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทลัการเรียนรู้ 3 มิต ิ 4.00 0.71 มาก 7 
ด้านที่ 3 การเคลื่อนไหวต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทลัการเรียนรู้ 
3 มิติ 

4.43 0.83 มาก 1 

ด้านที่ 4 เสียงในต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทลัการเรียนรู้ 3 มิต ิ 4.13 0.87 มาก 5 
ด้านที่ 5 ข้อความตัวหนังสือถูกต้อง เหมาะสม 4.23 0.78 มาก 3 
ด้านที่ 6 ประโยชน์ที่นำไปใช้กับหอ้งเรียนกลับดา้น 4.03 0.65 มาก 6 
ค่าเฉลี่ยความเหมาะสม 4.20 0.66 มาก  
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 จากตารางที่ 1 ผลประเมินประสิทธิภาพของต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการ
เรียนรู้ 3 มิติ สำหรับห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า โดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 

คน พบว่า มีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมอยู่ในระดับ มาก (μ = 4.20   σ = 0.66) เมื่อพิจารณา
เป็นรายด้าน พบว่า ด้านการเคลื ่อนไหวต้นแบบนวัตกรรมสื ่อดิจิทัล มีค่าเฉลี ่ยความ

เหมาะสมอยู่ในระดับมาก (μ = 4.43, σ = 0.83)  ถัดมา คือ ด้านเนื้อหาสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์ และ (μ = 4.40, σ. = 0.55) ถัดมา คือ ข้อความตัวหนังสือถูกต้องเหมาะสม 

มีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมอยู่ในระดับ มาก  (μ= 4.23, σ = 0.78)  ถัดมา คือ ด้านตัวละคร

ต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัล (μ = 4.20, σ = 0.45) ถัดมาคือ ด้านเสียงในตันแบบนวัตกรรม

สื ่อดิจิทัล เหมาะสมอยู ่ในระดับมาก  (μ = 4.13, σ = 0.87) ถัดมา คือ          ด้าน

ประโยชน์ที่นำไปใช้กับห้องเรียนกลับด้าน มีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมอยู่ในระดับ มาก (μ = 

4.03, σ = 0.65) และด้านฉากหลังต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัล เหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

(μ = 4.00, σ = 0.71)  
          ผลการประเมินประสิทธิภาพของต้นแบบนวัตกรรมสื ่อดิจิทัลการเรียนรู้ 3 มิติ 
สำหรับห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า จากกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 37 คน แสดง
ดังตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 ผลการประเมินประสิทธิภาพของต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ 3 มิติ 
สำหรับห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า โดยกลุ่มตัวอย่าง (n=37) 

การทดสอบ N μ σ t p 

ก่อนเรียน 37 10.70 2.32  
13.33 

 
0.000* หลังเรียน 37 16.08 1.09 

*p < .05 

          จากตารางที่ 2 พบว่า การประเมินประสิทธิภาพด้วยแบบทดสอบก่อนเรียนและ
หลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง มีคะแนนเฉลี่ยนเท่ากับ 10.70 และ 16.08 คะแนน ตามลำดับ 
และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า คะแนนหลังเรียนของ
กลุ่มตัวอย่างสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 สามารถสรุปได้ว่า
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ประสิทธิภาพต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ 3 มิติ สำหรับห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง 
คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า มีประสิทธิภาพในการนำไปใช้ในการส่งเสริมการเรียนรู้ได้ 
 2. ผลประเมินค่าดัชนีประสิทธิผลต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู ้ 3 มิติ 
สำหรับห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าจากกลุ่มตัวอย่าง 37 คน แสดงข้อมูล
ตามตารางท่ี 3   
 
ตารางที่ 3 ผลประเมินค่าดัชนีประสิทธิผลต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ 3 มิติ 
สำหรับห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า จากกลุ่มตัวอย่าง (n=37) 

 
 จากตารางที่ 3 พบว่า ค่าดัชนีประสิทธิผลต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้
สำหรับห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้ามีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.5785 
แสดงว่ากลุ่มตัวอย่างมีพัฒนาการเรียนรู้เพิ่มข้ึนร้อยละ 57.85   

    3. ผลการยอมรับต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ 3 มิติ สำหรับห้องเรียน
กลับด้าน เรื่อง คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยศึกษากับกลุ่ม
ตัวอย่าง 37 คน แสดงตามตารางที่ 4 

 

 

 

 

 

 

 

รายการ N คะแนนเต็ม คะแนนรวม ร้อยละ ค่าดัชนี
ประสิทธิผล 

ก่อนเรียน 37 20 396 53.51  
0.5785 หลังเรียน 37 20 595 80.41 
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ตารางที ่ 4  ผลประเมินการยอมรับต้นแบบสื ่อดิจ ิทัลการเร ียนรู ้ 3 มิติ เรื ่อง คลื่น
แม่เหล็กไฟฟ้า โดยกลุ่มตัวอย่าง (n=37) 
 

 
ประเด็นที่ทำการประเมิน 

 

μ 

 

σ 

ระดับการ
ยอมรับ 

ด้านการรับรู้ว่าเป็นระบบท่ีง่ายต่อการใช้งาน (Perceived ease of Use) 
1. ตรงประเด็นในหัวข้อของหน่วยการเรียนรู้รายวิชา 4.22 0.45 มาก 
2. เนื้อหาชัดเจนไม่กำกวม ซับซ้อน  4.29 0.51 มาก 
3. การนำเสนอไม่น่าเบื่อหน่าย  4.32 0.59 มาก 
4. เนื้อหาสอดคล้องกับนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ 3 มิติ 4.13 0.61 มาก 
5. มีคำแนะนำการใช้งานต่อผู้ใช้ที่ง่าย ไม่ยุ่งยาก 4.35 0.50 มาก 

ค่าเฉลี่ยด้านการรับรู้ว่าเป็นระบบท่ีง่ายต่อการใช้งาน 4.26 0.53 มาก 
ด้านการรับรู้ประโยชน์ (Perceive Usefulness) 
6. สามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ  4.14 0.63 มาก 
7. การดำเนินเรื่องสามารถเข้าใจเนื้อหาในเรื่องที่นำเสนอ 4.19 0.59 มาก 
8. สามารถลดเวลาและค่าใช้จ่ายในการเรียนรู้ 4.26 0.64 มาก 

ค่าเฉลี่ยด้านการรับรู้ประโยชน์ 4.20 0.62 มาก 
ด้านทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน (Attitude to use) 
9. ทัศนคติเชิงบวกต่อการนำไปใช้กับแพลตฟอร์มการเรียนรู้ 4.38 0.59 มาก 
10. ทัศนคติในการนำไปใช้กับแพลตฟอร์มการเรียนรู้ปัจจุบัน 4.19 0.51 มาก 
11. ทัศนคติในการนำไปใช้/รองรับกับแพลตฟอร์มการเรียนรู้
ในอนาคตได้ 4.30 0.55 

 
มาก 

ค่าเฉลี่ยด้านทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน 4.29 0.55 มาก 
ค่าเฉลี่ยรวมด้านการยอมรับสื่อดิจิทัล 4.25 0.56 มาก 
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จากตารางที่ 4 แสดงผลประเมินการยอมรับต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ 
3 มิติ สำหรับห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า พบว่า ภาพรวมอยู่ในระดับ มาก 

(μ = 4.25, σ = 0.56)  เมื ่อพิจารณาด้านการรับรู ้ว ่าเป็นระบบที ่ง ่ายต่อการใช้งาน 

(Perceived ease of Use) พบว ่า อย ู ่ ในระดับ มาก (μ = 4.26, σ = 0.53) ส่วนการ

ยอมรับด้านการรับรู้ประโยชน์ (Perceive Usefulness) พบว่า อยู่ในระดับ มาก (μ =4.20, 

σ =0.62)   และด้านทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน (Attitude to use) พบว่า อยู่ในระดับ มาก 

(μ = 4.29, σ = 0.55)   
 

วิจารณ์ 
1. ผลประเมินประสิทธิภาพของต้นแบบสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ 3 มิติ หรับห้องเรียน

กลับด้าน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี อยู่ในระดับ มาก เนื่องจาก ต้นแบบนวัตกรรมสื่อ
ดิจิทัลการเรียนรู้ 3 มิติ มีการวิเคราะห์เนื้อหาและวางแผนการพัฒนาอย่างรัดกุม สอดคล้อง
กับกานต์ คุ้มภัย และคณะ [3] ที่ออกแบบและพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป์ ได้ทำ
การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อวางแผนสร้างภาพเคลื่อนไหวให้ตัวละครจึงทำให้มีความสมบูรณ์ 
รวมทั้งนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ 3 มิติที่พัฒนาขึ้นมีเนื้อหาที่ไม่ซับซ้อน เข้าใจได้ง่าย 
และได้ทำการทดสอบต้นแบบสื่อดิจิทัลฯ เบื้องต้น กับกลุ่มทดลองรายบุคคล รายกลุ่มเล็ก 
เพื่อพิจารณาเนื้อหา ทดสอบจังหวะการนำเสนอ ช่วงเวลาการเคลื่อนไหวของการดำเนิน
เรื่อง ความถูกต้องของข้อความ และอารมณ์ความรู้สึกร่วมของผู้ชม  รวมทั้งทำการทดสอบ
ความสมบูรณ์ในภาพรวมของต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลฯ และเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพ่ือ
ตรวจสอบความเหมาะสม และเมื่อทำการประเมินประสิทธิภาพจากกลุ่มตัวอย่าง  พบว่า 
คะแนนหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
สามารถสรุปได้ว่าประสิทธิภาพต้นแบบสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ 3 มิติ สำหรับห้องเรียนกลับด้าน 
เรื ่อง คลื ่นแม่เหล็กไฟฟ้า มีประสิทธิภาพในการนำไปใช้ในการส่งเสริมการเรียนรู ้ได้ 
สอดคล้องกับงานวิจัยของอัญญปารณย์ ศิลปะนิลมาลย์[4] เบญจวรรณ สุปะมะตังบ[5] และ      
ชัยรัตน์  ทับบุรี [6]ได้หาประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ พบว่า มีประสิทธิภาพของสื่อ
ดิจิทัลการเรียนรู้สามารถนำไปใช้ในการส่งเสริมการเรียนรู้ได้ เนื่องด้วยเทคนิคการพัฒนา 
เนื้อหาที่กระชับไม่ซับซ้อน สร้างความตื่นตาตื่นใจด้วยภาพและเสียง และสอดแทรกความ 



Animation Game Digital Media and Technology Journal, Vol.1 No.1, January - June 2024 
 

32 วารสารแอนิเมชัน เกม ดิจิทัลมีเดียและเทคโนโลยี ปีท่ี 1 ฉบับท่ี 1 มกราคม - มิถุนายน 2567  

 

สนุกของการดำเนินเรื ่อง รวมทั ้งการออกแบบตัวละคร การกำหนดการเคลื ่อนไหว 
องค์ประกอบต่าง ๆ ทำให้มีความน่าสนใจของผู ้ชม สอดคล้องกับงานวิจัยของฉันทนา      
ปาปัดถา และอรปรียา หนองใหญ่ [7] ที่กล่าวว่าลักษณะของนวัตกรรมสื่อดิจิทัลที่พัฒนา
เป็นสื่อที่อธิบายให้ความรู้โดยใช้ตัวละครประเภทตัวการ์ตูนที่ใส่การเคลื่อนไหวทำให้มีความ
น่าสนใจไม่เบื่อหน่าย จึงมีประสิทธิภาพต่อการนำไปใช้เป็นต้นแบบสื่อดิจิทัลการเรียนรู้      
3 มิติ สำหรับห้องเรียนกลับด้าน 
 2. ผลการศึกษาค่าดัชนีประสิทธิผลเป็นคะแนนที่แสดงถึงความก้าวหน้าในการ
เรียนของผู้เรียนที่ได้จากผลการเรียนรู้ผ่านต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้สำหรับ
ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า มีผลการเรียนรู้เพิ่มขึ้น เนื่องจากผู้วิจัยได้ทำ
การวิเคราะห์และสกัดความรู้หัวข้อคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า ที่มีเนื้อหาที่ผู้เรียนไม่เคยเรียนมา
ก่อนพิจารณาได้จากผลการทดสอบก่อนเรียน แต่เมื่อผู้เรียนได้เรียนผ่านนวัตกรรมสื่อดิจิทัล
การเรียนรู้ ฯ ทำให้คะแนนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยสูงกว่า ด้วยการที่เนื้อหาที่สกัดมามีความ
กระชับ ไม่ซับซ้อน ทำให้ผู้ชมเข้าใจกระตุ้นให้ผู้ชมจดจำเนื้อหาที่ผู้เรียนได้รับรู้เนื้อหาสาระที่
มีประสิทธิผลในการเรียนรู้สอดคล้องกับงานวิจัยของพีรวัฒน์ สุขเกษม [8] ได้ศึกษาผลการ
รับรู้ต่อสื่อดิจิทัล เพื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตรระดับปริญญาตรี อยู่ในระดับดี เนื่องจากได้
กำหนดเนื้อหาจากการวิเคราะห์เอกสารงานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง โดยเลือกหัวข้อเรื่องที่สำคัญ 
น่าสนใจ ผลกระทบ เพื่อให้ได้รับความรู้ทั้งด้านสาเหตุและวิธีการ รวมทั้งกระบวนการสร้าง
สื่อการเรียนรู้ เป็นไปตามขั้นตอนที่ได้กำหนดไว้และทุกขั้นตอนได้รับข้อเสนอแนะจาก
ผู้เชี่ยวชาญมีผลต่อคุณภาพของนวัตกรรมสื่อดิจิทัล และเมื่อทำการเปรียบเทียบคะแนนที่
เพ่ิมข้ึนจากการทดสอบก่อนเรียนกับคะแนนที่ได้จากการทดสอบหลังเรียน จะเห็นได้จากผล
การทดลองครั้งนี้ว่าผู้เรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนอย่างชัดเจน  
 3. ผลประเมินการยอมรับต้นแบบนวัตกรรมสื ่อดิจิทัลการเรียนรู ้ 3 มิติ เมื่อ
พิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า แต่ละด้านอยู ่นระดับมาก เช่นกัน เหตุผลที ่เป็นเช่นนั้น
เนื่องจากนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ 3 มิติ สำหรับห้องเรียนกลับด้าน ฯ ได้ดำเนินการ
ออกแบบที่ผ่านวิเคราะห์และสังเคราะห์เนื้อหาชัดเจนไม่ซับซ้อน เนื้อหาสอดคล้องกับหน่วย
เรียนรู้หัวข้อคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า เพื่อลดความเบื่อหน่ายของผู้เรียนด้วยการนำเสนอเนื้อหา
ด้วยภาพในลักษณะการ์ตูน 3 มิติ  ผลการวิจัยสอดคล้องกับผลการวิจัยของ Liu et al. [9] 
วิไลวรรณ วงศ์จ ินดา และคณะ  [10]  David et al. [11] Sánchez-Franco et al. [12] 
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และ Sheng et al. [13] ที่กล่าวถึงในทิศทางเดียวกันในด้านการยอมรับการใช้งานของ
นวัตกรรมสื่อดิจิทัลที่ง่ายต่อการชมย่อมมีอิทธิพลต่อทัศนคติที่ดีต่อการใช้งาน อันจะส่งผล
ต่อกลุ่มตัวอย่างมีทัศนคติเชิงบวกต่อการใช้งานที่ง่าย รับรู้ถึงประโยชน์ที่จะได้รับจาก
นวัตกรรมสื่อดิจิทัล จึงมีผลต่อความตั้งใจใช้นวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ จึงกล่าวว่าการ
นำเสนอนวัตกรรมสื่อดิจิทัลที่แปลกใหม่สามารถดึงดูดความสนใจอยู่ตลอดเวลาทำให้ผู้เรียน
เกิดความอยากรู้อยากเห็น จากสื่อดิจิทัลการเรียนรู้สำหรับห้องเรียนกลับด้าน ฯ ที่พัฒนาขึ้น
สามารถนำไปติดตั้งในแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้ และในเครือข่ายสังคมออนไลน์ ทำให้
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลาและทุกที ซึ่งเหมาะสมกับสภาพสังคมและสถานการณ์ใน
ปัจจุบัน จากผลการวิจัยจะเห็นได้ว่าสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ 3 มิติ สำหรับห้องเรียนกลับด้าน 
เรื่อง คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า เป็นนวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถทำความเข้าใจ
เนื้อหาของบทเรียนได้ง่าย และเมื่อผู้เรียนได้ทำการเรียนรู้ด้วยสื่อดิจิทัลการเรียนรู้จึงส่งผล
ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน สร้างประสบการณ์ใหม่กับผู้เรียน เพิ่มความน่าสนใจต่อตัวผู้เรียน 
เหมาะสมต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เรียนรู้เนื้อหาที่เข้าใจยากด้วยตนเอง 
 

ข้อเสนอแนะการวิจัย 
 ข้อเสนอแนะจากผลการวิจัย  
 1. สำหรับกิจกรรมห้องเรียนกลับด้านผู้สอนจะต้องกำหนดให้ผู้เรียนได้ทำการเรียน
ผ่านสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ ฯ ที่บ้านก่อน เพื่อให้ผู้เรียนทำความเข้าใจเนื้อหาหรือเกิดประเด็น
ที่สงสัยก่อนที่จะเข้ามาทำกิจกรรมภายในชั้นเรียน 
 2. การใช้นวัตกรรมสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ 3 มิติ ต้องพิจารณาความเหมาะสมของ
อุปกรณ์ในการรองรับทั้งคุณภาพของภาพและเสียง ควรพิจารณาถึงขนาดและความละเอียด
ของสื่อดิจิทัลการเรียนรู ้ 3 มิติ ที่เหมาะสมในการนำไปใช้ เมื่อใช้ผ่านกับอุปกรณ์หรือ
แพลตฟอร์มการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน   
 ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรติดตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน 
ศึกษาถึงปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้สื่อดิจิทัลส่งเสริมการเรียนรู้ 3 มิติ สำหรับ
ห้องเรียนกลับด้าน  



Animation Game Digital Media and Technology Journal, Vol.1 No.1, January - June 2024 
 

34 วารสารแอนิเมชัน เกม ดิจิทัลมีเดียและเทคโนโลยี ปีท่ี 1 ฉบับท่ี 1 มกราคม - มิถุนายน 2567  

 

 2. ศึกษาการออกแบบและพัฒนาสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ 3 มิติ ให้มีลักษณะเชิงโต้ตอบ 
ร่วมกับรูปแบบการเรียนอื่น เพ่ือให้ผู้เรียนมีปฎิสัมพันธ์แบบมีส่วนร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้ 
สรุป 

นวัตกรรมสื่อดิจิทัล 3 มิติ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง คลื่นแม่เหล็กฟ้า  สำหรับ
รายวิชาวิทยาศาสตร์กายภาพสำหรับงานแอนิเมชัน ระยะเวลาการดำเนินเรื่อง 4.17 นาที 

ผลประเมินประสิทธิภาพของผู้เชี่ยวชาญ อยู่ในระดับ มาก (μ = 4.20  σ = 0.66) ผลการ
ประเมินประสิทธิภาพจากกลุ่มตัวอย่างจากคะแนนหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 ค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.5785 มีค่า
พัฒนาการเรียนรู้เพิ่มขึ้นร้อยละ 57.85 และผลประเมินการยอมรับต้นแบบนวัตกรรมสื่อ

ดิจิทัลการเรียนรู้สำหรับห้องเรียนกลับด้าน อยู่ในระดับ มาก (μ = 4.25,   σ = 0.56) จาก
ผลงานวิจัยแสดงให้เห็นว่าสามารถนำนวัตกรรมสื่อดิจิทัลไปใช้ในการส่งเสริมการเรียนรู้ได้ 
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