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บทคัดย่อ  

บทความนี ้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื ่อพัฒนาแอนิเมชันเรียนรู ้โยคะสำหรับเด็กด้วยการจับการ

เคลื่อนไหวแบบปัญญาประดิษฐ์ และ 2) เพื่อประเมินความพึงพอใจในการใช้งานแอนิเมชันเรียนรู้โยคะที่

ผลิตขึ้น รูปแบบการวิจัยเป็นวิจัยเชิงพัฒนา พื้นที่วิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษา กลุ่มเป้าหมาย คือ 

นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 1 โรงเรียนบ้านเทวัญ ตำบลท่าหลวง อำเภอตระกาลพืชผล จังหวัด

อุบลราชธานี จำนวน 10 คน ใช้วธิีคัดเลือกแบบตามสะดวก เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัยมี 2 ชนิด คือ 1) วิดีโอ

แอนิเมชันการเรียนรู้โยคะสำหรับเด็ก 2) แบบประเมินคุณภาพสื่อแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 

และ 3) แบบบันทึกการสังเกตและสัมภาษณ์แบบไม่เป็นทางการ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ ค่าเฉลี่ย และค่า

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ในกรณีการวิจัยเชิงปริมาณ และการวิเคราะห์เนื้อหาสำหรับการวิจัยเชิงคุณภาพ

ผลการวิจัยพบว่า 

1. สื่อการเรียนรู้โยคะสำหรับเด็กที่ผลิตขึ้นโดยใช้การจับการเคลื่อนไหวแบบปัญญาประดิษฐ์ (AI 

Mocap) เป็นคลิปวิดโีอแอนิเมชัน 3 มิติ มีเนื้อหาสอนการฝกึโยคะสำหรับเด็ก 6 ท่า คลิปมีความยาวรวม 6 

นาที 44 วินาที มีคุณภาพอยู่ในระดับดี 
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2. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้ โดยการให้ความสนใจและการมีส่วนร่วมในการฝึก 

และมีความตอ้งกาเรยีนรู้เพิ่มเติมด้วยสื่อในรูปแบบแอนเิมชัน 

ข้อค้นพบจากงานวิจัยนี้ คือ AI Motion Capture ช่วยยกระดับคุณภาพสื่อการสอนแอนิเมชัน 3 มิติ

สำหรับเด็ก และแอนเิมชัน 3 มติิสามารถกระตุ้นความสนใจและการมีส่วนร่วมของเด็กได้จริง 

 

คำสำคัญ: การออกกำลังกาย; แอนิเมชัน; โมชันแคปเจอร ์

 

Abstract  

This article aims to 1) develop a yoga learning animation for children using artificial intelligence-

based motion capture (AI Mocap), and 2) evaluate the user satisfaction with the developed yoga learning 

animation. The research design is developmental research. The study was conducted with Grade 1 

students at Ban Thewan School, Tha Luang Subdistrict, Trakan Phuet Phon District, Ubon Ratchathani 

Province. The target group consisted of 10 students, selected through convenience sampling. The 

research tools included: 1) a yoga learning animation video for children, 2) a media quality assessment 

form using a 5-point Likert scale, and 3) an observation log and informal interview form. Quantitative 

data were analyzed using mean and standard deviation, and qualitative data were analyzed through 

content analysis. The research findings revealed that; 

1. The developed yoga learning media, produced using AI-based motion capture (AI Mocap), is 

a 3D animated video featuring six yoga poses for children. The total duration of the video is 6 minutes 

and 44 seconds, and its quality was rated as good. 

2. Students showed satisfaction with the learning media through their attention and participation 

in the practice sessions. They also expressed interest in further learning through animation-based media. 

The key finding of this research is that AI motion capture enhances the quality of 3D animation 

teaching media for children and that 3 D animation effectively stimulates children's interest and 

engagement. 

 

Keywords: Exercise; Animation; Motion Capture 
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บทนำ  

โยคะได้รับความนิยมมากขึ้นจากผู้คนทุกเพศ ทุกวัย สำหรับเด็กจะเห็นได้ว่า หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง

อาทิ โรงเรียนบางแห่งได้บรรจุหลักสูตรโยคะสำหรับเด็ก (Yoga for Kids) ไว้ในหลักสูตรการศึกษา ด้วยมี

ความคิดที ่ว ่าโยคะอาจจะเป็นเครื ่องมือที ่จะช่วยให้การเรียนการสอนดีขึ ้น  (BIRD OF YOGA, 2021) 

เนื่องจากโยคะมีส่วนช่วยส่งเสริมพัฒนาการทั้งทางร่างกาย จิตใจ และอารมณ์ของเด็ก  (Atchanapunya, 

2022) โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านการทรงตัว สมาธิ ความยดืหยุ่นของร่างกาย และการฝึกหายใจอย่างมีสติ 

ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางการส่งเสริมสุขภาวะในโรงเรียน โยคะนอกจากจะช่วยเสริมสร้างพัฒนาการที่

กล่าวมาแล้ว ยังเป็นการช่วยฝึกสมาธิของเด็กได้เพราะการฝึกโยคะจะเป็นการสอนให้เด็กฝึกควบคุมลม

หายใจเข้าและควบคุมลมหายใจออก และรู้จักการเคลื่อนไหวร่างกายอย่างสมดุล เมื่อเด็กมีสมาธิที่ดีส่งผล

ไปยังเรื่องการเรียน ทำให้เด็กอ่านหนังสือและจดจำได้ดีขึ้น (Srisomparn, 2019) นอกจากนี้งานวิจัยของ 

Wiriyarattanaporn & Srisurak (2020) ยังยืนยันได้ว่า กิจกรรมโยคะสามารถพัฒนาการบริหารจัดการของ

ทักษะสมองส่วนหน้าสำหรับเด็กปฐมวัยได้ ช่วยให้เด็กมีสมาธิ ความจำ จินตนาการ มั่นใจในตนเอง และ

รู้จักควบคุมอารมณ์ อย่างไรก็ตาม รูปแบบการสอนโยคะในปัจจุบันยังคงพึ่งพาครูผู้สอน หรือสื่อเนื้อหา

วิดีโอที่ผลิตแบบทั่วไป ซึ ่งอาจไม่ตรงกับรูปแบบการเรียนรู ้ที ่เหมาะสมกับบริบทของนักเรียนระดับ

ประถมศึกษา 

ระบบตรวจจับการเคลื่อนไหว (Motion capture) ถูกประยุกต์ใช้ในหลายงานทั้งด้านการใช้ประโยชน์

ในชีวติประจำวัน เช่น การการคำนวณใช้ข้อมูลจากจำนวนพิกเซลในเฟรมภาพโดยการรับภาพมาจากกล้อง

เว็บแคมคำนวณลักษณะพฤติกรรมต่าง ๆ ของมนุษย์ที่เป็นธรรมชาติ (Kunghun, Yata, Pitipoomsuksan, & 

Chaiyaporn, 2023) นอกจากนี้ยังมีการใช้เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนการสอนเพื่อให้เกิดภาพการเคลื่อนไหวที่

รวดเร็วที ่สมจริงและดึงดูดความสนใจของนักเรียน เช่น มวยไทย (Pattanapipat, 2021; Thainchanam, 

Kamollimsakul, & Phithak, 2025) เทคโนโลยีชุดจับการเคลื่อนไหว (Motion Capture) โดยเฉพาะที่ผสานกับ

ปัญญาประดิษฐ์ (AI) กำลังเข้ามามีบทบาทในการผลิตสื่อดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะในงาน

แอนิเมชันที่ต้องการความแม่นยำของท่าทางและการเคลื่อนไหว ในภาคผลิตแอนิเมชันมีการยอมรับ AI 

Motion Capture ช่วยลดเวลาในการผลิต ลดต้นทุน และเพิ่มความสมจริงของท่าทางในรูปแบบ 3 มิติ  

(Phalapree & Tirakoat, 2024) อีกทั ้งยังสามารถนำมาใช้สร้างเนื ้อหาเพื ่อการเรียนรู ้ที ่เหมาะสมกับ

กลุ่มเป้าหมายเฉพาะได้  

แมว้่าโยคะจะเป็นกิจกรรมที่มีประโยชน์ต่อเด็กประถมศกึษา แต่เนื้อหาการเรียนรูโ้ยคะที่นำเสนอใน

รูปแบบสื่อดิจิทัลยังขาดความน่าสนใจ หรือไม่เหมาะสมกับช่วงวัยของเด็ก อีกทั้งการผลิตสื่อขาดความ

แม่นยำทางกายภาพในท่าทางที่ใช้ในการสอนและเพื่อการเรียนรู ้โยคะสำหรับนักเรียนประถมศึกษา
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โดยเฉพาะ  การพัฒนาแอนิเมชันแบบดั้งเดิมต้องใช้เวลาและทรัพยากร (ค่าใช้จ่าย และเวลาในการผลิต) 

มาก ส่งผลให้การผลิตสื่อที่มีคุณภาพยังมีข้อจำกัด ดังนั้น จึงมีความจำเป็นต้องศึกษาการประยุกต์ใช้

เทคโนโลยี AI Motion Capture เพื่อผลิตแอนิเมชันที่สามารถถ่ายทอดท่าโยคะได้อย่างถูกต้อง สมจริง และ

น่าสนใจสำหรับนักเรียนประถมศึกษา โดยเฉพาะในบริบทของการออกแบบท่าทางที่ถูกต้อง เหมาะสมกับ

ช่วงวัย และดึงดูดความสนใจของเด็ก ทั ้งในเชิงของความแม่นยำทางกายภาพ และการออกแบบ

ภาพเคลื่อนไหวที่สอดคล้องกับความสนใจของเด็กยุคดิจทิัล 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาแอนเิมชันเรยีนรู้โยคะสำหรับเด็กด้วยการจับการเคลื่อนไหวแบบปัญญาประดิษฐ์ 

2. เพื่อประเมินความพึงพอใจในการใชง้านแอนเิมชันเรียนรูโ้ยคะที่ผลิตขึน้ 

 

การทบทวนวรรณกรรม 

 1) โยคะสำหรับเด็ก เด็กในที่นี้หมายรวมทั้งเด็กปฐมวัย (อายุระหว่าง 3-5 ปี) และเด็กนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษา (อายุระหว่าง 6-9 ปี หรือมากกว่า) เป็นช่วงอายุที่อยู่ระยะพัฒนาการด้านร่างกาย อารมณ์

และจิตใจ สังคม และสติปัญญา เป็นช่วงเวลาที่เหมาะสมสำหรับการสร้างพัฒนาการของเด็ก จาก

ประโยชน์ของโยคะที่กล่าวในบทนำที่ผ่านมา ถือได้ว่า โยคะเหมาะกับพัฒนาการของเด็ก อย่างไรก็ตาม 

ต้องมีการฝึกในท่าที่เหมาะสมกับเป้าหมายและพัฒนาการของเด็กด้วย Anchalisungkas (2019) Srisomparn 

(2019) และ Wiriyarattanaporn, and Srisurak (2020) ได้สรุปท่าโยคะที ่เหมาะสำหรับพัฒนาการทาง

ร่างกาย สมาธิ ความผ่อนคลาย และอารมณ์ของเด็ก ดังนี้ 

ตารางท่ี 1 ท่าฝกึโยคะสำหรับเด็ก 

ชื่อท่าโยคะ จุดมุ่งหมายของการฝึก 

ท่าธนู เป็นท่าที่ช่วยให้กล้ามเนื้อหลังแข็งแรง และช่วยให้สันหลังยืดเหยียด ช่วยให้

กล้ามเนื้อบริเวณ หน้าอกยืดขยายเต็มที่ ทำให้หายใจได้ลึก ซึ ่งเป็นผลดีต่อ

สุขภาพ 

ท่างูเห่า เป็นท่าที่มหัศจรรย์สำหรับการฟื้นฟูกล้ามเนือ้แผ่นหลังและกล้ามเนื้อบริเวณหน้า

ท้อง ท่านีย้ังช่วยให้กระดูกสันหลังได้เหยียดยืด และท าให้มสีุขภาพที่ด 

ท่าหัววัวหรอืท่าแมว เป็นท่าที่ช่วยให้ข้อต่อต่าง ๆ บริเวณไหล่และแขนได้ยืดเหยียด ช่วยในการผ่อน

คลาย กล้ามเนื้อหน้าอก และช่วยให้หายใจลึกและช่วยปล่อยอากาศที่ตกค้างใน

ปอดออกมา ทำให้สดชื่นและสงบ 
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ชื่อท่าโยคะ จุดมุ่งหมายของการฝึก 

ท่านั่งเพชร เป็นท่าพืน้ฐานช่วยใหท้รงตัว และสงบ เป็นการช่วยฝึกกำหนดลมหายใจ เข้าออก

ของเด็กได้อกีด้วย 

ท่าสิงโต เป็นท่าที่ช่วยบริหารกราม ซึ่งกรามที่ไม่ได้บริหารจะนำไปสู่อาการเจ็บคอ และมี

ปัญหา ภายในช่องปากได้ การฝึกท่าสิงโตยังช่วยให้ออกเสียงได้ด ี

ท่าศพอาสนะ ช่วยผ่อนคลายทั้งร่างกายและจิตใจ  ร่างกายฟื้นฟูสู่สมดุล ทำให้มีความรู้สึกสด

ชื่นกระปรี้กระเปร่า ทำให้นอนหลับสบาย 

2) การจับการเคลื่อนไหวแบบปัญญาประดิษฐ์ หลักการทำงานของการจับการเคลื่อนไหวแบบ

ปัญญาประดิษฐ์ (AI Mocap) Mathis & et al. (2020) ได้กล่าวว่า หลักการทำงานของ AI Mocap เป็นการใช้

การเรียนรูเ้ชงิลกึสำหรับการจับภาพเคลื่อนไหวโดยไม่ใช้มาร์กเกอร์แต่ใชภ้าพวีดิโอเป็นหลัก จะใช้ขอ้มูลของ

พิกเซลที่คงที่ในแต่ละตำแหน่งและมีความแตกต่างกันไปตามช่วงเวลาสำหรับการวิเคราะห์พฤติกรรม  

ซึ่งการวิเคราะห์ข้อมูลจะให้ความสนใจคุณสมบัติของวัตถุในภาพแทน เช่น ตำแหน่ง ขนาดและการวางแนว 

ข้อมูลของพิกเซลในวิดีโอที่เคลื่อนไหวหรือมีการเปลี่ยนแปลงร่วมกัน โดยการแยกวัตถุออกเป็นกลุ่มสำคัญ

ที่มีความหมาย เช่น ส่วนต่าง ๆ ของร่างกายในวิดีโอเป็นบุคคลหรือสัตว์ สัญญาณวิดีโอมิติสูงสามารถ

แปลงเป็นชุดของอนุกรมเวลาที่อธิบายการเคลื่อนไหวของจุดสำคัญแต่ละจุดได้เมื่อเทียบกับข้อมูลของภาพ

วิดีโอ  แล้วใช้อัลกอริทึมการประเมินท่าทาง (Pose Estimation) เป็นฟังก์ชันที่จับคู่เฟรมจากวิดีโอเป็นพิกัด

ของส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย อัลกอริทึมมีความยืดหยุ่นสูงโดยคำนึงถึงส่วนของร่างกายที่ถูกติดตาม 

โดยทั่วไปแล้วเอกลักษณ์ของส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย (หรอืวัตถุ) มีความหมายตามความหมาย (เช่น ข้อมือ 

ศีรษะ) และอัลกอริทึมสามารถจัดกลุ่มตามนั้น เพื่อให้ท่าทางของบุคคลหลายคนสามารถถูกดึงออกมา

พร้อมกัน ตัวอย่างเช่น สำหรับรูปภาพของมนุษย์คนหนึ่ง อัลกอริทึมจะส่งคืนรายการพิกัดพิกเซลสิ่งเหล่านี้

สามารถมีความละเอียดของพิกเซลย่อยต่อส่วนของร่างกายและเฟรม บางครั้งก็อาจจะเป็นการคาดคะเน

ความไม่แน่นอนส่วนของร่างกายแล้วส่งคืนโดยอัลกอริทึม  ซึ่งจะขึ้นอยู่กับแอปพลิเคชันและข้อมูลการ

ฝึกอบรมที่ให้ไว้ในแอปพลิเคชันนั้น ๆ (Raj, 2019; FRITZ LABS INCORPORATED, 2021) AI Mocap ที่ใช้กัน

อย่างแพร่หลายมีหลายแพลตฟอร์ม ดังนี้ 
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ตารางท่ี 2 แพลตฟอร์มของ AI Mocap 

AI Mocap คุณลักษณะ 

DeepMotion DeepMotion (2018) และ Milligan (2018) ได้กล่าวว่า DeepMotion เป็น

การให้บริการผ่านอินเทอร์เน็ตสำหรับนักพัฒนาในการอัปโหลดวิดีโอ

และฝกึฝนตัวละคร 3 มติิ โดยเลือกจากการเคลื่อนไหวเชิงโต้ตอบหลาย

ร้อยแบบที่พร้อมใช้งานผ่านไลบรารีออนไลน์ Neuron ทำงานโดยการ

เรียนรู้แบบเสริมแรงกับขอบเขตที่เพิ่มขึ้นของการจำลองทางด้านกีฬา 

ช่วยใหผู้ส้ร้างเนื้อหาสามารถบอกเล่าเรื่องราวที่สมจริงยิ่งขึ้น  ด้วยการ

เพิ่มตัวละครที่สามารถนำไปใช้สำหรับการสร้างเกมหรอื VR ได้ 

RADiCAL ระบบของ RADiCAL สามารถบันทึกข้อมูลโดยละเอียดเกี ่ยวกับการ

เคลื่อนไหวของข้อต่อ กล้ามเนื้อ และส่วนอื่น ๆ ของร่างกาย ตลอดจน

ตำแหน่งและการวางแนวของวัตถุในพื้นที่สามมิติ จากนั้นข้อมูลนี้จะใช้

เพื่อสร้างแบบจำลองและภาพเคลื่อนไหวที่มีรายละเอียดเกี่ยวกับการ

เคลื่อนไหวของตัวต้นแบบ ซึ่งสามารถนำไปใช้เพื ่อวัตถุประสงค์ที่

หลากหลาย เช่น การสร้างตัวละครที ่เหมือนจริงในวิดีโอเกมหรือ

ภาพยนตร์ การวิเคราะห์สมรรถภาพทางกีฬา หรือช่วยในการวินิจฉัย

และรักษาโรค 

MOVE.Ai Move.AI เป็นบริษัทเทคโนโลยีการจับการเคลื่อนไหวที่ใช้เทคโนโลยีจับ

การเคลื่อนไหวโดยใช้เทคโนโลยีแมชชีนเลิร์นนิง (ML) ที่จดสิทธิบัตร

เฉพาะในการใชจ้ลนศาสตร์ ฟิสิกส์ พืน้ที่และเวลาขั้นสูงเพื่อจับภาพและ

แปลงการเคลื่อนไหวของมนุษย์ให้เป็นดิจิทัลโดยไม่ต้องใช้ชุดหรือจุด

มาร์คเกอร์ใด ๆ ซึ่งช่วยให้ผู้ใช้สามารถวิเคราะห์และจัดการข้อมูลการ

เคลื่อนไหวได้หลายวิธี เช่น การแสดงภาพตามเวลาจริงหรือใช้เพื่อ

ขับเคลื่อนการเคลื่อนไหวของตัวละครในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 

Rokoko Video Rokoko Video เป็นเครื่องมือฟรีช่วยให้ผู้ใช้สามารถอัปโหลดวิดีโอของ

บุคคลที่เคลื่อนไหวหรือบันทึกตัวเองด้วยเว็บแคมหรือโทรศัพท์ จากนั้น

แยกไฟล์การเคลื่อนไหวโดยอัตโนมัติซึ่งสามารถใช้เพื่อทำให้ตัวละคร

เคลื่อนไหวในเกมและภาพยนตร์ การวัดประสิทธิภาพในกีฬาสุขภาพ

และอื่น ๆ 
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AI Mocap คุณลักษณะ 

Wonder Studio AI Levine (2023) ได้กล่าวว่า Wonder Dynamics ได้เปิดตัว Wonder Studio 

ซึ่งเป็นเครื่องมือ AI ที่สามารถจับการเคลื่อนไหว ปรับแสง และจัด

องค์ประกอบโมเดลตัวละคร 3 มิติให้เป็นฉากไลฟ์แอ็กชันได้โดย

อ ัตโนมัต ิ  และ Gloria Levine ได ้กล ่าวอ ีกว ่า จะไม ่ม ี  mocap ไม ่มี

ซอฟต์แวร์ 3D ที่ซับซ้อน และไม่มีฮาร์ดแวร์การผลิตราคาแพงอีกต่อไป 

ศิลปินต้องการแค่กล้องเท่านั ้น  ซึ่งมีแค่เพียงแอปพลิเคชันที่ให้เรา

สามารถแทรกตัวละครของเราเองหรือตัวละครที่สร้างไว้ล่วงหน้าเข้าไป

ในฉาก 

ผูว้ิจัยเห็นว่า การประยุกต์ใช้ AI Mocap สำหรับจับการเคลื่อนไหวท่าทางการโยคะซึ่งมีรายละเอียด

ที่ซับซ้อน รวมทั้งต้องแสดงให้เห็นภาพที่ชัดเจน จะสามารถสร้างสื่อการเรียนรู้โยคะในท่าที่เหมาะสม

สำหรับเด็กจะสามารถทำให้เด็กฝกึปฏิบัติตามได้เป็นอย่างดี 

 

กรอบแนวคดิการวจิัย 

งานวิจัยนี้ เป็นการวิจัยเชิงพัฒนา (Development research) ประกอบด้วยการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน

การเรียนรู้การออกกำลังกายด้วยโยคะสำหรับเด็ก ทดลองใช้กับสื่อนั้นกับกลุ่มนักเรียนเพื่อประเมินความ

พึงพอใจต่อการเรียนรู ้กับสื่อแอนิเมชันที่ผลิตขึ ้น  ผู ้วิจัยกำหนดกรอบแนวคิดการวิจัย คือ การผลิต

แอนิเมชันด้วยชุดจับการเคลื่อนไหวแบบปัญญาประดิษฐ์ (AI Mocap) เพื่อการเรียนรู้โยคะจะทำให้เด็ก

นักเรียนเกิดความพึงพอใจในการออกกำลังกายตามท่าทางของตัวการ์ตูนได้เป็นอย่างดี  โดยมีรายละเอียด

ดังนี้ 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

 

 

ท่าโยคะ 

นกัเรียน 
ความพึงพอใจในการเรียน

โยคะ 

แอนิเมชนัท่ีผลิตดว้ย 

 AI Mocap 
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ระเบียบวิธีวิจัย 

งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยแบบผสานวิธี กำหนดพืน้ที่วิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาในโรงเรียน โดย

มีการแบ่งขั้นตอนการวจิัยออกเป็น 2 ขั้น ตอนดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การออกแบบและพัฒนาสื่อแอนเิมชันการเรียนรู้โยคะด้วย AI Mocap มีวธิีวิจัยดังนี้ 

1) วิเคราะห์เนื้อหาสำหรับการพัฒนาแอนิเมชันการเรียนรู ้โดยกำหนดประเด็นศึกษาคือ ท่าโยคะที่

เหมาะสมสำหรับเด็กนักเรียนและวิธีการสอนการฝึกโยคะ ได้แก่ เด็กปฐมวัย และเด็กนักเรียนชั ้น

ประถมศึกษา เพื่อสรุปท่าโยคะที่จะนำมาเป็นเนื้อหาในแอนิเมชันการเรียนรู้ โดยศึกษาจากเอกสารและ

งานวิจัยในระบบฐานขอ้มูลวารสารอิเล็กทรอนิกส์กลางของประเทศไทย (ThaiJO) 

2) ออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชันการเรียนรู้การฝึกโยคะสำหรับเด็กโดยใช้แบบจำลอง ADDIE 

เป็นฐานการดำเนินการ ประกอบด้วย การวิเคราะห์เนื้อหาและคุณลักษณะของแอนิเมชันสำหรับเด็ก  

การออกแบบบทบรรยาย ตัวละครและออกแบบลำดับเรื่องสำหรับการฝึกโยคะโดยคำนึงถึงความเข้าใจง่าย

และความน่าสนใจของเนื้อหาและเน้นเสียงของผู้บรรยายและลำดับภาพที่มีความสอดคล้อง (ตารางที่ 3) 

การพัฒนาด้วยเครื่องมือผลิตสื่อดิจิทัล ได้แก่ จับการเคลื่อนไหว 6 ท่าทางด้วยชุดจับการเคลื่อนไหวแบบ

ปัญญาประดิษฐ์ MoveAI (ภาพที่ 2) สร้างตัวละครและการเคลื่อนไหวด้วยโปรแกรม Blender และตัดต่อ

คลิปวิดีโอด้วย Premiere Pro 2022 (ภาพที่ 3) และขั้นตอนสุดท้ายเป็นการประเมินผลโดย (1) ประเมิน

คุณภาพของสื ่อโดยผู ้เชี ่ยวชาญ และ (2) ทดลองใช้งานสื ่อกับเด็กและประเมินความพึงพอใจโดย

กลุ่มเป้าหมาย 

ตารางที่ 3 ตัวอย่างลำดับการนำเสนอเนือ้หาในสื่อการเรียนรู้โยคะสำหรับเด็ก 

การสอนท่าโยคะ ภาพและคำบรรยายในคลิป ระยะเวลา (นาท)ี 

(เริ่มตน้) ภาพ: ตัวละครยืนบนสื่อโยคะ 

บรรยาย: ทักทายและบอกจุดประสงค์ของสื่อฯ 

00:00 - 00:30 

ท่าที่ 1 ท่าธนู ภาพ: ตัวละครสาธิตท่าธนูตามคำบรรยายวิธีการฝกึ 

บรรยาย: “เริ่มต้นให้เพื่อนๆ นอนคว่ำ หลังจากนั้นค่อย ๆ 

งอขาขึน้ทั้งสองข้าง ยื่นมอืไปจับข้อเท้าทั้งสองข้าง หลังจาก

นั้นยกหน้าอกและขอพร้อม ๆ กันให้ลำตัวโค้งค้างไว้

ประมาณ 5-10 วินาทีครับ” 

ดนตร:ี ดนตรีประกอบคำบรรยาย และดนตรีต่อเนื่องไปจน

ครบเวลาของการฝึกท่านี้ 

00:30 – 01:20 
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การสอนท่าโยคะ ภาพและคำบรรยายในคลิป ระยะเวลา (นาท)ี 

ท่าที่ 2 ท่านั่งเพชร

หรอืท่านั่งญี่ปุ่น 

ภาพ: ตัวละครสาธิตท่านั่งเพชรตามคำบรรยายวิธีการฝกึ 

บรรยาย: “เริ่มต้นให้เพื่อน ๆ นั่งคลุกเขา ใหเ้ท้าราบไปกับ

พืน้ สน้เท้าชิดกัน สะโพกวางบนส้นเท้า มอืวางบนหนา้ตัก 

หลังตรง มองไปข้างหน้า สูดลมหายใจเข้าออกช้า ๆ ทำท่านี้

สัก 20 วินาทีครับ” 

ดนตร:ี ดนตรีประกอบคำบรรยาย และดนตรีต่อเนื่องไปจน

ครบเวลาของการฝึกท่านี้ 

01:22 – 02:10 

ท่าที่ 3 ท่างูเห่า ภาพ: ตัวละครสาธิตท่างูเห่าตามคำบรรยายวิธีการฝกึ 

บรรยาย: “เริ่มต้นให้เพื่อน ๆ นอนคว่ำ เหยียดขาตรง ปลาย

เท้าชีไ้ปด้านหลัง วางฝ่ามอืลงกับพืน้ตำแหน่งเดียวกับไหล่ 

หายใจเข้าแล้วค่อย ๆ ดันแขนยกอกขึ้นจากพืน้ ค้างไว้

ประมาณ 5-10 วินาที” 

ดนตร:ี ดนตรีประกอบคำบรรยาย และดนตรีต่อเนื่องไปจน

ครบเวลาของการฝึกท่านี้ 

02:10 – 03:00 

ท่าที่ 4 ท่าแมว/วัว (เช่นเดียวกับท่าด้านบน) 03:00 – 04:15 

ท่าที่ 5 ท่าสิงโต (เช่นเดียวกับท่าด้านบน) 04:15 – 05:20 

ท่าที่ 6 ท่าศพ

อาสนะ 

(เช่นเดียวกับท่าด้านบน) 05:20 – 06:20 

(สิน้สุด) ภาพ: ตัวละครยืนบนสื่อโยคะ 

บรรยาย: กล่าวสรุปและเชิญชวนนอ้ง ๆ ได้ฝึกโยคะอย่าง

ต่อเนื่อง 

06:20 – 06:44 
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ภาพท่ี 2 แสดงการบันทึกคลิปการฝึกโยคะเพื่อนำไปสร้างขอ้มูลการเคลื่อนไหวด้วย MoveAI 

 
ภาพท่ี 3 แสดงการสร้างแอนิเมชันให้ตัวละครและการตัดต่อสื่อการเรียนรู้ 

 

3) ผู้เชี่ยวชาญที่ใช้สำหรับประเมินคุณภาพของสื่อ ประกอบด้วย 5 ท่าน ได้แก่ ด้านสื่อการเรียนรู้ 

จำนวน 3 ท่าน และด้านการผลิตแอนิเมชัน จำนวน 2 ท่าน 

4) เครื่องมือที่ใช้ เป็นแบบสอบถามคุณภาพของสื่อแอนิเมชันการเรียนรู้การฝึกโยคะสำหรับเด็ก

แบบมาตราประมาณค่า (Rating Scale) มี 5 ระดับ จำนวน 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านแอนิเมชัน และ

ด้านการถ่ายทอดเนือ้หา  

5) การเก็บรวบรวมข้อมูล เมื่อผลิตแอนิเมชันสื่อการเรียนรู้เรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยได้นำสื่อที่ผลิตขึ้น

เป็นคลิปวิดีโอแอนิเมชัน 3 มิติ ความยาว 6 นาที 44 วินาที พร้อมแบบสอบถามให้แก่ผู้เชี ่ยวชาญเพื่อ

พิจารณาและประเมินระดับคุณภาพของสื่อตามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญแต่ละท่าน 
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6) การวิเคราะห์ขอ้มูลระดับความคิดเห็นต่อคุณภาพของสื่อรายด้าน และรายข้อ ด้วยสถิตคิ่าเฉลี่ย 

(Mean: M) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) สำหรับการแปลความหมายระดับ

ความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพสื่อจากค่าเฉลี่ย ใช้เกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ย 4.50 – 5.00 แปลความว่า มีคุณภาพดีมาก 

ค่าเฉลี่ย 3.50 – 4.49 แปลความว่า มีคุณภาพดี 

ค่าเฉลี่ย 2.50 – 3.49 แปลความว่า มีคุณภาพปานกลาง 

ค่าเฉลี่ย 1.50 – 2.49  แปลความว่า มีคุณภาพน้อย 

ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.49  แปลความว่า มีคุณภาพน้อยที่สุด 

ขั้นตอนที่ 2 การทดลองใชส้ื่อที่พัฒนาขึน้กับกลุ่มเป้าหมายเพื่อประเมนิความพึงพอใจต่อการเรียนรู้

จากสื่อ รายละเอียดดังนี ้

1) กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านเทวัญ ตำบลท่าหลวง อำเภอ

ตระกาลพืชผล จังหวัดอุบลราชธานี จำนวน 10 คน เลือกกลุ่มตัวอย่างตามสะดวก 

2) เครื่องมอืที่ใชส้ำหรับการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ วิดีโอแอนเิมชันการเรียนรู้โยคะสำหรับเด็กที่

พัฒนาขึ้น เป็นไฟล์ดิจทิัลสามารถเปิดด้วยเครื่องคอมพวิเตอร์ หรอืโทรทัศน์ดิจทิัลได้ 

3) การเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย 

3.1) การทดลองใช้แอนิเมชันการเรียนรู้โยคะสำหรับเด็ก ผู้วิจัยขอความอนุเคราะห์จาก

โรงเรียนและครูที่ดูแลนักเรียนเพื่อขอทดลองใช้เครื่องมอืการวิจัย การพิจารณาด้านจริยธรรมวิจัยในมนุษย์ 

ผู้วิจัยได้อธิบายรายละเอียดเกี่ยวกับการทดลองกับนักเรียน เชิญชวนนักเรียนที่ยินดีและสมัครใจร่วม

กิจกรรมโดยไม่มีสิ่งตอบแทนใด ๆ พร้อมทั้งแจ้งให้นักเรียนทราบว่า สามารถเลิกและไม่ร่วมทดลองได้

ตลอดเวลาไม่บังคับ รวมทั้งอธิบายวิธีการวิจัยแก่ครูที่ดูแลนักเรียน เพื่อเป็นผู้แทนในการดำเนินการทดลอง

กับนักเรียน 

สำหรับการทดลองใช้สื่อในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้มอบสื่อการเรียนรู้นี้กับครูที่ดูแลเพื่อเปิด

ให้นักเรียนรับชมและทำตามคลิปเป็นเวลา 2 สัปดาห์ โดยให้ฝึกตามแอนิเมชัน สัปดาห์ละ 3 ครั้ง ๆ ละ  

20 - 30 นาที (Phayathai, 2024) โดยกำหนดให้นักเรียนทำตามสื่อจำนวน 3 รอบ (ภาพที่ 4) 

 
ภาพท่ี 4 แสดงการฝึกโยคะตามสื่อแอนเิมชันการเรียนรู้ 
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3.2) การเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อวิเคราะห์ผลการวิจัย ภายหลังครบเวลาตามกำหนด ผู้วิจัย

ขออนุญาตเข้าพบผู้ร่วมวิจัยที่โรงเรียน ร่วมฝึกโยคะกับนักเรียน แล้วดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยการ

สังเกตการณ์แบบมีส่วนร่วมเพื่อศึกษาความพึงพอใจและการมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อแอนิเมชันการเรียนรู้  และ

สัมภาษณ์ผู้ร่วมวิจัยแบบไม่เป็นทางการ โดยประเด็นการสัมภาษณ์เพื่อรวบรวมความคิดเห็นต่อแอนิเมชัน

การฝึกโยคะ 

4) การวิเคราะห์ข้อมูลการสังเกตการณ์และการสัมภาษณ์ด้วยการวิเคราะห์เนื ้อหา (Content 

analysis) โดยกำหนดประเด็นวิเคราะห์ประกอบด้วยความพึงพอใจ ความสนใจและกระตือรือร้นในการฝึก

ตามสื่อ 

 

ผลการวจิัย 

วัตถุประสงค์ที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า สื่อการเรียนรู้โยคะสำหรับเด็กที่ผลิตขึ้นโดยใช้ชุดจับการ

เคลื่อนไหวแบบปัญญาประดิษฐ์ (AI Mocap) เป็นคลิปวิดีโอแอนิเมชัน 3 มิติ มีเนื้อหาสอนการฝึกโยคะ

สำหรับเด็ก 6 ท่า (ดังภาพที่ 5) คลิปมีความยาวรวม 6 นาที 44 วินาที มีคุณภาพด้านต่าง ๆ ตามผลการ

ประเมินโดยผูเ้ชี่ยวชาญ แสดงในตารางที่ 4 

 
ภาพท่ี 5 แสดงตัวละครในแอนเิมชันการเรียนรูโ้ยคะสำหรับเด็ก 

 

ตารางท่ี 4 คุณภาพของสื่อการเรียนรู้โยคะสำหรับเด็ก 

รายการประเมิน ค่าสถิติ การแปลความหมาย 

 ค่าเฉลี่ย ค่า S.D. ระดับคุณภาพของสื่อ 

ด้านเน้ือหา 4.25 0.72 ดี 

   1) สอดคล้องกับจุดประสงค์ที่ตอ้งการผลิต  4.60 0.55 ดีมาก 

   2) มคีวามสมบูรณ์ ถูกต้อง และครบถ้วนตามหัวขอ้ 4.20 0.84 ด ี
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รายการประเมิน ค่าสถิติ การแปลความหมาย 

 ค่าเฉลี่ย ค่า S.D. ระดับคุณภาพของสื่อ 

   3) มีความยากง่ายเหมาะสมกับผูเ้รียน 4.00 0.71 ด ี

   4) จัดลำดับนำเสนอน่าสนใจ 4.20 0.84 ด ี

ด้านแอนิเมชัน 4.45 0.60 ดี 

   1) ตัวละครแสดงโยะสอดคล้องกับเนือ้หา 4.40 0.55 ด ี

   2) เสียงดนตรีและเสียงบรรยายชัดเจนและดงึดูดใจ 4.40 0.89 ด ี

   3) ตัวละครเหมาะสมกับวัยผู้เรยีน 4.40 0.55 ด ี

   4) ภาพแอนิเมชันเคลื่อนไหวได้สมจริง 4.60 0.55 ดมีาก 

ด้านการถ่ายทอดเน้ือหา 4.00 0.70 ดี 

   1) บรรยายและภาพแอนิเมชันเข้าใจง่าย 4.00 0.71 ด ี

   2) ภาษาเหมาะสมกับผูเ้รียน 3.80 0.84 ด ี

   3) แอนิเมชันสมจรงิกระตุ้นความสนใจผูเ้รียน 4.20 0.84 ด ี

   4) ง่ายต่อการนำไปใช้จัดการเรียนการสอน 4.00 0.71 ด ี

   5) ทันสมัยทำให้ผู้เรยีนต้องการทำตามและทำซ้ำ 4.00 0.71 ด ี

จากตารางที ่ 4 พบว่า คุณภาพของสื ่อการเรียนรู ้ โยคะสำหรับเด็กที ่พัฒนาโดยการจับการ

เคลื่อนไหวตัวละครด้วย AI Mocap ด้านเนื้อหา ด้านแอนิเมชัน และด้านการถ่ายทอดเนื้อหา มีคุณภาพใน

ระดับดี (M=4.25 S.D.=0.72, M=4.45 S.D.=0.60, และ M=4.00 S.D.=0.70 ตามลำดับ) เมื่อพจิารณาราย

ด้าน พบว่า ด้านเนือ้หา ข้อที่มีระดับคุณภาพดีมากคือ มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ของการพัฒนาสื่อมี

คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (M=4.60, S.D.=0.55) ด้านแอนิเมชัน ข้อที่มีระดับคุณภาพดีมาก คือ ภาพ

แอนิเมชันเคลื่อนไหวได้สมจริง (M=4.60, S.D.=0.55) และด้านการถ่ายทอดเนื้อหา ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 

คือ แอนเิมชันสมจรงิกระตุ้นความสนใจผูเ้รียน (M=4.20, S.D.=0.84) 

วัตถุประสงค์ที่ 2 จากการสังเกตพฤติกรรมและการสัมภาษณ์ความรู้สกึของนักเรียนจำนวน 10 คน 

หลังจากการฝึกโยคะตามสื่อวิดีโอที่มตีัวละคร 3 มิติ วิเคราะห์ผลได้ดังนี้  

1) ความสนใจและการมีส่วนร่วมในการฝึก พบว่า นักเรียนให้ความสนใจกับการรับชมและปฏิบัติ

ตามตัวละคร 3 มิติอย่างชัดเจน นักเรียนทุกคนปฏิบัติท่าโยคะตามตัวละครและเสียงบรรยายอย่าง

กระตอืรอืร้น ส่งเสียงรอ้งตามท่าทางโยคะ เช่น เสียงแมว เสียงวัว เสียงขู่ของแมว เป็นต้น  
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2) ความพึงพอใจและความต้องการเพิ่มเติม พบว่า นักเรียนมีความรู้สึกเชิงบวก จากคำกล่าว “ 

"รู้สึกชอบและอยากให้มีวิดีโอแบบนี้อีก" พร้อมระบุเหตุผล ได้แก่ สนุกสนาน เข้าใจง่าย และความแปลก

ใหม่ของสื่อ รวมทั้งกล่าวว่า “มีความตอ้งการที่จะเรียนรู้เพิ่มเตมิผ่านสื่อแบบนี”้ (หมายถึง สื่อแอนิเมชัน) 

3) ความสามารถในการปฏิบัติท่าโยคะของนักเรียน พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีความสามารถเลียน 

ทำตามท่าโยคะได้ ผลการสังเกตรายละเอียดการฝึกโยคะ พบว่า มีบางท่าโยคะที่นักเรียนปฏิบัติไม่ถูกต้อง 

ได้แก่ ท่าวัวท่าแมว ปฏิบัติไม่ถูกต้องและคลาดเคลื่อนในตำแหน่งการวางมือที่ให้ตรงกับไหล่ ท่านั่งเพชร

และท่าสิงโตที่นักเรียนวางตำแหน่งมอืและขาคลาดเคลื่อนไป 

 

อภิปรายผลการวจิัย  

 ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 1 พบว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อคุณภาพของแอนิเมชันการ

เรียนรู้โยคะสำหรับเด็ก โดยภาพรวมอยู่ในระดับคุณภาพดี หากพิจารณาจากค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

แล้วเห็นว่า ความคิดเห็นดังกล่าวมีความแตกต่างกันอยู่บ้างในด้านเนื้อหาและด้านการถ่ายทอดเนื้อหาไปยัง

ผู ้ชม ทั ้งนี ้อาจเป็นเพราะผู้เชี ่ยวชาญพิจารณาความยากง่ายของท่าโยคะที่เหมาะสมกับเด็ก รวมทั้ง

ประสิทธิภาพของการถ่ายทอดเนื้อหาผ่านสื่อ สอดคล้องกับงานวิจัย Levin & Druin (2017) ที่สรุปว่า 

ประสิทธิภาพของตัวแทนครูหรอืสื่อเสมอืนจริงที่เป็นแอนเิมชันในการสอนเด็ก ถึงแม้ว่าเด็กจะให้ความสนใจ

ในตัวละครแอนิเมชัน แต่ความสมจริงของตัวละครและการแสดงท่าทางที่เป็นการ์ตูนอาจทำให้ความ

น่าเชื่อถือลดลง แต่ในขณะที่ดา้นแอนิเมชัน ผูเ้ชี่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคล้องกัน ทั้งนี้อาจเป็นเพราะสื่อ

ที่ผลิตขึ้นมานี ้มีการออกแบบตัวละคร เรื่องราว และการสรา้งการเคลื่อนไหวของตัวละครที่สมจริงด้วยชุด

จับการเคลื่อนไหวแบบปัญญาประดิษฐ์ (AI Mocap) ที่ภาคอุสาหกรรมยอมรับว่า สามารถช่วยสร้าง

แอนิเมชันได้จริง (Phalapree & Tirakoat, 2024) ในระดับอุตสาหกรรมแอนิเมชันขนาดเล็ก นอกจากนี้ยัง

สอดคล้องกับ  Park & Kim 2021) ทีส่ำรวจศักยภาพของเทคโนโลยีการจับการเคลื่อนไหว (Motion Capture: 

Mocap) ในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบโต้ตอบสำหรับกิจกรรมทางกายภาพ ผลการศึกษาพบว่าการใช้ 

Mocap ช่วยให้สามารถสร้างการเคลื่อนไหวที่แม่นยำและเป็นธรรมชาติ ซึ่งช่วยเพิ่มความเข้าใจและการ

เลียนแบบของผู้เรียน สอดคล้องกับผลการวิจัยปัจจุบันที่แสดงให้เห็นถึงคุณภาพที่ดีของแอนิเมชันที่สร้าง

จาก AI Mocap 

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 2 พบว่า (1) การที่นักเรียนแสดงความสนใจอย่างชัดเจนต่อตัวละคร 

3 มิติและปฏิบัติท่าโยคะตามอย่างกระตือรือร้น รวมถึงการส่งเสียงร้องตามท่าทางต่าง ๆ สะท้อนให้เห็นว่า 

สื ่อแอนิเมชัน 3 มิติสามารถดึงดูดความสนใจและกระตุ้นการมีส่วนร่วมของเด็กได้เป็นอย่างดี การ

เลียนแบบเสียงของสัตว์ในท่าโยคะยังบ่งชี้ถึงการเชื่อมโยงระหว่างการเคลื่อนไหวและจินตนาการ ซึ่งอาจ
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ช่วยใหก้ารเรียนรู้เป็นไปอย่างสนุกสนานและจดจำได้ง่าย สอดคล้องกับ Lin, et al. (2020) ที่ระบุว่า การใช้

ครูสอนโยคะเสมือนจริง 3 มิติ สามารถเพิ่มแรงจูงใจและผลการเรียนรู้ของเด็กในการฝึกได้ การทำเสียง

และทำตามสื่อของเด็ก สอดคล้องกับการสร้างแอนิเมชันแบบโต้ตอบซึ่งสามารถเพิ่มการมีส่วนร่วมใน

กิจกรรมทางกายภาพของเด็กได้ (Kim & Lee, 2021) (2) ความพึงพอใจเชิงบวกที่นักเรียนสนุกสนานและ

เข้าใจการฝึกโยคะจากสื่อ สอดคล้องกับงานวิจัย Chen, et al (2022) ที่สรุปว่า การนำเกมมิฟิเคชันร่วมกับ

ตัวละคร 3 มิติและการติดตามการเคลื่อนไหว ช่วยเพิ่มความสนุกสนานและความพึงพอใจในการเรียนรู้

ของเด็ก (3) ความสามารถในการปฏิบัติท่าโยคะ แม้ว่านักเรียนส่วนใหญ่จะสามารถเลียนแบบท่าโยคะได้ 

แต่การพบว่ามีข้อผิดพลาดในบางท่า (ท่าวัว ท่าแมว ท่านั่งเพชร และท่าสิงโต) โดยเฉพาะในรายละเอียด

ของการวางมอืและขา บ่งช้ีว่าสื่อวิดีโออาจยังไม่สามารถถ่ายทอดรายละเอียดที่ซับซ้อนของบางท่าได้อย่าง

สมบูรณ์ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Garcia, et al. (2023) ซึ่งสรุปว่าวิดีโออาจให้ข้อมูลความรู้เบื้องตน้ได้ดี 

แต่รายละเอียดที่ซับซ้อนอาจตอ้งใชส้ัญญาณภาพที่ชัดเจนและหลากหลายมุมมองมากขึ้น 

 

องค์ความรู้ใหม่จากการวจิัย 

องค์ความรู้ที่สามารถสรุปได้จากการวิจัยครั้งนี ้มีดังนี้ 

1) AI Motion Capture ช่วยยกระดับคุณภาพสื ่อการสอนแอนิเมชัน 3 มิติสำหรับเด็ก  การใช้

เทคโนโลยี AI Mocap ในการผลิตแอนิเมชันโยคะสำหรับเด็กช่วยให้ตัวละครเคลื่อนไหวได้อย่าง สมจริง ซึ่ง

ได้รับการประเมินว่ามีคุณภาพระดับดีถึงดีมากในทุกด้าน โดยเฉพาะ “ความสมจริงของภาพเคลื่อนไหว” 

แสดงให้เห็นว่า AI Mocap สามารถนำมาใช้กับการพัฒนาสื่อการเรียนรู้สำหรับเด็กได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

2) แอนิเมชัน 3 มิติสามารถกระตุ้นความสนใจและการมีส่วนร่วมของเด็กได้จริง  นักเรียนแสดง

พฤติกรรมการมีส่วนร่วมสูง โดยเลียนแบบท่าและส่งเสียงประกอบตามตัวละครแอนิเมชันได้อย่าง

สนุกสนาน แสดงถึงศักยภาพของแอนิเมชัน 3 มิติในการ ดึงดูดความสนใจ และ กระตุ้นจินตนาการ  โดย

การเชื่อมโยงระหว่างภาพเคลื่อนไหว เสียง และการกระทำของเด็ก สะท้อนแนวทางการเรียนรู้ผ่านพหุ

ประสาทสัมผัส (Multisensory Learning) 

3) เด็กมีความพึงพอใจสูงและต้องการเรียนรู้เพิ่มเติมผ่านสื่อแอนิเมชัน คำสัมภาษณ์นักเรียนแสดง

ถึงทัศนคติในเชิงบวก เช่น รู้สึก “สนุก เข้าใจง่าย และแปลกใหม่” ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีแรงจูงใจในการ

เรียนรู้ผ่านสื่อที่มคีวามอนิเทอร์แอคทีฟและน่าสนใจ 

4) การผลิตแอนิเมชันมีข้อจำกัดของแอนิเมชันวิดีโอในการถ่ายทอดท่าทางที่ซับซ้อน แอนิเมชันแม้

จะสามารถสื่อสารท่าโยคะส่วนใหญ่ได้ดี แต่ยังมีบางท่าที่เด็กปฏิบัติผิด โดยเฉพาะในรายละเอียดของการ
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วางมอืหรอืเท้า บ่งช้ีว่าการออกแบบแอนเิมชันควรพิจารณาการนำเสนอด้วยมุมกล้องหลากหลาย หรือเพิ่ม

คำอธิบายเฉพาะจุดเพื่อสื่อสารรายละเอียดที่สำคัญได้ชัดเจนขึน้ 

 

สรุป 

สรุปในภาพรวมของบทความ (1) การใช้แอนิเมชันที่มีคุณภาพสูงและความสมจริงในการพัฒนาสื่อ

การเรียนรู้สำหรับเด็ก โดยเฉพาะอย่างยิ่งในบริบทของกิจกรรมทางกายภาพ เช่น โยคะ เทคโนโลยี AI 

Mocap เป็นเครื่องมอืที่มปีระสิทธิภาพในการสร้างแอนิเมชันที่ดึงดูดความสนใจและช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจการ

เคลื่อนไหวได้ดี (2) ศักยภาพของสื่อวิดีโอแอนิเมชัน 3 มิติในการดึงดูดความสนใจและส่งเสริมการมีส่วน

ร่วมของเด็กในการฝึกโยคะ ความพึงพอใจและความต้องการสื่อเพิ่มเติมของนักเรียนเป็นสัญญาณที่ดี

สำหรับการใช้เทคโนโลยี AI Motion Capture และสื่อแอนิเมชัน สำหรับการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ของเด็ก

นักเรียนในช่วงช้ันปฐมวัยและประถมศึกษา  

 

ข้อเสนอแนะ  

จากผลการวิจัย ผูว้ิจัยมขี้อเสนอแนะ ดังนี้ 

1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์  

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 1 พบว่า สื่อการเรียนรู้โยคะสำหรับเด็กที่ผลิตขึ้นโดยใช้ชุดจับการ

เคลื่อนไหวแบบปัญญาประดิษฐ์ (AI Mocap) เป็นคลิปวิดีโอแอนิเมชัน 3 มิติ มีเนื้อหาสอนการฝึกโยคะ

สำหรับเด็ก 6 ท่า คุณภาพของสื่อที่พัฒนาขึ้นด้านเนื้อหา ด้านแอนิเมชัน และด้านการถ่ายทอดเนื้อหา มี

คุณภาพในระดับดี ดังนัน้ หน่วยงานหรอืบุคคลที่เกี่ยวข้องกับการผลิตสื่อ เช่น นักผลิตสื่อการสอน ครู หรือ

นักแอนิเมชัน สามารถประยุกต์ใช้ AI Mocap สำหรับการจับการเคลื่อนไหวท่าทางโยคะหรือท่าทางออก

กำลังกายอื่น ๆ ได้ ซึ่งข้อมูลการเคลื่อนไหวที่ได้จากการจับด้วย AI Mocap มีคุณภาพเป็นที่ยอมรับว่า 

สามารถสร้างสื่อแอนเิมชันที่สมจริงได้ 

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 2 พบว่า นักเรียนมีสนใจและการมีส่วนร่วมในการฝึกท่าโยคะ และ

ชื่นชอบพอใจที่มสีื่อการเรียนรู้ที่เป็นแอนเิมชัน ซึ่งนักเรียนความสามารถเลียนและทำตามท่าโยคะจากสื่อได้ 

ถึงแม้ว่า บางท่าโยคะที่นักเรียนปฏิบัติไม่ถูกต้องแต่ภาพรวมการฝึกโยคะจากสื่อกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วน

ร่วม ดังนัน้ โรงเรียน ครู หรอืสถาบันที่สอนการฝึกโยะสามารถนำไปใช้เพื่อเป็นสื่อเสริมสำหรับการฝึกโยคะ

เพื่อการออกกำลังกายหรอืจุดประสงค์ด้านอื่น ๆ ที่เป็นประโยชน์จากการฝึกโยคะ  
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2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต่อไป 

งานวิจัยนี้ได้ข้อค้นพบที่สำคัญ คือ การประยุกต์ใช้การจับการเคลื่อนไหวแบบปัญญาประดิษฐ์ (AI 

Motion Capture) สามารถสร้างแอนิเมชันที่มีการเคลื่อนไหวได้สมจริงสามารถกระตุ้นความสนใจและความ

ต้องการมสี่วนร่วมของเด็กได้จริง สามารถนำไปประยุกต์ใช้กับการผลิตสื่อการสอนหรอืบทเรียนที่สอนและ

เน้นการเคลื่อนที่และเคลื่อนไหวสำหรับเด็กและการเรียนรู้กิจกรรมทางกายภาพ เช่น การออกกำลังกาย 

การเล่นกีฬา เป็นต้น โดยควรให้ความสำคัญกับ ถ่ายทอดรายละเอียดที่ซับซ้อนได้อย่างชัดเจนยิ่งขึ้น หรือ

อาจต้องมีการเสริมด้วยการสอนและการแก้ไขท่าทางโดยครูผู้สอน สำหรับประเด็นในการวิจัยครั้งต่อไป

ควรทำวิจัยในประเด็นเกี่ยวกับการศึกษาเพิ่มเติมอาจมุ่งเน้นไปที่การตรวจสอบผลกระทบของสื่อนี้ต่อ

ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่แท้จริงของเด็ก รวมถึงการเปรียบเทียบกับสื่อการเรียนรู้โยคะรูปแบบอื่น ๆ 

 

กิตติกรรมประกาศ  

โครงการวิจัยนี ้ได้รับการสนับสนุนจากเงินทุนอุดหนุนการวิจัยจากงบประมาณเงินรายได้  
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