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This study is a multi-disciplinary research and development with Rapid Prototyping 
Instructional System Design (RPISD) project of which objectives are to study quality of life, issues, 
needs, and factors influencing end-of-life learning for children with terminal cancer; to explore 
learning models, develop prototype media, and evaluate quality/satisfaction by experts and all 
concerned parties.  An essential goal of such learning is to enhance quality of life in holistic 
manners which encompass physical, mental, and spiritual needs of patients as well as emotional 
support for parents.  The researcher collected and compiled data from qualitative research by 
using various techniques to seek answers as per study objectives, including documentary review, 
observation/participatory observation, in-depth interview, focus group interview, informal opinion 
survey among users/experts that participated in a working group.  Sample groups comprised 
parents who lost their children from cancer, parents of children with terminal cancer who are still 
alive, pediatricians/medical professionals, and competent persons in relevant fields.  Statistics 
used in this study are Weighted average and Interval Scaling. 
 

In research findings, design of “end-of-life learning” for children with terminal cancer must 
take into account numerous influencing factors and factors that must be addressed, for instance, 
physical illnesses and deficiencies, drug-induced emotional flux, family conditions, beliefs and 
culture, and influences from outside society.  This study presents an innovative instructional system 
model called “Sapanroong Model” and an end-of-life teaching model called “A Drop-in-the-Pond 
Model”.  Edutainment, Multi-sensory communication and Buddhism were found to be accepted core 
educational treatments in children with terminal cancer and meet expectation of parents, experts, 
and concerned parties at “very good” level.  Furthermore, experts, parents and concerned parties 
expressed satisfaction with all project’s media prototypes at “very good” level.  They accepted that 
it is an innovative form of learning that needs a sustainable development and expansion plan. 
 

Educational technology is playing new vital role that will create and provide end-of-life 
learning, a new context of education at a critical time of mankind, for holistic quality of life in the 
final days of lives in all Thai society, no matter where those dying people are so remotely. 

     /  / 
 

Student’s signature  Thesis Advisor’s signature   



 

กิตติกรรมประกาศ 
 

วิทยานิพนธเลมนี้ สําเร็จลุลวงไดดวยความกรุณาจาก รศ.สุรชัย  ปะเสริฐสรวย ประธาน

กรรมการที่ปรึกษา  และคณะกรรมการรวมทุกทาน คือ ศ.กิตติคุณ ดร.อัจฉรา จันทรฉาย 

รศ.น.พ.ดร.อิศรางค นุชประยูร และ ผศ.ดร.ศศิฉาย  ธนะมัย ที่ไดกรุณา ใหคําปรึกษาแนะนาํ 

ใหกําลงัใจ ชวยเหลือ และ แกไขขอบกพรอง เพื่อใหวิทยานิพนธเลมนี้มคีวามถกูตองสมบูรณที่สุด 

ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณทกุทานเปนอยางสูง 

 

 นอกจากนี ้ขอขอบพระคุณพอแมเด็กผูปวย และผูทรงคุณวุฒิทกุทานทุกแขนง ที่กรุณา

เสยีสละเวลา รวมใหขอมูลความรู ตรวจสอบเครื่องมือในการวิจัย และใหคําแนะนาํ อันเปน

ประโยชนยิ่งในการทําวิจัย โดยเฉพาะอยางยิ่ง ผศ.(พิเศษ) ดร.ปรัชญนันท  นิลสุข  ขอคารวะตอ

ดวงวิญญาณเด็กผูปวยโรคมะเร็ง ที่สูญเสียชีวิตแลว ซึง่เปนเสมือน’อาจารยใหญ’ของงานวิจยัชิ้นนี ้

 

 ขอขอบพระคุณผูสนับสนนุเงินทุน และ ทรัพยากรตางๆ เพื่อสนับสนุนการผลิตชุดสื่อ

สะพานรุงจากงานวิจยันี้ใหเกิดขึ้นจริง เพือ่แจกจายแกครอบครัวของเด็กผูปวยมะเร็งระยะสุดทาย 

รวมถึง การรวมแรงรวมใจทีน่ารัก ของคณะทํางานพัฒนาส่ือสะพานรุงทุกๆ คน จากมูลนิธิสายธาร

แหงความหวงั และ ซอฟทสแควรกรุป ทีท่าํใหส่ือมากมายลุลวงลงไดตามเปาหมายในเวลาจํากัด 

 

 กราบขอบพระคุณ คุณพอ คุณแม และคุณครู อาจารยทกุๆ ทานในชีวติ ที่ไดบมเพาะ

ความรู คุณธรรม และสรางผูวิจัยขึ้นจนถงึในวนันี ้ ขอบคณุทุกๆ คนในครอบครัว เพือ่นฝูง ญาติ

มิตร ตลอดจนเพื่อนๆ เทคโนโลยีการศึกษาทุกๆ คน สําหรับกําลังใจ ความหวงใย และ ชวยเหลือ  

 

 ทายนี ้ประโยชนทัง้ปวงอนัพึงมีจากการศกึษาวิจัยครั้งนี ้ขอนอมถวายเปนพทุธบูชา และ

เครื่องบูชาพระคุณบิดามารดา ครูอาจารย และผูมีพระคณุทุกทาน พรอมทั้ง ขออุทิศบุญกุศลแหง

ธรรมทานนี ้แกเด็กผูปวยโรคมะเร็งที่สูญเสียชีวิตไปแลวทุกๆ คน ผูเปนแหลงความรู และ ตนบุญ

สําคัญในการพัฒนาและวจิยัสื่อเพื่อการเรียนรูสุดทายของชีวิตในงานวิจัยนี้ใหเกิดขึ้น ในสังคมไทย 

 

ทิพภากร  รังคสิริ 

กันยายน  2552 

 



 

(1) 

สารบัญ 
 

หนา 
 

สารบัญตาราง (3) 

  

สารบัญภาพ (5) 

  

บทที ่1  บทนาํ 1 

ความสาํคัญของปญหา 1 

วัตถุประสงคของการวิจัย 4 

ประโยชนที่ไดรับจากการวิจยั 5 

ขอบเขตการวจิัย 5 

ขอจํากัดของการวิจัย และขอตกลงเบื้องตน 6 

นิยามศัพทเฉพาะ 7 

บทที ่2  แนวคดิ ทฤษฎี และงานวิจยัที่เกี่ยวของ 9 

แนวคิด ทฤษฎี ดานเทคโนโลยีและการสื่อสารเพื่อการเรียนรู 10 

การสื่อสารหลากผัสสะ 41 

ส่ือสันทนาการเพื่อการเรียนรู 80 

ขอมูลพื้นฐานเกี่ยวกับโรคมะเร็งและมะเรง็ในเด็ก 104 

การตายและหลักพระพุทธศาสนาที่เกี่ยวของกับการตาย 107 

หลักปฏิบัติตอผูใกลตายและการดูแลผูปวยระยะสุดทาย 112 

การเรียนรูสุดทายของชีวิต 117 

งานวิจยักอนหนาทีเ่กี่ยวของ 120 

บทที ่3  การดาํเนนิการวิจัย 158 

วิธีการวิจัย 158 

ประชากรและกลุมตัวอยางในการวิจัย 158 

เครื่องมือและวิธีการเก็บรวบรวมขอมูล 162 

  

 



 

(2) 

สารบัญ (ตอ) 
 

หนา 
 

บทที ่4  คุณภาพชวีิต ปญหา ความตองการ และปจจัยที่มีผลตอการเรียนรู-สุดทายของ
ชีวิตสําหรับผูปวยโรคมะเรง็ระยะสุดทายวยัเด็ก 

 
171 

บทที ่5  รูปแบบการเรียนรูสุดทายของชีวิตดวยสื่อสันทนาการหลากผัสสะสําหรับผูปวย
โรคมะเร็งระยะสุดทายวัยเด็ก 

 
193 

การคนหารูปแบบการเรียนรู 193 
การพัฒนาชุดสื่อตนแบบ 205 

บทที ่6  การประเมินคุณภาพความพงึพอใจในผูเกี่ยวของและผูใช 238 
วิจัยอยางไมเปนทางการ 239 
วิจัยอยางเปนทางการ 249 

บทที ่7  สรุปและอภิปรายผล 268 
สรุปและอภิปรายผลที่ไดจากการศึกษาวจิยั 268 

องคความรู และนวภาพของงานวิจัยทางเทคโนโลยีการศึกษา 273 

ปญหาและขอจํากัดของการวิจัย 275 
ขอเสนอแนะ 278 

  

เอกสารและสิง่อางองิ 295 
  

ภาคผนวก 302 
ภาคผนวก ก  รายนามผูเชีย่วชาญ ผูทรงคณุวุฒิ และผูเกี่ยวของสนับสนุน 

การวิจยั 
 

303 
ภาคผนวก ข   แบบสอบถามที่ใชในงานวจิัย 307 
ภาคผนวก ค  ภาพตัวอยางสื่อตนแบบ 330 
ภาคผนวก ง  ประมวลภาพกิจกรรมในกระบวนการวิจัย 339 

  

ประวัติการศึกษา และการทาํงาน 344 
 



 

(3) 

สารบัญตาราง 
 
ตารางที ่  หนา 

   
1 การรับรูของมนุษยผานอวัยวะรับสัมผัสตางๆ 13 
   

2 ประเภทของสือ่ ที่จะสอดคลองกับวัตถุประสงคของการเรยีนรู 21 

   

3 จุดเดนและขอจํากัดของ RPISD 40 

   

4 ตัวอยางน้าํมนัหอมระเหยทีเ่ปนทีน่ิยม และคุณสมบัติ 66 

   

5 ตัวอยางสื่อ หรือส่ิงเราในแตละผัสสะ 80 

   

6 ความตองการและพอใจของเด็กในสื่อสันทนาการตามเกณฑอาย ุ 86 

   

7 ประเภทและรูปแบบ Edutainment ทางสือ่โทรทัศน 92 

   

8 งานวิจยัที่เกี่ยวของดานสื่อและเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรูสําหรับผูปวย 126 

   

9 ความคิดและคาดหวงัผลจากการตัดสินใจเขารวมโครงการรับการบริบาล

ระยะสุดทาย 

 

153 

   

 10 ที่มาของกลุมตัวอยาง 159 

   

 11 วิธีการวิจัยภายใตกรอบวัตถปุระสงคของการวิจัย 163 

   

 12 แนวทางการพฒันาเครื่องมอืและวิเคราะหขอมูล 169 

   

 13 สภาวะดานตางๆ ในชวง 6 เดือนสุดทายกอนเสียชีวิตของเด็กผูปวย 173 



 

(4) 

สารบัญตาราง (ตอ) 
 
ตารางที ่  หนา 

   
 14 ปญหา และภาวะจิตใจ ของพอแมเด็กผูปวย ชวงกอนผูปวยเสียชีวิต 183 

   
 15 ความพึงพอใจตอโครงการสือ่เพื่อเด็กผูปวยมะเร็งระยะสดุทาย 189 

   

 16 ความตองการ และความคาดหวังผลในส่ือของโครงการ 190 

   

 17 ผลประเมินการออกแบบรูปแบบระบบการเรียนรูโดยผูเชี่ยวชาญ 204 

   

 18 ผลประเมินการออกแบบรูปแบบการเรียนรูโดยผูเชี่ยวชาญ 235 

   

 19 ผลประเมินผูเชี่ยวชาญตอส่ือหลักของโครงการ 5 ส่ือ 249 

   

 20 ผลประเมินผูเชี่ยวชาญตอส่ือส่ือรายการยอยอื่นๆ 10 ส่ือของโครงการ 255 

   

 21 คุณคาของโครงการสะพานรุง ในทัศนะของผูเชี่ยวชาญ 257 

   

 22 ผลทดสอบความพงึพอใจพอแมเด็กปกติตอส่ือชวงวาระสุดทาย 260 

   

 23 ความพึงพอใจพอแมของเด็กผูปวยโรคมะเร็งตอส่ือ “คูมือสําหรับพอแม

เด็กผูปวยโรคมะเร็ง” 

 

262 

   

 24 ความพึงพอใจของเด็กอาย ุ3-8 ป ตอส่ือและเกมสะพานรุง 266 

   

 25 ตารางสรุปอัตลักษณของนวตักรรมชุดสื่อสะพานรุง ผลผลิตจากงานวจิัยนี ้ 274 

 

 



 

(5) 

สารบัญภาพ 
 
ภาพที ่  หนา 

   

1 รูปแบบการออกแบบการเรยีนรูแบบ RPISDโดย Tripp and Bichelmeyer 38 

   

2 เปรียบเทยีบขั้นตอน และศพัทในกระบวนการ RPISD เทียบกับ ISD 

ด้ังเดิม 

 

39 

   

3 ผังการกาํหนดกรอบงานวิจยั 125 

   

4 แผนภูมิสรุปแนวคิดเกีย่วกบัปจจัยที่เกี่ยวของในการศึกษาวิจัย 155 

   

5 ผังกระบวนการวิจัย 170 

   

6 แนวความคิดของ Rapid Prototyping 196 

   

7 รูปแบบระบบการเรียนรูสุดทายของชีวิต Sapanroong End-of-Life 

Learning Model 

 

198 

   

8 การวิเคราะหรปูแบบการเรียนรูสุดทายของชีวิต สําหรับผูปวยมะเร็งระยะ

สุดทายวัยเด็ก 

 

199 

   

9 การกําหนดวตัถุประสงครูปแบบการเรียนรูสุดทายของชีวติ สําหรับผูปวย

มะเร็งระยะสุดทายวัยเด็ก 

 

200 

   

 10 การสรางส่ือตนแบบ 200 

   

 11 การใชส่ือตนแบบเพื่อการศึกษาวิจัย (ประเมิน) 201 

   



 

(6) 

สารบัญภาพ (ตอ) 
 
ภาพที ่  หนา 

   

 12 การเผยแพรส่ือตนแบบ (ชุดนํารอง) และวางระบบการจดัการเพื่อความ

ยั่งยืน 

 

202 

   

 13 เครื่องหมายสัญลักษณสะพานรุง 206 

   

 14 โครงสรางคณะทํางาน (Project Organization) 208 

   

 15 การแบงกลุมงาน ในกระบวนการทํางาน 209 

   

 16 ผังสรุปแนวคดิกระบวนการสอนดวยสนัทนาการหลากผสัสะ สําหรับ

ผูปวยระยะสดุทายวัยเด็กสะพานรุง: ‘A drop-in-the pond Model’ 

 

211 

   

 17 การแบงกลุมส่ือที่ใชในโครงการ 213 

   

 18 โครงสรางเนื้อหาสาระในแตละสื่อ กับเปาหมายการเรียนรูที่คาดหวงั 216 

   

 19 กระบวนการใหการเรียนรูสุดทายของชีวิตตามรูปแบบ สะพานรุง 234 

   
ภาพผนวกที ่   

   

  1 คูมือสําหรับพอแมเด็กผูปวยโรคมะเร็ง แทรกธรรมะ 331 

   

  2 คูมือเชื่อมผูกใจดวยสายปาน 331 

   

  3 CD/Tape บทกลอมสุดทาย (Last Lullaby) 332 

   



 

(7) 

สารบัญภาพ (ตอ) 
 
ภาพผนวกที ่  หนา 

   
  4 สมุดวาดเขียนออกแบบเฉพาะ พรอมสีชอลค 332 

   
  5 เกมใสบาตร และปลอยนก ปลอยปลา 333 
   
  6 เมนูอาหารชวนทาน 333 
   
  7 โปสเตอรภาพติดผนัง 334 
   
  8 หนงัสือการตูน และหนงัสือการตูนธรรมะ 334 
   
  9 CD เพลง และธรรมะสําหรับเด็ก “ด่ังดอกไมบาน” 335 
   
 10 ตุกตากัลยาณมิตร (Compassionate Friend) 335 
   
 11 DVD/VCD ภาพยนตรที่คัดเลือกแลว 3 เร่ือง 336 
   
 12 คูมือการใชชุดสื่อสะพานรุงสาํหรับพอแม 336 
   
 13 กระเปาชุดสื่อสะพานรุง 337 
   
 14 วีซีดี “ธรรมะสนุกๆ...สนุกๆ กับธรรมะ” 337 
   
 15 ส่ือออนไลน: เวบไซตสะพานรุง www.sapanroong.com (เสร็จสมบูรณ

ในโครงการระยะที ่2) 

338 

   
 16 ภาพกิจกรรมในกระบวนการวิจัย 340 

 



บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความสาํคัญของปญหา 
 

เจตจํานงของการศึกษาในอารยประเทศรวมถงึของประเทศไทย ดังที่ระบุในพระราช 

บัญญัติการศึกษาแหงชาติ (2542) จะเหน็ชัดเจนวา  คําวาการศึกษา มิใชเพยีงการศึกษาที่เกิดขึน้

ในระบบโรงเรยีนเทานั้น  แตการศึกษาตองเปนไปเพื่อสรางคุณคาที่สมบูรณแกมนุษยชาติอยาง

แทจริง โดยจะเปนกระบวนการที่เกิดขึ้นตลอดชีวิต ซึ่งออกแบบเพื่อตอบสนองตอความจาํเปนและ

ความตองการของปจเจกบุคคลไดดี และเหมาะสมที่สุด 

 

พระราชบัญญติัการศึกษาแหงชาต ิ(2542) ไดระบุถึงความสําคัญ บทบาท และการใช

เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาไวชดัเจน โดยเฉพาะอยางยิง่ในหมวดที ่9 ทีว่าดวยเทคโนโลยีเพื่อ

การศึกษา ซึ่งประกอบดวยมาตรา 63 ถึง มาตรา 69 มีสาระสาํคัญสวนหนึ่งกลาววา รัฐตองสงเสรมิ

บุคลากรทางการศึกษาตลอดทั้งประชาชนในยุคสังคมขาวสาร ใหมีขีดความสามารถในการผลิต 

และการใชเทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยเีพื่อการศึกษา ในการแสวงหาความรูและ

การศึกษาตลอดชีวิต (Life long education) นอกจากนี้ในหมวดที ่3 วาดวยระบบการศึกษา ยังมี

สาระสําคัญที่เกี่ยวของกับการนาํเทคโนโลยีเขามาเพื่อขยายขอบเขตของการศึกษา ไดแก    

ขอกําหนดการจัดการศึกษาใหมีข้ึนในทัง้ 3 รูปแบบ คือ  1) การศึกษาในระบบ  2) การศึกษานอก

ระบบ และ  3) การศึกษาตามอัธยาศยั โดยใหสามารถพจิารณาถายโอนผลการเรียนระหวางกันได

และประสมประสานใหการศึกษาของประชากรเกิดขึ้น และ เปนไปอยูตลอดชีวิต 

 

เทคโนโลยทีางการศึกษา (Educational Technology) เปนศาสตรที่มุงออกแบบวางแผน

อยางเปนระบบ ในองคประกอบ 3 ดานของการสื่อสารเพื่อการเรียนรู คือ วัสดุ อุปกรณ และ 

วิธีการ เพื่อสรางเสริมกระบวนการเรียนรูของคนใหดียิ่งขึน้ สอดคลอง เหมาะสมแกสถานการณ 

หรือเพิ่มประสทิธิภาพของการเรียนรูใหสูงขึ้น กลาวคือ เปาหมายของเทคโนโลยีการศึกษา คือ  

เพื่อขยายพิสัยของทรัพยากรการเรียนรู ใหกวางขวางออกไป โดยการใชส่ืออุปกรณ หรือ เทคนิค-

วิธีการตางๆ เขามาชวย อีกทั้งมุงเนนใหการเรียนรูแบบเอกัตบุคคล คือ เหมาะสม สัมพันธกับ

ความสามารถของผูเรียนแตละคน และการ พัฒนาเทคนคิ วัสดุอุปกรณเพื่อเพิม่ศักยภาพ หรือ   



 

2 

ขีดความสามารถในการสื่อสารเพื่อการเรียนรูใหสูงขึ้น เชน การใชภาพเคลื่อนไหว มัลติมีเดีย การ

ส่ือสารหลากผสัสะ(Multi-sensory Approach) เทคนิคการควบสัญญาณ(Dual Coding) หรือการ

เรียนรูที่เพลิดเพลินมีความสขุ(Edutainment) เปนตน 

 

ปจจุบันมีประชาชนจาํนวนหนึง่ตองมาเสยีชีวิตลงจากภาวะการเจ็บปวยรายแรง 

โดยเฉพาะอยางยิง่โรคมะเรง็ตั้งแตในวยัเยาว ไมมีโอกาสไดดํารงชีวิต เติบโตและเรียนรูตอเนื่อง

ยาวนานชัว่ชีวติไดเชนบุคคลทั่วไป และการเสียชีวิตดวยโรคมะเร็ง เปนการเสียชวีิตทีส่ามารถ

ทราบ หรือคาดการณไดลวงหนา ดังนัน้จึงเปนคําถามนาคิดวิเคราะหสําหรับนักเทคโนโลยี

การศึกษา วาในชวงเวลาสัน้ๆ ที่เหลืออยูของเด็กนอยเหลานี้ ซึง่มักไมสามารถไปโรงเรียนได และ

ภาวะของโรคที่เกนิการรักษาเยียวยา อันทําใหแพทยมกัใหพอแมนํากลับไปดูแลบริบาลที่บานเอง

ลําพงัจนถึงวันเสียชีวิตนั้น ส่ือและรูปแบบการเรียนรูที่เขาสมควรจะไดรับ อันจะเปนประโยชน

อยางแทจริง สอดคลองกับ สภาวะ และ ขอจํากัดของเขาในหลายๆ ดานนั้น ควรเปนการเรียนรู 

และสื่อในรูปแบบใด  

 

การศึกษาวิจยัเพื่อสรางนวัตกรรมการเรียนรูสุดทายของชวีิตสําหรับผูปวยโรคมะเรง็ระยะ

สุดทายวัยเด็กนี้ จงึนับเปนการพัฒนาบทบาทของเทคโนโลยีการศกึษา ทั้งในดานการออกแบบ 

และพัฒนาสื่อเพื่อนาํสงการเรียนรู ในวาระวิกฤตสุดทายใหเกิดขึ้น เพื่อใหคุณภาพชวีติที่ดีทั้งทาง

รางกาย อารมณ และ จิตวญิญาณแกเด็กผูปวย ในชวงเวลาสั้นๆ ที่เหลืออยู พรอมไปกับการชี้นาํ

เพื่อฟนฟ ูประคับประคองสภาพจิตใจแกครอบครัวของผูปวยอีกดวย อันสมควรนับเปนการสนอง

นโยบายการเรยีนรูตลอดชีวติ (Life long education) อยางแทจริงในอีกรูปแบบหนึง่  

 

ปจจุบันมะเร็งเปนโรครายทีค่ราชีวิตประชาชนวัยเด็กลงจํานวนมาก อีกทัง้ยังทวีจํานวน

เพิ่มข้ึนเรื่อยๆ ตามสภาพและปจจัยแวดลอมตางๆ ซึง่สถาบนัทางการแพทย ตางตระหนักดีวา 

โรคมะเร็ง เปนปญหาสาํคัญของประเทศไทย และทัว่โลก โดยในประเทศไทยนั้น โรคมะเร็งเปน

สาเหตุของการเสียชีวิตของประชากรเปนอันดับหนึ่ง สูงกวาโรคหัวใจ และอุบัติเหตุ และยังปรากฏ

พบมากขึ้นในประชากรเด็กอีกดวย  ในขณะทีส่ือเทคโนโลยทีางการศึกษาทั่วโลกที่สรางขึน้เพื่อการ

เรียนรูสําหรับผูปวยระยะสดุทายอยางลกึซึ้งจริงจัง ยังพบไดนอยมากหรือนับวาอยูในระดับขาด

แคลน (Ogel et al., 2003) 
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ในประเทศไทย ผลการวิจัยพบวาในเด็กไทย 1 ลานคน จะปรากฏโรคมะเร็งชนิดใดชนิด

หนึง่ไมเกนิ 40 คนตอป รวมแลวในจํานวนเด็กไทย 15 ลานคนจะมีเดก็เปนมะเร็งรายใหมประมาณ 

1,000 คนตอป  ซึง่โดยทั่วไปจะพบมะเร็งในเด็กเล็กมากกวาเด็กโต (อิศรางค  นุชประยูร, 2549) 

ทั้งนี้นอกจากประชากรเด็กจํานวนมากทีต่องประสบกบัโรคมะเร็งดังกลาว มะเร็งยงัไดสง

ผลกระทบรุนแรงตอสภาวะจิตใจ การทํางาน ประกอบอาชีพ และเศรษฐกิจของครอบครัว  

ตลอดจนญาติพี่นองที่จะตองดูแลประคับประคอง และคาใชจายในการดูแลรักษาโรคมะเร็งยังสงู

มาก โดยเฉพาะในชวงสุดทายของชวีิต และใชเวลาในการรักษายาวนานกวาโรคอื่น ซึ่งจะทําให

เกิดความสูญเสียเปนอยางสงูตอเศรษฐกิจโดยรวมของชาติ 

 

ลักษณะอาการ หรือ ธรรมชาติของโรคมะเร็งนัน้ หากผูปวยมาพบแพทยในระยะที่โรค

ลุกลามไปมากแลว หรือมะเร็งเกิดขึ้นกับอวัยวะสําคัญทีเ่กินกวาจะใหการบําบัดรักษาโดยวิธี

เฉพาะใดๆ ได และบางครั้งไมมคีวามจําเปนตองรับการรักษาอีก ซึ่งแพทยจะสามารถวินิจฉัยได 

แนชัดถึงความแนนอน ของการเสียชวีิตในเวลาอันใกล โดยผูปวยตองการการดูแลเพียง

ประคับประคอง ใหดีที่สุดเทานั้น ทัง้ทางรางกาย จิตใจ และ จิตวิญญาณ จากครอบครัว สังคม   

ซึ่งสําหรับผูปวยสถานะดังกลาววยัเด็ก ตามหลักพระพทุธศาสนาซึ่งเปนศาสนาหลักของชาวไทย  

มีแกนหลักคือกฎแหงกรรมเปนพืน้ฐานสาํคญัของคําสอน และเชื่อวา “ส่ิงทัง้ปวงเกดิแตเหตุ เมื่อ

เหตุดับ ส่ิงนัน้ก็ดับดวย” โดยการมีอายุขัยที่ส้ันนั้นยอมมเีหตุที่ชาวพุทธเชื่อวามาจากกรรมของ

บุคคลในอดีตชาติ หลกัและคําสอนนีย้อมนํามาซึง่ความหวงใย เวทนา ของบิดา มารดา ญาต ิ     

พี่นอง ตอผูปวยอันยอมเปนที่รักในปจจบัุนชาติอยางยิ่ง 

 

ดังนัน้การเรียนรูสุดทายของชีวิตควรจักเขามาใหโอกาสเรียนรู และปฎบัิติ อยางเทาทัน

เหตุ เขาถึงการผอนบรรเทาเหตุแหงผลกรรมนั้นไดอยางแทจริง อันไดแก การนอมนําผูปวยสูหลัก

ธรรมะ และชีน้ําการสรางบญุอยางแยบยล และสรางมรณาสันนวิถ ีหรือวิถีจิตเมื่อใกลตายใหดีงาม 

ซึ่งเปนความรูที่วัยเด็กทัว่ไป ยังมิไดใหความสําคัญ หรือจําเปน เรงรัด ใหตองเรียนรู แตจะเปน

ประโยชนยิ่งและตามหลกัพระพุทธศาสนาเชื่อวาสามารถสงผลขามภพชาติไดแกผูปวยเด็กระยะ

สุดทายที่กาํลงัจะตองสิน้ชีวติ ลงในไมชา อีกทั้งเปนประโยชน บรรเทาความทุกข ความหวงกังวล

แกครอบครัวของผูปวย โดยเฉพาะอยางยิง่บิดามารดาไดดวย อีกนัยหนึง่ 

 

ทั้งนี้ในชวงสุดทายของชีวิตทีเ่หลืออยูเพียงสั้นๆ ของกลุมเยาวชนผูปวยมะเร็งระยะสดุทาย

เหลานี้ ศาสตรและสื่อเพื่อการศึกษาสาํหรบัวัยเด็กปกติ ที่มุงการศึกษาเรียนรูเพื่อพฒันาความ
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พรอมสูการเตบิโตเปนผูใหญที่สามารถประสบความสุข ความสาํเร็จทัง้หลายทั้งปวงในชีวิต จงึไมมี

ประโยชนหรือเหมาะสมแตอยางใด หากจะมีการเรียนรูตลอดชีวิตเกิดขึ้น ตามเจตจาํนงของ 

พระราชบัญญติัการศึกษาดงักลาวมอบใหแกเยาวชนไทยกลุมนี้ จาํเปนอยางยิง่ทีจ่ะตองมีการ

ออกแบบรูปแบบการเรียนรู ซึ่งรวมถงึ เนื้อหา ส่ือ และวธิกีาร ข้ึนเฉพาะ โดยแตกตางอยางมากจาก 

“การศึกษาเพือ่พรอมเติบโต” ของวยัเด็กทัว่ไป แตจะตองออกแบบเพื่อสนองวัตถุประสงคของการ

เปน “การศึกษาเพื่อพรอมกาวสูความตาย” อยางมีความสุข อันจะเปนการศึกษาสดุทายของชีวิต

ผูปวย (End-of-Life Learning) ที่สังคมควรจะรวมกนัสรางสรรค มอบให และ รูปแบบการเรียนรู ที่

ออกแบบพัฒนาขึ้นนี้ยงัเปนการปูทางเพื่อผูศึกษาวจิัยในอนาคต ไดตอยอด ขยายผลสูการเรียนรู

สุดทายของชีวติแกประชากรกลุมอ่ืนๆในสงัคมตอไป 

 
วัตถุประสงคของการวิจยั 

 
1.  เพื่อศึกษาคุณภาพชีวิต ปญหา ความตองการ และปจจัยตางๆ ที่มีผลตอการเรียนรู

สุดทายของชีวติ สําหรับผูปวยโรคมะเร็งระยะสุดทายวยัเด็ก 

 

2.  เพื่อคนหารูปแบบการเรียนรูสุดทายของชีวิตดวยสื่อสันทนาการหลากผัสสะ สําหรับ

ผูปวยโรคมะเร็งระยะสุดทายวัยเดก็ 
 
 3.  เพื่อพฒันาชุดสื่อตนแบบเพื่อการเรียนรูสุดทายของชีวติ ดวยสนัทนาการหลากผัสสะ 

สําหรับผูปวยโรคมะเร็งระยะสุดทายวัยเด็ก 
 
 4.  เพื่อประเมนิคุณภาพรูปแบบการเรียนรูสุดทายของชีวติ และความคาดหวงั / พึงพอใจ

ของผูเกี่ยวของตอส่ือตนแบบสันทนาการหลากผัสสะเพือ่การเรียนรูสุดทายของชีวิต สําหรับผูปวย

โรคมะเร็งระยะสุดทายวัยเด็ก 
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ประโยชนที่ไดรับจากการวิจัย 
 
ประโยชนในองคความรูเชิงวิชาการ ( Academic Contribution) ไดแก 
 

1.  องคความรู เกี่ยวกับคุณภาพชีวิต ความตองการ ทัง้ทางรางกายและจิตใจ พฤติกรรม 

อาการของผูปวยโรคมะเรง็ระยะสุดทายวยัเด็ก ตลอดจนปจจัยแวดลอมอ่ืนๆ ที่มีผลตอการ

ออกแบบการเรียนรูสุดทายของชีวิต 

 

 2.  รูปแบบการเรียนรูสุดทายของชีวิตเชงิสันทนาการหลากผัสสะ สําหรับเด็กผูปวย

โรคมะเร็งระยะสุดทาย ใหสามารถดาํรงชวีิตที่เหลืออยางมีคุณภาพและจากไปดีตามหลัก

พระพทุธศาสนา 

 

 3.  ชุดสื่อสันทนาการหลากผสัสะตนแบบ(Prototype)เพือ่การเรียนรูสุดทายของชีวิต 

สําหรับผูปวยโรคมะเร็งระยะสุดทายวัยเด็ก ที่เปนที่ยอมรับ และพอใจของผูเกี่ยวของ เชื่อวาจะเปน

ประโยชนตอเด็กผูปวยและครอบครัวไดจริง 

 
ประโยชนในการนาํไปใชจริง(Practical Contribution) 
 

1.  ชุดสื่อที่ผลิตขึ้นจริง จากตนแบบที่ผานการประเมนิ และเปนที่ยอมรับแลวตาม

กระบวนการวจิัย เพื่อแจกจายใหแกโรงพยาบาลและศนูยการแพทยที่รักษามะเร็งในเด็กทัว่

ประเทศ โครงการนาํรองระยะที ่1 จาํนวน 100 ชุด  

 

2.  โครงการพฒันาเพื่อความยั่งยนื เพิม่เนื้อหา กิจกรรม ประเภทสื่อ และปรับปรุงคุณภาพ

อยางตอเนื่อง ในระยะที่ 2 และ 3 ตอไป ส้ินสุด ตุลาคม 2554 

 
ขอบเขตการวิจัย 

 
เนื่องจากการเรียนรูสุดทายของชีวิต โดยเฉพาะในกลุมเด็กผูปวยโรคมะเร็งนัน้ มีตัวแปร

ตางๆ ที่สามารถกระทบ สงผลตอการศึกษา วิเคราะห และออกแบบรูปแบบการเรียนรูใหตางกนัไป

ไดอยางมาก งานวิจัยนี้จึงไดกําหนดขอบเขตในการศึกษาไวใหชัดเจน ดังนี ้
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 1.  รูปแบบการเรียนรูและสื่อตางๆ ที่ออกแบบพัฒนาขึน้นี ้ เฉพาะเพือ่กลุมเด็กผูปวย

โรคมะเร็งระยะสุดทาย ชาวไทย อายุ 3-8 ป ทัง้เพศหญิง และ ชาย 

 

 2.  การเรียนรูของผูปวย ในชวงวาระสุดทายของชวีิต งานวิจยันี้มุงศึกษาและออกแบบ 

โดยเนนทีก่ารเรียนรูและบริบาลกอนเสียชวีติ ณ ทีพ่ักอาศัยหรือบานของผูปวยเองแตละราย 

(Home-based) ซึ่งสอดคลองกบัแนวทางเลือกของผูปวยสวนใหญปจจุบันในทางปฏิบัติ 

 

 3.  สภาวะทางรางกายของกลุมผูปวย ที่จะรับส่ือเพื่อการเรียนรูสุดทายของชีวิต ตองอยูใน

สภาวะที่ยังมคีวามรูสึกตัว (Conscious ) และอวัยวะรับผัสสะตางๆ ไดแก ตา หู จมกู ล้ิน และการ

รับรูกายสัมผัส ยังอยูในสภาวะปกต ิ

 

 4.  เนื้อหา และกระบวนการเรียนรู ในสวนที่เกีย่วกับศาสนา ยึดตามหลกัพระพุทธศาสนา 

อันถือวาเปนสจัธรรม อันเปนทีย่อมรับแลว วายอมเปนไปเชนนั้นจริง และเปนศาสนาของประชากร

สวนใหญในประเทศไทย   

 

 5.  ชุดสื่อตนแบบที่พฒันาขึ้นจากการศึกษาวิจยันี ้เปนชุดสื่อตนแบบ ทีพ่ัฒนานํารอง

เทานัน้จําเปนตองมีการวางแผนและระบบเก็บขอมูลจากการใชงานจริงของผูปวย และครอบครัว

มาเพื่อการปรบัปรุงอยางตอเนื่องและ เพื่อความยัง่ยนืตอไป 

 
ขอจํากัดของการวิจัย และขอตกลงเบือ้งตน 

 
ขอจํากัดดานกฎหมาย 
 

ขอกําหนดดานกฎหมาย ทีค่วบคุม หวงหามการเก็บขอมูลตรงจากเดก็ผูปวยมะเร็งระยะ

สุดทาย ซึ่งถือเปนกลุมตัวอยางที่เปราะบาง รวมถงึพอแมผูบริบาลเด็กผูปวย  โดยมีกฎหมายที่

เกี่ยวของ ไดแก 

 

1.  พระราชบญัญัติการวิจัยในมนษุย (ฉบับราง 2550) 

2.  ขอบังคับแพทยสภาวาดวยการรักษาจริยธรรมแหงวชิาชีพเวชกรรม (2549) 
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ดังนัน้ โดยกฎหมายและจริยธรรมการวิจยั  การใชตัวแทนผูปวย และ ตัวแทนพอแมเด็ก

ผูปวย (Proxy) แทนกลุมประชากรผูปวยตวัอยาง  เปนสิง่ทีห่ลีกเลีย่งไมได อยางไรกต็ามผูวิจยัและ 

กรรมการที่ปรึกษาโครงการไดพยายามพิจารณาเลือกกลุมตัวแทนที่สามารถใหขอมูลไดใกลเคียง 

และมีเหตุผลรองรับมากที่สุด อีกทัง้เปนแนวปฏิบัติที่เปนทีย่อมรับทัว่ไปของวงการวิจัยในดานนี ้

 
ขอจํากัดดานการวัดผลสมัฤทธิข์องสือ่ 
 

วิธีการวัดประเมินคุณภาพชวีิตหรือผลสัมฤทธิ์ดานตางๆ ในการวิจัยเกีย่วกับภาวะใกล

ตายของมนุษย (End-of-Life Research) เปนเรื่องยาก และ มีขอโตแยงในวงการศกึษา วิจัยมา

ตลอด (Linda, 2002) งานวจิัยนี้กเ็ชนเดียวกัน การวัดผลสัมฤทธิ์ของสื่อเพื่อการเรียนรูสุดทายของ

ชีวิต เปนเรื่องที่วัดพิสูจนไดยากมาก หรือเปนไปมิไดเลย ซึ่งจะแตกตางจากการเรียนรูของผูเรียน

ปกติในชั้นเรียน โดยเฉพาะอยางยิ่งผลสัมฤทธิ์ดานจิตวญิญาณ ความสุขสงบทางจิตวิญญาณ   

ผลที่ไดตอจุติจิตและปฏิสนธิจิตของผูปวยในทางพระพทุธศาสนา ผลตอการรับอาหาร สมรรถนะ

ทางรางกายทีดี่ข้ึนเปนตน ดวยมีปจจยัแทรกซอนมากมายในผูปวยทีต่างราย 

 
นิยามศัพทเฉพาะ 

 

การเรยีนรูสดุทายของชีวติ หมายถงึ การเรียนรูทีเ่กิดขึ้นในบุคคลทีแ่พทยวินจิฉัยแลววา 

มีภาวการณเจ็บปวยอยูในขั้นระยะสุดทาย (Terminal Ill) คือไมสามารถรักษาใหหายได และคาดวา

จะมีชีวิตอยูไดโดยจํากัด ไมเกิน 6 เดือน 

 

สื่อสันทนาการหลากผัสสะ หมายถึง ส่ือที่สงผานขอมูล ความรู พรอมไปกับความสุข 

ความเพลิดเพลินหรือสันทนาการในการเรยีน โดยเขาถึงผูเรียนโดยผานชองทางรับส่ิงเรา หรือ 

อวัยวะรับผัสสะ อันประกอบดวย ชองทาง ตา ห ูจมกู ล้ิน กาย และใจ ของผูเรียนมากกวาหนึ่ง

ชองทาง เพื่อใหเกิดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู และจดจําสูงสุด หรือ ลดขอจํากัด ความบกพรอง ใน

ความสามารถรับรูในผัสสะหนึ่งๆ ของผูเรียนลง 

 

ตนแบบเรงรดั (Rapid Prototype) หมายถึง ตนแบบทีถ่กูพฒันาขึ้น ใหสะทอนภาพ

ใกลเคียงสิง่ประดิษฐสําเร็จรูปของจริง ดวยวิธกีารงายๆ อยางรวดเร็ว เพื่อใชในการศึกษาวิจัย 
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กระบวนการออกแบบและพัฒนาระบบการสอนโดยตนแบบเรงรัด หรือRapid 
Prototyping Instructional System Design (RPISD) เปนเทคนิควิธ ีหรือรูปแบบหนึ่งของการ

ออกแบบระบบการสอนยุคใหม ที่อาศยัการทํางานดวยกนัอยางใกลชิดระหวาง นกัออกแบบการ

สอน (Instructional Designer หรือ นกัเทคโนโลยกีารศกึษา) กับ ผูใช และผูเชี่ยวชาญในเนื้อหา

ความรูดานตางๆ ที่เกี่ยวของ (Subject Matter Experts- SMEs) และใช ‘ตนแบบเรงรัด’ หรือ 

Rapid Prototyping เปนเครื่องมือในการสือ่สารถายทอดความคิดของนักออกแบบการเรียนรู       

สูกลุมผูใช และผูเชี่ยวชาญใหสามารถเห็นภาพชิ้นงานขัน้สุดทายที่จําลองขึ้น เพื่อรวมใหความเห็น 

ประเมิน และเสนอแนะ เพื่อใหนักออกแบบสามารถนําไปปรับเปลี่ยนแกไข  อยางตอเนื่องตลอด

ข้ันตอนกระบวนการออกแบบและพัฒนา กอนการลงทนุผลิตชิ้นงานจริงในขั้นสุดทาย 
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บทที่ 2 
 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

การศึกษาวิจยัขอมูลทุติยภูมหิรือตรวจสอบเอกสาร เพื่อศึกษาถึงแนวคดิ ทฤษฎี และผล

การศึกษาวิจยักอนหนาที่เกีย่วของกับปจจัยที่มีผลตอการเรียนรูสุดทายของชวีิตและการออกแบบ

เนื้อหา รูปแบบการสื่อสารเพื่อการเรียนรูแกผูปวยมะเร็งระยะสุดทายวัยเด็ก เพื่อใหผูเรียนมี

ความสุข ความพอใจ พรอมไปกับการเรียนรู จดจํา และ สามารถปฏิบัติตามไดดี เพือ่ประโยชนทั้ง

ทางสุขภาพรางกาย อารมณ และ จิตวิญญาณของผูปวย ตามวัตถปุระสงคที่ต้ังไวนั้น พบวา

นอกจากศาสตรหลักดานเทคโนโลยกีารสือ่สารเพื่อการเรียนรูแลว งานวิจัยนี้ยังเกี่ยวพันกับศาสตร 

แนวคิด และทฤษฎี ทีพ่งึศึกษาคนควา เพือ่บูรณาการ อีกคอนขางหลากหลายแขนง  

 

ดังนัน้ เพื่อใหเกิดงานวิจยัและพัฒนาที่มีคุณภาพและบรรลุประโยชนตามเปาหมาย

ดังกลาว ผูวิจยัไดกําหนดกรอบแนวคิด ทฤษฎี และเอกสารงานวิจยัทีเ่กี่ยวของ  อันควรศึกษาและ

นํามาประมวลรวมเบื้องตน แยกออกไดดังนี ้

 

 1.  แนวคิด ทฤษฎี ดานเทคโนโลยีและการสื่อสารเพื่อการเรียนรูทีเ่กี่ยวของ 

 

1.1  ความหมายของการเรียนรู 

 

1.2  เทคโนโลยีการศึกษากบัการเรียนรู 

 

1.3  ส่ือการเรียนการสอน 

 

1.4  สภาพแวดลอมการเรียนรู 

 

1.5  การออกแบบระบบการเรียนรูดวยวธิตีนแบบเรงรัด (Rapid Prototyping 

Instructional System Design Model) 
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2.  การสื่อสารหลากผัสสะ ( Multi-sensory Approach) 

 

3.  ส่ือสันทนาการเพื่อการเรยีนรู (Edutainment) 

 

4.  ขอมูลพื้นฐานเกี่ยวกับโรคมะเร็งและมะเร็งในเดก็ 

 

5.  การตาย และ หลกัพระพทุธศาสนาที่เกีย่วของกับการตาย 

 

6.  หลักปฏิบัติตอผูใกลตายและการดูแลผูปวยระยะสดุทาย (Hospice and Palliative 

Care) 

 

7.  การเรียนรูสุดทายของชีวติ ( End-of-Life Learning) 

 

8.  งานวิจยักอนหนาที่เกีย่วของ 

 

 8.1  งานวจิัยดานสื่อและเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรูสําหรบัผูปวย 

 8.2  งานวจิัยดานการแพทยและพยาบาล 

 
แนวคิด ทฤษฎี ดานเทคโนโลยี และการสื่อสารเพือ่การเรียนรู 

 
ความหมายของการเรยีนรู 
 

 การเรียนรู หมายถงึ พัฒนาการของความรู ทักษะ หรือ ทัศนคติใหมๆที่บุคคลมีตอ ขอมูล

หรือส่ิงแวดลอม  โดยทัง้นีก้ารเรียนรูเปนสิง่ที่เกิดขึ้นไดตลอดเวลาตั้งแตเกิดจนชวงสุดทายของชีวิต 

การพูดคุยกบัผูคน การอานหนงัสือ หรือแมแตการมองสงัเกตบางสิ่ง กเ็กิดการเรียนรูข้ึนได          

(กิดานนัท  มลิทอง, 2548) การเรียนรูเปนกิจกรรมที่ซับซอน ซึง่มนีักวชิาการอธิบายเปนทฤษฎีการ

เรียนรูไวมากมาย แตทฤษฎีที่นาสนใจและเปนที่รูจักดานการศึกษา มี 3 กลุมทฤษฎีใหญๆ ไดแก 
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 1.  กลุมพฤติกรรมนิยม (Behaviorists) มองวาการเรียนรูคือการตอบสนองตอ 

ส่ิงเรา ส่ิงเราทางบวกหรือรางวัลจะทาํใหเกิดการเรียนรูที่จะทําตอไป เพื่อใหไดมาซึง่สิ่งเราทางบวก

นั้นอกี 

 

 2.  กลุมพทุธนยิม (Cognitivists) จะตรงกนัขามกบักลุมพฤติกรรมนยิม มองการเรียนรู

เปนเรื่องของจติใจ เกิดเมื่อมขีอมูลเขามาใหม จะถูกเก็บและมีกระบวนการคิด ทําความเขาใจ เปน

กระบวนการภายในจติใจ 

 

 3.  กลุมสรางสรรคนิยม (Constructivists) เชื่อวาความรูเปนเรื่องเฉพาะบุคคล ส่ิงเราที่

รับเขามาจะถกูบวกดวยประสบการณที่ตางกนัของแตละคน มาแปลความเปนสารสนเทศหรือการ

เรียนรูของตนเอง การสอนจงึเปนเพียงการใหขอมูล แตผูเรียนจะเปนผูแปลความหมาย ส่ังสมเปน

ความรู ดวยแผนทีท่ี่แตละคนมีอยูในใจของตนเอง 

 

นอกจากนี ้กิดานนัท  มลิทอง (2548) ยังระบุวาผูเรียนแตละคนยังมรูีปแบบหรือลีลาใน

การเรียน การคิด และเชาวปญญาที่ตางๆ กันไป เรียกวา Learning Styles และ นอกจากตวัผูเรียน

เอง ยงัมีปจจยัแวดลอมที่สงผลตอการเรยีนรูของคนทีต่างกนัไดอีกมาก ทั้งดานสภาพแวดลอมทาง

กายภาพ ดานผูสอน และดานจิตวทิยาเชนความชอบ / ไมชอบ ความพรอม / ไมพรอมของผูเรียน 

เปนตน 

 

อีกนัยหนึ่ง อาจอธบิายไดวา การเรียนรู คือ การเปลีย่นแปลงพฤติกรรมในบุคคลอัน

เนื่องมาจากประสบการณ องคประกอบหรือรูปแบบในการสื่อสาร เพื่อสรางประสบการณที่

เหมาะสมและกอใหเกิดการเรียนรูหรือเพื่อใหผูเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมอยางมี

ประสิทธิภาพและมั่นคงถาวร ประกอบดวย หลักสูตร บทบาทผูสอน  แผนและวิธกีารนําเสนอ โดย

ทั้งนี้นี้ส่ือมีบทบาทสาํคัญในการผสมผสานประสบการณทั้งมวล เพื่อการเรียนรูที่ดีตามจุดมุงหมาย 

 

 จุดเริ่มของการเรียนรูในมนษุยนัน้มาจากการรับรู (perception) ซึ่งเปนกระบวนการ

ตีความ จากความรูสึกที่ไดรับจากสิง่แวดลอมตางๆรอบตัว ผานอวยัวะรับสัมผัส ทั้ง 5 (sensory 

organs) หรือที่เรียกวา เครื่องรับ (receptors) อันไดแก 

 

 



 

12 

 1.  อวัยวะรับการสัมผัสภายนอก ประกอบดวย 

 

1.1  ตา (visual sense) สําหรับการมองเห็น 

1.2  หู (auditory sense) สําหรับการไดยิน 

1.3  จมูก (olfactory sense) สําหรับการดมกลิ่น 

1.4  ล้ิน (gustatory sense) สําหรับการชิมรส 

1.5  กาย (skin sense) สําหรับการสัมผัสทางกาย 

 

 2.  อวัยวะรับสัมผัสภายใน ประกอบดวย 

 

2.1  สัมผัสเกีย่วกับการเคลือ่นไหว ( kinesthesis) ไดแกการรับรูการเคลื่อนไหว เชน 

อวัยวะตางๆ ภายในรางกายมนษุยสามารถรับรูไดโดยอาศัยประสาทสัมผัสในกลามเนื้อ เอน็ขอตอ

กระดูก 

 

2.2  สัมผัสการทรงตัว (vestibular sense) มนษุยสามารถรับรูการทรงตัวดวยสัมผัส

ของอวัยวะรักษาสมดุลในชองหูดานใน เปนตน 

 

เมื่ออวัยวะรับสัมผัสกระทบกับส่ิงเรา (Stimulus) แวดลอม ก็จะสงความรูสึกไปยังสมอง 

และสมองจะทําหนาที่แปลสัมผัส (sensation) แลวสงตอไปยังระบบประสาท ( Nervous System) 

จากนั้นจะเกิดปฏิกิริยา หรือ การเปลี่ยนแปลงขึ้น เชน กระบวนการไฟฟาและเคม ีเพื่อใหสมองเกิด

การรับรู หรือเกิดวิญญาณ สรุปไดวา กระบวนการรับรูซึ่งเกิดขึ้นในมนษุยนัน้ มีข้ันตอนดังตอไปนี ้

 

           ส่ิงเรา            ประสาทสัมผัส                            การรับรู 

 

 จากการวิจยัเกี่ยวกับการรับรูของมนุษยผานอวัยวะรับสัมผัสตางๆทัง้หาพบวา  การรับรู

ทั้งหมดของคน มีสัดสวนการรับผานอวัยวะรับผัสสะตางๆ ในปริมาณทีแ่ตกตางกนั ดังนี ้
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ตารางที่ 1  การรับรูของมนษุยผานอวยัวะรับสัมผัสตางๆ 

 

ประสาทสัมผัส การรับรู ปริมาณการรบัรู (รอยละ) 

ตา การมองเหน็ 75 

ห ู การไดยิน 13 

จมูก การดมกลิน่ 3 

ล้ิน การรับรส 3 

กาย การสัมผัสทางกาย 6 

ที่มา: คณะศิลปศาสตร มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี (2551) 

 
เทคโนโลยีการศกึษา กับการเรยีนรู 
 

 สมาคมเทคโนโลยีและสื่อสารเพื่อการศึกษา (AECT) ไดกําหนดความหมายของ

เทคโนโลยีการศึกษา ไววา “เทคโนโลยีการศึกษา เปนทฤษฎีและการปฏิบัติของการออกแบบ การ

พัฒนา การใช การจัดการ และการประเมนิ ของกระบวนการและทรัพยากรสําหรับการเรียนรู” 

 

 นักเทคโนโลยกีารศึกษาไมใชตากลอง ชางวทิยุ  หรือ นกัคอมพิวเตอร อยางที่คนสวนใหญ

เขาใจเทานัน้ แตแทจริงหมายถึงผูออกแบบ พัฒนา วางแผน จัดการโดยวิธีระบบ ใหกระบวนการ

เรียนรูเกิดขึ้นและเปนไปตามเปาหมายไดสูงสุด ดวยสื่อหรือวิธีการใดๆ ก็ไดมากมาย ที่จะมุง

สนับสนนุผูเรียนหรือผูสอนใหมีศักยภาพ เพิ่มประสทิธิภาพและประสทิธิผลในการเรียนรูข้ึน 

 

 ดังจะเห็นไดจากปจจุบันบางสถาบนัหรือบางหลักสูตรการศึกษาไดเปลี่ยนชื่อเรียก

นักศึกษาหรือบัณฑิตสาขาวชิาของตนจากนักเทคโนโลยกีารศึกษา มาเปน “Learning Designer” 

หรือ Instructional System Designer ซึ่งหมายถงึ การเปนนกัออกแบบระบบการเรยีนรู หรือการ

ออกแบบการสื่อสารเพื่อการเรียนรูนัน่เอง เพื่อความชัดเจนในบทบาทและความเขาใจที่ถูกตองขึ้น

ของคนทัว่ไป 
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สื่อการเรียนการสอน 
 

 1.  ความหมายของสื่อการสอน 

 

 ส่ือการเรียนการสอน หรือที่เรียกสั้นๆ วา ส่ือการสอน หมายถงึ เครื่องมอืหรือชองทางที่

ทําใหการสอนของผูสอนสงไปถึงผูเรียนตามวัตถุประสงค ส่ือการสอนไมจําเปนตองใชเทคโนโลยี

อิเลคทรอนิคส ราคาสูง ทุกสิง่ทกุอยางในโลก ไมวากระดานดํา กอนหนิ ดิน ใบไม สามารถ

ออกแบบใหเปนสื่อการสอนไดทั้งสิน้ ในความหมายของเทคโนโลยีการศึกษา (กิดานนัท  มะลิทอง, 

2548)  

 

 สําหรับ ชัยยงค  พรหมวงศ (2523) ไดใหความหมายสือ่การสอนวา หมายถงึ “วัสดุ

อุปกรณและวธิีการประกอบการสอนเพื่อใชเปนสื่อกลางในการสื่อความหมายที่ผูสอนประสงคจะ

สง หรือถายทอด ไปยังผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ” 

 

2.  คุณคาของสื่อการสอน 

 

 กิดานันท  มะลิทอง (2548) ไดกลาวสรุปถงึคุณคาความสําคัญของสื่อการสอนโดย

แยกเปนทั้งคณุคาตอผูเรียนและคุณคาตอผูสอน ดังนี ้

 

 2.1  ตอผูเรียน 
 

2.1.1  ส่ือการสอน ชวยสรางความคิดรวบยอดขึ้นในผูเรียน 

 

2.1.2  ส่ือการสอน ชวยใหส่ิงที่เปนนามธรรมเกิดเปนรูปธรรมขึ้นในความคิด 

สามารถเขาใจสิ่งทียุ่งยากซับซอนไดงายขึ้น และมีประสิทธิภาพ 

 

2.1.3  ส่ือการสอน ชวยเราความสนใจของผูเรียน ใหรูสึกสนุกสนาน ไมเบื่อหนาย 

 

2.1.4  ส่ือการสอน ทําใหผูเรียนเขาใจไดตรงกนั และเกิดประสบการณรวมในสิ่ง 

ที่เรียน 
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2.1.5  ส่ือการสอน ทําใหเกดิการมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนเพิม่ข้ึน 

และทําใหเกิดความสัมพันธที่ดีกับผูสอนและผูเรียนรวมกัน 

 

2.1.6  ส่ือการสอน ชวยใหผูเรียนไดมีพัฒนาการความคดิสรางสรรค ตอเนื่องจาก

การใชส่ือเหลานัน้ 

 

2.1.7  ส่ือการสอน ชวยลด หรือ แกปญหาความแตกตางระหวางบุคคลในการ

เรียนรู 

 

 2.2  ตอผูสอน 
 

2.2.1  ส่ือการสอนชวยใหบรรยากาศการสอนดีและนาสนใจขึ้น ชวยสรางความ

มั่นใจและความกระตือลือลนใหผูสอน 

 

2.2.1  ส่ือการสอนชวยแบงเบาภาระและเวลาในการเตรยีมการสอน และการ

บรรยายของผูสอนได 

 

2.2.3  ส่ือการสอนทาํใหผูสอนตื่นตัว มีการเตรียม การออกแบบคิดคนรูปแบบ 

และผลิตสื่อในการสอน เพือ่ใหนาสนใจตอการเรียนรูอยูเสมอ 

 

 3.  ประเภทของสื่อการสอน 

 

 การแบงประเภทสื่อการสอน ภาพและเสยีงหรือส่ือโสตทัศน (Audiovisual Materials) ซึ่ง

เปนสื่อที่บรรจุและนําพาไดทั้งภาพและเสียง ตามแนวของ Kieffer (1965 อางใน กดิานันท  มลิทอง 

2548) แบงได 3 ประเภทดงันี ้

 

 3.1 ส่ือเสียง (Audio Materials) เปนวัสดุอุปกรณอิเลคทรอนิคสที่บรรจุและนําพาเสียง 

เชน เทปเสยีง ซีดี รวมถงึอุปกรณถายทอดสัญญาณเสียง เชนวทิย ุ
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 3.2  ส่ือภาพไมใชเครื่องฉาย (Non-projected Materials) เชนกระดานดํา ภาพกราฟค 

แผนภาพ แผนที ่ วัสดุจําลอง วัสดุของจริง เปนตน 

 

 3.3  ส่ือใชเครื่องฉาย (Projected Materials and Equipment) เปนสื่อที่แสดงภาพ

หรือทั้งภาพทัง้เสียงที่ตองใชอุปกรณเครื่องฉาย ไฟตรงหรือไฟออม ในการถายทอดเนื้อหานัน้ๆ  

ออกมาแสดง เชน แผน ดีวีดี ซีวีดี เครื่องฉายภาพหรือแผนใสขามศีรษะ ฟลมภาพยนตร เปนตน 

 

 สวน สําเภา  วรางกูร (2520) ไดแบงประเภท และชนิดของสื่อการสอนไวเปนหมวดหมู 

รายชนิดโดยละเอียด ดังนี ้

 

 3.4  วัสดุโสตทัศน (Audio-Visual Materials) 

 

3.4.1  ประเภทภาพประกอบการสอน (Picture Instructional Materials) 

 

ก.  ภาพที่ไมตองฉาย (Unprojected Pictures) 

 

 1)  ภาพเขียน (Drawing) 

 2)  ภาพแขวนผนงั (Wall Pictures) 

 3)  ภาพตัด (Cut-out Pictures) 

 4)  สมุดภาพ (Pictorial Books, Scrap Books) 

 5)  ภาพถาย (Photographs) 

 

ข.  ภาพที่ตองฉาย (Project Pictures) 

 

 1)  สไลด (Slides) 

 2)  ฟลมสตริป (Filmstrips) 

 3)  ภาพทึบ (Opaque Projected Pictures) 

 4)  ภาพโปรงแสง (Transparencies) 

 5)  ภาพยนตร 16 มม., 8 มม., (Motion Pictures) 

 6)  ภาพยนตร (Video Tape) 
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3.4.2  ประเภทวัสดุอุปกรณลายเสน (Graphic Instructional Materials) 

 

ก.  แผนภูม ิ(Charts) 

ข.  กราฟ (Graphs) 

ค.  แผนภาพ (Diagrams) 

ง.  โปสเตอร (Posters) 

จ.  การตูน (Cartoons, Comic strips) 

ฉ.  รูปสเก็ช (Sketches) 

ช.  แผนที ่(Maps) 

ซ.  ลูกโลก (Globe) 

 

3.4.3  ประเภทกระดานและแผนปายแสดง (Instructional Boards and 

Displays) 
 

ก.  กระดานดาํหรือกระดานชอลก (Blackboard, Chalk Board) 

ข.  กระดานผาสําล ี(Flannel Boards) 

ค.  กระดานนเิทศ (Bulletin Boards) 

ง.  กระดานแมเหล็ก (Magnetic Boards) 

จ.  กระดานไฟฟา (Electric Boards) 

 

3.4.4  ประเภทวัสดุสามมิติ (Three-Dimensional Materials) 

 

ก.  หุนจาํลอง (Models) 

ข.  ของตัวอยาง (Specimens) 

ค.  ของจริง (Objects) 

ง.  ของลอแบบ (Mock-Ups) 

จ.  นทิรรศการ (Exhibits) 

ฉ.  ไดออรามา (Diorama) 

ช.  กระบะทราย (Sand Tables) 
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3.4.5  ประเภทโสตวัสดุ (Auditory Instructional Materials) 

 

ก.  แผนเสยีง (Disc Recorded Materials) 

ข.  เทปบนัทกึเสียง (Tape Recorded Materials) 

ค.  รายการวิทยุ (Radio Program) 

 

3.4.6  ประเภทกิจกรรมและการละเลน (Instructional Activities and Plays) 

 

ก.  การทัศนาจรศึกษา (Field Trip) 

ข.  การสาธิต (Demonstrations) 

ค.  การทดลอง (Experiments) 

ง.  การแสดงแบบละคร (Drama) 

จ.  การแสดงบทบาท (Role Playing) 

ฉ.  การแสดงหุน (Puppetry) 

 

 3.5  อุปกรณเครื่องมือโสตทศันูปกรณ (Audio-Visual Equipments) 

 

3.5.1  เครื่องฉายภาพยนตร 

 

3.5.2  เครื่องฉายสไลดและฟลมสตริป (Slide and Filmstrip Projector) 

 

3.5.3  เครื่องฉายภาพทึบแสง (Opaque Projectors) 

 

3.5.4  เครื่องฉายภาพขามศีรษะ (Overhead Projector) 

 

3.5.5  เครื่องฉายกระจกภาพ (Lantern Slide Projector) 

 

3.5.6  เครื่องฉายภาพจุลทศัน (Micro-Projector) 

 

3.5.7  เครื่องเลนจานเสียง (Record Plays) 
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3.5.8  เครื่องเทปบันทึกภาพ (Video Recorder) 

 

3.5.9  เครื่องรับโทรทัศน (Television Receiver) 

 

3.5.10  จอฉายภาพ (Screen) 

 

3.5.11  เครื่องรับวิทยุ(Radio Receive) 

 

3.5.12  เครื่องขยายเสียง(Amplifier) 

 

3.5.13  อุปกรณเทคโนโลยีแบบใหมตางๆ (Modern Instructional Technology 

Devices) เชน โทรทัศนศึกษา หองปฏิบัติการภาษา โปรแกรมเรียน (Programmed Learning) 

และอื่นๆ 

 

 นอกจากนีห้ากแยกสื่อการสอนตามแนวประสบการณทางการศึกษาโดย Dale (1969  

อางใน กิดานนัท  มลิทอง, 2548) ไดจําแนกโดยเรียงลาํดับประสบการณที่เปนรูปธรรมไปสู

ประสบการณที่เปนนามธรรมที่ไดจากสื่อการสอนตางๆ ตามหลัก "กรวยแหงประสบการณ" (Cone 

of Experiences) ที่วา คนเราจะสามารถเขาใจในสื่อรูปธรรมไดดีและเร็วกวาสื่อที่เปนนามธรรม จงึ

สามารถแบงระดับของสื่อในการสรางประสบการณเรียนรูออกไดเปน 10 ข้ัน โดยประสบการณ 

การเรียนรูที่ผูเรียนจักไดรับจากสื่อนัน้ๆ ตางกนัในสื่อแตละประเภท ซึ่งเรียงจากมากไปหานอย     

ไดดังตอไปนี้ คือ 1) ประสบการณตรง 2) ประสบการณรองหรือจําลอง 3) การแสดง 4) การสาธิต     

5) การศึกษาดูงานสถานทีจ่ริง 6) นิทรรศการ 7) วีดิทัศน 8) ภาพพรอมเสียงบรรยาย 9) ส่ือ

บันทกึเสียง 10) ทัศนลักษณ เชน ส่ือแผนภูมิ แผนที่  กราฟ และ 11) วจนลกัษณหมายถงึสื่อวาจา 

ทาทาง หรือตัวแทนของเสียงพูดเชนตัวหนงัสือ 

 

4.  ประสิทธิภาพของสื่อแตละประเภท 

 

 ในการกําหนดชนิดของสื่อการสอน ที่จะเลือกใชในกระบวนการการเรียนการสอนใดๆ 

นั้น ตองพิจารณาที่วัตถุประสงคของการเรยีนการสอน แลวจึงจะสามารถตัดสินใจไดวาสื่อใดจะ
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สามารถทําใหการเรียนการสอนบรรลุวัตถปุระสงคที่กาํหนดนั้นๆ ได ซึ่งสําเภา  วรางกูร (2520)   

ได กําหนดวัตถุประสงคของการเรียนรู แบงออกไดเปน 5 ระดับ ดังนี ้

 

 4.1  การเรียนรูเกี่ยวกบัขอเท็จจริง (learning factual information) ลักษณะของการ

เรียนรูระดับนี ้ไดแก การเรียนรูขอมูลเกี่ยวกับชื่อ วนัที ่เหตุการณ คํานยิาม เปนตน ส่ือที่จะนํามา

ประยุกตใชจะเปนในรูปของภาพยนตร ฟลมสตริป รายการโทรทัศน และบทเรียนสาํเร็จรูป 

 

 4.2  การเรียนรูที่สามารถแยกแยะสิ่งที่มองเห็น (learning visual identification) โดย

วัตถุประสงคการเรียนรูในระดับนี้ มีความมุงหวังใหผูเรียนสามารถแยกแยะความแตกตางของ

ขอมูลตางๆ ทีรั่บมา โดยระบุชื่อ คํา หรือสัญลักษณได ซึ่งเปนเรื่องธรรมดาสามัญทีม่นุษยพงึ

กระทาํได ส่ือที่มีประสิทธิภาพสาํหรบัการเรียนรูตามวัตถุประสงคในระดับนี้ ไดแก ภาพยนตร ฟลม

สตริปสไลด รูปภาพ วัตถุสามมิติ เปนตน 

 

 4.3  การเรียนรูทางดานหลักการ แนวความคิดรวบยอด และหลักเกณฑ (learning 

principle, concepts and rules) เปนสวนที่เกี่ยวกับการเรียนรูและทาํความเขาใจในความสัมพนัธ

ระหวางสิง่ตางๆ หรือเหตุการณตางๆ จากผลการวิจยั พบวา การใชส่ือในรูปของบทเรียนสําเร็จรูป

ในการเรียนเกีย่วกับหลักการและความคิดรวบยอดทางวทิยาศาสตร การใชส่ือรูปภาพกอใหเกิด

ประสิทธิภาพและใชเวลานอยกวาการเรยีนที่ใชส่ือส่ิงพิมพ 

 

 4.4  การเรียนรูที่เกี่ยวกับขบวนการตางๆ (learning procedures) เปนการเรียนรูใน

การจัดเรียงลาํดับของการดําเนินงานใหเปนไปตามลําดบัข้ันตอนทีถู่กตอง สําหรับส่ือที่นาํมาชวย

เสริมการเรียนรูใหมีประสิทธภิาพยิง่ขึ้น ไดแก ภาพยนตร บทเรียนทางรายการโทรทัศน บทเรียน

สําเร็จรูป และการสอนแบบสาธิต เปนตน 

 

 4.5  การเรียนรูเกี่ยวกบัการรับรูทางดานทกัษะเพื่อการนาํมาปฏิบัติงาน (performing 

skilled perceptual-motor acts) การเรียนรูระดับนี ้จะเกี่ยวของกับการรับรูดานทักษะเพื่อการ

ปฏิบัติงาน สําหรับงานที่งายและซับซอน ส่ือที่นาจะนํามาใช อาจเปนสือ่ภาพยนตร โดยใหมี

การศึกษาสื่อนั้นซ้าํๆ บอยๆ และมีการฝกฝนตามสื่อนั้น จึงจะไดผล 
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 ประเภทของสื่อที่จะสอดคลองกับวัตถุประสงคของการเรียนรูแตละรูปแบบดังกลาวนัน้

แจกแจงไดดังตารางที ่2 ดังตอไปนี้ 

 

ตารางที ่2  ประเภทของสื่อ ที่จะสอดคลองกับวัตถุประสงคของการเรียนรู 
 

 วัตถุประสงคของการเรียนรู (Learning Objectives) 

ประเภทของ
สื่อ 
(Instructional 
Media 
Types) 

การเรยีนรู 
ขอเท็จจรงิ 
(Learning 
Factual 
Information) 

การเรยีน
แบบ
แยกแยะสิ่งที่
มองเห็น 
(Learning 
Visual 
Identification) 

การเรยีนรู
เกี่ยวกับ 
หลกัความคิด
รวบยอด 
(Learning 
Principle, 
Concept, 
Rules) 

การเรยีนรู 
ในสิ่งทีเ่ปน
ขบวนการ 
(Learning 
Procedures) 

การเรยีนเชิง
ทักษะเพื่อ
ปฏิบัติ 
(Performing 
Skilled 
Perceptual- 
Motor Acts) 

ภาพนิง่ ปานกลาง สูง ปานกลาง ปานกลาง ตํ่า 

ภาพยนตร ปานกลาง สูง สูง สูง ปานกลาง 

โทรทัศน ปานกลาง ปานกลาง สูง ปานกลาง ตํ่า 

วัสดุ 3 มิติ ตํ่า สูง ตํ่า ตํ่า ตํ่า 

เครื่องเสียง ปานกลาง ตํ่า ตํ่า ปานกลาง ตํ่า 

บทเรียน

สําเร็จรูป 

ปานกลาง ปานกลาง ปานกลาง สูง ตํ่า 

การสาธิต ตํ่า ปานกลาง ตํ่า สูง ปานกลาง 

ส่ิงตีพิมพ ปานกลาง ตํ่า ปานกลาง ปานกลาง ตํ่า 

การบรรยาย

ปากเปลา 

ปานกลาง ตํ่า ปานกลาง ปานกลาง ตํ่า 

ที่มา: สําเภา  วรางกูร (2520) 

 

 

 

 
 



 

22 

 5.  ระดับประสิทธิภาพของสื่อ (Degrees of Proficiency) 

 

 การระบุถงึระดับของประสิทธิภาพที่ตองการ สามารถแบงไดเปน 3 ระดับ ดังนี ้

 

 5.1  ระดับประสิทธิภาพสูงสุด (high proficiency: HP) หมายถึง ความสามารถที่จะ

ทํางานตามที่ไดรับมอบหมายอยางรวดเร็วและถูกตอง 

 

 5.2  ระดับประสิทธิภาพปานกลาง (partical proficiency: PP) หมายถึง ความสามารถ

ที่จะทํางานบางสวนหรือทั้งหมด ดวยความชวยเหลือในจุดที่ยุงยาก 

 

 5.3  ระดับประสิทธิภาพต่ํา (low proficiency : LP) เปนระดับตํ่าสุด 

 

 โดยทัว่ไประดับของประสิทธภิาพของสื่อระดับสูงสุด (HP) จะเปนระดับเปาหมายของ

ผูจัดการเรียนการสอน และระดับปานกลาง (PP) จะเปนระดับที่ถือวาพอจะยอมรบัได ส่ือที่จะ

เลือกมาใชในการสอนควรมมีาตรฐานกําหนดประสิทธิภาพไมตํ่ากวาระดับปานกลาง ข้ึนไป เชน 

การเรียนการสอนในขบวนการที่มีลักษณะความซับซอนมาก ส่ือประเภทภาพนิ่งและโทรทัศน 

อาจจะใชไมไดผลนัก เพราะสื่อทั้งสองจะใหผลในระดับปานกลางเทานั้น ในขณะทีก่ารใชส่ือ

ภาพยนตร หรือ การสาธิตจะเปนสื่อที่ใหประสิทธิภาพสูงสุดในการเรียนรูขบวนการทีซ่ับซอนนัน้ 

เปนตน ทั้งนีก้ารพิจารณาในแงของประสิทธิภาพ วาสื่อใดจะใหผลดีทีสุ่ด ยังตองเปรียบเทยีบกับ

ราคาการผลิตหรือตนทนุการใชส่ือนั้นๆ ดวย 

 

6.  หลักการเลอืกสื่อการสอน 

 

 กิดานันท  มลิทอง (2548) ไดใหขอเสนอแนะถงึหลกัการใชส่ือการเรียนการสอน ที่เกิด

ประสิทธิภาพ โดยผูสอนตองคํานึงถึง "สภาพการเรยีนรู" ซึ่งหมายถึงเงือ่นไขตางๆ ที่เกี่ยวของ เชน 

วัตถุประสงคการสอน ลักษณะและคุณสมบัติของสื่อแตละประเภท กลุมผูเรียน ผูสอน สถานที ่

ตลอดจนสภาพแวดลอมตางๆ เปนตน ดังตอไปนี้ 

 

 6.1  ส่ือการเรยีนการสอนที่ใชควรจะตองสอดคลองกับเนือ้หาและกระบวนการเรียน

การสอน 
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 6.2  ส่ือตองแสดงเนื้อหาที่ถกูตอง มีลําดับข้ันตอนทีท่ําใหเขาใจไดดี นาสนใจ 

 

 6.3  ส่ือที่เลือกใชตองเหมาะกับวยั ระดับความรู ประสบการณของผูเรียน 

 

 6.4  ส่ือนั้นสะดวกในการใช ไมยุงยากซบัซอนเกนิไป 

 

 6.5  ส่ือผานเทคนิคการผลิตที่ดี  มีคุณภาพ ชัดเจน สมจริง 

 

 6.6  ตนทนุการผลิต หรือ จดัหาไมแพงเกนิไป คุมคากับการสอนนั้นๆ 

 

 ทัง้นี้ผูสอนไมควรใชส่ือเพียงอยางเดียวตลอด หรือใชส่ือการเรียนการสอนมากเกนิไป 

ในบทเรียนหนึง่ๆ ควรใชเพียงแตเทาที่จาํเปนเทานั้น และควรมีการทดสอบสื่อกอนสอนเพื่อความ

แนใจวาจะใชได ถูกตอง และมีประสิทธิภาพ นอกจากนีก้ารเลือกสื่อการสอนยงัขึ้นอยูกับ เงื่อนไข

อ่ืนๆ ไดแก 

 

 6.7  เงื่อนไขจากสถานศึกษา 

 

6.7.1  สภาพของสถานศึกษา ไดแก ขนาดของสถานศกึษา งบประมาณ ความ

พรอม และความสะดวกในเรื่องวัสดุ อุปกรณเครื่องมือ เครื่องจักรและพลังงานตาง ๆ 

 

6.7.2  การบรหิารงาน ผูบริหารไดเนน หรือใหความสาํคญัในเรื่องสื่อการเรียน 

การสอนหรือไม เพยีงใด 

 

6.7.3  ลักษณะการเรียนการสอน เชน หลกัสูตรการศึกษา แผนการสอน ระดับชัน้ 

และสาขาของการศึกษา 

 

 6.8  เงื่อนไขจากตัวผูสอน พืน้ฐานความรูและประสบการณของผูสอนแตละคนนัน้

แตกตางกนั 
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6.8.1  ประสบการณในการสอนและความเชี่ยวชาญในเนือ้หาวิชา ทําให

เอื้ออํานวยตอการสรางและใชส่ือการเรียนการสอนไดดีกวา 

 

6.8.2  ประสบการณในการทําสื่อการเรียนการสอน ผูสอนที่เคยออกแบบสรางสื่อ

การเรียนการสอนจะสามารถทําไดดวยตนเอง และเขาใจปญหาตาง ๆ ระหวางดําเนนิงาน 

 

6.8.3  ทัศนคติในการใช เชน ความกลวั ความกระตือรือรนที่จะใชส่ือ ตลอดจน

การใฝหาความรูในดานนี้อยูเสมอ 

 

 6.9  เงื่อนไขจากกิจกรรมในบทเรียน 

 

6.9.1  การวางแผนบทเรียนจะเปนตวักําหนดคุณลักษณะและแผนในการสรางสื่อ 

 

6.9.2  วิธีการเรียนการสอนแตละชวงของบทเรียนซึ่งผูสอนไดกําหนดกจิกรรมจะ

เปนตัวกาํหนดคุณลักษณของสื่อการเรียนการสอนดวย 

 

6.9.3  ความพรอม ความสะดวกในชัน้เรียน เชน ปล๊ักไฟ การทําใหหองมืดหรือ

ฉายสไลด ตําแหนงที่จะวาง ความสะดวกในการขนยายเครื่อง ฉายขามศีรษะ ฯลฯ 

 

6.9.4  ประสบการณและความกลาในการมีสวนรวมทีจ่ะใชส่ือของผูเรียน เปน

ปจจัยหนึ่งที่จะทาํใหส่ือนัน้มีคุณคาสําหรบัการเรียนการสอน ผูสอนตองทาํใหผูเรียนมีกิจกรรมรวม

ในการใชส่ือการเรียนการสอนเสมอ 

 
สภาพแวดลอมการเรยีนรู 
 

 1.  สภาพแวดลอมการเรียนรู (Learning Environment ) หมายถงึ ส่ิงตางๆ ตลอดจน

สภาวะแวดลอมที่มีผลตอการเรียนรูของผูเรียน ทั้งที่เปนรูปธรรมและนามธรรม  ทัง้ทีม่ีอยูตาม

ธรรมชาติหรือจัดสรางขึ้น และทั้งอยูภายในหองเรียนหรอืนอกหองเรียน ที่มีผลกระทบตอ

ประสิทธภิาพและประสิทธผิลการเรียนรูของผูเรียน (อรพันธุ  ประสิทธิ์รัตน, 2551)  
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 2.  สภาพแวดลอมการเรียนรูสุดทายของชวีิต (End-of-Life Learning Environment ) 

 
จากนิยามศัพทของสิ่งแวดลอมการเรียนรู ขางตน ผูวิจยัไดจัดองคประกอบของ

ส่ิงแวดลอมตางๆ เปนหมวดหมูใหญๆ เพือ่การศึกษาคนควาประกอบการออกแบบสิ่งแวดลอม 
การเรียนรูสุดทายของชีวิต (End-of-Life Learning) ไดเปน 3 ปจจัย ดังนี ้
 

2.1  ปจจัยที ่1: ส่ิงแวดลอมการเรียนรูทางกายภาพ 
 

ส่ิงแวดลอมทีเ่ปนรูปธรรม ในสถานที่ที่ใหการเรียนรูของผูปวยเด็ก ที่อยูในชวง
ภาวะสุดทายของชีวิตในที่นีจ้ําแนกใหญๆไดเปน 3 ดานคือ 
 

2.1.1  Space/Location หมายถงึบริเวณ สถานที่ในการเรียนรู ขนาด มิติ 
ตลอดจนทําเลที่ต้ัง ซึ่งปจจุบันมักเกิดขึ้นใน 3 ลักษณะ อันมีผลตอการออกแบบการเรียนรูและ
กิจกรรมการเรยีนรูที่ตางกันออกไป คือ 
 

ก.  ICU-based การใหการเรียนรูสุดทาย โดยผูเรียนหรอืผูปวยอยูในหอง
ผูปวยหนกัของ โรงพยาบาล 
 

ข.  Hospital-based การใหการเรียนรูสุดทาย โดยผูเรียนหรือผูปวยอยู
ในหองพักผูปวยแบบคนไขในทัว่ไปของ โรงพยาบาล ไมวาจะเปนหองพักผูปวยสามญัหรือหอง
พิเศษก็ตาม 
 

ค.  Home-based การใหการเรียนรู โดยผูเรียนหรือผูปวยกลับไปดูแล
โดยครอบครัวเองที่บาน 
 

2.1.2  Learning Instruments หมายถงึเครื่องมือ อุปกรณ ส่ิงตกแตง ติดตั้ง
ทั้งหลายเพื่อการเรียนการสอนในสถานทีน่ัน้ๆ 
 

2.1.3  Decoration and Ambiance หมายถงึสิ่งตกแตง เสริมบรรยากาศ หรือ
สภาพสิ่งเราทัง้หลายที่กระทบตอผัสสะของผูเรียน และ/หรือผูสอนได ในบริเวณสถานที่ของการ
จัดการเรียนรู นอกเหนือจากการสื่อสารการสอนปกติโดยผูสอน ไดแก 
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ก.  ระบบเสียงและการควบคมุระดับเสียง การกีดกัน้เสียงรบกวนจาก

ภายนอก 

 

ข.  ดนตรี จังหวะ หรือ เสียงธรรมชาติ ที่สามารถสื่อสาร สรางอารมณ 

จินตนาการและสัมผัสทางจติวิญญาณ  

 

ค.  แสง ระดับความสวาง และ ประเภทของแสงที่ใช 

 

ง.  กลิน่ ที่ชวยสรางอารมณ  กระตุนจนิตภาพและกระตุนขามไปผัสสะ

ตางๆ 

 

จ.  สี และอิทธพิลของสีตออารมณและจิตใจ เปนตน 

 

 ส่ิงแวดลอมตางๆ รอบตัวผูเรียนเหลานี้ เปนสิ่งเราที่สามารถสื่อสาร สงผล

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและอารมณของผูเรียนได 

 

2.2  ปจจัยที ่2: ส่ิงแวดลอมการเรียนรูทางสังคม 

 

หมายถงึผลของบุคคล กลุมคนแวดลอม หรือสังคมที่มีผลตอการรับรูหรือเรียนรู

ของผูเรียน หรือ ตอประสิทธภิาพผูสอน ตลอดจนกระทบตอกระบวนการสอนและเนื้อหาได สังคม 

หรือ กลุมคนแวดลอมการเรยีนรูของผูปวยเด็ก ที่อยูในชวงภาวะสุดทายของชีวิตเหลานี้ไดแก 

 

2.2.1  พอแม (Parents) โดยทั่วไป พอแมนับเปนบุคคลแวดลอมที่สําคัญที่สุด

สําหรับเด็ก โดยเฉพาะอยางยิ่งในยามปวย จะเปนผูที่ผูปวยรูสึกผูกพัน ตองการ และมีผลตอจิตใจ 

อารมณสูงที่สุด ดังนัน้พอแมจึงถือเปนสิง่แวดลอมที่มีผลตอความสําเร็จของการเรียนรูอยางมากทัง้

ทางตรงและทางออม การออกแบบเพื่อจดัการสิ่งแวดลอม ในสวนที่เกี่ยวของกับพอแมของผูปวย

หรือผูเรียน ไดแก 

 

ก.  Training การใหขอมูลความรู หรือฝกอบรม ใหพอแมเขาใจในสภาวะ

และอาการเกี่ยวกับโรค ตลอดจนวิธีการปรนนิบัติดูแลผูปวยทั้งทางรางกายและอารมณอยางถูกตอง 
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ข.  Time Management ภาวะความจํากัดของเวลา และการบริหารเวลา

จากภารกิจอ่ืนในครอบครัวของพอแม เชนการดูแลบุตรวัยเยาวอ่ืนๆ บิดามารดา หรือภาระการงาน

ที่ไมสามารถตดัหรือพักได ตลอดชวงสุดทายของชวีิตผูปวยทีเ่หลือ ซึ่งเปนสภาวะแวดลอมที่เปน

ลบอยางมากทั้งตอจิตใจของพอแมเอง และตอเด็กผูปวยจากการขาดความใกลชิด ใสใจจากพอ

แมอยางเตม็ทีต่ามตองการ  การใหความชวยเหลือ ออกแบบระบบเกื้อกุล หรือคําแนะนําใดๆ ใน

เร่ืองดังกลาว จะเปนประโยชนมากตอทัง้พอแมและตัวเด็กผูปวย 

 

ค.  Funding/Budgeting การขาดหรือจํากัดของเงนิทนุ ในการ

รักษาพยาบาล หรือส่ิงที่จะชวยอํานวยความสุข สะดวกสบาย ตลอดจนซื้อหาอุปกรณปจจัยเพื่อ

การเรียนรู และความสุขสุดทายของชีวิตแกผูเรียนและแกตนไดตามสมควร เปนอีกภาวะปญหาที่

พบไดในครอบครัวระดับกลางถงึลางทั่วไป  และนาํมาซึ่งสภาพแวดลอมที่คับของ  หรือเปน

อุปสรรคตอการเปนพาหะ จดัการการเรียนรูสุดทายแกเด็กผูปวย คําแนะนําดานการเงินและแหลง

สงเคราะห จงึเปนการจัดการสภาพแวดลอมการเรียนรูที่สําคัญอยางหนึง่ 

 

ง.  Emotional Support ความตองการการเกื้อกูลทางอารมณ เนื่องจาก

ตองเผชิญความเศราหมอง กังวล ที่คอนขางตอเนื่องหลายเดือน หรือนับปจากการปวยของบุตร

และความกลวัตอการจากไปที่กําลงัจะเกิดขึ้น รวมถึง 

 

2.2.2  ผูใหการดูแล(Care Givers) อยูใกลชิดผูปวยโดยอาจเปนพอแม หรือ

ญาติ ตลอดจนพยาบาล หรือพี่เลี้ยง ก็ได ซึ่งบุคคลกลุมนี้แมมิใชพอแม ก็จะเปนผูมบีทบาทตอการ

เรียนรูของผูปวยมาก และสิง่ที่ตองเกี่ยวของในการจัดการสิ่งแวดลอมนี้ ไดแก 

 

ก.  Training การใหขอมูลความรู หรือฝกอบรม ใหเขาใจในสภาวะและ

อาการของโรค ตลอดจนวิธกีารปรนนิบัติดูแลผูปวยทัง้ทางรางกายและอารมณที่เหมาะสม

เชนเดียวกับ พอแม 

 

ข.  Emotional Support ความตองการการเกื้อกูลทางอารมณ บรรเทา

ความหดหูความไมสม่ําเสมอทางอารมณ จากสภาพแวดลอม ภารกิจประจําวนัที่ตองใกลชิดกับ

ผูปวยติดตอกนัยาวนาน 
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2.2.3  สังคมเพื่อนและหมูญาติ มีผลตอกําลังใจ การรับรู และความหวงัของ

ผูปวยวยัเด็ก ซึ่งเปนวัยที่มธีรรมชาติชอบเลน ชอบซกุซน ส่ิงที่ตองคํานงึถึงและมุงสรางในการจัด

สภาพแวดลอมการเรียนรูดานสงัคมแกเดก็ผูปวย ไดแก  

 

ก.  Social Needs Serving ธรรมชาติความตองการสงัคมของมนษุย

ตามทฤษฎีของ Maslow’s Hierarchy of Needs  เด็กผูปวยคุนเคยและมีความคาดหวังวา ตนยงั

เปนสวนหนึง่ของสังคม ยังมกัมีการร่ํารองถึงเพื่อน  การอยากไปโรงเรียนตามประสาวัยเด็ก เปนตน 

ทําใหเพื่อนๆญาติๆเปนที่ตองการ และมผีลตออารมณและการเรียนรูวาระสุดทายผูปวย 

 

ข.  Self-esteem Creating ในเด็กและผูปวยระยะสุดทาย ความตองการ

ความภาคภูมิ ความชืน่ชมใน2 ตนเอง และอยากเหน็ภาพของชีวิตตนที่ผานมาวาไดดําเนนิไป

อยางถูกตอง และเปนที่รัก  เปนเด็กดี เปนที่ชื่นชมมีคุณคาตอบุคคลรอบตัว และ จะไมถูกทอดทิ้ง 

เปนสิ่งสาํคัญอีกอยางหนึ่ง 

 

2.2.4  ผูปวยเด็กรายอื่น โดยเฉพาะอยางยิ่งที่รักษาพยาบาลอยูในสถานพยาบาล

เดียวกนั ซึง่จะเกิดขึ้นกรณี การรักษาในโรงพยาบาลเปนหลัก (Hospital-based) หรือ ผูปวยเดก็

รายอื่นที่สามารถรวมมีปฎิสัมพันธส่ือสารกันกับผูเรียนไดโดยการจัดการของมูลนธิิเครือขายผูปวย

ตางๆ หรือผานสื่ออิเลคทรอนิคสใหเสมือนอยูในสังคมเดียวกนั แมตางรักษาพยาบาลที่บานตน 

(Home-based) ก็ตาม สังคมเหลานี้จะกอใหเกิดกลไกสงเสริมการเรียนรู ตามแนวคดิดังตอไปนี้ 

 

ก.  Social Software คือการกอตัวขึ้นของสังคมการเรียนรูในแบบไมเปน

ทางการ ภายใตเนื้อหาการเรยีนรูที่เปดกวางซึ่งมีอยูหลากหลาย เปนแนวคิดพื้นฐานทีใ่ห โอกาสใน

การเรียนรูที่สมบูรณมาจากการที่ผูใชแตละคนสามารถที่จะเขาถึงบุคคลอ่ืนที่สามารถจะติดตอ

แลกเปลี่ยนเรยีนรูกนัได 

 

ข.  Social Learning Theory หมายถงึทฤษฎีการเรียนรูทางปญญา

สังคม ของ Bandura (1977) นักจิตวิทยาชาวแคนนาดา และศาสตราจารยแหงมหาวทิยาลยั 

Stanford สหรัฐอเมริกา ซึ่งเชื่อวาการเรียนรูของมนษุยสวนมากเปนการเรียนรูโดยการสังเกตหรอื

การเลียนแบบ จึงเรียกการเรียนรูจากการสังเกตวา “การเรียนรูโดยการสังเกต” หรือ “การ

เลียนแบบ” และเนื่องจากมนุษยมีปฏิสัมพันธ (Interact) กับส่ิงแวดลอมที่อยูรอบๆ ตัวอยูเสมอ  
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Bandura อธิบายวาการเรียนรูเกิดจากปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและสิ่งแวดลอมในสังคม ซึ่งทัง้

ผูเรียนและสิ่งแวดลอมมีอิทธิพลตอกนัและกัน Bandura จึงเรียกทฤษฎีการเรียนรูนี้วา การเรียนรู

ทางสังคม (Social Learning Theory) 

 

ค.  Collaborative Learning ความตองการ พูดคุย แลกเปลี่ยนความรู 

รวมเรียนรูหลายคนรวมกนั ซึ่งความรวมมอืในการเรียนรูนั้นเปนกุญแจสําคัญที่มีผลตอ

ประสิทธิภาพการเรียนรู และ การตื่นตัวขึน้ของผูเรียนในการเรียนรู 

 

2.2.5  ชุมชนแวดลอมหรือสังคมที่ผูเรียนเปนสมาชิก แมจะเปนผูอยูนอก

สถานพยาบาลหรือมิไดเผชิญกับผูปวยโดยตรง แตมีผลตอสภาพแวดลอมการเรียนรูได ทัศนคติ

ของสังคมตอคุณคาและความเปนมนษุย ของผูปวยระยะสุดทายทกุๆ คน โดยเฉพาะวัยเด็ก 

รวมถึงทัศนคติตอการเรียนรูกอนเสียชวีิต ทัศนคตทิี่ดีจะเปนพลังสาํคญัตอความยัง่ยืนและการตอ

ยอดของการใหการเรียนรูนี ้ตอผูปวยรุนตอรุน และการถายทอดเปนแนวปฏิบัติที่สืบตอในสังคม 

ซึ่งผูวิจยัจึงมุงออกแบบการเรียนรูสุดทายของชีวิตนีโ้ดยคาดหวงัใหชุมชน หรือ สังคม ไดตระหนัก

และใหการตอบสนองทางบวกตอผูเรียนและกระบวนการเรียนรูสุดทายของชีวิต ในสิ่งตอไปนี ้

 

ก.  Appreciation คือ การเหน็ในคุณคา  ความพอใจ เหน็ดวย หรือ ปติ

ตอการเรียนรูสุดทายของชีวติ ที่มีข้ึนในเดก็ผูปวย 

 

ข.  Adoption การยอมรับ และนําไปปฏิบัติจริง 

 

ค.  Diffusion การแพรหลาย ในการยอมรบั และการนําไปปฏิบัติ อันเปน

พื้นฐานที่จะทาํใหการเรียนรูสุดทายของชีวติ เพื่อการตายที่ดีแกผูปวยเด็ก เกิดขึ้นอยางยัง่ยนืใน

สังคม 

 

ง.  Socialization การถายทอดปลูกฝงตอใหเปนแนวปฏบัิติที่สืบไปใน

สังคมสําหรัผูปวยรายอืน่ๆ 

 

จ.  Cooperation การจัดการเพื่อความรวมมือของสังคมหรือชุมชนตอ

โครงการและกิจกรรม 
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ฉ.  Contribution ไมวาจะเปนในการบริจาคเงิน วัตถ ุทรัพยากรทนุ หรือ 

การชวยเผยแพร จัดทาํสื่อสนับสนนุ  หรือ ในรูปอาสาสมคัรรวมเปนผูบริบาลหรือผูสอน เพื่อ

บรรเทาปญหาดานเวลา อารมณ และ ทรัพยากรของครอบครัว ดังไดกลาวขางตน 

 

2.3  ปจจัยที3่ : ส่ิงแวดลอมการเรียนรูในกระบวนการสอน 

 

หมายถงึเหตุปจจัยทัง้ปวงทีม่ีผลตอการเรียนรูของผูเรียนอันมีผลมาจากตัว

ผูสอน อุปกรณและสื่อการสอน เนื้อหา และเทคนิคการสอนทัง้โดยทางตรงและทางออม ซึ่งทั้งนี้ตัว

ผูสอนถือเปนสิ่งแวดลอมทีสํ่าคัญที่สุดสําหรับผูเรียน  สภาพทางกายภาพของผูสอนตองจัดใหดูดี

ที่สุด  ส่ิงแวดลอมการเรียนรูในกระบวนการสอนในที่นีป้ระกอบดวย 

 

2.3.1  การออกแบบวัสดุอุปกรณการสอน (Material Design) ใหเหมาะสมกับ

วัตถุประสงคการเรียนรู  ลักษณะผูเรียน รูปแบบการเรียนการสอน และการเรียนรู เนื้อหาสาระการ

เรียนรู และวธิกีารนาํเสนอ 

 

2.3.2  เนื้อหา ขอมูล (Contents) ที่ตองการสื่อสารเพื่อการเรียนรู ซึง่การ

ออกแบบดานเนื้อหาของการเรียนรูสุดทายของชีวิต ยังตองคํานงึถงึปจจัยที่เกี่ยวของตอไปนี ้

 

ก.  Sequence การจัดลําดบัการสอน ตองออกแบบใหตอเนื่อง  สงเสริม 

เติมเต็มกันและกันไดอยางมศิีลปะ สามารถรวบสูบทเรยีนสุดทายกอนสิ้นใจไดบรรลุตามเปาหมาย 

 

ข.  Length/Duration ระยะเวลาของบทเรยีน กิจกรรม และหลักสูตร ตอง

พิจารณาเปนพิเศษกวาการออกแบบการเรียนรูในชัน้เรยีนปกต ิ ใหสามารถสอดคลองกับสภาพ

รางกาย และแนวทางการบําบัดรักษาที ่ผูปวยตองรับอยู เพื่อใหโอกาสและศักยภาพการรับรูของ

ผูปวยไมเปนอปุสรรค ตอการเรียนรูตามเปาหมาย 

 

ค.  Simplification การออกแบบ ภาษา สัญลักษณ และวิธีการการ

ส่ือสาร ตองทาํใหเนื้อหาถูกเรียนรูและเขาใจไดโดยงาย เหมาะกับวัยผูเรียน อีกทัง้สรางความสุข  

ความทรงจาํ และจินตนาการที่ดี 
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2.3.3  เทคนิคการนาํเสนอ (Instructional Technique) หมายถงึเทคนคิในการ

สอนของผูสอน ไดแก 

 

ก.  Learner-centered การเรียนรูที่ยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง 

 

ข.  Brain-based Learning คือ การใชความรูความเขาใจที่เกีย่วของกบั

สมองเปนเครื่องมือในการออกแบบกระบวนการ 

 

ค.  Indirect teaching ส่ิงทีจ่ําเปนที่มีประโยชนตอชวีิตและจิตวิญญาณ

ของผูอยูในวาระสุดทาย โดยทั่วไปลวนเปนเรื่องที่ลึกซึง้ และตองการการสื่อสารใหเขาถึงระดับจิต

วิญญาณ ซึง่เปนสิ่งที่ยากสาํหรับผูเรียนในวัยเด็ก เชนธรรมะ เปนตน ดังนัน้การออกแบบการเรียนรู

สุดทายสาํหรบัเด็กจึงตอง ออกแบบใหเปนการสอนแบบทางออม คือมุงปอนเนื้อหาไปในรูปแบบ

ตางๆ เชน สัญลักษณ นิทาน เพลง เกมส เปนตน แทนการสื่อเนื้อหาอยางตรงไปตรงมา ซึง่ผูปวย

วัยเด็กไมสามารถที่จะรับรู  และปฏิบัติตามไดตามเปาหมาย 

 

ง.  Subliminal Communication หรือ Hypnosis การสื่อสารหรือ สอนสู

จิตใตสํานึก ทีท่ําหผูเรียนซึมซาบเรียนรูโดยไมรูสึกตัว เปนตน 

 

2.3.4  ผูส่ือสารหรือผูสอนวาระสุดทาย หมายถงึ ผูชี้นํา ผูส่ือสาร เนื้อหาที่

ตองการปอนเขาสูจิตใจของผูปวย และพยายามกระตุนใหส่ิงที่อยูภายในจิตใจผูปวยถูกถายทอด

ออกมาดวยเชนกนั เพื่อใหเกดิความอบอุน สุขใจ ลดความหวาดกลวั หรือกังวลลง ในสังคมบาง

ประเทศ จะมอีาสาสมัครหรือบุคลากรทีท่าํหนาที่นีโ้ดยตรง ที่บางเรียกวา Spiritual Companion 

เพื่อชวยเหลือผูปวยระยะสดุทายทุกๆ รายที่ตองการ สําหรับในประเทศไทย แมเร่ิมมีเกิดขึ้นบาง

แลว แตยังคงอยูในระยะเริ่มตนและอยูในวงจํากัดมาก บทบาทนี้จงึมกัเปนของพอแม สมาชิกใน

ครอบครัวนั่นเอง ผูสอนจะตองมีความเขาใจ เกี่ยวกับวัตถุประสงคและแนวคิดพืน้ฐานของรูปแบบ

การเรียนรูสุดทายที่ออกแบบไวนี้ดวย ปจจัยแวดลอมที่เปนผลมาจากตัวผูสอน ไดแก 

 

ก.  Teaching Styles และ Character ความเหมาะสมดานลักษณะ ทาที 

กิริยา น้ําเสียง และทัศนคติของผูสอนตองานสอน ความพรอมทางรางกายและจิตใจตอการบริบาล

ผูปวยระยะสดุทาย รวมถึงศิลปะลีลาการสื่อสารหรือการถายทอด 
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ข.  Skill ทักษะหรือประสบการณในการสือ่สาร ดูแลจิตใจผูปวยใน

ลักษณะเดียวกัน 

 

ค.  Training การศึกษาหรือฝกอบรมดานการสอน การสื่อสารในวาระ

สุดทายที่ถกูตอง รวมถึงวิธีการใชส่ือตางๆ ที่เหมาะสมกบัสถานการณและผูเรียน 

 

2.3.5  ส่ือการเรียนรู (Media )หมายถงึสือ่ที่ใชในการนาํพาขอมูลขาวสารเพื่อ

การเรียนรู จากผูสอน ไปถงึผูเรียน  ส่ือที่ใชในการนําพาขอมูลขาวสารเพื่อการเรียนรู จากผูสอน ไป

ถึงผูเรียนหรือผูปวย ได ถูกที่ ถกูเวลา และ ถูกตองในเนือ้หาวัตถุประสงค  ลักษณะเฉพาะของสื่อ

ตางๆ การนาํไปใช และการออกแบบที่เหมาะสม สามารถเราความสนใจ ใหความหมาย มีผลตอ

การเรียนรู ประสบการณ และความทรงจาํในผูเรียนไดตางกนั ส่ือทางเทคโนโลยีการศึกษา ที่ใชกนั

ทั่วไป ไดแก การเรียนรูผานเวบ ส่ือวิดิทัศน ส่ือส่ิงพมิพ ส่ือเสียง ส่ือมัลติมีเดีย และสือ่มวลชน   

เปนตน 

 
การออกแบบระบบการสอนดวยสื่อตนแบบเรงรัด (Rapid Prototyping Instructional 
System Design ) 
 

 1.  ความหมายของตนแบบเรงรัด 

 

 ตนแบบเรงรัดหรือ Rapid Prototype เปนเครื่องมือที่ใชและเปนที่รูจกัมานานในการ

ออกแบบผลิตภัณฑในอุตสาหกรรมตางๆ ไมวาอุตสาหกรรมยานยนต เครื่องจักร ชิ้นสวนอุปกรณ  

ตลอดจนบรรจุภัณฑเกือบทกุชนิด 

 

 คําวา Rapid Prototype ตามรูปศัพท หมายถงึสิ่งประดษิฐตนแบบ หรือแบบจําลองที่

ถูกสรางขึน้อยางรวดเร็ว แตสามารถ ส่ือ หรือแสดง เปนตัวแทนของสนิคา หรือส่ิงประดิษฐจริงได

อยางใกลเคียง ซึง่แนนอน การจําลองความคิด และถายทอดออกมาเปนรูปธรรมไดอยางรวดเร็ว 

เสมือนจริง โดยมิตองลงทนุผลิตของจริงขึ้นมา ยอมเปนการประหยัดทัง้เวลา ตนทนุ และชวยลด

การสูญเสียโอกาสในการแขงขันในตลาดไดเปนอยางดี จึงทาํให ตนแบบเรงรัด หรือ Rapid 

Prototype เปนทีน่ิยมอยางกวางขวาง และนิยมแพรหลายมากขึ้นจากการรับแนวคิดและคําศัพทนี้

มาใชในวงการสรางซอฟทแวรตางๆ และวงการซอฟทแวรนี้เองนาจะเปนชองทางผานที่นาํ Rapid 
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Prototype เขามาสู วงการการออกแบบระบบการสอน เนื่องจากเปนแขนงอาชพีที่ใกลชิดและมี

ความคลายคลึงกนัอยูมาก (Lee et al., 2008) 

 

 สําหรับในงานออกแบบระบบการสอน (Instructional System Design-ISD) 

ความหมายของ Rapid Prototype มีการนํามาใชใน 2 นัย คือเปนเทคนิค หรือ เปน รูปแบบ( Lee 

et al., 2008) ดังนี ้

 

 1.1  ตนแบบเรงรัด (Rapid Prototype) เปนเทคนิค โดยนัยนี้ Rapid Prototype จะถูก

นํามาใชอยางคอนขางยืดหยุน เชนนํามาผสมผสานกับการใช รูปแบบดั้งเดิม ADDIE Model ใน

ฐานะเทคนิควธิีการในบางขัน้ตอน หรือ บางชิน้งาน เชนในข้ันของการออกแบบ และพัฒนา เปน

ตน เพื่อความรวดเร็ว หรือประหยัดขึ้น โดยทัง้กระบวนการก็ยังคงปฏิบัติและเปนไปตามแนวรูป

แบบเดิมๆ เชน ADDIE ตามปกติ ซึ่งการนําวิธีการตนแบบเรงรัด มาใชในนยัของเทคนิค นีม้ิใช ISD

โดยตนแบบเรงรัด (Rapid Prototype) อยางแทจริง 

 

 1.2  ตนแบบเรงรัด (Rapid Prototype) เปนรูปแบบ หรือ Model ในการออกแบบ

ระบบการสอนรูปแบบหนึ่ง ทีเ่ขามาแทนที่ หรือเปนอีกหนึ่งทางเลือก ระหวางรูปแบบเกาๆ ที่มี โดย

มีลักษณะ กระบวนการยอย เงื่อนไขและแนวคิดที่แตกตาง เปนเอกเทศไปจากรูปแบบเดิมๆ ที่มีอยู

ในหลายประการ โดยจุดที่เนนและแตกตางชัดเจนที่สุดคอื การหลีกหนจีากการทาํงานทีละขั้น 

เรียงตามลาํดบัไป เชนจากการวิเคราะห แลวจึงมาออกแบบ เสร็จแลวจึงจะนาํแบบไปพัฒนา   

เปนตน หรือทีเ่รียกกนัวาการทํางาน แบบสายน้าํตก (Waterfall Model) โดยแนวคิด Rapid 

Prototype ISD จะเชื่อวาการทํางานขัน้ตอนเหลานี ้สามารถเหลื่อม หรือกระทําคูขนานพรอมกนัไป

ก็ได ไมจําเปนตองเรียงตามลําดับ ซึ่งทาํใหลาชา ไมมีประสิทธิภาพ และเนนทีก่ารทาํงานเปนทีม

รวมกับผูใช หรือ ผูเชี่ยวชาญในเนื้อหาเรือ่งนัน้ๆ (Subject Matter Experts-SMEs) อยางใกลชิด

ตลอดกระบวนการออกแบบและพัฒนา เพื่อใหไดผลงานออกแบบที่ตรงกับความตองการของผูใช 

และสื่อสารองคความรูทีถู่กตอง ดวยเวลาและตนทนุที่ประหยัดกวา  มกีารประเมนิโดยผูใช หรือ 

SMEs ตลอดทุกขั้นตอนมิตองรอประเมินเฉพาะในชวงสดุทายหลังชิ้นงานแลวเสร็จเชน                 

E-evaluation ที่เปนขัน้น้าํตกสุดทาย ตามรูปแบบดั้งเดิม เชน ADDIE Model เปนตน ซึง่ใน

งานวิจยันี ้คําวา การออกแบบระบบการสอนดวยสื่อตนแบบเรงรัด (Rapid Prototyping 

Instructional System Design Model) หรือ RPISD จะเปนการใชในความหมายตามนยันี ้
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2.  ประวัติความเปนมาของตนแบบเรงรัด 

 

ตนแบบเรงรัด (Rapid Prototype) ถูกแนะนํา สูงานออกแบบระบบการสอน อยาง

เปนทางการโดย Tripp S.D และ  Bichelmeyer B ในป 1990 ในบทความเรื่อง Rapid 

Prototyping : An alternative instructional design strategy หลงัจากที่มนัถกูนาํมาใชแพรหลาย

ในวงการอุตสาหรรม ในชวงป 1960s-1970s  และถูกรับเขามาแพรระบาดในแวดวง การพัฒนา 

ซอฟทแวรในชวงป 1980s 

 

ความกาวหนาในระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสารเปนปจจยัเอื้อให การ

ออกแบบการสอนดั้งเดิม ปรากฏความดอยประสิทธิภาพ และ ไมสอดคลองกับแนวทางปฏิบัติใน

โลกยุคใหมมากขึ้น และตรงขามเปนการเปดทางใหการใช กระบวนการออกแบบดวยตนแบบ

เรงรัด หรือRapid Prototype เปนที่ยอมรับและนิยมอยางรวดเร็ว ไมวาจะเปน เทคโนโลยี

อินเตอรเนต จดหมายอิเลคทรอนิคส การแชรไฟลขอมูลกันไดในกลุมงาน ทีท่ําใหสามารถทาํงาน

รวมกัน สงผลงานเพื่อระดมความคิดเหน็ และติดตอส่ือสารกันไดตลอดเวลาอยางงายดาย ทาํให

งานของนกัออกแบบการเรยีนรู (Instructional Designer) ไมใชงานที่ตองถูกทิ้งใหอยู และคิด

ทํางานสื่อลําพังกบัอุปกรณอีกตอไป ในขณะที่ตนมิใชเจาของศาสตรหรือเนื้อหาในงานทีก่ําลงั

ออกแบบนําเสนอนัน้ แตจะกลายเปนงานที่เปนกระบวนการทางสงัคม (Social Process) ที่ตอง

ส่ือสาร แลกเปลี่ยนความคดิ ทํางานเสริม และรวมกับผูคนในหลากหลายอาชพี ซึ่งแนวคิดของใช

ตนแบบเรงรัด (Rapid Prototype) ในISDมีคุณลักษณะอันเปนพาหะ หรือสนบัสนุนการทาํงาน

กลุมแบบรวมแรงรวมใจ (Collaborative Group) นี้ไดเปนอยางดี (Arnold, 2004) 

 

นอกจากนี ้เครื่องมือการสรางตนแบบเรงรัด มีการพฒันาขึ้นมากมาย ไมวา 

เครื่องพิมพ 3 มิติ (3-D Printing) ซอฟทแวร Flash Animation, Slide Presentation, AutoCAD,

โปรแกรมการทํา วิดีโอ ดวยโปรแกรม Movie Maker งายๆ และTemplate สําเร็จรูปอีกสารพัด 

ลวนทําให ตนแบบเรงรัด ถูกนํามาใชในการนําเสนอและทดสอบแนวคดิการออกแบบของนัก

ออกแบบการเรียนรู เพิ่มมากขึ้นอยางรวดเร็ว 

 

ในชวงไมถึงทศวรรษ หลงัจากTripp & Bichelmeyerไดนําแนวคิด RP เขามาแนะนํา

ในงานดาน ISD ปรากฏมีรูปแบบการออกแบบระบบการสอน (ISD Model) ทีพ่ัฒนาตอยอดขึ้น

บนพืน้ฐาน RP อีกหลายโมเดล โดยตางกม็ีจุดแตกตาง ตอเติม ดัดแปลงไปเปนเอกลักษณของตน
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บางเลก็นอย ที่โดดเดน เชนโมเดล RP ของ James,Li & Merrill ในป 1992  Dorsey, Goodrum& 

Schwen ใน 1997 และ Tessmer & Wetman ในป 1995 เปนตน 

 

3.  ลักษณะ และ กระบวนการ RPISD 

 

 Little (2001) ไดสรุปลักษณะสําคัญ 3 ประการหลัก ในงานดาน ISD ที่ตองการ

กระบวนการ RP ไดแก 

 

 3.1  งานหรือโครงการที่มีปจจัยที่เกี่ยวของซับซอน  ยากที่จะคาดเดา มีความยุงยาก

ซับซอนในการสื่อสาร หรือในกระบวนการเรียนรูดานพทุธิพิสัย 

 

 3.2  งานหรือโครงการที่เคยทํามาแลวดวยรูปแบบวิธีการเดิมๆ แตไดผลไมเปนทีพ่อใจ 

การประสานเปาหมายและวิธีการระหวางนกัออกแบบการเรียนรู กับ ผูใชไมตรงกัน 

 

 3.3  งาน หรือโครงการในลกัษณะนวภาพ ที่ไมมีแหลงขอมูลความรู หรือประสบการณ

ใดใหคนหาเขาถึงได ตองการการศึกษาวิจยัเก็บขอมูลไปเร่ือยๆ ตลอดการออกแบบพัฒนา ดวย

การจําลองตนแบบงายๆ จากการออกแบบหรือเทาที่มีขอมูล ไปทดสอบวิจยักับผูใช และปรับไป

เร่ือยๆ เพื่อหาคําตอบหรือหนทางที่ดีที่สุด 

 

 สวน Lee et al. (2008) ไดชี้ถึง 3 องคประกอบสําคัญของการใช RP ใน ISD วา งาน

หรือโครงการที่ใช RPISD ควรจะตองมีลักษณะการทํางาน ดังนี ้

 

 ผูใชทาํงานรวมกับนกัออกแบบการเรียนรู (User Participation) 

 

 วิเคราะหบริบทแวดลอมใหถี่ถวน (Contextual Analysis) 

 

 RP เปนกระบวนการออกแบบที่ไมหยุดนิง่ ตองมีการทําซ้าํ ปรับปรุงตลอด (Iterative 

Design Process) 
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 กลาวคือ ในกระบวนการ RP ผูใช จะตองเขามามีสวนรวมในการออกแบบและพัฒนา

ดวยตลอดกระบวนการ  โดย RP จะใหความสําคัญกับผูใช หรือเอาผูใชเปนศูนยกลาง (User-

centered Design and Development) การรับฟงความตองการของผูใช  พยายามศึกษาและรับรู

ทัศนคติ ธรรมเนียม ระดับความรูความเขาใจ ความตองการ และขอมูลปอนกลับจากผูใชอยาง

ตอเนื่อง 

 

 แมมิใชการประเมินสาํรวจเปนทางการ แตถือวา RP เปนการประเมินระหวาง

กระบวนการ (Formative Assessment) ทีม่ีคุณคามาก การคิดและพฒันารวมกนั ทําใหไดขอมูล

เชิงลึก และเกนิกวาที่นกัออกแบบจะมองเห็นไดโดยผวิเผิน อยางไรกต็าม เนื่องจากภายในกลุม

ทํางานของ RP เปนการใหความเหน็ ขอมลูกันในกลุมเลก็ การวิเคราะหตัวแทนผูใชที่เขามารวม

ทดสอบใหความเห็น ตองเปนผูที่ปกติ ไมมคีวามลาํเอียง สภาวะขององคกร สภาพแวดลอมอ่ืนๆ 

ในการทํางาน การเปลี่ยนแปลงในองคกรและการบริหาร ที่อาจสงผลตอการออกแบบและขอมูลที่

ไดรับได 

 

 นอกจากนี้ตัวแทนผูใชที่เขารวมใหความเห็นในคณะทาํงาน อาจมีพืน้ความรู              

ที่แตกตางกัน มีทักษะและประสบการณทีไ่มเทาเทียมกนั และที่สําคญัมีทัศนคติของตัวแทนผูใช

ตอองคกรของตน ตอองคกรของนักออกแบบการเรียนรู และตอตัวนักออกแบบการเรียนรู ลวนมี

ผลตอการไดรับขอมูลปอนกลับที่เพยีงพอและถูกตองทั้งสิ้น 

 

 สุดทาย ปจจยัที่มกัถูกมองขาม ไมไดกลาวถงึการออกแบบการเรียนรูดวยวิธีอ่ืนๆ แต

เปนสิ่งสาํคัญอยางยิ่งในกระบวนการ RPISD นั่นคือ กระบวนการออกแบบโดย RP นักออกแบบ

จะตองพรอมที่จะปรับเปลี่ยน คิดหาคําตอบ ปรับปรุงขอผิดพลาดตอเนื่องตลอดเวลา เปดใจ    

กลาลองกลาปรับเปลี่ยนวิธกีารใหมๆ และ ตองทําหนาที่กระตุน สรางบรรยากาศของการสื่อสาร 

เปดเผยความตองการใหมๆ หรือที่เปลี่ยนไปของสมาชิกในคณะทาํงานและผูเกีย่วของใหมากที่สุด

ดวย 

 

 โดยทัว่ไป งานหรือโครงการที่ตองการการออกแบบระบบการสื่อสารเพื่อการเรียนรูดวย

RPISD มักมีปจจัยบงชี้สําคญั ไดแก เวลาจํากัด RP จะชวยประหยัดเวลาในการผลติสิ่งประดิษฐ

จริง และสามารถใช RP ในการทดสอบ เพื่อปรับแก โดยไมตองเสียเวลาผลิตของจริง 

 



 

37 

 -  งบประมาณจํากัด การวจิัยเพื่อปรับแกดวย RP ตลอดจนเปนทีพ่อใจแลว เมื่อ

นําไปผลิตจริง การแกในสื่อหรือสินคาขัน้สุดที่ผลิตเสร็จแลวยอมไมมหีรือนอยมาก 

 

 -  ขอจํากัดดานสภาพแวดลอมเชน เงื่อนไขขอตกลงกับผูสนับสนนุ ความตองการ

ของผูจางงาน ในการมีบทบาท  ควบคุม หรือสวนรวม ในการสรางงาน เปนตน 

 

 -  ใชเพื่อทดสอบปฏิกิริยา ความคิดเห็นเบือ้งตนจากผูใช หรือผูเกีย่วของ  โดยการ

จําลองตนแบบเรงรัดขึ้นมาเพื่อคอยๆคนหาแนวทางที่เปนทีพ่อใจที่สุด เปนตน 

 

 -  ชิ้นงานที่สรางขึ้นโดยวธิี Rapid Prototyping นั้น ในที่สุดแลวอาจเปนสวนหนึง่

ของผลงานสุดทายที่เผยแพร ติดตั้งใชจริงหรือไมเปนก็ได 

 

 -  SMEs หรือผูใชที่รวมใน RP Project ตามความเห็นของ Kruse (2008) ควรมี

จํานวนรวมในชวง 4-8 คน โดยมักมาจากหลากหลายศาสตร โดยทัว่ไปไดแก นักออกแบบการ

ส่ือสารเพื่อการเรียนรู ผูเชี่ยวชาญในเรื่องที่นาํเสนอหรือ SMEs ศิลปกรรม โปรแกรมเมอร ผูผลิต

งานสื่อ Audiovisual ตางๆ และสําหรับโครงการใหญๆ บุคคลที่มีบทบาทสาํคัญและจําเปน คือ 

ผูจัดการโครงการ (Project Manager) 

 

 4.  ขอเปรียบเทียบ Rapid Prototyping กับ รูปแบบ ADDIE ด้ังเดิม 

 

 รูปแบบการออกแบบการเรยีนรูที่เปนที่รูจกั คุนเคยที่สุดมาหลายทศวรรษ คือ ADDIE 

Model ที่ระบุใหนกัออกแบบการสอนดําเนนิการทีละขั้นตอนตามลําดบั คือ เร่ิมจากการวิเคราะห 

(Analysis) แลวจึงมาออกแบบ (Design) เสร็จแลวจึงจะนําแบบไปพฒันา (Develop) เมื่อพัฒนา

แลวเสร็จทั้งหมด จึงนําไปใช (Implement) จากนัน้จงึ มีการประเมนิ (Evaluation) ตามลําดับ    

อันเปนที่มาของชื่อเรียกโมเดลนี้ตามพยญัชนะแรกของแตละขั้นตอนนัน่เอง หรือที่เรียกกันวา    

การทาํงาน แบบสายน้ําตก (Waterfall Model) 

 

 ในขณะที่แนวคิดหลักของ Rapid Prototype ISD จะเชื่อวาการทาํงานขั้นตอนเหลานี ้

สามารถเหลื่อม หรือกระทําคูขนานพรอมกันไปก็ได ไมจําเปนตองเรียงตามลาํดับ ซึง่อาจทําให

ลาชา ไมมีประสิทธิภาพ ไมสะทอนขัน้ตอนจริงในทางปฏิบัติ เชน นักออกแบบสามารถวิเคราะห
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และคิดออกแบบรองรับส่ิงทีค่นพบจากการวิเคราะหนัน้ทันทีก็ได เชนเดียวกับการออกแบบ          

ที่สามารถเกิดคูขนานไปกับการประเมนิ หรือการพัฒนาที่ทาํไปพรอมการประเมนิหรือวิจัยเพื่อ

ปรับปรุงตลอดเวลาในทนัทกี็ยอมไดโยไมตองรอจนชิ้นงานเสร็จใหส้ินเปลืองตนทุนแลวจึงนําไป

ประเมิน ในทํานองเดียวกนั การวิเคราะหแทจริงก็สามารถกระทาํไดตลอดกระบวนการรวมกับข้ัน

การออกแบบและพัฒนา เมือ่มีเหตุการณหรือผลใดๆ อันเปนขอมูลปอนกลับเขามาในกระบวนการ

ออกแบบและพัฒนา การวเิคราะหเพื่อปรับแก ตอเติม โดยธรรมชาติควรเกิดขึ้น มิใชจะวิเคราะห

เฉพาะในขั้นตอนเริ่มแรกครั้งเดียว แลวหยดุการวิเคราะหทบทวนเพิ่มเติมอีกอยางสิน้เชิง ตามที่

นําเสนอในแนวคิด ADDIE ซึ่งเปนไปไมไดในทางปฏิบัติ โดยเฉพาะในงานออกแบบที่ยากซับซอน 

ตองการการคิดวิเคราะห และแกปญหาตลอดกระบวนการการออกแบบระบบ เปนตน 

 

 รูปแบบการออกแบบการเรยีนรูแบบ RPISDโดย Tripp and Bichelmeyer เปนรูปแบบ

พื้นฐานที่เปนที่รูจักมากที่สุด ดังปรากฏในแผนภาพตอไปนี้ 
 

 
 

ภาพที ่1  รูปแบบการออกแบบการเรียนรูแบบ RPISDโดย Tripp & Bichelmeyer 
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5.  ขอแตกตางของ รูปแบบ RPISD กับ ADDIE Model ด้ังเดิม 

 

 มีนกัวิชาการไดพยายามสรปุขอแตกตางของรูปแบบ RPISD กับ ADDIE Model 

ด้ังเดิม ไวหลายทาน ในหลายแงมุม บางในดานตนทุน เวลา การบริหารจัดการ บทบาทของนัก

ออกแบบการเรียนรู ฯลฯ โดยที่ชัดเจนและนาสนใจในแงมุมของขั้นตอนกระบวนการทํางาน ไดแก

ผลงานของ Clark (2009) ใน Instructional System Design Handbook (http://www.nwlink.com/ 

~donclark/hrd/isd/critique.html) ซึ่งสรุปข้ันตอนในการออกแบบระบบการเรียนการสอน และ

คําศัพทเปรียบเทียบที่ใชในรูปแบบทั้งสอง ที่แตกตางกนัออกมาไดคอนขางชัดเจน ดังนี ้

 

 
 

ภาพที ่2  เปรียบเทยีบขั้นตอน และศัพทในกระบวนการ RPISD เทียบกับ ISD ด้ังเดิม  

ที่มา: Instructional System Design Handbook, Clark (2009)   
 
 6.  สรุปจุดเดน และขอจํากดัของ RPISD 

 

 เชนเดยีวกับส่ิงทัง้หลายในโลก RPISD แมจะมีขอดี หรือลักษณะเดนที่แตกตางใน

ตัวเอง แตกย็อมมีขอเสีย หรือขอจํากัดดวยพรอมๆ กัน การนาํมาใชในงานวิจัยนี้ จงึตองศกึษาเพือ่

ไดนําขอดีมาใชใหเหมาะสมสอดคลองที่สุดกับลักษณะโครงการ ในขณะเดียวกนักจ็ะพยายาม

ปองกนั โดยเพิ่มเครื่องมือ หรือ ดัดแปลงขั้นตอนงานเพือ่ลดขอดอยของ RPISD ลงใหมากที่สุด 
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 จากการศึกษา เอกสารขอมลูตางๆ ผูวจิัยไดรวบรวมจุดเดนและขอจํากัดของ RPISD 

ซึ่งสรุปไดดังนี ้

 

ตารางที ่3  จดุเดนและขอจํากัดของ RPISD 

 

จุดเดน ขอจํากัด 
1  ผูใช/ผูเรียน/ผูมีผลประโยชนเกีย่วของ ไดมี
สวนรวมในกระบวนการออกแบบรูปแบบ
หรือระบบนัน้ๆ 

2  เหมาะกับโครงการขนาดใหญ ทีม่ีขอจํากัด  
ดานเวลาและงบประมาณ 

3.  ยืดหยุน มกีารปรับปรุงไดตลอดเวลาตาม
ขอมูลปอนกลบัที่ไดรับ 

4.  เปนรูปแบบที่วางไวเพื่อรองรับการ
เปลี่ยนแปลงในสิ่งที่ออกแบบอยางตอเนื่อง
เปนวงลอ 

5.  เปดรับความเหน็และขอมลูความรูจากผูใช
หรือผูเกี่ยวของตั้งแตในขั้นตนของการ
ออกแบบ ทาํใหทิศทางการออกแบบชัดเจน 
เขาลูเขาทางไดเร็วกวาและสูญเสียนอยกวา 

6.  การรวมประเมินโดยกลุมผูใชและ
ผูเกี่ยวของระหวางขั้นตอนงาน (Formative 
Evaluation) เปนไปตลอดกระบวนการ
ออกแบบและพัฒนา ทําใหการแกงานใน
ข้ันสุดทายลดนอยลงหรือไมมีเลย 

7.  ใหโอกาสในการพัฒนาทกัษะการบริหาร
จัดการ และการเปดรับขอมูล ความเหน็ 
ความสัมพันธระหวางบุคคล และ ความ
รอบรู ของนักออกแบบการเรียนรู ได
มากกวาวิธกีารทํางานแบบเดิมๆ ในงาน
อาชีพนี ้

1.  อาจนาํไปสูกระบวนการวิจัยและพัฒนาที่
ไมเปนทางการ 

2.  การรวมกลุมเปนคณะทาํงานและรวมให
ความคิดเหน็ตลอดกระบวนการของผูใช / 
SMEs อาจเปนการจาํกัดความคิด
สรางสรรค และหลักวิชาการที่ถูกตองของ
นักออกแบบการสอน หากไมมีการกาํหนด
บทบาทกลัน่กรองความเหน็ใหชัดเจน หรือ 
ใชระบบเสียงขางมากตัดสิน ซึง่จํานวนผูใช 
SMEsและ Stakeholders โดยปกติ ยอม
มากกวาจํานวนนกัออกแบบการเรียนรูใน
แตละงาน 

3.  RPISD มักถูกวิจารณ หรือ เรียกลอวาเปน 
’การออกแบบ โดยการซอมงาน’ (Design 
by Repair) กลาวคือ เปดรับการประเมนิ
ในตนแบบเรงรัดที่สรางขึ้นตลอดเวลา และ
ตองปรับแกไปจนกวาจะเปนที่พอใจของ
กลุมทาํงาน หรือทุกฝายตลอดกระบวนการ 

4.  ทัศนะและขอเรียกรองของผูใช /SMEs 
และผูเกี่ยวของที่เปดใหหลัง่ไหลเขามา
ตลอดกระบวนการวิจัยและพัฒนา หาก
ขาดการบริหารจัดการโครงการที่ดี จะทาํ
ใหขอบเขตงานบานปลาย หรือผิดทิศทาง
หลงประเดน็จากทีก่ําหนดเปาหมายและ
แผนในขั้นตนไว 
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การสื่อสารหลากผสัสะ 
 

 ปจจุบัน การสือ่หลากผัสสะ (Multi-sensory Approach) เปนที่สนใจศึกษาและนาํมาใช

ในหลากหลายอาชีพ เชน ในมหาวทิยาลยัออกฟอรด ประเทศอังกฤษ ไดจัดตั้ง Cross Modal 

Research Lab ข้ึน เพื่อศึกษาปฏิกิริยาการรับรูและตอบสนองของมนุษยกับการทาํงานของระบบ

สมอง โดยองคความรูสามารถนําไปใชในงานการตลาด การออกแบบบรรจุภัณฑ เปนตน (Raine, 

2007) นอกจากนี้ Koskinen (2007) ยังวิจยัพบวา การออกแบบโดยคํานงึถงึการรับขอมูลทุก

ผัสสะของมนษุย จะเปนศาสตรที่ถูกนาํมาใชกวางขวางขึ้นเรื่อยๆ ต้ังแตราวป 2010-2012 ไป โดย

ทั้งนักการตลาด สถาปนิก ผูส่ือสารทางวฒันธรรม การทองเที่ยว สันทนาการ สถานศึกษา และ 

องคกรดานสุขภาพเปนตน โดยทั้งนี้อวยัวะหรือ ชองทางรบัผสสะของมนุษยโดยทัว่ไปประกอบดวย 

5 ชองทางคือ ตา ห ูจมกู ล้ิน และผิวกาย ซึง่แตละชองทางตองการสื่อ เพื่อเขาถงึที่แตกตางกันไป 

และการสื่อสารโดยสงขอมูลหรือส่ิงเราไปสูผูรับผานจุดรับสัมผัสชองทางตางๆ สามารถสราง

ปฏิกิริยาตอบสนองจากผูรับไดทั้งสิ้น 

 

 Pai (2004) อธิบายวา กระบวนการปฏิกริิยาตอบสนองของผัสสะตางๆ ในมนุษยนัน้ 

นับวนัก็จะพบวาเปนสิ่งที่ลวนเปนเรื่องที่อธิบายไดทางวทิยาศาสตร มใิชเร่ืองบังเอิญ หรือความ

พิเศษในระบบรางกายปจเจกบุคคลแตอยางไร ระบบในรางกายของมนุษยที่เกีย่วกบัการรับรู

ประกอบดวย ระบบรับรู (Modularity of Perception System) และพื้นที่ในสมองอกีหลากหลาย

สวน ซึ่งทางการแพทยเรียกวา Multimodal Association Areas ซึ่งเปนอวัยวะสาํคัญในการผสาน

การรับรูจากผสัสะทั้งหลายดานเหลานั้นของมนษุยเขาดวยกนั 

 

การรับรูจากการใชคําพูดกถ็อืเปนการสื่อสารหลากผัสสะอยางหนึ่ง โดยการพูดกับการ

มองเหน็อาจทาํไดเกิดการรับรูตางกนั ที่เรียกวา Mc Gurk Effect (Pai, 2004) การมองเหน็อาจ

เปลี่ยนการรับรูที่ไดรับจากการไดยินได เชนการดัดรูปปากไมใหตรงกบัการออกเสียงปกติ ผูรับสาร

ที่เพงมองรูปปากนัน้ แมหูจะไดยินเสียงแตการรับรูจากรปูปากจะทําใหรับรูไปวาเปนคําที่ออกเสียง

ตามรูปปาก มใิชตามทีหู่ไดยนิ เปนตน 

 

นอกจากนีก้ารรับรูพื้นผิววัสดุซึ่งควรเปนการรับรูหรือตัดสินทางกายสมัผัส ก็ยงัไดรับ

อิทธิพลจากการรับรูทางตา (Visual Perception) มาบิดเบือนได (Ledarman & Klatzky, 2004) 



 

42 

เชน การตกแตงดวยสี หรือ ลวดลาย ใหวสัดุดูนุม หรือนนูก็ยอมทาํได และเกิดการรบัรูในผูที่

มองเหน็ แมวสัดุนั้นจะแข็งหรือราบเรียบก็ตาม 

 

ทั้งนี้ในการรับรูที่ตางกันของประสาทที่รับสัมผัสตางๆ เปนสิ่งที่นาสนใจวา มนษุยจะเชื่อใน

การรับรูใดมากกวากนั ซึง่ผลจากการศึกษาพบวา การรับรูทางตาจะมีอิทธพิลเหนอืการรับรูดวย

เสียง และ ผิวสัมผัส Rock and Victor (1964 cited in Pai, 2004) ซึ่งขอสรุปของ Rock และ 

Victor นั้นก็ยังมีผูโตแยงวาเปนการสรุปที่งายหรือต้ืนเกินไป แทจริงแลวยังมีอิทธพิลของรายละเอียด

ในคุณสมบัติของสิ่งเราตางๆ ที่ตองพิจารณารวมดวย ส่ิงเราทางเสียงอาจมีอิทธพิลเหนือส่ิงเราที่

รับรูไดทางตาก็ได เชน เสียงบีบแตรอยางดังกระทนัหันของรถ แมตาจะไมไดเหน็ภาพใดๆ การรับรู

ที่เกิดขึ้นและสรุปประมวลคือกําลังจะเกิดการชน หรือมส่ิีงกีดขวางตัดหนาเกิดขึ้นเปนตน ในขณะที่

การรับรูดวยสมัผัสทางตา หรือการมองเหน็ที่ส่ิงเราเปนภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ สามารถเพิ่มอิทธิพล

เหนือการรับรูจากเสียงที่อยูในระดับปกติได Guest and Spence (2003 cited in Pai, 2004) 

 

ดังนัน้การสรางการรับรูใหเกดิขึ้นตามประสงคของนกัสือ่สาร ตองเขาใจในหลักธรรมชาติ

ของอิทธพิลระหวางประสาทสัมผัส และอิทธิพลของคุณสมบัติของสิ่งเรานี ้เพื่อใหการสื่อสารไดผล

ในทางที่เสริมแรงกัน ส่ิงเราหรือผัสสะทีก่ระทบหลายประสาทสมัผัส (Multi-sensory Approach) 

ควรสื่อสารใหเกิดการรับรูในสิ่งที่สอดคลองสัมพนัธกัน จงึจะสงผลสมัฤทธิ์ในการรับรูไดดีที่สุด 

 
สัญญาณและภาพปรากฏ ในประสาทรับสัมผสั (Signals vs. Features) 
 

ปฏิกิริยาทีม่นษุยจะมีตอส่ิงเราหลากผัสสะ หากจะนํามาจัดระบบคํานวณผลกระทบโดย

วิเคราะหแยกแตละสัญญาณ (Signals) เชน ฉายภาพชาๆ ทีละภาพบนจอ นําเสยีงที่ไดรับมา

ขยายเปดผานลําโพงใหฟงใหมซ้ําๆ หรือใหสัมผัสวัสดุนัน้ๆ ใหม ยอมไมเหมือนกับ การเรียนรูที่

เกิดขึ้นในสถานการณที่ส่ิงเราหลากผัสสะเหลานี้เกิดขึ้นจริงรวมกนั ซึง่สหสัมพนัธอัตโนมัติจะทําให

เกิดเปนสิง่เราที่ปรากฏ (Features) แตกตางไปไดจากการแยกแยะรายสัญญาณ (Signal) ดังนั้น

การศึกษาปฏิกิริยาตอบสนองของมนุษยตอส่ือหลากผสัสะ การพิจารณาบนเกณฑภาพปรากฏ 

(Feature–based) นาจะมคีวามสัมพันธถึงการรับรูจริงของมนุษยมากกวา 
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บทบาทการเติมเต็มของสือ่หลากผสัสะ 
 

การรับรูโดยผานเฉพาะผัสสะหนึ่งๆ (Unimodal Perception) โดยธรรมชาติก็มิอาจหามให

สมองสวนการรับรูของผัสสะอื่นๆ ถูกกระตุนชี้นาํใหเกิดการรับรูตามไปดวย เชน การไดยินเสียงคู

สนทนาทางโทรศัพท แมมเิคยเหน็หนาตากนัและกนั แตส่ิงชี้นาํทางเสียงสามารถสงเราไปสรางเปน

ภาพใหผูฟงจนิตนาการและจดจําไดถึงรูปรางหนาตาของผูพูด ทัง้ที่มเิคยไดมองเหน็ (Gross, 

2006) 

 

จากการศึกษาของ Kriegstein และ Giraud อางถงึใน Gross (2006) ระบุวา การที่ส่ิงเรา

เฉพาะผัสสะเดียว (Unimodal) กอใหเกิดการรับรูไปยังประสาทสัมผัสอ่ืนในลักษณะ Muti-

sensory เชน การเชื่อมโยงเสียงผูพูดไปยงัภาพตัวตนเจาของเสียงในสมอง เกิดจากการสั่งสมเปน

การจดจําในสมอง จากการเคยเกิดขึ้นรวมกันของสิง่เราทั้งสองมากอน จากการศึกษาโดยภาพ

สแกนสมองแสดงใหเห็นวา การเรียนรูที่เกดิจากสิ่งเราหรือผัสสะที่หลากหลาย จะชวยใหพืน้ที่

สมองหลายสวนทํางานรวมกันมากกวาการรับผัสสะหนึง่ๆ และปลอยใหกลไกของสมองชี้นาํ

เชื่อมโยงไปเกดิเปนผัสสะรูปแบบอ่ืนเอง ซึง่อาจไมถกูตอง ลางเลือน หรือคลาดเคลื่อนได การ

ส่ือสารหลากผสัสะจึงนับวาเปนเครื่องมือทีเ่ขามาชวยเตมิเต็มการรับรูของมนุษยจากจุดออนของ

การรับรูผัสสะเพียงลําพัง และ ปองกันธรรมชาติการกระตุนชี้นาํไปยงัประสาทสัมผัสอ่ืนๆ อยางไม

ถูกตองได 

 

ส่ือสันทนาการหลากผัสสะ เปนสื่อที่ผูวิจยัพัฒนาขึน้บนแนวคิดของการผสานแรง

(Synergy) วิธกีารสื่อสารเพือ่การเรียนรูที่เปนทีย่อมรับ 2 แนวเขาดวยกนั คือ “Edutainment” และ 

“Multi-sensory Approach” ซึ่ง Edutainment หมายถึงการเรียนรูที่ผูเรียนมีความสุข เพลิดเพลนิ

ในการเรียน บางเรียกวา “การเรียนรูเชงิหรรษา” 

 
การสื่อสารหลากผสัสะเพือ่การเรียนรู 
 

ปจจบัุนมกีารนําเอาแนวคิดดานการสื่อสารหลากผัสสะ (Multi-sensory) มาใชในวงการ

ศึกษาเพิ่มมากขึ้น ทั้งในกระบวนการสื่อสารเนื้อหาโดยตรง และการสรางสภาพแวดลอมการเรียนรู

ทางกายภาพใหผูเรียนมีความสุขความพอใจในการเรียนรูเพิ่มข้ึน นอกจากนี้ Multi-sensory ยงัถกู
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นํามาใชทัง้กับการศึกษาในระบบโรงเรียน การศึกษาตลอดชีวิต และ การศึกษาพิเศษ เชน ในเด็ก

ออทิสติกส อีกดวย 

 

Ben-Haim (2006) ไดกลาวในงานวิจัยรูปแบบพิพิธภัณฑศิลปะ ซึง่นบัเปนแหลงเรยีนรู

ตลอดชีวิตที่สําคัญประเภทหนึง่ของชุมชนในหนงัสือ “Hand-on, Mindful, and Heartfelt 

Learning: A Model for the Art Museum”วา การใหประสบการณผานประสาทสัมผัสที่

หลากหลายแกผูชม จะทาํใหเกิดการเรียนรู การเขาใจทีลึ่กซึ้งไดยิ่งขึน้ ไมวาจะเปนการดูภาพ เสยีง

ประกอบ การสัมผัสของจริงดวยมือตัวเอง เปนตน 

 

ธรรมชาติของมนุษยจะมีประสาทสมัผัสดานกายสมัผัส รส และกลิ่นชดัเจนที่สุดเมื่อแรก

เกิด จนเมื่อโตขึ้นอีกระยะจงึรับผัสสะผานทวาร ตา และ หูในการสาํรวจและการเรียนรูเพิ่มข้ึน การ

เรียนรูไมวาในเด็กหรือผูใหญ การเปดโอกาสใหเกิดประสบการณหลากผัสสะรวมกนัจะเปนการ

ตอบสนอง หรือปลุกธรรมชาติความอยากรูอยากเหน็ในมนุษยใหเกิดขึ้น เชนเดยีวกับทีท่ารก

แสวงหาการสัมผัสโอบกอด การลิ้มรส และกลิ่นตางๆ ในโลกกวางรอบตัว (Alvarez, 2005 cited 

in Ben-Haim, 2006) 

 

นอกจากนีก้ารสรางอารมณใหเกิดขึ้นรวมกบักระบวนการเรียนรู เปนสิ่งสําคัญที่จะทําให

ส่ิงเราในรูปผัสสะตางๆ ไดรับการเปดรับเขาสูความทรงจาํผานตัวกรอง Limbic Filter ในสมอง

สวนกลางไปได ซึ่งโดยปกตติามหลกัชีววทิยาในมนุษย Limbic Filter จะทาํหนาที่กรองขอมูลส่ิง

เราที่มากระทบมากมายในแตละวัน ใหเขาสูความสนใจเฉพาะสิ่งที่มีความหมายความสําคัญ

เทานัน้ (Falk and Dierking, 2000 cited in Ben-Haim, 2006) ทัง้นี้อารมณที่จะเกิดขึ้นรวมกับ

การเรียนรู จึงเปนเหมือนตวัเคาะประตูใหผัสสะที่ตองการสื่อถูกเปดรับเขาสูความทรงจํา ดังที่ 

Sylwester ไดกลาววา “the stronger the emotional value, the more likely sensory 

information will be allowed through the limbic filler and admitted into memory” 

 

อารมณที่จะเกิดขึ้นรวมกับการเรียนรูที่สําคัญ ไดแกความสนกุสนาน ความทาทาย และ

การรูสึกสัมพนัธมีสวนรวม เปนตน (Ben-Haim, 2006) โดยเฉพาะในผูเรียนวยัเด็กที่การศึกษา 

(Education) จะแยกออกจากความบนัเทิง (Entertainment) ไดยาก และอารมณแหงความสนกุนี้

เองจะทําใหสัมผัสที่มีสีสันของสื่อการสอนไดรับการเปดรับไปสูการเรียนรู และความทรงจําอยางมี

ประสิทธิผลยิง่ขึ้น 
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สื่อหลากผัสสะ 
 

ส่ือหลากผัสสะ หมายถึง ส่ือที่รวมเอาการเขาถึงผานทวาร หรือประสาทสัมผัสของผูรับ

ไดแก ตา ห ูจมูก ล้ิน และกายสัมผัส ต้ังแตสองชองทางขึ้นไปอยางเปนระบบและขัน้ตอน เพื่อ

ผลสัมฤทธิ์ และประสิทธิภาพการรับรูที่สูงขึ้น กวาการรับรูปกติผานประสาทสัมผัสเพียงชองทาง

เดียวลําพัง โดยทัง้นี ้ส่ือหลากผัสสะ (Multi-sensory) มิใช “ส่ือประสม” หรือ “มัลติมิเดีย” (Multi-

media) เชน การเลนวีดีโอเทปที่มีภาพเกิดรวมกับเสียงทัว่ไป (Birsh, 2005) 

 

กลยุทธส่ือสารดวยสื่อหลากผัสสะ ไดรับการยอมรับ และพิสูจนแลวโดยนักวิชาการวา

สามารถชวยพฒันาระดับการรับรูไดดีข้ึนกวาการสื่อสารผานผัสสะเดียว นอกจากนีน้กัจิตวิทยายัง

พบวาประสาทสัมผัสทัง้ 5 นั้นยังทํางานโดยมีปฏิสัมพนัธกนั มิใชการแยกอิสระเด็ดขาดจากกนั 

เชน เสยีง กับ สัญลักษณ (Sound-symbol Association) ที่ชวยเสริมกนัใหเกิดความเขาใจและ

จดจําไดดีข้ึน 

 

ส่ือหลากผัสสะเปนเทคนิคทีพ่บวามีประโยชนมากกับผูเรียนที่มีปญหาดานภาษาและการ

เรียนรู และในชวงปลายทศวรรษที่ 19 วงการแพทยเร่ิมพบขอโตแยงแตกตางจากองคความรูเร่ือง 

Multi-sensory ด้ังเดิมข้ึน กลาวคอืมีการพบความสัมพนัธของภาษาพูดและภาษาเขียน หรือส่ือ

ทางเสียงและการมองเหน็ขึ้นวาหากทํางานรวมกนับนแกนสาระ (Core Content) เดียวกนั อยางมี

ลําดับ สะสม และ เปนระบบ จะชวยใหการเรียนรูและจดจํา (Recall) ขอมูลในผูเรียนสูงขึน้ นัก

ประสาทวิทยา S.T. Orton-Gillingham เปนบุคคลสําคญัที่เนนถงึความเปนหนึ่งเดียวของระบบ

ภาษา และกลไกรับความรูสึก (Sensorimotor) ที่เชื่อมโยงถงึกนัของการฟง การพูด การอาน และ

การเขียน ซึง่ตางมีปฏิสัมพันธตอกันราวกบัฝูงมาที่ผูกเชือ่มเทียมรถเดยีวกนั (Birsh, 2005) 

 

ทฤษฎีดานสื่อสารการเรียนรูหลากผัสสะในปจจุบันมีรากฐานสําคัญมาจากทฤษฎีของ

นักศึกษาศาสตรสําคัญ ไดแก Montessou (1912); Fernald and Keller (1921); Strauss and 

Lehtinen (1947) ซึ่งเปนนักวิชาการที่ริเร่ิมนําเอา Multi-sensory Approach ไปใชกับกลุมเด็กที่

เรียนรูชา ทองอานลาํบาก (Dyslexia) และสมาธิส้ัน (Attention Disorder) ซึ่งหลกัการสําคัญทีพ่บ

ใหมคือ บทบาทของการสัมผัสและการเคลือ่นไหวที่กอใหเกิดการจดจําในกระบวนการเรียนรู หรือ

ที่เรียกวา The Tenacity of Muscle Memory หรือ“ความเหนียวแนนของความทรงจําแหง
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กลามเนื้อ” กลาวคือเขาสามารถยนืยนัไดวา การใหประสบการณสัมผัสรวมกับการเรียนรูดวยวจน

ภาษาจะทาํใหอัตราการเรียนรูเพิ่มสูงขึ้นอยางมาก (Birsh, 2005) 

 

Brish (2005) ชี้เพิ่มเติมวา ทฤษฎีสําคัญที่เกิดขึ้นตามมาคือ ทฤษฎกีารสื่อสารขามผัสสะ 

(Cross-modal Integration) ที่เขามาอธิบายวาเหตุใดผูบกพรองในการเรียนรูจึงตองการสื่อสาร

การเรียนรูที่หลากหลายผัสสะเพื่อผลสัมฤทธิ์ในการเรียน หรือที่รูจกักันในหลักทฤษฎี “Then-

current Theory” หรือ “The Theory Deficient Cross-modal Integration” ที่อธิบายถึงความ

บกพรองในระบบอัตโนมัติของปฏิสัมพนัธระหวางประสาทสัมผัสตางๆ ภายในระบบสมองของ

บุคคล ที่ทาํใหการสื่อขามผัสสะภายในตวัเองบกพรอง ด้ังนัน้เพื่อใหการตอบสนองของผูเรียนกลุม

นี้เปนไปตามเปาหมาย ส่ือหรือส่ิงเราภายนอกตองชวยโดยการสงขอมลูเขาถึงประสาทสัมผัสตางๆ 

ต้ังแต 2 จุดขึ้นไปโดยตรง (By-Pass Strategy) เพื่อทดแทนการทํางานสงตอเชื่อมโยงตามธรรมชาติ

ที่บกพรองนัน้ 

 

ในป 2005 นกัวิจัยแหงสถาบัน Max Planck Institute for Biological Cybernetics ใน

ประเทศเยอรมัน ไดคนพบการปฏิสัมพนัธการรับรูที่เชือ่มโยงของเสยีง และสื่อสัมผัสวาเกิดขึน้ใน

สมองสวน “ศูนยการรับเสียง” (Hearing Center หรือ Auditory Cortex) ซึ่งเปนจดุที่ต้ืนกวาที่นกั

ประสาทวิทยาเดิมๆ คาดคิดไว เดิมเชื่อกนัวาจุดศูนยรวมที่ประสามสมัผัสนําขอมูลมาเชื่อมรวมกัน

นาจะเกิดขึ้นในสมองสวนในที่ลึกซึ้ง หรือที่เรียกวา Association Cortex แลวเกิดการรวมของผัสสะ

ทั้งปวงเกิดเปนภาพในการรับรูข้ึน (Multi-sensory Integration) การคนพบนี้ทาํใหทราบวาผัสสะ

เสียงผาน Cochlea ถกูนาํมารวมกับผิวหรอืกายสัมผัสเปนกระบวนการอันดับแรกของการประมวล

ผัสสะในระบบสมอง อยางไรก็ตามยงัเชื่อกนัวา ยงัมีอวัยวะสวนที่ทาํการประมวลขอมูลหลาก

ผัสสะในระดับสมองสวนลึกอีกที่ตองศึกษาคนควาตอไป เชน จุดรวมตวัของภาพและสัมผัส      

เปนตน (seienecdaily, 2007) 

 
การใชสื่อหลากผัสสะในสภาพแวดลอม เพื่อการบาํบัดผูปวย 
 

นอกจากการนาํการสื่อสารหลากผัสสะมาใชในการเรียนการสอนปกติ การสอนแกผู

บกพรองในการเรียนรู ยงัพบวามกีารนาํเอาสื่อหลากผัสสะมาใชในการบําบัดผูปวยโรคจิตอีกดวย 

Baillon, Dicpen and Prettyman (2002) ไดกลาวถึงผลการทดลองดงักลาวในบทความ “Multi-

sensory Therapy In Psychiatric Care” วา การนาํเอาหลักการสื่อสารหลากผัสสะมาใชในการ
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ออกแบบสิ่งแวดลอม บรรยากาศ และอุปกรณสําหรับผูปวยโดยใหส่ืออวัจนะภาษาตางๆ เชน       

สีผนัง แสงไฟ ที่นัง่ วัสดุตกแตงเคลื่อนไหว เสียงเพลง กลิน่หอม วัสดุที่ใหผิวสัมผัสพิเศษ ตัวอยาง

อาหารพรอมกลิ่น อางลูกบอลนุม เปนตน ซึ่ง Baillon และคณะวิจัยสรุปผลของการใชส่ือหลาก

ผัสสะเหลานี้เปนสิ่งเราไปยงัประสาทสัมผัสทั้งหาของผูปวยวา ส่ืออวจันภาษาเหลานี้สามารถสื่อ

เขาสูการรับรูของผูปวย ดังนี ้

 

 1.  ความรูสึกผอนคลาย 

 2.  ความตืน่ตัว 

 3.  ความรูสึกสําเร็จสมหวัง 

 4.  ความรูสึกเปนอิสระ 

 5.  การไดรับการปลอบโยน 

 6.  การไดรับการตอบสนองเฉพาะตวั 

 

จากการศึกษาของ Baillon et al. (2002) พบวาการใชส่ือหลากผัสสะในสภาพแวดลอม

เพื่อการบัดบัดผูปวยนี้เร่ิมตนในชวงป 1960 ในประเทศเนเธอรแลนด เพือ่ใชกับผูบกพรองดานการ

เรียนรู และแพรแนวคิดสูประเทศอังกฤษโดย Hulsegge and Verheul ในราวป1987 งานชิ้นแรก

ในเนเธอรแลนดดังกลาวไดต้ังชื่อโครงการนวตกรรมนี้วา “Snoezelen” ซึ่งเปนภาษาดัทช แปลวา 

การทองไปหรอืการผอนคลาย จนปจจุบัน คําวา Snoezelen ไดกลายมาเปนคํานามทั่วไป 

(Generic name) ใชกันอยางแพรหลายทัว่โลก หมายถงึ การจัดสภาพแวดลอมหลากผัสสะ แมจะ

ไดรับจดทะเบียนเครื่องหมายการคาของบริษัทผูคิดคนแลวก็ตาม 

 

ผลวิจัยของ Baillon et al. (2002) พบวาสําหรับผูปวยที่มีสภาวะทางรางกายและจิตใจ

บกพรองหรือมีขีดจํากัด ไมมีกิจกรรม หรือการสนทนาใดที่จะสรางความสนกุสนานและผอนคลาย

แกผูปวยไดงายๆ โดยอารมณหลักๆ ที่พบในผูปวยคือ ความรูสึกหดหู พายแพ และ ตองการบรรลุ

ในสิ่งที่เปนไปไมได การสนองประคับประคองภาวะทางรางกายและจิตใจเชนนี ้สามารถชวยได

ดวยการสื่อสารหลากผัสสะผานสภาพแวดลอม ใหเกิดการเรียนรู การปรับเปลี่ยนพฤติกรรม และ

ความคิดในทางบวกขึ้น เชน ความรูสึกวาตนสามารถเลือกได ควบคุมส่ิงตางๆ รอบตัวหรือในชีวติ

ตนได รูสึกผอนคลาย อบอุนและปลอดภัยเปนตน ปจจบัุนสื่อสภาพแวดลอมหลากผัสสะจึงถกู

นํามาใชในการบริบาลผูปวยอยางกวางขวางขึ้น เชน ในดานกุมารเวชศาสตร สูตินารี ภาวะ

เจ็บปวดเรื้อรัง ผูปวยจิตเวช ผูปวยอัมพาต ผูปวยวกิลจริต และผูบกพรองในการเรียนรู เปนตน 
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โดยทัง้นีก้ารวจิัยของ Hutchison and Haggar (1991); Long and Haig (1992) และ 

Lindsay et al. (1997 cited in Baillon et al., 2002) ระบุวาสื่อหลากผัสสะบําบัดนีส้ามารถนําเขา

มาชวยในการสรางสภาพการเรียนรูแกผูบกพรองในการเรียนรู ปรากฏไดผลดีในดานตางๆ ไดแก 
 

 1.  เพิ่มสมาธิในงานและกิจกรรม 

 2.  เพิ่มความตระหนักในตนเอง 

 3.  การสื่อสารและปฏิสัมพันธในสังคมดีข้ึน 

 4.  เพิ่มพฤติกรรมการปรับตัว 

 5.  เพิ่มขวัญกาํลังใจแกผูบริบาล 

 

สําหรับผูปวยที่มีอาการเจ็บปวยเรื้อรัง Schofield (2000 cited in Baillon et al., 2002) 

ระบุวา ส่ือหลากผัสสะบาํบดัชวยลดระดับความรูสึกเจบ็ปวดในผูปวยลงได อีกทั้งยังชวยดาน

อารมณ ลดความรูสึกหดหู เศราหมอง และชวยใหการนอนหลับดีข้ึน ซึ่งการนอนหลบัถือเปนชวงที่

ไดพักผอนที่ดีของผูปวยในแตละวันจากความทุกขทรมานของอาการเจ็บปวด 

 

อยางไรก็ตามแมส่ือหลากสมัผัสบําบัดจะไดรับการศึกษาวิจัยถึงผลทางบวกตางๆ แตก็ยัง

มีขอโตแยงวาบทพิสูจนผลสัมฤทธิ์เหลานัน้มักอยูในรูปขอมูลบอกเลา เปนนามธรรมหรือเกร็ดชีวติ

บุคคลเทานั้น มิไดมีหลักฐานเชิงประจักษที่พิสูจนวดัได (Pinkney, 2002) นอกจากนี้ส่ิงที่ตอง

เขาใจใหถกูตองก็คือ ส่ือหลากผัสสะบาํบดั มิไดทํางานอัตโนมัติไดผลในทุกผูปวยทีจ่ับมานั่งทิ้งไว

ในสภาพแวดลอมที่ออกแบบเดียวกนันัน้ Pinkney (2002) ชี้วาสิง่เหลานี้จะทาํงานไดผลดีตอง

อาศัย “คน” ทีต่องเปนผูสังเกต เสนอ สอบถาม และกระตุนผูปวยหรอืผูเรียนใหไดรับผัสสะใน

รูปแบบที่พอใจ เหมาะกับสภาวะทางรางกายและจิตใจของแตละบุคคล รวมถงึอํานวยการใหทกุ

สัมผัสเกิดขึ้นอยางถูกตอง หรือหากมีส่ิงใดไมเหมาะสม หรือไมเปนทีพ่อใจ จะไดจดัทําไดถูกตอง

เหมาะสม เปนผลขึ้นในครัง้ถัดไป 

 
แนวคิดทฤษฎีที่เกีย่วของกับสื่อหลากผัสสะ 
 

1.  ผัสสะทางสายตา (Visual) ส่ือการเรียนรูที่สามารถสือ่ทางสายตา หรือ การมองเห็น

อาจอยูในรูปแบบตางๆ ไดแก รูปภาพ สัญลักษณ ตาราง กราฟ สี หนังสือ/ส่ิงพมิพ วดิีทัศน 
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โปสเตอร วัตถ ุรวมถงึตัวบุคคลผูส่ือสาร เปนตน แนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกีย่วของกับการ

ส่ือสารความหมายทางการมองเหน็ ไดแก 

 

 1.1  อิทธพิลของสีตอมนุษย 

 

สีไดรับการทดสอบวิจัยและยืนยนัมากมาย ถงึอิทธิพลทีม่ีตออารมณและการ

ตอบสนองของมนษุย และภาวะจิตใจของผูคนถูกกระทบจากสีและความหมายของ สีมากมาย ทัง้

จากเสื้อผา สีหอง ปาย ฉลาก และบรรจภัุณฑสินคาเปนตน แตผูบกพรองทางอารมณซึ่งตองการ

การศึกษาพิเศษ พบวาจะมีการรับรูตอสีบกพรองแตกตางจากคนทัว่ไปดวย (Sweeney, 2006) 

 

นอกจากภาวะทางจิตใจ หรือ อารมณ Sweeney (2006) ยังระบวุาสีสงผลตอการ

ทํางานของรางกายของมนษุยไดอีกดวยสีมีอิทธพิลกระตุนการเตนของหวัใจ ความดันโลหิต ความ

ต่ืนตัว และระบบหายในของผูพบเหน็ เชน สีสวางที่ตัดกันอยางมาก เชน สีแดงกับสีเหลือง หรือสี

เขียวมะนาวกบัสีแดงสด (Magenta) เปนสีที่มีอิทธิพลกระตุนการตอบสนองทางจิตวทิยา ในขณะ

ที่สีเยน็ เชนสีเขียว สีฟา หรือสีเขม โทนปานกลาง เชน สีน้ําตาล สีเทา และดํา ทาํใหเกิดความรูสึก

สงบ ลดปฏิกิริยาทางอารมณ ซึ่งทั้งนี้เกิดจากอทิธิพลของสีที่การวิจยัพบวามีตอการทํางานของ

คลื่นอัลฟาในสมอง (Alfa Brain Wave) ของมนุษย และในบางงานวิจยัยังพบวาสีชวยลดพฤติกรรม

กาวราวในผูปวยไดอีกดวย 

 

ผลการวิจยัของ Torrice (cited in Sweeney, 2006) พบวาสีแตละสีมอิีทธิพลตอ

ระบบภายในรางกายของมนษุยแตละระบบแตกตางกนัไป ไดแก 

 

1.1.1  สีแดง มีอิทธพิลตอ กจิกรรมดานทกัษะการเคลือ่นไหว (Motor Skill Activity) 

1.1.2  สีสม มอิีทธิพลตอ ระบบหมนุเวยีนโลหิต (Circulatory System) 

1.1.3  สีเหลือง มีอิทธพิลตอ ระบบสูบฉีดของหวัใจ (Cardioplumonary) 

1.1.4  สีเขียวมีอิทธพิลตอ กิจกรรมทกัษะการพูด (Speech Skill Activity) 

1.1.5  สีฟา มอิีทธิพลตอ ตา หู และจมูก (Eyes, Ears, Nose) 

1.1.6  สีมวง มีอิทธพิลตอ กิจกรรมอวัจนภาษา (Non-Verbal Activity) 
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แตทั้งนี้ในบุคคลที่ทพุพลภาพดานการรับรู มีแนวโนมที่จะรับรูและไดรับอิทธิพล

จากสีแตกตางไป เชน ในนักเรียนกลุมสมาธิส้ัน (ADD) จะชอบสีที่เรงเรา เชน สีชมพูสด หรือ เขียว

มะนาวเรืองแสง (Fluorescent Lime Green) ผูปวย Down Syndrome จะชอบพมิพงานมากขึน้

บนจอคอมพวิเตอรที่มีพืน้หลังสีแดง เปนตน แตเหลานี้เปนเพยีงแนวโนมทัว่ไปเทานัน้ในการ

นํามาใชกับผูปวยที่มีความตองการพเิศษ ซึ่งโอกาสที่จะพบความแตกตางกนัไประหวางบุคคลอาจ

เกิดขึ้นได (Sweeney, 2006) 

 

 1.2  ทฤษฎีการมองเห็นของ Gestalt (Gestalt’s Visual Perception Theory) 

 

ทฤษฎีดานการมองเหน็ทีเ่ปนพืน้ฐานสาํคัญดานการเรียนรู ในวงการศกึษาทั่วโลก

คือ Gestalt Theory ซึ่งอาจกลาวโดยสรุปไดวา แนวคิดหลักของทฤษฎีนี้ก็คือ “ภาพรวมที่ถกูจัด

วาง สําคัญกวาผลรวมของแตละองคประกอบยอย” (The Whole is more than the sum of its 

parts) กลาวคือ Gestalt Theory ชี้ใหเห็นวาคนจะรับรูส่ิงที่มองเห็นในภาพรวม เชน เมื่อมองเห็น

รูปสามเหลีย่ม ก็จะรับรูวารูปสามเหลี่ยมมิใชเสนตรงสามเสนหรือมุมแหลมสามมุมชนกัน 

(Department of Educational Technology, San Diego State University, 2007) 

 

ในวงการศึกษา มกีารนาํเอาทฤษฎนีี้มาปรบัใชมากมาย รูปแบบหนึ่งทีง่ายๆแต

ไดผลดีคือ เทคนิค Whole-Part-Whole คือ เทคนิคการนําเสนอภาพรวมของเรื่องทีจ่ะสื่อสารกอน

แลวจึงแตกยอยรายประเดน็หัวขอยอย และสุดทายจบดวยการสรุปสูภาพใหญทัง้หมดอีกครั้งหนึง่ 

จะทาํใหผูเรียนสามารถติดตามและเขาใจเนื้อหาทั้งหมดไดดีข้ึน 

 

กฎการรับรูจากการมองเหน็ภาพรวมของ Gestalt บางกเ็รียกวา “กฏการ

รวมกลุม” (Law of Grouping) ซึ่งประกอบดวยปจจัยทีใ่ชพิจารณาการเกิดขึ้นของเห็นและรับรู

ภาพรวม ไดแก 

 

1.2.1  กฏความใกลชิด 

 

การรวมตัวขององคประกอบตาง ๆที่รวมกลุมกันในระยะที่ใกลชิดเพยีงพอ 

จะทาํใหมองเห็นเชื่อมโยงเขาเปนภาพรวมเดียวกนั 
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1.2.2  กฏความคลายคลึง 

 

องคประกอบที่มีความคลายคลึงกนัไมวาดานใดดานหนึ่ง ยอมทําใหถูก

มองเหน็เปนกลุมเดียวกนั 

 

1.2.3  กฏความครบองครวม 

 

องคประกอบที่มารวมกลุมกันแลวครบเปนภาพสมบูรณของสิ่งหนึ่งๆ ได

ยอมถูกมองเหน็และรับรูในภาพรวมนัน้ 

 

1.2.7  กฏความงายและชัดเจน 

 

การรวมตัวขององคประกอบที่สมมาตร เรียบงาย หรือ รูปคุนตา ยอมถูก

รับรูในภาพรวมนั้นๆ เปนตน 

 

1.2.5  กฏการรวมในทิศทาง 

 

องคประกอบที่เคลื่อนที่ในทิศทางเดียวกนั มีแนวโนมทีจ่ะถูกมองรวมเปน

หนวยหรือภาพรวมเดียวกนั 

 

จากแนวความคิดหลักๆ ของ Gestalt เหลานี้ ทําใหเหน็วาการรับรูและเรียนรูของ

มนุษยดวยสิง่เราทางการมองเหน็หรือสายตา เปนเรื่องทีซ่ับซอนและอาจแตกตางไดในการตีความ 

ซึ่งกฎและทฤษฎีของ Gestalt ไดรับการยอมรับและถูกนํามาประยุกตใชกับการเรียนรูของมนุษยใน

ทุกดาน มิใชเฉพาะดานการรับรูและการแกปญหาทีท่ราบกันเทานัน้ (Pedroza, 2007) เชน การ

ออกแบบสิ่งพมิพและเว็บไซต การวางตาํแหนง การใชกราฟฟก ภาพประกอบที่อาจสงผลตอการ

มองเหน็และตคีวามหายของผูเรียนเปนตน 
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 1.3  พลังของสื่อขบขัน 
 

ในวงการการสื่อสารเพื่อการเรียนรูไดคนพบและพิสูจนเทคนิคการนาํเสนอผัสสะที่

ใหผลยิ่งใหญตอผูรับ นั่นคือ ส่ือขบขัน โดยในการสื่อสุขภาพมีคํากลาววา “การหวัเราะเปนยาที่ดี

ที่สุด” (laughter is Best Medicine) ผูที่ริเร่ิมในแนวคิดนี้ อางถงึในเวบไซตของ Humour 

Foundation ออสเตรเลีย (http://www.humourfoundation.com.au) สรุปไดดังนี้ 

 

1.3.1  Couain (1969) คนพบวาการไดถูกกระตุนใหหัวเราะชวยลดความเจ็บปวด

และการอักเสบในผูปวยลงได เขาเปนผูกอต้ัง Humor Rlsearch Task Force ข้ึนครั้งแรกใน

คณะแพทยศาสตร, UCLA 

 

1.3.2  Fry (1971) พบผลการหัวเราะตอหลอดเลือดหวัใจ (Cardiovascular) โดย

การหวัเราะจะเริ่มตนทีท่ําใหอัตราการเตนของหัวใจ ความดันโลหิต ความตองการออกซิเจนและ

การทาํงานของกลามเนื้อบนใบหนาและหนาทองเพิ่มข้ึน แตหลังจากนัน้ไมนาน ระดบัทั้งหมด

ดังกลาวจะลดต่ําลง รางกายมีปฏิกิริยาผอนคลายซึง่เปนผลดีแกผูปวยมาก 

 

นอกจากนี ้Fry ยังรายงานใน American Jounnal of The Medical 

Sciences วา การมอีารมณขบขัน หรือหวัเราะชวยใหสุขภาพทางรางกายดีข้ึน ระดับภูมิตานทาน

เพิ่มสูงขึ้น ในขณะที่ความเครียดเปนเหตเุราใหตอมแอดรีนัล (Adrenal glands) ขับ Cortico 

Steroids ที่ทําลายภูมิตานทาน 

 

1.3.3  Barry Bittman นักประสาทวิทยาและผูร่ิเร่ิมศาสตรวาดวยผลของอารมณ

ตอระบบภูมิคุมกันของรางกาย (Psychoneuroimmunology) พบวา ระหวางและหลงัการชมวิดีโอ

ขบขัน ภูมิตานทานในเลือดและเซลลเม็ดเลือดขาวที่เปนภูมิคุมกันโรค (T-Cell) เพิ่มสูงขึ้นกวากอน

ชมอยางชัดเจน และผลดีดังกลาวสามารถคงอยูไดขามวนัหรือกวา 12 ชั่วโมงเลยทีเดยีว 

 

1.3.4  David Garlick แหงมหาวิทยาลัยนวิเซาทเวลล ไดศึกษาถงึผลการหวัเราะ

หรือการขบขันตอระบบการหายใจ โดยใหผูปวยชมสื่อวดีิโอและสิ่งพิมพขบขัน ปรากฏวาผลจาก

การหวัเราะทําใหผูปวยมีการหายใจเขาเต็มที่ ระบบหายใจทํางานไดดีข้ึน เปนตน 
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 โดยสรุปจากผลการวิจยัทัว่โลกพบคุณประโยชนมากมายของการไดหวัเราะหรือขบขัน 

ทั้งตอรางกายและจิตใจ ซึ่ง The Humour Foundation, Australion (2007) สรุปผลจากการ

หัวเราะไวดังนี ้

 

-  มีผลดีตอระบบหลอดเลือดหัวใจ ระบบหายใจ เชนเดยีวกับการออกกําลังกาย 

-  ลดความตึงเครียดของกลามเนื้อ ทาํใหกลามเนื้อผอนคลาย 

-  ชวยสรางระบบภูมิคุมกันใหสูงขึน้ 

-  บรรเทาความรูสึกเจ็บปวด 

-  ลดความเครียดทางจิตใจ 

-  ทําใหผูหัวเราะนามอง มีชวีิตชีวาขึน้ 

 

 ทัง้นี้สามารถอธิบายดวยเหตุผลเชื่อมโยงที่ทาํใหเกิดผลดี ดังกลาวไดวา เหตทุี่

ภูมิคุมกันรางกายสงูขึ้นเกิดจากการหวัเราะชวยการเพิ่มข้ึนของเซลลนกัฆา (Killer Cells) หรือ     

T-Cells ซึ่งทําหนาที่ตอสูกับเซลลผิดปกติ เชนเซลลมะเร็งในรางกาย ในขณะเดียวกนัชวยลด

ปริมาณสาร Cortisol ที่หลัง่จากความเครียดลง สวนการบรรเทาอาการเจ็บปวดเกดิขึ้นจากการ

ผอนคลายการบีบตัวของกลามเนื้อลง พรอมกับสารที่รางกายหลั่งเมือ่ขบขัน ปติ หรือมีความสุขอีก

ชนิดหนึ่งคือ เอนโดฟน (Endorphins) เปนสารทีช่วยระงับความเจ็บปวดตามธรรมชาติ สรางขึน้

โดยระบบ Endocrine System ในสมอง และสุดทาย การขบขันหรือหวัเราะ ทาํใหบุคคลดูคึกคัก 

(Euphoria) มีชีวิตชีวาจึงทําใหดูมีพลานามัยขึ้นนั่นเอง 

 

 ขอมูลทีน่าสนใจและเกี่ยวของกับงานวิจยันี้มาก คือ การสรางผัสสะทางสายตาที่

กอใหเกิดการขบขัน หรือหวัเราะในผูปวยเด็กไดมีแพรหลายขึ้นในหลายประเทศ เชน ในอเมริกา 

แคนาดา อังกฤษ ออสเตรเลยี โดยวิธหีนึง่คือการใช “คุณหมอตลก” (Clown Doctors) เปนสื่อใน

การสรางความขบขัน ทัง้นี้ Clown Doctors แทจริงมิใชแพทย แตเปนทีมงานสรางรอยยิ้มที่จะ

แตงตัวชุดคลายแพทย แตงหนาแบบนักแสดงตลก และแสดงสีหนา ทาทางทีน่าขบขนั รวมใน

กิจกรรมการรกัษาในรูปแบบตลกขบขันภายในโรงพยาบาล เพื่อใหผูปวยเด็กไดหวัเราะลืมความ

เจ็บปวยและใหความรวมมอืในการบาํบัดของแพทยดียิง่ขึ้น โดยผูทีท่าํหนาที่ Clown Doctors มกั

เปนผูมพีื้นฐานดานการแสดง บางสําเร็จการศึกษาดานการละครในระดับมหาวิทยาลัย หรือบาง

คนศึกษาดานการแสดงตัวตลกโดยเฉพาะ (Clowning) จากสถาบันการแสดงในประเทศตางๆ แต

ที่สําคัญกวาการศึกษา สําหรับงานหนาทีน่ี้ก็คือ คุณลักษณะภายในเฉพาะตวั และ การทํางานดวย
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หัวใจของความกรุณา มีอารมณขัน ความออนไหว และ เอื้ออาทรตอความสุขของผูปวยเด็กอยาง

แทจริง (The Humour Foundation, 2007) 

 

 ทัง้นีน้อกจากผัสสะทางสายตา การสรางความขบขันและการหัวเราะอาจสื่อไดโดย

ผัสสะอื่น หรือผัสสะอื่นรวมกันกับผัสสะทางสายตา (Visual) เชน ส่ือเสียง (Audio) การสัมผัส 

(Touch หรือ Tactile) แตโดยทั่วไปสื่อภาพทางสายตา จะสรางอารมณและจินตนาการที่ขบขันได

มาก ชัดเจน และคงทนกวาผัสสะรูปแบบอื่น 

 

2.  ผัสสะทางการไดยิน (Auditory) 

 

 ส่ิงเราทางหูหรือการไดยิน จะอยูในรูปของเสียง หรือ ดนตรี เปนตน โดยอาจสื่อลําพงั

หรือประกอบกับส่ือภาพทางสายตา หรือ กายสัมผัสก็ได ปจจุบันเสยีงและดนตรีมบีทบาทมากใน

การสื่อสาร มกีารวิจยัในเชงิเทคโนโลยีและจิตวิทยาดานเสียงเกิดขึ้นมากมายและจะเพิ่มมากขึน้

อีกในอนาคต 

 

 นอกจากการทํางานรวมกันของสื่อเสียงกบัผัสสะสิ่งเราอื่นๆ เพื่อความชัดเจน ตอกย้ํา

ในขอมูลที่ส่ือสาร ส่ือเสียงยงัอาจใชเพื่อลวงกลไกสื่อขามผัสสะ (Cross-modal Interaction) ของ

มนุษยไดอีกดวย การใหผัสสะเสียงเพื่อชีน้ําการรับรูเหนือกายสัมผัสและการมองเห็นเกิดขึ้นได

มากมาย และในปจจุบันธรรมชาติขอนี้ไดถูกนาํมาใชกบัมนุษยในชวีติประจําวนั เชนในการสื่อสาร

ทางการตลาด อาจใชเสียงทีห่นึบแนนในการปดประตูรถยนตส่ือถงึระดับเทคโนโลย ีคุณภาพ 

ความหนาของวัสดุที่ใชประกอบ แทนการสมัผัสของผูบริโภค หรือ การใชเสียงฟองซาของเครื่องดื่ม

เปนเอกลกัษณแทนตรายีห่อและตัวผลิตภัณฑที่เคยตองใชประสาทตารับรู เปนตน การศึกษาวิจยั

เพื่อออกแบบระบบเสียงใหสัมพันธกับการรับรูของมนุษยและสภาพแวดลอมอ่ืนๆ ทีสํ่าคัญและเปน

ที่รูจักในปจจบัุนคือแนวคิด “Soundscape” โดย Schafer (1994) โดยคําวา Soundscape เปนคํา

ลอศัพทด้ังเดมิคือ Landscape หรือ ภูมสิถาปตย 

 

 “Soundscape” จึงหมายถงึ การศึกษาอิทธิพลของเสยีงในบริบทของสภาพแวดลอม 

แนวคิดนี้ไดถกูนํามาใชมากในการออกแบบเสียง ที่สําคัญเปนการทําใหผูรับไดรับเสียงที่ตองการ

ส่ือสารอยางชดัเจน ตัดเสียงแทรกซอนที่ไมพึงประสงค หรือบ่ันทอนขอมูลที่ตองการสื่อออกไป เชน 

เทคโนโลยีส่ือสารระบบ Crystal Clear ของโทรศัพทมือถอืเปนตน ที่สามารถตัดเสียงของ
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สภาพแวดลอมออกและทาํใหผูรับปลายทางไดยินเพยีงเสียงผูส่ือสารเทานั้นอยางชดัเจน ในทาง

ตรงกันขาม แนวคิด Soundscape บางครั้งนาํมาใชเพื่อออดแบบสภาพแวดลอมสอดแทรกทาง

เสียง เพื่อชีน้ําภาพลวงสื่อขามผัสสะใหผูฟงเหน็ภาพตามเหมือนกําลงัอยูในสภาพแวดลอมตาม

เสียงนั้นจริงๆ เชนเสียงการจราจรบนทองถนนที่พลกุพลานสามารถโปรแกรมแทรกเพิม่เสียงพูดคุย

ในการสื่อสารผานโทรศัพทมือถือ ทั้งที่ผูพูดอาจอยูใตผาหมในหองนอนที่เงยีบสนิท ตลอดจนการ

ออกแบบแทรกเสียงธรรมชาติ เชนเสียงคลื่น เสยีงน้ําหยด เสียงน้าํไหล เสียงนก เปนตน เพื่อสราง

สภาพแวดลอมทางเสียงใหผูฟงเกิดการรบัรู อารมณและจินตนาการไปตามวัตถุประสงคของผู

ส่ือสาร จะเห็นไดวาสิ่งแวดลอมทางเสียง (Acoustic Environment) ในโลกปจจุบันและในอนาคต 

จะไมใชเร่ืองราวของการศึกษาธรรมชาติเทานั้น แตจะเปนเรื่องของการออกแบบและสรางขึ้นได

โดยมนษุย หรือที่เรียกวา วิศวกรรมทางเสยีง (Sound Engineering) เพื่อการสื่อสาร นัน่เอง 

 

 เสียงเปนผัสสะที่มีผลตอการเขาใจที่ลึกซึง้ และสามารถกระทบความรูสึกของมนษุยได

ดี ทั้งโดยระลกึได และโดยระลึกไมได (unconsciously) ปจจุบันจึงมีศาสตรวิศวกรรมทางเสียง

(Sound Engineer) ข้ึน เสยีงสามารถออกแบบเพื่อทาํใหมันฝร่ังทอดใหความสุขผานปากของผูคน

เพิ่มข้ึนได ดวยเสียงกรอบแตกของมัน (Enquist, 2006) จะเห็นไดวาแมรสชาติและปริมาณที่ไม

แตกตาง แตเสยีงที่ไดยินดังกลาวกลายเปนความสุขและทัศนคติตอคุณภาพที่ดีข้ึนในมันฝร่ังตรา

ยี่หอนั้นๆ ได 

 

 นักวิชาการอารมณขันบางทานกลาววาเพราะหูเปนอวยัวะที่ไมมีฝาหรือเปลือกใหปด

ไดเมื่อไมตองการรับส่ิงเราหรือผัสสะภายนอก อยางเชนที่ดวงตาสามารถหลบัปดไดเมื่อไมประสงค

จะมอง ดังนั้นเราจึงตองใสใจ ดูแลหาวิธีการควบคุม จัดการ และออกแบบภูมิทัศนทางเสียงของ

ชีวิตหรือกลุมเปาหมายที่เราประสงคส่ือสารใหเปนไปอยางเหมาะสมทีสุ่ด  

 

 2.1  ดนตรี : ภาษาของอารมณและจิตวญิญาณ 

 

ดนตรีเปนผัสสะดานเสยีงทีสํ่าคัญ และมผีลอยางกวางขวางลกึซึ้ง ผลการ

ศึกษาวจิัยเปนทีย่อมรับอยางกวาวขวางถึงคุณคาของดนตรีที่มีตอมนุษย ไมวาจะโดยการเลนหรือ

การฟง ดนตรีเปนสื่อที่ชวยกระตุนสมองและชวยการพฒันาของสมองได (Wansbrough, 2006) 

เพียงการฟงดนตรสีงผลตอการเปลี่ยนแปลงของอารมณ และชวยใหคนเราทาํงานตางๆ ไดงายขึน้ 

William Thompson ผูอํานวยการสรางสถาบนัวัฒนธรรมและการสื่อสาร (Institute for Culture 
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and Communication) แหงมหาวิทยาลยัโดรอนโต ประเทศแคนาดา อางใน Wanbrough (2006) 

กลาววาดนตรีไมใชแคเพียงกิจกรรมของผสัสะเสียง แตดนตรีเปนกิจกรรมของสื่อหลากผัสสะ 

(Music is not just an auditory event, but a multi-sensory event ) ดังจะเห็นไดวาดนตรีไมได

เปนสื่อเราแตทางห ูเชนผัสสะทางเสียงทัว่ไป แตดนตรีจะกระตุนใหเกิดการเคลื่อนไหวของรางกาย 

เชน การเตนรํา การเคาะมือ ดีดนิ้ว เขยาขา โยกตัว ในคน ซึง่เปนผลจากการเชื่อมโยงของอวัยวะ

รับผัสสะตางๆ ในสมอง ที่มกีระบวนการสือ่ขามผัสสะไปถึงกนั โดยดนตรีเปนสื่อภาษาทางเสียงทีม่ี

ศิลปะ มีพลงัของจังหวะ (Rymthm) อีกทัง้ในเพลงหรือดนตรีมีการใช  “น้ําเสยีง” ซึ่งถือเปนสื่อจาก

จิตวิญญาณ (สม  สุจีรา, 2550) แทรกอยูตลอด มิใชภาษาพูดธรรมดาของมนุษย การเขาถงึผูฟง

และสรางความสอดคลองของอารมณตามเพลงจึงสงูกวาภาษาพูด อาจกลาวไดวาเพลงหรือดนตรี

มิไดกระทบผูรับแตทางประสาทหูแตสามารถสื่อสารและสรางปฏิกิริยาตอบสนองไดทั้งทางรางกาย 

อารมณ และจติวิญญาณ (Rykov, 2004) 

 

นอกจากนีจ้ากผลการวจิัยของ Rykov (2004) กลาววา การฟงดนตรีในผูปวยที่

อยูระหวางบําบัดโรคมะเร็งจะชวยลดการคลื่นไส อาเจยีน ความวิตกกงัวลและเจ็บปวดได การได

ฟงดนตรีที่ชอบจะชวยใหผูปวยรูสึกผอนคลายและหลบัพักผอนได อีกทัง้ชวยปดกัน้สิ่งเราทางเสยีง

อ่ืนๆที่ไมประสงคจะไดยินไดดียิ่งขึ้น เมื่อใชหูฟง (earphones) สวมใหแกผูปวยดวย ซึง่ Rykov ยัง

ระบุอีกวาดนตรีเปนสิ่งที่สวยงาม (Music is Beautiful) และความสวยงามของดนตรีสามารถใน

การเยียวยารางกาย ดวยการกระตุนการหลั่งของสาร Endorphins และ Enkephalins ซึ่งสารทั้ง

สองเปนสารธรรมชาติที่รางกายมนุษยจะสรางขึ้นมาเพือ่ตอสูกับเซลลหรือส่ิงผิดปกติภายใน

รางกาย และ ขจัดอาการเจบ็ปวด ตามลาํดับ 

 

ที่นายนิดีและเปนโอกาสในการศึกษาพัฒนาตอยอดในงานวิจยันีก้็คือกคื็อ แม 

Rykov จะสําเร็จปริญญาเอกดานดนตรีบําบัด (Music Therapy) และเขียนอีกบทความในป

เดียวกนัถงึความแตกตางและลึกซึ้งของดนตรีบําบัดวา ดนตรีบําบัดแตกตางจากการเปดหรือเลน

เพลงใหผูคนฟงโดยทั่วไปซึ่งใครๆ ก็ทําได แตดนตรีบําบัดตองทําโดยผูไดรับการศึกษาอบรมมา

โดยเฉพาะ และนักดนตรีบําบัดเปนวิชาชพีอยางหนึง่ทีม่ีสมาคมวิชาชีพรองรับ โดยจัดเปนรูปแบบ

หนึง่ของนักจติบําบัด การศึกษาดานดนตรีบํายัดโดยตรงตองศึกษาไมตํ่ากวา 4 ป ในระดับ

ปริญญาตรี และใชเวลาอยางนอยอีก 6 เดือน ในการฝกงานกับผูปวย จึงจะสําเร็จการศึกษา 

อยางไรก็ตาม Rykov ไดใหคําแนะนําในบทความของเขา เร่ือง “Music as Self- care” วา สําหรับ

ผูที่ไมพรอมหรือไมประสงคจะใชบริการนกัดนตรีบําบัดอาชีพ ก็มิไดเปนปญหาเลย ทุกคนสามารถ
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ใชดนตรีเพื่อการบําบัดใหแกตนเองไดโดยไมตองพึง่หรือเกี่ยวของกับนกัดนตรีบําบัด Rykov เชื่อวา

เพลงใดๆ ก็ตามที่ผูปวยแตละคนรัก ประทบัใจ มีความหมายบางสิง่ใหชื่นชอบ และรูสึกสุขใจที่จะ

ฟงในยามเจ็บปวยหรือมีความทกุข ลวนถอืวาเปนดนตรทีี่ยอดเยีย่มทัง้สิ้น และใหเชือ่วาไมมีเพลง

หรือดนตรีที่ผูใดจัดให จะใหผลดีไปกวาเพลงนัน้ๆ แลว (Rykov, 2004) 

 

ดนตรี ถือเปนภาษาของอารมณ “Language of Emotions” เปนสื่อที่ใชถายทอด

ส่ิงที่เกินกวาคําพูด หรือ ส่ิงที่คนเราไมสามารถสื่อสารไดดวยคําพูด (Rylov, 2004) หรืออาจกลาว

ไดวาเปนรูปแบบที่ทรงพลงัที่สุดของสิ่งเราทางเสยีง ซึ่งสามารถสื่อสารถายทอดไดสูงกวาภาษาพดู

ทั่วไป และเปนสื่อภาษาสากลที่สามารถเขาใจไดทุกชาติทุกภาษา (Enquist, 2006) และที่สําคัญ

ดนตรีมีพลังแหงการบําบัดเยี่ยวยาในรางกายหรือจติใจที่เจ็บปวยไดจริง ปจจุบันแพทยใน

สหรัฐอเมริกาใชดนตรีชวยในการรักษาในหลายโรค และแพทยบางรายระบุ “ดนตรี” ในใบสั่งยาแก

ผูปวยของตนดวย กลุมผูปวยที่แพทยนิยมใชดนตรีรวมในการบาํบัดรักษา ไดแก ผูปวยเด็ก ผูปวย

โรคมะเร็ง ผูสูงอาย ุและผูปวยทางจิตใจ เปนตน (Rykov, 2004; Enquist, 2006) 

 

 สําหรับการใชดนตรีเพื่อการเยียวยารักษาตนเอง Rylov (2004) ไดแนะนําวิธี

งายๆ ที่ไดผลสําหรับผูปวยโรคมะเร็ง สรุปคราวๆ ไดดังนี้ 

 

2.1.1  ในระหวางการเขารับการักษาในโรงพยาบาล หรือรับยาเคมีบําบดัที่คลีนิค 

ผูปวยควรนําหูฟงเพื่อเสียบฟงดนตรีไปดวย พบวาผูปวยที่ฟงดนตรีที่ตนชอบจะรูสึกเวลาผานไปเร็ว 

การรอคอยในคลีนิคสั้นลง ใชการดมยาระหวางผาตัดลดลง และใชยาแกปวด (Analgesics) หลัง

การผาตัดนอยลงอีกดวย จากภาวะจิตใจที่มั่นคงและเบกิบานกวา 

 

2.1.2  การฟงดนตรีที่ผูปวยชอบหรือคุนเคย โดยเลือกหรอือัดใสเครื่องเลนมาเอง

จากบาน จะทาํใหบรรยากาศของหองพักในโรงพยาบาลรูสึกอบอุนขึ้น มีบรรยากาศคลายกับที่

บาน 

 

2.1.3  ดนตรีทีป่ระพันธข้ึนเฉพาะเพื่อการบาํบัดแกผูปวยอาการตางๆ ที่มีวาง

จําหนายในตลาด จากผลการวิจัยพบวาผลที่เกิดในผูปวยมิไดสูงไปกวาการใชเพลงที่ผูปวยเลือก

หาเองดวยความหมายและความพอใจของตน 
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2.1.4  ผูปวยควรอัดเทปเสียงสําหรับตนเอง เพื่อใชฟงระหวางรับการบาํบัดรักษา

ในโรงพยาบาล โดยตนเทปควรอัดเปนบทกลอน บทสวด ประโยคทีม่คีวามหมายประทับใจจาก

หนงัสือ หรือ คําสอนดานจติภาวนาเพื่อความสงบ ผอนคลายของจิตใจโดยไมมีดนตรี เมื่อจบแลว

จึงคอยอัดเพลงหรือดนตรีทีโ่ปรดปรานที่เลอืกแลว ตอจนเต็มมวนหรือแผนอัดเสียงนัน้ๆ 

 

2.1.5  ผูปวยควรเลือกหา เพลงที่มเีนื้อหาสรางแรงบันดาลใจแกตนเองไดดีที่สุด

สักเพลง (หรือแตงเองถามีความสามารถ) และใหยึดเพลงนัน้ไวในใจ ไวขางหู และรองใหติดปาก

อยูเสมอ เพื่อเปนสิ่งยึดเหนีย่วปลุกพลังใหกับจิตใจตลอดเวลา 

 

2.1.6  ผูปวยควรปลอยอารมณไปกับเพลงหรือดนตรีอยางเต็มที ่เพราะดนตรีเปน

การระบายความรูสึกที่ไมสามารถใชคําพูดสื่อสารไดเปนอยางด ีการปลอยอารมณไปกับเพลงจะ

ทําใหอารมณและความรูสึกตางๆที่เก็บอยูของผูปวย ไดถูกถายปลอยออก เกิดความผอนคลาย  

ไมเก็บลนอยูในใจ 

 

2.1.7  กรณีผูปวยเปนผูไมชอบดนตรีและไมมีความรูสึกหรือปฎิกิริยาตอบสนอง

ใดๆตอดนตรี หรือบทเพลงเลย ซึ่งอาจเกิดขึ้นไดในบางคน แตจะพบเพยีงนอยรายเทานัน้ ส่ิงที่

ใกลเคียงและสามารถนํามาทดแทนดนตรีได คือ การวาดภาพ การเลนหรือชมการแขงขันกฬีา หรือ

กิจกรรมบันเทงิใดๆ ที่ผูปวยเคยชื่นชอบกอนการเจบ็ปวย เปนตน 

 

 2.2  ดนตรีบําบัดในผูปวยเรือ้รังในระยะสดุทาย 

 

ดนตรีบําบัด (Masic Therapy) หมายถงึ การใชดนตรีเปนผัสสะเราไปยังบุคคล

เปาหมายอยางเปนระบบ มกีารออกแบบกําหนดความสัมพันธที่สอดคลองและผลที่ตองการใน

ผูรับ ซึ่งไดแก การลดความเจ็บปวด ลดความหวาดกลัวหรือกังวล เพิม่การสื่อสารปฏิสัมพันธตอ

สังคม เปนตน (Rykov, 2006) 

 

จุดมุงหมายของการใชดนตรีบําบัดในผูปวยเรื้อรังระยะสุดทาย คือ เพือ่เพิ่ม

คุณภาพชีวิตในชวงทีเ่หลืออยูใหแกผูปวย และเพื่อประคบัประคองทางอารมณแกครอบครัวของ

ผูปวยดวยความงดงามของดนตรี ซึ่ง Rykov & Salmon (1998 cited in Rykov, 2006) วิจัยพบวา

ผลที่ไดจากการใชดนตรีบําบัดในผูปวยระยะสุดทาย เกิดผลตอผูปวย ดังนี ้
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2.2.1  ผูปวยรูสึกถึงการมีความหมายของตนเอง 

 

2.2.2  ผูปวยไดปลดปลอยระบายอารมณความรูสึกบางอยางแทนคาํพูด 

 

2.2.3  ผูปวยสามารถใชดนตรีเปนพาหะในการระบายหรอืส่ือสารตัวตนของตน

ตอผูอ่ืน (Self-expression) 

 

2.2.4  ผูปวยไดเขาถึงความหมายและเกิดความสุขยอนกลับ จากการเจ็บปวดที่

เกิดขึ้นนัน้ 

 

2.2.5  ผูปวยไดมีโอกาสเลือก กาํหนด ควบคุม และอยูเหนือความสุขความพอใจ

ในดนตรี 

 

2.2.6  ผูปวยรูสึกผอนคลาย ลดความเครียด และความกงัวลลง 

 

2.2.7  ผูปวยเพิ่มความศรัทธา และการยอมรับในตัวเองมากขึ้น 

 

2.2.8  ผูปวยไดรับการประคับประคองทางจิตวิญญาณ และมีความหวัง 

 

2.2.9  ผูปวยที่โดดเดี่ยวดนตรีจะทําใหมีโอกาสสรางปฏิสัมพันธกับสังคมได   

มากขึ้น 

 

2.2.10  ผูปวยจะระลึกไดถึงอดีตของชีวิต และสุขใจกับความสัมพันธตางๆ ที่เคย

มีได จากการฟงดนตรี 

 

 ความสมัพนัธของ “ดนตรี” กับ  “ความตาย” ในมุมมองของนักดนตรีบําบัด Dr. Mary 

H Rykov จากบทความ “Music Therapy in Hospice Palliative Care” เขาระบุวา “ดนตรี” และ 

“ความตาย”นั้นตางก็มีลักษณะ 3 ประการ ที่ชางเหมือนกนันัน่คือ เปนเรื่องเฉพาะตน (Personal) 

เปนสวนลึกซึง้ของชีวิต (Intimate) และ เปนสิ่งสากล (Universal) 
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 นอกจากนี้ภาษาและเรื่องราวที่ส่ือผานดนตรี อาจมากกวาเพียงการบอกเลา

ประสบการณ แตจะแสดงถึงความละเมียด สูงสงทางจิตใจ ความกรุณา หรือมนุษยธรรมอัยลึกซึ้ง

ในคนใหปรากฏมาก และ ชดัเจนขึ้นดวย ซึ่งเหลานี้คือเหตุผลของการใชดนตรีบําบดัในการดูแล

ผูปวยระยะสดุทาย (Rykov, 2006) 

 

3.  ผัสสะทางกลิ่น (Smell) 

 

 ผัสสะทางกลิน่ ดูเหมือนจะเปนสิ่งที่ถกูใหคุณคา ความสําคัญและกําหนดเลือกไดนอย 

ทั้งนี้เนื่องจากผัสสะทางกลิน่เปนสิง่ที่คนเราหลีกเลีย่งยาก ไมเหมือนการสัมผัส การฟง การมอง 

หรือ การลิ้มรส ที่เราสามารถเลือกทีจ่ะหยดุรับส่ิงเรานัน้ได หรือ หาอุปกรณมาปดอุดมิใหส่ิงเรานัน้

เขาสูทวารไดอยางสิน้เชงิ แตสําหรับจมกูทวารที่ใชรับผัสสะทางกลิน่ กลับเปนทวารทีร่างกายตอง

ใชเพื่อการหายใจดวย การปดกั้นสิ่งเราทางจมกูจึงหมายถึงการขาดอากาศและการเสียชีวิต 

(Enquist, 2006) แตทั้งนี ้หากมองในทางตรงขามใหเปนโอกาส สําหรับผูออกแบบสภาพแวดลอม

การเรียนรูแลว นัน่คือ หากเราใชผัสสะทางกลิ่นเปนสิ่งเราเพื่อส่ือสารใดๆ ผูรับส่ือเปาหมายยากที่

จะหลีกเลี่ยง และมีโอกาสไดรับส่ิงเรานัน้อยางคอนขางแนนอน 

 

 ส่ิงที่นาสนใจกวานัน้ก็คือ “กลิ่น” เปนผัสสะที่สรางการจดจําไดดีที่สุดของมนุษย  กล่ิน

สามารถกระตุนใหเหตุการณและอารมณที่ถูกลมืไปแลวในมนุษยฟนกลับคืนมาได (สม  สุจีรา, 

2550; Enquist, 2006) แตอยางไรก็ตาม “กลิ่น” มีความยากลาํบากในการกําหนดออกแบบใหเปน

ที่พอใจของคนอื่น เพราะกลิ่นเปนเรื่องเฉพาะบุคคลมากที่สุด นอกจากนี้ในคนเดียวกัน ระดับความ

พอใจในกลิน่ยังขึ้นกับสถานการณอีกดวย และเราไมสามารถสื่อคําทีต่องการผานกลิ่นไดเหมือนที่

ส่ือผานการมองเหน็ดวยตัวอักษร หรือส่ือทางเสียงดวยคําพูด กลิน่จงึถูกเรียกวา “ผัสสะใบ” (Mute 

Sense) ที่ยากจะตีความรวมตรงกันไดกับคนอ่ืนๆ (Ackerman,1995 cited in Enquist, 2006) 

 

 แมกลิ่นมิใชส่ิงจําเปนในการดํารงชีพ แตในโลกปจจบัุนมนุษยตางก็เสพกลิน่จนติด   

ไมวา สบู แชมพู น้ํายาทําความสะอาดตลอดจนเครื่องใชรอบตัวตางปรุงแตงดวยกลิน่ แตทัง้นีก้ลิ่น

ที่จะเปนทีพ่อใจของคนยงัถูกกําหนดและตางกนัไป ในแตละทองที่ แตละสังคม หรือแตละเพศ 

และวัย อีกดวย  ความพอใจในกลิ่นจึงเปนเรื่องที่มีปจจัยทางสังคมมาเกี่ยวของดวย 
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 นอกจากนี้ กลิ่นไดรับการยนืยนัจากการวจิัยมากมายแลววา มีผลตอการทาํงานของ

รางกายอยางแนนอน (Enquist, 2006); Ackerman (1995 cited in Enquist, 2006) ระบุถึงการ

วิจัยผลของกลิน่ พบวาผูหญงิที่สูดดมกลิน่ชะมด (musk) จะมีระยะเวลาของรอบประจําเดือน    

ส้ันลง ไขตก (Ovulate) ถี่ข้ึน และตั้งครรภ (Conceive) งายขึ้น ซึ่งเปนอิทธพิลของผัสสะกลิ่นตอ

ระบบภายในของรางกายทีน่าอัศจรรย นอกจากนี้ยงัมงีานวิจยัอีกดวยวากลิน่ลาเวนเดอร ชวย

สรางความตื่นตัวและเรงระบบเผาผลาญในรางกาย (Metabolism) ในขณะทีก่ลิ่น Spiced Apple 

สามารถลดความดันโลหิต และ กลิน่หอมของคุกกี้ชวยใหเกิดความรูสึกมั่นคงปลอดภยั กลิน่หอม

ระเหยสะกัดและเทียมจึงถูกประดิษฐมากเพื่อสรางกลิ่นเราตออารมณและรางกายของคน โดย

ศาสตรสําคัญที่เกีย่วของกับผัสสะกลิ่น คือ เร่ืองของสุคนธบําบัด (Aromatherapy) ซึ่งเปนศาสตรที่

นํามาใชในการสื่อสารหลากผัสสะกันอยางมากในปจจบัุน 

 

 3.1  สุคนธบาํบัด (Aroma therapy) 

 

สุคนธบําบัด (Aroma therapy) หมายถงึการบําบัดรักษาดวยการใชกลิ่นหรือ

เครื่องหอม โดย Aroma มีรากศัพทมาจากภาษากรีก แปลวา กลิ่น หรือความหอม และ Therapy 

หมายถงึการบาํบัดรักษา สุคนธบําบัดถูกนาํมาใชคร้ังแรกในป 1928 โดยนักเคมีชาวฝรั่งเศส ชื่อ 

Rene Maurice Gattefosse  ซึ่งไดพบคุณสมบัติในการฆาเชื้อของน้ํามันลาเวนเดอรโดยบังเอิญ 

จนถงึปจจุบันเขาไดรับฉายาวาเปน ”บิดาแหงสุคนธบําบดั” ของโลก ตอจากนั้นศาสตรแหงสุคนธ

บําบัดก็ไดแพรกระจายจากฝรั่งเศสไปยังเกาะองักฤษ โดย Magaret Maury และ Micheline 

Arcier ไดพัฒนาความหอมไปผสมผสานกบัการนวดในการรักษาคนไขจนทาํใหศาสตรแหงการ

บําบัดดวยกลิน่ และการนวดเติบโตเปนทีน่ิยมรวมกนัมากจนถึงปจจบัุน (อุดมลักษณ  เวยีนงาม, 

2549) 

 

ทั้งนี้องคประกอบสําคัญของสุคนธบําบัดคอื น้ํามันหอมระเหย (essential oil) ซึ่ง

สกัดมาจากพชื โดยหากเปนน้าํหอมสังเคราะหจะไมสงผลตอการบําบัดได สรรพคุณในพืชนั้นๆ 

และความหอมจะเขาสูรางกายโดย 2 ทางคือทางผิวหนงัและ การสูดดมทางจมูก การไดรับผาน

ทางผิวหนงัจะดูดซึมตอสูกระแสเลือดและเขาไปมีผลในการบําบัดระบบอวัยวะภายในตางๆ สวน

การสูดดมน้าํมันหอมระเหย โมเลกุลของน้าํมันหอมระเหยจะซึมผานเยือ่บุชองจมูกสูปอดและ

กระแสเลือดตามลําดับ ในขณะเดียวกนัอวัยวะตัวรับส่ิงเราในเยื่อบุชองจมูก ก็จะทาํหนาที่แปลง

ผัสสะกลิ่นที่ไดรับเปนสัญญาณไฟฟาเคมีของระบบประสาทสมัผัส สงไปสูสมองสวน Limbic 
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System ซึ่งเปนสวนที่ควบคุมการรับสัมผัสและเรียนรู รวมถงึการควบคุมอารมณทางเพศ และ

ระบบยอยอาหารดวย (Ibid, 2549) 

 

โครงสรางน้ํามันหอมระเหยแตละชนิดจะกระตุน Limbic System ตางๆ กนัไป 

โดยกลิ่นที่กระตุน Limbic System จะทาํใหสมองหล่ังสารที่เปนประโยชนออกมาแตกตางกนั 

ไดแก สารเอนโดรฟน (Endorphin) มีสรรพคุณชวยลดความเจ็บปวดและสรางภูมิคุมกัน สาร    

เอนเคฟารีน (Enkephaline) ชวยทาํใหสดชื่น อารมณดี สารซีโรโทนิน ( Serotonin) ชวยทําให

จติใจสงบ ผอนคลาย 

 

อุดมลักษณ  เวียนงาม (2549) ไดสรุปถึงการใชน้ํามันหอมระเหยในปจจุบันวา

แบงออกไดเปน 2 กลุมใหญๆ  คือ 

 

3.1.1  การใชเพื่อรักษาโรค (Clinical Aromatherapy) เปนการใชน้ํามนัหอม

ระเหยเพื่อรักษาหรือบําบัดโรค ตองทาํโดยผูมีความรูความชาํนาญ ที่เรียกวา Clinical therapist 

ซึ่งแบงกลุมโรคในการรักษาไดดังนี้ 

 

ก.  จิตบําบัด (Psychoaromatherapy หรือ Aromacholoygy ) เปนการใช

สรรพคุณความหอมเพื่อลดอาการทางจิตใจ เชน ทาํใหรูสึกสงบ ผอนคลาย ลดความ เครียดและ 

กังวล ลดความซึมเศรา หรือกระตุนการทาํงานของสมอง เปนตน 

 

ข.  สุขภาพองครวม (holistic Aromatherapy) เปนการใชน้ํามนัหอม

ระเหยเพื่อเสริมสรางหรือบําบัดโรคทั้งทางรางกาย อารมณ และจิตใจโดยการผสมผสานน้ํามนั

หอมระเหยขึ้นอยางเหมาะสม 

 

ค.  การแพทย (Medical Aromatherapy) เปนการใชน้าํมันหอมระเหยเพื่อ

รักษาหรือเพิ่มสมดุลทางชีวเคมี หรือฟสิกสของสารในรางกายเพื่อบัดบดัอาการโรค ในทาง

การแพทย 
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3.1.2  การใชเพื่อความงาม (Beauty and Aesthetic Aromatherapy) เปนการ

นําน้ํามนัหอมระเหยมาใชกบัเครื่องสําอาง เพื่อใชคุณสมบัติของน้ํามนัหอมระเหยชนิดนัน้ๆ ในการ

บํารุง เสริมความงาม กับรางกายภายนอก เชน ชะลอความเหี่ยวยน บํารุงผิวใหความชุมชื้น เปนตน 

 

 3.2  ประเภท และตํารับน้ํามันหอมระเหย 

 

น้ํามนัหอมระเหย เปนน้ํามันที่สกัดจากพืชโดยน้าํมันนีพ้ชืผลิตขึ้นตามธรรมชาติ 

และเก็บไวในสวนตางๆ ของพืชแลวแตชนิด เชน ที่กลบีดอก ใบ เปลอืกผล เกสร ราก เปลือก ลําตน 

เปนตน โดยไอหอมจะระเหยออกมาเมื่อไดรับความรอน ทําใหเราไดกลิน่หอมนัน้ๆ สรรพคุณของ

น้ํามนัหอมระเหยแตละชนิดจะแตกตางกนัออกไปตามเคมีองคองคประกอบของน้าํมันหอมระเหย

นั้นๆ นวลปราง  ฉองใจ (2537) ไดแบงประเภทน้าํมนัหอมระเหยเปน 3 กลุม คือ 

 

3.2.1  กลุมระเหยงาย (Top Note) กลุมนี้จะมีกลิน่หอม กลิ่นนําและสมัผัสได

กอนน้ํามนัชนดิอื่น มีผลกระตุนสูงแทรกซมึดี ไดแก น้าํมันหอมระเหยจาก โหระพา มะกรูด ยูคา

ลิปตัส เกรฟฟรุต มะนาว ตะไคร เปบเปอรมินต โรสแมร่ี ชินนามอนและททีรี เปนตน ในการผสม

น้ํามนัหอมตํารับหนึง่ๆ มักใชน้ํามนัหอมระเหยกลุมนี้ 5-20 % ของปริมาณทัง้หมด 

 

3.2.2  กลุมระเหยเรว็ปานกลาง (Middle Note) กลุมนีม้ักมีกลิน่นุมนวลมักมี

สรรพคุณดานการเผาผลาญและการทาํงานของรางกาย เชน น้ํามันหอมระเหยจาก คาโลไมล   

เจอราเนยีม โรสเมร่ี จูนิเปอร สม สน กุหลาบ กะดงังา ไธม เปนตน โดยมักผสมน้าํมนัหอมกลุมนี้

เปนหลกัถงึ 50-80 % ของแตละตํารับน้ํามันหอม 

 

3.2.3  กลุมระเหยชา (Basic Note) กลุมนีลั้กษณะกลิน่จะหนัก ทึบ ติดทน ดูดซึม

ตอผิวหนงัไดดี สรรพคุณมักเปนกลุมที่ชวยใหผอนคลาย ระงับความวุนวาย ไดแก น้าํมันหอม

ระเหยจาก ซีดารวูด มะลิ เนโรลี มารจอแรม ไมจันทร (Sandal Wood) เปนตน 

 

 3.3  รูปแบบการใชน้าํมนัหอมระเหย 

 

น้ํามนัหอมระเหยที่มีในตลาดและเปนทีน่ยิมมีไมตํ่ากวา 60-70 ชนิด                     

(พิมพร  ลีลาพรณิสัฐ, 2545) รูปแบบการนําน้ํามนัหอมระเหยมาใชสรางกลิน่ ทาํไดหลายวิธ ีดังนี ้
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3.3.1  ผสมน้าํอาบ (Bathing) 

 

วิธีนี้รางกายจะไดรับน้ํามนัหอมระเหยทั้งทางจมูกและทางผิวหนงั ทาํได

โดยหยดน้ํามนัหอมระเหยลงในน้ําอุนแลวแชตัวลงอาบพรอมสูดดมประมาณ 10 นาท ีหาก

ตองการใหซมึผานผวิหนังดข้ึีน สามารถผสมน้ํามันตวัพา (Carrier Oil) กับน้าํมนัหอมระเหยนัน้ๆ 

กอนนําไปหยดในอางอาบน้าํ ในทีท่ี่ไมมีอางอาบน้าํสามารถทาํวิธนีี้ไดโดยการหยดน้าํมันหอม

ระเหยลงบนผาหรือฟองน้าํถตัูวแทน 

 

3.3.2  ใชนวดตัว (Body Massage) 

 

การนวดตัวดวยน้ํามันหอมระเหย จะชวยกระตุนกลามเนื้อ ระบบประสาท 

ผิวหนัง และชวยใหโลหิตหมนุเวยีนดีข้ึน น้าํมันหอมระเหยที่ใชนวดตัวจะเปนน้ํามนัหอมระเหยที่

ผสมน้ํามันตวัพา (Carrier oil ) แลว โดยเลือกใหเหมาะกับวัตถุประสงคและสภาพผวิ 

 

3.3.3  ประคบ (Compress) 

 

การประคบดวยน้ํามันหอมระเหยมักทําเพือ่ลดรอยฟกช้าํ เคล็ดยอก หรือ

ปวดบวม วิธทีาํ คือผสมน้ํามนัหอมระเหยลงในน้ําสะอาด อาจใชน้ําแชดอกไมหรือน้ําชาสมุนไพร  

ก็ได นําผาจุมบิดพอหมาดมาประคบรางกายประมาณ 20-30 นาท ีถาใชน้ํารอนเรียกประคบรอน

และถาใชน้าํเย็นเรียกประคบน้ําเย็น 

 

3.3.4  สูดดม (Inhalation) 

 

การสูดดมน้าํมันหอมระเหยทําไดโดยการหยดน้าํมนัหอมระเหยที่ผสมเจือ

จางแลว ลงบนหมอน ผาเชด็หนา หรือทิชชูเพื่อสูดดม หรือหยดน้าํมันหอมระเหยลงในน้าํรอนใน

ภาชนะแลวองัหนาสูดดม มกัใชบําบัดอาการของระบบหายใจ ไซนัส หวัดเปนตน 
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3.3.5  การฉีดเปนฝอยในหอง (Room Spray) 

 

ใชในการสรางกลิ่นหอมในหองหรือสถานที่ตางๆ ทาํโดยผสมน้าํมนัหอม

ระเหยใหเขากนักับน้ําอุนที่ไมเกิน 45 องศาเซลเซียส แลวบรรจุในขวดหรือกระบอกฉดี เพื่อพนให

กลิ่นหอมทัว่บริเวณนัน้ๆ 

 

3.3.6  ผสมลงในเครื่องสําอางค (Cosmetics) 

 

เปนการผสมน้าํมันหอมระเหยลงในเครื่องสําอางคที่ไมไดแตงกลิ่น ซึง่จะ

ใชทําความสะอาด บํารุงผวิ หรือเสริมความงาม ไปพรอมกับการใหกลิ่นหอมหรือสรรพคุณบําบัด

ไปพรอมๆ กัน โดยทัว่ไปปริมาณน้าํมนัหอมระเหยที่ใสจะแตกตางไปตามชนิดเครื่องสําอางค เชน

การใชกับสวนใบหนา ผสมไมเกิน 2 % และการใชกับผิวกายผสมไมเกนิ 3 % เปนตน 

 

3.3.7  การใชเตาระเหย (Fragrancers หรือ Diffusers) 

 

เปนการหยดน้าํมันหอมระเหยลงในถวยน้าํเหนือเตาหรือตะเกียงที่จุดไฟ 

ทําใหเกิดไอระเหยสงกลิน่หอมเพื่อสรางบรรยากาศ โดยอุณหภูมิที่เหมาะสมอยูที่ไมเกิน 60 องศา

เซลเซียส หรือปจจุบันอาจใชเตาระเหยไฟฟา (Electric Diffusers) แทน เพื่อความปลอดภัยจาก

การจุดเปลวไฟในอาคาร และยังสามารถปรับระดับการกระจายของกลิ่นมากนอยไดหลายระดับ

อีกดวย 

 

3.3.8  ใชแชมือหรือเทา (Hand Bath หรือ Foot Bath) 

 

เปนการบําบัดเฉพาะจุด คือ มือ หรือ เทา ที่ใหผลไดตอระบบอื่นๆ ของ

รางกายดวยการแชมือหรือเทานอกจากจะลดอาการเมือ่ยลาทีม่ือและเทา ยงัสามารถชวยลด

อาการไมเกรน ปวดศีรษะได  วิธนีี้ทาํไดโดยหยดน้าํมนัหอมระเหยลงในภาชนะที่ใสน้าํอุนไว โดย

ภาชนะมีขนาดเหมาะสมกบัการลงแชมือหรือเทา แชประมาณ 10 นาท ี

 

 

 



 

66 

3.3.9  ใชกลั้วคอหรือบวนปาก (Mouth Washing) 

 

ทําโดยหยดน้าํมันหอมระเหย 2-3 หยด ในน้าํ ¼ แกว คนใหเขากันและใช

บวนปาก กลั้วคอ เพื่อบําบัดโรคในชองปาก ชองคอ หรือฆาเชื้อโรค 

 

3.3.10  ใสเพิม่กลิ่นในเทยีนไข ( Scented Candles) หรือ ถุงบหุงา (Potpourri) 

 

การผสมน้าํมนัหอมระเหยลงในเทียนจะทาํใหกลิน่น้ํามนัหอมระเหย

กระจายออกเมื่อจุดเทียน คลายกับการใชเตาระเหย แตสามารถจุดไดสะดวกกวา นอกจากนี้ยงั

อาจใชการหยดพรมลงในถุงบุหงารําไปหรอืกลีบดอกไม ใบไม หรือเมลด็พันธุที่อบแหงแลว เพื่อใช

วางใหกลิน่และเปนสิง่ตกแตงสถานที ่

 

 3.4  ตัวอยางน้ํามนัหอมระเหยที่เปนทีน่ิยม และคุณสมบัติ 

 

ตารางที ่4  ตัวอยางน้าํมนัหอมระเหยที่เปนทีน่ิยม และคุณสมบัติ 

 

น้ํามันหอมระเหย ประเภท สีของน้าํมัน คุณสมบัติ ขอระวัง 

1) โหระพา 

(Basil) 

ระเหยเรว็

ปานกลาง 

เหลือง ลดอาการเครยีด จิตใจ

ออนเพลยี ชวยเพิ่ม

สมาธิ ฆาเชื้อโรค ลด

บวมและอักเสบใน

ระบบทางเดินอาหาร 

- หามใชในหญงิมี
ครรภ, 

- ระยะใหนมบตุร 
ผูปวยลมชกั 

อาจระคายเคอืง

ผิวหนัง 

2) มะกรูด 

(Bergamot) 

ระเหยงาย เขียวอม

เหลือง 

ปองกนัการตดิเชื้อ แก

ผ่ืนแดงผิวหนงั กลิน่ทํา

ไดใจสงบ นอนหลับไดดี 

ใชในเครื่องสําอางคผู

เปนสิว/ผิวมนั 

- ทําใหเกิดการแพ 
แสงแดดได 
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ตารางที ่4  (ตอ) 

 

น้ํามันหอมระเหย ประเภท สีของน้าํมัน คุณสมบัติ ขอระวัง 

3) คาโมไมด 

(Chamomile) 

ระเหยเรว็

ปานกลาง 

ฟาออน ลดการอักเสบ ฆาเชื้อ

โรค ทําใหเยน็ผิว กลิน่

ชวยใหสงบ คลายความ

โกรธ นอนหลบัดี 

- หามใชในหญงิมี
ครรภ3 เดือนแรก 

- อาจแพผิวอกัเสบ
ได 

4) ตะไครหอม 

(Citronella) 

ระเหยงาย เหลือง ฆาเชื้อโรค ดับกลิ่น ไล

แมลง กนัยงุ กลิ่นชวย

กระตุน 

- 

5) ยูคาลิปตัส 

(Eucalyptus) 

ระเหยงาย เหลืองถึง

แดง 

ฆาเชื้อโรคในระบบ

หายใจและระบบ

ทางเดินปสสาวะ กลิ่น

ชวยกระตุนใหเกิดความ

สมดุลของรางกาย 

- 

6) ลาเวนเดอร 

(lavender) 

ระเหยงาย

ถึงปานกลาง 

เหลืองอม

เขียว 

ลดความปวดเมื่อย

กลามเนื้อ สมานแผล 

ฆาเชื้อโรค ใชไดดีกับผิว

ทุกประเภท กลิ่นชวยให

ใจสงบคลายเครียดนอน

หลับ 

 

7) มะนาวฝรั่ง 

(Lemon/Cirtrus) 

ระเหยงาย เขียวอม

เหลือง 

ปองกนัการตดิเชื้อ ลด

คันลดอักเสบทําใหเยน็

ผิว กลิน่ชวยคลาย 

เครียด เพิ่มพลัง 

- อาจทาํใหแพแดด 

- ระคายผิวไดถา
เขมขน 

8) มินต 

(Peppermint) 

ระเหยงาย

ถึงปานกลาง 

เขียว ทําไดเกิดสมาธิ คลาย

เมื่อยลา ระงับปวด

กระตุนความตื่นตัวของ

รางกายและจติใจ

กระตุนกาํหนดั 

- อาจระคายผวิ 

- หามใชในสตรีมี
ครรภใหนมบุตร 
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ตารางที ่4  (ตอ) 

 

น้ํามันหอมระเหย ประเภท สีของน้าํมัน คุณสมบัติ ขอระวัง 

9) โรสแมร่ี 

(Rosemary) 

ระเหยงาย

ถึงปานกลาง 

ใสไมมีสี บรรเทาปวดเมื่อย

กลามเนื้อ กระตุนการ

ไหลเวียนโลหติ ปองกนั

รังแค  ชวยความจํา 

สรางสมาธิ บรรเทา

จิตใจหอเหีย่ว 

- หามใชในหญิงมี

ครรภ 3 เดือนแรก

ผูปวยลมชกั ความ

ดันโลหิตสงู 

10) น้ํามนัจนัทน 

(Sandal wood) 

ระเหยชา เหลือง ขน

หนืด 

ใหความชุมชืน้ตอ

ผิวหนังที่แหง หรือผม

เสีย ลดอักเสบ สมานผิว 

กลิ่นชวยใหผอนคลาย 

จิตใจสงบ นอนหลับดี 

 

11) ททีรี (Tea 

Tree) 

ระเหยเรว็

ปานกลาง 

เหลืองออน ฆาเชื้อโรค ฆาเชื้อรา 

รักษาสิวแผลติดเชื้อและ

รังแค กลิ่นทําใหสดชื่น 

  

12) ดอกกะดังงา 

(Ylang Ylang) 

ระเหยเรว็

ปานกลาง 

เหลืองออน

(ขนหนืด) 

ฆาเชื้อโรค รักษาสิว ลด

ผิวมัน กระตุนการงอก

ของเสนผม บรรเทา

จิตใจหดหู เครียด นอน

ไมหลับ ลดการโกรธ ทาํ

ใหผอนคลาย และสด

ชื่นขึ้น 

 

 

ที่มา: อุดมลักษณ  เวียนงาม (2549) 

 

นอกจากกลิน่หอมที่ใชใน Aromatherapy แลวในการใชผัสสะทางกลิน่เปนสิง่เรา 

หรือส่ือสาร อาจอยูในรูปของกลิน่อื่นๆ เชนกลิน่หนังสัตว กลิน่ยาสูบ หรือกลิ่นอาหารเปนตน ศิลปะ

การใชกลิน่ตางๆ เพื่อใหเกิดการสื่อสารขามผัสสะ (Cross-modal Perception) ลอนาํประสาท

สัมผัสอ่ืนใหเกดิการรับรูตามประสงคของผูส่ือสารเปนศิลปะของการสื่อสารหลากผัสสะ เชน กล่ิน
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น้ําหอมที่ใหจนิตภาพความสะอาด หรือ กลิ่นน้าํหอมที่สรางจินตนาการในบุคลิกผูใชที่โฉบเฉี่ยว 

มั่นใจ การใชกลิ่นอาหารหรือกลิ่นหอมของกาแฟในการกระตุนความอยากบริโภค หรือการวาง

เครื่องเคียงตกแตงบนจานอาหาร เชนกระเทียมเพื่อใหกลิ่นกระเทียมชวยกระตุนการอยากอาหาร

หรือชวยระบบยอยอาหาร เปนตน 

 

4.  กายสมัผัส (Touch หรือ Tactile) 

 

 ผัสสะสําคัญนอกเหนือจากสิ่งที่ปรากฏทางสายตา ผัสสะเสียง และ กลิ่นแลว ผัสสะที่

สําคัญอีกอยางในชวีิตมนษุยคือ กายสัมผัส (Tactile) Brazelton TB กลาววา การสมัผัสทําใหชีวติ

มีความหมาย หรือ “Touch Makes Life Meaningful” (Brazelton,1990 cited in Enquist, 2006) 

โดย Bragelton ใหเหตุผลวาเพราะกายสมัผัสเปนสัมผัสที่ทาํใหเกิดความรูสึกถงึความมีตัวตนของ

คน และ ในขณะที่เราสัมผัสส่ิงใดความรูสึกก็จะเหมือนถูกสัมผัสกลับดวยเสมอ 

 

 Enquist (2006) ยังเห็นวาในโลกปจจุบันที่เต็มไปดวยความเครียดทีสู่ง มนุษยขาดการ

แลกเปลี่ยนและสัมพนัธระหวางกัน กายสัมผัสเปนผัสสะที่จาํเปนที่จะตองคํานงึถงึใหมาก ไมวาจะ

เปนการสัมผัสจริงระหวางคน หรือการสัมผัสเทียมที่ออกแบบขึ้นเพื่อทดแทน โลกทีแ่ลงกายสมัผัส 

(Touch–straved World) นั้นมีผลกระทบตอทั้งทางรางกายและจิตใจของคนมาก เชนการใหคนอยู

คนเดียวลาํพงั เปนเวลานานในหองทีว่างเปลา ไมมีแมแตโตะใหเอนพงิ หรือ เกาอ้ีนุมๆ ใหซุกกาย 

อาจทาํใหคนผูนั้นเสยีสติ หรือเปนบา (Insanity) ไปได 

 

 ผิวหนงัของมนุษยนอกจากเปนอวยัวะที่มพีื้นที่มากที่สุด มันยังเปนอวยัวะสาํคัญใน

การสรางอารมณทางเพศ มนุษยสรางความสุขจากสัมผัสที่เกิดขึ้นบนผิวหนัง หรือ กายสัมผัสได 

อีกดวย ถาบุคคลใดไมรูสึกพึงพอใจจากการสัมผัสลูบไล หรือ แตะตองกับผูอ่ืน สามารถบอกไดวา

บุคคลนั้นจะไมสามารถมีเพศสัมพันธได กายสัมผัสจงึเปนผัสสะที่ใหชวีิต (Akerman,1995 cited 

in Enquist, 2006) 

 

 นอกจากนี้ลักษณะพิเศษของกายสัมผัสทีแ่ตกตางจากผสัสะอื่นก็คือมนัเปน

กระบวนการ สองทางคือทัง้ใหและรับเกิดขึ้นพรอมกนั กลาวคือเมื่อเราสัมผัสใครหรือส่ิงใด นัน้คือ

คนหรือส่ิงนั้นก็กําลงัสัมผัสผิวเราดวยพรอมกัน ซึ่งEnquist (2006) กลาววาเปนเพราะคุณลักษณะ
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นี้ของกายสัมผัสนั่นเองทีท่าํใหเด็กๆ ชอบกอดหมอน ตุกตาหมีหรือผาหม เพื่อใหไดรับสัมผัสคลาย

กับการกอดตนเองกลับคืนในแบบเดียวกบัที่พอแมเคยกอดเปนตน 

 

 การออกแบบการเรียนรูดวยใชกายสัมผัส (Tactile Design) จึงเปนสิง่ที่ลืมไมได เพราะ

มนุษยตองการกายสัมผัสกนัทัง้สิ้น โดยเฉพาะในยามที่มีความทุกขหรือทอแทใจ ในขณะที่มนัเปน

ผัสสะที่ตองหามในทางสังคม การใหและรับกายสมัผัส กบัผูอ่ืน (Physical contact) มิใชเร่ืองทีท่ํา

ไดทั่วไป โดยเฉพาะในบางสงัคม ปจจุบันนักออกแบบสภาพแวดลอม จึงไดคิดคนวัสดุหรือวิธีการที่

ใหกายสัมผัสแกมนุษยทางรางกาย และ/หรือจิตใจขึ้นทดแทนกายสัมผัสระหวางมนษุยดวยกัน

ข้ึนมา รวมถงึการใชสัตวเลีย้งที่สามารถใหสัมผัสสองทางไดอยางนารัก และอบอุนมาเติมเต็ม

ผัสสะดานกายสัมผัสแกมนษุย เชน ในเดก็ ผูปวย และนักโทษ เปนตน 

 

 อัมพล  สูอําพัน (2548) กลาววาการสัมผัสเปนสิ่งสาํคญั และ มีคุณคามิใชเฉพาะใน

มนุษย สัตวทั้งหลายก็มีความสุข และความตองการสัมผัส ผูวิจัยเหน็ดวยอยางยิง่ ดวย

ประสบการณเคยพบสุนัขที่เดินถอยหนาถอยหลังเพื่อเอาใบหนาและลาํคอของมันถูไถกับปลาย

เทาของเจาของทีย่ื่นออกมาจากเตียงขณะนอนปวยพักผอน ไมมีเวลาดูแลใสใจลูบหัวมันอยางเคย 

การถอยหนาถอยหลงัครั้งแลวครั้งเลาก็เพือ่ใหไดสัมผัสแทนการลูบข้ึนลงของเจาของนั่นเอง ซึง่

ขอดีของธรรมชาติขอนี้ในคนและสัตวดูนาจะเปนปจจัยเอื้อใหการใชสัตวเลี้ยงบาํบัด (Pet 

Therapy) ในวงการแพทยและจิตวิทยาไดรับประโยชนมากขึ้นเต็มที่ เพราะทั้งคนและสัตวตาง      

ก็พอใจและตองการสัมผัส ความรัก ความอบอุน การแลกเปลี่ยนกายสัมผัสของคนและสัตวจึง

เกิดขึ้นไดทดแทนสัมผัสระหวางมนษุยที่ขาดหาย และมขีอจํากัดดังกลาวขางตน 

 

 จากการวจิัยพบวาสําหรับเด็กเล็กนอกจากการสัมผัสจะเปนการสื่อสารทางอารมณที่ดี 

ยังชวยกระตุนปลายประสาทที่ผิวหนัง และสงผลไปยังสมองสวนกลางใหเกิดการพฒันา ปลาย

ประสาทเลก็ๆ ที่ละเอียดออนจะถกูกระตุนใหงอกงามเพิ่มข้ึน และงานวิจยัมีขอสรุปวา เด็กที่ไดรับ

กายสัมผัส โอบกอดที่เพียงพอจะมพีัฒนาการทางสติปญญาที่ดี และกายสัมผัส หรือ สัมผัสทาง

ผิวหนังที่อบอุนแนบแนน สามารถทําใหจติใจเด็กสงบ ออนโยน เปนสขุ มีปฏิกิริยาตอบกลับคือรูสึก

รักและไวใจผูที่เลี้ยงดูตนเอง ซึง่การไววางใจนัน้เปนความสัมพันธพืน้ฐานที่สําคัญของมนษุย เปน

รากฐานของบคุลิกภาพภายในที่ดี การวจิยัพบวาเด็กที่ไดรับกายสัมผัสที่อบอุนประทับใจจาก

ครอบครัว จะเติบโตเปนผูทีพ่รอมจะใหความรัก ความเมตตากับผูอ่ืน และมีมนุษยสัมพันธกับ

บุคคลรอบตัวไดดี (อัมพล  สูอําพนั, 2548) 
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 โดยทัง้นี ้แมกายสัมผัสจากพอแมและบุคคลแวดลอมเปนที่ตองการตลอดวัยเด็กและ

วัยรุน แตรูปแบบและวิธีการสัมผัสจะตองปรับเปลี่ยนใหแตกตางกนัไปสมกับวยั การโอบกอดแบบ

เด็กเล็กจะทําใหเด็กวยัเรียนรูสึกขัดเขินหรือขาดวุฒิภาวะได ในขณะที่การโอบกอดเมือ่เด็กเขาสู

วัยรุน เหมาะจะทําเฉพาะผูเปนเพศเดยีวกนัเทานั้น และรูปแบบกายสมัผัสอ่ืนๆ อาจกลับทรงพลัง

กวาสาํหรับเดก็วยัรุน หรือหนุมสาว เชน การโอบไหล การคลองแขน การลูบหลัง บีบมือ หรือ การ

ตบเบาๆ ที่ศีรษะ เปนตน โดยเราสามารถใชพลังของกายสัมผัสเปนสื่อเสริมความหนกัแนนของ

คําพูด ความรกั และความเอื้ออาทรที่มีตอผูรับได (Ibid, 2548) 

 

 เมื่อมาศึกษาวิเคราะหกายสัมผัสในแนวทางพระพุทธศาสนาบาง กายเปนฐานที่ต้ังของ

ทวารอื่นๆ ไมวา ตา หู จมูก หรือ ล้ิน และกายเปนทวารที่ตัดยากที่สุด ในการฝกวิปสสนากรรมฐาน  

พระพทุธองคจึงกาํหนดใหใชกายเปนฐาน ตองกาํหนดจติใหรูเทาทนักาย จงึจะกําหนดเวทนา จิต 

และธรรมตอได เชน การกําหนดสติจับยุบหนอ พองหนอ รับรูสัมผัสและอาการทางกายของตนไว

ใหได เพราะกายเปนรูปที่ชัดเจน และสุขเวทนาทางกาย สามารถกระตุนกิเลสตัณหายิ่งกวาสุข

เวทนาที่ไดรับทางทวารอืน่ จงึจําเปนตองฝกสติใหรูเทาทันไว เชน การยั่วยวนของหญิงสาว ตอ

บรรพชิต จากรูปที่เหน็ดวยตา กลิน่ เสยีง บรรพชิตยังงายที่จะควบคุมสติไวได แตถาเมื่อใดมีการ

สัมผัสลูบไล หรือเกิดกายสัมผัสเกิดขึ้น โอกาสที่สติจะหมดอํานาจในการครองกายยอมมีสูง พระ

พุทธองคจึงหามพระภิกษุแตะตองหญิงอยางเด็ดขาด แตมิไดหามผัสสะทางตา ห ูจมูก ที่จะเปดรับ

ใหเขามากระทบอายตนะได (สม  สุจีรา, 2550) 

 

 ในทางตรงกนัขามทุกขเวทนาทางกายก็รุนแรงกวาทวารอื่นเชนเดียวกนั และทุกขเวทนา

หรือความเจ็บปวดทางกาย ยังสงผลสะทอนไปที่ใจใหหดหู เศราหมองตอไปดวย อันเปนผลจาก

การแปลผลผัสสะทางกายดวยใจหรือสมอง ในทางวิทยาศาสตร กายสมัผัสมีหนาที่รับผัสสะอยู 4 

อยาง คือ การสัมผัส ความรอน ความเย็น และความเจ็บปวด ซึ่งความรูสึกที่รับเขาทางกายทั้งสีน่ี้

เองเปนสิง่ที่นาํมาใชกําหนดจิตใน กายานปุสสนา และ เวทนานุปสสากรรมฐานนัน่เอง 

 

 นอกจากนี้ความสําคัญของกายสัมผัสเหนือทวารอื่นๆ อีกประการ สม  สุจีรา (2550)   

ชี้วากายสมัผัสเปนผัสสะเดยีวทีท่าํใหเราคิดและเชื่อวาผัสสะหรือสรรพสิ่งนั้นมีอยูจริง ผัสสะที่รับ

ดวยทวารอืน่ๆ ลวนเปนนามธรรม ไมวา ภาพที่เหน็ เสียง กลิ่น และรส ในขณะที่เมื่อใด กายได

สัมผัส จะเปนการกระทบรูปธรรมหรือวัตถ ุใหเชื่อในความมีตัวตน ธรรมชาติมนุษยจงึเชื่อมัน่ใน

ประสาทสัมผัสทางกายมากกวา 
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5.  ผัสสะทางลิ้น (Taste) 

 

 ผัสสะทีม่ากระทบประสาทสัมผัสทางลิ้นก็คือรสชาติ ผัสสะทางลิน้เปนสิ่งที่คอนขาง

ยากในการออกแบบหรือนาํมาใชในการออกแบบการสือ่สารหลากผัสสะ ยกเวนแตในเรื่องที่

เกี่ยวของกับอุตสาหกรรมอาหาร เปนหลัก (Enquist, 2006) 

 

 รสชาติ หรือ ผัสสะทางลิน้เปนผัสสะที่กระทบใกลชิดภายใน (Intimate Sense) ไม

สามารถสื่อทางไกลได เชน ภาพ เสยีง หรือ กลิ่น และไมสามารถยัดเยยีดผัสสะนัน้ใหผูอ่ืนรับโดย

ผูรับมิไดต้ังใจได เชนสิ่งเราอืน่ๆ เนื่องจากสิ้นเปนอวัยวะรับผัสสะที่โดยปกติมิไดเปดสูโลกภายนอก

ตลอดเวลา แตจะถูกปดครอบไวดวยปากและฟน การออกแบบการสือ่สารหลากผัสสะในเรื่องนี้จึง

ดูจะลําบากขึ้นอยางไรก็ตามโอกาสที่เปดใหก็คือ การทีอ่าหารเปนปจจัยที่มนุษยจําเปนตองรับเขา

เพื่อการดํารงชีวิต ส้ินจะถกูปดสนิท ไมรับผัสสะใดๆ ทั้งสิ้นยอมเปนไปไมได อยางนอยทุก 3-4 

ชั่วโมง ความตองการตามธรรมชาติของรางกายในการเปดรับสัมผัสทางลิน้ตองเกิดขึ้น และนีก่็คือ

โอกาสในการสงสิ่งเราทางลิน้หรือรสชาติใหแกมนุษย 

 

 ทัง้นีน้อกจากการรับผัสสะทางลิน้เพื่อการดํารงชีพ การกินและดื่มในมนุษยยังเกิดขึ้น

และเปนไปเพือ่เปนกิจกรรมทางสังคมไดดวยในทุกเชื้อชาติ ศาสนา ทัว่โลก (Enquist, 2006) โดย

ทั้งนี้สถานที ่โอกาส รูปแบบอาหาร ราคา วิธกีารกิน กลุมผูรวมกนิ ลวนเปนผัสสะทีเ่กิดรวมและมี

ผลตอผัสสะทางลิน้ไดดวย เชนความสุข และความใฝฝนของวัยเด็กในการกนิไกทอด เค เอฟ ซี 

ยอมหมายถึง การไดความสขุทางผัสสะล้ินรวมไปกับความเบิกบานใจ รูสึกถึงความเปนสวนหนึง่

ในวัฒนธรรมสังคมที่ตนตองการ และเมื่อผัสสะเหลานัน้สงรวมประมวลผลในสมอง ความสุขทาง

ตาและใจยอมชี้นําใหผัสสะทางลิ้นรับรูในความอรอยที่เพิ่มข้ึนของไกทอด เค เอฟ ซี มากกวาที่

ประสาทสัมผัสทางลิ้นจะรับไดเองโดยลําพังกเ็ปนได 

 

 ล้ินเปนทวารที่ใหคุณใหโทษกับสุขภาพทางกายไดมากเพราะเปนทวารที่เปดรับอาหาร

เขาเลี้ยงชีวิต ความสุขที่รับผานลิน้ หลอกลอใหเกิดการบริโภคไดในคนที่ปวยไข แตในผูสมบูรณ

แลวโดยปกต ิผัสสะที่พอใจของลิ้นหากไมไดรับการควบคุม ก็จะเกิดเปนโรคอวน ความดนัโลหิต 

โรคเกาต โรคไต หรือหากสิง่กระตุน เปนรสชาติของสุรา ยาเสพติด ปญหาตางๆ ของชีวิตก็อาจจะ

ถูกเปดเขาสูชวีิตอยางมากมายโดยผานทวารลิ้นนี ้
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 สม  สุจีรา (2550) ชี้วา ล้ินดูเหมือนเปนทวารที่ไมมชีองเปดรับ 2 ดานซายขวา เหมอืน

ทวารอื่นๆ เชน ตา จมูก และ หู แตอันที่จริงกลไกภายในของตอมรับรสก็ไดแยกออกเปนซายขวา 

เชนเดียวกับ ตา จมกู และหู นั่นเอง ซึง่การที่ธรรมชาติสรางใหทวารตางๆ มีชองเปดรับเปนคูก็เพื่อ

กําหนดรูทิศทางของสิง่เราไดวามาจากทางใดซายหรือขวา ซึ่งทางจิตวทิยามีงานวิจัย พบวาในชีวิต

ของมนุษยปกติ ความสุขรอยละ 70 มาจากลิ้นสัมผัส วนัหนึ่งๆ เรารับประทานอาหารมากกวา 3 

มื้อ เครื่องดื่มของขบเคี้ยวอกีมากกวา 10 คร้ัง นับเปนอตัราความถีท่ี่โดยเฉลี่ยสูงกวาความสุขใน

แตละวันที่มาจากผัสสะรูปแบบอ่ืนๆ 

 

 นอกจากนี้ผลของการสื่อขามผัสสะ (Cross-modal Pcrception) ซึ่งเปนกลไก

ธรรมชาติของมนุษย สามารถนํามาใชเพื่อชวยกระตุนการเปดรับของทวารลิ้นได ไดแก กลิน่ทีห่อม

นารับประทาน เสียงซาของเครื่องดื่ม เสียงความกรอบทีถู่กขบแตก หรือ เสียงสับหม ูรูปภาพ

อาหารที่ถกูจดัวางเชิญชวน เปนตน ส่ิงเราในผัสสะ จมกู ห ูและตา เหลานี้สามารถทําใหน้ําลายถูก

ขับ ความอยากรับรสชาติผัสสะทางลิน้ ถกูเรานําใหเกิดหรือเพิ่มข้ึนได แตส่ิงหนึ่งที่ตองตระหนักก็

คือ หากลิ้น หรือ อวัยวะที่เกีย่วของกับการบดเคี้ยว รับ และ ยอยอาหาร อยูระหวางบกพรอง ไม

สามารถทําหนาที่ตามปกติได การยั่วยวนดวยผัสสะทั้งหลายขางตนที่สงขอมูลขามมาโนมนํา

ผัสสะทางลิน้ก็จะไรประโยชน หรือทําใหเกดิความทกุขเพิม่ข้ึนจากความตองการที่เกดิขึ้นแลว แต

ไมมีทวารที่จะตอบสนอง โดยอวัยวะ ที่เปนผูสงขอมูลเรานาํทัง้หลายก็ไมสามรถรับรสชาติหรือ

อาหารเองได การสังวรณในความจริงขอนีจ้ักเปนประโยชนสําหรับการออกแบบสภาพแวดลอม

หรือส่ิงเราหลากผัสสะสาํหรบัผูปวย ผูสูงอายุ หรือเด็กทีม่ีขอจํากัดหรอืหวงหามดานการบริโภค 

 

 จุดแตกตางจากทวารอืน่ๆ ที่สําคัญของผสัสะทางลิน้อีกประการก็คือ “ความอิ่ม” 

คุณคาของสิ่งเราและความสขุ ความอยากทางประสาทสมัผัสล้ิน จะหมดลงเมื่อเกิดภาวะอิ่ม 

ในขณะที่การรับผัสสะทางสายตา ห ูและจมูก สามารถเกิดขึ้นไดเร่ือยๆ ไมมีส้ินสุด (Enquist, 

2006) แตในอีกไมชาไมเกนิ 4 ชั่วโมง การพรอมเปดรับผัสสะ ทางลิน้ ของรางกายก็จะกลับคืนมา

เชนเดิมโดยธรรมชาติ ซึ่งการเปดรับและการตองการความพอใจในผัสสะทางลิน้ มิไดแคเพียง

สนองความตองการอาหารอันเปนปจจัยสี่ของชีวิตเทานั้น  ผัสสะที่มากระทบลิ้นมากมายเปนแค

เพยีงการสนองความสุขในรสชาติ จิตใจ และสังคม  โดยมิไดหวังใหอ่ิม หรือเพื่อการดาํรงชีพ เชน 

น้ําอัดลม น้าํหวาน ไอศครีม อาหารหรูหรา หรือแปลกพิสดาร เปนตน 

 

 



 

74 

 5.1  การรับรสชาติของลิ้น 

 

จากการศึกษากายวิภาคศาสตรในมนุษยพบวาลิ้นเปนอวัยวะที่รับรสชาติได 4 รส 

หลักๆ คือ รสเปร้ียว รสหวาน รสเค็ม และรสขม 

 

ในขณะที่ความเผ็ดมิใชรสชาติแตเปนอาการแสบรอนของลิ้นเทานัน้ ทัง้นี้รสชาติ

หลักทั้ง 4 นี ้กค็ลายแมสีในงานศิลปะ ที่แทจริงสามารถผสมกันเกิดเปนรสชาติตางๆ มากมายไม

จํากัดได  ตําแหนงของตอมรับรสแตละรสจะอยูในบริเวณตางๆ ของลิน้ ดังตอไปนี้ 

 

5.1.1  ตอมรับรสหวาน อยูบริเวณปลายลิน้ 

5.1.2  ตอมรับรสเค็ม อยูบริเวณขอบลิ้น 

5.1.3  ตอมรับรสขม อยูที่โคนลิ้น 

5.1.4  ตอมรับรสเปร้ียว อยูบริเวณดานขางทั้งสองบนแผนลิ้น 

 

 อยางไรก็ตามนักวทิยาศาสตรปจจุบันบางกลุมยังมีขอโตแยงตอแนวคิดที่ต้ังและการ

ทํางานของตอมรับรสดังกลาว และสรุปวา แทจริงลิ้นสามารถรบัรสไดทุกจุด ไมใชเพยีงที่ตอมรับรส 

และ ทุกจุดบนลิ้นดังกลาวยังสามารถรับรสไดทุกรส มิไดมีเพียง 4 จุด ซึ่งเจาะจงรับเฉพาะรสชาติ 

ดังความเชื่อหรือตําราที่ศึกษากันมาชานาน (สม  สุจีรา, 2550) ในขณะทีน่ักวทิยาศาสตรกลุมแรก

ยื่นยนัถงึการที่ล้ินจะไมรูสึกเค็มหากเอาเกลือแตะที่บนแผนลิ้น และไมรูสึกหวานหากเอาน้าํตาลไป

แตะที่โคนลิน้เปนสิ่งยื่นยัน จากการสํารวจ เอกสารตําราการสอนชวีวทิยาของประเทศไทยสวน

ใหญยังคงความระบุความเชื่อในตําแหนงที่ต้ังและหนาที่การรับรสเฉพาะจุดตามแนวคิดเดิมอยู 

การศึกษาและตระหนักในแนวคิดโตแยงทีเ่กิดขึ้นไวนี ้เพือ่เปนแนวทางติดตามผลขอสรุปและ

ระมัดระวังเพิม่ข้ึนในการออกแบบสิ่งเราเพื่อประสาทสมัผัสทางลิน้ใหรอบคอบยิ่งขึ้น 

 

 ทัง้นี้ความพอใจในผัสสะหรือความอรอยทางลิ้น มิไดเกดิขึ้นจากรสชาติแคเพียงอยาง

เดียว รูปลักษณ อุณหภูมิ กลิ่น เสยีง ผูคนแวดลอม ราคา และภาพกระทบตาของภาชนะที่ใสลวน

รวมเปนสิง่เราที่กระตุนประสาทสัมผัสทางลิ้น และเสริมรสชาติในความรูสึกไดทั้งสิน้ ดังนัน้การ

สรางสิ่งเราเพือ่จูงใจทางลิน้เพื่อใหบรรลุผลสูงสุดดังกลาวอาจกระตุนโดยออมผานผสัสะอื่นๆ เพื่อ

การสื่อขามผัสสะมายงัลิน้ ดวยกลไกการรบัรูตามธรรมชาติของมนษุย ก็ยอมเปนได 
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6.  ผัสสะทาง “ใจ” : ทวารของการรับรูที ่6 ตามหลักพระพุทธศาสนา 

 

 นอกจากอวัยวะรับความรูสึก หรือ ทวารทัง้ 5 ดังกลาวขางตน ในทางพระพทุธศาสนา 
ยังมีอีกทวารหรือชองทางรับรูหนึง่ ที่มีความละเอียดลึกซึง้ยิ่งกวาอวยัวะอื่นๆ ในการรบัรูของมนุษย 
และมักไมปรากฏในทฤษฎีการสื่อสาร ดวยสื่อทั่วๆ ไป นั่นคือ การรับรู ดวย “ใจ” 

 

 ใจเปนทวารทีย่ากในการทําความเขาใจ แตจักมีบทบาทมากในงานวิจยันี้ และ
จําเปนตองศึกษาใหลึกซึ้งเพือ่การนาํไปออกแบบใชในการสื่อสารเพื่อผูปวยระยะสุดทายใหดีที่สุด 
จากการศึกษาพบวาการรับผัสสะ หรือ ส่ิงเราที่เปนรูปธรรมของทวารทัง้หลาย เมื่อรับแลวจะถูกสง
ขอมูลไปเก็บบันทกึยังสมอง แลวสวนที่เปนความรูสึกระดบัละเอียด หรือนามธรรม จงึถูกสงตอเขา
ไปยังใจ ใจจงึเปนทวารเดียวที่รับรูนามธรรมที่รับเขามาจากทกุทวาร ในขณะที ่ทวารใจเอง 
สามารถรับผัสสะนามธรรมไดเองโดยตรง ไมตองผานทวารใดๆ ทางกาย (สม  สุจีรา, 2550) เชน
ความรัก ความโกรธ ความดี ความเมตตา ความกลวั เปนตน ซึ่งลวนเปนผัสสะที่เปนนามธรรม
เกิดขึ้นที่ใจและรับรูไดดวยใจ 

 

การสื่อสารทีเ่ขาถึงในระดับ “ใจ” นั้น ถือวาทาํไดยาก ตองสื่อดวยนามธรรม เทานัน้ 
และมีกลไกทีซ่ับซอนที่สุด สม  สุจีรา (2550) เชื่อวาตองใช “ใจ” เทานั้น ในการสื่อสารตรงกับ “ใจ” 
ได หรือ การทาํความเขาใจสิ่งที่เปนนาม ตองใชนามเทานัน้ แตการรับรูทางใจเปนการรับรูหรือ
เรียนรู ที่หยั่งลกึ มีผลตออารมณและพฤตกิรรมของผูเรียนสูงสุด นอกจากนีย้ังเก็บบันทึกขอมูลไว
ไดนาน โดยบางสิง่มนษุยเองไมรูตัว ดังเชน กรรมอารมณ กรรมนิมิตอารมณ และ คตินิมิตอารมณ 
ที่ไดกลาวถึงไวแลวในสวน พระพทุธศาสนากบัความตายขางตน เปนนิมิตที่เกิดขึน้ในทุกคนกอน
ตาย ลวนเปนขอมูลที่เก็บและสงมาจากใจทั้งสิน้ สงมาผุดเปนภาพทีท่วารตา ทางพระพทุธศาสนา
ถือวา ใจ เปนทวารที่สําคัญที่สุด เมื่อบุคคลเสียชีวิตไปแลว  อวัยวะรับผัสสะทั้งหา คือ ตา หู จมูก 
ล้ิน และกาย ลวนจะตายดบัสลายตามไป แตทวารเดียวทีจ่ะคงเหลอือยูและเปดใหจุติจิตผุดเขามา
ไดคือ ใจ (สม  สุจีรา, 2550) 
 
ทฤษฎพีหุปญญา (Multiple Intelligence) 
 

จากขอมูลและทฤษฎีตางๆ ขางตนเกี่ยวกบัประสาทการรับผัสสะทั้งหาของมนุษย คือ ตา 

หู จมกู ล้ิน และกายสัมผัส ทฤษฎีหนึ่งที่โดงดังและเกีย่วของ อันสมควรนํามาประกอบความรู
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ความเขาใจในการออกแบบสิ่งเราเพื่อส่ือสารหลากผัสสะนั่นคือ ทฤษฎีพหุปญญา (Multiple 

Intelligence) ของ ศาสตราจารย Howard Gardner นักจิตวิทยา แหงมหาวทิยาลยัออกฟอรด 

 

ทิศนา  แขมมณี (2545) ไดอธิบายถึงทฤษฎีพหุปญญา ที่คิดคนโดย Howard Gardner 

ซึ่งกลาววา มนุษยแตละคนมีความสามารถหรือความถนัดในการรับส่ือผานผัสสะตางๆ ไมเทากัน 

Howard Gardner เสนอแนวคิดซึ่งสามารถสรุปไดวา สติปญญาของมนุษยมีหลายดาน ซึ่งแตละ

ดานมีความสาํคัญเทาเทยีมกัน แตใครจะโดดเดนในดานใดบาง และแตละดานที่โดดเดนนัน้

ผสมผสานกันแลวจะปรากฏ ออกมาเปนความสามารถในเรื่องใด 

 

พหุปญญา 8 ดาน ตามแนวคิดของ Howard Gardner ดังกลาว คือ ดานภาษา ดาน

ตรรกศาสตรและคณิตศาสตร ดานมิติสัมพนัธ ดานรางกายและการเคลื่อนไหว ดานดนตรี ดาน

มนุษยสัมพนัธ ดานการเขาใจตนเอง และ ดานธรรมชาติวิทยา ซึ่งลักษณะเฉพาะตัวของแตละคน 

ที่มีความถนัดแตละดานดังกลาวสรุปไดดังนี ้

 

1.  ปญญาดานภาษา (Linguistic Intelligence) 

 

คือ ความสามารถในการใชภาษา สามารถรับรู เขาใจภาษา และสามารถสื่อภาษาให

ผูอ่ืนเขาใจไดดี ผูที่มีปญญาดานนี้โดดเดน ก็มักเปนนกัเขียน นักพูด ครู ทนายความ หรือ

นักการเมือง 

 

2.  ปญญาดานตรรกศาสตรและคณิตศาสตร(Logical-Mathematical Intelligence) 

 

คือ ความสามารถในการคิดแบบมีเหตุและผล คิดเชิงนามธรรม คิดคาดการณ และคิด

คํานวณ ผูทีม่ปีญญาดานนีโ้ดดเดน ก็มกัเปนนกับัญชี นกัสถิติ นกัคณติศาสตร นักวจิัย 

นักวทิยาศาสตร โปรแกรมเมอร หรือวิศวกร 

 

3.  ปญญาดานมิติสัมพนัธ (Visual-Spatial Intelligence) 

 

คือ ความสามารถในการรับรูทางสายตาไดดี สามารถมองเหน็และถายทอดแสดงออก

ดานรูปทรง ระยะทาง และตาํแหนง อยางสัมพันธเชื่อมโยงกนั มีความไวตอการรับรูในเรื่องทิศทาง 
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สําหรับผูที่มีปญญาดานนี้มกัเปน นกัประดิษฐ วิศวกร ศิลปน เชน จติรกร นักปน นักออกแบบ 

ชางภาพ หรือสถาปนิก เปนตน 

 

4.  ปญญาดานรางกายและการเคลื่อนไหว (Bodily Kinesthetic Intelligence) 

 

คือ ความสามารถในการควบคุมและแสดงออกโดยใชอวัยวะสวนตางๆ ของรางกาย 

รวมถึงมือประดิษฐ มีความไวทางประสาทสัมผัส คลองแคลว แข็งแรง ยืดหยุน ผูที่มปีญญาดานนี้

โดดเดน มักจะเปนนักกฬีา ศิลปนในแขนง นักแสดง นกัฟอน นักเตน นักบัลเลย หรือนักแสดง

กายกรรม 

 

5.  ปญญาดานดนตรี (Musical Intelligence) 

 

คือ ความสามารถในการซึมซับ และเขาถงึสุนทรียะทางดนตรี การแตงเพลง การจดจาํ

และถายทอดจังหวะ ทางดนตรีไดดี ผูที่มปีญญาดานนีโ้ดดเดน มักจะเปนนักดนตรี นักประพนัธ

เพลง หรือนักรอง 

 

6.  ปญญาดานมนษุยสัมพนัธ (Interpersonal Intelligence) 

 

 คือ ความสามารถในการเขาใจความรูสึกนึกคิด อารมณ และเจตนาที่ซอนเรนอยู

ภายใน ของผูอ่ืน มีความไวในการสงัเกต สีหนา ทาทาง น้าํเสียง และสามารถตอบสนองไดอยาง

เหมาะสม สรางมิตรภาพไดงาย เจรจาตอรองหรือจูงใจผูอ่ืนไดดี สามารถลดความขดัแยง ผูที่มี

ปญญาดานนีโ้ดดเดน มักจะเปนครูบาอาจารย ผูใหคําปรึกษา นักธุรกิจ นักการเมอืง นักการฑูต 

พนกังานตอนรับหรือ ประชาสัมพนัธ 

 

7.  ปญญาดานการเขาใจตนเอง (Intrapersonal Intelligence) 

 

 คือ ความสามารถในการตระหนกัรูในตนเอง รูเทาทันอารมณ ความรูสึก ความคิด และ

สามารถควบคุมการแสดงออกอยางเทาทนัตนเอง ใหเหมาะสมตามกาลเทศะ และสถานการณ 

มองภาพตนเองตามความเปนจริง รูจุดออน และจุดแข็ง ของตน เปนปญญาดานที่จาํเปนตองมีอยู

ในทุกคน แตผูที่มีปญญาดานนี้โดดเดน มกัจะเปนนกัคิด หรือนักปรัชญา 
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8.  ปญญาดานธรรมชาตวิิทยา (Naturalist Intelligence) 

 

คือ ความสามารถในการรูจัก และเขาใจกฎเกณฑ ปรากฏการณ ของธรรมชาติอยาง

ลึกซึ้ง ไวในการสังเกตและคาดการณธรรมชาติ สามารถจําแนก แยกแยะประเภทของสิ่งมีชวีิต พืช 

สัตวผูที่มีปญญาดานนี้โดดเดน มักจะเปนนกัธรณีวทิยา นักวทิยาศาสตร นักวจิัยทางธรรมชาติ

วิทยา 

 

ทฤษฎพีหุปญญา ของการดเนอร ชี้ใหเหน็ถึงความหลากหลายทางปญญาของมนษุย และ

ความมีอิสระในการพัฒนาตวัเอง และการบูรณาการปญญาแตละดานที่มีเขาดวยกนัหรือเติมเต็ม

กัน จะแสดงออกเปนลักษณะเดนที่แตกตางของมนุษยแตละคน  ซึ่งในคนแตละคนมกัมีปญญา

ดานใดดานหนึ่งโดดเดนกวาดานอื่นๆ เสมอ มิใชเทากันหมดทุกดาน ทิศนา  แขมมณี (2545) ระบุวา

มีการนาํทฤษฎีนี้ประยุกตใชอยางแพรหลาย ในกระบวนการสงเสริมการเรียนรูตางๆ เพื่อใหมี

ประสิทธิภาพสูงสดุ โดยเนนความสําคัญใน 3 เร่ืองหลกั ดังนี ้

 

1.  การจัดกิจกรรมการเรียนรู ควรมีรูปแบบที่หลากหลาย เพื่อใหสอดรับกับปญญาที่มีอยู

ตางกนัไดหลายดาน ของคน 

 

2.  ในการประเมินการเรียนรู ควรวัดจากเครื่องมือทีห่ลากหลาย เพื่อใหสามารถครอบคลุม

ปญญาในแตละดาน 

 

3.  คนแตละคน ควรไดรับการสงเสริมใหใชปญญาที่ถนดั เปนเครื่องมอืสําคัญในการ

เรียนรู 

 
ความสมัพันธของการสื่อสารหลากผัสสะ(Multi-sensory Approach) กับ สันทนาการเพื่อ
การเรยีนรู(Edutainment) สําหรบัเด็ก 
 

คําวา Multi-sensory Approach คือการสื่อสารหรือสงผานขอมูล ความรูสูผูเรียนโดยผาน

ชองทางรับส่ิงเราของผูเรียนมากกวาหนึ่งผัสสะ ซึ่งบางทานเรียกเปนภาษาไทยวา “พหุสัมผัส” 
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สวน Edutainment มาจากการสนธิหรือควบกลืนคําศัพท 2 คําเขาดวยกันคือ Education 

(การศึกษา) และ Entertainment (สันทนาการ ความสุข บันเทิง) เพื่อสะทอนถึงการรวมตัวของการ

เรียนรูกับความสุขเพลิดเพลินอยางเปนเนื้อเดียว  

 

 จากการศึกษาของนักวิชาการหลายทาน ไดแก Adams and Moussouri (2005); 

Hoppenfeld (2005 cited in Ben-Haim, 2006) ระบุวาเด็กจะเรียนรูและจดจําไดดีทีสุ่ดจาก

ประสบการณเคลื่อนไหว (Kinesthetic) หรือการเลน โดยวัยเด็กเปนวัยที่เรียนรูดวยความรูสึก 

(senses) สมอง (heads) และหัวใจ (hearts) โดยผานการเลน (play) เปนสําคัญ เนือ่งจากการ

เลนเปนสิ่งจงูใจโดยสัญชาตญิาณ สนองความพอใจทางอารมณและเปนเสมือนรางวัลสําหรับเด็ก 

การเลนหรือความสนุกเปนอารมณที่ Limpic Filter ของเด็กเปดรับใหเนื้อหา (Cognition) ในสื่อ

หรือผัสสะตางๆ ผานเขาสูสมองไดอยางเต็มที่ที่สุด การกระตุนใหเกิดการรวมในการเรียนรูและมี

ความสุขในการเรียน สภาพการเรียนรูตองเปนการเรียนรูที่มีสวนรวม (Interactive Learning) และ

ไมใชการบีบบังคับแตจะตองใชส่ิงเราตางๆ จูงใจใหเด็กเกิดความสนใจและเต็มใจทีจ่ะเขาสูการ

เรียนรูเอง 

 

 ส่ือหลากผัสสะเปนเครื่องมอืที่มีความสําคัญยิ่งสําหรับในการสรางสภาพแวดลอมการ

เรียนรูสําหรับเด็ก  โดยเฉพาะสิ่งเราทางตา (Visual Language) เปนสื่อที่สําคัญในการดึงดูดนี้ 

ไดแก รูปภาพ การตูน สีสันของสื่อและสถานที่เรียน เปนตน (Watts, 2002) นอกจากนี้ส่ิงเราทาง

ผัสสะอื่นทีเ่สริมและสื่อความอยางสอดคลองไมวา เสียง กลิน่ รส และกายสัมผัสทีส่นุกสนาน 

เชื่อมโยงกับเนื้อหาและ เขากับความชอบของเด็ก  จะทําใหการเรียนรูไมนาเบื่อ 

 

ในการศึกษาวจิัยนี ้ใชกระบวนการออกแบบและพัฒนาสื่อแบบใหม โดยผสานสนัทนา

การ กับการสือ่สารหลากผัสสะเขาดวยกัน เพื่อการเรียนรูสุดทายของชวีิตในเด็กผูปวยขึ้นเปนครั้ง

แรก จึงไดเลือกใชกระบวนการตนแบบเรงรัด (Rapid Prototyping) เปนหลกั เพื่อความมี

ประสิทธิภาพ และสอดคลองกับสภาพ เงือ่นไขดานทรพัยากรบุคคล เวลา และงบประมาณทีม่ ี

 

 จากผลการศึกษาวิจยัดังกลาว ทําใหการรวมตัวกนัของสองแนวคิดทางเทคโนโลยีและการ

ส่ือสารเพื่อการเรียนรูคือ Multi-sensory Approach และ Edutainment ถูกนาํมาพัฒนาขึ้นใน

งานวิจยันี ้สําหรับกลุมเปาหมายวยัเด็ก โดยเฉพาะอยางยิ่งผูปวยระยะสุดทายที่มีขอจํากัดหรือ

ความยากทั้งในดานเนื้อหา ระยะเวลา และสุขภาพของผูเรียน โดยเชือ่วาจะเปนการบูรณาการ
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เครื่องมือทางเทคโนโลยีการศึกษาที่สามารถเสริมแรงกนั (Synergy) ใหการเรียนรูไดรับการเปดรับ

ในดานแรกใหมีโอกาสเขาถงึเด็กผูปวยโดยใชความสนกุ อารมณสันทนาการ และตอดวยการสราง

การรับรู ใหบังเกิดเปนความเขาใจ ยอมรับ และปฏิบัติตามดวยสื่อส่ิงเราหลากผัสสะ ที่รวม

เสริมแรงในเนือ้หาที่ออกแบบอยางมีจุดมุงหมายชัดเจน ส่ือที่ใชแตละผัสสะ ไดแก 

 

ตารางที่ 5  ตัวอยางสื่อ หรือส่ิงเราในแตละผัสสะ 

 

อวัยวะรบัสิ่งเรา ประเภท ผัสสะ ตัวอยางรูปแบบสิ่งเราเพือ่สื่อสาร 

ตา ภาพ (Visual) ส่ิงพิมพ แบบจําลอง รูปถาย ภาพยนตร สี 

และแสง แวดลอม 

ห ู เสียง ( Audio) เสียงพูด ดนตรี เสียงธรรมชาติอ่ืนๆ 

จมูก กลิ่น (Smell) น้ําหอม สารใหกลิน่ทกุชนิด 

ล้ิน รส (Taste) รสอาหาร เครื่องดื่ม สารปรุงรส 

กาย กายสัมผัส (Touch) การจับตอง การนวด ลูบไลพื้นผวิ ความ

หนาแนน อุณหภูมิและน้าํหนักของวัสดุทีสั่มผัส 

 
สื่อสันทนาการเพื่อการเรยีนรู 

 

ส่ือสันทนาการเพื่อการเรียนรู หรือ Edutainment นั้น เปนรูปแบบหนึ่งของสันทนาการที่

ออกแบบเพื่อใหเกิดการเรียนรูพรอมไปกับความสนุกสนาน สามารถนาํเสนอไดในหลายหลาย

รูปแบบตั้งแตโปรแกรมทางโทรทัศน เกมสคอมพิวเตอร วีดีโอเกมส ภาพยนตร ดนตรี เวบไซต หรือ

ส่ือมัลติมีเดีย ปจจุบันนอกจากการใช Edutainment สําหรับการเรียนการสอนในระบบโรงเรียน 

Edutainment ยังถูกนํามาใชแพรหลายกบัการศึกษานอกระบบ และ การศกึษาตลอดชีวิตรูปแบบ

ตางๆ รวมถึงในโครงการสื่อสารเพื่อพฒันาสังคม (Social Development) และการใหขอมูลดาน

สาธารณสุข เชน โรคเอดส โรคมะเร็ง การปองกนัการตั้งครรภในวัยรุน และการปฏิบัติตนดาน

สุขภาพสําหรับวัยทอง เปนตน 

 

คําวา Edutainment นาํมาใชแพรหลายในวงการศึกษา โดยมีผูใหขอมูลใน Wikipedia 

อางวาเกิดจากหนังสือเร่ือง “8-Step Method of Teaching” ของศาสตราจารย Bird แหง Devry 

University , South Florida สหรัฐอเมริกา โดยระบุวาเคยมีผูบัญญัติศัพทคําวา Edutainment นี้
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มากอนหนานัน้แลว ต้ังแตราวป 1990 ในการนาํเสนอสารคดีเร่ืองหนึง่ รวมถึงบางแหลงขอมูลชีว้า

เคยเปนชื่อของโครงการหองเรียนเคลื่อนที่ กลุมศิลปนฮิปฮอป และ ซอฟตแวรเกมส มาแลวดวย 

(wikipedia, 2008) จากขอมลูที่ไมชัดเจนเหลานี้จึงยากที่จะพิสูจนและสรุปไดแนชัด ณ ขณะนีว้า 

ใครเปนผูบัญญัติศัพทคํานีข้ึ้นใชเปนรายแรก 

 
ทฤษฎีแนวคดิทางการการศึกษาที่เกี่ยวของ 
 

ทฤษฎี แนวคดิ ทางการการศึกษาที่เกี่ยวของ และใชอธิบายความสําเร็จ ของ 

Edutainment ในการเรียนการสอน ไดมีผูเสนอไวในสื่อ wikipedia (Ibid, 2008) ดังนี ้

 

1.  หลักความเกี่ยวของ (Relevance) 

 

 การเรียนรูจะเกิดขึ้นไดดีเมื่อผูเรียนพอใจ ไดประโยชน มคีวามเกี่ยวของ มีสวนรวม 

หรือ การนําไปใชไดกับตนเองจากการเรียนรูนั้นๆ 

 

2.  หลักการเพิ่มข้ึนของการเรียนรู (Incremental Learning) 

 

 การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพสูงสุด เมื่อผูเรียนเรียนดวยความสมัครใจของตนเองอยาง

แทจริง 

 

3.  หลักการกระจายการเรียนรู (Distributed Learning) 

 

 ผูเรียนแตละคนอาจมวีิธีการเรียนและเวลาที่สะดวกในการเรียนที่ตางกนั ขอมูลความรู

จึงควรนาํเสนอในรูปแบบทีแ่ตกตางกนัไป เพื่อผูเรียนแตละคนสามารถเปดรับความรูไดอยาง

เหมาะสม ตามรูปแบบอัธยาศัยของตน 

 

 แนวคิดที่วาการเรียนรูเปนสิง่สนกุสนานได และ ความสนุกสนานชวยเสริมสรางการ

เรียนรูได มีมาตั้งแตโบราณตามแนวคิดของฟรอเบล (Froeble) และเพสตาลอสซี (Festaloggi) ซึ่ง

ไดเร่ิมเสนอแนวคิดที่เรียกวา “การเรียนปนเลน” ข้ึน (ทศินา  แขมมณ,ี 2548) สําหรบัในประเทศ

ไทยแนวคิดนี้ไดถูกนาํมาเผยแพรและรูจักกวางขวางราวป 2540 โดย ศ.ดร.ชัยอนนัต  สมุทวนิช    
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ผูซึ่งเปนผูบังคบัการวชิราวุธวิทยาลัยในขณะนั้น โดยแนวคิดนี้ไดถกูตั้งชื่อใหสรางสรรค จดจํางาย 

และ ส่ือความหมายไดลงตัว นัน่คือ กระบวนการเรียนรู “เพลิน” ซึ่งหมายถงึความเพลิดเพลินที่เกิด

จากการเลนและเรียน โดยทัง้นี้คําวา เพลนิ (Plearn) นั้นมาจากคาํวา Play หรือ เลน สนธิกับคําวา 

Learn ที่แปลวาเรียน เมื่อผสานกนัเปนคาํวา “เพลิน” ก็บังเอิญกลายเปนคําที่มีความหมายใน

ภาษาไทยที่สอดคลองกับคําภาษาองักฤษทั้งสองเมื่อรวมตัวกนัอยางลงตัว คาดวายิ่งเปนจุดหนึ่งที่

ทําใหแนวคิดกระบวนการเรยีนรู “เพลนิ” ไดรับความสนใจและรูจักของผูคนในวงการศึกษาอยาง

รวดเร็ว 

 

สําหรับคําวา Edutainment ก็เปนคําสนธใินภาษาองักฤษเชนเดยีวกนั เกิดจากการรวม 

คําวา Education หรือการศกึษาเขากับ Entertainment ซึ่งแปลวาความบันเทิงหรือสันทนาการ 

White (2003) ไดใหความเหน็วาการผสานเขาเปนคาํเดียวกันของการศึกษากับสันทนาการ

กลายเปนคําวา Edutainment นี้มีเหตุจากแนวคิด 2 ข้ัว ที่ตางก็ศึกษาองคประกอบหนึง่เปนหลกั 

เรียนเปนหลกัแทรกดวยการเลน หรือ เลนเปนหลกัแตแฝงดวยความรู เปนตน การสนธิรวมกนัเปน

คําเดียวจะชวยทําใหสองส่ิงนี้อยูดวยกนัอยางสมดุลและเทาเทยีม โดยอิงความเหมาะสมเปนหลกั 

ในการนําเสนอ 

 

The American Heritage Dictionary ไดใหความหมายของ Edutainment วาหมายถึง    

“กิจกรรมการเรียนรูโดยผานสื่อที่ทัง้ใหความรูและสันทนาการ”  หรือ “The act of learning 

through a medium that both educates and entertains” (White, 2003) ซึ่งจากคาํจํากัดความ

นี้ดูเหมือน “การเรียนรู” จะแสดงความเปนองคประกอบหลัก อยางไรก็ตามน้าํหนักของ 2 

องคประกอบนี ้อาจจะปรับเปลี่ยนไปไดตามแตวัตถุประสงค 

 

White (2003) ไดชี้วาในงานจัดสถานที่สันทนาการเพื่อการเรียนรู หรือที่เรียกวา 

Location-based Edutainment หรือ LBE ซึ่งเปนกิจกรรมที่กาํลังไดรับความนิยมทั่วไปอยางมาก

ในปจจุบัน มีการใหคําจาํกัดความของ LBE วา หมายถงึ “การจัดงานนทิรรศการ หรือ กิจกรรมที่

ดึงดูด โดยเนนคุณคาสันทนาการเปนหลกั ผสมผสานดวยการเรียนรู หรือ การศึกษาเปนผลพลอย

ได” (Events, programs and attractions where the entertainment qualities are the primary 

draw, with the leaning or education being a byproduct) ซึ่งในประเภทหรือสถานการณนี้จะ

เห็นวา สันทนาการถกูคาดหวงัใหเปนองคประกอบหลัก และการเรียนรูกลับกลายเปนองคประกอบ

รองไป 
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การรวมตัวของสันทนาการและการเรียนรูที่เหมาะสม โดยตางกม็ีความสําคัญในบทบาท

หนาที่ของตน ควรอยูบนแนวคิดวา Entertainmentหรือสันทนาการ เปนเรื่องของ “เทคนิค หรือ 

รูปแบบการนาํเสนอ”  ในขณะที่ Education หรือการศกึษา/การเรียนรูเปนสวนของ “เนื้อหาขอมูล” 

แลวแตละสวนกพ็ิจารณารบัผิดชอบในบทบาทของตนใหเหมาะสมกบักลุมเปาหมายและ

วัตถุประสงคของสื่อนัน้ๆ ดูจะเปนแนวคิดที่เหมาะสมทีสุ่ด 

 
ความนิยมและแนวโนมการใชสื่อสนัทนการเพื่อการเรียนรู 
 

Rick Oliver ประธานกรรมการบริหาร American Graduate School of Management 

(AGSM) ไดกลาวในงานสัมมนาโตะกลม “Tech Roundtable Focuses on Edutainment 2003” 

วา เทคโนโลยสีารสนเทศไดถึงชวงเวลาอิม่ตัวแลว และก็ไดสรางปญหาเศรษฐกิจใหกับธุรกจิและ

ผูคนในอุตสาหกรรมนีม้ากมาย ของจริงที่จะเกิดขึ้นแนสําหรับธุรกิจเทคโนโลยีสารสนเทศในชวง

ทศวรรษหนา ก็คือ “Edutainment” อันเปนผลิตผลจากการรวมตัวของสารสนเทศ (information)  

การศึกษา (education) และสันทนาการหรือความบนัเทิง (Entertainment) เขาดวยกันอยางลงตวั 

(Nastrille Technology Council, 2003) 

 

ในขณะที่ White (2003) ก็มคีวามเห็นที่สอดคลองวา Edutainment จะขยับความนิยมขึ้น

มากจากเหตุทางเศรษฐสงัคม (Socio-economy) หลายๆ ดาน ซึ่งสรุปไดดังนี้ 

 

1.  ความเปลีย่นแปลงในดานเศรษฐกิจจากภาคอุตสาหกรรมไปสูภาคเทคโนโลยี มผีลให

ประชากรทาํงานดวยสมองมากขึ้น กิจกรรมยามวางเปลี่ยนแปลงไปสูส่ิงที่มีคุณคาขึ้นตอตัวเอง

และครอบครัว 

 

2.  การเปลี่ยนแปลงในโครงสรางการศึกษาของคนในสังคม ประชาชนยุคปจจุบันรวมถึง

คนวัยทํางานและมีรายได หลั่งไหลเขาสูการศึกษาเพิ่มมากขึ้นอยางมาก โครงสรางวฒุิการศึกษา

ของคนในสงัคมตางๆ เปลีย่นไป เชน ในสหรัฐอเมริกาแรงงานระดับจดัการและวิชาชีพอิสระเพิม่

จาก 23% ในป 1983 เปน 30% ในป 2003 ซึ่งสังคมผูมีความรูจะเนนคุณคาดานการศึกษาและสิง่

ที่มีคุณคามากขึ้นกวาการพักผอนที่ไรเปาหมาย สาระ และประโยชน 
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3.  กระแสการตื่นตัวในนโยบายการศึกษาตลอดชีวิต (Lifelong Education) ถูกใหลําดับ

ความสาํคัญอยางมาก ซึง่หมายถงึการศึกษานอกระบบโรงเรียน แหลงเรียนรูตางๆ ของชุมชนที่จะ

มอบความรูแกทุกเพศทกุวยั เชน พิพธิพนัธ สวนสาธารณะ สวนสัตว เปนตน ไดรับการสงเสริมใหมี

บทบาทดึงดูดและใหความรูแกประชาชน ซึ่งรูปแบบที่เหมาะสมและนาํมาใชมากที่สุดของแหลง

เรียนรูตลอดชีวิต ดังกลาว คือ Edutainment 

 

4.  กลุมประชาชนที่มีการศึกษาสงูจะเปนผูที่มีรายไดดี และจับจายเพือ่ความบนัเทงิมาก

เปน 3 เทาของผูที่มีระดับการศึกษาต่ํากวาวทิยาลยั (non-college graduates) จากการศึกษาพบ

ความสัมพันธทางตรงของ 3 ตัวแปรที่ชัดเจน คือ ระดับการศึกษา รายได และมูลคาจับจายเพื่อ

การสันทนาการ ดังนัน้ผลจากโครงสรางการศึกษาของผูคนที่เปลีย่นไปในขอ 2 จงึสงผลตอเนื่องให

มูลคาสื่อและบริการสันทนาการเติบโตตามโดยเม็ดเงินสวนใหญมาจากกลุมผูมีระดับการศึกษาที่

สูงเหลานี ้

 

นอกจากนี้ขอมูลจากศนูยธรรมศาสตรพาณิชยอิเลคทรอนิกส (2550) ยังพบวา 

Edutainment หรือส่ือสันทนาการเพื่อการเรียนรู มีกระแสความนิยมสงูขึ้นจากเม็ดเงนิลงทุนและ

การนาํมาใชเปนเครื่องมือทางธุรกจิในการสื่อสารทางการตลาด ซึ่งถอืวากลยุทธการใชส่ือบันเทงิ

ไมวาจะเปนบนัเทงิลวนๆ หรือสาระผสมบันเทงิ (Edutainment) เปนกลยุทธหรือเครื่องมือทาง

การกตลาดทีม่ีประสิทธิภาพมาก โดยเรียกกิจกรรมนี้วา “Edutainment Marketing” ซึ่งจะทาํให

ผูบริโภคเปาหมายไดรับทัง้ความเปนบนัเทงิและความรูไปพรอมๆ กนั โดยกิจกรรมหรือส่ือ 

Edutainment ทีน่ิยมทําในการสื่อสารการตลาดของภาคธุรกิจ ไดแก การแขงขันโตวาที การ

ประกวดรองเพลง (Music Award) ทอลคโชว (Talk Show) การถายทอดสดกีฬาหรืองานประเพณี 

งานนทิรรศการศิลปะตางๆ เปนตน 

 

เหตุที ่Edutainment เปนทีต่องการไดรับการตอบรับมากในปจจุบัน White (2003) ยัง

เสริมวาเนื่องจาก Edutainment เปนชองทางที่จะทําใหเด็กไดกลับไปหาการมีเวลาไดเลนตาม

ประสาของเดก็บาง โดยพอแมเองก็ไดรับความสบายใจ เนื่องจากพอแมในปจจุบันมุงเนนใหลูกๆ 

ไดรับประสบการณตางๆ ที่มคุีณคาและสาระ เวลาวางอยางอิสระแทจริงของเด็กๆ ปจจุบันลด

นอยลง แตกลายเปนตารางกิจกรรมที่มีคุณคาทั้งหลายซึ่งจัดวางยัดเยียดโดยพอแม เพื่อพัฒนา

ลูกๆ ของตนใหมีความสามารถและประสบความสาํเร็จสูงสุดในอนาคต 
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งานวิจยัของสถาบนัวิจยัเพื่อสังคม มหาวิทยาลัยมชิิแกน อางใน White (2003) พบวา

ในชวง 20 ปทีผ่านมา เวลาวางอิสระของเดก็ๆ ลดนอยลงจาก 40 % ของเวลาในแตละวัน หรือ

เพียงประมาณ 25 % โดยกิจกรรมการเรยีนเสริมหลักสตูรและนอกหลักสูตรมากมายไดเขามา

ขโมยเวลาสันทนาการอยางอิสระและเปนธรรมชาติของเด็กๆ ในปจจุบันไป โดยเฉพาะอยางยิง่ใน

ครอบครัวที่พอแมมีการศึกษาสูง และตองการใหลูกประสบความสาํเรจ็สูงยิ่งๆ ข้ึนตอไป 

 

ส่ือสันทนาการเพื่อการเรียนรู หรือ Edutainment ทั้งหลายจงึเปนทางออกที่แสวงหาของ

ทั้งพอแมและเด็ก เหมือนการพบกันครึ่งทางโดยสนองทัง้ความสบายใจแกพอแมที่ลูกจะไดรับ

กิจกรรมพัฒนาการนอกหลกัสูตรเหนือเดก็อื่น ในขณะที่เด็กเองก็ไดมีโอกาสพบกบักิจกรรมการ

เรียนรูที่มาพรอมสันทนาการ ความสนุก การพัฒนาความคิดสรางสรรคที่ออกแบบผสมผสานกัน

มาอยางด ี

 
รูปแบบสันทนาการในสื่อ Edutainment 
 

Edutainment มิใชทฤษฎี แตเปน แนวคิดหรือกลยทุธในการทาํใหเนื้อหาการเรียนรู
สามารถเขาถงึกลุมเปาหมาย อยางมีประสิทธิภาพสูงสดุ ผานการผสมผสานของความเปนบนัเทงิ
หรือสันทนาการและการศึกษา (Singhal and Roger, 1999 cited in White, 2003) ดังนัน้ 
Edutainment จึงอาจเปนปรากฏไดหลากหลายรูปแบบและโอกาส ในสวนความรูและเนื้อหาจะ
เปนเรื่องใดรูปแบบใดก็ตามแตผูสอนหรือกลุมผูเรียน เชนเดียวกับสวนสันทนาการที่ไมมีตําราหรือ
ทฤษฎีใดมากาํหนดรูปแบบวิธีการในการทําใหเกิดความบันเทิง หรือ สันทนาการในกระบวนการ 
Edutainment ได แตรูปแบบ วิธกีาร และระดับมากนอยของความบนัเทงิ เปนสิง่ทีผู่ออกแบบตอง
พิจารณาใหเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย และวัตถุประสงคเปนสําคัญ 
 

สําหรับกลุมผูเรียนวยัเด็ก สันทนาการของเด็กคือการเลน การเลนเปนกิจกรรมของ
ธรรมชาติที่สรางความสุขความพอใจใหเดก็ White (2003) กลาววา การเลนก็คือ “งาน” ของเด็ก
นั่นเอง (Play is Child’s Work) ในขณะทีพ่อแมหรือผูใหญกลับมองวา การเลนของเด็กเปนการ
พักผอน ความสนุกสนาน มิใชส่ิงที่ตองทาํหรืองาน และยิ่งไปกวานั้นหลายๆ คนเขาใจวาการเลน
ของเด็กเปนสิง่ไรสาระ ไมมคุีณคา แตแทที่จริงสําหรับเด็กแลวการเลนเปนกิจกรรมที่ทาํใหเขาได
เรียนรูในการเปนสวนหนึง่ของสังคมและโลกของเขา มีงานวิจัยมากมายยนืยนัวา พฒันาการของ
เด็กโดยเฉพาะพัฒนาการดานสมองมีผลมาจากการเลนเปนสัดสวนที่สูงมาก และการเลนยังทําให
พัฒนาการของเด็กสมดุลทั้งทางดานสติปญญา รางกาย อารมณ และสังคม อีกดวย 
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ทั้งนี้รูปแบบและกิจกรรมทีน่ําเสนอใน Edutainment สําหรับเด็กและผูใหญจะแตกตางกัน 
และแมวัยเด็กดวยกนั ชวงอายุที่ตางกันของเด็กก็จะมีความพอใจในสือ่สันทนาการที่ตางๆ กนัดวย 
ซึ่งจากการศึกษาของ White (2003) นอกจากเพศที่สงผลตอความแตกตางในการออกแบบ 
Edutainment แกเด็กยงัพบวาชวงอายุของเด็กก็มีผลมาก  โดยสามารถแบงลักษณะความตองการ
และพอใจของเด็กในสื่อสันทนาการตามเกณฑอายุออกไดเปน 3 ชวงคอื 
 
ตารางที ่6  ความตองการและพอใจของเดก็ในสื่อสันทนาการตามเกณฑอาย ุ
 

ชวงอาย ุ รูปแบบสันทนาการ 

1.  2-8 ป 

 

 ยาง 9 ป 

 

2.  9-12 ป 

 

3.  มากกวา 12 ป 

- เนนการเลน  กิจกรรมที่ทาทายพัฒนาการ  สามารถเลนรวมกบั

เด็กเล็กกวาไดดี 

- ชวงเปลี่ยนแปลงในทัศนคติและความสนใจ  ไมตองการเลนหรือ

สุงสิงกับเด็กเล็กกวา 

-กิจกรรมตองยากขึน้กวาเดก็เล็ก 

แยกพืน้ที่และรูปแบบการเลนจากเด็กเล็ก 

-ไมสนใจในการเลน 

พอใจกิจกรรมที่มลัีกษณะทาทาย 

ตองการสันทนาการที่เลือกไดหลากหลาย 

ที่มา: White (2003) 

 

การออกแบบสื่อและกิจกรรม Edutainment สําหรับเด็กคอนขางเปนการออกแบบให

เหมาะสมเฉพาะราย (Custom-designed) ซึ่งจะตางกบัส่ือ Edutainment สําหรับผูใหญที่

สามารถออกแบบและใชรวมกันไดในกลุมคนสวนใหญ การออกแบบสื่อสันทนาการสําหรับเด็กจงึ

ตองออกแบบดวยความเขาใจในการพัฒนาการของเดก็ และนาํเสนอดวย “สายตาของเด็ก” ซึ่ง

ตองอาศัยความละเอียดออนตอความตองการและธรรมชาติของเด็กแตละเพศ แตละชวงวัย เพราะ

ส่ือหรือกิจกรรมที่ไมเหมาะสมกับความสนใจและความสามารถของเดก็จะกลายเปนสิ่งทีน่าเบื่อไป

ได (White, 2003) 
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พัฒนสันทนาการ (Developmental Edutainment) 
 

White (2003) ระบุวา Edutainment ที่ดีสําหรับเด็กควรมีลักษณะเปน “พัฒนสนัทนาการ” 

คือ ส่ือหรือกิจกรรมสันทนาการที่มีลักษณะสําคัญ คือ ใหอิสระในการเลือกเรียนรู (Free-choice 

Learning) ไมมีแบบแผนโครงสรางกาํหนด (Unstructured) และเด็กสามารถกําหนดควบคุม

กิจกรรมไดเอง (Empowering) ซึ่งทั้งนี้มกีารออกแบบโดยยึดลักษณะสําคัญของพฒันสันทนาการ 

ทั้ง 3 ประการดังกลาว จะชวยทาํใหส่ือ Edutainment มีลักษณะและคณุคาเพิ่มในดานตางๆ ดังนี ้

 

1.  เปนที่พอใจของผูเรียน 

2.  เนนสิง่ที่เกดิในกระบวนการ มากกวา ผลที่ได 

3.  เด็กเปนผูริเร่ิมและกําหนดการเรียนรู 

4.  กรอบและกฎเกณฑที่กาํหนดโดยผูใหญลดลง 

5.  มุงการมีสวนรวมและการลงมือจริงของผูเรียน 
6.  การเรียนรูสามารถยืดหยุน เปดกวางขึ้น 

 

การออกแบบสื่อการเรียนรูที่ผนวกกบัพฒันสันทนาการ ที่มีลักษณะตามคุณสมบติัขางตน 

จะทาํใหส่ือนัน้มีพลงัและเสนหดึงดูดเด็กๆ ไดมากขึ้น เกดิการเปดรับส่ือของเด็กซ้ําแลวซ้ําอีกได

โดยไมเบื่อหนาย เพราะการเลนหรือรวมเรียนรูแตละครั้งของเด็กจะแตกตางกันไป ไมจําเจ โดยเดก็

จะเปนผูรวมกาํหนดวาเขาตองการจะเรียนรูอะไร ที่ไหน เมื่อไร และอยางไร  เด็กไดรับความสุข

พรอมกับพฒันาการดานความคิดสรางสรรคอยางเต็มที่ ซึ่ง White (2003) ไดเปรียบเทียบการ

ออกแบบสื่อแนวพัฒนสันทนาการ เหมือนการใหเด็กเลนกะบะทราย หรือเลนตุกตาที่เด็กสามารถ

เลนแลวเลนเลาไดอยางไมเบือ่หนาย เพราะแตละครั้งแตละวันที่เลนมนัอาจไมเหมือนกนัเลยทั้งบท 

(Script) อุปกรณเสริม จินตนาการ ส่ิงที่เนนหรือสนใจเปนตน หรือหากจะเทยีบกับสันทนาการของ

ผูใหญอาจเทยีบไดกับการที่ตองไปที่โรงภาพยนตรเดิมๆทุกวนั แตจะไมเบื่อเลยหากภาพยนตรใน

แตละวันเปลีย่นเรื่องฉายไปเรื่อยๆ เปนตน 

 
การใชสื่อสนัทนาการในสถานเรียนรู (Location-based Edutainment) 
 

ปจจุบันสื่อสันทนาการเพื่อการเรียนรูนอกจากจะอยูในรูปของสื่อการเรียนรูตางๆ แลว 

แหลงเรียนรูจาํนวนมากยังไดนํามาเอากระบวนการออกแบบและสื่อสารเพื่อการเรียนรูในแนว
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สันทนาการไปใชกับการออกแบบตกแตง จดักิจกรรมตางๆ ภายในสถานเรียนรูหนึง่ๆ หรือที่เรียกวา 

Location-based Edutainment ซึ่งนอกจากตัวสื่อและกจิกรรมแลว แนวคิด Edutainment ไดถูก

นําไปถายทอดผานบรรยากาศ (Ambiance) และสิ่งแวดลอม (Environment) ของแหลงเรียนรูนั้นๆ 

ดวย เชน ในพพิิธภัณฑ สวนสัตว สวนสาธารณะ หองสุมด หอศิลป เปนตน 

 

วัตถุประสงคของการใชส่ือสันทนาการในการตกแตงสถานที่และบรรยากาศ เนื่องจาก

สภาพแวดลอมและบรรยากาศสามารถกําหนดพฤติกรรมของเด็กๆ ได (White, 2003) อีกทั้ง

สภาพแวดลอมชวยสรางความสนกุสนาน และประสบการณใหมๆ ใหแกเด็ก (Muller-wittig, Leow 

and Loong, 2004) ทาํใหเด็กๆ ไดเรียนรูขอมูลที่มากมายซับซอนไดงายขึ้นจากการเห็นกับตา

ตนเอง ประกอบกับส่ิงเราแวดลอมอ่ืนๆ ทีช่วยใหบรรยากาศเสมือนจริงและการเรียนรูมี

ประสิทธิภาพ เชน ระบบแสง เสียง ภาพผนังตางๆ ในสถานเรียนรูเปนตน 

 

White (2003) อธิบายวา เหตุที่ Edutainment ถูกมาใชในการออกแบบบรรยากาศและ

สภาพแวดลอมของสถานเรยีนรูสําหรับเดก็มาก เนื่องจากเด็กมองและอานสภาพแวดลอมตางไป

จากผูใหญ สําหรับเด็กสภาพแวดลอมทีเ่ห็น มิใชแคเพยีงฉากหลงัเชนที่ผูใหญมอง แตมันจะเปน

เหมือนของจรงิในสัญชาติญาณการรับรูของเด็ก เชน การตกแตงสถานที่ดวยฉากทางเดินระเบียง

ทอดยาว เด็กๆ มองแลวจะเขาใจวาเปนของจริงและอยากจะวิ่งไปตามทางเดินนัน้ เด็กมักจะ

ปฏิบัติในสิ่งทีส่ภาพแวดลอมบอกแกเขา เชนในการเขาเยี่ยมชมพระราชวังที่มีบรรยากาศและการ

ตกแตงหรูหรา งดงาม อลังการ ผูวิจยัจะพบเห็นเด็กบางคนเดินชมโดยเขยงปลายเทาและยางกาว

แบบยองเบาอยางเอาจริงเอาจัง  พรอมคอมหลังตนลงตลอดเวลาโดยไมรูสึกตัว และไมรูสึกถึง

ความนาขนันัน้ 

 

นอกจากนี้แนวคิดการออกแบบ Location-based Edutainment ที่ดียังชวยดึงดูดความ

สนใจจากเด็กๆ ไดเพิ่มข้ึนและยาวนานขึน้อีกดวย แตทัง้นี้ความสวยงามในความคดิและสายตา

ของเด็กจะแตกตางจากผูใหญ ส่ิงที่ฉูดฉาด ไมเปนทางการ เปนสิ่งทีส่วยและดึงดดูสายตาเด็ก 

ในขณะที่ผูใหญอาจชอบความเรียบรอย ภูมิฐานและเปนทางการมากกวา เปนตน การออกแบบ

เพื่อการเรียนรูของเด็กจึงตองเขาใจ “ใจเด็ก” คิดและมองเหน็สิ่งตางๆ ดวย “หัวใจและสายตาของ

เด็ก” เปนหลกั ในขณะเดียวกันก็ตองเขาใจจิตใจและความตองการของพอแม ตองสรางความ

วางใจจากพอแมดานประโยชน คุณคาทางออม และความปลอดภัยทกุดาน เพราะพอแมเปนผูมี

อิทธิพลกําหนดโอกาสของสือ่ตางๆ ในการเขาถึงเดก็อยางมากดวย 
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ประเทศในเอเชียที่มกีารนําเอา Location-based Edutainment มาใชอยางกวางขวางใน

แหลงการเรียนรูตางๆ เกือบทุกแหงทัว่ประเทศ คือ ประเทศสิงคโปร Muller-Wtting et al. (2004) 

ไดกลาวในบทความเรื่อง “Edutainment in Singapore” ถึงประสทิธิผลของการศึกษาผานสื่อ    

มัลติมิเดีย และ การเยี่ยมชมสถานที่แหลงเรียนรูจริง ทีอ่อกแบบในแนว Location-based 

Edutainment วา ผลยอมเกดิขึ้นตามที่สุภาษิตจีนกลาวไว คือ 

 

เพียงฉันไดฟง  ฉันอาจลืมได 

หากฉนัไดเหน็  ฉันสามารถจดจํา 

เมื่อฉันไดสัมผัส ฉันเกิดความเขาใจ 

 

ในแหลงการเรยีนรูสําคัญตางๆ ทีน่ําผูเรียนสูกระบวนการเรียนรู ผานประสบการณส่ือและ

เทคโนโลยีตามแนวคิด Edutainment ที่ต่ืนตาตื่นใจ สนกุสนาน ยอมทําใหเกิดการจดจําโดยเฉพาะ

อยางยิ่งสื่อ Edutainment ที่ใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรกราฟฟกในการสรางสภาพแวดลอมการ

เรียนรูจําลองเสมือนจริง สามารถทาํใหขอมูลความรูที่ซบัซอนตางๆ เชน ทางวทิยาศาสตรสามารถ

ส่ือสารใหเกิดความเขาใจไดงายขึน้ และผูชมไดเรียนรูจากการมองเหน็พรอมสัมผัสที่เสมือนจริง

ดวยตนเอง เชน พิพิธภัณฑวทิยาศาสตร (Science Muscum) ทองฟาจําลอง (Virtual 

Planetarium) ศูนยประวัติและวัฒนธรรมสิงคโปร (Discovery Center) เปนตน 

 

Center of Advance Media Technology (CAM Tech) ประเทศสิงคโปร รายงานใน CG 

Topic 5/2004 วาการใช Edutainment ในสิงคโปรพัฒนามากและดําเนินมานานพอควรแลว แม

ไมเทากับประเทศญี่ปุนและสหรฐัอเมริกา แตในอนาคตก็จะไดเหน็การนําEdutainmentมาใชใน

สิงคโปรเพิ่มข้ึนแบบเลขยกกําลังตอไป ไมวาในการสื่อความรูดานศิลปะวั ฒนธรรม ประวัติศาสตร 

ชีววทิยาและการจัดนิทรรศการสําคัญตางๆ โดยเฉพาะอยางยิ่งโครงการรูปแบบใหมเพื่อเด็ก คือ 

ศูนยสันทนาการเพื่อการเรียนรูของเยาวชน (Children Edutainment Center) เนนการศึกษาดวย

การลงมือปฏิบัติ (Hand-on Discovery) ผานการเลน ซึง่เชื่อวาเปนกระบวนการเรียนรูที่จะชวย

พัฒนาการเยาวชนของสิงคโปรทั้งในดานสงัคม รางกาย จิตใจ และอารมณ (Muller-Witting et al., 

2004) 
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Edutainment กับการศกึษานอกระบบ 
 

การออกแบบสื่อสันทนาการเพื่อการเรียนรู ควรมุงเนนทีผู่ใช (User-centered) เปนหลัก 

โดยตามมาตรฐาน ISO 13407 การออกแบบโดยยึดผูใชถือเปนงานที่ตองบูรณาการศาสตรตางๆ 

มาใชเพื่อใหสอดคลองกับความตองการและความพอใจของผูใชมากทีสุ่ด (Wallden and Somen, 

2004) ซึ่งในอนาคตการศึกษานอกระบบ ทั้งการศึกษาดวยตนเองนอกระบบโรงเรียน (Non-formal 

education) และการศึกษาตลอดชีวิตรูปแบบตางๆ (informal Education) มีแนวโนมจะเติบโต

มากขึ้น และการศึกษารูปแบบดังกลาวผูเรียนมักขาดปฏิสัมพันธกับผูสอน ผูรวมชั้นเรียน และขาด

การควบคุมวนิัยตางๆ 

 

การสรางแรงดงึดูดใหผูเรียนนอกระบบ มีความสนใจและความสุขทีจ่ะเรียนรู สามารถ

เขาถึงเนื้อหาบทเรียนไดถูกตองนัน้ Edutainmentเปนเทคนิคทีม่ักถกูเลือกในการนาํเสนอการ

เรียนรูนอกระบบ รวมถงึการเรียนรูในกลุมที่ส่ือการศึกษาปจจุบันไมไดตอบสนอง ไดแก กลุม

ผูใหญที่ขาดการศึกษา ชนอพยพ กลุมผูใหญที่ศึกษาตอเนื่อง ผูปวยและผูตองการการศึกษาพิเศษ 

เปนตน (Wallden and Soronen, 2004) ส่ือ Edutainment จึงตองการการออกแบบใหเหมาะสม

กับแตละกลุมอยางแทจริง 

 

ส่ือ Edutainment ที่ใชในการเรียนรูนอกระบบที่นยิมไดแก ส่ือโทรทัศน ส่ืออินเตอรเนต็  

ส่ือซอฟแวรคอมพิวเตอร เชน เกมส และลาสุดคือ ส่ือดิจิตอลทีวี (Digital Television) ที่สามารถ

โตตอบระหวางผูเรียนกับผูสอนได และกําลังเติบโตในหลายๆ ประเทศในปจจุบัน Edutainment ที่

นําเสนอในสื่อการเรียนรูนอกระบบ ทําใหบอยครั้งทีน่อกจากจงูใจกลุมผูเรียนเปาหมาย กลับทําให

ส่ือการเรียนรูนั้นไดรับความสนใจศึกษาจากประชาชนกลุมอ่ืนไปดวย นักการศึกษาและครูอาจารย

ในอเมริกาจึงมีขอวิพากษวา ปรากฎการณเชนนีจ้ะทาํใหเกิดการเปลีย่นแปลงในระบบการศึกษา 

จากที่เคยกาํหนดใหผูเรียนมุงศึกษาใหเกิดความเชีย่วชาญแนวลึกในศาสตรหนึง่ๆ (Vertical 

Breath Knowtedge) หรือ ภูมิปญญาเชิงลึก (Deep Wisdom) การทีผู่เรียนถกูดึงดดูเปะปะดวย 

Edutainment จะทาํใหการศึกษาของคนในสังคมกลายเปนการเรียนรูกันในแนวกวาง (Horizontal 

Breath Knowtedge) หรือเรียนรูกวางแบบไมเกี่ยวเนื่องเปนชิ้นเปนอนั (Unrelated Scraps of 

Knowledge) ผูเรียนเลือกเรยีนตามความพอใจโดยไมมคีวามลึกซึ้งในแตละศาสตรอยางแทจริง 

(Russell, 2000 cited in Wallden and Soronen, 2004) 
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ในขณะเดียวกนันกัวิชาการอีกกลุมที่นยิม Edutainment ไดใหความเหน็วา ความไมเสมอ

ภาคทางการศกึษาและเทคโนโลยีสารสนเทศ เปนสิ่งที่ทกุสังคมประสบ ไมวาในระดบัโลก 

ระดับประเทศ หรือระดับชุมชน จนนําไปสูปญหา “ความแบงแยกทางดจิิตอล” (Digital Divide) 

กลาวคือ ในขณะที่ความรูตางๆ มธีรรมชาติการเพิ่มพนูแบบสะสม และพัฒนาการทางเทคโนโลยี

ปจจุบันกาวหนารวดเรว็มาก การสะสมเพิ่มพนูความรูในคนกลุมหนึง่จะเกิดการทิง้หางจากอีกคน

อีกกลุมหนึง่มากขึ้น ซึ่งพบวาสื่อ Edutainment สามารถชวยลดปญหานี้แกผูดอยโอกาสแสวงหา

ความรูในระบบ ที่ยงัมีอยูมากในสังคมได เนื่องจากการเขาถึงสื่อ Edutainment งายและมีมากกวา

ส่ือการเรียนรูในระบบ 

 

ทั้งนี้ในบริบทของ Edutainment ที่ถูกตอง ความบนัเทงิหรือความตลกจะไมถือวามคุีณคา

เลยหากมิไดเกี่ยวของหรือกอใหเกิดประโยชนตอการเรียนรู และในทางตรงขาม ส่ือ Edutainment 

ก็มิไดจําเปนตองตลกขบขัน (funny) เสมอไป การสรางความตืน่ตา ต่ืนใจ และนาเรียนรู ในรูปแบบ

เชิงสรางสรรคตางๆ ที่ใหความอภิรมย หรือประสบการณทางบวกแกผูเรียนและเปนทีพ่อใจของ

กลุมผูเรียนเปาหมายก็ถือไดวาเปนสื่อทีม่คุีณคาในแนว Edutainment เพื่อการเรียนรูของสังคม

ทั้งสิน้ (Wallden and Soronen, 2004) 

 
สื่อสันทนาการเพื่อการเรยีนรูนอกระบบ 
 

1.  ผานสื่อโทรทัศน (Edutainment on TV) 

 

 Florath (2001 cited in Wallden and Soronen, 2004) กลาววาลําพงัสื่อการเรียนรู

ตางๆ ทางโทรทัศนซึง่มีมากมายทั้งสาํหรบัเด็กและผูใหญไมควรถือเปนสื่อเพื่อการศกึษา ควรเปน

เพียงสื่อเสริมเทานั้น ไมวาจะเปนสื่อการเรยีนรูในกลุมใดตอไปนี้ 

 

 โปรแกรมสนบัสนุนการเรียนในระบบ สําหรับนักเรียน 

 โปรแกรมที่ออกอากาศเพื่อเปนทางเลือก ของการศึกษาในระบบหองเรียนปกต ิ

 โปรแกรมการเรียนรูหรือการฝกอบรมอื่นๆ ที่นาสนใจและดึงดูดผูชมทัว่ไป 

 

 ส่ือ Edutainment ทางโทรทัศนที่มีชื่อเสยีงเปนที่รูจกัทัว่โลก ไดแก Sesame Street 

ของอเมริกา ซึง่วัตถุประสงคเบื้องหลงัการผลิตรายการกเ็พื่อเสริมส่ิงทีอ่ยูนอกเหนือชั้นเรียนใหแก
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เยาวชน รวมถงึการใหความรูที่อาจขาดหายไปของเด็กทีม่าจากครอบครัวที่พอแมดอยการศึกษา 

หรือกลุมประชากรตางเชื้อชาติในอเมริกา ไดแก เร่ืองการออกเสียง, อาหาร, การแตงกาย,       

ธรรมเนียมการปฏิบัติทางสงัคม เปนตน โดยสื่อทางโทรทัศนเหลานี้มกัอยูในรูปการเลาเรื่อง (Story 

Telling) และ ตองใชเทคนิคในการเขียนเรือ่งราวเชงินวนยิาย มาทําใหเนื้อหาทางการศึกษาเบาลง 

สามารถเขาใจไดงาย และดงึดูดความสนใจผูชมไดดีเปนหลกั 

 

 รูปแบบสื่อ Edutainment ทางโทรทัศน 

 

 รูปแบบการนาํเสนอสื่อ Edutainment ทางโทรทัศน ปจจุบันมีอยูหลากหลายรูปแบบ 

ซึ่ง Wallden and Soronen (2004) สรุปรวบรวมไวดัง ตารางที ่7 ตอไปนี ้
 
ตารางที ่7  ประเภทและรูปแบบ Edutainment ทางสื่อโทรทัศน 

 

ประเภท รูปแบบ 

เชิงบรรยาย 

(Narratives) 

- ละครตลก (Comedic Drama) 

- เร่ืองราวผจญภัย (Adventure Drama) 

- ละครประวัติศาสตร (Historical Drama) 

- การตูนตลก (Sketch Comedy) 

- ละครเบาสมอง (Soap Opera) 

นําเสนอสถานการณ 

(Situationally Oriented) 

- แสดงทักษะ/ประสบการณ (Skills) 

- ทองเที่ยวเดินทาง (Travels) 

ผสมผสาน 

(Hybrids) 

- การออกกาํลังกาย (Ups & Downs) 

- เพศศึกษา (Sexual Education) 

ที่มา: Wallden and Soronen (2004) 

 

2.  ผานคอมพวิเตอร (Computer Edutainment) 

 

ส่ือสันทนาการเพื่อการเรียนรูผานคอมพวิเตอร (Computer-based Edutainment) มี

ขอดีที่สามารถทําไดนอกเหนือจากการเปนอุปกรณในการสอนคือ คอมพิวเตอรยงัสามารถใชวิจัย

การสอน การสรางสังคมเรียนรูและการสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอน อีกทั้งยังสามารถสนอง
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รูปแบบการเรียนรูรายบุคคลไดดีอีกดวย โปรแกรมการศึกษาตางๆ ส่ือคอมพิวเตอรปจจุบันมกัถูก

จัดเปน Edutainment ทั้งสิน้ไมวาวิดีโอคลปิ (Video Clip) รูปภาพ(Image) คลิปอารต (Clipart) 

ส่ือวีดิทัศน เกมส คลิปเสียง/เพลง (Nakhimovsky, 1997) 

 

2.1  รูปแบบของโปรแกรม หรือ ซอฟตแวรคอมพิวเตอร เพื่อการเรียนรูที่ปรากฏใน

ปจจุบันมีมากมาย ซึ่ง Wallden and Soronen (2004) ไดสรุปรวบรวมจาก Alessi and Trollip 

(1991); Jarvinen and Helio (2002); Klawe (1998) อาจพิจารณาแยกไดเปนประเภทตาม

วัตถุประสงค ไดดังนี้ 

 

2.1.1  โปรแกรมทบทวนบทเรียนและทดสอบ (Tutorial & Test) 

 

2.1.2  การฝกฝนดวยแบบฝกหัดเดิมซ้าํๆ จนกวาจะผานเกณฑ (Fixed set of 

Questions) 

 

2.1.3  โปรแกรมจําลองสถานการณ (Simulation) 

 

2.1.4  การทดสอบผลการเรียนรู (Testing the results of Learning) 

 

2.1.5  เกมสทางการศึกษา (Educational Games) 

 

โดยทัง้นี้โปรแกรมการเรียนรูบนคอมพวิเตอรในรูปแบบของเกมส สวนใหญจะใช

กับการศึกษาที่ไมเปนทางการ (Informal Education) 

 

 2.2  รูปแบบเกมสบนคอมพวิเตอร ทาํไดหลายรูปแบบ ซึง่อาจแบงกลุมไดดังนี้ 

 

2.2.1  เขาบงกช (Maze) ผูเลนตองพยายามผานไปที่ละขั้น เพื่อเก็บคะแนนและ

รักษาตัวเองใหอยูรอด เนนการเรียนรูและประเมินการความสามารถในการวางแผน การจดจาํและ

บริหารเวลา 
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2.2.2  เกมสผจญภัย  (Adventure game) ใชฝกฝน และ สรางการเรยีนรูการ

แกปญหาที่หลากหลาย 

 

2.2.3  การสวมบทบาท (Role-playing) ผูเลนตองสวมบทบาทตางๆ ตาม

สถานการณโดยเลือกอุปกรณและทรัพยสินใหเหมาะสมกับบทบาทนั้นๆ ของตน 

 

2.2.4  เกมสจาํลองสถานการณ (Simulation-games) เปนการจําลอง

สถานการณในเกมสใหใกลเคียงกับโลกแหงความเปนจริง การตัดสินใจและปฏิกิริยาของผูเลนจะ

ไดรับผลทางบวกหรือลบคลายในชวีิตจริง เชน Sim City 

 

2.2.5  เกมสกลยุทธ (Strategy game) เปนการใหผูเลนอยูในตําแหนงที่สามารถ

ควบคุมส่ังการและตัดสินใจตอแผนกลยุทธและผลที่จะเกิดขึ้น เพื่อการเรียนรูจากกลยุทธที่ได

ตัดสินใจ 

 

2.2.6  เกมสยงิ (Shooting) หรือ อาเขตเกมส (Arcade) กฎกติกาคือใหยงิหรือ

ทําลายสิ่งที่เคลื่อนทีห่รือฝายตรงขาม เปนการฝกความไวและการประสานงานของมือและ

ประสาทตา 

 

2.2.7  เกมสประกอบรูปสรางสรรค (Creative Model Building) เปนการตอรูป

โดยอิสระ มักเปนองคประกอบสวนหนึง่ของเกมสอ่ืน ๆ มากกวาที่จะเปนเกมสลําพงัจบในตัวเอง 

 

2.2.8  เกมสพืน้ฐานแบบดั้งเดิม (Traditional games) ผูเลนตองแขงขันตอบโต

กับผูเลนสมมติในโปรแกรมคอมพิวเตอร ลักษณะเชน เกมสหมากรุก (Chess) หรือ เกมสไพ 

(Solitaire) ที่มใีนซอฟแวรคอมพิวเตอร หรือโทรศัพทมือถือตางๆ 

 

 แมจะไมมีผลวิจัยที่แนชัดระบุผลที่ไดจากการเรียนรูผานเกมสทัง้ทางบวกและทางลบ 

แตส่ิงที่พิสูจนไดแนนอนคือเกมสสรางแรงจงูใจแกผูเรียนเพิม่ข้ึน การเรียนรูโดยสื่อคอมพิวเตอรเปน

การพัฒนาหรือการเรียนรูรายบุคคล โปรแกรมที่สรางขึ้นจึงตองคํานึงถงึลักษณะปญหาที่เกิดขึ้นกบั

คนสวนใหญ และใชเปนตัวแทนใหโปรแกรมนั้นๆ ใชกับทุกๆ คนเปาหมายได 
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 Edutainment ตางๆ ปจจุบันบนสื่อคอมพวิเตอร สวนใหญมุงทีก่ลุมเดก็ จึงมักมกีารใช

การตูนสัญลักษณ (Character) ที่สนุกสนานมาประกอบ ซึ่งวิธพีืน้ฐานในการเลือกการตูน

สัญลักษณ (Character) ในสื่อสันทนาการสําหรับเด็ก คือ เลือกสัตวที่มีลักษณะความเปนมนุษย

มากๆ ใหสามารถเขามาเปนผูแนะนาํ เชน Risto ซึ่งมีลักษณะเหมือนกบ เปนผูแนะนาํผูเลนใน 

Sim Puisto เปนตน หรืออาจใชการตูนสญัลักษณแทรกเขามาในฐานะผูแจงผลความคืบหนาที่ผู

เลนทาํไดก็ได เพื่อบรรยากาศการเรียนรูทีส่นุกสนาน (Wallden and Soronen, 2004) 

 

3.  ผานสื่ออินเตอรเน็ต (Edutainment on the Internet) 
 

 ส่ือสันทนาการผานอินเตอรเน็ต หรือที่เรียกวา Online Edutainment เปนอีกสื่อ

สันทนาการที่ไดรับความนยิมในปจจุบัน ซึง่มี 2 รูปแบบใหญๆ ทีน่าสนใจ คือ Tele-Teaching 

Systems หรือระบบการสอนทางไกล และ Web-based Education Systems หรือการเรียนรูดวย

ตนเองผานเวบ็ 

 

 ทัง้สองรูปแบบของสื่ออินเตอรเน็ตนี้มพีื้นฐานมาจากเทคโนโลยีส่ือวีดิทัศนนั่นเอง ซึง่ใช

เก็บอัดบันทึกการบรรยาย หรือ การสอนตางๆ ในเทปวดีิโอและสามารถนํามาเปดชมการสอนนัน้

ไดสวนตัว แตส่ิงที่ขาดไปของเทคโนโลยีส่ือวีดีทัศนก็คือปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและผูสอน กลอง

วิดีโอพรอมเสยีงจงึถูกนํามาใชถายทอดการสอนสดและออนไลนไปยังพื้นที่หางไกล ใหผูเรียนได

เรียนรู และ มสีวนรวมโตตอบแลกเปลี่ยนไดในเวลาเดียวกัน แตผูเรียนก็ยังมักมีปญหาการไมวาง

หรือไมพรอมที่เรียนในเวลาเดียวกนักับการบรรยายนัน้ๆ อีก ระบบถายโอนขอมูลภาพและเสยีงใน

รูปวีดิทัศนนั้นสู Web-based Education Systems จึงเขามาแกปญหา เพื่อใหผูเรียนเลือกเรียนรู

ไดในเวลาที่สะดวกแตกตางกันได (Asynchronous Approach) และการโตตอบปฏิสัมพนัธกับ

ผูสอนก็สามารถเกิดขึ้นได ดวยระบบสื่อสารผานอนิเตอรเน็ต โดยไมจาํเปนตองเปนแบบทันทีทนัใด 

(Ausserhofer, 1999) ปญหาที่เปนที่กังวลในการใช Web-based Education ก็คือระหวางการ

เรียนรู ผูเรียนขาดผูสอนนาํทางและควบคุม อีกทัง้ขาดผูรวมเรียนรูเชนชั้นเรียน การหลงทาง หลง

ประเด็น มโีอกาสเกิดไดมาก หากไมมีเครื่องมือหรือระบบอื่นๆ มารองรับไดดี (Perrone and 

Repenning, 1996 cited in Wallden and Soronen, 2004) 
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 รูปแบบกิจกรรม บนสื่อ Web-based Education สําหรบัเด็กในปจจุบัน ไดแก 

 

 3.1  การตูน (Cartoon-like Appearance) 

 3.2  เกมสยอย เชน อักษรไขว (Cross words) 

 3.3  ตัวตอ (Puzzle) 

 3.4  คําถามสัน้ (Quiz) 

 3.5  นทิาน (Tales) 

 

 อยางไรก็ตามในสื่อสันทนาการผานเว็บบางชนิดอาจมีรูปกิจกรรมและเทคโนโลยทีี่

ออกแบบไดแตกตาง เชน ส่ือ Web-based แบบ 3 D-Environment ชื่อ “Active Worlds” มี

กิจกรรมสังคมที่ผูเรียนสามารถรวมกนัแลกเปลี่ยนเรียนรูในลักษณะการสื่อสารออนไลน 

(Collaborative Learning) ไดดวยและผูเรียนสามารถสรางโลกเสมือนของตัวเองขึ้นทําให

ความรูสึกมีสวนรวม เปนสวนหนึ่งของสังคมการเรียนรูนัน้ๆ (sense of belonging) ที่เคยขาด

หายไปในระบบการศึกษาทางไกล ถูกเรียกกลับคืนมาไดบางสวน (Alexander, 2001) 

 

 ส่ือเพื่อการเรียนรูแนวสันทนาการผานเวบ็ไซตอาจเปนไดทั้งสื่อการสอนหลกัลําพัง 

และเปนสื่อเสริมการสอนรวมกับชองทางอื่นๆ (Hybrids) เชน รวมกบัการสอนผานโทรทัศน 

เอกสารตํารา หองเรียน เปนตน โดยสวนทีอ่ยูบนเว็บไซตมักจะไดแก ขอมูลพื้นฐานปรับพื้นผูเรียน

บางกลุม สาระหรือกิจกรรมสวนเพิ่มขาวสารปจจุบัน (Current Issues) ที่เกีย่วของ หรือกิจกรรม

ประกอบการเรียนที่ไมสามารถจัดผานสื่ออ่ืนๆ ไดเปนตน เชน Sesame Street ส่ือ edutainment 

ชื่อดังก็ยงัมีเวบ็ไซต Sesame Workshop นําเสนอเนื้อหาและกิจกรรมแนวสรางสรรคเพิ่มเติม

เพื่อใหเด็กๆ ไดรวมเปนสมาชิกมีปฏิสัมพนัธโตตอบและเปนชุมชนของผูเรียนเพิ่มข้ึนดวย ซึง่ไม

สามารถทําผานสื่อโทรทัศนได 

 

 รูปแบบใน Web-based Learning ทําไดหลายระดับความสมบูรณของสภาพแวดลอม 

ซึ่ง Manninen (2001) ชี้วา 4 รูปแบบ ที่ใชมากเรียงลําดบัความสมบูรณจาก นอย ไปหา มาก คือ  

1) เวปไซตเกบ็สไลดและขอมูล  2) เวปไซตที่เปนสื่อกลางสามารถมปีฏิสัมพันธโตตอบกันได       

3) เวปไซตที่มโีครงสรางHypertext (สามารถเชื่อมโยงสูเอกสารและสือ่ตางๆ ไดมากมาย)  และ     

4) เวบไซตทีสรางขึ้นเปนหองเรียนเสมือน 
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4.  ส่ือสันทนาการ Interactive Television หรือ Digital Television Edutainment 

 

 ส่ือ Interactive Television นาํมาใชเปนสื่อสันทนาการเพื่อการเรียนรูรูปแบบใหม ซึ่ง

ไดรับความนิยมในหลายประเทศ เชน อังกฤษ สวีเดน และอิตาลี โปรแกรมที่เปนที่รูจกัแพรหลายที่

ใช Interactive Digital Service ในการเรยีนรูคือ Channel 4 สถานีโทรทัศน BBC ของอังกฤษ 

และ World in Action ของ Granada เปนตน Interactive Television เขามาแกขอจํากัดของสื่อ 

Edutainment ทางโทรทัศนแบบเดิมๆ ซึ่งมักเปนเชงิพรรณนาการเลาเรื่อง โดยเนื้อหาทั้งหมดจะ

เขาถึงผูคนแบบไมมีความแตกตาง (Homogeneous) ไมสามารถออกแบบโดยมุงการเรียนรูเฉพาะ

บุคคลได การมีปฏิสัมพันธโตตอบของผูเรียนมนีอยมากและเปนการเรียนรูดวยตนเองเสียสวนใหญ 

 

 ในขณะที ่Interactive Television เกิดขึ้นจากการคิดคน Digital Television และ

ซอฟตแวรที่สามารถโตตอบมีปฏิสัมพันธยอนกลับมายงัผูส่ือสารได โดยเชื่อมตอกับระบบ

โทรคมนาคมอื่น เชน โทรศพัท สายเคเบลิ หรือดาวเทยีม เปนตน เปนการเพิ่มโอกาสและคุณคา

ใหกับส่ือสันทนาการเพื่อการเรียนรูใหมีคุณภาพเพิม่มากขึ้นอยางมาก รายการที่มกัออกอากาศ

ผาน Interactive Television มักอยูในรูปส่ือสันทนาการการสอนภาษา รายการสงเสริมวัฒนธรรม 

เปนตน เนื่องจาก Digital Television นั้นสามารถเปลี่ยนภาษาไดงายทัง้ภาษาพูดและคําบรรยาย

ใตจอ (Subtitles) Wallden and Soronen (2004) ชี้วากลุมผูริเร่ิม (Early Adopters) ลงทุน

นําเสนอระบบ Interactive Television หรือ Digital Television มักเปนวิสาหกิจหรือผูประกอบการ

เชิงพาณิชยทีต่องการแสวงหาขอไดเปรียบทางการแขงขันนําตลาดเหนือคูแขงในแตละทองถิ่น 

 

 ระบบโทรทัศนแบบดั้งเดิมจะแพรภาพดวยระบบอนาลอก (Analog) หรือเชิงเสนทั้ง

ภาคสงและภาครับสัญญาณ เพื่อใหเทคโนโลยีคอมพิวเตอรสามารถผสมผสานกับเทคโนโลยีของ

โทรทัศนได การเปลี่ยนแปลงในระบบโทรทัศนทั่วโลกจึงเกิดขึ้น โดยหนัมาใชระบบดิจิตอล

เชนเดียวกับระบบคอมพิวเตอรดวย เพื่อใหสามารถใชประโยชนอยางมหาศาลของเทคโนโลยี

คอมพิวเตอรในการสงสัญญาณโทรทัศน 

 

 คณะกรรมการสหภาพโทรคมนาคมสากล (ITU) ไดกําหนดใหสถานีสงโทรทัศนทั่วโลก

เปลี่ยนจากระบบอนาลอกมาเปนดิจิตอลโดยกําหนดระบบมาตรฐานการแพรภาพไวเปน 3 ระบบ

คือ 
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 4.1  ระบบแพรภาพดิจิตอลผานดาวเทียม (DVB-S The Digital Video Broadcasting 

Sattellite Systems) 

 

 4.2  ระบบแพรภาพดิจิตอลผานสายเคเบิ้ล (DVB-C The Digital Cable Delivery 

System) 

 

 4.3  ระบบแพรภาพดิจิตอลภาคพื้นดนิ (DVB-T The Digital Terrestrial Television 

System) 

 

 โดยทัง้นี้ การเปลี่ยนแปลงระบบบันทึกภาพ ระบบตัดตอ ระบบแพรสัญญาณ และ

อุปกรณทุกชนดิของสถานโีทรทัศนเปนระบบดิจิตอลนอกจากจะทําใหภาพคมชัดแลว ระบบ

ดิจิตอลยังทาํใหสามารถเพิ่มชองการสงสญัญาณไดมากขึ้นอีกหลายเทา เนื่องจากระบบดิจิตอลมี

การบีบอัดความกวางของชองสัญญาณลงได และยังเปนระบบที่ควบคุมการรับสัญญาณได ซึ่งทาํ

ใหการเกิดขึ้นของรายการประเภทเลือกชม (Video on Demand) หรือเลือกชําระ (Pay Per View) 

ตางๆ สามารถนํามาสรางสรรครายการและรายไดรูปแบบใหมๆ แกสถานีสงไดมากมาย แต

อุปสรรคหนึ่งที่ตองใชเวลาคือ เครื่องรับโทรทัศนตามบานของประชาชนยงัเปนระบบอนาลอก 

ระบบดิจิตอลจึงสงไดเฉพาะผานเครือขายอินเตอรเน็ต และ ผูรับสัญญาณโทรทัศนสมาชิกที่มีการ

ติดตั้งเครื่องแปลงสัญญาณ (Set Top) จากดิจิตอลเปนอนาลอกกอน ซึ่งปจจุบันเครื่องแปลง

สัญญาณมีราคาถึงประมาณ 20,000 บาท (สมาคมโฆษณาธุรกิจแหงประเทศไทย, 2551) 

 

 ปจจุบันในประเทศไทยระบบ Digital และ Interactive Television มีเปดใหบริการแลว

หลายราย ทาํใหผูชมสามารถเลือกชมชองสัญญาณโทรทัศนตางๆ มากมายทัง้จากสถานีสงใน

ประเทศและตางประเทศโดยผานทางอนิเตอรเน็ต เชน IPTV, UBC, MTV Thailand, WinTV 

ตลอดจนสถานีโทรทัศนหลกัและสถาบนัการศึกษาตางๆ ก็เร่ิมนาํระบบ Digital TV Network มาใช

เพิ่มมากขึ้น รวมทัง้มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตรที่เปดใหบริการระบบ Digital TV Network รวมกับ

บริษัทบีลิงคมเีดีย จํากัด เพือ่จัดทํารายการโทรทัศนและถายทอดเผยแพรภาพผานเครือขายนนทรี 

ในชื่อ KU Channel มาตั้งแตเดือนพฤษภาคม 2549 เปนตน  
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แนวคิดและทฤษฎกีารออกแบบสื่อสนัทนาการเพือ่การเรียนรู ( Edutainment ) 
 

1.  เปาหมายตอการเรียนรู (Educational Goals) 
 

 ตามทฤษฎีของบลูมส (Bloom’s Taxonomy) การเรียนรูของมนุษยสามารถเกิดขึ้นได

ใน 3 ดาน ซึ่งเปนเปาหมายของการศึกษาในปจจุบัน ไดแก 1 
 

 Cognitive หมายถงึ ความรู สาระที่ไดจากการเรียนรู 
 

 Affective หมายถงึ ทัศนคตแิละความรูสึกที่เกิดขึ้นหรือเปล่ียนแปลงจากการเรียนรู 
 

 Psychomotor หมายถงึ การกระทํา ความสามารถเคลือ่นไหวและตอบสนอง ความ

ชํานาญจากการเรียนรู 
 

 ในการนาํสื่อสันทนาการเขามาใชรวมเพือ่ใหเกิดการเรียนรู ก็ควรที่จะคํานงึถงึผลใน

ดานตางๆ ดังกลาวขางตนอันเกิดขึ้นจากสือ่สันทนาการนั้นๆ เชน เกมส ซึ่งนับเปนสือ่สารการ

เรียนรูเชิงสนัทนาการอยางหนึ่ง การออกแบบเกมสเพื่อการเรียนรูที่ดี จะสามารถชวยการเรียนรูให

เกิดไดครบถวนในทั้ง 3 ดานของเปาหมายของการศึกษา นัน่คือ 
 

 1.1  ดานความรู 
 

เกมสสามารถใสความรูไวไดทั้งสวนเกี่ยวของกับหลักสูตรและนอกหลกัสูตร 

สําหรับเกมสสถานการณจาํลอง (Simulation Game) ยิ่งจะเหน็วาตรรกะของศาสตร แนวคิด 

ทฤษฎี ไดถกูผกูไวในโปรแกรมใหผูเลนไดรับความรูไปโดยไมตองใชการบรรยาย แตเปนการ

ประสบผลเองจากการลงมือเลนเกมสนัน้ๆ 
 

 1.2  ดานทัศนคต ิ

 
เกมสสามารถกระตุนใหเกิดความยนิดีเขารวมในกิจกรรมการเรียนรู และ การ

โตตอบในดานตางๆ ทั้งตอเนือ้หาและกจิกรรม ทาํใหขอมลูปอนกลับจากการเรียนรูของผูเรียน

ปรากฏออกมา เกิดความสขุ ความพอใจ และความสนใจตอการเรียนรูมากขึ้น 
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 1.3  ดานทักษะ การตอบสนองหรือการกระทํา 

 

ทักษะยอมเพิม่ข้ึนจากการเลนเกมสทัง้ทกัษะในศาสตรที่เรียนรู รวมถงึทกัษะทาง

สังคม และ การพัฒนาตนเองดานตางๆ เชนการแกปญหา การใชเหตุผล และการวินจิฉัย

สถานการณ เปนตน 

 

 การออกแบบสื่อสันทนาการใดๆ เพื่อใหส่ือมีคุณคา และ ชวยการเรียนรูไดจริง 

ผูออกแบบควรตระหนักในหลักการ เหตุผล หรือวัตถปุระสงคเบื้องหลังการนําเสนอสื่อหรือกิจกรรม

นั้นๆ ใหชัดเจน ไดแก  1) ผูรับส่ือถูกคาดหวงัใหอยูในบทบาทใด (Role)  2) เนื้อหา/ความรูใดที่

มุงหวังใหเกิดการเรียนรูจากสื่อหรือกิจกรรมนั้นๆ (Cognitive)  3) ส่ือหรือกิจกรรมนั้นชวยกระตุน 

หรือสงผลจูงใจอยางไรตอการเรียนรู (Affective) และ 4) ผูรับส่ือไดรวมกิจกรรมหรือพัฒนาตนเอง

อยางไร (Psychomotor) 

 

 โดยทัง้นี้ทฤษฎีแนวคิดทางการศึกษาตางๆ มากมายอาจถูกนาํมาใชเปนหลกัการ

เบื้องหลงัการออกแบบสื่อสันทนาการใหชดัเจน และ บรรลุในเปาหมายที่กาํหนดขางตนได เชน 

Constructivism, Problem-based Learning, Real World Education, Experimental Learning,  

Cooperative Learning, Authentic Assessment หรือ Multi-sensory Approach ที่งานวิจัยนี้

เลือกใช เปนตน 

 

2.  เปาหมายดานสนัทนาการในผูเรียน (Edutainment Goals) 

 

 เนื่องจากสื่อสันทนาการเปนสื่อการเรียนรูที่มุงความสุข ความพอใจ และดึงดูดจิตใจ

ผูเรียน ดังนัน้การออกแบบทุกขั้นตอนจึงตองมุงสนองพฤติกรรมและความตองการของผูเรียน 

(User-centered Design หรือ Learners-centered Design) เปนหลกั 

 

 ในขณะที่ผูเรียนหรือผูใชส่ือตางกลุม ตางเพศ ตางวัย ตางระดับการศึกษา ตางเชื้อชาติ

หรือตางสถานะทางสังคม กย็อมมีความสามารถในการเรียนรูและความตองการที่ตางกนั การ

สรางแรงจูงใจและสภาพแวดลอมที่เหมาะสมกับผูเรียนแตละกลุมจึงมีความแตกตางกนัไปดวย 

การออกแบบโดยมุงเนนผูเรียน (Learners-centered Design Approach) เปนแนวทางการ

ออกแบบการเรียนรูเชิงปฏิสัมพันธ ที่ชวยใหผูเรียนหรือผูรับส่ือสามารถเรียนรูและทาํกิจกรรมตางๆ 
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ไดงาย และมปีระสิทธิภาพโดยเฉพาะอยางยิ่งในการเรียนรูหรือกิจกรรมใหมๆ ที่ผูเรียนยงัไมมี

ประสบการณ (Luchini, Quintana and Soloway, 2002) 

 

 แผนกิจกรรมการออกแบบสื่อสันทนาการเพื่อการเรียนรูโดยยึดผูเรียนเปนศนูยกลางมี

ข้ันตอนดังนี้ (Wallden and Soronen, 2004) 

 

 2.1  กําหนด หรือ ทาํความเขาใจในสภาพแวดลอมการเรียนรูที่จะใชส่ือ 

 2.2  กําหนดกลุมผูเรียนเปาหมาย 

 2.3  ใชส่ือใหเกิดผลเปาหมายที่กาํหนด 

 2.4  ประเมินผลของสื่อที่ออกแบบโดยเทยีบกับความตองการของผูเรียน/ผูใชส่ือ 

 
เนื้อหาทีส่อน ในสื่อสันทนาการ (Contents) 
 

เนื้อหาเปนสวนหนึ่งของสภาพแวดลอมการเรียนรู การออกแบบการนําเสนอเนื้อหาใน 

Edutainment อาจแตกตางกันไปตามสาระของเรื่องทีจ่ะเสนอ รวมถงึสือ่ที่จะเลือกใช และ ตัว

ผูเรียน การออกแบบตองกําหนดเปาหมายเริ่มตนใหชัดเจนวาจุดมุงหมายของเนื้อหาที่ถายทอดคือ

อะไร และ ส่ือหรืออุปกรณใดจึงเหมาะสมในสถานการณเรียนรูนัน้ๆ และตอจากเนือ้หาหลัก 

(Edutainment Centent) ส่ิงที่ตองตามมาคือมุขขบขัน บันเทงิ (amusement) ที่จะสอดแทรกให

เกิดความสนใจโดยไมทาํใหเนื้อหาหลกัเสยี หรือ ออนไป ซึ่งยิง่กลุมเปาหมายกวาง ความยากและ

ทาทายในการออกแบบเนื้อหาหลัก และมขุขบขันใหดึงดูดประทับใจยิ่งยากขึ้น และสําหรับการ

ประเมินผล Edutainment มิใชการวัดที่ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาดานความรู แตควรจะตองเปน

ประเมินกบักลุมเปาหมายถงึความเหมาะสม และความพอใจที่มีตอรูปแบบสันทนาการ มขุตลก 

จินตนการ ภาพและเสียง ทีส่ื่อการสอนนาํเสนอทั้งหมดเสียมากกวา (Wallden and Soronen, 

2004) 

 

โดยทัง้นี้โปรแกรมการศึกษาทางโทรทัศน การเนนดานบนัเทงิจะนอยกวาสื่อสันทนาการ

ในรูปซอฟแวรคอมพิวเตอร ทั้งนี้อาจเนื่องจากกลุมเปาหมายของการศกึษาทางโทรทศันมักเปน

ผูใหญ ในขณะที่เกมสหรือซอฟแวรคอมพวิเตอรมักใชกบักลุมผูเรียนวยัเด็ก และโทรทัศนสวนใหญ

มักใชเปนสื่อสนับสนนุการศึกษาในระบบ (Formal Education) สวน Web-based Edutainment 

มักเนนที่กลุมเด็กประถมศึกษาและวยักอนเขาโรงเรียน การออกแบบจึงพยายามทาํใหเกิดความ
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นาสนใจในเนือ้หาดวยกิจกรรมสันทนาการตางๆ ที่เด็กมสีวนรวมไดมาก สําหรับเด็กกอนวยัเรียน

การสรางความคุนเคยกับตัวเลข ตัวอักษร สี ลักษณะภมูิศาสตรและความรูรอบตัวอื่นๆ เพื่อเตรียม

ตัวเขาโรงเรียนโดยผานนิทานหรือกิจกรรมเกมสเปนหลกั (Ibid, 2004) 

 

จากการศึกษาวิจัยดานเกมสเพื่อการศึกษา Klawe (1998) ชี้วาหัวใจของเกมสอยูทีก่ารมี

สวนรวมของผูเรียน การนําเสนอแนวคิดในเกมส โครงสรางและลาํดับของกิจกรรมการแสดงผล

และระบบรางวัลที่ผูเลนได สวนองคประกอบดานบนัเทงิที่ตองคาํนงึถงึไดแก ภาพกราฟฟคสีสดใส 

ภาพเคลื่อนไหว (animation) เสียง การตูนสัญลักษณและมุขตลกตางๆ แนวคิดทีน่าสนใจของ 

Klawe (1998) ก็คือ “เกมสตางๆ หากไมนาสนใจที่จะรวมเลนในของจริง ก็ไมนาจะดึงดูดใจไดบน

จอคอมพิวเตอร” ดังนัน้ รูปแบบของกิจกรรมถาไดลองเลนจริงนอกระบบคอมพิวเตอรแลวประสบ

ความสาํเร็จ กน็าจะมีโอกาสไดรับความสําเร็จ หรือความพอใจจากการเลนบนจอคอมพิวเตอร 

ดวยเชนกนั เชน เกมสจําลองสถานการณ การแกปญหา การจับคู การจัดหมวดหมูส่ิงของ การ

สรางสรรคงานประดิษฐ การสํารวจสิ่งแวดลอมใหมๆ เปนตน นอกจากนี ้Klawe (1998) ยังเนนวา

กิจกรรมสันทนาการตางๆ ในเกมสหากมีเปาหมายใหผูรวมกิจกรรมไดทราบถงึผลทีต่นจะไดชัดเจน 

(Explicit goal) ก็จะยิง่สามารถดึงดูดความสนใจในผูเรียนสวนใหญไดดี 

 

ส่ิงทีท่าทายและมักเปนเหตุของความลมเหลวในการออกแบบสื่อ Edutainment ไดแก    

1) การขาดโครงสรางที่ชัดเจน  2) ความไมสอดคลองของเนื้อหากับสันทนาการ และ 3) ขาดวิธีการ

สอนหรือนาํเสนอที่เหมาะสม 

 

นักศึกษาศาสตรไดพยายามที่จะพัฒนาเกณฑในการออกแบบสภาพแวดลอมการเรยีนรู

ดิจิตอลขึ้นมากมาย Horila et al. (2002 cited in Wallden and Soronen, 2004) ไดพัฒนาเกณฑ

ในการประเมนิสื่อการเรียนรูดิจิตอลขึ้น โดยอิงแนวคิดพื้นฐานเรื่อง Usability Heuristics ของ 

Jacob Nielsen และ Guideline for Meaningful Constructivist Learning Environments ของ 

David Janassen โดยเกณฑประเมนิส่ือการเรียนรูดิจติอลดังกลาวประกอบดวยปจจัย 11 ดาน คือ 

 

1.  สามารถเรียนรูได (Learnability) 

2.  การแสดงภาพและผังโครงราง (Graphic Appearance and Layout) 

3.  ความจาํเปนดานเทคนิค (Technical Requirements) 

4.  ประสิทธิภาพที่สัมผัสได (Intuitive efficiency) 
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5.  ความเหมาะสมกับผูเรียนและสถานการณที่แตกตาง 

6.  ความงายในการใชงาน (Ease to Use) 

7.  ความสามารถมีปฏิสัมพนัธของผูเรียน (Interactivity) 

8.  ความมีภววิสัยหรือเปาหมายที่ชัดเจน (Objectiveness) 

9.  การไดมีสังคม (Sociality) 

10.  ความจงูใจหรือดึงดูดใจ (Motivation) 

11.  การเพิ่มคุณคาในการเรียนการสอน (Added Value for Teaching) 
 
Infotainment และ Technotainment 
 

ปจจุบันมกีารสนธิคําเพื่อเกดิเปนคําศัพทใหมๆ มากมายและคําหนึ่งที่มักถูกนําไปผสมกับ

คําอื่นๆ คือคําวา Entertainment ซึ่งแปลวาสนัทนาการหรือความบนัเทิง โดยเมื่อนําไปรวมกับคํา

ใดก็จะใหความหมายถงึสิ่งนั้นหรือกิจกรรมนั้นๆ ในแนวสนุก เพลิดเพลิน สันทนาการ เชนเดียวกับ 

Edutainment ทีห่มายถงึสื่อการเรียนรูทีทาํใหผูเรียนไดรับความสุขเพลิดเพลินไปดวยพรอมกับ 

การเรียนรู นอกจากนี้ในดานการสื่อสารเพื่อการศึกษา ยังมีอีก 2 คําศัพทใหมที่เกดิจากการสนธ ิ

และ ผูคนมกัเขาใจสบัสนกบัคําวา Edutainment นั่นคือ Infotainment และ Technotainment 

 

ในงานวิจัยนี้จงึขอแสดงความหมายของคาํทัง้สองไวดวย เพื่อการเขาในที่ถกูตอง ตรงกัน 

และ ชัดเจนในกรอบการคนควาเพิ่มเติม ดังนี ้

 

1.  Infotainment กับ Edutainment 

 

 คําวา Infotainment มาจากการรวมคาํดัง้เดิม 2 คํา คือ Information ซึ่งแปลวา 

สารสนเทศ หรือ ขาวสาร ขอมูล กับคําวา Entertainment คือ ความสนุกสนาน บันเทิง หรือ 

สันทนาการ โดยทั้งนี้ Infotainment มักเปนที่เขาใจสับสนในความหมาย Infotainment แตกตาง

จากสารคดี (Documentaries) รายการโทรทัศนเพื่อการศึกษา (Educational Television) หรือ 

รายการขาว (Hard News Program) ซึ่งรายการเหลานี้จะมีความลกึในเนื้อหา สาระ และ

วัตถุประสงคการสื่อสารเพื่อเรียนรูมากกวา ความบันเทิงในรายการเหลานี้ถือเปน Edutainment 
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 ในขณะที ่Infotainment เปนขอมูลขาวสารเบาๆ หรือ ขาวบันเทงินัน่เอง ประเดน็ที่

นิยมนําเสนออาจเปลี่ยนไปเรื่อยๆ ตามกระแสความสนใจของสังคม เชน เกร็ดสุขภาพ (Health 

Tips) ชวนทองเทีย่ว แนะนําแหลงชอปปง ชิมไวน แฟชัน่ตางแดน หรือเพลงติดชารตเปนตน โดย

มิไดมุงใหการเรียนรู หรือการสอนที่เปนทางการ (Formal Learning or Instruction) แตเปนขอมูล

สาระหรือขาวสารเหตุการณที่เกิดขึ้นจริงทีน่าสนใจมาบอกเลาในแนวสันทนาการเทานัน้ 

 

2.  Technotainment กับ Edutainment 

 

 สวนคําวา Technotainment ก็มีผูนาํมาใชมากขึ้นจนเปนที่สับสนวา หากเปน 

Edutainment ที่มีเทคโนโลยเีขามาชวย   ควรเรียก Technotainment หรือ Edutainment จากการ

คนหาขอมูลความกระจางเรือ่งนี ้พบวา 

 

 Technotainment มาจากรากศัพททีน่ํามาสนธิ 2 คําเชนกนั คือ คําวา Technology 

กับ Edutainment โดยความหมายของ Techcnotainment จะหมายถงึเทคโนโลยทีี่สรางความ

บันเทงิใหแกมนุษยโดยไมจํากัดเฉพาะเทคโนโลยีสารสนเทศ หรือ ส่ือเพือ่การเรียนรูเทานัน้ ดังจะ

เห็นไดจากรายการโทรทัศนที่ต้ังชื่อชวงหนึง่ของรายการวา “Technotainment” สาระทีน่ําเสนอ

ในชวงนี้จะเปนการรายงานจัดประกวดนวัตกรรม ส่ิงประดิษฐหรือการนําเทคโนโลยีมาสราง

ความสุขความบันเทิงตางๆ ในชวีิตประจาํวนัของมนุษย เชน หุนยนต รถบังคับของเลน เครื่องเลน

เพลงใตน้ํา เปนตน โดยมิไดจํากัดเฉพาะเทคโนโลยีการเรียนรู หรือ เทคโนโลยีเพื่อการสื่อสารแต

อยางใด 

 

จากความหมายที่สามารถแยกแยะไดดวยกรอบที่ชัดเจนขางตน สรุปไดวาการจัด

หมวดหมู แยกประเภท ส่ือหรือกิจกรรมตางๆ วาจัดอยูในประเภทใด ควรพิจารณาที่วัตถุประสงค 

แนวคิดเบื้องหลังและเนื้อหาของสื่อ หรือ กจิกรรมนั้นๆเปนหลกั กจ็ะทาํใหสามารถแยกแยะได

โดยงายวา ส่ิงใดคือ Edutainment, Technotainment หรือ Infotainment นั่นเอง 

 
ขอมูลพืน้ฐานเกี่ยวกับโรคมะเร็งและมะเร็งในเดก็ 

 

โรคมะเร็งเปนสาเหตุการตายอันดับ 1 ของคนไทยติดตอกันมา 5 ป มีผูเสียชีวิตประมาณ 

ปละ 50,000 คน เฉลี่ยชัว่โมงละ 6 คน และพบผูปวยรายใหมไดปละประมาณ 70,000 คน และมี
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แนวโนมเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ โดยคนสวนใหญมกัรูจักมะเร็งวา เปนโรครายแรง รักษาใหหายยากและมัก

ตองเสียชีวิตในไมชา และในบางรายมีการทรมานกอนตายอยางมาก  ซึ่งหากจะอธบิายในทาง

การแพทย อาจกลาวไดวา รางกายของคนเรานัน้ประกอบขึ้นดวยหนวยยอยๆ ที่เรียกวา เซลล โดย

แตละเซลลที่ทาํหนาที่คลายๆ กันมารวมกลุมกันเปนอวยัวะ เชน ตับ ปอด สมอง เลอืด เปนตน 

เซลลแตละเซลลจะทาํหนาที่ของตนไประยะหนึ่งก็จะหมดอายุ สลายไปตามเวลา และรางกายก็จะ

ถูกทดแทนดวยเซลลใหมตลอดเวลาดวยจาํนวนที่เหมาะสม ไมมากไป และไมนอยไป หมนุเวียนไป

เชนนี้ รางกายก็ดําเนนิเปนปกติ แตเมื่อใดที่กลไกการสรางเซลลทดแทนดังกลาวผิดปกติ คือมีการ

สรางเซลลชนดิใดชนิดหนึง่มากเกินไปและควบคุมไมได เกิดขึ้น ก็จะกลายเปนกอนผิดปกติข้ึน

ภายในอวยัวะนั้นๆ ซึ่งเราเรยีกวา เนื้องอก (tumor) การเกิดเปนเนื้องอกนี้ หากเนื้องอกนัน้มีขนาด

ใหญข้ึนเรื่อยๆ หรือแพรกระจายไปอวัยวะอื่น โดยทั่วไป เราเรียกเนื้องอกที่เติบโตผิดปกติ หรือ

แพรกระจายไดนั้นวา “มะเรง็” (อิศรางค  นุชประยูร, 2549) หรืออาจกลาวไดวามะเรง็ก็คือ การที่

เซลลปกติของรางกายกลายพันธุ เปนเซลลรายหรือเซลลมะเร็ง ซึ่งจะมีลักษณะธรรมชาต ิที่การ

ทําลายลางเซลลอ่ืนๆ รวมทัง้เซลลมะเร็งดวยกนัเอง ดังนัน้ เซลลปกติทกุชนิดของรางกาย จึง

สามารถถูกทําใหกลายพนัธุ เปนเซลลมะเร็งไดทั้งสิน้ (ศุภผล  เอี่ยมเมธาว,ี 2550) 

 

มะเร็งมีมากมายหลายชนิด ทางการแพทยมักแบงชนิดตามอวยัวะที่เกดิมะเร็ง โดยอาศัย

รูปรางของเซลลมะเร็งที่เหน็ไดจากกลองจลุทรรศน มะเร็งที่เกิดขึ้นที่อวยัวะตางๆ นั้นมีคุณสมบัติไม

เหมือนกนั แบงตัวเร็วไมเทากัน วิธกีารแพรกระจาย แตกตางกัน โอกาสรักษาหายตางกนัมาก เชน 

มะเร็งตับโอกาสรักษาหายนอยมาก ในขณะที่มะเร็งของตอมน้าํเหลืองบางชนิดรักษาหายได

แนนอน (อิศรางค  นุชประยรู, 2549) ดังนัน้เมื่อพูดถึงมะเร็ง จึงมิใชนากลัวหรือรายแรงไปเสียหมด 

หรือเทากนัหมด จําเปนตองระบุวาเปนมะเร็งชนิดใดดวย และมะเร็งในผูใหญและเด็ก กย็ังมีความ

แตกตางกนัอกีดวย ทัง้ความรุนแรง สาเหตุ และ การรักษา 

 

โรคมะเร็งในเด็ก เปนโรคทีพ่บมากขึ้นจากสภาพสิง่แวดลอมและวิถชีีวิตที่เปลีย่นแปลงไป

คือ โดยพบไดต้ังแตแรกเกิด เฉพาะในประเทศไทย  แตละปพบเด็กอายุแรกเกิดถึง 15 ป เปน

โรคมะเร็งเด็กรายใหมถึง1,000-1,200 คน ชนิดา  ตูจินดา (2550) จากการศึกษาวิจยัทาง

การแพทยสามารถระบุถงึปจจัยเสี่ยงบางอยางที่อาจทาํใหเกิดมะเร็งในเด็กไดมากกวาเด็กปกติ   

ไวดังนี ้

 

 



 

106 

1.  สารรังสีที่ไดรับต้ังแตอยูในครรภมารดาหรือแรกเกิด 

 

2.  การสัมผัสสารเคมี เชน เบนซิน ยาปราบวัชพืช หรือยาฆาแมลงปริมาณมากเปน

เวลานาน 

 

3.  พันธุกรรมบางชนิด 

 

 มะเร็งจึงเกิดไดกับทุกอวัยวะ พบไดในทุกเพศและทกุวัย ยิ่งพบโรคมะเร็งในวยัเด็ก

เทาไหร ความรุนแรงของมะเร็งจะมากขึ้นเทานั้น( ศุภผล  เอี่ยมเมธาว,ี 2550) มะเร็งในเด็ก จะ

แตกตางจากมะเร็งทีพ่บในผูใหญ แมจะเปนมะเรง็ในอวยัวะเดียวกนั ก็เปนคนละชนิดกัน เชน 

มะเร็งตับในเดก็ กับมะเร็งตบัในผูใหญ ทั้งการรักษาและโอกาสรักษาหายก็ตางกนัมาก โดยทั่วไป 

เราสามารถกลาวไดวามะเรง็ในเด็กแมรุนแรง แตสวนใหญมีโอกาสรักษาหายไดมากกวามะเร็งใน

ผูใหญ ส่ิงที่สําคัญที่สุดที่จะทําใหรักษามะเร็งหายหรือไม คือชนิดของมะเร็งทีเ่ปน ซึ่งตองทําการ

ตรวจอยางละเอียด หลายขัน้ตอน และอาจตองใชเวลารอผลการตรวจหลายวนั เพื่อใหทราบแนชัด

วาเปนมะเร็งชนิดใด แพทยจงึสามารถเลือกวิธกีารรักษาที่เหมาะสมสําหรับมะเร็งชนดินั้นๆ ใหมี

โอกาสหายขาดไดมากที่สุด นอกจากนีม้ะเร็งในเด็กหลายชนิด มีลักษณะมักแพรกระจายไปใน

รางกายสวนอืน่ๆ ต้ังแตการตรวจพบครั้งแรก แพทยจึงมกัตองทาํการตรวจใหทราบแนชัดวา มะเร็ง

ไดกระจายไปอวัยวะใดบาง เพื่อจะไดติดตามผลของโรคมะเร็ง และวางแผนการรักษาใหเหมาะสม

ที่สุด (อิศรางค  นุชประยูร, 2549) 

 

 สําหรับสาเหตุของโรคมะเร็งในเด็ก อิศรางค  นุชประยูร (2549) ระบุวา ผลการวิจัย

ตางๆ จนถงึปจจุบันยงัไมสามารถสรุปไดแนชัดวาสาเหตทุี่ทาํใหเดก็เปนมะเรง็คืออะไร ดังนั้นเมื่อ

ไมทราบสาเหตุ มะเร็งในเดก็จึงไมสามารถปองกนัได แตปจจุบันวทิยาการทางการแพทยชวยให

มะเร็งในเด็กมโีอกาสขาดหายไดเพิ่มข้ึน ถาไดรับการรักษาและใหยาอยางถูกตอง ต้ังแตเร่ิมตน 

โดยการรักษามะเร็งแตละชนิดแตกตางกนัมาก ในตัวยา วธิีการ ซึ่งวธิีการหลักๆ ในการรักษากจ็ะ

เชนเดียวกับมะเร็งในผูใหญ คือหากไมสามารถผาตัดทิ้งได ก็จะตองรักษาโดย การใหยาเคมีบําบัด 

และการฉายรงัสี ซึง่ผูปวยควรไดรับการดูแลจากแพทยผูเชี่ยวชาญโรคมะเร็งโดยตรง และใน

ระหวางการรักษาที่ตองพักรักษาตัวที่บาน ผูปกครองเด็กควรเปนคนที่มีความรู ความเขาใจ

เกี่ยวกับโรคนีแ้ละอาการตางๆ ใหมากที่สุดดวย นอกจากนี้การรักษาโรคมะเร็งในเดก็นอกจาก

ทางดานรางกายจากทางการแพทยแลว ยังตองดูแลอยางใกลชิด ไมใหผูปวยเขาใกลผูที่มีปญหา
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โรคติดตอตางๆ เพราะถึงแมวาเชื้อโรคพวกนี้จะไมเปนอนัตรายในคนปกติแตในผูปวยมะเร็งที่ภูมิ

ตานทานต่ําและอาจทาํใหถงึกับเสียชีวิตได รวมทัง้การพิถีพถิันในเรื่องอาหารสุกสะอาด ถูกหลัก

โภชนาการ และการเยยีวยารักษาดานจติใจของเด็กที่เปนมะเรง็ก็เปนเรื่องสําคัญอยางยิ่งเชนกัน  

ซึ่งพอแมหรือผูปกครองผูปวยควรใหกําลงัใจผูปวย เพื่อที่ผูปวยจะสามารถตอสูกับโรคราย จน

หายขาดหรือยาวนานที่สุด ไดอยางมีความสุข (สุรเดช  หงสอิง, 2549) 

 

 การบาํบัดรักษาโรคมะเรง็โดยทั่วไป นอกเหนือจากการผาตัดออก มีวธิีการรักษาหรอื

บําบัดแบงออกไดใหญๆ 2 วิธีคือ การฉายรังสี และ การใชเคมีบําบัด ซึ่งทั้งสองวิธบํีาบัดนี้มุงทีจ่ะ

ทําลายเซลลผิดปกติในรางกายใหหมดไป แตผลที่ผูปวยไดรับนอกจากความออนเพลยีจากการถกู

ทําลายลงของเซลลปกติบางสวนพรอมๆ ไปกับการทําลายเซลลมะเร็งแลว ยงัมีผลขางเคียงอีก

มากมายจากการบําบัดดวยเคมี และการฉายรังส ีไดแก อาการคลื่นไสและอาเจียน ไข หนาวสัน่ 

ผมรวง มีความผิดปกติของเลือด ซึ่งอาจทาํใหเกิดเลือดออกงาย ซีด เม็ดเลือดขาวต่ํา เกิดแผลใน

เยื่อบุชองปาก ความผิดปกตขิองระบบทางเดินอาหาร เชน ทองเสยี ทองผูก มีโอกาสการเปนหมนั

ชั่วคราวหรือถาวร อาการชาตามปลายประสาทสวนปลาย กลามเนื้อออนแรง ปวดกลามเนื้อ    

เปนตน 

 

 อยางไรก็ตามในอนาคตของการรักษาโรคมะเร็งจะมีวทิยาการทีท่ันสมัยขึ้น ไดแก   

การใชหลกัรหสัพันธกุรรมของการกลายพนัธุ ของเซลลมะเร็ง ทาํใหแนวโนมของการรักษาหรือ

พยายามควบคุม ตอสูกับเซลลมะเร็ง เปนไปในทางทีจ่ะปองกนัมากขึ้น เชน การควบคุมการ

ขยายตัวหรอืการแพรกระจาย การสงเซลลที่มีประสิทธิภาพเขาไปตอสูกับเซลลมะเรง็ รวมถึงการ

เขาไปทําลายเซลลมะเร็งที่ยนี ที่เรียกกันวา Gene therapy (ศุภผล  เอี่ยมเมธาว,ี 2550) 

 
การตาย และ หลกัพระพทุธศาสนาที่เกี่ยวของกับการตาย 

 

ในทางกฎหมายมีผูพยายามกําหนดวาการที่จะพิจารณาวาคนเราตายเมื่อใดนัน้ ใหดูการ

ทํางานของรางกาย 3 สวนคือ สมอง หัวใจ และการหายใจ กลาวคือ สมองหยุดทาํงาน โดยตรวจ

ดวยการวัดคลื่นสมอง หัวใจหยุดเตน และ หายใจเองไมได ครบทั้ง 3 ประการนี ้จึงประกอบกนัและ

ถือวาคนคนนัน้ไดตายแลว 
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สําหรับทางพทุธศาสนา ความตาย คือความแตกดับหรือความสิน้สุดของชีวิต เปนภาวะที่

ตา ห ูจมกู ล้ิน กาย ใจ หยุดทํางานโดยสิน้เชิง คือไมมกีารรับรูส่ิงใดๆ อีก เปนการไปจากภพเกา 

โดยพทุธศาสนาเชื่อวาสงัขารทั้งหลายเปนอนิจจงั ไมยัง่ยนืถาวร ชวีติเกิดจากการรวมของธาตุเปน

สังขาร คือ ดิน น้าํ ลม ไฟ กบัธาตุรูหรือจิตหรือวิญญาณ จึงถือเปนอนิจจัง คือวนัใดกว็ันหนึง่ ก็จะ 

ตองมีการแยกแตกสลายไปเปนธรรมดา ซึง่ธาตุรูหรือจิตมีความสาํคัญยิ่งในคน หากธาตุอ่ืนทั้งสี่

อยางรวมกนัแลว ถาขาดธาตุรู ความเกิดก็ไมมี หรือถาธาตุทัง้สี่และธาตุรูมารวมกันแลว แตวันหนึง่

ธาตุรูถกูแยกออกไป การรวมก็สลายลงหรือชีวิตก็ส้ินสุดลงนัน่เอง (อวย  เกตุสิงห, 2550) ลักษณะ

สําคัญของกฎธรรมชาติของความไมยัง่ยนืนี ้พุทธศาสนาเรียกสิ่งนี้วาสามัญลักษณะ หรือไตร

ลักษณ ซึง่ในคัมภีรพุทธศาสนา เรียกวา อนิจจัง ทกุขัง และ อนัตตา โดยสิ่งทัง้หลายรวมทัง้ชวีิต

มนุษยและตกอยูภายใตกฎธรรมชาตินี้ ไมมีขอยกเวน พระธรรมปฎก (2544) ใหความหมายของ

ลักษณะทัง้ 3 นี้จากพระไตรปฎก ไวดังนี้: 
 

 1.  อนิจจัง คือความไมเที่ยง ความไมคงที่ ความไมคงตวั ภาวะที่เกิดขึ้นแลวเสื่อมสลายไป 
 

 2.  ทุกขัง คือภาวะความเปนทกุข ที่ถูกบบีค้ันดวยการเกิดขึ้นแลวสลายไป ภาวะทีก่ดดัน 

ฝนและขัดแยงอยูในตวั ไมสามารถใหคงอยูในสภาพเดิมได 
 

 3.  อนัตตา คือ ความไมใชตัวตน ความไมมีตัวตนแทจริง ที่จะบังคับใหเปนไปตามตองการ

ได 
 
สาเหตขุองความตาย 
 

พระสัมมาสัมพุทธเจาทรงแบงความตายออกเปนสวนใหญๆ ไวเปน 2 ประการคือ :- 
 

 1.  กาลมรณะ หมายความวา ถงึเวลาที่จะตองตาย หรือเหตุสามัญนั่นเอง ไดแกความเกิด 

ที่มีกรรมและตัณหาเปนเหตุนํา เพราะมคีวามเกิดจึงมคีวามตายในที่สุด เพราะฉะนัน้ความเกิดจึง

เปนเหตุพืน้ฐานของความตายตามกาลเวลา  อันเปนธรรมดา 
 

 2.  อกาลมรณะ หมายความวา ยังไมถึงเวลาที่จะตองตาย หรือ มรณุปปตติ ไดแก การ

ตายตอนวัยเดก็  ตายตอนวยักลางคน  ตายดวยโรค  บางคนตายดวยอุบัติเหตุ เปนตน ทาํใหชีวิต

มิไดดํารงอยูตามเวลาที่สมควรตามปกติ เหตุพิเศษดงักลาวของการตายม ี4 อยางคอื 
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 2.1  กัมมกัขยมรณะ หมายถึง ตายโดยสิ้นกรรม ทุกชวีิตที่เกิดมาลวนเกิดมาเพราะ

ชนกกรรมทําใหเกิด และมีอุปภัมภกกรรมคอยอุดหนนุ  ชนกกรรมจะเปนตัวกาํหนดชะตาชีวิตของ

คนๆ นัน้วาจะดีหรือเลว อายส้ัุนหรืออายุยนื เปนตน เมื่อชนกกรรมและอุปภัมภกกรรมหมดกาํลัง

ลง ชวีิตนัน้ก็ยอมถึงแกความตาย ความตายทีเ่กิดขึ้นเพราะสิ้นกรรม หากหมดกําลงัของกรรม

เมื่อใด ผูนัน้กจ็ะถึงแกความตาย อุปมาเหมือนความดับของตะเกียงทีน่้ํามนัหมด ทัง้ๆ ที่ไสยงั

เหลืออยู 

 

 2.2  อายุขยมรณะ ตายโดย ส้ินอายุ ขอนีไ้ดแกสัตวทั้งหลายตองตายโดยสิ้นอายุ 

เพราะสัตวทกุชนิดยอมจะมชีีวิตอยูภายในขอบเขตของอายุขัย ส้ินอายใุนทางปรมัตถไดแกการ

ส้ินชีวิตรูป ชวีติรูปคือรูปที่เกิดจากกรรมชนดิหนึง่ ในบรรดารูปที่เกิดจากกรรมทัง้หลาย มหีนาที่

รักษากมัมชรูปอ่ืนๆ ใหต้ังอยูไดนานๆ เมือ่ชีวิตรูปดับลงดวยเหตุใดเหตุหนึ่งก็ตาม กัมมชรูปทีเ่หลือ

ก็ยอมดับตามไปดวย เมื่อกมัมชรูปดับลงเปนครั้งสุดทายในภพหนึง่ จงึเรียกความดบันั้นวาความ

ตาย ความตายที่เกิดขึ้นเพราะชีวิตรูปส้ินไป เรียกวาตายเพราะสิน้อาย ุเปรียบเหมือนตะเกียงที่ดับ

ลงเพราะหมดไสนั่นเอง 

 

 2.3  อุภยักขยมรณะ หมายถึง ตายโดย ส้ินทัง้กรรมและอาย ุคือ ทั้งกรรมและอาย ุ   

ส้ินลงพรอมกนั จงึทาํใหชวีตินั้นถงึแกความตาย ความตายที่เกิดขึ้นเพราะสิน้ทัง้กรรมและอาย ุ 

อุปมาเหมือนความดับของตะเกียงที่ดับลงเพราะน้าํมนัและไสหมดลงพรอมกัน 

 

 2.4  อุปจเฉทกมรณะ หมายถึง ยงัไมส้ินทั้งอายุและยงัไมส้ินทัง้กรรม ตายดวย

อุบัติเหตุตางๆ มาตัดรอน คือ การที่ชนกกรรมซึ่งเปนกรรมที่พาใหเกิด หรือ กรรมที่บุคคลไดเคย

สรางไวในอดตีชาติ ที่บันดาลใหมาเกิดตามเหตุปจจัยที่ไดสะสมไว ถกูตัดรอน ทําลายโดยอุปจเฉท

กกรรม ไมใหชนกกรรมสงผลตอไป ทุกชีวิตที่เกิดมาลวนถกูชนกกรรมกําหนดมาแลววาใหมีอายุยนื

ยาวแคไหน หากไมมีกรรมอืน่มาสนับสนุนหรือเบียดเบียนทาํลาย ชวีิตนั้นก็จะเปนไปตามที่ชนก

กรรมกําหนด แตหากมกีรรมอื่นมาสนับสนุนชวีิตนัน้ก็จะยืนยาวไปกวากําหนด ในทางกลับกัน หาก

มีกรรมอื่นมาตัดรอน ชีวิตนัน้ก็จะสัน้กวาที่ควรจะเปน เหมือนการดับของตะเกียงทีถู่กลมพัด หรือ

ตะเกียงลมคว่าํโดยบังเอิญ 

 

ทั้งนี้ยอมแสดงใหเห็นวา ความตายนัน้ เมือ่ถึงเวลาหรือถึงที่จะตายแลวจึงตายก็ม ีและเมื่อ

ยังไมถงึเวลาหรือไมถึงที่ตายแลวตองตายไปก็มีในรูปแบบตางๆ ก็เปนได 



 

110 

สาเหตุใหบุคคลมีอายุส้ัน หรือตองตายลงกอนกาลเชนบคุคลทั่วไป พระไตรปฎกมูล

ปณณาสกมัชฌิมนิกายแสดงไวชัดเจนวา เหตุสําคัญของการอายุส้ันเกดิจากกรรมแหง การฆา 

การเบียดเบยีนชีวิตสัตว ไมมีความกรุณา เชนเดียวกับใน ทุติยอนายุสสสูตร ซึ่งพระพุทธเจายังได

ทรงแสดงเหตใุหอายุส้ันไว 2 ประการ คือ 

 

 1.  การเปนคนทุศีล เบียดเบียนประทุษรายตอชีวิตคนหรือสัตวอ่ืน 

 2.  การมีมิตรเลวทราม 

 

สําหรับ เหตุใหอายยุืน พระพุทธองคตรัสวายอมมีนยัตรงขามเหตุใหอายุส้ันนัน่เอง 

นอกจากนี ้ในคัมภีรปฐมอนายุสสสูตรพระพุทธเจาแสดงเหตุอันทําใหบุคคลมีอายุส้ันเพิ่มเติม     

อันเปนผลจากกลุมกรรมในปจจุบัน มีอยู 5 อยางคือ 

 

 1.  ไมประพฤติในทางประเสริฐ 

 2.  ไมรูจักประมาณในสิง่ที่สบาย 

 3.  บริโภคสิ่งที่ยอยยาก 

 4.  เปนผูเที่ยวในกาลไมสมควร 

 5.  บุคคลไมเปนผูทาํความสบายแกตนเอง 

 

 โดยธรรมชาตมินุษยเชนเดียวกับสัตวทั้งหลายมีความรักชีวิตและกลัวตอความตาย โดย

ความกลวัตายของมนษุย ทางหลักพระพทุธศาสนา ใน อภยสูตร พระพุทธเจาไดทรงแสดงเหตทุี่ทาํ

ใหคนเรากลัวตาย หรือ กิเลสอันเปนเหตุใหคนเรากลัวตายไว 4 อยางคือ 

 

 1.  ความยึดติด ยินดีในกามคุณหา 

 2.  ความหลง ยินดีพอใจในชีวิต 

 3.  การไมไดสรางบุญกุศลไวเปนเสบียง 

 4.  การมีความสงสัยครอบงาํจิตใจ 

 

 สําหรับผูที่ไมมีความกลัวตาย ละความกลัวตายไดดวยเหตุ 2 อยาง คือ  1) โดยการละ

ความกลวัตายไดเด็ดขาด ไดแกพระอนาคามีและพระอรหันต จะไมมีความกลัวตายเกิดขึน้ในใจ

ของทานเลย เพราะทานสามารถละ โทสะเจตสิก ไดแลวดวยอนาคามิมรรค และ  2) โดยความกลัว
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ตายไมเกิดขึ้นประกอบกับจติ  คือตายในขณะที่จิตเปนกุศลก็ดี หรือเปนอกุศลจิตทีป่ระกอบดวย

โลภะ หรือ โมหะก็ดี ในชวงขณะนั้นความกลัวตายไมเกดิขึ้น แตทั้งนี้ยงัถือวามิใชผูละความกลัว

ตายไดเด็ดขาด ไดอยางพระอนาคามีและพระอรหนัต 

 

 ทั้งนี้ทางพระพุทธศาสนาถอืวา อารมณของจิตกอนตาย หรืออาสนันกรรม มีกรรมเปนผู

บันดาลใหเปนไป คือกรรมใดจะสงผลนําเกดิ กรรมนัน้จะบันดาลอารมณที่สมควรแกการใหผลของ

ตนแกจิต เมื่อจิตรับอารมณที่กรรมใหมา หลังจากตายแลวก็จะไปเกิดใหมในภพที่สมควรแกกรรม

นั้น กลาวคือ อารมณกอนตายนัน้มีความสําคัญมากทางพทุธศาสนา เพราะจะเปนตัวบงบอกถึง

ภพภูมิหรือที่เรียกวา คติที่จะไปเกิดใหม วาผูตายจะไปเกดิใหมที่ใดดวย 

 

 การจัดการการเรียนรูเพื่อภาวะจิตกอนการตาย จงึเปนสิ่งสําคญัในข้ันสดุทายของชีวิต 

ผูใดเขาใจธรรมชาติจิตและความตายดีกจ็ะเปนเครื่องชวยตัวเอง และคนอื่นไดมาก ในบุคคลที่ใกล

จะตายนั้นจิตยอมตองมีอารมณ อาจดหีรือรายก็ได เชน หากไดเหน็สิ่งที่ดี ทีป่ติ ระลกึไดในเรื่อง

การทาํบุญใหทานของตน หรือ เห็นภาพสิง่สวยงามนาอภิรมย ผูตายกจ็ะมีหนาตายิม้แยมปรากฏ

ข้ึน แตถาไดเหน็สิ่งที่นาเกลยีด นากลัว หวาดเสียว เคยีดแคน ผูตายก็จะมีอาการผวา ตกใจ ต่ืน

กลัว หนาตาบดิเบี้ยวเปนตน  ซึง่ถือเปนสิ่งธรรมชาติทีทุ่กคนตองประสบ เพราะจิตนัน้ตองอาศัย

กําลังของกรรม เปนอารมณคร้ังสุดทายในชาตินัน้ๆ ทีเ่กดิขึ้นขณะใกลตายเปนตวันาํสงใหไปสูการ

ปฏิสนธิข้ึนใหม ในภพภูมหินา ทั้งนีพ้ระสมัมาสัมพุทธเจายงัไดทรงแสดงธรรมเกี่ยวกับกฎแหงกรรม

นี้วา หากคนไดกระทําแตความชั่วมาโดยตลอด แมเวลาใกลตายจิตบงัเอิญมารับอารมณที่ดีอัน

เปนอาสนันกรรม ก็อาจทําใหไมตองไปสูอบายภูมิได เพราะอารมณทีเ่กิดขึ้นในบัน้ปลายของชวีิต

นั้น กน็ับเปนกรรมเชนกนั และกรรมนัน้เปนผูมีกาํลังสงณจุดสุดทาย แตทั้งนี้อารมณจากอาสนัน 

กรรม ที่เกิดขึ้นเล็กนอยนี้จะสามารถนําไปสูสุคติได ก็เพยีงในเวลาอันสั้น เขาเหลานัน้ก็ตองกลับมา

เวียนวายรับผลแหงกรรมที่กอไวประจํา หรืออาจิณกรรมของตนตอไป ถาเรารูในมรณาสันนวิถ ี

อันม ีกรรม กรรมนิมิต คตินิมิต ของบุคคลตางๆ กอนตายได วาสิง่ที่ปรากฎนัน้เปนกศุล หรือ อกุศล 

เราก็ทราบไดถึงวาบคุคลนัน้ๆ กําลังไปสู สุขคติภูมิ หรือ ทุกขคติภูม ิมีเฉพาะแตพระอรหันตเทานั้น 

ที่การดับของจติมีลักษณะพเิศษคือ ไมมีกรรมอารมณ กรรมนิมิตอารมณ คตินิมิตอารมณปรากฏ 

ใหตองไปเกิดตามภพภูมิใดๆ อีก 
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หลักปฏิบัติตอผูใกลตาย และการดูแลผูปวยระยะสดุทาย 
 
หลักปฏิบัติตอผูใกลตาย 
 

 ภิกษุนิรนาม วดัเขาสนามชัย ต.หนองแก อ.หวัหนิ จ.ประจวบคีรีขันธ ไดบันทึกรวบรวม  

คําสอนของพระพุทธองคเกีย่วกับแนวทางปฎิบัติของชาวพทุธที่พงึปฏิบัติตอผูใกลตายขึ้น และ 

ตีพิมพเผยแพรในสื่ออิเลคทรอนิคส http://www.watjagdang.com/Document/dead, ณ 2/6/50 

กลาววา การปฏิบัติตอผูอ่ืน เมื่อเขาอยูในภาวะใกลตาย เปนสิง่ทีทุ่กคนควรเรียนรู เพราะวันใดวนั

หนึง่เราอาจมีโอกาสทีจ่ะตองเผชิญกับภาวะนัน้ ไมวาจะเปนพอแม ญาติพี่นอง มติรสหายหรือแม

คนที่ไมรูจักกนัเลยก็ตาม ซึง่สิ่งที่ตองปฏบัิติหรือจัดการใหแกผูใกลตายแบงไดเปน 2 ดาน คือ 

 

 1.  การจัดสิ่งแวดลอมหรือบรรยากาศที่เกื้อกูล หมายถงึ การจัดการกบัส่ิงตางๆ ที่

แวดลอมผูใกลตาย ไมวาจะเปนสถานที ่วัตถุส่ิงของ และผูคน การจดัการกับส่ิงแวดลอมเหลานีม้ี

เปาหมายอยูทีก่ารทาํใหผูใกลตายเกิดความรูสึกสบายใจ มีจิตเปนกุศล การจัดการกบัส่ิงแวดลอม

ทําไดดังนี ้

 

 1.1  สถานที ่ควรเปนที่สงบ ไมมีเสียงอึกทึกครึกโครม อากาศปลอดโปรง สะอาด     

เปนตน 

 

 1.2  วัตถุส่ิงของ  ควรมีส่ิงของที่เปนปจจยัใหผูใกลตายเกิดกุศลจิตติดไวตามผนงั หรือ

วางไวในที่เหมาะสม เชน พระพุทธรูป เจดยี ภาพถายที่ผูใกลตายกาํลังทําบุญ ภาพพระสงฆที่ผู

ใกลตายเคารพเลื่อมใส หรือสมุดบันทกึบญุที่ผูใกลตายไดทําไว เปนตน 

 

 1.3  บุคคล ผูที่อยูพยาบาลหรอืผูเยี่ยมเยยีนจะตองไมแสดงความเศราโศกเสียใจ ไม

รองไห ไมสงเสียงดัง อันจะทําใหเกิดความรําคาญแกผูใกลตาย 

 

 2.  การใหคําแนะนํา ชี้ทาง ทีเ่ปนประโยชน 

 

 การใหคําแนะนํา ชีท้าง ที่เปนประโยชน ไมควรแสดงความรูสึกเศราโศก รองไห หรือ

สงเสียงดังตอหนาผูปวยแลว ส่ิงที่ควรทําก็คือการใหคําแนะนาํ ชีท้างหรือคําปลอบใจแกผูปวย 
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เพื่อใหผูปวยเกิดความรูสึกสงบ สบายใจ เบาใจ และยอมรับความจริงของชีวิตได ไมเกิดความทุกข 

ความหวง อันเนื่องมาจากความกลัวตาย ไดแก 

 

 2.1  การใหเห็นขอธรรมะ พระพทุธเจาตรัสไววาผูมีคุณธรรม ผูทําบญุกุศลไว ตายแลว

ยอมไปสูสุคติ  ควรชี้นาํวาผูปวยเปนผูทีท่าํกุศลอยูเสมอ จึงยอมไปสูสุคติอยางแนนอน และมิตอง

กลัวการตายนีเ้ลย 

 

 2.2  ชี้นาํเหตผุลใหคลายความหวงใย ไมวาในพอแม พีน่อง บุตร ภรรยา สามี ทรัพย

สมบัติทั้งปวง ดวยแตละคนมีกรรมเปนของตนเอง ไมตองเปนหวงคนเหลานั้น และ ความหวงกงัวล

ยอมชวยใหเขารอดตายไมได มีแตจะทาํใหเปนทุกขใจ เศราหมองไปเปลาๆ ทุกฝาย 

 

 2.3  ชี้ใหเห็นทุกขของความเปนมนุษยที่มแีตความทกุขนานาประการ เชน แก เจ็บ ใน

ที่สุดก็ตองตาย และทกุขจรที่มากระทบอารมณอีกมากมาย เมื่อชีวิตมีแตความทกุขเชนนี ้ผูปวย

กําลังจะพนไปจากความทุกขทั้งหลายเหลานี ้

 

 2.4  สรางสิง่ลอใจขางหนา ไดแก การพรรณนาความสวยงาม สุขสบายในสวรรค หรือ

ภพหนา เพื่อใหผูปวย คลายความอาลยั เสียดายความเปนมนุษย และชี้นาํใหนอมใจไปในสวรรค

หรือส่ิงที่ดีงามกวาภพชาตนิี ้

 

 2.5  ชี้นาํทางใหมุงสูธรรมสูงสุดคือนิพพาน ไดแก ความไมเที่ยง ไมแนนอนของสวรรค 

เปนเทวดาแลวก็ตองตาย ตายแลวก็ตองเกิดอีกเรื่อยไปไมส้ินสุด ซึ่งมแีตความทกุข ฉะนัน้จงนอม

ใจมุงเพยีรสรางความดีตอไป และยินดีในนพิพานอนัเปนที่ยุติ 

 

 2.6  บรรยายใหผูปวยเขาใจและยอมรับถึงหลักความเปนอนัตตา คือความไมมีตัวตน 

มีแตสภาวธรรมที่เรียกวานามรูปหรือ ขันธ 5 เทานัน้ ไมมตัีวเรา ของเรา ที่แทจริง 

 

คําสอนหรือการชี้ทางแนะนาํแกผูปวยเหลานี ้กอนการสิน้ใจจากไป จะชวยผูปวยใหคลาย

จากความกลวัตายอันเปนธรรมชาติของมนษุยดังกลาวขางตน คลายความหวงกังวลอนัเปนเหตุให

จติเศราหมอง อีกทั้งยังชวยสรางมโนภาพใหผูทีก่ําลงัจะจากภพภูมนิี้ไปมีจิตจับแตส่ิงที่ดีงาม เปน

กุศล สงบสบาย ตลอดจนการชักชวนดงึจิตผูปวยเปลงวาจาอโหสิแกเจากรรมนายเวร ก็จัดเปน
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กรรมใกลตายหรือ ‘อาสันนกรรม’ ฝายกุศล ภาพเหตุการณที่ถูกดึงนําเขามา จะสามารถเสริมกาํลงั

จิต ใหอ่ิมเอมปติ ดังไดบําเพ็ญบุญกุศลมาทัง้ชีวิตได 

 

นอกจากนี ้คําสอนสรุปตามแนวพระพทุธศาสนาของภิกษุนิรนามขางตน ยังสอดคลองกับ

ที่พระภิกษุอีกรูปหนึง่ คือ พระไพศาล  วิสาโล (2549) ทีก่ลาววา ผูอยูรอบขางมีความสําคัญอยาง

มากตอผูปวยระยะสุดทาย ไมวาเปนญาตมิิตร แพทย พยาบาล ลวนมบีทบาทในการชวยใหผูปวย

ระยะสุดทายเผชิญกับความตายอยางสงบ ไมต่ืนตระหนก ทุรนทุราย มหีลายสิง่ที่ผูอยูรอบขาง

สามารถทําไดเพื่อใหความชวยเหลือทางจติใจแกผูปวยเหลานี้ได  ไดแก 

 

1.  การใหความรัก ความทกุขใจในผูปวยระยะสุดทายอยางมากไดแกความกลวั เชน 

กลัวตาย กลวัที่จะถกูทอดทิง้ กลวัทีจ่ะตายไปอยางโดดเดี่ยว ตลอดจนกลัวความเจบ็ปวดที่

รุมเรา เปนสภาวะที่จิตเปราะบางออนแออยางยิ่ง การไดรับความรักอยางเต็มเปยม หรือไมมี

เงื่อนไข จะทาํใหมีกาํลังใจ ลดความกลวัลง จิตใจเขมแข็งมั่นคง 

 

2.  การชวยใหผูปวยยอมรับความตายทีม่าถึง การปฏิเสธความตายดังกลาวยอมทาํให

ผูปวยทุรนทุราย ด้ินรนขัดขืน ทาํใหยากที่จะเผชิญความตายดวยใจสงบได การที่ผูปวยไมยอมรับ

ความตายที่จะมาถงึอาจเปนเพราะมีบางสิ่งบางอยางทีย่ังคั่งคาง หรือเพราะความกงัวลกับบาง

เร่ือง รวมทั้งความกลัวตางๆ นานา ส่ิงเหลานี้ควรไดรับการเปดเผยหรอืระบายออกมา เพื่อจะได

บรรเทาและเยยีวยา 

 

3.  การชวยใหจิตจดจอกับส่ิงดีงาม จิตใจเปนกุศลและบงัเกิดความสงบ ทาํใหความ

กลัวคุกคามจติไดนอยลง และสามารถเผชิญกับความเจ็บปวดไดดีข้ึน การระลึกถงึความดีที่

ตนเองไดบําเพ็ญในอดีต ทีช่วยใหเกิดความปติปลาบปลื้มแกผูปวย และบังเกิดความมั่นใจวา

ตนจะไดไปสุคติ 

 

4.  การชวยปลดเปลื้องสิ่งคางคาใจ ความโกรธแคนใครบางคนหรือความรูสึกผิดบางอยาง

ในใจ ความปรารถนาที่จะพบคนบางคนเปนครั้งสุดทาย โดยเฉพาะคนที่ตนรักหรือคนที่ตน

ปรารถนาจะขออโหสิกรรม ความหวงกงัวลหรือความรูสึกไมดีที่คางคาใจเปนสิ่งที่สมควรไดรับการ

ปลดเปลื้องอยางเรงดวน หาไมแลวจะทาํใหผูปวยทุรนทรุาย พยายามปฏิเสธผลักไสความตาย 

และตายอยางไมสงบ 
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5.  การชวยใหผูปวยปลอยวางสิง่ตางๆ ตัดการยึดติดกบับางสิง่บางอยางที่ไมตองการ

จากพราก ไดแก พอแม ทรัพยสมบัติ หรือโลกทัง้โลกทีต่นคุนเคย ควรชวยใหเขาปลอยวางให

มากที่สุด ซึ่งในบรรดาความติดยึดทั้งหลาย ความติดยึดในตัวตนลกึซึ้งแนนหนาที่สุด ในทาง

พุทธศาสนา ตัวตนนั้นไมมีอยูจริง ควรแนะนําใหผูปวยคอยๆ ปลอยวางในความยึดถอืตัวตน 

ไมยึดเอาความรูสึกใดๆ เปนของตน วิธนีีจ้ะชวยลดทอนความทกุข ความเจ็บปวดไดมาก 
 

6.  การสรางบรรยากาศที่เอือ้ตอความสงบใจ ความสงบใจและความปลอยวางสิ่งคางคา

ติดยึดในใจผูปวยนั้น จะเกดิขึ้นไดอยางตอเนื่องจาํตองมีบรรยากาศรอบตัวเอื้ออํานวยดวย 

เพื่อที่จะประคองจิตใหเปนกศุลและเกิดความสงบได งดเวนการพูดคุยที่รบกวนผูปวย งดการ

ถกเถยีงในหมูญาติพี่นอง หรือรองหมรองไห ซึ่งมีแตจะเพิ่มความวิตกกังวลและความขุนเคืองใจ 

แกผูปวย 
 

ทั้งนี้ทีน่าสนใจยิ่งขึ้นก็คือ เมื่อนํามาเปรียบเทียบ กับที่นกัวิชาการในโลกตะวนัตก West 
(2004) ไดเขียนไวถงึหลกัใหญที่ควรชี้แนะแกผูใกลความตาย กจ็ะพบวาลวนมีหลกัการที่
คลายคลึงกนั กลาวคือ West แนะใหผูบริบาลมุงสรางจิตที่เปนกุศลใหแกผูตายใน 4 ลักษณะ คือ 
หนึง่ การระลกึในบุญคุณของบุคคลและสรรพสิ่ง พรอมกลาวขอบคุณตอบุคคลรอบตัวที่ชวยเหลอื
คํ้าจุนเมตตามาตลอดชีวิต ซึง่ก็คือการแสดงความกตัญูกตเวทีในทางพุทธศาสนานัน่เอง 
ประการที่สอง นอมจิตใหอภัยทานแกทุกๆ คนทุกๆ ส่ิงที่เคยลวงละเมิดตอตนใหหมดสิ้น อันถือเปน
ทานบารมทีี่ยิง่ใหญ ชาํระลางความคางคาใจ เคียดแคนใหหมดไป นอกจากนี้ ประการที่สาม 
West ยังชี้ใหสอนจิตผูปวยใหละความหวงกังวลและความขุนหมองจากความผิดพลาด 
กระทบกระทัง่ของตนที่เคยกระทําตอผูอ่ืน ที่อาจเกิดมีข้ึนตลอดชั่วชีวิตที่อยูรวมกันมา โดยพรอม
กลาวขอโทษตอส่ิงทัง้หลายเหลานั้น มิใหค่ังคางเปนปมความผิดในใจ และประการสดุทาย ควร
ชี้นําใหผูปวยที่ใกลความตายไดมีความเขาใจในชวีิต และธรรมชาติของความตาย สามารถพรอม
เผชิญกับความตายไดอยางกลาหาญสงางาม โดยสรุป West (2004) กลาววา ผูบริบาลหรือผูให
การเรียนรูสุดทายแกผูปวย ตองมุงชีน้ําผูปวยใหพรอมและสุขใจที่จะกลาวใน 4 ส่ิงจากใจตอทกุๆ 
คนในชีวิตของตน เพื่อการจากไปที่สุขสงบในจิตวิญญาณ นัน่คือ คําทัง้ 4 ตอไปนี้ 
 

1.  ขอบคุณ (Thank you) 

2.  ขอโทษ (Please Forgive Me) 

3.  ขอใหอภัยแกทุกคน ( I Forgive You) 

4.  ขอลากอน (Good Bye) 
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การดูแลผูปวยระยะสุดทาย (Hospice) 
 

การดูแลผูปวยระยะสุดทายใหไดเสียชีวิตไปอยางสงบนัน้เปนสวนหนึง่ของอารยะธรรม

ของมนุษยชาติ และมีปรากฏในหลักฐานการคนพบทางโบราณคดีของมนษุยยุคดกึดําบรรพ และ

ปรากฏในคําสอนหลกัของศาสนาใหญๆ ของโลกมาตลอด โดยถือเปนสวนหนึง่ของมนุษยธรรมที่

มนุษยตองดูและเพื่อนมนษุยดวยกนัใหเสยีชีวิตอยางสงบและมีความสุขที่สุด ประเพณีพืน้บานใน

ชนบทของประเทศตางๆ ยอมรวมถงึการดแูลผูปวยระยะสุดทายไปดวย และถือเปนกิจกรรมที่

สมาชิกของชมุชนทุกคนมีสวนรวมดวยมาตลอด (ปราน ี วงษเทศ, 2534 ) 

 

การดูแลผูปวยระยะสุดทาย (Hospice) หมายถงึการดูแลรักษาพยาบาลผูปวยในวาระ

สุดทายของชีวติ หรือ End-of-Life Caring ซึ่งแมจะยงัไมมีคําจํากัดความสากลวาเมือ่ใดจึงจะ

เรียกวา “วาระสุดทายของชีวติ” แตในหลายประเทศมกัจะหมายถงึ ชวงเวลา 6 เดือนสุดทายที่

ผูปวยอาจจะมีชีวิตรอดอยู ใหมีชีวิตที่เหลอือยางมีคุณภาพ (หองสนิ  ตระกูลทิวากร, 2548) ซึ่ง

ฮอสพิส (hospice) เปนศพัท ในภาษาองักฤษ โดยมีรากศัพทมาจากภาษาลาตนิ (hospice อาน

วา ฮอส-พ-ิเซ) ซึ่งเปนคําที่มคีวามหมายดทีางศาสนา เพราะในวัฒนธรรมตะวันตกที่มีรากฐานจาก

คริสตศาสนานั้น หมายถึง บานพักระหวางทาง ที่พกัแรมแกผูแสวงบญุ ซ่ึงนักบวชหรือแมชีที่

รับผิดชอบบานพกันัน้ๆ จะนําอาหารและน้ํามารับรอง ใหความอบอุน สะดวกสบายแกนักแสวง

บุญ ที่กาํลังเดินทางรอนแรมไปแสวงบุญ ณ กรุงเยรูซาเลม ดินแดนอนัศักดิ์สิทธิ ์

 

ความแตกตางของการดูแลผูปวยระยะสุดทาย (Hospice) จาก การดแูลผูปวย เร้ือรัง 

(Palliative Care) คือการดูแลผูปวยเรื้อรัง (Palliative Care) เปนการรักษาเชงิประคับประคอง ซึ่ง

หมายถงึการดแูลรักษาผูปวยที่เปนโรคเรื้อรัง หรือแพทยไดรักษาไปจนหมดหนทางใหดีข้ึนแลว หรือ

โรคที่ไมมีทางรักษาใหหายขาดได แตก็มิใชจะเสียชวีิตในเวลาอันสัน้เหมือน ผูปวยระยะสุดทายที่

ตองการการดูแลในรูป Hospice คําวา Palliative เปนศัพท ในภาษาฝรั่งเศส แปลวา การนาํเสื้อ

คลุมกันหนาวมาสวมให (to cloak) ซึ่งเปนความหมายทีดี่ ในประเทศหนาว เชน ฝร่ังเศสนัน้การนาํ

เสื้อคลุมมาสวมใสใหผูอ่ืนนัน้เปนการแสดงน้าํใจ การใหความอบอุน เอื้ออาทร อีกทัง้การสรวมเสือ้

คลุมนั้นยังมีผูตีความหมายไปใหสอดคลองกับทางการแพทยวา มิไดเปนการรักษาหรือดําเนนิการ

อยางใดกับภาวะโรคในรางกายของผูปวย เปนเพยีงการชวยที่สภาพภาพนอกใหสวยงามขึน้ และ

ไดรับความอบอุนมากขึ้น เทานัน้ 
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การดูแลผูปวยระยะสุดทาย (Hospice) เกิดขึ้นดวยความตระหนักในปญหาการดูแลทาง

การแพทยที่ใหแกผูปวยระยะสุดทายของนางพยาบาลในประเทศอังกฤษ ชื่อ นางสาวซิเซลี  ซอนเดอรส 

(Cicely Saunders) ซึ่งภายหลังไดรับการสนับสนนุใหเธอไดเรียนตอเปนแพทยหญิง เธอไดริเร่ิม

ปรารภกับอาจารยแพทยจนกระทัง่อาจารยผูใหญในวงการแพทยศาสตรทั้งหลายในประเทศ

อังกฤษ ขณะนั้น ใหเหน็ความสําคัญ ของการดูแลผูปวยระยะสุดทาย และเมื่อเธอเรยีนจบ     

แพทยศาสตร พญ.ซิเซล ี ซอนเดอรส ไดกอต้ังสถาบนัทางการแพทยเพือ่ดูแลผูปวยระยะสุดทาย ณ 

ชานกรุงลอนดอน ชื่อ เซนต คริสโตเฟอร ฮอสพิส (St. Christopher Hospice) เมื่อป ค.ศ. 1967 

(พ.ศ. 2510) ผลปรากฏวาในไมชาสถาบนัทางการแพทยเพื่อดูแลผูปวยระยะสุดทาย หรือ ฮอสพสิ 

ไดรับความนิยมจากประชาชนเปนอยางมาก โครงการประสบความสาํเร็จอยางสงู แนวคิดของ

Hospice จึงไดแพรระบาดไปสูประเทศอี่นๆ ในแถบยุโรป และเกิดการสราง Hospice ข้ึนในอีก

หลายประเทศ เชน ฝร่ังเศส เยอรมนี และตอมาแพรหลายไปถึงสหรัฐอเมริกา และ แคนาดาตอไป

ตามลําดับ 

 

การพัฒนาการดูแลผูปวยระยะสุดทายใหดีที่สุดนี ้เปนกระบวนการที่ตองอาศัยความรูและ

ความรวมมือของประชาชนในประเทศนัน้ และเกิดขึ้นอยางคอยเปนคอยไป ในระยะแรกๆ 

ประชาชนสวนหนึง่มักสับสนและไมเห็นดวย โจมตวีาขัดกับหลักจริยธรรมการรักษาทางการแพทย

ที่ควรมุงใหผูปวยหายจากโรครายอยางเดด็ขาดสุดความสามารถเทาที่จะทําได  มิใชการใหยอมรับ

ความสิน้หวังและมุงใหพรอมจากไปอยางสุขสงบ 

 

อยางไรก็ตาม ระยะเวลาที่ผานมาไดพิสูจนใหเห็นวา การดูแลในรูปแบบนี้เปนสิ่งที่จําเปน

อยางมากโดยเฉพาะกับการปวยที่หมดหนทางรักษาใหหายไดอยางแนนอนแลว และประชาชน

กลุมตางๆ ก็ใหความสนใจเลือกที่จะรวมในทางเลือกนี้เพิ่มข้ึนเรื่อยๆ โดยทั้งนี้วฒันธรรมทองถิน่

ของประเทศนัน้ๆ มีสวนสาํคัญเชนกนัตอความสาํเร็จของนโยบายการดูแลผูปวยระยะสุดทายใน

สังคมดวย 

 
การเรยีนรูสดุทายของชีวติ 

 

จากคุณคาและความสาํคัญของการชีน้ํา ประคองดูแลจิตใจผูปวยระยะสุดทายดังกลาว

ขางตน  การเรยีนรูสุดทายของชีวิต (End-of-Life Learning) ที่งานวิจยันี้มุงศกึษาพฒันา หมายถงึ

การเรียนรูที่เกดิขึ้นในบุคคลที่ถูกวนิจิฉัยจากแพทยวา มภีาวการณเจ็บปวยอยูในขั้นสุดทาย 



 

118 

กลาวคือไมสามารถรักษาใหหายได และคาดวาจะมีชวีิตอยูไดโดยทั่วไปไมเกิน 6 เดอืน ซึง่การ

เรียนรู ที่ออกแบบขึ้นสําหรับผูปวยระยะสดุทายจะเปนไปเพื่อการมีชีวติชวงสุดทายที่มีคุณคา มี

คุณภาพชีวิตที่ดี มีความสุข และ เพื่อจากไปอยางสุขสงบ จิตสามารถไปจุติในภพภูมิที่ดีงาม

ยิ่งขึ้นไป ตามหลักคําสอนทางพุทธศาสนา 

 

 ทั้งนี้ จากการศึกษาพบวาคําวา การเจ็บปวยระยะสุดทาย ทีท่างการแพทยเรียกวา 

Terminal Ill หรือ End-of-Life ดังกลาวนี้ยงัคงเปนทีถ่กเถียง ไมมีคําจาํกัดความที่เปนทีย่อมรับ

ชัดเจน โดยยงัมีคําถามหรือขอโตแยงเกิดขึ้นอยูเสมอในวงการแพทยและพยาบาลเอง เนื่องจากใน

ผูปวยบางรายหรือบางโรค แมอยูในภาวะเจ็บปวยที่ไมสามารถรักษาได แตก็อาจสามารถมีชวีิตอยู

ในสภาพนั้นไดยาวนาน การบงชี้วาจุดใดเปนการเจ็บปวยขั้นสุดทายทีช่ัดเจนจึงคอนขางทาํได

ลําบากในผูปวยบางราย ปจจุบันจงึเหน็ไดวาแพทยบางทานไดเลี่ยงการใชคําวา การเจ็บปวย 

“ระยะสุดทาย” ไปเปน การเจ็บปวยที่ “รักษายาก” หรือ “ไมสามารถรกัษาได” แทน เปนตน แตใน

งานวิจยันี้จะใชคําวาการเจบ็ปวยระยะสดุทาย ในความหมายที่ชัดเจนวา หมายถงึผูปวยที่คาดวา

จะมีชีวิตอยูไดไมเกิน 6 เดือน 

 

ทั้งนี้ผูวิจยัมุงใหการออกแบบการเรียนรูเพือ่ผูปวยระยะสดุทายนี้บังเกิดผลสูงสุด “แบบ

องครวม” (Holistic Care) กลาวคือมิไดมุงผลรักษาประคับประคองเฉพาะที่ตัวโรค แตเปนการ

อภิบาลผูปวยทั้งในดานสุขภาพรางกาย จิตใจหรืออารมณ และจิตวญิญาณ (อิศรางศ  นุชประยรู, 

2549) ซึงนับเปน หลักในการดูแลผูปวยระยะสุดทายของการแพทยสมัยใหม ในประเทศตางๆ ใน

ปจจุบัน และนาจะเหมาะสมที่สุด ดังนี ้

 

 1.  ทางรางกาย ไดแก การมุงสรางการเรียนรูใหเกิดการบํารุง ฟนฟู รักษาสภาวะทาง

รางกายของผูปวยใหแข็งแรง มีอนามัยที่ดี หรือแกปญหาความเจ็บปวยทางกายไดอยางถูกตอง 

เหมาะสม เปนตน สภาวะความพรอมทางรางกายของผูปวยมีความสาํคัญอยางยิ่ง เพราะยัง

สามารถสงผลตอการเรียนรูและการออกแบบการเรียนรูอ่ืนๆ ทั้งหมดดวย 

 

 ทัง้นี้ในผูปวยโรคมะเร็งวยัเด็ก สภาพทางรางกายมกัเปนอุปสรรคตอการเรียนรู และมี

ผลตอการออกแบบการเรียนรูดวย ความสามารถในการรับรู/เรียนรู ในผูปวยจะแตกตางกันไปตาม

เหตุปจจัยตางๆ ซึ่งเปนอาการสําคัญของโรคมะเร็ง และ ผลขางเคียงจากการรักษาโรค เชน 
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 1.1  การไมสมบูรณหรือบกพรองในการรบัรูจากการสูญเสียการรับรูในอวัยวะรับผัสสะ

บางอยาง 

 

 1.2  ความสามารถในการเคลื่อนไหวรางกายของผูเรียน 

 

1.2.1  สูญเสียความรูสึกตวั ความสามารถรับรูและตอบสนองตอส่ิงเราตางๆ 

 

1.2.2  อายุ และ ระดับความรู ความสามารถในการอานออก เขยีนไดที่ผูปวย มี

อยูกอนการเจบ็ปวย ซึ่งสงผลตอประเภทสื่อ เนื้อหา และรูปแบบการเรียนรู 

 

1.2.3  สภาวะความออนลา เพลีย เหนื่อยหนาย เปนตน 

 

 เทคนิคการสือ่สาร หรือใหการเรียนรูเพื่อสรางศักยภาพหรือแกปญหาทางกาย จงึถอื

เปนสวนหนึง่ที่ตองคํานึง โดยปญหาทางกายที่พบในผูปวยเด็กโรคมะเร็ง ทั่วไป 5 อันคับแรก คือ 

ความออนเพลยีไมมีแรง ความเจ็บปวด  หายใจลําบาก  การเบื่ออาหาร  ทองผูก และอาการ

คลื่นไสอาเจียน ตามลําดับ (Wolfe, joanne, Grier et al., 2000) 

 

 2.  ทางอารมณ ไดแกการสรางความสุข ความบนัเทงิ ความสงบ ผองใส และ ความมั่นคง

ทางอารมณ.ใหเกิดขึ้นแกผูปวย ตลอดชวงเวลาสั้นๆ ที่เหลืออยูนัน้ เนือ่งจากสภาวะของผูปวยทาง

จิตพิสัย หรือ อารมณจากโรค หรือผลขางเคียงของการบาํบัดรักษาที่ไดรับ ผูปวยมะเร็งโดยทัว่ไป 

โดยเฉพาะในวัยเด็กจะตองเผชิญกับสภาวะทางอารมณที่ไมปกตินกั แมเด็กในชวงอายุตางๆ จะมี

ความเขาใจ และยอมรับความตายไดแตกตางกนัไป Pamela et al. (2005) พบวาสิง่ที่ปรากฏทาง

อารมณโดยทัว่ไป ไดแก 

 

 2.1  ความกลวัตอโรค กลัวเจ็บ  กลัวตาย กลัวตองจากบาน กลัวถูกลมื 

 2.2  ความหดหู เศราหมอง ไมแจมใส 

 2.3  ความวาเหว ขาดเพื่อนและการเลนซกุซนตามวัย 

 2.4  ความหงดุหงิด กาวราว ตองการการใสใจดูแล 

 2.5  ความผนัผวน สับสน แปรปรวน ของอารมณ เปนตน 
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 3.  ทางจิตวิญญาณ หมายถงึ การสื่อสารใหผูปวยเกิดการเรียนรูในระดบัจิตวิญญาณ มี

ความเชื่อ ความศรัทธา ตอศาสนา บุคคล และ ตนเอง มคีวามเขาใจใน ชีวิตและความตาย 

สามารถเผชิญตอการเปลี่ยนแปลงทั้งปวงในชวงสุดทายของชีวิตไดอยางกลาหาญ สุขสงบ 

โดยทัว่ไปสภาวะจิตวิญญาณ จะหมายถงึ ความเชื่อ ความศรัทธาและพลังภายใน ส่ิงที่มีคา มี

ความหมายตอชีวิต ของบุคคลซึ่งอาจตางกันไป เชน จากความเชื่อทางศาสนา รวมถึงการรับรู

ระดับที่มีผลลึกซึ้งถงึจิตวิญญาณ และเปนพลงัแหงชีวติ ไดแก 

 

 3.1  Love – ความรัก 

 3.2  Hope – ความหวงั 

 3.3  Belief- ความเชื่อ ความศรัทธา เปนตน 

 

 การสรางกิจกรรมที่กอหรือเติมเต็มความดีงาม ความภาคภูมิ ความหวัง ความรัก 

รวมถึงการนอมนําสูความเชือ่ในส่ิงที่ดีทีพ่งึยึดเหนี่ยว จึงสามารถเปนพลังของชีวิตใหแกผูปวย 

นับเปนการใหการเรียนรูที่สงผลตอจิตวิญญาณของผูปวยได 

 

จากทั้งหมดนี ้อาจนับไดวาการให “การเรียนรูสุดทายของชีวิต” เปนสิ่งทีม่ีคุณคาและ

ความสาํคัญตอความเปนมนุษยไมแพการเรียนรูใดๆ ทีบุ่คคลแสวงหาหรือเคยมมีาตลอดชีวิตเลย 

เปนการชี้นาํทางครั้งสาํคัญแกมนุษยแและเปนที่ปรารถนายิง่ของทุกชวีิต อีกทั้งยังเปนสิ่งที่แสดงถึง

ความรักและเมตตาที่มนุษยชาติควรมอบใหแกกนัโดยไมมีเงื่อนไขทั้งปวง และ นับเเปนชองวาง

การเรียนรูของมนุษยที่ปจจบัุนตองการคุณคาของศาสตรเทคโนโลยีการสื่อสารเพื่อการเรียนรู เขา

มาชวยเติมเตม็ใหการเรียนรูนี้สามารถเกิดขึ้นไดอยางมีประสิทธิภาพยิง่ขึ้น 

 
งานวจิัยกอนหนาที่เกี่ยวของ 

 

 เนื่องจากงานวิจัยกอนหนา เกี่ยวกับส่ือการเรียนรูสําหรบัผูปวยเด็กโรคมะเร็งระยะสุดทาย

โดยตรง ไมปรากฏทัง้ในฐานขอมูลงานวิจยัดานครุศาสตร หรือ ศึกษาศาสตรทั้งไทยและ

ตางประเทศ ผูวิจัยจงึไดพยายามศึกษางานวิจยัในศาสตรอ่ืนๆ ที่เกีย่วของ ใกลเคียง และเปน

ประโยชนตองานวิจัยนี้แทน โดยแยกออกไดดังนี ้
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 1.  งานวิจยัดานสื่อและเทคโนโลยเีพื่อการเรียนรูสําหรับผูปวย สรุปสาระในงานวิจัยเปน 4 

กรอบ คือ 

 

 1.1  ส่ือและเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรูสําหรับผูปวย 

 1.2  ส่ือและเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรูสําหรับผูปวยโรคมะเร็ง 

 1.3  ส่ือและเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรูสําหรับผูปวยระยะสุดทาย 

 1.4  ส่ือและเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรูสําหรับผูปวยวัยเด็ก 

 

 2.  งานวิจยัดานการแพทยและพยาบาลที่เกีย่วของ สรุปสาระในงานวิจัยเปน 4 กรอบ คือ 
 

 2.1  ประสบการณเจ็บปวยและคุณภาพชวีิตของผูปวยเด็กมะเร็งเม็ดเลือดขาว 

 

 2.2  อาการและความเจ็บปวยในผูปวยเดก็โรคมะเร็งระยะสุดทายโดยทั่วไป 
 

 2.3  ผลกระทบและความเครียดในพอแม และครอบครัวของผูปวยเด็กโรคมะเร็งระยะ

สุดทาย 

 

 2.4  ความตองการ และการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองของเด็กผูปวยโรคมะเร็งระยะ

สุดทาย 

 

ดังรายละเอยีดการคัดแยกและสรุปผลการศึกษาในงานวิจยัในแตละกลุม ดังตอไปนี ้

 
งานวจิัยดานสื่อและเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรูสําหรับผูปวย 
 

 งานวิจยัดานสือ่เพื่อการเรียนรูสําหรับผูปวย (Patient  Education) และ ส่ือสุขภาพแมจะ

ไมปรากฎในฐานขอมูลดานครุศาสตรและศึกษาสตรโดยตรง แตจะสามารถพบงานวจิัยดาน

ดังกลาวนี้ไดในสาขาวิชาที่ใกลเคียง คือ กลุมสาขาวชิาดานการสื่อสารเพื่อสุขภาพ (Health 

Communication) การสื่อสารเพื่อสังคม (Social Marketing) เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

(Information and Communication Technology) ตลอดจน สาธารณสุขศาสตรและการพยาบาล 

(Public Health and Nursing) เปนตน 
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 จากการศึกษางานวิจยัที่เกี่ยวของ ดานสื่อและเทคโนโลยีส่ือสารดานสุขภาพ ผูวจิัยพบวา

การสื่อสารเพือ่การเรียนรูในผูปวยเปนศาสตรที่ยังไมมีเจาของชัดเจน งานวิจยัดานนี้ปรากฏใน

หลากหลายมติิ และในหลายศาสตร ที่รองรับ โดยสามารถวิเคราะห แยกกลุม ตามแนวคิดทฤษฎี

การออกแบบสื่อ ตลอดจน เนื้อหา และ รูปแบบการนาํเสนอ ฯลฯ ของสื่อแตกตางกนัไปดังนี ้

 

1.  เกณฑกลุมเปาหมายผูรับส่ือ ไดแก 

 

 1.1  สาธารณชน / ชุมชน 

 1.2  กลุมแพทย พยาบาล บุคลากรการทางแพทย และอาสาสมัคร 

 1.3  ผูดูแล / ครอบครัวผูปวย 

 1.4  ตัวผูปวย 

 

 2.  เกณฑวัตถปุระสงค ไดแก 

 

 2.1  ส่ือเพื่อการปองกนัโรค 

 2.2  ส่ือในการบําบัดรักษา  และปฏิบัติตนของผูปวย 

 2.3  ส่ือเพื่อผลดานจิตวทิยาตอผูปวย/ครอบครัว 

 2.4  ส่ือเพื่อสรางสังคมระหวางผูปวยในการแลกเปลี่ยนเกื้อกูล 

 2.5  ส่ือเพื่อผลการธุรกิจ / การสื่อสารการตลาด 

 

 3.  เกณฑประเภทและสถานะของโรค 

 

 3.1  ส่ือโรคเบาหวาน 

 

 3.2  ส่ือโรคมะเร็ง (อาจแยกยอยไปตามประเภทของมะเร็งอีก เชน มะเร็งเตานม มะเร็ง

ปอด มะเร็งเมด็เลือดขาว มะเร็งในเดก็ ฯลฯ) 

 

 3.3  ส่ือโรคและสุขภาพในวัยทอง 

 

 3.4  ส่ือโรคเอดส / HIV 
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 3.5  ส่ือเกี่ยวกับการตั้งครรภและคุมกําเนดิ 

 

 3.6  ส่ือผูปวยเรื้อรัง / โรคที่รักษาใหหายยาก 

 

 3.7  ส่ือผูปวยระยะสุดทาย 

 

 3.8  ส่ือผูปวยจิตเวช 

 

 3.9  ส่ือการบาํบัดผูติดยาเสพติด 

 

 4.  เกณฑเพศ และวัยของผูปวย ไดแก 

 

 4.1  ส่ือสําหรบัผูปวยเด็ก 

 4.2  ส่ือสุขภาพวัยรุน 

 4.3  ส่ือสตรีวยัทอง 

 4.4  ส่ือผูสูงอาย ุ

 

 5.  เกณฑประเภทสื่อที่ใช (Media) 

 

 5.1  ทางอนิเตอรเน็ต (E-health , Website) 

 5.2  ทางโทรศัพท / โทรศัพทพรอมภาพ (Telehealth) 

 5.3  ทางคอมพิวเตอรเนตเวริดและระบบโทรคมนาคม (Health Informatics) 

 5.4  ทางโทรศัพทมือถือ (M – health) 

 5.5  ทางสื่อส่ิงพิมพเผยแพร 

 5.6  ทางสื่อคน 

 

 6.  เกณฑรูปแบบส่ือ/เทคโนโลยีทีน่ําเสนอ (Format) ไดแก 

 

 6.1  หนังสือ แผนพับ คูมือ สมุดบันทกึสุขภาพแจกรายคน 

 6.2  โปสเตอร ปายผา แผนปายประกาศ 
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 6.3  สไลด 

 6.4  วีดิทัศน 

 6.5  เทปเสยีง 

 6.6  ส่ือประสม / แฟลซ / แอนนิเมชั่น 

 6.7  เกมส 

 6.8  การเลานิทาน / การแสดงตลก / การออกเยี่ยมโดยคน 

 

จะเหน็ไดวาสือ่และเทคโนโลยี เพื่อการเรยีนรูดานสุขภาพแบงไดมากมาย แตกตางกันได

ในหลายมิติ การศึกษางานวจิัยกอนหนาทีเ่กี่ยวของ เพื่อการพัฒนาและตอยอดองคความรูสําหรับ

งานวิจยัเรื่อง “รูปแบบการเรียนรูสุดทายของชวีิตดวยสื่อสันทนาการหลากผัสสะเพื่อผูปวย

โรคมะเร็งระยะสุดทายวัยเด็ก” นี ้จงึไดกําหนดกรอบการศึกษาเจาะลกึงานวิจัยกอนหนาเฉพาะที่

เกี่ยวของและเปนประโยชนตอการศึกษา และพัฒนารูปแบบการเรียนรูตามเปาหมายของงาน

ดังกลาว โดยการกําหนดกรอบงานวิจยัทีจ่ะเลือกศึกษาดังนี ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

125 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3  ผังการกําหนดกรอบงานวิจยั 

 

จากผงัการกาํหนดกรอบงานวิจยัที่เกี่ยวของขางตน และเพื่อการศึกษาที่ครอบคลุม

เพียงพอของขอมูลทุติยภูมิจากงานวิจัยกอนหนา ดังนั้นการคนหางานวจิัยที่เกี่ยวของเพื่อศึกษา

เจาะลึก จะไดแกงานวิจยัในขอบเขตหรือกรอบยอย ดังตอไปนี้ 
 

กลุมผูรับสื่อ 

• ตัวผูปวย (Patient Education) 

วัตถุประสงค 

• เพ่ือการบําบัดรักษาและปฏิบัติตนของผูปวย 

ประเภทโรค 

• โรคมะเร็ง  

สถานะของโรค 

• ระยะสุดทาย 

เพศและวัยผูปวย 

• วัยเด็ก 

ประเภทสื่อท่ีใช 

• ทุกชนิด 

รูปแบบและเทคโนโลยี

• ทุกชนิด 

• เนนส่ือหลากผัสสะ (ถามี) 
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 กรอบที่ 1 :  ส่ือและเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรูสําหรับผูปวย 

 กรอบที่ 2 :  ส่ือและเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรูสําหรับผูปวยโรคมะเรง็ 

 กรอบที่ 3 :  ส่ือและเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรูสําหรับผูปวยระยะสุดทาย 

 กรอบที่ 4 :  ส่ือและเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรูสําหรับผูปวยวยัเด็ก 

 

 ผลการคนหางานวิจัยที่เกีย่วของในขอบเขตตางๆ ทีก่ําหนด 4 กรอบขางตน ปรากฏดังนี ้

 

ตารางที ่8  งานวิจัยที่เกีย่วของดานสื่อและเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรูสําหรับผูปวย 

 

กรอบ งานวจิัย ผูวิจัย ป 

1.  Patient Education : A Review 

of the Issue 

Gail C. Webber 1990 

2.  Using the Internet for Patient  

     Education 

Beth Brooks, Ph.D 

 

2001 

3.  A 10 – Year Retrospective of  

 Research in New 

Technologies for Health 

Communication 

Suzanne Suggs 2006 

4.  Strategies for Effective Patient  

    Education Material Design 

Hussey L.C 2006 

1)  ส่ือและ

เทคโนโลย ี

เพื่อการเรียนรู 

 สําหรับผูปวย  

(Patient 

Education) 

5.  The Quality and Suitability of 

written Educational Materials 

for Patients 

Demir F, Ozsaker,      

E & Ilce, A 

2008 

6.  Evaluation of New Multimedia 

Formats for Cancer 

Communication 

Judith L. Bader & 

Nancy Strickman - 

Stein 

2003 

 

7.  The Mass Media and the 

Cancer Patient : Some Views 

Rimer I. 2006 

2) ส่ือและ

เทคโนโลย ี

เพื่อการเรียนรู

สําหรับ 

ผูปวยโรคมะเร็ง 
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ตารางที ่8  (ตอ) 

 

กรอบ งานวจิัย ผูวิจัย ป 
 8.  Suitability of Prostate Cancer  

     Education Materials 

 

Weintraub D, Maliski 

SL, Fink A, Choe S & 

Litwin M. 

1992 

 9  Computer Programs Help 

Children with Chronic Illness 

American 

Psychological 

Association 

2007 

 11. Strategies to Improve Cancer  

     Education Materials 

Doak L, Doak C,& 

Meade C 

1999 

3) ส่ือและ

เทคโนโลย ี

การเรียนรูสําหรับ 

12. Telehospice :Using  

Telecommunication Technology 

for Terminal Ill Patients 

Pamela Whitten gravy 

Doolittle and Seth 

Hellmich 

2000 

ผูปวย ระยะ

สุดทาย 

13.Completing A Life: 

Development of an Interactive 

Multimedia CD-ROM for Patient 

and Family Education in End - of 

- Life Care 

Karen Ogel et al. 2003 

 14. Information Needs at the End 

-of -Life: a Content Analysis of 

One Person ’s Story 

Baker, LM 2004 

4)  ส่ือและ

เทคโนโลย ี

การเรียนรูสําหรับ 

ผูปวยวยัเด็ก 

15  Psychoeducational 

Interventions  with Pediatric 

Cancer Patients : Part 1 

16. Improving the Quality of Life 

for Children with Cancer 

:European School of Oncology 

Advisory Group 

Andrew S Bradlyn , 

Ivan L Beale & Kato 

 

Jancovic M,Van 

Dongen-Melman, 

Vasilatou Kosmidis 

Jenney ME 

2003 

 

 

1999 
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ตารางที ่8  (ตอ) 

 

กรอบ งานวจิัย ผูวิจัย ป 
 17.การศึกษาเปรียบเทียบความกลวั

การตรวจเอกซเรยคอมพิวเตอรของ

เด็กกอนวัยเรยีนระหวางกลุมที่ไดรับ  

การเตรียมจิตใจดวยการเลานิทาน

กับกลุมที่ไดรับการเตรียมตามปกต ิ

เจษฎา  ศรีบุญเลิศ   

และคณะ 

2005 

 18.  The Readability of American 

Academy of Pediatrics Patient 

Education Brochures 

Freda MC. 

 

2005 

 
ผลการศึกษางานวจิัยดานสื่อและเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรูสําหรับผูปวย 
 

จากการศึกษางานวิจยัที่เกี่ยวของ ตามกรอบความสัมพนัธที่ครอบคลุม 4 ประเดน็ขางตน 

สามารถสรุปผล โดยแยกเปน 4 กรอบประเด็นไดดังตอไปนี ้

 

1.  ส่ือและเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรูสําหรบัผูปวย (Patient Education) 

 

 ปจจุบันเทคโนโลยกีารศึกษาไดมีบทบาทในการใหความรูในดานสุขภาพแกประชาชน

ทั่วไป ผูปวยและครอบครัวเพิ่มมากขึ้น ในหลากหลายรปูแบบต้ังแตการใชแผนพับ โปสเตอร คูมือ

สุขภาพ (Booklet) วีดิทัศน เกมส วิดีโอโฟน (Videophone) เวปไซด (Website) จนถึงเวปไซดที่

สามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบได (Interactive Website) 

 

 ส่ือการเรียนรูสําหรับผูปวยเปนประเด็นทีม่ีการวิจยัและพัฒนาเพิ่มข้ึนอยางกวางขวาง

ในชวง 2–3 ทศวรรษที่ผานมา โดยเฉพาะในสหรัฐอเมรกิา จุดมุงหมายเพื่อการบําบดัรักษาตัวเอง

ของผูปวยอยางถูกตอง การใหขอมูลเกี่ยวกบัโรคและกระบวนการบําบดัรักษาที่เกิดความเขาใจ

รวมที่ถกูตองของผูปวยและเพื่อใหทักษะในการเผชิญตอสูกับโรค (Coping Skills) ไดดียิ่งขั้น 

(Webber, 1990) โดยในชวงระยะหลังๆ นี้ มกีารนําเทคโนโลยีส่ือสารตางๆ เขามาใชรวมในการ

ส่ือสารกับผูปวย และใหความรูดานสุขภาพแกผูบริบาลผูปวย ตลอดจนประชากรในชุมชน เพิ่ม



 

129 

มากขึ้น และจากงานวิจัยเรื่อง “A 10–Year Retrospective of Research in New Technologies 

for Health Communication” ยังพบวาในชวง 10 ปขางหนา เทคโนโลยีการสื่อสารจะเขามามี

บทบาทดานนีม้ากขึ้น ทําใหการสื่อสารความรูระหวางผูปวยกับทีมแพทยเปนไปไดกวางขวางขึ้น 

ในหลากหลายรูปแบบ ดวยตนทนุการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพขึ้นอีกดวย (Suggs, 2006) ดาน

รูปแบบของสื่อที่ใช งานวิจยั The Quality and Suitability of Written Educational Materials for 

Patients ของ Demir, Ozsaken and Ilce (2006) ไดศึกษาถงึคุณภาพและความเหมาะสมของสื่อ

ตัวอักษร (Written Educational Materials) สําหรับผูปวยในประเทศตุรกีพบวา สถานพยาบาล 

138 แหง ที่เปนกลุมตัวอยาง ส่ือการศึกษาเพื่อผูปวยยงัคงมีไมเพยีงพอ และยังมีคุณภาพไม

เหมาะสมเลย ทั้งในดานเนื้อหา โครงสราง การออกแบบ องคประกอบ และภาษาที่ใช โดยผล

ประเมินสื่อสําหรับผูปวยในตุรกีอิงเกณฑวัดผลสื่อมาตรฐานพบวาสือ่อักษรหรือส่ิงพิมพเพื่อการ

เรียนรูสําหรับผูปวยมีคุณภาพขอมูลและความเชื่อถือได (Reliability and Information Quality) 

อยูในระดับตํ่า และความเหมาะสมของสือ่ (Suitability) อยูในระดับปานกลาง ส่ิงที่ไดพบจาก

งานวิจยันี ้คือ ส่ือสําหรับผูปวยเปนที่ตองการ และไดรับความสนใจจากทุกกลุม โดยในบาง

ประเทศ หรือบางเขตพืน้ที่ยงัพบความจาํกัดทั้งในปริมาณและคุณภาพ ในขณะที่ในอีกหลายพืน้ที่

ของโลกนัน้สื่อและเทคโนโลยีการเรียนรูในผูปวยกาํลังพฒันาไปมาก และเปนที่คาดวาจะถกูนาํมา

สูการสรางสรรค สุขภาวะเพือ่ประชาชนของตนเพิ่มมากขึน้อีก 

 

 Hussey (2006) ผูศึกษาวจิัยถึงกลยทุธการสรางสื่อสําหรับผูปวยทีม่ีประสิทธิภาพ 

(Strategies for Effective Patient Education Maternal Design) ชี้วาสื่ออักษร หรือส่ิงพิมพ 

(Written Patient Education Tools) เปนสิ่งสําคัญมาก ซึ่งสื่อดานนี้จะตองใชความสามารถในการ

เขียนเรียบเรียงและสามารถสื่อสารใหงายตอความเขาใจของผูปวยได เพื่อชวยใหผูปวยสามารถ

ปฏิบัติตามไดดีและฟนจากการเจ็บปวยเรว็ขึ้น การออกแบบวิธีการนําเสนอ เนื้อหา และชองทาง

ส่ือสารอยางเหมาะสมเปนสิ่งจําเปน โดย Demir et al. (2006) ชี้วา บุคลากรทางการแพทย 

(Health Professionals) ควรเปนผูเตรียมขอมูลเนื้อหาและคูมือเพื่อผูปวยเอง โดยใชจิตสํานึกใน

การเอาผูปวยหรือกลุมเปาหมาย เปนศนูยกลาง ทัง้นี้ Webber (1990) ชี้ในงานวิจยัเรื่อง “Patient 

Education : A Review of the Issue” ของเขาวา แรงจงูใจของผูเกี่ยวของ เบื้องหลังการผลิตสื่อ

เพื่อผูปวยดูจะเปนปญหาสําคัญ กลาวคือ ส่ิงที่เปนอุปสรรคในการผลิตสรางสรรคส่ือดังกลาวใน

ปจจุบันอยูที ่
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 การขาดการประสานรวมมอืจากหนวยงานดานบริการการศึกษา (Educational 

Services) ในงานสื่อสารใหความรูแกผูปวย 

 

 ไมมีการฝกอบรมที่เพยีงพอ ดานการออกแบบ ผลิตสื่อ และเทคโนโลยีการสื่อสาร

ใหแกทีมแพทย พยาบาล ใหสามารถสรางสรรคส่ือไดอยางมีประสิทธภิาพไดดวยตนเอง 

 

 การผลิตสื่อเพื่อผูปวยมักไมไดอยูในเปาหมาย หรือความใสใจจริงจงัของผูบริหารทาง

การแพทย 

 

 ในขณะที่ความตองการการเรียนรูของผูปวยนบัวนัจะเพิม่มากขึน้ และนโยบาย

ระดับประเทศในประเทศที่พฒันาแลวตางๆ มุงสงเสริมใหเกิดขึ้น เชน ในสหรัฐอเมรกิา ดังที ่

Webber (1990) ไดชี้ถึงปจจยัผลักดัน ของการเกิดสื่อการเรียนรูเพื่อผูปวย เชน กฎหมายวาดวย

สิทธิของผูปวย (Patients’ Bill of Rights, 1972) ขอกําหนดการใหความรูแกผูปวยในป 1975 

(Statement on Patient Education) นอกจากนี้สํานักงานอาหารและยา (FDA) ของสหรัฐอเมริกา

ยังไดออกระเบียบการบรรจขุอมูลเพื่อผูบริโภคในบรรจุภัณฑยาทุกชนดิ (Patient Package 

Inserts) โดยตองเปนขอมูลที่ใชศัพทสามญัเขาใจไดงาย (non–technical information) มากกวา 

30 ปแลว 

 

 นอกจากนี้ Webber (1990) นาํเสนอผลสาํรวจของสมาคมโรงพยาบาลสหรัฐอเมริกา 

พบวา ผูปวยทกุกลุมตองการไดรับขอมูลความรูเกี่ยวกับโรคและการบําบัดรักษาโรคของตนกนั

ทั้งสิน้ แตอาจปรากฏรุนแรงชัดแจนไมเทากัน ในแตกลุมผูปวย หรือแตละเขตพื้นที่ เชน ในรัฐ

แคลิฟอรเนีย ถึงกับออกกฎหมายเพื่อผูปวยโรคมะเรง็เตานม (California Breast Cancer Low) 

ข้ึนโดยเฉพาะ โดยตามกฎหมายนี้แพทยถกูระบุวาจะตองใหขอมูลความรูเกี่ยวกับโรคและ

ทางเลือกในการรักษา ความเสี่ยง ขอดีของแตละทางเลือก แกผูปวยทุกรายอยางชดัเจน เปนตน 

 

 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่มีบทบาทมากในการสื่อสารความรูแกผูปวย คือ 

ส่ืออินเตอรเนต็ (Brooks, 2001) ขอมูลความรูมากมายที่ผูปวยสามารถศึกษาไดเองจากเวปไซด 

ซึ่งนับวันจะมีเปดบริการมากมาย แตส่ิงทีง่านวิจยัเรื่อง Using the Internet for Patient Education 

ของ Brooks (2001) พบคือ ส่ือความรูดานสุขภาพบนอนิเตอรเน็ตดูจะมุงสนองตอบกลุมบุคลากร

ทางการแพทยอาชีพเสยีมากกวา ส่ือทีม่ีเนือ้หา ภาษา และรูปแบบที่จะเหมาะกบัผูปวยโดยเฉพาะ
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ยังมนีอยมาก และ เวปไซดตางๆ ที่รวมขอมูลความรูดานสุขภาพมกัเปนเวปไซดในเชิงพาณิชย 

(Commercial Health–related Sites) ซึ่งมีวัตถุประสงคเบื้องหลงัการใหความรู คือ การสราง

ความตองการในผลิตภัณฑ/บริการของตนและแสวงหาฐานขอมูลผูปวยซึ่งเปนลูกคาเปาหมาย   

ทําใหส่ิงที่ปรากฏบนสื่อดานสุขภาพบนอนิเตอรเน็ตปจจุบัน เมื่อพิจารณาจะพบจุดมุงหมายเชิง

พาณิชย ทีม่ีอยู 3 ดาน (3 C’s) คือ  1) ใหขอมูลเนื้อหา (Content)  2) เพื่อการคา (Commerce)  

และ  3) เพื่อการสรางระบบสัมพันธเชื่อมโยง (Connectivity) โดยอาศยัเทคโนโลยีอินเตอรเน็ต 

 

 ทัง้นีห้นทางในการนําเทคโนโลย ีและ ขอมูลความรูมากมายที่มีอยูในสื่ออินเตอรเน็ต

ในปจจุบันมาทําใหเกิดประโยชน นาจะเกดิไดจากการใหแพทยพยาบาลเปนผูติดตามศึกษา     

เวปไซดตางๆ และนํามาสื่อสารตอแกผูปวยดวยรูปแบบและภาษาที่เหมาะสม โดยควรเพิ่มทักษะ

และความรูดานเทคโนโลยีสารสนเทศที่จาํเปนใหแกบุคลากรทางการแพทย ใหสามารถสรางสื่อ

เพื่อผูปวยของตนไดดวยตนเองอยางมีประสิทธิภาพเพิม่ข้ึนดวย (Brooks, 2001) 

 

 สําหรับแนวโนมในอนาคตของสื่อเพื่อการเรียนรูสําหรบัผูปวย นอกจากการนาํ

เทคโนโลยีการสื่อสารเขามาชวยมากขึ้นแลว งานศึกษาวิจัยที่จําเปนเพิ่มมากขึ้นตอๆ ไป คือ 

การศึกษาถึงผลของการสื่อสารขอมูลสูผัสสะของผูปวย (Sensory Information) ชวงจังหวะเวลาที่

เหมาะสมในการใหขอมูล บุคลิกภาพและความตองการเฉพาะตนของผูปวย เปนตน (Webber, 

1990) 

 

 นอกจากนี้ Webber(1990); Brooks (2001) ยังระบุตรงกันวาสื่อการเรียนรูสําหรับ

ผูปวยที่เหมาะสม ควรจะเปนสื่อที่ผูปวยสามารถโตตอบมีปฏิสัมพันธยอนกลับได (Interactive 

Program) โดยเฉพาะอยางยิ่งสิ่งนี้จะเปนจริงและเหน็ไดชัดเจนที่สุดในส่ือสําหรับผูปวยเด็ก และ

การพัฒนาส่ือสําหรับผูปวยที่มีประสิทธิภาพ การแบงกลุมผูปวยออกตามเกณฑอายุ (Age – 

specific) มีแนวโนมจะเพิม่มากขึ้น เพื่อการออกแบบภาษา เนื้อหาและรูปแบบไดเหมาะสมสําหรับ

ผูปวยแตละกลุมมากที่สุด 

 

2.  ส่ือและเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรูสําหรบัผูปวยโรคมะเร็ง (Cancer Patient Education) 

 

 งานวิจัยเรื่อง “The Mass Media and the Cancer Patient : Some Views” โดย 

Rimer (2006)ชี้วา ในบรรดาสื่อเพื่อการเรียนรูสําหรับผูปวย โรคมะเร็งนับเปนโรคหนึง่ที่มกีารสราง
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ส่ือเพื่อใหความรูแกผูปวย และความรูแกสังคมดานการปองกนัรวมถงึปจจัยเสี่ยงตางๆ ทีพ่ึง

หลีกเลี่ยงมากที่สุดโรคหนึง่ไมวาในรูปส่ืออักษร / ส่ิงพิมพ  ส่ือทางอนิเตอรเน็ต หรือ ส่ือมวลชน 

 

 โดย Weintraub et al. (1992) ไดทําการวิจัยถงึความเหมาะสมของประเภทสื่อเพือ่การ

เรียนรู (Education Materials) สําหรับผูปวยโรคมะเรง็ตอมลูกหมาก พบวา ส่ืออักษรหรอืส่ิงพมิพ 

(Written Educational Materials) เปนเครื่องมือการใหขอมูลความรูที่สําคัญสําหรบัผูปวย

โรคมะเร็งตอมลูกหมากและครอบครัว โดยจากการสํารวจสื่อโบรชัว (Brochures) และจุลสาร/

หนงัสือขนาดเล็กๆ (Pamphlets) ที่มีแจกจายแกผูปวยโรคมะเร็งตอมลูกหมากอยูในแคลิฟอรเนีย 

29 ชิ้น พบวาขอมูลมีความเหมาะสม และเพียงพอในระดับปานกลาง แตส่ิงที่พบปญหา คือ ความ

ไมเหมาะสมของภาษาที่ใช ไมเหมาะกับระดับความสามารถในการอาน (Reading Grade Level) 

ของผูปวย และสื่อกวาครึ่งหนึ่งของกลุมตัวอยางนําเสนอโดยไมคํานงึถงึกลุมเปาหมาย ทาํใหความ

ไมเหมาะสมในวัฒนธรรมปรากฏในการนาํเสนออีกดวย 

 

 นอกจากนี้ขอบกพรองที่ Weintraub et al. (1992) พบในสื่อเพื่อผูปวยโรคมะเร็งตอม

ลูกหมากจากการวิจยั เร่ือง Suitability of Prostate Cancer Education Materials ของเขา คือ 

ความดอยในเนื้อหา (Content) รูปภาพประกอบ (Graphics) การเรียนรูไดดวยตนเอง (Self 

efficacy) และ ส่ิงดึงดูดจงูใจในการเรียนรู (Learning Motivation) ซึ่งผลวิจัยของ Weintraub      

et al. (1992) ควรนํามาเปนอุทาหรณเตือนใจในการพฒันาและออกแบบสื่อเพื่อผูปวยมะเร็งใหมี

คุณภาพในดานดังกลาวเพิ่มข้ึนดวย 

 

 จากปญหาดานความไมเหมาะสมของสือ่เพื่อผูปวยที่ไมสัมพนัธกับความสามารถใน

การอานและการทําความเขาใจของผูปวย (Reading grade Level ) ที่พบในงานวจิัยดังกลาว

ขางตน ตอมา Meade, Dickman and Thronlull (1997) ไดทําการวิจัยถึงคุณภาพ ความ

สอดคลองของสื่อเพื่อผูปวยโรคมะเร็งในอเมริกา กับระดับความสามารถในการอานของประชาชน 

(Readability of American Cancer Society Patient Education Literature) โดยใชกลุมตัวอยาง

ส่ือส่ิงพิมพเพือ่ผูปวย 51 ชิน้ จากสาํนักงานภูมิภาคของสมาคมโรคมะเร็งแหงสหรัฐอเมริกา 

(American Cancer Society) มาวนิิจฉัย ผลการวิจยัพบปญหาเชนเดียวกับ Weintraub (1992) 

กลาวคือ พบวาสื่อตัวอยางเหลานั้นมีคาของระดับการอานอยูที่เกรด 5.8 – 15.6 และคาเฉลี่ย 

(Mean) ที่เกรด 11.9 โดยรอยละ 55 ของสือ่เขียนขึ้นเพื่อผูอานที่มีความสามารถในการอานที่เกรด 

12 ข้ึนไป  ซึ่งแนนอนทาํใหกลุมผูอานจํานวนมากไมสามารถอานและทําความเขาใจสื่อเหลานัน้ได 
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โดย Meade et al. (1997) ไดมีขอเสนอแนะวา เปนหนาที่ของทีมพยาบาลที่จะตองอุดชองวาง

ระหวางสื่อกบัระดับการอานของผูปวยและพยาบาลควรชวยพัฒนารูปแบบวิธีถายทอดความรูนัน้

ข้ึนใหมใหตรงกับความสามารถ ในการรับรูและความตองการของผูปวยที่ตนรับผิดชอบ 

 

 องคความรูดานกลยุทธการพัฒนาสื่อเพื่อผูปวยโรคมะเร็งไดปรากฏขึ้นในงานวิจยั

เอกสารอีกเรื่องหนึ่งคือ “Strategies to Improve Cancer Education Maternals” โดย Doak and 

Meade (1999) อันทาํใหวงการสื่อสารสุขภาพไดแนวทางในการผลิตวัสดุหรือส่ือการสอนทีม่ี

คุณภาพตรงความตองการของผูปวยอยางแทจริง Doak and Meade กลาววาสื่อจะเปนประโยชน 

ก็ตอเมื่อผูปวยสามารถอานและเขาใจมันไดเทานัน้ ดังนั้นการผลิตสือ่เพื่อผูปวยควรทําอยางเปน

กระบวนการทีเ่ปนระบบ (Systematic Process) ซึ่ง Doak and Meade ไดแนะนาํขั้นตอนผลิตสือ่

เพื่อผูปวยโรคมะเร็ง ดังนี ้

 

 ข้ันที ่1  ประเมินผูใชส่ือเปาหมาย 

 ข้ันที ่2 กาํหนดเปาหมายของการเรยีนรูใหชัดเจน 

 ข้ันที ่3 มุงเนือ้หาที่จะทําใหไดมาก ซึง้พฤติกรรมหรือผลที่ตองการในผูปวย 

 ข้ันที ่4 นําเสนอบริบทเนื้อหาที่ไดออกแบบไวแกผูปวย 

 ข้ันที ่5 กาํหนดแผนการสรางปฏิสัมพนัธ จากผูปวย 

 ข้ันที ่6 ประเมินสื่อโดยผูใชเปาหมายและผูเกี่ยวของ 

 

 ทัง้นี้ส่ือจะเหมาะสมเปนประโยชนและจูงใจผูปวยใหใชงานเพื่อผลตามวตัถุประสงคได

ที่สําคัญจะตองสอดคลองกบัความตองการเรียนรู (Learning Needs) ของผูปวย และ มีเทคนิคใน

การนาํเสนอ แผน โครงสรางบทเรียนที่เหมาะและจูงใจกลุมผูปวยเปาหมายกลุมนัน้ๆ 

 

 รูปแบบของสื่อที่ใชส่ือสารสาํหรับผูปวยโรคมะเร็งในปจจุบันปรากฏอยูในหลายรูปแบบ 

ทั้งสื่อส่ิงพิมพ ส่ือคอมพิวเตอร และสื่อมวลชน โดยสื่อทีม่ีบทบาทมากและจะขยายเพิ่มข้ึนอีก คือ 

ส่ือคอมพิวเตอร โดยผูปวยและครอบครัวจํานวนมากปจจุบันไดอานขอมูลความรูเกี่ยวกับโรค การ

ปฏิบัติตน และ การบริบาลผูปวยจากอินเตอรเน็ต สถาบันมะเรง็แหงชาติ สหรัฐอเมริกาเปนหนึ่งใน

หนวยงานสําคัญ ในการใหขอมูลความรูแกผูปวย และประชาชนผานสือ่หลายชนิด จงึไดทําการ

วิจัยเพื่อคนหารูปแบบของสื่อที่จะพัฒนาใหม ที่เหมาะสมสําหรับผูใชขอมูลเพื่อการเรียนรู การวิจัย
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ดําเนนิการ โดยนายแพทย Judith L. Bader ในป 2003 โดย Bader (2003) ไดแบงรูปแบบสื่อ

ผูปวยโรคมะเร็งที่ศึกษาออกเปน 5 รูปแบบ คือ 

 

 -  ส่ิงพิมพ (จลุสาร แผนพับ โบรชัว) 

 -  เวปไซต (รวมถงึการมีส่ือส่ิงพมิพที่แปลงเปน HTML ใหดาวนโหลดไดจากเวปไซด) 

 -  ส่ือเสยีง (เทปเสียง รวมถึงการแทรกสือ่เสียงบนเวปไซด เพื่อดาวนโหลด) 

 -  ส่ือเสยีงรวมถึงสื่อส่ิงพิมพ (Text File) รวมกับส่ือเสียง 

 -  แฟลชมัลติมีเดีย (ภาพเคลื่อนไหว เสียง และ Text File รวมกนั) 

 

 การวิจัยของ Bader (2003) ทําโดยการทดสอบกอนและหลังรับส่ือของกลุมเปาหมาย 

ดวยแบบทดสอบหลายตวัเลอืก (Multiple Choice) ผลการศึกษาพบวาผลคะแนนหลังรับส่ือของ

กลุมตัวอยางเพิ่มสูงขึน้มากกวากอนการรบัส่ือ และทีน่าสนใจ คือ การเพิ่มข้ึนของคะแนนหลังรับ

ส่ือสูงสุดขึ้นกวากอนรับส่ืออยางชัดเจนในทกุรูปแบบของสื่อทัง้ 5 รุปแบบ อยางไมแตกตาง แต

ผลสัมฤทธิ์หลงัรับส่ือเทียบกบักอนรับส่ือจะมีความแตกตางกนัในกลุมอายุและระดบัการศึกษา

ของผูปวย กลาวคือ ส่ือสามารถสรางความรูความเขาใจ ไดดีข้ึนแตกตางเปนผลจากความสามารถ

ในการเรียนรู ตามอายุและระดับการศึกษาของตัวผูปวยเองเปนสาํคัญ 

 

 สําหรับดานความสุขความพอใจตอรูปแบบสื่อ พบวา รอยละ 71 ของผูตอบพอใจสื่อ

ประสมประเภทแฟลซ (Flash Multimedia) มากที่สุด  แตถารวม 2 อันดับแรกของรูปแบบสื่อที่

พอใจ พบวาแฟลซ (Flash) ไดรับคะแนนถงึรองละ 84 ของผูตอบทั้งหมด ในขณะทีส่ื่อเสียง 

(Audio) เปนรูปแบบสื่อการเรียนรูที่ผูปวยพอใจนอยที่สุดและ ที่สําคญัความชืน่ชอบในสื่อ Flash 

สูงสุดในทกุกลุมอายุผูปวยมิใชแคเด็กหรือวัยรุนเทานัน้ 

 

 ในขณะที่รูปแบบแฟลซมัลติมีเดียเปนทีพ่อใจและดึงดูดใหมากที่สุด แตปญหาของ 

Flash Program ก็คือการมีขนาดไฟลที่ใหญ เปดรับไดดวยบรอดแบนดอินเตอรเน็ตเทานั้น Bader 

(2003) ไดเสนอเพิ่มข้ึนวาการบันทึกสื่อ Flash ในรูปแผนซีดี นาจะเปนทางออกที่เหมาะสม ที่ควร

ทํารวมกับเวปไซด เปนทางเลือกใหผูปวยบางกลุมหรือบางชวงเวลาที่ไมสามารถใชเวปไซดได 

สามารถรับขอมูลไดงายๆ จากแผนซีดีแทน 
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 ดานเนื้อหาในสื่อ ผลวจิัยของ Bader (2003) พบวาสิง่ที่ผูปวยตองการทราบนั้น มาก

และลึกกวาทีส่ื่อขณะนั้นมเีสนอให ผูปวยจํานวนมากตอบวาเนื้อหายงัไมลึกพอ ในขณะที่ใน

มุมมองของผูผลิตสื่อมองวา ขอมูลสุขภาพโดยเฉพาะโรคมะเร็งนัน้ยากทีจ่ะสื่อใหบุคคลทั่วไป

เขาใจไดลึกซึ้ง อีกทัง้สิ่งที่ตองระมัดระวงักคื็อ ในผูปวยทีเ่พิ่งถูกวนิิจฉัยวาเปนโรคมะเร็งในระยะ

รายแรง เนื้อหาอยางตรงไปตรงมา และลกึซึ้ง หากนําเสนอแกผูปวย อาจเกิดผลเสียมากกวาผลดี

ตามวัตถุประสงคที่ต้ังไว อาจกอใหเกิดภาวะวิตกกังวล หรือหมดกาํลงัใจได 

 

 อยางไรก็ตามสิ่งสําคัญและนาสนใจที ่Bader (2003) สรุปในงานวจิัยนี้ คือ ผลสัมฤทธิ์

การเรียนรู (Leaning Outcomes) ในผูปวยเกิดจาก “คุณภาพของสิ่งที่นาํเสนอและวิธีการนาํเสนอ” 

มากกวาเกิดจาก “ส่ือ” กลาวคือ ทกุสื่อสามารถนาํมาใชใหเกิดผลไดหากไดรับการออกแบบเนื้อหา

และเทคนิคการสอนที่ เหมาะสมสอดคลองกับความตองการของแตละกลุมผูปวยเปาหมาย 

รูปแบบของสื่อเชน แฟลซมลัติมีเดีย ดังกลาวเขามาชวยเพียงเพื่อดึงดูดและยืดเวลา (Attracting 

and keeping) ความสนใจของผูปวยในการเปดรับส่ือ เพือ่ใหสวนของเนื้อหา และ กจิกรรมที่

ออกแบบไดมีโอกาสเขาถึงผูปวยมากที่สุดเทานั้น 

 

 งานวิจัยดานสื่อผูปวยโรคมะเร็งอีกชิน้หนึง่ เปนการศึกษาการใชส่ือประเภทสื่อมวลชน 

(Mass Media) ในการสื่อสารใหความรูแกผูปวยโรคมะเร็ง ในเรื่อง “The Mass Media and the 

Cancer Patient – Some View” โดย Rimer (2006) พบวาสื่อมวลชนเขามารับบทบาทดานนี้

เพิ่มข้ึนและสามารถแพรความรูไดในกลุมกวางขวางกวาสื่ออ่ืน โดยเฉพาะหนังสือพมิพ แตส่ิงที่

ตองตระหนกัก็คือ โดยธรรมชาติของการขายความนาสนใจ ส่ือมวลชนบางสื่อไดนาํเสนอขอมูล

ความรูดานโรคมะเร็งแกผูปวยดวยเนื้อหาที่แทรกอารมณ หรือบางกน็ําเสนอเรื่องราวในแงบวก

เกินไป ซ่ึงกลบัสงผลเสียตอรางกายและจติใจของผูปวยที่โรครายของตนกลับคุกคามสูข้ันรุนแรง

เพิ่มข้ึนรวมถงึบางกอใหเกิดการขาดการควบคุมปฏิบัติตนที่ดีพอได Rimer (2003) ระบุผลการ

สํารวจพบวามะเร็งทีถู่กนําเสนอในสื่อมวลชนมากที่สุดคอืมะเร็งเตานม และมะเร็งปอด ในขณะที่

มะเร็งลําใสใหญ และลําไสตรง (Rectum) จะเปน 2 อับดับสุดทายในความสนใจแพรขอมูลแพร

ขอมูลความรูแกผูปวยทางสือ่มวลชน 
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3.  ส่ือและเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรูสําหรบัผูปวยระยะสุดทาย (Terminal Patient 

Education) 

 

 ในชวงระยะสดุทายของการมีชีวิตอยู ผูปวยแตละรายอาจมีส่ิงตางๆ มากมายที่

ตองการเรียนรูเพื่อใหตนเองสามารถเผชิญกับความตาย ซึ่งเปนขัน้ตอนที่โดดเดี่ยวและนากลัว

สําหรับทุกคน (Baker, 2004) ในขณะทีง่านวิจยัเรื่อง “Completing A Life: Development of an 

Interactive Multimedia CD-ROM for Patient and Family Education in End-of-Life Care” 

โดย Ogel et al. (2003) พบวาแหลงขอมูลหรือส่ือการเรียนรูเกี่ยวกับวาระสุดทายของชีวิตสําหรับ

ผูปวยมนีอยมาก โดยสื่อหรือเครื่องมือทางการศึกษา (Educational Tools) ทีถู่กนํามาใชเพื่อการ

ใหขอมูลความรูแกผูปวยระยะสุดทายอยางลึกซึ้งจริงจงั ยงัคงขาดแคลนและหาไดยาก 

 

 ในงานวิจยัดังกลาว Ogel และทีมวิจัยรวม 6 คน ไดแกปญหาความขาดแคลนสื่อเพือ่

ผูปวยระยะสดุทาย โดยการจัดตั้งคณะทาํงานซึง่ประกอบดวยทัง้แพทยและผูเชีย่วชาญผลิต

มัลติมีเดีย เพือ่รวมกันผลิตสื่อซดีีรอมเพื่อการเรียนรู (Educational CD-ROM ) ในชื่อ 

“Completing a Life” โดยในการศึกษาเพื่อพัฒนารูปแบบสื่อดังกลาว Ogel et al. (2003) พบวา 

CD–ROM เปนสื่อที่สามารถจุขอมูลไดมากมายหลากหลาย และดวยเปาหมายเบือ้งตนของสื่อเพื่อ

ผูปวยระยะสดุทาย คือ งายตอการเขาถงึสื่อ งายตอการใชงาน และงายตอการเขาใจเปนหลัก 

รูปแบบซีดีรอมที่ผูปวยสามารถรวมมีปฏิสัมพันธได เปนสื่อที่เหมาะสมมากและทาํใหไดรับขอมูล

เร่ืองราวแลกเปลี่ยนเขามาเพิ่มมากขึ้นจากผูรับส่ือ ผานทางไฮเปอรลิงค (Hyperlink) ส่ือซีดียังทํา

ใหผูปวยสามารถเลือกรับและควบคุมโปรแกรมการเรียนรูใหตรงตามความตองการของตนเองดวย 

 

 รูปแบบและการออกแบบสื่อสําหรับผูปวยระยะสุดทายนั้น Ogel et al. (2003) เห็นวา

ควรมุงสรางความรูสึกทางการใหสิทธิใหอํานาจ (Empowerment) ควบคุมส่ือและการเรียนรูของ

ตนไดอยางเตม็ที่แกผูปวย บทเรียนจะตองมิใชการยัดเยียด แตจะตองเปนสิง่ที่จูงใจใหผูปวยมี

ความสุขและพอใจที่จะเขามาเลือกชมได โดยมีเนื้อหาและสิ่งนาํเสนอที่หลากหลาย 

 

สวนแนวการออกแบบ (Tone) ของสื่อที่เหมาะสมสาํหรบัผูปวยระยะสุดทายควรมี

ลักษณะของความสงบเยือกเย็น (Calm) ผอนคลาย (Comforting) และสภาพแวดลอมที่อบอุน 

(Welcoming Environment) เพื่อกระตุนความสนใจและนาอภิรมยสําหรับผูปวยในการเปดรับ
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เนื้อหาขอมูลที่มอบให มีกาํลังใจ และ แนวคิดเกี่ยวกับตนเองในทางบวก สามารถปฏิบัติตนได

เหมาะสมเพื่อความสุขในเวลาที่เหลืออยูไดดี (Ogel et al., 2003) 

 

 ดานเนื้อหาทีค่วรนําเสนอในสื่อสําหรับผูปวยระยะสุดทาย ปรากฏในงานวิจัยของ 

Baker LM (2004) ซึ่ง ไดทําการศึกษาวิจยัถึงเนื้อหาที่เหมาะสมและเปนที่ตองการของผูปวยระยะ

สุดทาย (Information Needs at the End -of -Life: A Content Analysis of One Person ’s 

Story)  เสนอวาความตองการและปญหาของผูปวยระยะสุดทายมีอยู 4 ดาน คือ  1) ดานภาวะ

ทางรางกาย  2) ดานอารมณ  3) ดานจิตวิญญาณ และ  4) ดานการเงิน ดังนั้นเนื้อหาขอมูลในส่ือ

จึงตองมุงนาํเสนอเพื่อแกหรือลดปญหาใน 4 ดานดังกลาวนี ้

 

 ในขณะที ่Ogel et al. (2003) ก็ไดสรุปในประเด็นเกีย่วกับเนื้อหาที่เหมาะสมในสื่อ

ผูปวยระยะสดุทายในงานวจิัยของเขาไวใกลเคียงกันมาก เขาเนนวาเนื้อหาของสื่อควรมุงเสนอ

ผูปวยโดยเกี่ยวของกับ 4 ดาน คือ  1) ดานรางกาย  2) ดานอารมณ  3) ดานจิตวิญญาณ  และ   

4) ดานครอบครัว ซึ่งความแตกตางของ 2 แนวคิดระหวาง Baker (2004) และ Ogel et al. (2003) 

อยูที่เพียงประเด็นที ่4 ดานการเงนิ หรือ ดานครอบครัว ซึ่งดูแลวเปนเรื่องใกลเคียงและมีสวนทีท่ับ

ซอนของเกีย่วกันอยูในตัว มไิดเปนความแตกตางกนัอยางชัดเจน เพียงแต Ogel et al. (2003) มี

มิติการมองทีค่รอบคลุมกวา ปญหาทางครอบครัวที่ผูปวยประสบหรือกังวลในการปวยระยะสุดทาย 

อาจเปนไดทัง้ความหวงใยกงัวลดานการเงนิ ดานตัวบุคคลในครอบครัว และดานผลกระทบทาง

จิตใจที่ครอบครัวพึงไดรับเปนตน 

 

 ดานประเภทของสื่อที่ใชกับผูปวยระยะสดุทาย นอกจากงานวิจัยของ Ogel et al. 

(2003) ที่พบวาสื่อซีดีเปนทีพ่อใจของผูปวยดังกลาวขางตน มีส่ือที่ผลวิจัยพบผลสัมฤทธิ์ในทางตรง

ขาม นั้นคือส่ือ “Telehospice” ซึ่งเปนการนําเทคโนโลยีโทรคมนาคมมาใชในการสื่อสารใหความรู

แกผูปวยระยะสุดทาย Whitten et al. (2000) แหงมหาวทิยาลยั Michigan State University พบ

ในงานวิจัยเรื่อง “Telehospice :Using Telecommunication  Technology for Terminal Ill 

Patients” วาโครงการ Telehospice ที่ไดเร่ิมนํามาใชใน Michigan และ Kansus โดยเปนการ

ใหบริการขอมลูความรูแกผูปวยระยะสุดทาย ดวยการติดตั้งโทรศัพทพรอมภาพ (Videophones)  

ที่บานของผูปวยและผูใหการบริบาล (Hospice Providers) เพื่อผูปวยและผูใหการบริบาล (ทีม

พยาบาลและนักสงัคมสงเคราะห) สามารถติดตอกันไดโดยเหน็ภาพและไดยินเสียงซึ่งกนัและกนั

ตลอดเวลาที่ตองการ ผลการศึกษาพบวาผูปวยระยะสุดทายเลือกที่จะไมรับบริการนีจ้ํานวนมาก 
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โดยมองวาการเดินทางมาเยีย่มเยือนของผูใหบริบาลที่บานผูปวยแบบดั้งเดิมเปนวิธทีี่นาพอใจ

มากกวาการตดิตอกันทาง Videophone เปนสิ่งที ่“เกินไป” และขาดสัมผัสที่อบอุน ในขณะทีก่ลุม

ผูปวยระยะสดุทายที่ตอบรับบริการ Telehospice ผลการศึกษาพบวารูสึกพอใจกับบริการที่ไดรับ 

อยางไรก็ตามเมื่อพิจารณาจากขอมูลจํานวนผูใชบริการ Telehospice ที่ผานมามิไดมีการเติบโต

ข้ึนเลย และมแีนวโนมที่จะลดลงอีกดวย แสดงถึงความลงัเล และไมจงูใจของรูปแบบสื่อชนิดนี้ใน

กลุมผูปวยระยะสุดทายนัก แมจะเปนที่ตองการของผูปวยโรคอื่นๆ ตามโครงการ Telehealth ของ

สหรัฐอเมริกาก็ตาม 

 

4.  ส่ือและเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรูสําหรบัผูปวยวยัเด็ก (Pediatric Patient Education) 

 

เนื่องจากวัยเดก็มีขอจํากัดมากดานการอานและทาํความเขาใจสื่อความรูทาง

การแพทย จากการคนควางานวิจัยดานสือ่สําหรับผูปวยวัยเดก็ จงึพบปญหาวา คําวา Patient 

Education หรือการเรียนรูในผูปวยนัน้สําหรับผูปวยเดก็ เมื่อศึกษาในเนื้อหาของงานวิจัย หรือตัว

ส่ือจะกลับกลายเปนการใหการเรียนรูแกพอแมหรือผูดูแลผูปวยเด็ก มิใชส่ือหรือการเรียนรูที่ไดแต

ตัวผูปวยเดก็โดยตรงเชนผูปวยกลุมอ่ืนๆ เชน Patient Education ของ UCSF Children’s Hospital 

(http://ucsfhealth.org/childrens/edu/,1/7/2007) หรือ Shriners Hospital for Children : 

Patient Education (http://citizen.nfb.ca, 1/7/2007) เปนตน 

 

ความสามารถในการอานและเขาใจไดเปนสิ่งสําคัญสําหรบัส่ือสุขภาพเพื่อผูปวย 

สมาคมกุมารแพทยสหรัฐอเมริกา ไดทาํการทดสอบ ส่ือเพื่อผูปวยเด็กในรูปโบรชัวร โดยใชจํานวน

ตัวอยาง 74 ชิน้ ในป 2005 ในงานวิจัยเรื่อง The Readability of American Academy of 

Pediatrics Patient Education Brochures โดย Freda (2005) พบวาคาเฉลี่ยระดบัความสามารถ

ในการอานของสื่อโบรชัวรที่ใชอยูสําหรับผูปวยเด็กนัน้มคีาถึงระดับเกรด 10.1 ในขณะที่ผูเชี่ยวชาญ

ดานสื่อสุขภาพยอมรับระดับความสามารถในการอานของสื่อเพื่อผูปวยเด็กที่ไมเกินเกรด 8 และ

นั่นคือปญหาการพัฒนาส่ือสําหรับผูปวยเด็กในดานการแพทย 

 

นอกจากนี ้งานวิจยัของ Bradlyn, Beale and Kato (2003) เกี่ยวกับส่ือเพื่อผูปวยเด็ก

โรคมะเร็ง (Psychoeducational Interventions with Pediatric Cancer Patients: Part 1) ระบุวา

ปจจุบันศาสตรดานสื่อเพื่อผูปวยเด็กนี้ ยังไมมีรูปแบบทฤษฎีที่เปนรูปเปนรางอนัเปนขอสรุปที่เปนที่

ยอมรับทั่วไป บางกถ็ือวารูปแบบ (Model) ของงานนี้ควรเปนเรื่องของการเรียนรูและการออกแบบ
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การสอน ( Learning and Instructional Design) แตในนกัวิจยับางกลุมกลับจัดเปนองคความรูใน

ดานจิตเวช (Psychoeducation) Bradlyn et al. (2003) ไดสรุปวา เกณฑในการพิจารณา ศาสตร 

แนวคิด ทฤษฎี และภาควิชาที่รองรับการพัฒนาสื่อเพื่อการเรียนรูของผูปวยเด็กนั้น คงตอง

พิจารณาเปนรายๆ ไป ข้ึนกบัประเภทของขอมูลความรู หรือเนื้อหาในสื่อ ประเภทของสื่อ 

เทคโนโลยทีี่ใช และ ตัวแปรหลักอืน่ๆ แตส่ิงทีเปนที่ยอมรับสอดคลองตรงกัน คือ ส่ือเพื่อผูปวยเด็ก

ตองมีการแปลงขอมูลเพื่อถายทอดในรูปแบบสําหรับเดก็โดยเฉพาะจริงๆ รูปแบบสื่อที่เหมาะสม

ควรตองมีลักษณะมีปฏิสัมพันธโตตอบได (Interactive) เปนสื่อประสม (Multimedia) และ 

ออกแบบใหแตกตางไดเฉพาะตัว (Individualized) หรือสามารถเลือกตามความพอใจรายบุคคล

ได โดยสื่อในรูปแบบ Interactive Multimedia เชน วิดีโอเกมส ดูเปนสื่อที่มีศักยภาพมากที่สุดใน

กลุมผูปวยเด็ก 

 

สําหรับผูปวยเด็กในโรคมะเรง็ ในป 2001 นักวชิาการแหงศูนยส่ือดิจิตอล (Digital 

Media Center) ภาควิชาจิตวิทยา มหาวทิยาลัยแคลิฟอเนีย Lalita K Suzuki, Ph.D ไดรวมกับ 

Pamela M. Kato ศาสตราจารยแพทยแหงมหาวิทยาลยัสแตนฟอรด ทาํการศึกษาถงึผลของ

เทคโนโลยีและสังคมแวดลอมที่มีผลตอภาวะทางจิตของผูปวยเด็กโรคมะเร็งในเรื่อง 

“Psychosocial Support for Patients in Pediatric Oncology” ซึ่ง Suzuki and Kato (2001) 

พบวา การรับรูในผลวินิจฉัยและวิธีการบําบัดโรคมะเร็งลวนมีผลตอความเปลี่ยนแปลงในชวีิตและ

ภาวะจิตใจของผูปวยเด็ก นอกจากทีมแพทย พยาบาล และบุคลากรทางการแพทยแลว ครอบครัว 

โรงเรียน และกลุมเพื่อนๆ ทีเ่ด็กผูปวยจากมาเพื่อบําบัด ลวนมีผลตอการฟนฟูภาวะทางจิตใจใหแก

ผูปวยไดอยางมาก และการพัฒนาเทคโนโลยีในสิ่งประดษิฐส่ือรูปแบบใหมๆ เพื่อสรางปฏิสัมพนัธ

ของเด็กผูปวยกับสังคมภายนอกเปนสิ่งที่เปนที่ตองการยิ่งของผูปวยเด็ก สมควรไดรับการศึกษา

พัฒนาใหเกิดเพิ่มข้ึน โดยเฉพาะอยางยิง่เทคโนโลยีส่ือทีท่ั้งสรางความสนุกสนาน พรอมการมี

ปฏิสัมพันธแบบโตตอบไดในตัว (Interactive Tools) 

 

American Psychological Association (2007) พบวาในกลุมผูผลิตสือ่ก็มองเห็น

ความสาํคัญของสื่อเพื่อเด็กเจ็บปวยเชนกนั เชน กลุมผูสรางภาพยนตรชื่อดัง ET และ Jurassic 

Park รวมทัง้กลุมองคกรไมแสวงกาํไรเชน มูลนิธิสตารไบรท (Starbright Foundation) ซึ่งเผอิญมี

ผูบริหารมูลนธิิเปนผูสรางภาพยนตร คือ Mr.Steven Spielburg เปนตน ตางก็กาํลงัเล็งเหน็คุณ

คาที่ตรงกนัของสื่ออิเลคทรอนิกสเพื่อการรกัษาและฟนฟดูานอารมณแกผูปวยเดก็ ทัง้ที่ปวยหนกั 

(Serious Illness) และ เจ็บปวยเรื้อรัง (Chronic Illness) เชนกลุมเด็กผูปวยโรคมะเร็งเม็ดเลือด
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ขาว (Leukemia) โรคเบาหวาน (Diabetes) และ โรคติดเชื้อระบบทางเดินหายใจเนื่องจากมี

เสมหะเหนียวแหง (Cystic Fibrosis) เปนตน 

 

 โดยทัง้นี้มูลนธิิสตารไบรท (Starbright Foundation) เล็งเหน็วาโครงการลักษณะ

ดังกลาวผูผลิตสื่อไมสามารถทําไดโดยลาํพัง ส่ือของมูลนิธิสตารไบรทเพื่อผูปวยเด็กตองมี

การศึกษา วเิคราะหความตองการทางจิตใจของผูปวยในแตละโรคอยางดีเสียกอนโยนักจิตวทิยา 

หรือจิตแพทยเด็ก และตองมกีารประเมนิผลวิจัยวพิากษโครงรางสื่อดวยการสนทนากลุม (Group 

Panel) ของผูเชี่ยวชาญแขนงตางๆ โดยประกอบดวยทั้งกุมารแพทย นกัจิตวิทยา นกัสาธารณสุข 

และ จิตแพทยเด็กเปนตน เพือ่ใหส่ือที่ไดมคุีณภาพ ไดประโยชนแกผูปวยเด็กกลุมเปาหมายให

สามารถเขาใจและเผชิญตอสูกับโรครายนัน้ๆ ไดดีข้ึนอยางแทจริง ส่ือและเทคโนโลยส่ืีอสารเพื่อ

ผูปวยของมูลนิธสิตารไบรท ไดแก วิดีโอ ซดีีรอมเกมส Videoconference เปนตน โดยสื่อเหลานี้ได

พิสูจนผลแลวในการสามารถเชื่อมโยงผูปวยนอยๆ กับสังคม ใหเขาสามารถไดรวมพดูคุย

แลกเปลี่ยน ความรู ประสบการณ (Chat) กับเพื่อนรวมโรค ทีมแพทยพยาบาล และบุคคลกลุม

ตางๆ ภายนอก ซึ่งมีผลใหเด็กผูปวยมีความพอใจ และเพิ่มความสุขในชีวิตประจาํวนัไดมากขึน้ 

(American Psychological Association,2007) 

 

 สําหรับในประเทศไทย พบงานวิจยัสื่อและเทคโนโลยีเพื่อเด็กผูปวยของเจษฎา  ศรีบุญเลิศ 

และคณะ ในป 2548 ทําการวิจัยกึ่งทดลองที่โรงพยาบาลศรีนครินทร มหาวิทยาลัยขอนแกน ในเรื่อง 

“การศึกษาเปรียบเทียบความกลัวการตรวจเอกซเรยคอมพิวเตอรของเด็กกอนวัยเรยีนระหวางกลุม

ที่ไดรับการเตรียมจิตใจดวยการเลานิทานกับ กลุมที่ไดรับการเตรียมตามปกต”ิ เจษฎา  ศรีบุญเลิศ 

และคณะ (2548) พบผลของเทคโนโลยีส่ือตอจิตใจเด็กผูปวยเชนเดียวกับงานวจิยัในตางประเทศ

ขางตน กลาวคือในกลุมตัวอยางเดก็อาย ุ4-6 ป จํานวน 60คน แบงเปนกลุมทดลองรับการเตรียม

จิตใจดวยการเลานทิาน (Story Telling) 30 คน และ กลุมควบคุม 30 คน พบวาการเตรียมจิตใจ

ดวยการเลานทิาน ซึง่มีภาพสวยงามประกอบ เร่ือง “กลองวิเศษซทีีกับนองนิด”  มีผลอยางมี

นัยสําคัญทําใหเด็กผูปวยลดความกลวั/ความกังวล และลดพฤติกรรมไมรวมมือในการตรวจรักษา

ลงได และนาจะเปนวิธหีนึง่ที่อาจนําไปพฒันาใชในสื่อเพื่อผูปวยเด็กกลุมอ่ืนๆ ตอไป 
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งานวจิัยดานการแพทยและพยาบาลที่เกี่ยวของ 
 

 ในชวงทศวรรษที่ผานมาพบวา มีการศึกษาเกี่ยวกับการบริบาลผูปวยโรคมะเร็งและผูปวย

ระยะสุดทายอยูพอสมควรทัง้ในประเทศ และ ตางประเทศโดยมีตัวแปรดานกลุมเปาหมาย และ 

ตัวแปรในผูปวยที่ศึกษาวจิัยหลากหลาย แตกตางกนัไป ไดแก ชวงวัย ชนิดของมะเรง็ สถานที่

บริบาล (ไดแก โรงพยาบาล หอผูปวยหนัก (ICU) สถานบริบาลพักฟน (Nursing Home) สถานที่

ดูแลผูปวยวาระสุดทาย (Hospice) ตลอดจน การบริบาลดูแลเองที่บาน (Home-based) เปนตน) 

โดยงานวิจัยดงักลาวเกือบทัง้หมดอยูในศาสตรดานการแพทยและพยาบาล ซึ่งมีจุดมุงหมายเพื่อ

ศึกษาแนวทางการพัฒนารปูแบบการบริบาลทางรางกาย และอารมณ แกผูปวยมะเร็งระยะ

สุดทายสาํหรบับุคลากรทางการแพทยเปนหลกั ซึ่งผูวิจยัเหน็วาหลายงานวิจยัดานการแพทยและ

พยาบาลดังกลาว เปนขอมลูเบื้องตนที่เกีย่วของและเปนประโยชนยิง่ สามารถนาํมาตอยอดเพื่อ

การพัฒนาส่ือการเรียนรูในงานวิจัยนี้ ไดเปนอยางดี ไดแก 

 

 1.  พัชรินทร  วิเศษพาณิชย (2541) เร่ือง คุณภาพชีวิตของเด็กวยัเรียนที่ปวยดวย

โรคมะเร็งเม็ดเลือดขาว 

 

 2.  จิรัญญา  พาณิชย (2547) เร่ือง ประสบการณการเจบ็ปวยของผูปวยเด็กวัยเรียน

โรคมะเร็งเม็ดเลือดขาว 

 

3.  กมลวรรณ  ภูวัฒนานนท (2549) เร่ือง การพยาบาลแบบองครวมในผูปวยเด็กที่มี

ความเจ็บปวดจากโรคมะเรง็ 

 

 4.  เกศรา  เสนงาม และคณะ (2550) เร่ือง Factors Predicting Maternal Coping with 

Childhood Cancer 

 

 5.  Wolfe, Joanne: Ellenbogen,Jeffrey (2000) เร่ือง Symptoms and Suffering at the 

End of Life in Children with Cancer 

 

 6.  Hinds, S Pamila : Baker,N Justin (2005) เร่ือง Key Factors Affecting Dying 

Children and Their Families,Journal of Palliative Medicine 
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 7.  Li Jalmsell, Kreicbergs,Urika,and Onelov,Eric. (2007) เร่ือง Symptoms 

Affecting Children With Malignancies During the Last Month of Life: A Nationwide 

Follow-up 

 

 8.  Hinds, S Pamila, Drew,Donna;Oakes,Linda.L and others (2005) เร่ือง End-of-

Life Care Preferences of Pediatric Patients with Cancer 

 
ผลการศึกษางานวจิัยดานการแพทยและพยาบาลที่เกี่ยวของ 
 

ผลการศึกษางานวิจัยดานการแพทยและพยาบาลที่เกีย่วของดังกลาว เพื่อทราบถึงอาการ 

ความตองการ และ คุณภาพชีวิตของผูปวยเด็กโรคมะเร็งระยะสุดทาย เพื่อใชเปนขอมลูในการ

วางแผนออกแบบสื่อใหสามารถสนองความตองการ และเพิ่มคุณภาพชีวิตในดานตางๆ แกผูปวย

ไดถูกตองและเหมาะสม โดยจากการประมวลจัดกลุมขอมูลงานวิจยัเหลานี้ สามารถสรุปโดยแยก

เปน 4 ประเดน็สาระใหญๆ คือ  1) ประสบการณเจ็บปวย และคุณภาพชวีิตของผูปวยเด็ก

โรคมะเร็งเม็ดเลือดขาว  2) อาการและความเจ็บปวยในผูปวยเด็กโรงมะเร็งระยะสุดทายโดยทัว่ไป  

3) ผลกระทบและความเครยีดในพอแม และครอบครัวของผูปวยเด็กโรคมะเร็งระยะสุดทาย  และ 

4) ความตองการ และการตัดสินใจเกี่ยวกบัตนเองของเด็กผูปวยโรงมะเร็งระยะสุดทาย ดังสรุปผล

การศึกษาในรายประเดน็ ทั้ง 4 ไดดังตอไปนี ้

 

1.  ประสบการณเจ็บปวยและคุณภาพชีวติของผูปวยเดก็โรคมะเร็งเมด็เลือดขาว 

(Leukemia) 

 

เนื่องจากโรคมะเร็งเม็ดเลือดขาวเปนชนิดของมะเร็งที่พบมากที่สุดในโรคมะเร็งของ 

วัยเด็ก แมวาปจจุบันววิัฒนาการทางการแพทยจะสามารถชวยเพิม่อัตราการรอดชีพในโรคมะเร็ง

กลุมนี้ไดมาก (อิศรางค  นุชประยูร, 2549) แตก็มีอีกจํานวนไมนอยทีต่องเสียชีวิตลง จาก    

งานวิจยัเรื่อง “ประสบการณการเจ็บปวยของผูปวยเด็กวัยเรียนโรคมะเร็งเม็ดเลือดขาว” โดย 

จิรัญญา  พาณิชย (2547) ระบุวาโรคมะเร็งเม็ดเลือดขาวนับวาเปนสาเหตุของการตายเปนเหตุ

อันดับ 3 ในเดก็ รองจากโรคติดเชื้อ และอุบัติเหตุ อีกทั้งเด็กผูปวยโรคมะเร็งเม็ดเลือดขาวตองใช

เวลาในการรักษาหรือบําบัดรักษาที่ทรมานยาวนาน อยางนอย 3-5 ป โดยระหวางการเจ็บปวยและ

ชวงบาํบัดรักษาดวยเคมีบําบัด ผูปวยเดก็เหลานี้รอยละ 40 พบอาการซึมเศรามีปญหาดานสภาพ
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อารมณ (รวิวรรณ  คําเงนิ, 2535 อางใน จรัิญญา  พาณชิย, 2547) และ จิรัญญา  พาณิชย (2547) 

ยังอางถงึผลการศึกษาของ Enskar and Essen (2000) วา ผูดูแลและพยาบาลมีการรับรูเกี่ยวกบั

การดูแลที่ไมตรงกับตัวผูปวยเด็ก ซึ่งนาจะเปนอุปสรรคในการตอบสนองและสรางความสุขในชวง

เจ็บปวย ตลอดจนความสุขวาระสุดทายใหแกเด็กมาก 

 

จากการวิจยัเชิงคุณภาพ ดวยรูปแบบการศึกษาแนวปรากฏการณวิทยาของ Hasserl 

จรัิญญา  พาณิชย (2547) พบ 7 ประสบการณเจ็บปวยที่สําคัญ ในผูปวยเด็กโรคมะเร็งเม็ดเลือด

ขาว ที่รักษาตัวที่โรงพยาบาลจุฬาลงกรณ ดังนี ้

 

- เจ็บไปทั้งตวั 

- ไมหายสักท ี

- เบื่อ 

- กลัว 

- อาย 

- ไมไดทําในสิง่ที่อยากทํา 

- ใครๆ ก็เอาใจ 

 

ซึ่งเมื่อพิจารณาในแตละประเด็น ถงึเหตุผลและรายละเอยีด นับวาเปนสิ่งทีน่าสนใจ

มากและ สวนใหญสอดคลองกับการวิจยัดานคุณภาพชีวติในผูปวยเดก็มะเร็งเม็ดเลือดขาว  ซึ่ง  

พัชรินทร  วิเศษพาณิชย (2541) ไดศึกษาไวจากกลุมตัวอยางของผูปวยเด็กมะเรง็เมด็เลือดขาว  

ในโรงพยาบาลมหาราชนครเชียงใหม ในป 2541 เร่ือง “คุณภาพชีวิตของเด็กวยัเรียนที่ปวยดวย

โรคมะเร็งเม็ดเลือดขาว” 

 

การ “เจ็บไปทัง้ตัว” ในเด็กผูปวย เกิดไดจากหลายสาเหต ุทัง้จากสภาพของโรค จาก

ข้ันตอนการวนิิจฉัยและรักษา เชน การฉดียา เจาะเลือด การใหเคมบํีาบัด ใหน้ําเกลือ เปนตน และ

จากผลขางเคยีงของการรักษา (จิรัญญา  พาณิชย, 2547) และพัชรินทร  วิเศษพาณิชย (2541) 

พบวา ความเจ็บปวดของเดก็ผูปวย จะลดนอยลงตามลาํดับ หลงัการรับการรักษาไปมากครั้ง เชน 

เด็กที่รับการรักษามากกวา 70 คร้ัง และเขาโรงพยาบาลมากกวา 60 คร้ัง จะไมรูสึกและไมกลัวตอ

ความเจ็บปวดแลว 
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 ความรูสึกในประเด็น “ไมหายสักท”ี เปนธรรมชาติของโรคและกระบวนการรักษา

โรคมะเร็งเม็ดเลือดขาวที่ตองใชเวลาตอเนื่องยาวนาน แมจะเปนธรรมชาติที่ดีในแงการยืดอายุใหแก

ผูปวยไดมีชีวติอยูยาวนานกวามะเร็งบางชนิด แตอาการของโรคและผลระหวางรักษาทาํใหเด็กมี

ภาวะไมสุขสบาย โดยทกุคนหลังรับการรักษาจะมปีญหาภาวะติดเชื้อแทรกซอนบอย และมักตอง

เขาโรงพยาบาลกอนกาํหนดนัด และในชวงทกุขทรมานจากการรักษา และภาวะโรคแทรกซอน

ยาวนานนี้ พบวาเด็ก 2 ใน 10 คน รูสึกอยากตาย ทัง้ๆ ทีโ่ดยปกติ เด็กกลุมนี้จะกลัวตาย แตเมื่อ

อาการดีข้ึน ความไมสบายดังกลาวลดลง ความรูสึกอยากตายก็จะหายไปได (พัชรินทร  วิเศษพาณิชย, 

2541) 

 

 อีกประเด็นของปญหารวมที่พบมากในเด็กผูปวยมะเรง็เม็ดเลือดขาว คือ “ความเบื่อ” 

ซึ่ง จิรัญญา  พาณิชย (2547) ไดเจาะลึกถึงที่มาของคาํตอบ พบวาสิ่งที่ผูปวยเด็กเหลานี้รูสึก เบื่อ 

ไดแก 

 

 - เบื่อการรับประทายยา 

 - เบื่อที่ตองนอนอยูกับที่บนเตียง ติดสายน้ําเกลือ 

 - เบื่อโรงพยาบาล ไมมีเพื่อน คิดถงึครอบครัว 

 - เบื่อการเดินทางมาโรงพยาบาล 

 - เบื่อที่ตองถกูทําใหเจ็บตัวอยูบอยๆ 

 

 ในขณะทีก่ารศึกษาในมุมมองคุณภาพชวีติ ก็จะพบเหตผุลที่สนับสนนุที่สอดคลองกนั 

กลาวคอื เด็กผูปวย มะเร็งเม็ดเลือดขาวทีเ่ขารับการรักษาจะสามารถทํากจิวัตรประจําวนัไดลดลง 

มีสวนสงู น้ําหนัก ตํ่ากวาเกณฑมาตรฐาน ตองขาดเรียนบอย ตอเนื่องยาวนาน จนเรยีนไมทัน

เพื่อน และบางรายตองสอบตก หรือหยุดการเรียน และ 2 ใน 10 ราย มารดาสังเกตวาผูปวยเด็กมี

สติปญญาและความจาํถดถอยลงกวาเดมิ (พัชรินทร  วิเศษพาณิชย, 2541) ส่ิงเหลานีท้ําใหเด็ก

รูสึกเบื่อหนายตอชีวิตที่เจ็บปวย ซึง่เปนอปุสรรคตอการดําเนนิชีวิตอยางปกต ิ

 

นอกจากความเบื่อ ส่ิงทีง่านวิจยัทัง้สองพบเหมือนกันคือ “ความกลวั” และการตองพบ

กับส่ิงที่ทาํใหกลัวหลายๆ อยาง ไดแก กลวัเข็มฉีดยา กลัวผีในโรงพยาบาล และกลวัตาย    

(จิรัญญา  พาณิชย, 2547) ซึ่ง พัชรินทร  วิเศษพาณิชย (2541) พบวาสภาพของผูปวยใน

โรงพยาบาล และการนอนโรงพยาบาล เปนสิ่งที่นากลวัสําหรับเด็กผูปวยทกุคน แตจะรูสึกเคยชิน 
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หรือคุนเคยขึ้น ลดความกลัวลงเมื่อตองเขามาบอยๆ สวนดานการตาย พบวา เด็กผูปวยโรคมะเรง็

โลหิตขาวทุกคนรูสึกกลวัตาย และเด็กวัยเรียนทกุคนรูวาอาการเจ็บปวยของตน ทาํใหเสียชวีิตได 

จากการไดพบเห็น ทราบขาวการตายของเพื่อนผูปวยรายอื่นที่รวมรักษาในสถานพยาบาลเดียวกนั 

และดวยความกลัวตายนีท้าํใหเด็กผูปวยและญาติ ตระหนกัในความสําคัญของการพบแพทยตาม

กําหนด และความสาํคัญของการบาํบัดรักษาที่ตนรับอยู 

 

อีกอารมณที่เกิดขึ้นในเด็กผูปวย นอกจากเบื่อ และกลัว คือ “ความอาย” ซึ่งเกิดขึ้นใน

เด็กทุกคนที่รับการบําบัดดวยยาเคมีบําบดั ซึ่งจะทําใหเกิดผลขางเคียง คือ ผมรวงหมดทั้งศีรษะ 

คุณภาพชีวิตของเด็กในดานอัตมโนทัศน หรือ จินตภาพแหงตน จะสูญเสียไป เด็กรูสึกอับอาย ขาด

ความเชื่อมัน่ในตนเอง และถูกเพื่อนลอ หรือ ถูกมองเมือ่ไปในที่สาธารณะ โดยเฉพาะเด็กผูหญิงจะ

รูสึกวาตนเองไมสวยงาม โดยพบวาความอายจากการถกูลอเลียน หรือถูกมองนี้ มักเกิดขึ้นรวมกับ

อารมณโกรธในเด็กผูปวย (พัชรินทร  วิเศษพาณิชย, 2541; จิรัญญา  พาณิชย, 2547) แตความ

อายของเด็กผูปวยจะสามารถดีข้ึนได เมื่อเด็กๆ ไดพบวาเพื่อนผูปวยดวยโรคเดียวกนัตางก็มีอาการ

ผมรวง และศรีษะโลนเชนเดียวกนั และจะรูสึกดีข้ึนอีก เมื่อไดพบวาผูที่หยุดการใหยาแลว สามารถ

มีผมงอกขึน้มาใหมทดแทนเปนปกติ ซึง่สามารถทาํใหเด็กผูปวยมีความหวงั และทําใจไดตอการ

เปลี่ยนแปลงไปของตนที่เกิดขึ้น (พัชรินทร  วิเศษพาณิชย, 2541) 

 

ความกดดนัตอความรูสึกอนัเปนประสบการณ ความเจ็บปวยของเดก็ผูปวยโรคมะเร็ง

เม็ดเลือดขาวอีกประเด็นคือ “ไมไดทําในสิง่ที่อยากทํา” ซึ่งระหวางรับการบําบัดรักษาทีย่าวนานนั้น 

มีหลายสิง่อนัเปนวิสัยเด็กทีต่องการทาํ แตเด็กผูปวยกลุมนี้จะไมสามารถทาํได ซึง่ จิรัญญา  พาณิชย 

(2547) ไดรวบรวม โดยแยกเปนประเดน็ที่พบได ดังนี ้

 

- ไมไดออกไปเที่ยว ตองอยูแตในบานหรอืโรงพยาบาล 

- ไมไดเลนกับเพื่อน 

- ไมไดไปโรงเรียน 

- ไมไดเลนกีฬา หรือทํากิจกรรมที่เพื่อนคนอื่นทาํ หรือตนเคยทํา 

- ไมไดทําอะไรดวยตัวเองในสิ่งที่เคยทําเองได เปนตน 

 

งานวิจยัในแงมุมในคุณภาพของชีวิต ดานการรับรูคุณคาของตัวเอง พบปญหาใน

ผูปวยเด็กโรคมะเร็ง เม็ดโลหิตขาวเชนเดยีวกนัวา เดก็รูสึกถึงความมคุีณคาลดลงของตนเอง 
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เนื่องจากตองพึ่งพาผูอ่ืนมากขึ้น ความสามารถในการทาํกิจกรรมลดลง และเมื่อใดทีส่ภาวะการ

เจ็บปวยลดลง ผูปวยสามารถกลับไปทาํกจิกรรมบางอยางได ความรูสึกวาตนเองยังมีคุณคาจะ

กลับมา หรือเพิ่มข้ึนทันที นอกจากนี้ส่ิงทีน่าสนใจ คือ แมเด็กผูปวยทกุคนจะตระหนักวา โรคของ

ตนสามารถเสยีชีวิตไดดังกลาวขางตน แตเด็กผูปวยทุกคนมีความหวงัในการรักษาใหหายจากโรค

ได ไมตองเจ็บปวดทรมานอกี และที่สําคญัมักมีความคาดหวงัที่จะกลบัไปทํากิจกรรมตาง ๆ ที่

ต้ังใจไว และไมสามารถทาํไดในขณะเจ็บปวยอยูดังกลาวดวย (พชัรินทร  วิเศษพาณิชย, 2541) 

 

ประสบการณประเด็นสุดทายที่เด็กผูปวยพบ และดูเหมอืนจะเปนประเด็นเชิงบวก

อยางชัดเจนอยูประเด็นเดียว คือ “การไดรับความเอาใจ” เด็กสวนใหญจะสัมผัสไดถึงการไดรับการ

ใสใจ เอาใจ และตามใจมากขึ้นจากบุคคลรอบขาง ทั้ง พอ แม พีน่อง และเพื่อนๆ ซึ่งตางจากชวง

ปกติกอนปวย (พัชรินทร  วิเศษพาณิชย, 2541; จิรัญญา พาณชิย, 2547) แตอยางไรก็ตาม        

พัชรินทร  วิเศษพาณิชย (2541) พบวา เดก็ 2 ใน 10 คนที่ตอบวาการปวยของตนไมไดทําใหไดรับ

ความหวงใยและกําลงัใจจากครอบครัวเทาที่ควร ไดแก เดก็ผูปวยที่บิดาติดสุรา มีพฤติกรรม

กาวราว และไมเคยสนใจพาผูปวยมาโรงพยาบาลเลย และอีกรายหนึง่ที่มีความรูสึกวาพี่นองไมรัก 

ไมไดรับการใสใจ เนื่องจากมีพฤติกรรมทีขั่ดแยง ทะเลาะ เกีย่งงานบานกนัมาตลอด เมื่อตอนปกติ

กอนการเจ็บปวย ซึง่ความรูสึกและความสัมพันธกับบุคคลอ่ืนๆ นี ้เปนปจจัยที่สําคญัอยางหนึง่ของ

คุณภาพชีวติในผูปวยที่ตองการการฟนฟดูวย 

 

2.  อาการและความเจ็บปวยในผูปวยเด็กโรคมะเร็งระยะสุดทายโดยทั่วไป 

 

 นอกจากมะเรง็เม็ดโลหิตขาว (Leukemia) ทีพ่บมากที่สุดในเด็ก ซึง่ไดศึกษาเฉพาะใน

สวนกอนหนา ยังมงีานวิจยัทัง้ในและตางประเทศ  เกี่ยวกบัอาการและการเจ็บปวยระยะสุดทาย

ของโรคมะเร็งโดยทัว่ไป ไมระบุชนิดในวัยเด็ก ทีน่าสนใจศึกษาผล เพื่อตอยอดในการพัฒนาสื่อการ

เรียนรูที่ตอบสนอง ดังนี ้

 

งานวิจยั เร่ือง “Symptoms and Suffering at the End of Life in Children with 

Cancer” โดย Wolfe et al. (2000) พบวาเมื่อรวมโรคมะเร็งทุกชนิด พบวา มะเร็งเปนโรคที่คราชวีติ

เด็กสูงสุดในสหรัฐอเมริกา รองจากอุบัติเหตุ โดยประมาณ 80% เสียชวีิตจากการคุกคามของโรค 

และสวนที่เหลอือีก 20% เสยีชีวิตลงจากการบําบัดรักษา นอกจากนี้ Wolfe et al. (2000) ยังศึกษา

เพิ่มเติมเกี่ยวกับสถานที่ในการเสียชวีิตของผูปวยเด็กโรคมะเร็งระยะสุดทายในสหรัฐอเมริกา 
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พบวาประมาณ 49% ของเด็กผูปวยเหลานี้ เสยีชีวิตในโรงพยาบาล โดยครึ่งหนึง่ หรือ ราว 25% 

ของทั้งหมด เสียชีวิตในหองบริบาลผูปวยวิกฤต (ICU-Intensive Care Unit) สวนผูปวยที่เหลืออีก

ประมาณ 51% ไดกลับไปเสียชีวิตที่บาน 

 

นอกจากนี้อาการของผูปวยที่พบจากตวัอยางผูปวยเดก็โรคมะเร็ง 449 คน ในสวีเดน 

จากงานวิจยั เร่ือง “Symptoms Affecting Children With Malignancies During the Last Month 

of Life: A Nationwide Follow-up” ของ Jalmsell, Kreicbergs and Onelov (2006) โดยการ

สอบถามจากพอแมเด็กผูปวยที่ไดสูญเสยีลูกไปแลวพบวา 4 อาการที่พบมากที่สุด ที่สงผลกระทบ

ตอเด็กผูปวยกลุมดังกลาวในชวงเดือนสุดทายของการมีชวีิต คือ 

 

- การออนเพลยี หมดแรง               86% 

- การลดลงของความสามารถเคลื่อนไหว             76% 

- ความเจ็บปวย                  73% 

- ความไมอยากรับประทานอาหาร             71% 

 

สวน Wolfe et al. (2000) ซึ่งศึกษาวจิัยถงึอาการในชวงระยะสุดทายของผูปวยเด็ก

โรคมะเร็งในสหรัฐอเมริกา โดยสอบถามจากพอแมเด็กผูปวยที่บุตรไดเสียชีวิตลงแลวเชนเดียวกนั 

จํานวน 165 คน พบวาอาการสําคัญที่พบ คือ ความออนเพลีย ความไมอยากรับประทานอาหาร 

ทองผูก และคลื่นไสอาเจียน ตามลําดับ ในขณะที่เมื่อสอบถามแพทยเกี่ยวกับอาการสําคัญของ

เด็กกลุมตัวอยางเดียวกนันี ้แพทยเหน็วา อาการสําคัญ 4 ประการ ไดแก คลื่นไสอาเจียน เจ็บปวด 

หายใจลาํบาก และทองผูก/ทองรวง ตามลําดับ 

 

จะเหน็ไดวามคีวามไมสอดคลองกันของอาการโรคในเดก็ผูปวยในทัศนะของพอแม 

และจากรายงานของแพทยปรากฏอยู โดยทัง้ Jalmsell et al. (2006) และ Wolfe et al. (2000) 

พบสิ่งที่ตรงกนัวาสําหรับพอแมแลว อาการสําคัญทีพ่บในลูกจะกลาวถึง ความออนเพลีย ไมมีแรง 

(Fatique) มาเปนอันดับแรก ในขณะที่แพทยจะมิไดใหความสําคัญกับส่ิงนัน้นกั 

 

นอกจากนี ้เมือ่วิเคราะหปจจัยตัวแปร โดยละเอียดในตวัผูปวย ผลวิจยัพบวา ในเดก็ที่

เสียชีวิตชวงอายุ 9-15 ป จะพบวามีรายงานอาการโรครุนแรงกวาเด็กชวงอายุอ่ืนคอนขางมาก 

ในขณะที่ปจจยัดานเพศของเด็กผูปวยมิไดสงผลตอความแตกตาง หรือรุนแรงของอาการในชวง
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เดือนสุดทายของชีวิตอยางมนีัยสําคัญ และการสอบถามขอมูลเกี่ยวกับอาการและความเจ็บปวย

ของเด็กจากผูเปนพอ หรือ ผูเปนแมของผูปวย ใหผลคําตอบที่คลายคลงึกนัไมแตกตาง (Jalmsell 

et al., 2006) 

 

Wolfe et al. (2000) ใหความเหน็ตอผลการวิจัยเพิ่มเตมิวา ความออนเพลยีในเดก็

ผูปวย ซึง่เปนปญหาทางรางกายทีพ่อและแมผูปวยหยบิยกเปนอนัดบัหนึง่ อาจเกดิไดจากสาเหตุ

เกี่ยวพนัหลายอยาง ไดแก จากการเติบโตขยายตัวของเนื้อรายมะเร็ง ภาวะการขาดสารอาหารจาก

การรับประทานไมได หรือการอาเจียนออกหมด ภาวะซมึเศราไรเร่ียวแรง หรือ ภาวะโลหิตจางจาก

เคมีบําบัดก็เปนไปได ดังนัน้ การแกปญหาโดยลดอาการตนเหตุเหลานี ้ก็จะสามารถลดอาการ

ออนเพลยีในผูปวยลงไดดวย และการที่แพทยมองไมเหน็ความรุนแรงของอาการในดานนี้ Wolfe  

et al. (2000) เชื่อวาเกิดจากการไมไดสังเกตเห็นของแพทย เนื่องจากโดยปกติแพทยมกัไมไดเขา

มาเกีย่วของดแูลใกลชิด หรือวางมือไปในชวงที่ผูปวยใกลเสียชีวิต หรือชวงเดือนสุดทาย 

 

ระดับความรุนแรงของอาการเจ็บปวยทรมาน ควบคุมอาการเจ็บปวดไดยาก และ

คุณภาพชีวิตต่าํในระยะสุดทายจะเกิดขึ้นมากกวาในเด็กผูปวยที่เสียชวีติจากการรักษาโดยใหยาที่

รุนแรง มากกวาในเด็กผูปวยที่เสียชวีิตจากการคุกคามของโรคตามลําดบัโดยธรรมชาต ิ(Wolfe    

et al. (2000) และหากพิจารณาระดับความรุนแรงของอาการเจ็บปวยในชวงระยะสดุทายของชีวิต  

เด็กผูปวยโรคมะเร็ง โดยแบงชนิดของมะเร็งเปน 3 กลุม คือ 

 

- มะเร็งเม็ดเลอืดขาว/มะเร็งตอมน้ําเหลือง (Leukemia/Lymphoma) 

- มะเร็งสมอง (Brain Tumor) 

- มะเร็งกอนเนื้อ และเสนประสาท (Sarcoma / Neuro blastoma) 

 

Jalmsell et al. (2006) พบวา Sarcoma/Neuro blastoma จะสงผลใหผูปวยมีอาการ

ออนเพลยี เจบ็ปวด เบื่ออาหาร น้ําหนักลด และนอนไมหลับจากความเจ็บปวดสูงกวามะเร็งชนิด

อ่ืน ในขณะทีม่ะเร็งชนิด Leukemia/Lymphoma จะสงผลรุนแรงตออาการเจ็บปวยทางรางกายใน

ระยะสุดทาย รุนแรงกวามะเร็งชนิดอื่นในดานการเบื่ออาหาร คลืน่ไส ความหดหู และอาการบวม 

สวนมะเร็งในสมอง (Brain Tumor) ผูปวยระยะสุดทายจะมีอาการรุนแรงกวามะเร็งชนิดอื่นในรูป

ของการสูญเสยีการเคลื่อนไหว ปญหาในการนอนหลับ การอาเจยีนคลื่นไส การกลนือาหารยาก 

การพูดไมชัด และ การหมดความรูสึก หรืออัมพาตของรางกาย 



 

149 

ผลกระทบและความเครยีดในพอแมและครอบครัว ของผูปวยเด็กโรคมะเร็งระยะสุดทาย 
 

 จากการศึกษาวิจัยของ เกศรา  เสนงาม และคณะ (2550) เกี่ยวกับปจจยัทํานายภาวะ

ความเครียด ในผูเปนแมที่มบุีตรปวยดวยโรคมะเร็ง จาํนวน 76 คน โดยใชแบบสอบถามเพื่อศึกษา

ภาวะความเครียดและการเผชิญความเครียด ปจจัยตางๆ ในตัวผูเปนแม 7 แบบสอบถาม ผลที่ได

จากการศึกษาพบวา แมแตละคนมีความเครียดและสามารถเผชิญความเครียดจากการปวยของ

ลูกไมเทากนั โดยภาวะสุขภาพของแม แหลงสนับสนุนทางสงัคม และ ระดับความเครียดของแม 

สามารถใชเปนปจจัยทํานายความสามารถในการเผชิญความเครียดของแมได รอยละ 42 

 

 ในเด็กผูปวยทัว่ไป ผูเปนแมจะเปนผูที่มีบทบาทสําคัญที่สุดในการดูแล และเปนที่ตองการ

ของเด็กมากทีสุ่ด ในขณะเดยีวกนั ก็มักจะเปนผูที่ตองเผชิญกับภาวะความเครียดมากที่สุด โดย

นอกจากปญหาในการดูแลบุตรที่ปวย ส่ิงทีพ่บเพิม่ข้ึน คือ ปญหาสุขภาพของแมเอง  ความเครียด

จากความไมแนนอน (Uncertainty) ของภาวะการปวยและวิธีบําบัดรักษาของลูก ความจํากัดทาง

การเงนิ เปนตน ซึง่สิ่งที่ตองเผชิญเหลานี้ มขีอดีบาง คือ ทําใหผูเปนแมเขมแข็งขึ้น และไดมีโอกาส

ใกลชิด แสดงความรักและสรางความสัมพนัธที่ดีกับลูกและสามี แตผลดานลบที่เกิดขึ้นในการ

เผชญิภาวะดังกลาวอาจมากกวา แมจะอยูในภาวะเครียด กังวล และหวาดกลวั สับสน ไมแนใจใน

อาการของลกู ตนเองมีสุขภาพทรุดโทรมลงจากความเครียดที่รุนแรง เชน ปวดศีรษะ นอนไมหลับ 

(Insomnia) และน้ําหนักลดลง (เกศรา  เสนงาม และคณะ, 2550) 

 

 โดยทัง้นี ้เกศรา  เสนงาม และคณะ (2550) พบวาภาวะความเครียดและความกังวลของ

แม สงผลตอความสามารถในการเผชิญตอโรคของบุตรซึ่งปวยดวยโรคมะเร็งดวย พอแมมี

ความเครียดสงู จะไมสามารถใหกาํลังใจตอลูกใหปรับตัวเผชิญตอโรครายได นอกจากนี้แนวทาง

ในการเผชิญตอความเครียดและภาวะลําบากของลูกยังคงไดรับอิทธิพลตามที่ผูเปนแมปฏิบัติดวย 

ดังนัน้การประคับประคองหรอืเสริมพลังใจใหแกแมผูปวยใหเผชิญความเครียดได ก็เปนผล

ทางออมตอความสามารถในการเผชิญความเจ็บปวยของเด็กผูปวยดวย.ในตัว 

 

 ปจจัยทีม่ีผลตอการเผชิญความเครียดของแม ข้ึนกับองคประกอบ ไดแก 

 

 1.  การสนับสนุนปลอบโยนของสังคม 

 2.  ระดับความเคารพ เชื่อมัน่ ชืน่ชมในตนเอง (Self-esteem) 
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 3.  สภาพรางกาย หรือ สุขภาพ 

 4.  ความเขาใจในโรคมะเร็งในเด็กและการรักษา 

 5.  อายุของแม 

 6.  ระดับการศึกษา 

 

ในขณะที่จากผลการศึกษาไมปรากฏพบความแตกตางของระดับการเผชิญความเครียด 

จากวธิีการรักษามะเร็ง ข้ันความรนุแรงของโรค ระยะเวลานับจากรูผลวนิิจฉัย และประเภทของ

มะเร็ง แตอยางใด ความเครียด และความสามารถเผชิญความเครียดกลับข้ึนอยูกับคุณสมบัติ

สวนตัวของแม และสังคมภายนอกเปนสวนใหญ (เกศรา  เสนงาม และคณะ, 2550) 

 

สวนตัวผูปวยเด็กเอง ภาวะความเจ็บปวดทางจิตใจจากการปวยและการตาย ข้ึนอยูกบั

ระดับประสบการณ หรือความเขาใจในชีวติและความตายของเด็กเอง ซึ่ง Hinds and Baker 

(2005) รายงานถงึประสบการณในการรักษาผูปวย พบวา ผูปวยเดก็ที่ความรุนแรงของโรคอยูใน

ระดับข้ันสุดทายจะรูสึกเปนทุกขจาก 

 

1.  กลัวตาย 

2.  เกรงจะถูกลืม 

3.  กลัวกับความเจ็บปวดที่จะตองพบ 

4.  ไมอยากทิง้สมาชกิในครอบครัวใหโศกเศราอยูขางหลัง 

 

อยางไรก็ตาม Postovsky and Ben (2004 cited in Hinds and Baker, 2005) ชี้วา ใน

ปจจุบันการศึกษาวิจัยเพื่อประเมินอาการความเครียด และกังวลในเด็กผูปวยระยะสุดทายยังมี

นอยมาก ซึ่งเปนเรื่องที่สําคญัและสมควรที่นกัสุขภาพจติอาชีพจะทําการศึกษา วัดประเมินใน

ประเด็นนี้เพิ่มข้ึน 

 

1.  การสื่อสารที่เหมาะสมกบัพอแมของเดก็ผูปวยระยะสดุทาย 

 

 Contro et al. (2002 cited in Hinds and Baker, 2005) กลาววา การใหขอมูลอยาง

เปดเผยเทาทีพ่อแมผูปวยตองการทราบ เพื่อการตัดสินใจวาระสุดทายของชีวิตลูกไดถูกตอง เปน

ส่ิงจําเปน พรอมๆ ไปกับการใหความเขาใจและปลอบใจเกี่ยวกับการจะจากไปของบุตรที่ปวย เพือ่
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การเตรียมปรบัตัวขึ้นขั้นหนึง่สําหรับพอแม อยางไรก็ตาม พบวาธรรมชาติของพอแม แมจะไดรับ

ขอมูลวาบุตรของตนมีอาการปวยที่จะตองเสียชวีิตในไมชาอยางแนนอน แตก็จะยงัคงมีความหวงัที่

ลูกจะรอดชีวิตอยูเสมอ ผูที่เกี่ยวของควรใหความเคารพตอความหวังของพอแมผูปวย ใน

ขณะเดียวกนัก็คอยๆ ดึงพอแมเหลานั้นใหอยูบนพื้นฐานความเปนจริงของผลวินิจฉัยของแพทย 

เพื่อสามารถเตรียมใจรับถึงผลที่ผิดไปจากความหวังทีต้ั่งไวใหไดดวยเมื่อเวลานัน้มาถงึ 

 

 ทัง้นีก้ารใหขอมูลความจรงิเรื่อง การยากหรือการหมดหวงัที่จะรักษา หรือ การที่ผูปวย

เด็กตองเสียชวีิตอยางแนนอนแกผูเปนพอแมนับเปนเรื่องยาก และ ละเอียดออน หากการสื่อสาร

นั้นทําใหพอแมเขาใจวาทีมแพทย ยอมแพเลิกลมการรกัษาบุตรของตน โดยทั้งที่ยงัมีความหวังทีจ่ะ

รอดชีวิตอยู จะทําใหการตัดสินใจวางแผนใดๆ รวมกันระหวางพอแม ครอบครัว และทีมแพทย

เปนไปไดยากยิ่งขึ้น (Hinds and Baker, 2005) 

 

 นอกจากการใหขอมูลความจริงแกพอแม คณะแพทยยังพบวาเด็กผูปวยเองก็ควรจะได

รับทราบผลการวินิจฉัยโรคของแพทยตอตัวเขาดวย เพื่อจะไดเตรียมเผชิญกับความตายไดดี ซึ่งผูที่

ควรจะบอกความจริงขอนี้แกเด็กผูปวยก็คือ พอแม ซึง่ Kreicbergs et al. (2004 cited in Hinds 

and Baker, 2005) ไดระบุในหนังสือ “Talking about Death With Children Who Have Severe 

Malignant Disease”  ของเขาวาพอแมจํานวนหนึ่งยังมกัจะพยายามปกปอง ความรูสึกและ

ความหวงัของลูก รวมทั้งปกปองตัวเองจากความจริงที่ไมตองการเผชญิโดยการปดบังขอมูล

วินิจฉัยของแพทย เกี่ยวกับอาการและความตายใหผูปวยทีเ่ปนบุตรไดทราบซึ่งพบวาพอแมที่

กระทาํเชนนัน้ หลงัจากลูกเสียชีวิตแลว รอยละ 27 จะตอบวารูสึกเสยีใจที่ไมไดพูดคุยเรื่องนี้ใหลูก

ไดทราบและเตรียมตัวเอง ในขณะทีพ่อแมทุกรายที่ตัดสินใจพูดคุยความจิรงแกลูก คิดวาเปนการ

ตัดสินใจที่ถกูตองและไมรูสึกเสียใจที่ไดทาํไปเลย 

 

 จากผลการศกึษาวิจัยเรื่องผลกระทบ ความเครียดและการสื่อสารกับพอแมของผูปวย

ทั้งหมดนี ้ทาํใหเหน็ไดวาการบริบาลเด็กผูปวยใหไดผลดีทั้งทางรางกาย อารมณ และ จิตวิญญาณ

จะตองทาํแบบองครวม โดยคํานงึถงึสภาพจิตใจและรางการของพอแมหรือครอบครัวของผูปวย

ดวย เนื่องจากกลุมบุคคลเหลานี้มีความสมัพันธที่ผูกโยงและกระทบถงึกนักับสภาวะจิตใจของเด็ก

ผูปวยดวย พอแมที่มีจิตใจมัน่คงเข็มแข็งจงึจะสามารถใหกําลงัใจปลอบประโลม และเปนที่ยึด

เหนีย่วของเด็กผูปวยที่เปนบุตรไดเต็มที่ 
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2.  ความตองการและการตดัสินใจเกี่ยวกบัตนเอง ของเด็กผูปวยโรคมะเร็งระยะสุดทาย 

 

งานวิจยัเกีย่วกับมุมมองความรูสึกและการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองในผูปวยเด็ก

โรคมะเร็งระยะสุดทาย ที่เกบ็ขอมูลตรงจากผูปวยเองพบไดนอยและยากที่จะทาํการสาํรวจศึกษา

อยางลกึซึ้งเปนทางการ (Hinds et al., 2005) งานวิจัยสวนใหญดานนีม้ักใชการสอบถามจากพอ

แมหรือผูบริบาลผูปวยใหเปนตัวแทนในการใหขอมูล (Proxy) 

 

พบงานวิจัย 1 เร่ือง เกี่ยวกับความตองการและการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองของเด็ก
ผูปวยโรคมะเร็งระยะสุดทาย โดย Pamela S. Hinds และคณะรวม 7 คน ตีพิมพเผยแพรใน 
Journal of Clinical Oncology สหรัฐอเมรกิา เมื่อป 2005 ซึ่งไดมีการเก็บขอมูลตรงจากเด็กผูปวย
มะเร็งระยะสดุทาย อาย ุ0 – 20 ป ที่ตัดสนิใจเขารวมโปรแกรมทดลองยา หยุดการรักษา หรือ 
ขอรับการบริบาลระยะสุดทาย (Terminal Care) รวม 20 คน รวมทัง้แยกสอบตามพอแมและ
แพทยดวยแบบสัมภาษณปลายเปด (Open – ended Interview Questions) อีก 18 คน และ 14 
คน ตามลาํดบั 
 

จากการศึกษางานวิจยัดังกลาวพบวา การวิจัยโดยใชผูปวยเปนกลุมตัวอยางให
คําตอบเองโดยตรงนัน้ การไดมาซึ่งกลุมตัวอยางคอนขางยากลําบาก จากเดิมกลุมตัวอยาง
เปาหมายงานวิจัยนี้ที่มถีึง 36 คน พบวา 3 คนไมไดรับอนุญาตจากผูปกครองใหสอบถามเนื่องจาก
เด็กมิไดตัดสินใจการเขารวมโครงการหยุดรักษาเอง และอีก 1 คน พอแมใหเหตุผลวาเด็กปวยมาก
และไมตองการใหเขาสัมภาษณ นอกจากนี้ในเด็กผูปวยที่เหลือ 32 คนนั้น 12 คน ขอถอนตัวดวย
เหตุผล “ไมตองการพูดถึงเรื่องนี”้ “ไมมีเวลา” และ “ไมมีอะไรจะพูด” เปนตน กลุมตัวอยางที่
ดําเนนิการวิจยัไดจริง จึงเหลือเพียง 20 คน 
 

 ทัง้นีก้ารเขารวมโครงการรับการบริบาลระยะสุดทายนัน้มี 3 รูปแบบใหเลือก คือ 
 

 2.1  รูปแบบ 1: ยนิยอมทดลอง (Trail) การรักษาดวยยาหรือวธิีการรกัษาทางเลือกอื่น
รวมดวย 
 

 2.2  รูปแบบ 2: หยุดรับการรักษา (DNR Status – Do not Resuscitate Order) 
 

 2.3  รูปแบบ 3: ขอรับการบริบาลระยะสุดทาย (Terminal Care) 
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 ผลการวิจัยพบวาตัวเดก็ผูปวยทีม่ีความคดิและคาดหวงัผลจากการตัดสินใจเขารวม

โครงการในรูปแบบตางๆ ดังนี ้

 

ตารางที ่9  ความคิดและคาดหวงัผลจากการตัดสินใจเขารวมโครงการรับการบริบาลระยะสุดทาย 

(n=20) 

รูปแบบ ผลที่คาดหวัง จํานวน (ราย) 

ยินยอมทดลอง (Trail ) - ปวย (getting sick) 7 
 - เศรา (getting depressed) 6 
 - อาจซื้อเวลานิดหนอย (might by a little time) 5 
 - ไมตองรักษาหน ูทาํอยางอืน่ดีกวา  

  (Won ’t cure me, do any good) 

6 

 - ยังไดรับการรักษาในโรงพยาบาล  

  (being hospitalized) 

5 

 - อาจทาํใหอาการหนูดีข้ัน  

   (Might help my disease) 

2 

หยุดรับการรักษา (DNR 

Decision) 

- เพื่อยืดเวลาใหชีวิตไดอีกนดิ  

  (extend life a little) 

5 

 - ชีวิตที่อยูดวยเครื่องไมใชชวีิต  

  (life on a machine is not living) 

5 

 - จะไดไปสวรรคเร็วๆ (go to heaven earlier) 3 

ขอรับการบริบาลระยะ

สุดทาย (Terminal Care) 

- หนูตองตายอยูแลว/เนื้อรายไมหยุดโตหรอก  

  (I would die/Tumor would grow) 

8 

 - จะไดออกจากโรงพยาบาลไปพบเพื่อน ๆ  

  ครอบครัวและสนุกสนาน ซกัท ี

  (I could leave the hospital, see family / 

  friends and have fun) 

7 

 - หนูคงแครอความตาย  

  (I would just be waiting to die) 

3 

 - หนเูหมือนคนขี้ขลาด  

  (I would feel like quitter) 

3 
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 นอกจากนีห้ลงัผูปวยไดรับการปฏิบัติตามรูปแบบที่เลือกแลว ผูวิจัยไดติดตามสอบถาม

ถึงผล และความรูสึกตองการตัดสินใจ พบวาเด็กผูปวยสวนใหญ 18 ใน 20 คนรูสึกพอใจ และ

พอใจมากตอการตัดสินใจของตนและครอบครัว ที่จะไมรับการรักษาพยาบาลดวยเคมีบําบัด หรือ

ฉายรังส ีซึ่งทกุขทรมาน รวมถึงในกลุมที่เลือกรูปแบบ 3 คือ การขอเพยีงการบริบาลชั้นสุดทายใน

ฐานะผูปวยนอก โดยเด็กผูปวยใหคําตอบเกี่ยวกับความรูสึกของตนตอการตัดสินใจ ไดแก 

 

 - ดีที่ไมตองอยูโรงพยาบาล 

 - สามารถทําสิ่งตางๆ ได 

 - ทําใหรูสึกดข้ึีนกับการมีโอกาสรอดตาย 

 - มันหมดหนทางที่จะชวยหนูแลว 

 - ทางเลือกนีจ้ะทาํใหคนอืน่ๆ เชน พอแม รูสึกดีข้ึน 

 - มันเปนสิง่ทีห่นูตองการ 

 - พระเจาคอยหนูอยู 

 

 จากงานวิจัยนี้ทาํใหสามารถเหน็ถงึความรูสึกในแงมุมของตัวเด็กผูปวยที่เปนเด็กโต

อายุ 10–20 ป ซึ่งรูดีวาปลายทางของการตัดสินใจของคน คือ ความตาย แตก็ไดคํานึงถึงการ

ยืดเวลาออกไป การไดมีโอกาสออกจากโรงพยาบาลไปพบครอบครัวและเพื่อน การไดทําในสิ่งที่

อยากทํา รวมถึงหลายคนแสดงถึงการหวงใยในผูอ่ืน เชน พอแม 

 

 Hinds et al. (2005) สรุปวาจากงานวิจัยนี้ผูวิจยัไดพบวาผูปวยเด็กสามารถคิดและ

รวมในการตัดสินใจการเยียวยาระยะสุดทายของชวีิตตนได และ พบวาเด็กตองการและพอใจกับ

การตัดสินใจทีต่นมีสวนรวม และดวยการปวยของโรคมะเร็งที่เร้ือรัง การตัดสินใจของเด็กนอกจาก

อยูบนเหตุผลดานคุณภาพชีวิตของตนเองแลว พบวา เด็กยังแสดงความหวงใยและคํานึงถึงคน

อ่ืนๆ โดยเฉพาะครอบครัวในผลการตัดสนิใจของตนเอง 

 

จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวของ รวมถงึงานวิจัยกอนหนาที่เกีย่วของทั้งดานสื่อ

และเทคโนโลยีการเรียนรูสําหรับผูปวย และ งานวิจัยดานการแพทยและพยาบาลขางตน ผูวิจยัได

นําขอมูลความรูทั้งหมดดังกลาวมาประมวลขึ้นเปนกรอบแนวคิดเกี่ยวกับปจจัยตัวแปรตางๆ ที่

เกี่ยวของ ในการศึกษาวิจัยนี้ โดยแยกเปน สภาวะ ปญหาขอจํากัดและ ความตองการในผูปวย 
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(Condition) ส่ือสะพานรุงเพือ่การเรียนรูสุดทายของชีวิต (Treatment) และ ผลที่เกิดขึ้นจากการให

Treatment ภายใตสภาวะขอจํากัดนัน้ ดังปรากฏในภาพที ่4 ดานลางตอไปนี ้
 

 

 

ภาพที ่4  แผนภูมิสรุปแนวคิดเกี่ยวกับปจจัยที่เกี่ยวของในการศึกษาวิจัยนี ้

 

 จากแผนภูมิสรุปแนวคิดเกี่ยวกับปจจยัที่เกีย่วของในการศึกษาวจิัย แยกปจจัยตางๆออก

ไดเปน 3 กลุมใหญ คือ 

 

 1.  สภาวะในผูปวย (Condition) หมายถึง ไดแก 

 

 1.1  คุณภาพชีวิต 

 1.2  ความตองการ 

 1.3  ปญหาขอจํากัด 

 1.4  ปจจัยทีม่ีผลกระทบตอการเรียนรูอ่ืนๆ 

 

 2.  ปจจัยปอน (Treatment) ในทีน่ี้คือ การเรียนรูสุดทายของชีวิต โดยมปีจจัยปอนหลัก

(Core Treatment) คือ การเรียนรูเชิงสนัทนาการ แบบเขาถึงหลากผสัะ และหลกัธรรมตาม

พระพทุธศาสนา ซึ่งจะสงผานสภาพแวดลอมการเรียนรูใน 3 ดาน คือ 
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 2.1  ดานกายภาพ ไดแก 

 

2.1.1  พื้นที่ ทาํเล 

2.1.2  ความพรอมของอุปกรณในการเรียนรู 

2.1.3  การตกแตง และการสรางบรรยากาศ 

 

 2.2  ดานการสอน  

 

2.2.1  เนื้อหา 

2.2.2  ส่ือ 

2.2.3  ตัวผูสอน 

2.2.4  เทคนิคในการสอน 

 

 2.3  ดานสงัคมแวดลอม 

 

2.3.1  พอแม 

2.3.2  เพื่อน ญาติ 

2.3.3  ผูปวยอืน่ 

2.3.4  สังคมหรือชุมชนแวดลอม 
 
 3.  ผลที่เกิดขึน้ (Results) ไดแก 

 

 3.1  คุณภาพชีวิตของผูปวยโรคมะเร็งระยะสุดทายวัยเด็กหลงัการรับส่ือ ในความ

คาดหวงัของผูเชี่ยวชาญและผูเกี่ยวของ 

 

3.1.1  ดานรางกาย  

3.1.2  ดานอารมณ  

3.1.3  ดานจิตวิญญาณ  
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 3.2  ความพึงพอใจและการยอมรับ ตอส่ือเพื่อการเรียนรูสุดทายของชีวติดวยสันทนา

การหลากผัสสะของพอแม และผูเชี่ยวชาญผูเกี่ยวของ 

 

 โดยทัง้นี้ ผลของคุณภาพชวีติเด็กผูปวย คามพงึพอใจ และการยอมรับตอส่ือของพอแม 

และผูเชี่ยวชาญ เปนสิง่ทีม่ผีลตอซึ่งกันและกัน ดังแสดงดวยลกูศร 2 หัว ในแผนภูมสิรุปแนวคิด

เกี่ยวกับปจจัยที่เกีย่วของในการศึกษาวิจยั (ภาพที่ 4) 
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บทที่ 3 
 

การดําเนินการวิจัย 
 

วิธีการวิจัย 
 

งานวิจยันี้เปนการวิจยัและพฒันา  (Research and Development) ซึ่งเก็บขอมูลใน

ลักษณะเชงิคุณภาพ (Qualitative Research) เปนหลกั โดยใชเทคนิคการวิจยัแบบตางๆ เขามา

ประเมิน ตรวจสอบ คนหาทศิทาง ที่ถูกตองเหมาะสมในทุกขั้นตอน ตลอดกระบวนการ ตามทฤษฎี

การพัฒนารูปแบบสื่อและเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู 

 
ประชากรและกลุมตัวอยางในการวิจยั 

 
ประชากร 
 

 1.  พอแม/ผูปกครองเด็กผูปวยโรคมะเรง็ทีเ่ด็กเสียชีวิตแลว 

 

 2.  พอแม/ผูปกครองเด็กผูปวยโรคมะเรง็ระยะสุดทายที่เด็กยังมีชวีิตอยู 

 

 3.  ผูทรงคุณวฒุิที่เกีย่วของ ดานเทคโนโลยีการศึกษา การแพทย ศาสนา ชีวนัตารัก

(Hospice) การจัดการเทคโนโลย/ีนวัตกรรม และ พอแมเด็กผูปวยมะเร็งระยะสุดทาย 

 

 4.  พอแม/ผูปกครองเด็กผูปวยโรคมะเรง็ 

 

 5.  พอแมเด็กปกติ (ตัวแทนพอแมผูปวยเด็กโรคมะเร็งระยะสุดทาย เฉพาะในสวนการวิจยั

ที่ออนไหว) 

 

 6.  เด็กปกติวยั 3-8 ป (ตัวแทนผูปวยเด็กโรคมะเร็งระยะสุดทาย) 
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กลุมตัวอยาง 
 

 1.  พอแม/ผูปกครองของผูปวยเด็กโรคมะเร็งที่เด็กเสยีชีวติแลวจํานวน7-10 คน 
 

 2.  พอแม/ผูปกครองเด็กผูปวยโรคมะเรง็ขั้นสุดทายที่เด็กยังมีชีวิตอยู 7-10 คน 

 

 3.  ผูทรงคุณวฒุิที่เกีย่วของดานเทคโนโลยีการศึกษา  การแพทย  ศาสนา ชวีันตารักษ 

(Hospice) การจัดการเทคโนโลย/ีนวัตกรรม และ พอแมเด็กผูปวยมะเร็งระยะสุดทาย 7-10 คน 
 

 4.  พอแม/ผูปกครองเด็กผูปวยโรคมะเรง็ 30 คน 

 

 5.  พอแมเด็กปกติ (ตัวแทนพอแมผูปวยเด็กโรคมะเร็งระยะสุดทายในการวิจยัที่ออนไหว)  

30 คน เด็กปกติวัย 3-8 ป (ตัวแทนผูปวยเด็กโรคมะเร็งระยะสุดทาย) 30 คน 

 

การเลือกกลุมตัวอยาง 
 

 กลุมตัวอยาง ของงานวิจยันี ้ไดมาโดยการใชวิจารณญาณ(Judgment Sampling / 

Purposive Sampling) โดยผูวิจัยและคณาจารยที่ปรึกษา ซึง่ที่มาและเทคนิคการเลือกตัวอยางใน

แตละกลุมมีดังนี ้

 

ตารางที ่10  ที่มาของกลุมตัวอยาง 
 

ขั้นตอน กลุมตัวอยาง ที่มาและเทคนิคการเลือกกลุมตัวอยาง 

การสัมภาษณนํารอง

อยางไมเปนทางการ

(Exploratory 

Research) 

กุมารแพทยและผูมี

ประสบการณใหการ

บริบาลผูปวยเด็ก

โรคมะเร็งระยะสุดทาย 

(3 คน) 

กุมารแพทยผูเชี่ยวชาญโรคมะเร็งในเด็ก 
แนะนาํโดยหนวยงานของรฐัที่เกีย่วของ 
สวนผูบริบาลผูปวยเด็กโรคมะเร็งระยะ
สุดทาย ผูวิจยัเลือกตัวอยางดวยดุลยพนิิจ 
(Judgment Sampling/Purposive 
Sampling) จากอาสาสมัครมูลนิธ ิ
Wishing well ซึ่งเปนมูลนธิิทีท่ํางานกบัเดก็
ผูปวยระยะสดุทายโดยตรง 
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ตารางที ่10  (ตอ) 

 

ขั้นตอน กลุมตัวอยาง ที่มาและเทคนิคการเลือกกลุมตัวอยาง 

การวิเคราะหปญหา 

ความตองการของเด็ก

ผูปวยและภาวะจิตใจ

ของพอแม 

พอแมของผูปวยเด็ก

โรคมะเร็งที่ลูกเสียชีวิต

ไปแลว (8 คน) 

แนะนาํโดยกุมารแพทยที่ปรึกษาโครงการ 

โดยกระจายเพศ อายุผูปวย และชนิดของ

มะเร็งใหไดขอมูลอยางเหมาะสม

(Judgment Sampling/Purposive 

Sampling) 

 พอแมของผูปวยเด็ก

โรคมะเร็งขั้นสดุทายที่

ลูกยังมีชีวิตอยู (8 คน) 

แนะนาํโดยกุมารแพทยที่ปรึกษาโครงการ 

โดยกระจายเพศ อายุผูปวย และชนิดของ

มะเร็งใหไดขอมูลอยางเหมาะสม

(Judgment Sampling/Purposive 

Sampling) 

ข้ันออกแบบและ

ประเมินการออกแบบ 

ผูเชี่ยวชาญ/ผูเกี่ยวของ 

และพอแมผูปวย (รวม 

8 คน) (สัดสวน

ผูเชี่ยวชาญ/ผูเกี่ยวของ 

ตอ พอแมผูปวยที ่6:2) 

เลือกโดยวิจารณญาณของผูวิจัย รวมกับ

คณะกรรมการที่ปรึกษาโครงการวิจัย 

(Judgment Method) โดยครอบคลุม

ผูเชี่ยวชาญในทุกศาสตรทีเ่กีย่วของกับ

งานวิจยั และเลือกบุคคลที่เชี่ยวชาญตรง

กับเร่ืองที่ศึกษามากที่สุด 

ข้ันการพัฒนาสื่อ และ

ประเมินความพอใจ 

การยอมรับ 

ผูเชี่ยวชาญ/ผูที่

เกี่ยวของกับงานวิจัยนี้

และพอแมผูปวย (รวม 

8 คน) (สัดสวน

ผูเชี่ยวชาญ/ผูเกี่ยวของ 

ตอ พอแมผูปวย

ประมาณ 6:2) 

เลือกโดยวิจารณญาณของผูวิจัย รวมกับ

คณะกรรมการที่ปรึกษาโครงการวิจัย 

(Judgment Method)โดยครอบคลุม

ผูเชี่ยวชาญในทุกศาสตรทีเ่กีย่วของ และ

เลือกบุคคลที่เชี่ยวชาญตรงกับเร่ืองที่ศึกษา

มากที่สุด โดยพยายามใหเปนผูเชี่ยวชาญ

ทานเดิมที่เปนผูประเมินและเสนอแนะไวใน

ข้ันการออกแบบขางตน 
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ตารางที ่10  (ตอ) 
 

ขั้นตอน กลุมตัวอยาง ที่มาและเทคนิคการเลือกกลุมตัวอยาง 

การตรวจสอบไขว เพื่อ

เพิ่มความเชื่อมั่น: การ

วัดความพึงพอใจใน

ส่ือตนแบบของกลุม

ผูใช 

พอแม/ผูปกครองเด็ก

ผูปวยโรคมะเร็ง 10-15 

คน 

กุมารแพทยโรคมะเร็ง ที่ปรึกษาโครงการ 

ชวยกรุณาเก็บจากพอแมเด็กผูปวยที่เขามา

รักษาในรพ.ของรัฐ (รพ.จุฬาลงกรณ) ซึ่งเปน

ผูปวยจากทกุภูมิภาคและใชดุลยพินิจกระจาย

ในทุกระดับเศรษฐสังคมและการศึกษา 

(Judgment/Purposive Sampling) 

 เด็กปกติ3-8ขวบทัง้ชาย

หญิง เพื่อเปนตัวแทน

ผูปวยเปาหมาย(30 คน) 

- เลือกโรงเรียนตามวิจารณญาณของ
ผูวิจัย (Judgment/Purposive 

Sampling)โดยใหเปนโรงเรยีนสําหรับ

ครอบครัวไมเกินระดับกลาง มีนกัเรียน

ประถมตน ทัง้ชายหญิง มีหองและเครื่อง

คอมพิวเตอรเพียงพอ 

- เปนโรงเรยีนทีพ่รอม และมีความยินดี

รวมมือ 

- กลุมตัวอยางกระจายเพศ และชั้นปป1-

ป.3 ตามสัดสวน 

 พอแมเด็กปกติ (ตัวแทน

พอแมเด็กผูปวย เฉพาะ

ในสื่อหรือประเด็นที่

ออนไหว) 30 ราย 

- เครือขายอีเมล 15 ราย และเก็บแบบ

face-to-faceกลุมพอแมที่ไมใชemail 15 

ราย(Judgment / Purposive 

Sampling) 

 
ขอเสนอปฏบัิติการ 
 

ขอเสนอปฏิบัติการ (Proposition/Working Hypothesis) ในงานวจิัยเชิงคุณภาพนี้ มีดังนี ้
 

 1.  ผูปวยเด็กโรคมะเร็งระยะสุดทาย มพีฤติกรรม ความตองการ ปญหา ขอจํากัด และ
ปจจัยอื่นที่เกีย่วของแตกตางไปจากวัยเดก็ปกติ อันมีผลใหการเรียนรูสุดทายของชีวติ ตองการการ
ออกแบบเฉพาะ 
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 2.  รูปแบบการเรียนรูสุดทายของชีวิตดวยสื่อสันทนาการหลากผัสสะสําหรับผูปวยมะเร็ง

ระยะสุดทายวยัเด็ก ที่ออกแบบขึ้น จะเปนที่ยอมรับของผูเชี่ยวชาญและผูเกี่ยวของ วามีความ

เหมาะสม สอดคลองกับพฤติกรรม ความตองการ ปญหา ขอจํากัด และ ปจจัยที่เกี่ยวของตางๆใน

เด็กผูปวยโรคมะเร็งระยะสดุทายในระดับ “ดี” ข้ึนไป 

 

 3.  ส่ือการเรียนรูสุดทายของชีวิตดวยสนัทนาการหลากผสัสะ สําหรับผูปวยมะเร็งระยะ

สุดทายวัยเด็ก จะสามารถพฒันาขึน้ได ตามรูปแบบที่ไดออกแบบ เปนที่พอใจของผูเชี่ยวชาญ/

ผูเกี่ยวของในระดับ “ดี” ข้ึนไป และเปนทีย่อมรับวาจะสามารถชวยเพิม่คุณภาพชีวติแบบองครวม

ใหแกเด็กผูปวยไดในระดับ “มาก” ข้ึนไป 

 

 4.  ส่ือการเรียนรูสุดทายของชีวิตดวยสนัทนาการหลากผสัสะ สําหรับเด็กผูปวยมะเรง็

ระยะสุดทายจะเปนที่ตองการ และพึงพอใจ ของผูใชส่ือ หรือ ตัวแทนผูใชส่ือ ในระดบั “มาก” ข้ึนไป 

 
เครื่องมือ และวธิีการเกบ็รวบรวมขอมูล 

 

 เครื่องมือวิจัยที่นาํมาใชในงานวิจัยนี้ ซึง่จะแตกตางกนัไปในแตละขั้นตอนและ

วัตถุประสงค เครื่องมือวิจัยทีใ่ชทั้งสิน้ประกอบดวย 

 

 1.  การสัมภาษณเจาะลกึรายบุคคล (In-depth Interview) 

 

 2.  การสนทนากลุม (Focus Group Interview) 

 

 3.  การสัมภาษณโดยใชแบบสอบถาม 

 

 4.  การสอบถามวิจยัจากผูใช และ/หรือ ผูเชี่ยวชาญ (Subject Matter Experts-SMEs)    

อยางไมเปนทางการในกลุมคณะทํางาน 

 

 5.  การสังเกต แบบกึ่ง Ethnography 

 

 6.  การศึกษาจากเอกสาร 
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 เพื่อใหบรรลุวตัถุประสงคทีต้ั่งไว ผูวจิัยไดกําหนดแผนการเก็บรวบรวมขอมูล เครื่องมือ 

และระเบียบวธิีวิจัยขึน้ ภายใตกรอบวัตถุประสงคการวจิัยที่กาํหนดไวขางตน ดังสรุปไดดังนี้: 

 

ตารางที ่11  วิธีการวิจัยภายใตกรอบวัตถปุระสงคของการวิจัย 

 

วัตถุประสงค 1 วัตถุประสงค 2 วัตถุประสงค 3 วัตถุประสงค 4 
เพื่อศึกษาคณุภาพ
ชีวิต ปญหา ความ
ตองการ และปจจัย 
ที่มีผลตอการเรียนรู
สําหรบัผูปวย 

เพื่อศึกษารูปแบบ
การเรยีนรูสดุทาย
ของชีวิตดวยสื่อ
สันทนาการหลาก
ผัสสะ 

เพื่อพัฒนาสือ่
ตนแบบเพื่อการ
เรียนรูสุดทายของ
ชีวิต ดวยสันทนา
การหลากผัสสะ 

เพื่อประเมิน
คุณภาพ การ
ยอมรับ และ
ความพึงพอใจใน
สื่อตนแบบ 

 1. Documentary 

Research การวจิัย

เอกสารและงานวิจัยที่

เกี่ยวของ 

 2. In-depth 

Interview: กุมาร

แพทย พยาบาลและ 

อาสาสมัครดูแลผูปวย

เด็กระยะสุดทาย 

 3. Focus Group: 

พอแมของผูปวยที่

เสียชีวิตแลว Focus 

Group: พอแมของ

ผูปวยระยะสดุทายที่

ยังไมเสียชวีิต 

 

1. Documentary 

Research การวิจัย

เอกสาร ทฤษฎีและ

งานวิจยัที่เกี่ยวของ 

2. การสํารวจ/ประเมิน

อยางไมเปนทางการกับ

SMEs และสมาชิกใน

คณะทํางานตามแนว 

RP 

3. การประเมนิรูปแบบ

ที่ออกแบบแลวโดย   

In-Depth Interview 

ผูเชี่ยวชาญและ พอแม

ผูปกครอง 

1. การสํารวจ/ประเมิน

อยางไมเปนทางการ

กับSMEs และสมาชกิ

ในคณะทาํงาน ดวย

วิธีการตามแนว

กระบวนการRapid 

Prototyping 

 

1. Focus Group 

Interview การ

ยอมรับและพอใจ

ของผูเชี่ยวชาญ

พอแม /และ

ผูเกี่ยวของ ตอชุด

ส่ือตนแบบ และ

ระบบการเรียนรู

ในภาพรวม  
การตรวจสอบ
ไขวเพิ่มเติม 
2. การวัดความพึง

พอใจของพอแม 

เด็กผูปวย

โรคมะเร็ง ตอส่ือ

คูมือพอแมฯ 

3. การวัดความพึง

พอใจของเด็กปกติ

3-8ป  
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ตารางที ่11  (ตอ) 

 

วัตถุประสงค 1 วัตถุประสงค 2 วัตถุประสงค 3 วัตถุประสงค 4 
เพื่อศึกษาคณุภาพ
ชีวิต ปญหา ความ
ตองการ และปจจัย 
ที่มีผลตอการเรียนรู
สําหรบัผูปวย 

เพื่อศึกษารูปแบบ
การเรยีนรูสดุทาย
ของชีวิตดวยสื่อ
สันทนาการหลาก
ผัสสะ 

เพื่อพัฒนาสือ่
ตนแบบเพื่อการ
เรียนรูสุดทายของ
ชีวิต ดวยสันทนา
การหลากผัสสะ 

เพื่อประเมิน
คุณภาพ การ
ยอมรับ และ
ความพึงพอใจใน
สื่อตนแบบ 

   ตอส่ือเกมส วดีิโอ

ธรรมะ เมนูชวน

ทานอาหาร 

4. การวัดความพึง

พอใจของพอแม

เด็กปกต ิตอส่ือ

ชวงวาระสุดทาย 

หมายเหต:ุ ข้ันตอนที่ 2-4 เปนการวิจัยเสรมิ ที่ผูวิจัยทําเพิ่มคูขนานในขั้นการประเมนิ เพื่อการ

ตรวจสอบไขว (Cross Check) เพิ่มเติมจากกระบวนการวิจัยตามแนว RP ที่ได

ออกแบบไวแตตน เพื่อใหเกดิความเที่ยง และความมัน่ใจสูงสุดแกทกุฝาย ดวยเปน

งานวิจยัในประเด็นที่ออนไหวและในกลุมผูปวยที่เปราะบางที่สุด อีกทั้งเพื่อใหแนใจวา

จุดออน/ขอจํากัดตามธรรมชาติของกระบวนการRP หากจะมเีกิดขึ้นใน

กระบวนการวจิัยนี ้พงึถูกควบคุม หรือจํากดัใหปรากฏนอยที่สุด 

 

ทั้งนี้โดยทางหลักวิชาการที่เปนทีย่อมรับทัว่ไป ถือวากระบวนการศึกษาวิจัยอยางเปน

ทางการตามแนวทางRapid Prototypingเสร็จส้ินสมบูรณ และสามารถยุติได ต้ังแตภายหลงัการ

ตรวจสอบทานสื่อและ กระบวนการทัง้หมดรอบสุดทาย โดยผูเชีย่วชาญและผูเกี่ยวของ ดวยวธิกีาร 

Focus Group Interview ที่ไดดําเนินการครบถวนแลวในขั้นตอนกอนหนา 

 

ระเบียบวิธวีิจยั ที่ใชสามารถอธิบายแยกตามขั้นตอนภายใตกรอบวัตถุประสงคการวิจัย 

ดังกลาวขางตนไดดังนี ้
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1.  วัตถุประสงคการวจิัยขอที่ 1: เพื่อศึกษาคุณภาพชวีิต ปญหา ความตองการ และปจจัย

ที่มีผลตอการเรียนรูสุดทายของชีวิตสําหรับผูปวยโรคมะเร็งระยะสุดทายวัยเดก็ 

 

 รูปแบบการวจิัย  

 

 1.1  การวจิัยจากเอกสาร (Documentary Research) เพื่อศึกษารวบรวมขอมูลทุติย

ภูมิ ทฤษฏี แนวคิด เอกสารวชิาการและงานวิจยัที่เกี่ยวของ การทบทวนเอกสารที่เกีย่วของ 

เอกสารอางอิงของโครงการวจัิย รวมถึงการสังเคราะหขอมูล จากการจดบันทึกประจาํวนั (Diary) 

อยางตอเนื่องของมารดาผูปวยโรคมะเรง็เม็ดเลือดขาว ตลอดชวงสุดทายของชีวิต ซึ่งปจจุบันผูปวย

เสียชีวิตแลวในวัย6ป เพื่อเปนกรณีศึกษาและ ใหกรอบแนวคิด 

 

 1.2  การสัมภาษณนาํรองอยางไมเปนทางการ (Informal Exploratory Interview) 

กุมารแพทย ผูใหการบริบาลผูปวยเด็กโรคมะเร็งระยะสดุทาย เพื่อยืนยันขอมูลที่ไดจากการศึกษา

จากเอกสาร และ งานวิจัยตางๆ ของผูวิจัย ขางตน และคนหาปญหา อุปสรรค หรือปจจัยแทรก

ซอนเพิม่เติม ในการสนองความคาดหวังของกลุมเปาหมาย ตอการเรียนรูที่ไมไดจากการ

ศึกษาวจิัยจากเอกสาร (ถามี) 

 

 1.3  การสัมภาษณกลุมแบบเจาะลึก (Focus group interview) โดยกลุมตัวอยางเปน

พอ แมผูปกครองของผูปวยเด็กโรคมะเร็ง ที่ไดเสียชืวิตไปแลว เพื่อศึกษาขอมูลจากประสบการณ

ตรง เกี่ยวกับอาการ สภาวะ รางกาย จิตใจ ปญหาและความตองการตางๆ ทั้งในสวนของผูปวย

และ บุคคลในครอบครัวโดยเฉพาะผูเปนพอแม ต้ังแตข้ันเริ่มตนปวย จนถงึวาระสุดทายของชวีิต 

ตลอดจนหลังการเสียชวีิตลงแลวของผูปวย 

 

 1.4  การสัมภาษณกลุมแบบเจาะลึก พอแมของเด็กผูปวยระยะสุดทายที่ยงัไมเสียชวีิต 

เพื่อศึกษาขอมูลจากประสบการณตรง เกี่ยวกับอาการ สภาวะ รางกาย จิตใจ ปญหาและความ

ตองการตางๆ ทั้งในสวนของผูปวยและ บุคคลในครอบครัวโดยเฉพาะผูเปนพอแม ต้ังแตข้ันเริ่มตน

ปวย จนถงึขณะสัมภาษณ 

 

2.  วัตถุประสงคการวจิัยขอที่ 2: เพื่อศึกษารูปแบบการเรียนรูสุดทายของชีวิตดวยสื่อ

สันทนาการหลากผัสสะ สําหรับ ผูปวยโรคมะเร็งระยะสุดทายวัยเด็ก 
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 รูปแบบการวจิัย  

 

 2.1  การวจิัยเอกสาร ทฤษฎแีละงานวิจยัทีเ่กี่ยวของ (Documentary Research) 

 

 2.2  การประเมินรูปแบบที่ออกแบบแลวโดย In-Depth Interview ผูเชี่ยวชาญและ พอ

แมผูปกครอง (Concept Assessments) โดยผูเชี่ยวชาญและผูใชส่ือ/ผูเกี่ยวของ เปนรายบุคคล

หรือกลุมยอย อยางนอย 8 คน เพื่อทดสอบแนวคิดที่ผูวิจยัออกแบบขึ้น และรับขอเสนอแนะ

เพิ่มเติมเพื่อปรับปรุงใหเปนที่ยอมรับและถูกตอง ตรงความตองการของผูใชและผูปวยมากที่สุด 

 

 โดยทัง้นี้กลุมผูประเมินจะถกูเลือกโดยวิจารณญาณของผูวิจยัรวมกับ คณะกรรมการ 

ที่ปรึกษาโครงการวิจยั (Judgment Method) ซึ่งกลุมผูประเมินจะประกอบดวยผูทรงคุณวุฒิ และ

ผูเกี่ยวของตรงกับงานวิจยันีใ้นแขนงตางๆ ไดแก นักเทคโนโลยกีารศึกษา กมุารแพทย และ/หรือ 

บุคลากรสาธารณสุขผูทรงคุณวุฒิเฉพาะทางดานโรคมะเร็งในเด็ก (Pediatric Oncologist) 

ผูเชี่ยวชาญดานการจัดการนวัตกรรมเทคโนโลย ีหรือ การสื่อสารหลากผัสสะ พอแม/ผูบริบาล

ผูปวยกลุมเปาหมาย พระสงฆ หรือ ผูเผยแผ/ผูเชี่ยวชาญดานศาสนา หรือพระธรรม 

 

3.  วัตถุประสงคการวจิัยขอที่ 3: เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรูสุดทายของชีวิต ดวยสันทนาการ

หลากผัสสะ สําหรับผูปวยโรคมะเร็งระยะสุดทายวัยเด็ก 

 

 รูปแบบการวจิัย  

 

 การสาํรวจ/ประเมินอยางไมเปนทางการ กับผูเชี่ยวชาญในศาสตรที่เกี่ยวของ (SMEs) 

และ/หรือ ผูใช ซึ่งรวมอยูในคณะทํางานครบถวนตามแนวปฏิบัติ ตามกระบวนการ RP 

 

4.  วัตถุประสงคการวจิัยขอที่ 4: เพื่อประเมินคุณภาพและการยอมรับ และความพงึพอใจ

ในสื่อตนแบบสันทนาการหลากผัสสะ สําหรับผูปวยโรคมะเร็งระยะสดุทายวัยเด็ก 

 

 

 

 



 

167 

 รูปแบบการวจิัย  

 

 4.1  การวจิัยหลัก 1 ข้ันตอน 

 

การสนทนากลุมแบบเจาะลกึ (Focus group interview) ประเมนิคุณภาพ การ

ยอมรับและพงึพอใจตอชุดสื่อตนแบบ โดยกลุมผูเชีย่วชาญในวทิยาการหลากหลายที่เกีย่วของกับ

งานวิจยันี ้จะรวมอภิปรายวพิากษแลกเปลี่ยนทัศนะในลักษณะกลุม จํานวนรวม 8 ทาน (โดยทัง้นี้

ผูเชี่ยวชาญสวนใหญ จะเปนบุคคลเดียวกบัผูประเมินในขั้นตอนที ่3) ซึง่กลุมผูเขารวมกลุม

สัมภาษณในขัน้ตอนนี้ ไดแก นักเทคโนโลยกีารศึกษา กมุารแพทย/บุคลากรทางการแพทยที่

เกี่ยวของ ผูทรงคุณวุฒิดานศาสนา ชีวนัตารักษ (Hospice) ผูปกครองเด็กผูปวยมะเร็งที่สูญเสียลกู

แลว ผูทรงคุณวุฒิดานการจัดการนวัตกรรม เปนตน 

 

 4.2  การวจิัยเสริมเพื่อตรวจสอบไขว (Cross Check) ในผูใช 3 ข้ันตอน 

 

4.2.1  การสํารวจความพึงพอใจของพอแม เด็กผูปวยโรคมะเร็งตอหนังสือ ส่ือ

คูมือพอแมในการดูแลเด็กผูปวยโรคมะเรง็ โดยเนนในเรือ่งความครบถวนของขอมูลที่ตองการ 

คุณภาพสื่อ การเขาถงึดวยภาษาที่เหมาะสม และสํารวจความตองการสื่อดังกลาวในชองทาง

อิเลคทรอนิคส (E-Book) 

 

4.2.2  การวัดความพึงพอใจของเด็กปกติ 3-8 ป ตอส่ือเกมส วิดีโอธรรมะ เมนู

และ flash Animation ชวนทานอาหาร การสัมภาษณทาํดวยแบบสอบถาม เพื่อศึกษาถึงทัศนคติ 

การรับรู ความพอใจ คนหาจดุบกพรองและขอเสนอแนะเพื่อเปนขอมูลประกอบ หรือ เพิ่มเติม 

ประกอบกับการสังเกตของผูวิจัย  

 

เครื่องมือวิจัยคือ แบบสอบถามอยางงาย การออกแบบสอบถามจะใช

ภาษาสัญลักษณ และรูปแบบที่ไมเปนทางการ งายตอการตอบเหมาะสําหรับเดก็ และตัวผูวิจัยเปน

เครื่องมือวิจัยหลักในวิธกีารสังเกต 
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4.2.3  การวัดความพึงพอใจของพอแมเด็กปกติ เฉพาะสือ่สําหรับชวงวาระ

สุดทายใกลลูกเสียชีวิต ซึ่งเปนประเด็นออนไหว ไมสมควรทดสอบในพอแมเด็กผูปวยจริง เนื่องจาก

เกรงจะเปนการกระทบจิตใจเกินไป และพอแมแตละรายมีการรับรูหรือทําใจที่แตกตางกนั ส่ือที่ใช

ทดสอบในขั้นตอนนี้ คือ  

 

คูมือการบริบาลและปฏิบัติตนของพอแมเมือ่ลูกใกลเสียชวีิต “เชื่อมผูกใจ 

ดวยสายปาน” ส่ือเสียง “บทกลอมสุดทาย” (The Last Lullaby) 

 
การพัฒนาเครื่องมือและการวิเคราะหขอมูล 
 

งานวิจยันี้เก็บขอมูลลักษณะเชิงคุณภาพเปนหลกั เนื่องจากเรื่องที่ศึกษาคอนขางใหม และ

ขอมูลมีความละเอียดออน ลึกซึ้ง และขนาดตัวอยางเลก็ การวิเคราะหขอมูลจึงเปนเชิงพรรณนา 

โดยใชพืน้ฐานตรรกวิทยา ทฤษฎี แนวคิดในศาสตรตางๆ ที่เปนที่ยอมรับมาอธิบายผล ตลอดจน

การพึง่พงิขอมลู ประสบการณ การสังเกต และการสังเคราะหตีความโดยตัวผูวิจยัเปนหลัก  

 

 สถิติที่ใชในงานวิจยั คือ การหาคาเฉลี่ยถวงน้าํหนัก (weighted average) การหาคาชวง

มาตร (Interval Scale)    

 

แนวคิดในการพัฒนาเครื่องมือและวิเคราะหขอมูล ผูวิจยัมุงองิเกณฑประเมินที่เปนสากล

ในการวิจัยและวิเคราะหผล ซึ่งมีผูศึกษามาตรความเที่ยงไวอยางถีถ่วนกอนหนา และเปนที่ยอมรับ

แลวโดยทัว่ไป โดยจะพิจารณาเลือกยึดเกณฑหรือแนวคิดที่เหมาะสม สอดคลองกับการออกแบบ

งานวิจยันีท้ี่สุด ไดแก 
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ตารางที ่12  แนวทางการพฒันาเครื่องมอืและวิเคราะหขอมูล 

 

ขอมูลทีศ่ึกษา แนวทางการวัดและวเิคราะหขอมลู 

คุณภาพชีวิตของเด็กผูปวย 1. แบบสอบถามคุณภาพชวีติเด็ก ของ PedsQL(Pediatric 

Quality of Life Inventory Measurement Model:ชนิด

รายงานโดยผูปกครองสําหรับเด็กเล็กมาก (อายุ 2-4 ป) 

2. แบบสอบถามคุณภาพชวีติเด็ก ของ PedsQL(Pediatric 

Quality of Life Inventory Measurement Model: ชนิด

รายงานโดยผูปกครองสําหรับเด็กเล็ก (อายุ 5-7 ป) 

ภาวะโศกเศราในพอแม เด็ก

ผูปวยเรื้อรังที่ไมสามารถรักษาให

หายได 

Anticipatory Grief Scale แบบสอบถามวดัภาวะความ

โศกเศราของพอแม ในระหวางชวงกอนบตุรเสียชีวิต ของ 

Cardinal Glennon Children's Hospital,St. Louis, USA 

 

โดยทัง้นี ้ในการทําสนทนากลุมยอย แมการสรุปผลจะเปนเชิงคุณภาพ แตแบบสอบถามก็

ถูกนาํมาใชในงานวิจยันี้รวมดวย เพื่อเปนเครื่องมือในการนําเขาสูการสนทนาไดดวยความเขาใจ

ในกรอบประเด็นที่ตรงกนั  เพื่อใหกลุมตัวอยางไดใชเวลาลําพังยอนระลึกเหตุการณเร่ืองตางๆเพื่อ

เตรียมสนทนา  และเปนการเก็บขอมูลในประเด็นยอยที่ไมสามารถนาํขึ้นสนทนาไดครบถวน 

 

 สรุปกระบวนการวิจัยไดดังแผนภาพตอไปนี ้
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ภาพที ่5  ผังกระบวนการวจิัย 
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บทที่ 4 
 

คุณภาพชีวิต ปญหา ความตองการ และปจจัยที่มีผลตอการเรียนรูสุดทาย   
ของชีวิต สําหรับผูปวยโรคมะเร็งระยะสุดทายวัยเด็ก 

 

 การศึกษาคุณภาพชีวิต ปญหา ความตองการ และปจจยัที่มีผลตอการเรียนรูสุดทายของ

ชีวิตสําหรับผูปวยโรคมะเรง็ระยะสุดทายวยัเด็ก 

 
วิธีการศึกษา 
 

ผูวิจัยไดทาํการศึกษาวิจยัทัง้สิ้น 4 ข้ันตอน เพื่อคนหาคําตอบตามวัตถปุระสงคการวจิัย 

ขอนี้ ไดแก 

 

 1.  Documentary Researchการวิจัยเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของ 

 

 2.  Exploratory Research โดยวิธ ีDepth Interviewอยางไมเปนทางการกุมารแพทย

โรคมะเร็งในเด็ก และ อาสาสมัครดูแลผูปวยเด็กระยะสดุทาย 

 

 3.  Focus Group: พอแมของผูปวยที่เสยีชีวิตแลว 

 

  4.  Focus Group: พอแมของเด็กผูปวยมะเร็งระยะสุดทายที่ลูกยังไมเสียชีวิต 

 
ผลการศึกษา 
 

ในทีน่ี้จะนําเสนอผลเฉพาะในขั้นตอนวิจัยที่ 3 และ4 เนื่องจากผลจากขั้นตอนการวิจยั

เอกสาร ไดนาํเสนอแลวโดยละเอียดเพยีงพอในบทที ่2 สวนการวิจยัขั้น Exploratory Research 

เปนไปเพยีงเพือ่ ความเขาใจในสภาพการณทั่วไป ความเขาใจเบื้องตนในเรื่องทีจ่ะศกึษา เพื่อ

นํามาวางแผนการวิจยัไดอยางเหมาะสม และเปนการสรางความรูจักและขอรวมมือในการวิจัยขัน้ 

Descriptive Research ตอไป 
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 ทั้งนี้ ในการศึกษาวิจัยในขั้นตอนที่ 3 และ 4 ขางตน ดําเนนิการดวยเครื่องมือและ

กระบวนการทีเ่หมือนกนั ในกลุมตัวอยาง2 กลุม คือ 

 

 1.  กลุมตัวอยางพอแมที่สูญเสียลูกแลวดวยโรคมะเร็ง 

 

 2.  กลุมตัวอยางพอแมที่ไดรับทราบแลววาโรคมะเร็งของลูกอยูในขั้นระยะสุดทาย แตลูก

ยังไมเสียชวีิต 

 

 เหตุผลของการแยกดําเนนิการวิจยันี้เปน 2 กลุม  เพื่อใหสามารถศึกษาเปรียบเทียบความ

แตกตางในผล ดังนัน้ ในการนําเสนอผลในที่นี ้ผูวิจยัจึงจะทําโดยสรุปผลระหวาง2กลุม  ควบคู

เทียบเคยีงกนัไป ทั้งจาก  แบบสอบถามประกอบการสนทนา และ จากการสนทนาเจาะลึกกลุม

ยอย 3 ชั่วโมงครึ่ง ซึ่งม ีศ.กิตติคุณ ดร.อัจฉรา จันทรฉาย ผูมีประสบการณและทรงคุณวุฒิอยางสูง

ในงานวิจัยเชงิคุณภาพ เปนผูดําเนนิการสนทนา (Moderator) เนื่องจากเปนงานวิจยัในประเด็น

ลึกซึ้ง ออนไหวมาก สรุปผลการวิจยัไดดังนี ้

 

1.  สวนที1่: คุณภาพชีวิตเดก็ผูปวย 

 

 ใชแนวคาํถามตามเกณฑแบบสอบถามคณุภาพชีวิตสาํหรับเด็ก ที่ผานการทดสอบ

กลั่นกรองแลว ของ PedsQL (รุนที ่4) ภาษาไทย : รายงานของผูปกครองสําหรับเด็กเล็ก เพื่อ

ประกอบการสมัภาษณเจาะลึกกลุมยอย พบวาสภาวะของเดก็ผูปวย ดานรางกาย อารมณ สังคม

และโรงเรียน ดังนี ้

 

 0 = ไมเคยเลย, 1 = เกือบไมเคย,  2 = เปนบางครั้ง, 3 = บอยๆ, 4 = เกือบตลอดเวลา  

 

 



ตารางที ่13  สภาวะดานตางๆ ในชวง 6 เดือน สุดทายกอนเสียชีวิตของเด็กผูปวย 
 

คาเฉลี่ยถวงน้ําหนัก สูงสุด 4 
กลุมพอแมที่สูญเสียลูกแลว (N=8) กลุมพอแมเด็กผูปวยระยะสุดทาย  (N=8) 

 

สภาวะของเด็กผูปวย 

0 1 2 3 4 คาเฉลี่ย ความหมาย 0 1 2 3 4 คาเฉลี่ย ความหมาย 
 

A. ดานกายภาพ (ปญหาเกี่ยวกับ.........) 
 

  -  การอาบน้ําดวยตัวเอง 1 1 0 3 3 2.75 บอยๆ 1 1 1 1 4 2.75 บอยๆ 

  -  การชวยทํางานบาน เชนการเก็บของเลนเอง  0  0 4 2 2 2.75 บอยๆ 2 0 2 1 3 2.38 เปนบางครั้ง 

  -  การยกของหนัก 2  0 2 0  4 2.50 บอยๆ 4 0 3 0 1 1.25 เกือบไมเคย 

  -  การเลนกีฬาหรือการออกกําลังกาย 2  0 2 2 2 2.25 เปนบางครั้ง 1 3 2 1 1 1.75 เปนบางครั้ง 

  -  รูสึกปวด 2  0 2 2 2 2.25 เปนบางครั้ง 1 3 3 1 0  1.50 เกือบไมเคย 

  -  รูสึกไมคอยมีเรี่ยวแรง 2  0 2 2 2 2.25 เปนบางครั้ง 2 1 4 1 0 1.50 เกือบไมเคย 

  -  การเดินมากกวา 100 เมตร 2 2 0 1 3 2.13 เปนบางครั้ง 3 0 2 2 1 1.75 เปนบางครั้ง 

  -  การวิ่ง 3 0  2 1 2 1.88 เปนบางครั้ง 3 1 2 0 2 1.63 เปนบางครั้ง 
 

B. ดานอารมณ (ปญหาเกี่ยวกับ.........) 
 

 -  นอนไมคอยหลับ 1 0 3 2 2 2.50 เปนบางครั้ง 4 1 1 1 1 1.25 เกือบไมเคย 

 -  รูสึกโกรธ 1 2 2 2 1 2.00 เปนบางครั้ง 1 4 1 2 0 1.50 เกือบไมเคย 

 -  รูสึกเศรา 2 3 1 2 0 1.38 เกือบไมเคย 1 4 2 1 0 1.38 เกือบไมเคย 

 -  กังวลวาอะไรจะเกิดขึ้นกับตัวเขาหรือเธอ 4 1 1 2 0 1.13 เกือบไมเคย 2 2 3 0 1 1.50 เกือบไมเคย 

 -  รูสึกกลัว 4 1 2 1 0 1.00 เกือบไมเคย 2 2 3 1 0 1.38 เกือบไมเคย 173 
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ตารางที ่13  (ตอ) 
 

คาเฉลี่ยถวงน้ําหนัก สูงสุด 4 
กลุมพอแมที่สูญเสียลูกแลว (N=8) กลุมพอแมเด็กผูปวยระยะสุดทาย  (N=8) 

 

สภาวะของเด็กผูปวย 

0 1 2 3 4 คาเฉลี่ย ความหมาย 0 1 2 3 4 คาเฉลี่ย ความหมาย 
 

C. ดานสังคม (ปญหาเกี่ยวกับ.........) 
 - การไมสามารถทําสิ่งตาง ๆ ที่เด็กคนอื่นในวัย

เดียวกัน กับเขาหรือเธอสามารถทํา  

0 2 3 1 2 2.38 เปนบางครั้ง 1 3 3 1 0 1.50 เกือบไมเคย 

 -  การเลนไดทันกับเด็กคนอื่น ๆ 2 0 3 1 2 2.13 เปนบางครั้ง 1 1 1 1 4 2.75 บอยๆ 

 -  การเลนกับเด็กคนอื่น ๆ 3 1 1 2 1 1.63 เปนบางครั้ง 1 2 1 3 1 2.13 เปนบางครั้ง 

 -  เด็กคนอื่นๆ ไมตองการเลนกับเขาหรือเธอ 6 0 1 0 1 0.75 ไมเคยเลย 5 1 1 0 1 0.88 เกือบไมเคย 

 -  การถูกเด็กคนอื่นๆ ลอ 5 1 1 1  0 0.75 ไมเคยเลย 5 1 1 1 0 0.75 ไมเคยเลย 
 

D. ดานโรงเรียน  (ปญหาเกี่ยวกับ.........) 
 

N=7 , ไมเขา รร.กลุมละ1 คน 

 -  การขาดเรียนเพราะตองไมหาหมอหรือ รพ. 1 0 1 2 3 2.86 บอยๆ 2 2 1 1 1 1.57 เกือบไมเคย 

 -  การมีสมาธิในหองเรียน 1 0 3 1 2 2.43 บอยๆ 4 0 3 0  0  0.86 เกือบไมเคย 

 -  การขาดเรียนเพราะรูสึกไมสบาย 2 1 0 2 2 2.14 เปนบางครั้ง 2 1 2 1 1 1.57 เกือบไมเคย 

 -  การทํากิจกรรมตางๆ ของโรงเรยีนเสร็จไดทัน 2 1 2 1 1 1.71 เปนบางครั้ง 2 2 1 1 1 1.57 เกือบไมเคย 

 -  การลืมสิ่งตาง ๆ 3 0 2 1 1 1.57 เกือบไมเคย 3 0 3 1 0 1.29 เกือบไมเคย 

หมายเหต:ุ ระดับปญหาไมเคยเลย คาชวง Interval = 0.00-0.80 , ระดับปญหาเกือบไมเคย คาชวง Interval = 0.81-1.60 , ระดับปญหาเปนบางครั้ง คาชวง  

 Interval = 1.61-2.40 , ระดับปญหาบอยๆ คาชวง Interval = 2.41-3.20 , ระดับปญหาเกือบตลอดเวลา คาชวง Interval = 3.21-4.00 174 



 ผลจากแบบคาํถามประกอบการสนทนาเจาะลึกกลุมยอยขางตน ทําใหไดทราบถงึ

สภาพสุข ภาวะในเด็กผูปวยมะเร็งระยะสดุทาย ใน2กลุม ซึ่งมีขอแตกตางกนั พอชี้เปนขอสังเกต 

ไดดังนี้ 

 

 ความรนุแรงของปญหาดานกายภาพ นาจะเกิดเพิม่ข้ึนในขั้นชวงปลายของการ

เจ็บปวยหรือใกลเสียชีวิต เนือ่งจาก เห็นไดชัดเจนวากลุมพอแมที่สูญเสยีลูกแลว จะบงชี้ระดับ

ปญหาในเกือบทุกดานทางกายภาพของลูก สูงกวากลุมพอแมเด็กผูปวยระยะสุดทาย ที่หลายราย

แมแพทยวินจิฉัยแลว แตลูกยังดูปกติ แข็งแรง ในวนัสัมภาษณยังสามารถวิง่เลน ราเริงคลายเด็ก

ปกติได 
 

 การไมสามารถอาบน้าํดวยตนเอง เปนสุขภาวะเดียวทางรางกายที่เดก็ผูปวยทั้ง 2 กลุม 

ปรากฏเทากนั แมความแข็งแรงในดานอืน่ๆ จะมีตางกนัตามระยะเวลา ทั้งนี้ส่ิงที่อธบิายผลนี้ได 

คือ การไมสามารถอาบน้ําดวยตนเองในทุกระยะของการปวยระยะสดุทาย อาจมิใชผลจากความ

แข็งแรงเทานัน้ นาจะเปนผลจากการตองระมัดระวังบาดแผลผาตัด การฉายแสง การระวังมิใหเปน

ไขโดยควบคุมมิใหเลนหรือแชน้ํานาน หรือ บางชวงที่เดก็ผูปวยถกูใหน้าํเกลือ ถายเลอืด ที่ตองอยู

แตบนเตียงเปนตน ซึ่งเกิดขึ้นไดในทกุชวงเวลาระยะสุดทาย 

 

 ความเปลี่ยนแปลงทางอารมณ ส่ิงที่นาสนใจคือในกลุมพอแมที่สูญเสียลูกแลว จะบงชี้

ระดับปญหาในดานความโกรธ และปญหาการนอนไมหลบั ในเด็กผูปวยสูงกวากลุมพอแมเด็ก

ผูปวยระยะสดุทายมาก ปญหาทั้งสองดงักลาวจงึเปนอาการที่นาจะทวีข้ึนในชวงใกลเสียชีวิตมาก

ข้ึน โดยกลุมพอแมเด็กผูปวยระยะสุดทายชวงตนๆ ยังอาจมิไดเผชิญมากนกั แตในทางตรงขาม 

ความกลวั และความกังวลวาอะไรจะเกิดขึน้กับตน เปนปญหาที่นาจะลดนอยลงตามเวลา ดังเห็น

ไดจากคาเฉลีย่ถวงน้าํหนักของปญหา ในเด็กผูปวยที่กลุมพอแมที่สูญเสียลูกไปแลวกลับระบุ     

ตํ่ากวา 

 

 ดานสงัคม คาที่ชัดเจน และนายินดีคือ ในสังคมของเด็กไทย เด็กผูปวยโรคมะเรง็พบ

ปญหานอยมากในเรื่องการถกูลอ หรือ การปฏิเสธจากเพือ่นๆ ในการเลนดวย เมื่อเทียบกับปญหา

ดานอื่นๆ แตส่ิงที่เปนทุกขหรือปญหามากกวามาจากความรูสึกของตัวเด็กผูปวยเองทีไ่มมี

สมรรถนะในการเลนหรือทําสิ่งตางๆ ไดเทาเด็กอื่นเสยีมากกวา 
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 การขาดเรียน และการตองไปพบแพทยหรือเขาโรงพยาบาล นาจะเพิ่มสูงขึ้นตามเวลา

ในวาระสุดทาย อันทําใหปญหาดานโรงเรียน การขาดเรียนในคําตอบของพอแมทีสู่ญเสียลูกไป

แลว มีคาสูงกวากลุมพอแมเด็กผูปวยระยะสุดทาย ซึ่งก็นบัวาเปนผลที ่สอดคลองกับปญหาดาน

กายภาพที่เพิม่ความรนุแรงขึ้นตามลําดับนั่นเอง 

 

 นอกจากนี้ในการสนทนากลุมพอแมทัง้ทีสู่ญเสียลูกแลวและลูกยงัมีชวีิต แตพอแม

ไดรับทราบผลวินิจฉัยแลววาอาการโรคอยูในขั้นสุดทาย พบขอมูลตางๆ เกี่ยวกับคุณภาพชีวิต 

ปญหา ขอจาํกัด และความตองการของเด็กผูปวยมะเรง็ระยะสุดทาย ดังนี ้

 

 1.1  ดานกายภาพ 

 

เด็กผูปวยจะมอีาการคลื่นไส อาเจียนมาก เบื่ออาหาร โดยเปนผลจากการรับยา

เคมีบําบัด แตเมื่อหยุดพักยา 1-2 สัปดาห อาการนี้กจ็ะหายไป รับประทานอาหารไดดีข้ึน ซึ่ง

อาการคลื่นไสอาเจียนนี ้เปนสิ่งที่ทรมานเด็กๆ มาก และในบางรายมอีาการปวดเมือ่ยตัว ปวดขา

รวมดวย เด็กมักรองขอที่จะหยุดรับการรักษา เพราะทนผลขางเคียงของยาเหลานี้ไมไหว ในขณะที่

พอแมตางมักอยากจะรักษาใหถึงที่สุดเปนสวนใหญ และหวงัในโอกาสของปาฏิหาริย ซึ่งเปน

ประเด็นทีน่าสนใจ และสะเทอืนใจของสังคมเรื่องหนึ่ง 

 

นอกจากนีเ้ด็กผูปวยสวนใหญจะมีอาการออนเพลยี ภูมคุิมกันโรคต่ํา เปนไขหวัด

งายเมื่อเขาไปในที่ชุมชน แตสวนใหญจะนอนหลับไดปกติ แตจะมีปญหาการนอนไมหลับในชวงที่

มีอาการปวดมากๆ โดยเฉพาะในขั้นใกลวาระสุดทาย โดยระดับความเจ็บปวด และความสามารถ

ในการเดนิ หรือทํากจิวัตรตางๆ ในเด็กผูปวย จะยังแตกตางกนัไปตามชนิดของมะเรง็หรือ อวัยวะที่

เปนมะเร็ง และการกระจายตัวของโรคดวย เชน กรณีมะเร็งสมองจะปวดศีรษะ เพิม่มากขึน้และถี่

ข้ึนตามเวลา จนยาไมสามารถระงับได ตองใหมอรฟนในชวงระยะสุดทาย 

 

ทั้งนี้พบวาในชวงที่รางกายเดิน เคลื่อนไหว ออกไปเลน กับเพื่อนตามปกติไมได 

เด็กผูปวยจะมคีวามสุขไดจากการดูทวีี การเลนคอมพวิเตอร หรือ โทรศัพทมือถือ ทีท่ําใหสามารถ

เพลิดเพลนิไปไดในแตละวัน และคุณแมบางทานสังเกตวา การเลนวิดีโอเกมที่สนกุ ทําใหลูกลืม

ความเจ็บปวดไดดีอีกดวย และผลที่พบในกลุมตัวอยางหลายราย คือ เด็กผูปวยจะขาลีบเล็กลง 

จากการเดินนอย หรือ เดินไมได มีรางกายผอมมาก ศีรษะโต ในระยะสดุทาย 
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อยางไรก็ตาม ยังพบความซบัซอนทีง่ดงามประการหนึง่ในเด็กผูปวยระยะสุดทาย 

ซึ่งพอแมหลายๆ คนไดประสบ นัน่คือลูกปดบัง หรือ พดูเท็จเกีย่วกบัอาการทางรางกายของตน ซึ่ง

คาดกันวา เพือ่ใหพอแมสบายใจ รูสึกเกรงใจ หรืออยากใหพอแมไดหลับพักผอนบาง ซึง่มักเปนเหตุ

ใหพอแมเองกม็ิไดทราบความรูสึกทั้งหมดของลูกไดในบางรายดวย 

 

 1.2  ดานอารมณ 

 

โดยธรรมชาตขิองเด็กเล็ก ดวยความไมเดยีงสา ไมเขาใจคําวา ‘ความตาย’ จึงมกั

ไมกลัวตาย จากการสนทนากลุม พอแม และกุมารแพทยในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ไดพบกับความ

จริงทีน่ารัก ในความคิดของเด็กผูปวยเกี่ยวกับความตาย เชน 

 

1.2.1  ไมตองกลัว หนูไมตายหรอก เพราะหนยูังเปนเด็กนะ  ตองแกๆถึงจะตาย 

 

1.2.2  มะเร็ง กแ็ปลวาไมตายใชไหม เพราะแคมา ‘เล็ง’ ยังไมไดมา ‘ยิง’ นี่นา 

 

1.2.3  ตายแลวก็ตองมาเกิดใหมเหรอ หนูเพิ่งฉีดวัคซนีปองกันโรคครบเอง ถามา

เกิดใหมก็ตองเร่ิมฉีดวัคซีนใหมอีก กวาจะครบหมดก็ต้ัง 3 ขวบ เปนตน 

 

เด็กเล็กจงึไมกลัวความตาย ถาไมเจ็บปวด จะอารมณดี ราเริง ไมซึมเศรา ส่ิงที่

ตองการที่สุดกย็ังคงเปนเหมอืนเด็กทัว่ไป คือ อยากเลน และอยากไปเที่ยว ยงัหวัเราะไดดังๆ เมื่อ

ชมภาพยนตรตลก ส่ิงที่เด็กผูปวยกลวั คือกลัวความเจ็บ และอาการทีท่รมานมากกวาความตาย 

และยังพบวา เด็กผูปวยกลบัเปนผูพูดใหกําลังใจแกพอแมเองดวยในหลายราย 

 

อารมณที่เกิดขึ้นมากคือ ความเบื่อ เนื่องจากตองขาดโรงเรียน อยูบานหรือ 

โรงพยาบาล โดยมีสายน้ําเกลือโยงระยาง ไมสามารถออกไปวิ่งเลนไดตามวัยของตน ส่ิงทีพ่บวา 

ทําใหเด็กคลายความเบื่อได คือภาพยนตร ทวีี เกม อานการตูนเปนตน เด็กในระยะทีต่องนอนอยู

แตบนเตียง จะยิ่งรูสึกเบื่อมาก อยากออกไปเห็นไปรวมกิจกรรมเหมือนเด็กอื่นๆ 

 

นอกจากการกลัว และ เบื่อแลว อีกภาวะทางจิตใจหนึง่ทีเ่กิดขึ้นมากในเด็กผูปวย

มะเร็งคือ ความเจาอารมณ ใจรอน โมโหงาย เอาแตใจตนเอง แมแตเด็กที่ไมเคยมกีารแสดงออก
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เชนนี้มากอนในตอนปกตกิ็ตาม ทั้งนี้ เปนอกีอาการหนึ่งทีเ่ปนผลขางเคยีงของยาเคมบํีาบัดนัน่เอง  

ซึ่งพอแมที่ไมเขาใจ และอยูในภาวะจิตใจทีห่ดหูกดดนัเตม็ที่ จงึพบการดุวา ลงโทษทาํรายรางกาย

เด็ก หรือเบีย่งเบนไปหาคูรักใหมนอกบาน เลี่ยงการกลับมาเห็นสภาพรางกายและอารมณที่ไม

นารักของลกู ซึ่งนับเปนที่ส่ิงเศราใจ ที่ซ้าํเติม เด็กผูปวยและคนในครอบครัวมากยิ่งขึน้ 

 

ส่ิงทีพ่อแมผูปกครองชี้วามีผลตอจิตใจเด็กผูปวยมาก คือ สัตวเลี้ยงทีเ่ขารัก หรือ

ตุกตา ที่เด็กรัก จะเปนที่ยึดเหนีย่ว ปลอบประโลมใจ แกเด็กไดดีในยามเจ็บปวด หงดุหงิด กระวน

กระวาย เดก็บางคนรองขอตุกตาตัวโปรดมาซุกหนาอยูดวยกนั จงึสงบและหลับไปได นอกจากนี้

ความนารักของสัตว และความรักที่สัตวแสดงตอเด็ก เปนความสุขใจอยางยิ่ง สามารถสราง

ความสุขและรอยยิ้มไดมาก บางคนขอใหนําสัตวเลี้ยงมาอยูกับตนดวย เพื่อความอบอุน มัน่คงทาง

อารมณ และความสุขในระดบัจิตวิญญาณ 

 

 1.3  ดานสงัคมและโรงเรียน 

 

เด็กผูปวยกลุมนี้มักตองขาดเรียนเสมอ ตอเนื่อง ตลอดชวงการใหยาหรือ

บําบัดรักษา บางรายพกัการเรียนไปเลย หรือในรายที่เปนมะเร็งตั้งแตกอนเขาโรงเรียน การรักษาที่

ตอเนื่องยาวนาน จึงทําใหเดก็ผูปวยไมเคยเขาเรียนในโรงเรียนเลยก็มี ทาํใหเด็กผูปวยมีปญหาขาด

เพื่อนเลน ขาดสังคมไป 

 

พอแมเลาวา การมาเยี่ยมเยียนของคุณครูและเพื่อนๆ การสงการด หรือของ

เล็กนอยอวยพรทําใหเดก็ดีใจ อารมณดี และดูมีความสขุขึ้นมาก แตกจ็ะมีบางครอบครัวพบปญหา

ที่แตกตางวา ลูกชายของตนไมตองการ และไมมคีวามสุขเลยเมื่อจะมีคนมาเยี่ยม เด็กผูปวยจะ

บอกวาตนรูสึกอายและไมอยากใหเพื่อนๆหรือคุณครูมาเห็นสภาพที่ไมนาดูของตนตอนนี ้แตจะ

ชอบและดีใจกวามาก ถาเปนการสงการด ขนม หรือของเลนเลก็ๆ นอยๆ มาอวยพรแทน 

 

การขาดเพื่อนและสังคมนี ้ทาํใหทุกครอบครัวพบวาสังคมใหมที่เด็กผูปวยสราง

ข้ึนทดแทนใหตนเอง และ รูสึกผูกพนั มีความสุข อยากพบก็คือ เพื่อนผูปวยดวยกนัที่พบในการให

ยา หรือชวงพกัรักษาตวัยาวนานทีโ่รงพยาบาล โดยเด็กผูปวยตางก็ตองการแสวงหาเพื่อน ดวยกนั

อยูแลว บรรยากาศของสงัคมเด็กผูปวยกลุมนี้ จงึนารัก อบอุนอยางมาก มีการเดนิเยี่ยมเยียนกัน

และกันตามเตยีง การแบงปนขนม หนังสือ หรือของเลนที่ตนมีแกเพื่อนผูปวยดวยกนัอยางเอาอก
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เอาใจเพื่อสรางมิตรภาพ และเด็กผูปวยโรคมะเร็งในระดบัครอบครัวระดับกลางลงมา มักเรียกรอง

ที่จะไมอยูหองเดี่ยว ในโรงพยาบาลของรัฐ เนื่องจากอยากมีเพื่อนนอนรับยา และคุยเลนกนัขาง

เตียง 

 

ซึ่งเพื่อนใหมในสังคมคนไขเด็กนี้เองเปนกลไกธรรมชาติอีกอยางหนึ่งที่ทาํใหเดก็

ผูปวยเริ่มรูจักกับความตาย แตเปนการเริม่รูจักดวยความรูสึกวาของความคุนเคย หรือเปนธรรมดา

ไปดวยในตัว เนื่องจากเด็กจะไดรับทราบวาเพื่อน พี่หรือนองที่ตนเคยเลนคุยกนัอยู มีการตาย หรือ

จากหายไปเรือ่ยๆ การพูดคุย บอกขาว ตอกันวาเพื่อนคนนัน้คนนี้ ‘ตายแลว’กลายเปนเรื่องปกติ

มากขึ้นเรื่อยๆ สําหรับเด็กผูปวย ซึง่กม็ักทราบวาสกัวนัตนก็จะตองตายบางเชนกัน 

 

นอกสังคมระหวางเด็กผูปวยดวยกนั ในโลกนอกโรงพยาบาล เด็กผูปวยและ

ครอบครัวพบความเจ็บช้าํจากสังคม ทีเ่ลาถายทอดในกลุมสนทนาหลายราย เด็กจะรูสึกอายที่คน

มองตนศรีษะโลน หรือถูกตัดขาเชนในรายมะเร็งกระดกู โดยความเอื้ออาทรของสงัคมไทยที่มักมอง 

กลาวคาํแสดงความสงสาร หรือ ถามคําถามมากมาย ทีพ่อแมไมประสงคจะพูดหรือตอบ เชนใน

ลิฟทที่เขารวมกันเปนตน โดยพอแมรายหนึ่งพบการทํารายที่ไมเจตนาของสังคม และรูสึกโกรธ 

นอยใจมาก นัน่คือ การพูดรําพงึดวยความเวทนา ของผูที่พบเหน็วา “โถ ไมรูทาํกรรมเวรอะไรมา

ลูก” เปนตน ซึง่แมอยูนอกขอบเขตของโครงการวิจยันีท้ีจ่ะชวยแกปญหา พอแมตางยังฝากใหมกีาร

กระตุนเตือน ใหความรูแกคนในสงัคมไทยดวย ใหหยุด หรือหลีกเลีย่งการทาํรายจิตใจเด็กผูปวย

มะเร็งและพอแม ดวยการแสดงออกหรือคําพูดในทํานองดังกลาว 

 

 1.4  ทางจิตวญิญาณ 

 

ส่ิงยึดเหนี่ยว ความผูกพนั ความหวงั ความรัก และศรทัธา อันเปนการรับรูส่ังสมที่

ลึกซึ้งในระดับจิต มิใชสมองหรืออารมณ ถอืเปนสุขภาวะทางจิตวิญญาณของมนุษย ในเด็กผูปวย

ระยะสุดทาย โดยปกติ ผูที่มผีลเปนพลงัชวีติที่สําคัญที่สุดของเด็กคือพอแม พบวาเดก็ผูปวย

ตองการพอแมมาก การลูบไลสัมผัส กอด หรือเพยีงนั่งอยูใกลๆ ตลอดเวลา ทาํใหเดก็ผูปวยอบอุน

ใจ มั่นใจและลดการกระสับกระสายจากการเจ็บปวด หรือ ทําใหนอนหลับได 

 

หากพอแมจาํเปนตองหางตัวเด็กผูปวยเพือ่ทํางานบานหรือกิจกรรมอืน่ เด็กผูปวย

ก็ยังมักคอยพยายามมองไว หรือรอคอยใหกลับมาตลอดเวลา พอแมบางรายไมคาดคิด จนกระทัง่
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ไดยินเสียงออนแรงของลูก พูดวา “ยาหลบหนอย อยาบัง จะมองแม” จึงรูตัววาลูกตองการมองเห็น

ตนตลอดเวลา 

 

ในครอบครัวทีแ่ตกแยก พบวาความปรารถนาอนัลึกซึง้ และสูงสุดในเดก็ผูปวย

หลายราย พบตรงกันวา ส่ิงที่ปรารถนายิง่ในจิตของลูกคอืการคืนดี การมีพอและแมอยูรวมกนักับ

ตน ซึง่ที่ผานมาแมเด็กผูปวยจะไมเคยพูดถงึเรื่องราวที่ราวฉานนัน้ คลายกับไมไดรับรู แตพบวาเมื่อ

ใกลวาระสุดทาย ส่ิงทีม่ีผลตอพลังชวีิตใหเด็กรอคอย รองขอ หรือ พยายามจัดการใหบรรลุกอนการ

จากลา คือ การคืนดีหรือกลบัมาเปนครอบครัวที่สมบูรณของพอแม ซึ่งนับเปนความนารักและ

งดงามเกนิความคาดคิดของผูคนทั่วไป ทีม่ักพยายามสนองความฝนหรือความปรารถนาสุดทายให

เด็กๆ เหลานี ้ดวยการพาไปทองเที่ยว อาหาร ขนม หรือของเลน ซึ่งแมจะเปนการสรางความสุข 

ความอิ่มเอมใจไดมากแตกพ็บวา มนัยงัมใิชความปรารถนาสงูสุดในชวีิตที่แทจริงของเด็กผูปวยใน

กลุมที่มีภาวะครอบครัวเชนนี ้

 

ในกลุมสนทนาพอแมที่มีชีวติครอบครัวแตกแยก เลาถงึคําพูดของลูกในวาระใกล

ส้ินใจ ทั้งๆที่ไมเคยพูดหรือแสดงออกมากอนเลยตลอดชีวิตของเขา ไดแก 

 

- “พอแม รูไหมวาเปนเด็กกาํพรามันทรมานแคไหน อยาใหนองเปนเด็ก

กําพรานะ สัญญากอน” 

 

- “พออยาทิง้แมนะ พอรูไหม วาแมลําบากมาก” 

 

- “พอกับแม  ขอ เกี่ยวกอยกันใหดูหนอย…เร็วซี่แม พอจะทาํแลว” 

 

- “คุณพยาบาลครับ ผมจําเบอรโทรพอได แมไมโทร โทรใหผมดวย ผมอยาก

ใหพอมาหา” (และเด็กผูปวยรายนี ้ใชความปรารถนายิง่ในจิตวิญญาณนี้ เปนพลงัชีวิต ยืดลม

หายใจรอคอย จนพอเดินทางมาถึง จึงสิน้ใจตอหนาผูเปนพอ และแมไปจริงๆ) 

 

นอกจากพอแม ตุกตา สัตวเลี้ยงที่ใหความสุขทางอารมณ ดังไดกลาวแลวใน

หัวขอกอนหนา ยงัสามารถเปนพลงัใจที่ดีใหแกเด็กผูปวยอีกดวย และที่นาสนใจเพิ่มข้ึน คือ ดารา 

การตูนคาแรคเตอรที่เปนขวญัใจ จะสรางความเชื่อมัน่ ศรัทธา และยดึเหนีย่วเปนพลังใจใหเด็ก
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ผูปวยทําสิง่ตางๆ หรืออดทนตอส่ิงตางๆ ไดสูงมาก พอแมในกลุมตัวอยางตางพบวาเด็กผูปวยชาย

จะใชตัวการตูน ที่เกงกาจ มพีลัง หรือเปนผูพิทกัษโลก ในอุดมคติของเด็กๆ เชน อัลตราแมน     

สไปเดอรแมน มากอดไวแนบตัวตอนรับยาเคมีบําบัด หรือเจ็บปวด บางรายตองสวมชุด            

สไปเดอรแมน เปนเครื่องแบบในวนัไปพบแพทยเพื่อฉายแสง หรือรับยาเคมีบําบัดเสมอ เปนตน 

 

ประสบการณจริงหนึ่งที่ถกูถายทอดในวงสนทนากลุม และเปนประโยชนอยางยิง่

ในการนําไปประยุกต ออกแบบพัฒนาสื่อเพื่อการเรียนรูสุดทายของเด็กผูปวย คือ อิทธิพลของ

ดาราที่เปนขวญัใจ ตอการโนมนาว กระตุนพฤติกรรมทีท่ําไดยากดวยวิธีการอื่นๆ เชน การชักชวน

ใหรับประทานอาหาร การเชยีรใหกาวเดิน ใหอดทนตอสู หรือการกระตุนความแจมใส เปนตน    

พอแมพบวา ดาราคนโปรดของเด็กซึ่งไดพบโดยบงัเอญิในรานอาหาร สามารถชกัชวน หรือชวย

ปอนอาหารทีลู่กไมยอมรับประทานไดจนหมดถวย และอีกรายหนึง่ ส้ินใจไปพรอมรอยยิ้มกวาง 

หลังการรับโทรศัพทจากนกัแสดงตลกขวัญใจ ที่โทรมาพูดคุย ใหกําลงัใจ เปนตน 

 

การนอมรับเอาศาสนามาเปนสิ่งยึดเหนี่ยวทางจิตวิญญาณในเด็กผูปวย พบวามี

ระดับแตกตางกันไป ตามพืน้ฐานครอบครัว และพืน้จิตของเด็กแตละคน บางครอบครัว โดยเฉพาะ

ตางจังหวัดมักใหเด็กผูปวยบวชระยะสัน้ๆ หลังทราบผลวนิิจฉัยของแพทย บางครอบครัวใหเด็กเริ่ม

ทองบทสวดมนต หรือทําสมาธิอยางงายๆ ซึ่งหากสามารถทําได ก็จะพบวาเปนประโชนมาก เดก็

ผูปวยที่ทองบทสวดมนตได และมีพื้นจิตทีศ่รัทธายึดมัน่จริงจัง จะสวดมนตเองโคยไมตองสอนเมื่อ

ตนกําลงัเผชญิความเจ็บปวด หรือรูสึกทรมานกายใจในชวงระยะสุดทาย 

 

แมทานหนึ่งเลาวา เมื่อตนชวนลูกที่นอนอยูบนเตียงพูดคยุ ลูกจะบอกวา “แมอยา

เพิ่งพูด สวดมนตอยู” ซึ่งเปนที่ปติและงุนงงของพอแมมาก ในรายที่ฝกสมาธิอยางงาย ก็เชนกนั 

เมื่อจะถูกฉีดยา หรือบําบัดทีเ่จ็บปวด เด็กผูปวยสามารถคิดและพูดขึ้นเอง “ขอหลับตา จะนึกถึง

องคพระไว” ซึง่นับเปนสิง่ยึดเหนีย่วทางจิตวิญญาณที่สูงสุดแลว เมื่อเทยีบกับ สัตวเลีย้ง ตุกตา 

ดารา การตูน หรือ แมแตพอแม เพยีงแตความยากในการนํามาใช อยูที่ความแตกตางในการ

เปดรับและศรัทธาที่เด็กและครอบครัวแตละรายมีตอศาสนายงัมีความแตกตางกนัอยูมาก ตาม

เหตุปจจัยอนัซับซอนมากมาย 

 

แนวการยกระดบัจิตวิญญาณ สอนจริยธรรม หรือสรางความรักความชืน่ชม

ตนเอง (Self-esteem) ในเดก็ผูปวยที่กลุมพอแมที่มิไดมพีื้นฐานทางศาสนามากนกั แนะนาํ 
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แลกเปลี่ยนประสบการณ คือ คือการใชบทเพลง ซึง่เด็กผูปวยสามารถรับไดงาย และ เขาถงึเด็กทุก

คนได มากกวา บทเพลงทีพ่อแม รองหรือเปดเทปเสียงใหเด็กผูปวยฟง ไดแก เพลงอิม่อุน เพลง

ของขวัญจากฟากฟา เปนตน ซึง่บทเพลงเมื่อใหพรอมกายสัมผัสของพอแม เชน การลูบหัว การเกา

หลัง หรือตบกนเบาๆ สามารถสื่อสารเปลี่ยนแปลงทัศนคติตอโลกและชีวิตในทางบวก อีกทัง้ชวย

เปลี่ยนแปลงอารมณและพฤติกรรมของเด็กผูปวยไดดียิ่งขึ้น 

 

พอของเด็กผูปวยวยั6ขวบทานหนึ่ง รองเพลง ‘ของขวัญจากฟากฟา’ ดวยตนเอง

พรอมการโอบกอดสัมผัสลูกในชวงใกลส้ินใจ เลาวา ลูกจากไปอยางสงบนิง่และสามารถสงยิม้

สุดทายอยางมีความสุขใหพอแมดวย 

 

2.  สวนที2่: ปญหาและภาวะจิตใจของพอแมเด็กผูปวย ชวงกอนผูปวยเสียชีวิต 

 

 การศึกษาในสวนนี้ ใชแนวคําถามตาม Anticipatory Grief Scale, Cardinal 

Glennon Children’s Hospital, St.Louis, USA พบประกอบการสัมภาษณเจาะลึกกลุมยอย 
 

 0 = ไมเคยเลย, 1 = เกือบไมเคย,  2 = เปนบางครั้ง, 3 = บอยๆ, 4 = เกือบตลอดเวลา 

 

 

 

 

 

 



ตารางที ่14  ปญหา และภาวะจิตใจ ของพอแมเด็กผูปวย ชวงกอนผูปวยเสียชีวิต 

 
                          คาเฉลี่ยถวงน้ําหนัก สูงสุด 4 

พอแมที่สูญเสียลูกแลว  (N=8) พอแมเด็กผูปวยระยะสุดทาย  (N=8) 
 

ภาวะจิตใจ 
0 1 2 3 4 คาเฉลี่ย ความหมาย 0 1 2 3 4 คาเฉลี่ย ความหมาย 

ฉันเฝานึกถึงภาพของลูกเมื่อครั้งที่เขายังไมเจ็บปวย 0 0 1 2 5 3.50 เกือบตลอดเวลา 0 0 1 3 4 3.38 เกือบตลอดเวลา 

ฉันนอนไมคอยหลับหลังจากรูผลวินิจฉัยโรคของลูก 0 0 1 3 4 3.38 เกือบตลอดเวลา 0 0 2 4 2 3.00 บอยๆ 

ฉันมักคิดลวงหนาไปเองเกี่ยวกับลูกและการเจ็บปวยของเขา 0 0 2 2 4 3.25 เกือบตลอดเวลา 0 0 4 1 3 2.88 บอยๆ 

ฉันรูสึกใกลชิดหรือสนิทกับลูกมากขึ้นยามเขาเจ็บปวย 1 0 1 1 5 3.13 บอยๆ 0 0 0 3 5 3.63 เกือบตลอดเวลา 

ฉันยังคงตองดําเนินชีวิตตอไปดวยตัวเองใหได 0 0 2 3 3 3.13 บอยๆ 0 0 2 3 3 3.13 บอยๆ 

ในชีวิตของฉันไมมีใครจะมาแทนที่ลูกได 0 0 3 1 4 3.13 บอยๆ 0 1 3 0 4 2.88 บอยๆ 

ฉันคิดวามันไมยุติธรรมเลยที่ลูกตองเจ็บปวยเชนนี้ 0 0 3 1 4 3.13 บอยๆ 2 0 1 2 3 2.50 บอยๆ 

ฉันรูสึกวาเหวโดดเดี่ยวยามลูกเจ็บปวย 0 1 2 2 3 2.88 บอยๆ 0 0 2 2 4 3.25 เกือบตลอดเวลา 

ฉันสามารถเผชิญตอการปวยของลูกดวยศักยภาพสวนตัวที่มี 1 0 0 5 2 2.88 บอยๆ 1 0 0 2 5 3.25 เกือบตลอดเวลา 

ฉันจะรองไหออกมาเสมอเมื่อนึกถึงภาวะโรคของลูก 0 0 3 3 2 2.88 บอยๆ 1 1 2 2 2 2.38 เปนบางครั้ง 

ฉันมักวาดฝนถึงภาพชีวิตตัวเองกับลูกเมื่อครั้งกอนเขาปวย 0 0 3 4 1 2.75 บอยๆ 0 0 2 4 2 3.00 บอยๆ 

ฉันไดคนพบศักยภาพบางอยางภายในตัวเองเมื่อลูกปวย 0 0 4 2 2 2.75 บอยๆ 0 0 4 2 2 2.75 บอยๆ 

ฉันมักตําหนิตัวเองตอการเจ็บปวยของลูก 0 2 2 0 4 2.75 บอยๆ 1 0 4 3 0 2.13 เปนบางครั้ง 

ฉันรูสึกวามันยากที่จะใสใจการงานหลังรูผลโรครายของลูก 1 0 3 0 4 2.75 บอยๆ 3 1 2 1 1 1.50 เกือบไมเคย 

ฉันรูสึกเกงและแกรงขึ้นหลังจากที่ลูกปวย 2 1 0 2 3 2.38 เปนบางครั้ง 0 1 4 0 3 2.63 บอยๆ 
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ตารางที ่14  (ตอ) 
 

                          คาเฉลี่ยถวงน้ําหนัก สูงสุด 4 
พอแมที่สูญเสียลูกแลว  (N=8) พอแมเด็กผูปวยระยะสุดทาย  (N=8) 

 
ภาวะจิตใจ 

0 1 2 3 4 คาเฉลี่ย ความหมาย 0 1 2 3 4 คาเฉลี่ย ความหมาย 

ฉันมักนึกวาชีวิตตนเองจะเปนอยางไร ถาลูกไมเจ็บปวยเชนนี้ 2 0 2 2 2 2.25 เปนบางครั้ง 1 0 4 2 1 2.25 เปนบางครั้ง 

ฉันหลีกเลี่ยงพบปะคนบางกลุมไปในชวงลูกเจ็บปวย 1 1 3 2 1 2.13 เปนบางครั้ง 2 1 3 1 1 1.75 เปนบางครั้ง 

ฉันสามารถปรับตัวยอมรับไดตอการเจ็บปวยของลูก 2 0 4 0 2 2.00 เปนบางครั้ง 0 0 1 3 4 3.38 เกือบตลอดเวลา 

ฉันหมดความสนใจในกิจวัตรประจําวันตางๆ ไปเลย ยามลูก

เจ็บปวย (เชน การดู TV, อานนสพ., พบปะเพื่อนฝูง)  

2 1 3 0 2 1.88 เปนบางครั้ง 1 2 1 3 1 2.13 เปนบางครั้ง 

ฉันรูสึกหงุดหงิดโกรธงายขึ้นหลังทราบผลวินิจฉัยโรครายของลูก 1 3 3 0 1 1.63 เปนบางครั้ง 0 1 4 0 3 2.63 บอยๆ 

ฉันรูสึกเขากับคนรอบตัวยากขึ้น ชวงลูกเจ็บปวย 4 2 1 0 1 1.00 เกือบไมเคย 3 0 2 3 0 1.63 เปนบางครั้ง 

ฉันรูสึกโกรธ เมื่อนึกถึงลูกและการเจ็บปวยของเขา 3 3 1 1 0 1.00 เกือบไมเคย 3 1 3 1 0 1.25 เกือบไมเคย 

หมายเหต:ุ ระดับปญหาไมเคยเลย คาชวง Interval = 0.00-0.80 , ระดับปญหาเกือบไมเคย คาชวง Interval = 0.81-1.60 , ระดับปญหาเปนบางครั้ง คาชวง  

 Interval = 1.61-2.40 , ระดับปญหาบอยๆ คาชวง Interval = 2.41-3.20 , ระดับปญหาเกือบตลอดเวลา คาชวง Interval = 3.21-4.00 
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 จากคาํตอบของพอแมในตารางขางตน ไดพบปญหา ภาวะจิตใจ และการเผชิญภาวะ

โศกเศราในพอแมของเด็กผูปวยระยะสุดทาย ชวงกอนเด็กเสียชีวิต ที่เหมือนและแตกตางกันไป

บางใน 2 กลุมตัวอยาง ดวยสมมติฐานวา 

 

 - กลุมพอแมที่สูญเสียลูกไปแลว คือกลุมที่ไดเห็นและมปีระสบการณทุกอยาง

จนถงึจุดจบของลูก 

 

 - กลุมพอแมที่ลูกอยูในชวงระยะสุดทาย แตยังมีชีวิตอยู บางกย็ังอยูในชวงตนหรือ

กลาง ซึ่งเด็กผูปวยบางคนดภูายนอกยังแข็งแรง เปนปกติ พอแมยงัมิไดพบกับจุดวกิฤตที่หนักสุด

ของลูก 

 

 การศึกษาในประเด็นนี ้จะเปนประโยชนอยางยิ่งในการออกแบบสื่อเพื่อการเรียนรู    

ใหสอดคลอง เพื่อเขาใจภาวะจิตใจ บรรเทาปญหาไดอยางตรงจุดยิง่ขึน้ ซึง่สรุปขอมูลที่นาสนใจ   

ไดดังนี้ 

 

 2.1  ภาวะทางจิตใจที่ปรากฏสูงสุดในพอแมเด็กผูปวยระยะสุดทายทัง้สองกลุม 5 

อันดับแรก  

 

2.1.1  ยังเฝานึกถงึภาพของลูกเมื่อคร้ังที่เขายังไมเจ็บปวย 

2.1.2  วาเหวโดดเดี่ยว 

2.1.3  รูสึกไดใกลชิดหรือสนิทกับลูกมากขึ้น 

2.1.4  นอนไมคอยหลับ 

2.1.5  คิดวาจะตองดําเนินชวีิตตอไปดวยตัวเองใหได 

 

 นอกจากนี้ ยงัพบความแตกตางของคาํตอบ เกี่ยวกับภาวะจิตใจ และการเผชิญภาวะ

โศกเศรา ระหวางพอแม 2 กลุม ซึ่งสามารถนํามาวิเคราะห ผลเพิ่มเตมิไดดังนี ้

 

 2.2  ภาวะจิตใจ และการเผชิญภาวะโศกเศราที่มีคาสงูในพอแมกลุมทีสู่ญเสียลูกแลว 

มากกวากลุมพอแมที่ลูกเปนโรคมะเร็งระยะสุดทาย ที่ยงัมีชีวิตอยูคอนขางปกติ มีความหมาย
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โดยนัยวา ภาวะจิตใจเหลานั้นอาจปรากฏในชวงระยะสุดทายใกลลูกเสียชีวิต มากกวาในชวงตน 

หรือชวงกลางหลังการวนิิจฉัย ซึ่งไดแก 

 

2.2.1  การคิดลวงหนาไปเองเกี่ยวกับลูกและการเจ็บปวยของลูก 

2.2.2  รูสึกยากที่จะใสใจการงานหลงัรูผลโรครายของลกู 

2.2.3  อยากพดูคุยกับผูอ่ืนเกี่ยวกับการปวยของลูก 

2.2.4  รองไหเสมอเมื่อนึกถึงภาวะโรคของลูก 

2.2.5  คิดวามนัไมยุติธรรมเลยที่ลูกตองเจบ็ปวยเชนนี ้

 

 ในทางตรงขาม ภาวะจิตใจที่จากผลการศกึษาขางตนบอกโดยนยัวา นาจะเกิดขึ้นกบั

พอแมเด็กผูปวยระยะสุดทายตอนตนๆ มากกวา และ มีแนวโนมที่จะลดนอย หรือ บรรเทาลงใน

ระยะสุดทายเมื่อลูกใกลเสียชีวิต เนื่องจากคําตอบของกลุมพอแมที่ลูกยังมีชวีิต บงชีค้าระดับ

ปญหาหรือภาวะนัน้ๆ สูงกวา คําตอบของกลุมพอแมที่ไดผานพนไปถงึจุดสุดทายทีลู่กเสียชีวิตไป

แลว ไดแก 

 

 - อาการหงุดหงิดโกรธงาย 

 - สามารถเผชญิตอการปวยของลูกดวยศกัยภาพสวนตัวที่ม ี

 - ปรับตัวยอมรับไดตอการเจ็บปวยของลกู 

 - หมดความสนใจในกจิวัตรประจําวนัตางๆ ไปเลย (เชน การดู TV, อาน นสพ.,

พบปะเพื่อนฝงู) 

 

 นอกจากขอมลูจากแบบสอบถามขางตน ในการสนทนากลุมยอยของพอแม ผูวจิัย

ไดรับขอมูลในมุมอ่ืนๆ เพิ่มเติมวา การที่ลูกเจ็บปวยและอยูในภาวะสุดทาย นั้นเปนภาวะโศกเศรา

ที่สุดในชีวิตของพอและแม แตส่ิงที่พอแมปฏิบัติตรงกันเกือบทุกครอบครัว คือการแอบรองไหใน

หองน้ํา หรือสถานทีท่ี่ไมใหลูกเหน็ และซอนความรูสึกโศกเศราระหวางอยูใกลชิดลูกใหได สวนหนึ่ง

หันเขาหาธรรมะมากขึ้นโดยยอมรับวาเดมิเปนคนไมเคยสนใจในการปฏิบัติทางศาสนาหรือศึกษา

ธรรมะเลย ในพอแมทีห่ันเขาหาศาสนาในการยึดเหนีย่วเปนทีพ่ึง่ทางใจ จะใชการสวดมนตเพื่อ

สงบจิตใจ และบอกวาการสวดมนตทําใหจิตใจของตนดีข้ึน 
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 ทางดานสงัคม พอแมไมวาอาชีพใดยงัพบวา เพื่อนรวมงาน เจานาย คูคา หรือลูกคา 

เมื่อไดทราบวาลูกตนปวยหนักเชนนี ้จะไดรับการผอนผันชวยเหลือ เห็นใจ แทบทั้งสิ้น เพื่อน

รวมงานกช็วยแบงรับงานไปชวยทําแทนเพือ่ใหตนไดไปดูแลลูก สังคมไทยยงัเอื้ออาทรกันในเรื่องนี้

สูง ความกดดนัจากงานจงึมไีมพบมากนกั เวนแตผูคาขายที่ตองขาดหรอืสูญเสียรายไดไป และใน

รายที่มีภาวะจาํกัดทางเศรษฐกิจ การเจ็บปวยของลูกทาํใหเกิดรายจายตางๆ ข้ึนอีกมาก แมจะ

ทุกขใจอยากอยูใกลลูกเพียงใด ก็ไมสามารถทําได ตองหางานพิเศษเสริมรายได หลงัเลิกงาน เชน 

พอขับมอรเตอรไซดรับจางเพิม่หลังเลิกงาน เปนตน 

 

 โดยปกติ คูคิดและผูที่ใกลชิดที่สุดที่ตองรวมรับและเผชิญภาวะโศกเศรานี้คือ คูสมรส 

แตในกลุมสนทนาไดรวมถายทอดประสบการณและชี้ประเด็นวา ในความเปนจริง ความสัมพนัธ

กับคูสมรสในชวงเจ็บปวยของลูก เกิดขึ้นได 2 ลักษณะคอื รัก ใกลชิด และเห็นใจกันมากขึ้น หรือไม

ก็ทอดทิง้ไปหาความสดชื่นสวยงามแกชวีติตนนอกบานกับเพื่อนตางเพศใหม ทิง้ใหฝายใดฝายหนึ่ง

ตองดูแลลูกตามลําพัง ซึ่ง 1 ใน 4 ของกลุมตัวอยางที่รวมสนทนาตองเผชิญกับสภาพในประการ

หลังนี้ อันเปนภาวะความทกุขที่ซ้ําเตมิหนักขึ้นไปอีก ทัง้ตอพอหรือแมที่เหลืออยู และตอลูกที่กาํลัง

เจ็บปวย 

 

 ความรูสึกที่สําคัญของพอแมเด็กผูปวยระยะสุดทายที่ตรงกันคือ รูสึกวาเหว อยาก

หารือกับแพทย หรือใครสักคน แตในขณะเดียวกนัก็ไมตองการพูดคยุตอบคําถามมากมายจากบาง

คนในสังคม โดยกลุมสังคมที่พอแมเด็กผูปวยตองการพบ พูดคุยมากที่สุด และรูสึกวาทําใหตน

อบอุนสุขใจข้ึนได ก็คือกลุมพอแมเด็กผูปวยโรคมะเรง็ ซึ่งกาํลังเผชิญชะตากรรมเดยีวกนั การรับยา

เคมีบําบัดเปนระยะๆ ในชวงเวลาที่คอนขางยาวนาน และการพกัรักษาตัวในโรงพยาบาลบอยๆ 

ของลูก ทําใหกลุมพอแมไดรูจักและพบกนัเสมอ จนกอตัวเปนสงัคมที่สมาชกิตางก็ตองการซึง่กนั

และกันมากทีสุ่ดในภาวะนัน้ขึ้น บรรดาพอแมจะมีการหารือ ชวยเหลอื แบงปน ฝากดูแลลูกเมื่อตน

ติดภารกิจ รวมถึงการสลับกันนอนหลับพกัผอนอีกดวย 

 

 ปญหาสาํคัญประการหนึ่งทีก่ลุมพอแมชีว้าเปนตนเหตุของความทุกขใจ วิตกกังวล 

หรือการคิดไปเองตางๆ นานาของตน เกิดจากการขาดขอมูลความรู ทีต่นสมควรจะไดรู ซึ่งจากการ

สนทนานัน้ พอสรุปไดเปน 3 ดาน คือ  1) ขอมูลเกี่ยวกบัโรค อาการ ความรุนแรง วธิีการรักษา และ 

ผลขางเคียง  2) วิธีการบริบาลลูกดวยตนเอง เมื่ออยูที่บาน เมื่อลูกมีอาการตางๆ และ  3) โอกาสที่

จะหาย หรือ หากไมมีโอกาสรักษา ตนมทีางเลือกใดบาง 
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 ในปจจุบันกุมารแพทยที่อนญุาตใหพอแมติดตอ โทรปรึกษา ในยามจาํเปนได

ตลอดเวลายงัมีนอยราย ในพอแมรายที่สามารถติดตอแพทยไดเมื่อลูกมีอาการวิกฤตตางๆ ลวน

ยอมรับวา คําตอบและคําแนะนําของแพทยในยามลําบากเชนนัน้มคีาอยางยิง่ ในขณะที่พอแมอีก

สวนหนึง่ไมมีโอกาสทีจ่ะทาํเชนนัน้ไดเลย และตองการเห็นสงัคมมีแพทยเชนนีเ้พิ่มข้ึน 

 

 นอกจากนี้ กลุมพอแมยงัไดชี้ถึงความแตกตางอยางมากในแนวทางปฏิบัติของแพทย 

ที่บางก็บอกพอแมลวงหนา ตรงไปตรงมาถึงการหมดโอกาสรักษาของลูก และแนะนาํทางเลือกให

หยุดการทรมานเขาลูกดวยยาเคมีบําบัดตางๆ เพื่อใหไดมชีีวิตที่เหลืออยางมีความสุขและมี

คุณภาพ ในขณะที่แพทยบางทานปดบังความจริงขอนี ้ทาํใหพอแมมคีวามหวงัตลอดเวลา เมื่อถงึ

จุดที่สูญเสีย พอแมในกลุมดังกลาว จะไมสามารถตั้งสติได และเสียดายที่ไมไดตระเตรียมทาํสิ่งดีๆ 

เพื่อจิตวิญญาณของลูกไวลวงหนา แมทานหนึ่ง เลาวาเสียใจมากที่บังคับใหลูกอานหนงัสืออยาง

หนกับนเตยีงที่ปวย เพื่อเรียนตามเพื่อนใหทัน ทรมานบงัคับใหลูกเรียนพิเศษ และยังหอบหิว้พาไป

สอบทั้งๆ ที่ลูกปวย และ เพิ่งถูกตัดขา ซึง่หากตนทราบวาโรคของลูกแพรไปทั่วแลว ไมสามารถ

รักษาได และตองเสียชีวิตในไมชา จะไมทรมานลูกเชนนี้ จะใหเขาไดเลน ไดดูหนัง ดูการตูนใหสนุก

เต็มที่ ในวาระสุดทาย 

 

3.  สวนที3่: ความพึงพอใจตอโครงการสื่อเพื่อเด็กผูปวยมะเร็งระยะสดุทาย 

 

 หลงัจากพอแมไดถายทอดภาวะปญหาตางๆ ทั้งดานคณุภาพชีวิตของลกูและภาวะ

จิตใจของพอแมเองในวงสนทนา ดังกลาวขางตน ผูวิจยัไดนําเสนอแนวคิดนวัตกรรมสื่อเพื่อเด็ก

ผูปวยระยะสดุทายและพอแมแกกลุมตัวอยาง  เพื่อทดสอบการยอมรบัและพึงพอใจในแนวคิด

(Concept Test) วาหากมนีวัตกรรมใหมนีเ้กิดขึ้น  ปรากฏผลดังนี ้

 

 0 = ไมพอใจเลย, 1 = ยังตองปรับปรุง,  2 = เฉยๆ,  3 = พอใจ, 4 = พอใจมาก 
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ตารางที ่15  ความพึงพอใจตอโครงการสือ่เพื่อเด็กผูปวยมะเร็งระยะสดุทาย 

 

คาเฉลี่ยถวงน้ําหนัก สงูสดุ 4 
ความพึงพอใจตอโครงการ 

0 1 2 3 4 Weighted Avg ความหมาย 
พอแมที่สูญเสียลูกแลว (N=8)        
 - แนวคิดโครงการโดยรวม 0 0 0 4 4 3.50 พอใจมาก 

 - กระบวนการใหการเรียนรู 0 0 0 4 4 3.50 พอใจมาก 

 - ทมีผูวิจัยและผูควบคุมการวิจัย 0 0 0 4 4 3.50 พอใจมาก 

 - เนื้อหาที่ใหแกผูปวย 0 1 0 4 3 3.13 พอใจ 

 - ประเภทสื่อที่ใช 0 0 1 5 2 3.13 พอใจ 

พอแมเด็กผูปวยระยะสุดทาย (N=8)        

 - แนวคิดโครงการโดยรวม 0 0 0 1 7 3.88 พอใจมาก 

 - ทมีผูวิจัยและผูควบคุมการวิจัย 0 0 0 2 6 3.75 พอใจมาก 

 - เนื้อหาที่ใหแกผูปวย 0 0 0 4 4 3.50 พอใจมาก 

 - กระบวนการใหการเรียนรู 0 0 0 5 3 3.38 พอใจมาก 

 - ประเภทสื่อที่ใช 0 0 0 6 2 3.25 พอใจมาก 

หมายเหต:ุ ระดับความพงึพอใจที่ไมพอใจเลย คาชวง Interval = 0.00-0.80 , ระดับความพึงพอใจ

ที่ยงัตองปรับปรุง คาชวง Interval = 0.81-1.60 , ระดับความพึงพอใจที่เฉยๆ คาชวง 

Interval = 1.61-2.40 , ระดับความพงึพอใจที่พอใจ คาชวง Interval = 2.41-3.20 , 

ระดับความพงึพอใจที่พอใจมาก คาชวง Interval = 3.21-4.00 

 

 จากตาราง พบวา พอแมทั้งสองกลุมเปดรับแนวคิดนี ้และมีความพงึพอใจตอโครงการ

ในระดับดี ถงึดีมากในทุกๆ ดาน 

 

 จุดหนึ่งที่นาสงัเกตคือ กลุมพอแมที่สูญเสยีลูกแลวจะมคีาความพึงพอใจ ตอแนวคดิ

ของโครงการต่าํกวา กลุมพอแมเด็กผูปวยระยะสุดทายเกอืบทั้งหมด  ซึง่อาจเกิดจากการไดเห็น ได

ประสบกับสภาพที่หนักหนวง  ยากลําบากในอาการชวงสุดทายของลกูที่มากกวาอกีกลุมหนึง่ก็

เปนได 
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4.  สวนที4่: ความตองการ และ ความคาดหวังผล ใหส่ือของโครงการนี้ ชวยเด็กผูปวยใน

ดานตางๆ 
 

 นอกจากนี้ จากแบบสอบถามเบื้องตนที่ใชประกอบการสนทนากลุมยอย ภายหลัง

ผูเขารวมสนทนาไดชมการนาํเสนอแนวคิดเกี่ยวกับโครงการ ประมาณ15 นาที ปรากฏวากลุมตัวอยาง

มีความตองการ และ ความคาดหวงัผล ใหส่ือของโครงการนี ้ชวยเด็กผูปวยในดานตางๆ ดังนี ้
 
ตารางที ่16  ความตองการ และความคาดหวังผลในส่ือของโครงการ 
 

คาเฉล่ียถวงน้ําหนัก  จากสูงสุด 4 
พอแมที่สูญเสียลูกแลว (N=8) 

ความตองการ ความคาดหวังผล ผลในสื่อของโครงการ 
0 1 2 3 4 คาเฉล่ีย 

ถวงน้ําหนัก 
0 1 2 3 4 คาเฉล่ีย 

ถวงน้ําหนัก 

ความตาง 

ดานรางกาย              

 - ชวยลดความรูสึก
เจ็บปวด 

0 0 0 0 8 4.00 0 0 1 4 2 3.14 -.86 

 - ชวยจูงใจใหรับประทาน
อาหารมากขึ้น 

0 0 0 1 7 3.88 0 0 1 4 3 3.25 -.63 

 - ชวยการนอนหลับ
พักผอน 

0 0 0 1 7 3.88 0 0 1 4 3 3.25 -.63 

 - ชวยการเคลื่อนไหว 

ออกกําลังกายมากขึ้น 

0 0 0 2 6 3.75 0 0 0 5 2 3.29 -.46 

ดานอารมณ  

 - แจมใส ลดความเศราซึม 0 0 0 0 8 4.00 0 0 1 4 3 3.25 -.75 

 - ลดความหงุดหงิด  

โกรธเคือง 

0 0 0 0 8 4.00 0 0 0 2 2 3.00 -.86 

 - คลายความหวง และ  

กังวล 

0 0 0 1 7 3.88 0 0 1 3 4 3.38 -.50 

 - ลดความหวาดกลัวตอ
ส่ิงที่ตองเผชิญ 

0 0 0 1 7 3.88 0 0 2 1 4 3.29 -.59 

ดานจิตวิญญาณ              

 - ไดมีโอกาสสรางบุญ 

และ ปติในบุญนั้นๆ 

0 0 0 0 8 4.00 0 0 0 1 7 3.88 -.13 
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ตารางที ่16  (ตอ) 

 
คาเฉล่ียถวงน้ําหนัก  จากสูงสุด 4 

พอแมที่สูญเสียลูกแลว (N=8) 
ความตองการ ความคาดหวังผล ผลในสื่อของโครงการ 

0 1 2 3 4 คาเฉล่ีย 
ถวงน้ําหนัก

0 1 2 3 4 คาเฉล่ีย 
ถวงน้ําหนัก 

ความตาง 

 - การไดสมหวังในสิ่งที่

เขาปรารถนายิ่ง 

0 0 0 0 8 4.00 0 0 0 3 5 3.63 -.38 

 - การไดมีส่ิงยึดเหนี่ยว

และพลังใจ 

0 0 0 0 8 4.00 0 0 0 3 5 3.63 -.38 

 - ไดเรียนรูพุทธธรรม
และความสงบ 

0 0 0 1 7 3.88 0 0 0 1 7 3.88 0 

 - ตระหนักในคุณคา 

ของตน และความรัก 

จากบุคคลรอบขาง 

0 0 1 0 7 3.75 0 0 1 2 4 3.43 -.32 

 

 การวิเคราะหในภาพใหญ เฉพาะขอมูลเชงิประจักษ ความตองการใหส่ือของโครงการ

ชวยเด็กผูปวยในทุกดาน อยูในระดับมากถงึมากที่สุดในทั้งสองกลุมตัวอยาง โดยความตองการที่

เปนที่ตองการสูงสุดคือ ดานอารมณ และ ดานจิตวิญญาณ โดยเฉพาะอยางยิง่ในกลุมพอแมที่ได

ผานจุดสุดทายจนถงึการเสยีชีวิตของลูกไปแลว สวนความตองการการชวยเหลือประคับประคอง

ดานรางกายนัน้ ในทัง้สองกลุมตัวอยางใหความสาํคัญต่ําที่สุด ส่ิงเดียวทางรางกายที่พอแม

ปรารถนาสงูสดุคือการชวยลดความเจ็บปวด ซึ่งนาจะเปนสิ่งที่ทรมานจิตใจผูเปนพอแมอยางยิ่ง 

 

 อยางไรก็ตาม แมมีความตองการที่สูง แตในบางดานกลุมพอแม ก็มีความคาดหวงัตอ

ผลของสื่อของโครงการต่าํกวา กลาวคือ ไมคิดวาจะชวยในเรื่องนัน้ๆ ไดเทาที่ตองการ ในขณะเดยีวกนั

ในบางดานของความตองการ กลุมพอแมกไ็ดมีความคาดหวงัผลจากสื่อของโครงการสงูมาก วาจะ

ชวยเหลือเด็กผูปวยไดตามที่ตนตองการ ซึ่งในความเปนจริงยอมเปนไปไมไดที่ส่ือจะสามารถ

พัฒนาใหมีประสิทธิผลถึงเพยีงนั้น ขอมูลนีจ้ึงนับวามีประโยชนสําหรับผูออกแบบการเรียนรูอยาง

มาก ที่จะตองเพิ่มความพยายามและ/หรือ เพิ่มการชี้แจงในการใชส่ือใหชัดเจน ไมใหเกิดความ

คาดหวงัที่สูงเกินจริง เพราะความคาดหวงัที่สูง ยอมนํามาซึ่งความผิดหวังที่สูงดวยเชนกนั 
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 จากขอมูลขางตน พบวา กลุมพอแมที่ลูกยังมีชวีิต จะยงัมองโลกในแงดี คาดหวงัผล

ของสื่อสูงกวากลุมพอแมที่ผานประสบการณ ในจุดทีว่ิกฤตหนกัหนวงที่สุดมาแลวจนถงึลูก

เสียชีวิต จะบงชี้วาเปนไปไดยากที่ส่ือจะชวยเหลือไดอยางที่ตองการ เชน ในดานการลดความ

เจ็บปวด ลดความรนุแรงผันผวนทางอารมณของลูก และการชวยจูงใจใหรับประทานอาหารได 

มากขึ้น เปนตน ซึง่นาจะเปนความจริงเชนนัน้ 

 

 ส่ิงหนึง่ทีน่าสนใจคือ นอกจากความตองการในกลุมพอแมจะสูงสุดดานจิตวิญญาณ 

ผลจากการนาํเสนอแนวคิดของโครงการ กลุมพอแม มีความคาดหวงัตอผลสัมฤทธิ์ของสื่อสะพาน

รุงในดานดังกลาวสงูที่สุดอกีดวย แมในกลุมพอแมที่สูญเสียลูกแลว ซึ่งมีคาความคาดหวงัในทุก

ดานติดลบคือตํ่ากวาความตองการมาก กย็ังมีความคาดหวังผลในดานจิตวิญญาณจากโครงการ

สะพานรุงที่สุด โดยเฉพาะอยางยิ่งในดานการใหการเรียนรูพทุธธรรมและความสงบ จึงอาจนับวา

ขอมูลดังกลาวเปนนยับงชี้วา จุดเดนที่สุดของโครงการที่เปนที่ตองการและเชื่อมั่นในกลุมพอแม

นาจะเปนเรื่องของการชวยเหลือทางจิตวญิญาณนั่นเอง 
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บทที่ 5 
 

รูปแบบการเรียนรูสุดทายของชีวิตดวยสื่อสันทนาการหลากผัสสะ 
สําหรับผูปวยโรคมะเร็งระยะสุดทายวัยเด็ก 

 
 จากการศึกษาและวิเคราะห ปจจัยตางๆ ที่เกี่ยวของสงผลตอการเรียนรูสุดทายของเด็ก

ผูปวย และการกําหนดเปาหมายของการเรยีนรูสุดทายทีช่ัดเจน  สามารถนํามาประมวลเปน

แผนภาพรูปแบบการเรียนรูสุดทายของชีวติ ในเด็กผูปวยมะเร็งระยะสดุทาย โดยมวีธิีการ และผล

การศึกษา ดังตอไปนี้ 

 
การคนหารูปแบบการเรียนรู 

 
วิธีการศึกษา 
 
 1.  การวิจยัเอกสาร ทฤษฎีและงานวจิัยที่เกี่ยวของ (Documentary Research) และนํา

ผลวิจัยที่ดําเนนิการในขั้นการวิเคราะห ตามวัตถุประสงคการวิจัยขอที ่1 มาใชในการออกแบบให

สอดคลองที่สุด 
 
 2.  การประเมนิรูปแบบที่ออกแบบแลวโดย In-Depth Interview ผูเชีย่วชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา 
 
ผลการศึกษา 
 
 การวิจยัเอกสาร ทฤษฎีและงานวิจยัที่เกี่ยวของ (Documentary Research) รวมถงึ

การศึกษา วิเคราะหผลวิจัยทีไ่ดดําเนินการไปแลวในขั้นการวิเคราะห 
 

จากการศึกษาคนควา กระบวนการออกแบบระบบการสอน (Instructional System 

Design) ซึ่งมหีลากหลายแนวคิดและรูปแบบ ผูวิจัยพบวา ดวยลักษณะและเงื่อนไขของโครงการ 

วิจัยนี้ รูปแบบที่เหมาะสมทีสุ่ด และไดนํามาใชคือ RPISD หรือ Rapid Prototyping Instructional 

System Design ลักษณะเดนของ RPISD คือ การมุงออกแบบและพฒันาระบบ การสอน โดย

อาศัยการทํางานดวยกนัอยางใกลชิดระหวาง นักออกแบบการสอน (Instructional Designer หรือ
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นักเทคโนโลยกีารศึกษา) กับ ผูใช และผูเชี่ยวชาญในเนือ้หาความรูดานตางๆ ที่เกี่ยวของ (Subject 

Matter Experts- SMEs) และใช  ‘ตนแบบเรงรัด’ หรือ Rapid Prototyping เปนเครือ่งมือในการ

ส่ือสารถายทอดความคิดของนกัออกแบบการเรียนรูสูกลุมผูใช และผูเชี่ยวชาญใหสามารถเหน็

ภาพชิ้นงานขัน้สุดทายที่จําลองขึ้น เพื่อรวมใหความเห็น ประเมิน และเสนอแนะ เพื่อใหนักออกแบบ

สามารถนําไปปรับเปลี่ยนแกไข อยางตอเนื่องตลอดขั้นตอนกระบวนการออกแบบและพัฒนา กอน

การลงทุนผลติชิ้นงานจรงิในขั้นสุดทาย 
 

RPISD จงึเปนรูปแบบที่เหมาะกับโครงการพัฒนาระบบการสอนขนาดใหญ ที่ตองอาศัย   

สหวทิยาการ หรือ เปนเรื่องใหมทีย่ากจะพัฒนาใหสมบูรณไดโดยคนเดียว หรือในครั้งเดียว โดย

ทั้งนี้ การใช RPISD ยังชวยประหยัดเวลา และตนทนุ ของโครงการที่มีเงื่อนไขขอจํากดัในดาน

ดังกลาวอีกดวย 
 

จากลักษณะพื้นฐาน และ ขอจํากดัของการเรียนรูสุดทายของชวีิต และสภาพ เงื่อนไข

ตางๆ ของโครงการศึกษาวิจยันี้ พบวา RPISD เปนรูปแบบที่เหมาะสมที่สุด ดวยเหตผุลดังนี ้
 

1.  การเรียนรูสุดทายของชีวติ เปนแนวคิดการศึกษา หรือการเรียนรูในบริบทใหม จึงมี

ความจาํกัดของขอมูล และแนวคิดที่จะไดจากการวิจยัเชิงสํารวจเพยีงรอบเดียว 
 

2.  โครงการเนนการสื่อสารที่มุงเขาถงึแบบหลากผัสสะ ประกอบกับความแตกตางในทาง

ภูมิศาสตร และเศรษฐสังคมของเด็กผูปวย ทาํใหการออกแบบสื่อตองครอบคลุม ในลักษณะชุด

การสอนหรือ Instructional Package ทีม่ส่ืีอหลากหลายประเภท ยากที่จะเสร็จสมบูรณทั้งหมด

พรอมกันได เปนโครงการทีต่องใชระยะเวลาในการออกแบบและพัฒนาสื่อใหครบสมบูรณ 
 

3.  ความจาํกดัของงบประมาณ ทรัพยากร และเวลา ในการผลิต จากการเปนงานวจิัย

เดี่ยว ประเภทวิทยานิพนธ รับผิดชอบดําเนินการผูเดียว ภายใตกรอบเวลา และเงนิทนุที่จาํกัด 
 

4.  การศึกษาวิจัยจัดอยูในขายงานวิจัยในผูปวยกลุมเปราะบาง ซึง่กฎหมายใหม ป 2550 

จํากัดควบคุมเปนพิเศษ ไมสามารถเขาถงึทดลองในกลุมประชากรผูปวยจริงได การใช Expert 

Review และ ตัวแทนกลุมตัวอยาง (Proxy) แมเปนทางออกที่ดีที่สุดทีท่ําได แตก็อาจลดความเที่ยง

ในการวิจัยลง 
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ดังนัน้วธิีการทีช่วยแกปญหานี้ได คือ การทบทวนดวยขอมูลปอนกลับจากกลุมผูปวยจริง
อยางเปนธรรมชาติ ระหวางการทดลองใชส่ือตนแบบนาํรอง (Pilot Version) 100 ชุดแรก ตาม
แนวคิด RP นาจะเปนกระบวนการทีท่ําใหไดขอมูลเพื่อการพัฒนารูปแบบการเรียนรูที่เหมาะสม 
ถูกตองยิง่ๆ ข้ึนในโอกาสตอไป 
 

5.  เปนโครงการออกแบบการเรียนรูที่ตองพึ่งพิงสหวทิยาการ เกี่ยวของกับกลุมบุคคล 
และ/หรือผูเชี่ยวชาญจากหลายฝาย ที่กรุณาใหความรวมมือทํางานเปนทีมอยางใกลชดิ โดยบาง
ข้ันตอนตองทาํรวมกนั  ในขณะที่บางขั้นตอนสามารถจดัสรรแบงงาน แยกกันปฏิบัติตามศาสตร
หรือความชาํนาญของตนได  โดยสามารถดําเนนิการพรอมหรือคูขนานกนัไป  ไมจาํเปนตองเปน
ข้ันตอนงานแบบเสนตรง หรือแบบ Waterfall เหมือนขัน้ตอนการอกแบบการเรียนรูทั่วๆ ไปใน    
ชั้นเรียน หรืองานออกแบบทีน่ักออกแบบการเรยีนรู ทําและรับผิดชอบโครงการโดยลาํพงั 
 
หลักในการออกแบบการเรียนรูสุดทายของชีวิต 
 

รูปแบบการเรียนรูสุดทายของชีวิต แมจะมีลักษณะ และ ขอจํากัดดงักลาวขางตน  แตเพื่อ
คงไวซึ่งวิธีการเชิงระบบ (Systematic Approach)  การออกแบบจะตองยึดหลกัใหมีความ
ครบถวนในกระบวนการสาํคัญที่เปนแนวปฏิบัติและยอมรับทางเทคโนโลยีการศึกษา  โดยการ
ประยุกตแนวคิด Rapid Prototyping เขากับ ADDIE Model และหลักการบริหารจัดการโครงการ 
(Project Management) 

 

การควบขั้นตอน การดําเนนิการเหลื่อมเวลา หรือ ความแตกตางในลาํดับข้ันดําเนนิการ 
แมจะเกิดขึ้นเพื่อความสอดคลอง หรือแกปญหาเฉพาะตัวสําหรับการเรียนรูสุดทายของชีวิต ที่
แตกตางจากการเรียนรูอยางเปนทางการ (Formal Education) ทั่วไป แตจะมิใชการละเวน ลด 
หรือขาดซึ่ง กระบวนการเชิงระบบที่สําคัญใดๆ ใน 5 ข้ันตอนหลัก ตามรูปแบบแนวคิดการออกแบบ 
ADDIE MODEL อันประกอบดวย  1) ข้ันตอนการวเิคราะห  2) ข้ันตอนการออกแบบ  3) ข้ันตอน
การพัฒนาส่ือ  4) ข้ันตอนการใชงานสื่อ และ 5) ข้ันตอนการประเมนิผล 

 
แนวคิดเบื้องตนในการพฒันารูปแบบการเรยีนรูสดุทายของชีวติ 
 

 รูปแบบการจัดการเรียนรูสุดทายของชีวิต สําหรับเด็กผูปวยมะเร็งระยะสุดทาย มีการ
ผสานขั้นตอนการดําเนินการ ซึ่งประยุกตจากแนวคิดการออกแบบการเรียนรูแบบ Rapid Prototype 
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ของ Tripp and Bichelmeyer ซึ่งในรูปแบบระบบการสอน แบบ RP จะประกอบดวย 4 ข้ันตอน
ใหญ ดังแผนภาพแนวความคิดของ Rapid Prototyping ของTripp and Bichelmeyer ดังนี ้
 

 
 

ภาพที ่6  แนวความคิดของ Rapid Prototyping 

ที่มา: Piskurich (2000) 
 
 จากแผนภาพจะเหน็ไดวา การทํางานแนวRP มีการเหลือ่มกันของขัน้ตอนงานไดในทุกขั้น 
เชน การวเิคราะห และปรับวัตถุประสงคเกิดขึ้นไดเกือบตลอดขั้นตอนการผลิตสื่อ/วัสดุการสอน ใน
ขณะเดยีวกนัการออกแบบกม็ไิดตองรอจนการวเิคราะหเสร็จส้ิน เชน ที่กาํหนดใน ADDIE Traditional 
Model แตนักออกแบบการสอนสามารถคิดออกแบบและลองผลิตสือ่ตนแบบเรงรัด ไดตลอดเวลา 
อีกทั้งยังมีการประเมินหรือวจิัยแบบ Formative เกิดขึ้น เกือบตลอดเวลาของขั้นตอนการผลิตและ
ออกแบบอีกดวย โดยการประเมินหรือวิจยัที่เกิดขึ้น มิใชการประเมนิสือ่/ชิ้นงานจริงสําเร็จรูปหลัง
งานเสรจ็ แตเปนการประเมนิหรือวิจยัที่เกดิขึ้นภายในกลุมงาน หรือ Task Group นัน้ๆ อยางตอเนือ่ง
โดยตลอดนั่นเอง ซึง่มีทัง้ผูเชีย่วชาญในเนื้อหา (SMEs-Subject Matter Experts) นักออกแบบ
ศิลปกรรม โปรแกรมเมอร ผูตรวจภาษา (Copy Writer) ผูสนับสนุน (Sponsors) และ/หรือ ผูใชส่ือ 
เปนตน มารวมในกลุมทํางานดวยกันอยางใกลชิด 
 
 ปจจัยเอื้อให สภาพการทํางาน ทรัพยากรบุคคล และผูเกี่ยวของในผลของโครงการ 
(Stakeholder) มีพรอม และรวมกลุมกนัทาํงานอยางจริงจัง ตามแนวคิด RPISD เชนนี ้จึงมัก
เกิดขึ้นในงานขนาดใหญ งานขององคกร หรือหนวยงานรัฐ/เอกชน เปนตน 
 
รูปแบบการเรียนรูสุดทายของชีวิตสําหรับเด็กผูปวยมะเร็งระยะสดุทายวยัเด็ก 
 
 จากลักษณะหลักๆ ของ RPISD ดังที่ไดกลาวมาขางตน ลวนสอดคลองกับขอจํากัด 

เงื่อนไข สภาพการทาํงานจรงิ ของโครงการวิจัยและพฒันาสื่อเพื่อการเรียนรูสุดทายของชีวิตนี้
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อยางมาก ดวยความอนุเคราะห สนบัสนนุ และรวมใจทํางานเปนหนึง่เดียว ของหลายฝายอยาง

จริงจัง ประกอบกับเงื่อนไขดานเวลาที่โครงการประกาศแจงแกสังคม ทาํให แนวคิดการออกแบบ

การเรียนรูโดย RP หรือ RPISD เปนรูปแบบพื้นฐานที่เหมาะสมที่สุดในการนํามาพฒันา ปรับใช ตอ

ยอด ใหเกิดเปนรูปแบบการเรียนรูที่มีเอกลกัษณ และมีประสิทธิภาพสูงสุด ตามปจจัย เงื่อนไข และ 

ลักษณะเฉพาะตัวของ “การเรียนรูสุดทายของชีวิตในเดก็ผูปวยโรคมะเร็งสะพานรุง” 

 

รูปแบบระบบการเรียนรูสุดทายของชีวิตสาํหรับเด็กผูปวยมะเร็งระยะสดุทายวัยเด็ก

สะพานรุง (Sapanroong End-of-Life Learning Model) สามารถสรุปในรูปแผนภาพที ่7 ในหนา

ถัดไป โดยรายละเอยีดในแตละขัน้ตอนของรูปแบบการเรยีนรูสะพานรุงนี้ สามารถอธบิายความหมาย 

ที่มา และกระบวนการในแตละขั้นตอนงาน ตามรูปแบบขางตน ได 4 ข้ันตอนใหญดังนี ้

 

 



 
 

ภาพที ่7  รูปแบบระบบการเรียนรูสุดทายของชีวิต Sapanroong End-of-Life Learning Model 198 



1.  การวิเคราะห (Analyse) และ การกําหนดวัตถุประสงค (Set Objectives) 

 

 1.1  การวเิคราะห (Analyse) 

 

 
 

ภาพที ่8  การวิเคราะหรูปแบบการเรียนรูสุดทายของชีวติสําหรับผูปวยมะเรง็ระยะสดุทายวัยเด็ก 

 

จากการศึกษาคุณภาพชีวิต ปญหา ความตองการ และปจจัยทีม่ีผลตอการเรียนรู

สุดทายของชีวติสําหรับผูปวยโรคมะเร็งระยะสุดทายวยัเด็กตามวัตถุประสงคการวจิยัขอที ่1 

สามารถสรุปไดวาสภาพแวดลอมที่มีผลตอการเรียนรูสุดทายของชีวิตในเด็กผูปวย ซึ่งตองนํามา

ศึกษาวเิคราะห ประกอบดวยสภาพปญหาและความตองการองครวม ในประเดน็ที่ตองศึกษา      

5 ดาน (ดังไดนําเสนอผลการศึกษาแลวในวัตถุประสงคการวิจัยขอที ่1) ดังนี ้

 

1.1.1  ภาวะ ปญหา และ ความตองการของตัวผูปวย (Patients) 

1.1.2  ภาวะปญหา และความตองการของพอแม (Parents) 

1.1.3  สังคม และวัฒนธรรม (Social Environment) 

1.1.4  บทบาทและนโยบายระบบสาธารณสุขไทย (Health Policies) 

1.1.5  ส่ิงที่ตองการจากการเรียนรู ( Instructional Tasks) 

 

 1.2  การกาํหนดวัตถุประสงค (Set Objectives) 
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ภาพที ่9  การกําหนดวัตถุประสงครูปแบบการเรียนรูสุดทายของชีวิตสาํหรับผูปวยมะเร็งระยะ

สุดทายวัยเด็ก 

 

จากการวิเคราะหคุณภาพชวีติ ปญหา ความตองการ และปจจัยที่มีผลตอการ

เรียนรูสุดทายของชีวิตสําหรับผูปวยโรคมะเร็งระยะสุดทายวัยเดก็ และขอมูลปอนกลบัตางๆ 

นําไปสูการกําหนดวัตถุประสงคของการเรยีนรูสุดทายของชีวิตเพื่อเดก็ผูปวย  นั่นคอืการมุงสราง

สุขภาวะ หรือ คุณภาพชีวิตองครวม (Holistic Care) ใหเกิดขึ้นแกผูปวย ซึ่งแบงออกเปน 4 ดาน

ใหญๆ คือ 

 

1.2.1  สรางสขุภาวะทางรางกาย 

1.2.2  สรางสขุภาวะทางอารมณ 

1.2.3  สรางสขุภาวะทางจิตวิญญาณ 

1.2.4  สรางสขุภาวะแกครอบครัว 

 

2.  การสรางสือ่ตนแบบ (Construct Prototypes ) 

 

 
 

ภาพที ่10  การสรางสื่อตนแบบ 
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 การสรางสื่อตนแบบ (Construct Prototype) ตามแนวคดิของรูปแบบ RPISD จะมี
ความหมายรวมถึงการออกแบบ และพัฒนาส่ือ/วัสดุการสอนขึ้น ซึง่เปนการควบรวม 2 ข้ัน
ดําเนนิการตามแนวคิดดั้งเดมิ ADDIE Model คือ D-Design และ D-Development เขาดวยกนั 
อันประกอบดวยงานที่เกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาส่ือ ใน 6 ดาน คือ 
 

 2.1  กําหนดกลุมผูเรียนเปาหมาย ( Target Audience) 

 2.2  ออกแบบสื่อที่ใช (Media) 
 2.3  ออกแบบชองทางหรือผัสสะที่เขาถึง ( Sensory Mode) 
 2.4  นโยบาย หรือ แนวทางหลักที่ใชในการเขาถึง (Approach) 
 2.5  กลยทุธสอน/การนาํเสนอของสื่อ (Strategy) 
 2.6  เนื้อหา องคประกอบในแตละสื่อ (Content) 

 
3.  การใชส่ือตนแบบเพื่อการศึกษาวจิัย (ประเมิน) (Implement Prototypes for 

Research) 

 

 
 
ภาพที ่11  การใชส่ือตนแบบเพื่อการศึกษาวิจยั (ประเมิน) 

 

 การศึกษาวจิยัหรือการประเมิน สําหรับ Sapanroong Model ก็เชนเดียวกับรูปแบบ

การสอนแนว RP ทั่วไป นัน่คือ การประเมนิ หรือวิจัยเกดิขึ้นคูขนานเกอืบตลอดกระบวนการ

ออกแบบและสรางสื่อตนแบบ  โดยมีทัง้การทําแบบไมเปนทางการกับกลุมผูใช/ผูเชี่ยวชาญ

(SMEs) ในคณะทํางานเอง และ การอยางวิจยัแบบเปนทางการ เพื่อประเมินความคดิเห็น 

แสวงหาขอเสนอแนะในวงกวางจากผูเกี่ยวของ ผูเชีย่วชาญ และผูมีประสบการณตรงอ่ืนๆ ใน

สังคม 

 

 การใชส่ือตนแบบเพื่อการศกึษาวิจัย หรือประเมิน สามารถดําเนินการใน 3 ลักษณะ

ใหญๆ คือ 
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3.1  การประเมินอยางไมเปนทางการ ภายในกลุมดําเนนิงาน ตามแนวทาง RP 

(Informal Within Group Evaluation) : การประเมินลักษณะนี้จะเกิดขึ้นตลอดเวลารายชิน้/

กิจกรรม โดยสมาชิกในกลุม ไมวาจะเปน นักออกแบบศิลปกรรม ผูวจิัย หรือ ทีมผลิตสื่อ จะนาํสือ่

ตนแบบทีท่ําขึน้อยางเรงรัดมาเวยีนขอความเห็น คําแนะนํา หรือวิจารณจากสมาชิกคนอื่นๆ 

ภายในกลุมเสมอ 

 

 3.2  การประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ( Expert Evaluation) ซึ่งจะเปนผูเชี่ยวชาญนอกกลุม

คณะทํางาน จากศาสตร/สาขาตางๆ ใหประเมิน วพิากษ การออกแบบ ส่ือตนแบบ ระบบและ

กระบวนการในภาพรวม ของโครงการที่คณะทํางานไดดําเนนิการไป 

 

 3.3  การประเมินความพอใจในกลุมผูใช หรือ ตัวแทนผูใช ( Users/Proxies 

Satisfaction Survey):เปนกระบวนทีก่ระทําสุดทายหลงัสื่อตนแบบถกูประเมิน กลัน่กรอง และ

ปรับปรุงครั้งแลวครั้งเลาโดยกลุม SMEs /ผูใชในคณะทาํงาน และ ผานการประเมินโดยคณะ

ผูเชี่ยวชาญภายนอกในระดบัดี หรือ เปนที่พอใจแลว ในทีน่ี้ ผูวิจัยไดออกแบบดําเนินการวิจยัใน

สวนนี้เพิ่มข้ึน แมจะมิใชเงื่อนไขจําเปนในกระบวนการ RPISD ทั่วไป แตเพื่อความมั่นใจในคุณภาพ

และผลสัมฤทธิ์ที่คาดหวงัของโครงการ อันเปนเรื่องของชวีิตผูปวยที่เปราะบางกวาการพัฒนา

รูปแบบการเรียนรูในกรณีทัว่ไป ผูวิจยัจึงไดเสริมข้ันตอนวิจัยนี้เพิม่ข้ึนดวย ในหลากหลายกลุม

เทาที่จะสามารถทําได 

 

4.  การเผยแพรส่ือตนแบบ (ชุดนํารอง หรือ Pilot Version) และวางระบบการจัดการเพื่อ

ความยัง่ยนื (Deliver and Maintain) 

 

 
 

ภาพที ่12  การเผยแพรส่ือตนแบบ (ชุดนํารอง) และวางระบบการจัดการเพื่อความยั่งยนื 
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 ข้ันการเผยแพรใชงานจริงสื่อตนแบบ (Pilot Version) มีกิจกรรมทีเ่กีย่วของและจาํเปน 

ตามหลักการจัดการนวัตกรรมใหเกิดการรับรู ยอมรับ แพรระบาด และ สามารถคงอยูไดอยางยั่งยนื 

ซึ่งมีกิจกรรมทีเ่กี่ยวของ ไดแก 

 

 4.1  การแจกจายสื่อ Offline (บรรจุในกระเปา Toolkit) ผานโรงพยาบาลศูนยการแพทย

ที่เปดรักษามะเร็งในเด็กทั่วประเทศ  

 

 4.2  การเปดตัวแนะนําสื่อในสวนOnlineใหเปนที่รูจักของกลุมเปาหมายตางๆ  

 

 4.3  การพฒันาระบบฐานขอมูลผูใช ทั้งonline และ offline ข้ึนใหมากที่สุด เพื่อโอกาส

การประเมนิในกลุมผูใชจริง และการสรางความสัมพันธ แกผูใชและผูเกี่ยวของทุกฝาย (User 

Relationship Management) 

 

 4.4  กระตุนอตัราการใชส่ือของกลุมเปาหมาย Offline และ สรางอัตราการเยี่ยมชม/ใช

บริการ (Traffic) ในสื่อ Online เพื่อใหนวัตกรรมสื่อเหลานี้เปนแหลงเรียนรูที่มีชวีิต ไดรับการยอมรับ

และมีอัตราการนําไปใช (Adoption Rate) เพิ่มข้ึนในสังคม และมีปฏิสัมพันธปอนกลบัเพื่อนาํไปสู

การพัฒนาตอไป 

 

 4.5  กระตุนการสรางชุมชนเสมือนของผูเกี่ยวของใหเกดิขึ้น ทัง้ในกลุมผูปวย พอแม

แพทย พยาบาล และอาสาสมัคร เปนตน ใหสมาชิกของชุมชน มีบทบาทในการเปนผูให และ ผูรับ 

เกิดสังคมของการแลกเปลี่ยนเรียนรู และเปนสังคมเสมอืนที่มเีครือขายโยงใย ที่เกื้อกูลกันเองอยาง

แข็งแรงตอไป 

 

 4.6  วางแผนและระบบการติดตามประเมนิผลเพื่อปรับปรุงสื่อ offline (Toolkit) ดวย

ชองทางและกจิกรรมที่สรางสรรค และการติดตั้ง Webstat Software ตางๆ บนสื่อonline เพื่อการ

ประเมินผล ทัง้แบบเปนทางการและไมเปนทางการ 

 

 4.7  วางแผนพัฒนาเนื้อหา กิจกรรม และประเภทสื่อใหมๆ อยูเสมอ ใหตรงกับความ

ตองการของกลุมเปาหมาย คือ เด็กผูปวย และครอบครัว 

 



 

204 

ผลการประเมินรูปแบบการเรียนรูที่ออกแบบแลวโดยผูเชี่ยวชาญ 
 

หลังจากไดพฒันารูปแบบระบบการเรียนรูขางตนขึ้นแลว การศึกษาวจิัยขั้นตอไปคือ การ

นํารูปแบบระบบการเรียนรู ‘สะพานรุง’ (Sapanroong End-of-life Learning Model) ที่ไดออกแบบ

แลวนี้ ไปนําเสนอเพื่อใหผูเชีย่วชาญในศาสตรที่เกี่ยวของโดยตรงคือเทคโนโลยีการศึกษา และ การ

จัดการเทคโนโลยี อยางนอย 2 ทาน ตรวจสอบและประเมินคุณภาพ โดยวิธี Depth Interview   

 

1.  ผลการศึกษา 

 

 0 = ตองแกไข,  1 = มีส่ิงควรเพิ่ม/ปรับปรุง,  2 = พอใช,  3 = ดี,  4 =  ดีมาก 

 

ตารางที ่17  ผลประเมินการออกแบบรูปแบบระบบการเรียนรูโดยผูเชี่ยวชาญ 

 

คาเฉลี่ยถวงน้ําหนัก สงูสดุ4 
ผลประเมินการออกแบบรูปแบบระบบการเรียนรู  (N=2) 

 
คุณภาพดาน 

0 1 2 3 4 คาเฉลี่ยถวงน้ําหนัก ความหมาย 

การนาํเสนอรปูแบบระบบการ

เรียนรู (Sapanroong 

Instructional System Model) 

0 0 0 0 2 4.0 ดีมาก 

หมายเหต:ุ ระดับปญหาตองแกไข คาชวง Interval = 0.00-0.80 , ระดับปญหามีส่ิงควรเพิ่ม/

ปรับปรุง คาชวง Interval = 0.81-1.60 , ระดับปญหาพอใช คาชวง Interval = 1.61-

2.40 , ระดับปญหาด ีคาชวง Interval = 2.41-3.20 , ระดับปญหาดีมาก คาชวง 

Interval = 3.21-4.00 

 

จากผลการประเมินรูปแบบระบบการเรียนรู ขางตน จึงนบัวา Sapanroong End-of-life 

Learning Model ผานการยอมรับจากผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาและ การจัดการ

เทคโนโลยี ดวยคาเฉลี่ยในระดับ “ดีมาก” 
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การพัฒนาชดุสื่อตนแบบ 
 
วิธีการศึกษา 
 

1.  วิเคราะหทรัพยากร และ ขอจํากัดตางๆ ของโครงการ จัดรูปองคกร คณะทํางาน และ 

จัดเตรียม งบประมาณ เพื่อใหการออกแบบ และพัฒนาทําไดเหมาะสมสอดคลอง กบั กําลงัคน 

ทรัพยากร และเงื่อนไขดานเวลา ตามศักยภาพความเปนจริงของโครงการ  

 

2.  การวิจยัเอกสาร ทฤษฎีและงานวจิัยที่เกี่ยวของ (Documentary Research) และนํา

ผลวิจัย ที่ไดดําเนนิการในขัน้การวิเคราะห และ ข้ันการออกแบบระบบการเรียนรูสุดทายของชีวิตที่

ไดผานการตรวจประเมนิเหน็ชอบแลว ตามวัตถุประสงคการวิจัยขอที ่1 และ 2 มาใชในการ

ออกแบบและพัฒนาสื่อตนแบบใหสอดคลองที่สุด 

 

3.  วิจัยประเมนิคุณภาพการออกแบบสื่อทีดํ่าเนนิการแลวเสร็จกอนนาํไปพัฒนา โดย

ผูเชี่ยวชาญดานตางๆ และพอแมเด็กผูปวยโรคมะเร็งที่สูญเสียลูกแลว จํานวน 8 ทานดวยวิธ ี     

In-Depth Interview รายบุคคล 
 
ผลการศึกษา 
 

1.  การจัดรูปองคกร คณะทาํงาน และ งบประมาณ 
 

 ผลจากการโครงการวิจยันี้ไดรับคัดเลือกใหเปนโครงการภายใตการสนบัสนุนจาก

โครงการทําดทีุกวนัจากดีแทค ใหผลิตสื่อ Off-line ทั้งหมดที่โครงการศึกษาออกแบบมาขึ้นจริง 

เพื่อแจกจายแกโรงพยาบาลและศูนยรักษามะเร็งในเด็กทั่วประเทศ จาํนวน100ชุด และกลุมบริษทั

ซอฟทสแควร รวมสนับสนุนรองรับในเฟสตอๆ ไปใหยั่งยืน พรอมสงพนักงานของบรษิัทฯ รวมชวย

บริหารและดําเนินโครงการ 3 คน ในหนาที่ ผูจดัการโครงการ (Project Manager) นกัออกแบบ

ศิลปกรรม (Designer) และ เจาหนาที่จัดซื้อ/ธุรการนั้น นับเปนจุดเปลีย่นแปลงที่สําคัญของ

โครงการฯ ที่ตองปรับตัวพลกิผันในหลายๆ ดาน ไดแก 
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- จากโครงการระยะสั้น  ไปสูโครงการทีย่ัง่ยนืระยะยาว (3-year Project) 
 

- จากการลงทนุพัฒนาส่ือตางๆ ลําพงัโดยผูวิจัย ไปสูการมีผูสนับสนนุเงินทนุ  
 

- จากงานวิจยัเพื่อเปนสวนหนึ่งของการสําเร็จการศึกษาไปสูการเปนโครงการจริงที่

ผลผลิตของงานวิจยัจะถกูนาํผลิต เผยแพรและใชจริงในสังคมทนัท ี
 

- จากการศึกษาวิจยั ออกแบบ และพัฒนาส่ือที่ดําเนนิการโดยผูวิจยัลาํพงั ไปสูการ

ทํางานเปนทีม มีผูเกีย่วของในประโยชนของงาน( Stakeholders) หลายฝาย และมีคณะทํางาน

เขามารวม ชวยงาน  รวมถึงผูจัดการโครงการมืออาชพีมาชวยการบริหาร ควบคุมทศิทาง 

เปาหมายและกําหนดเวลาใหอยางใกลชิดในทีม 
 

- จากการออกแบบรูปแบบการสอน ตามแนว ADDIE ไปสู การใชรูปแบบ Rapid 

Prototyping โดยมีผูเชี่ยวชาญในเนื้อหา และในงานเฉพาะทางตางๆ ขางตน เขามารวมทาํงาน

เคียงขางคูขนานกนัไปกับผูวิจัยเปนทมี 

 

 ความเปลี่ยนแปลงดังกลาว นาํมาซึง่การจัดรูปแบบ และสถานะของโครงการที่เปน

ทางการ และชัดเจนขึ้น ดังสรุปไดดังนี้ 

 

 1.1  ชื่อโครงการ: สะพานรุง (Sapan Roong) 

 

 1.2  เครื่องหมายสัญลักษณ: 
 

 
 
ภาพที ่13  เครื่องหมายสัญลักษณสะพานรุง 
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 1.3  สโลแกน: Innovative Edutainment for Cancer Children 
 

 1.4  เจาของโครงการ: ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร โดย

รวมมือกับ มูลนิธิสายธารแหงความหวัง  
 

 1.5  ผูสนับสนุนหลัก: โครงการทาํดีทุกวนัจากดีแทค และ กลุมบริษัทซอฟท สแควร 
 

 1.6  เงนิทนุในการพัฒนาสือ่ 
 

1.6.1  ส่ือ Offline คาจางผลติสื่อในระยะที1่ (100 ชุด) 239,000 บาท  
 

1.6.2  ส่ือออนไลน และระยะที ่2-3 มิไดกําหนดในรปูวงเงิน พิจารณาสนับสนนุ

ตามคุณคาของสื่อ/กิจกรรม และทรัพยากรที่สอดคลอง ใหบรรลุเปาหมาย 
 

 1.7  กําหนดแลวเสร็จของ ชุดสื่อ Offline (ระยะที่ 1): ส่ือตนแบบทั้งหมดตองผลิตแลว

เสร็จ ในเวลา 4 เดือน นับจากการรับเงนิทนุสนับสนนุ หรือไมเกินเดือน กรกฎาคม 2552  
 

 1.8  ระยะเวลาโครงการทัง้สิน้ 3 ป  
 

 1.9  จํานวนบคุลากร: บุคลากรหลกัในคณะทํางาน 7 คน 
 

 1.10  โครงสรางคณะทํางาน (Project Organization) ดังแผนภาพตอไปนี้ 
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ภาพที ่14  โครงสรางคณะทาํงาน (Project Organization) 
 

โครงสรางคณะทํางาน และผูเกี่ยวของของโครงการ ในการออกแบบและพัฒนา

ส่ือ ประกอบดวย 
 

1.10.1  คณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ           4 คน 

1.10.2  ผูเชีย่วชาญ ผูตรวจประเมินการออกแบบและคุณภาพสื่อ          8 คน 
1.10.3  ผูสนบัสนุนโครงการ 

 
ก.  ทัง้โครงการ                                                            2  ราย 
ข.  เฉพาะรายสื่อ                                                               5  ราย 

 
1.10.4  พนักงานกลุมปริษัทซอฟทสแควรและผูจัดการโครงการ             3  คน 

              (ไมรวมผูรับจางตอ ที่ควบคุมงานโดยซอฟทสแควร) 
 

1.10.5  กุมารแพทย เจาหนาที่อาสาสมัครมูลนิธิฯและพอแม                 3  คน  
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2.  การแบงกลุมงาน ในกระบวนการทํางาน 

 

 

 

 

 
 

ภาพที ่15  การแบงกลุมงาน ในกระบวนการทาํงาน 

 

จากการศึกษาทฤษฎีและงานวิจยักอนหนาที่เกี่ยวของ (Documentary Research) และ

ผลวิจัยที่ผูวิจยัไดดําเนนิการแลวในขั้นการวิเคราะห และ ข้ันการออกแบบระบบการเรียนรูสุดทาย

ของชีวิต ตามวัตถุประสงคการวิจัยขอที ่1และ 2 เพื่อการออกแบบและพัฒนาสื่อตนแบบให

เหมาะสมที่สุด ตามวัตถปุระสงคการวิจัยในขอที ่3 สรุปการออกแบบและพัฒนาสื่อตนแบบ 

ปรากฏผลดําเนินการดังนี ้

 

1.  เปาหมายในการพัฒนาสือ่ตนแบบ 
 

 ผูวิจัยไดกาํหนดเปาหมายใหส่ือตนแบบทีจ่ะพัฒนาขึน้ บรรลุในเปาหมายดังตอไปนี ้

 

 1.1  ผูเชี่ยวชาญจากทุกฝายที่เกี่ยวของ ยอมรับและเชือ่วาสื่อตนแบบของโครงการจะ

เปนประโยชนตอเด็กผูปวยมะเร็งระยะสดุทายในทัง้ 3 ดาน คือ รางกาย อารมณ และจิตวิญญาณ 

ในระดับ “มาก” ข้ึนไป 

 

 1.2  ผูเชี่ยวชาญจากทุกฝายที่เกี่ยวของ ยอมรับและเชือ่วาสื่อตนแบบของโครงการจะ

เปนประโยชนตอพอแมเด็กผูปวยมะเร็งระยะสุดทายในระดับ “มาก” ข้ึนไป 

 

 1.3  ผลการวดัความพงึพอใจกับตัวแทนผูใชส่ือ หรือ ผูใชส่ือโดยตรง ที่ผูวิจยัจะ

ดําเนนิการเพิม่ เพื่อตรวจสอบไขว (Cross Check) กลุมตัวอยางทกุกลุมมีความพงึพอใจในสื่อ

ตนแบบที่ผูวจิยันําไปใหประเมิน ในระดับ “ชอบ” หรือ “ดี” ข้ึนไป 
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 1.4  ส่ือตนแบบทั้งหมดตองผลิตแลวเสร็จ พรอมแจกไดกลางป 2552 นี้ ตามที่แจงแก

ผูสนับสนนุโครงการ ส่ือมวลชน และประชาชน 

 

2.  การกาํหนดกลุมผูเรียนเปาหมาย (Audiences Targeting) 

 

 เนื่องจากการศึกษาวิเคราะหปญหา พฤติกรรม ความพอใจ ฐานะทางสังคม 

ภูมิลําเนา ฯลฯ ยอมเปนไปไดยากที่ส่ือเพยีงสื่อเดียวจะสนองความพอใจ ดึงดูดหรอืแกปญหาได

ครอบคลุมในทุกผูปวย ข้ันตอนนี ้Instructional Designer จะตองพิจารณาเลือก โดยระบุเจาะจง

กลุมที่จะสรางสื่อใหบรรลุตามวัตถุประสงคหรือเปาหมายที่ต้ังไว ใหชดัเจน กอนพฒันากลยทุธให

สอดคลองตามมาในขัน้ถัดไป จากการศึกษาขอมูลในประชากร ตามขั้นตอนที ่1 กลุมเปาหมาย

ของสื่อการเรียนรุสุดทายของชีวิตในเด็กผูปวยสามารถจาํแนกออกไดเปน 2 กลุมใหญ ตามเกณฑ

เศรษฐสังคม และภูมิศาสตร คือ 

 

 2.1  กลุมเด็กผูปวยที่มีระดบัเศรษฐสังคมกลางขึน้ไป มกัเปนเดก็ในเขตเมือง หรือเชงิ

รูปธรรมที่เปนตัวแทนมาตรวัดนี้ได คือ การมีคอมพิวเตอรและเชื่อมตออินเตอรเนตไดที่บาน 

 

 2.2  กลุมเด็กผูปวยที่มีระดบัเศรษฐสังคมต่ํากวาระดับกลาง มักอยูนอกเมือง หรือ

ตางจังหวัด หรือในเชิงรูปธรรมที่เปนตวัแทนมาตรวัดนี้ได คือ การม/ีไมมีเครื่องคอมพวิเตอร แตไม

สามารถเขาถงึไดดวยระบบอินเตอรเนตทีบ่าน 

 

 กลุมผูเรียนเปาหมาย สําหรับโครงการวจิยันี้ ประสงคทีจ่ะครอบคลุมกระจายการ

ชวยเหลือ อภิบาลไปยังทุกภูมิภาคของประเทศ การเลอืกกลุมเปาเพือ่ใหออกแบบการเรียนรูได

เหมาะสม ชัดเจน ไดกําหนดให โครงการวจิัยนี ้กําหนดกลุมเปาหมาย คือ  1) เด็กทั้งเพศชายและ

หญิง  2) เด็กผูปวยอายุ 3-8 ป  3) นับถือศาสนาพทุธ  และ 4) สภาวะโรคยังอยูในระดับที่ยงัมีการ

รับรู และรูสึกตัว 

 

3.  การออกแบบกระบวนการสอน 
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ภาพทึ ่16  ผังสรุปแนวคิดกระบวนการสอนดวยสนัทนาการหลากผัสสะสําหรับผูปวยระยะสุดทาย 

  วัยเด็กสะพานรุง: ‘A drop-in-the pond Model’ 
 

 3.1  แกนกลยุทธการสอน (Core Treatment) เปนตัวกระทบหรือ treatment หลักที่ใส

ลงในการเรียนรู เปรียบเหมือนหยดน้าํทีห่ยดกระทบลงในบึง หรือแกนกลางของ A drop-in-the-

pond Model นั่นเอง ที่เปนตัวสงแรงกระเพื่อมออกไปสูเปาหมายไดโดยผานองคประกอบแวดลอม 

3 สวน คือ  
 

3.1.1  Multisensory Approach การสอนโดยใชส่ือหลากผัสสะ ทัง้เพื่อทดแทน 

เทียบเคยีง และ รวมกัน 
 

3.1.2  Edutainment การเรียนรูที่ใหความสุข เพลิดเพลนิ ทําใหเด็กผูปวยเกิดการ

ยินดีเปดรับ และ มีความสุขทางอารมณในการเรียนรู 
 

3.1.4  Buddhism การใหหลกัธรรม ทางพระพุทธศาสนา เพื่อผลทางในการ

ยกระดับจิตวญิญาณผูปวยที่ตองเสียชีวิตในเวลาอันใกล สรางเหตุปจจุบันใหดีงาม และเพื่อการ
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นอมนาํสูมรณาสันนวถิีที่สะอาด สงบ และสวางได ในชวงสุดทายกอนเสียชีวิตตามแนว

พระพทุธศาสนา 

 

ซึ่งหยดน้าํนี้จะสงแรงกระเพือ่มออกไปสูเปาหมายโดยผานองคประกอบแวดลอม

การเรียนรู 3 สวน คือ  

 

- สภาพแวดลอมทางกายภาพ (Physical Environment&Ambience)  

- สภาพแวดลอมจากกระบวนการสอน(Instructional Environment) 

- สภาพแวดลอมทางสังคม (Social Environment)  
 

Core Treatments ที่ใสจะแทรกซึมปรากฏอยูในสภาพแวดลอมเหลานี้ และจะสื่อ

เขากระทบผัสสะของเด็กผูปวยไดโดยผานทาง อวยัวะรับผัสสะทัง้6 คือ ตา หู จมูก ล้ิน กาย และ

จิต  โดยมเีงื่อนไขขอจํากัด ปญหา อุปสรรคตางๆ เปนกรอบ หรือขอบบอ อันบงบอกไดถึงความเอื้อ 

หรือจํากัดที่อาจแตกตางกันไปในเด็กผูปวยแตละคน แตละครอบครัว 

 

 3.2  กลยทุธการสอน 

 

3.2.1  การสอนตองดึงดูดใจเด็ก ใหเกิดความสุข สนุก และอยากเรียน            

(ทางอารมณ) 

 

3.2.2  การสอนจะตองยืดหยุน ไมเปนการบังคับ และใหผูเรียนมีโอกาสเลือก 

(ทางอารมณ) 

 

3.2.3  การสอนใหกลมกลนื สอดคลองกับภาวะโรค ขอจาํกัด และกจิวตัรของ

ผูปวย (ทางรางกาย) 

 

3.2.4  การสอนตองวางแผนลําดับ และซอนวัตถุประสงค ไวในความสนุกสนาน 

อยางแยบยล 
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3.2.5  การสอนตองมุงใหเกดิความจดจําที่ดี เพื่อสามารถระลึกรวบยอด

ประสบการณและการเรียนรูทั้งหมดไดงาย ในวาระสุดทาย (ทางจิตวญิญาณ) 
 

3.2.6  การสอนจะตองมุงใหผูเรียนมีสวนรวม ในบทเรยีนทัง้ทางรางกาย อารมณ 

และจิตวิญญาณ 
 

4.  แนวคิดทฤษฎีพื้นฐานที่รองรับ (Embedded Theory): หลักการเรียนรูตามแนวพทุธิ

พิสัย (Cognitivism)  
 

 4.1  Multisensory/Dual Coding Theory-Representational, Referential, 

Associative processing หลากผัสสะ ทัง้เพื่อทดแทน สงผลขาม และ สงผลรวม  
 

 4.2  Edutainment/Keller's ARCS Model of Motivation: Attention, relevance, 

confidence, and satisfaction 
 

 4.3  Memory Theory/Emotional Learning การสรางความจดจาํในการเรียนดวยการ

สรางอารมณ ประสบการณรวม 
 

 4.4  Ausubel's theory:"meaningful learning model” การเรียนรูอยางมีความหมาย

เชื่อมโยงกับประสบการณ ความใฝฝน ศรัทธาที่ผูเรียนม ี
 

5.  ประเภทสือ่ที่ใช 

 

 
 
ภาพที ่17  การแบงกลุมส่ือที่ใชในโครงการ 
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 จากการศึกษาวิเคราะหข้ันตน และการสงัเกต ผูวิจยัพบวาควรแบงสื่อออกเปน 2 กลุม คือ 
 

 5.1  ส่ือ Off-Line บรรจุในกระเปา Tool-Kit (Pilot Version) 
 

สําหรับกลุมเปาหมายกลุมเดก็ผูปวยที่มีระดับเศรษฐสังคมต่ํากวาระดับกลาง มัก
อยูนอกเมือง หรือตางจงัหวดั หรือในเชงิรูปธรรมที่เปนตัวแทนมาตรวดันี้ได คือ  การมี/ไมมีเครื่อง
คอมพิวเตอร แต ไมสามารถเขาถงึไดดวยระบบอินเตอรเนตที่บาน ประกอบดวยสือ่ 17 ชนิด คือ 
 

5.1.1  คูมือบริบาลผูปวยแทรกธรรมะสําหรับพอแม 

5.1.2  คูมือเชื่อมผูกใจดวยสายปาน 

5.1.3  CD/Tape บทกลอมสุดทาย (Last Lallaby) 

5.1.4  สมุดวาดเขียน ออกแบบเฉพาะ พรอม  สีชอลค 

5.1.5  เกมใสบาตรและปลอยนก ปลอยปลา 

5.1.6  เมนูอาหารชวนทาน 

5.1.7  VCD ธรรมะพระสมปอง 

5.1.8  โปสเตอรภาพติดผนงั 

5.1.9  หนงัสือการตูน และ หนังสือการตูนธรรมะ 

5.1.10  CD เพลง และ ธรรมะสําหรับเด็ก 

5.1.11  VCD ภาพยนตร ที่คัดเลือก 3 เร่ือง 

5.1.12  Hanging mobile 

5.1.13  ตุกตา (Compassionate Friend) 

5.1.14  ผาขนหนูเลก็ ประคบรอน/เยน็ 

5.1.15  Essential Oil & Aroma dispenser 

5.1.16  คูมือผูเรียน “มารูจักกระเปาสะพานรุงกนัเถอะ” 

5.1.17  คูมือแนะนําการใชส่ือทุกชนิดในกลอง 
 

 5.2  ส่ือ On-line (Web-based และ M-learning) 
 

สําหรับกลุมเปาหมายกลุมเดก็ผูปวยที่มีระดับเศรษฐสังคมกลางขึ้นไป มักเปนเด็ก
ในเขตเมือง หรือเชิงรูปธรรมที่เปนตวัแทนมาตรวัดนี้ได คือ การมีคอมพิวเตอรและเชื่อมตอ
อินเตอรเนตไดที่บาน ซึง่ทาํได 2 ชองทางหลัก คือ 
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5.2.1  Website ในชื่อ www.sapanroong.com แยกออกเปน 11 หมวดหมู    
(11 หอง/พืน้ทีภ่ายในภาพบาน) ลักษณะของเนื้อหากิจกรรมบนสื่อเวปไซต ในแตละหอง ไดแก    
E-Journal, E-Book, Virtual Gift/E-Card, E-Menu, Streaming Video, Streaming Audio, 
Games, เพลง เปนตน หมวดหมูในการสื่อสาร แยกทั้งกลุมเปาหมาย เนื้อหา และวัตถุประสงคได
ไปในตัวเองอยางแนบเนียน ไดแก 
 

ก.  หองพระ 

ข.  หองอาหาร 

ค.  หองพอแม 

ง.  หองดูหนงัฟงเพลง 

จ.  หองสมุด 

ฉ.  หองรับแขก 

ช.  คลับเฮาส 

ซ.  ทาน้าํปลอยปลา 

ฌ.  ไปชมสวน 

ญ.  ไปใสบาตร 

ฎ.  ไปเทีย่วกนั 
 

5.2.2  ส่ือ M-learning ผานระบบโทรศัพทมือถือ ไดแก 
 

ก.  บทกลอมสุดทาย 

ข.  Virtual Pets ฟรีดาวนโหลด 

ค.  แพทยอาสาพรอมตอบปญหาทางโทรศัพท 
 

6.  การสรางเนื้อหาและกิจกรรม 
 

 เนื้อหาและกิจกรรมของชุดสื่อเพื่อการเรียนรูสุดทายของชีวิตเด็กผูปวยนี้ ผูวิจัยออกแบบ
พัฒนาขึ้นบนพื้นฐานของแนวคิดทฤษฎี หรือหลักศาสนาอนัเปนที่ยอมรับ ผนวกดวยผลจากการ 
ศึกษาขอมูลภาวะรางกาย อารมณ จิตวิญญาณของทัง้เด็กผูปวยและผูเปนพอแม ประกอบกับ
เปาประสงคทีง่านวิจยันี้มุงทีจ่ะสรางใหเกิดขึ้น เพื่อใหเนื้อหาและกิจกรรม ที่ออกแบบ คัดสรรสนอง
ปจจัยตางๆ ดังกลาวทกุดานไดดีที่สุด 
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 ตัวอยาง: การออกแบบเนื้อหาและกจิกรรม ที่มุงสนองวตัถุประสงคการเรียนรูที่กาํหนดไว 
 

 ชุดสื่อ Off-line ที่บรรจุในกระเปา Toolkit เพื่อแจกจาย ประกอบดวยสือ่หลากผัสสะ 

17 ส่ือ โครงสรางการออกแบบเนื้อหาสาระที่ไดจากการเรียนรูในแตละสื่อ มุงสูเปาหมาย ของการ

เรียนรู คือคุณภาพชีวิตแบบองครวมในเดก็ผูปวย อยางครบถวนทั้งสามดาน ดังนี้  
 

 
 

ภาพที ่18  โครงสรางเนื้อหาสาระในแตละสื่อ กับเปาหมายการเรียนรูที่คาดหวัง 
 

 ตัวอยาง: การออกแบบเนื้อหาและกิจกรรมในสื่อแตละชิ้น เพื่อสนองความตองการ 

หรือแกปญหาของกลุมผูเรียนเปาหมายทีผู่วิจัยคนพบจากการในขั้นตอนการวิเคราะห 
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ภาวะปญหา/ความตองการในพอแม เนื้อหา/กิจกรรมในสื่อ 

เฝานกึถงึภาพลูกเมื่อคร้ังเขายังไมเจ็บปวย -   หลักธรรม เตือนใจ แทรกในคูมือพอแมในการ

บริบาล 

-   คูมือเชื่อมผูกใจ..ดวยสายปาน 

วาเหว โดดเดี่ยว ขาดพลังใจ -   Relaxation Meditainment –Flash 

animation 

คิดไปเองลวงหนาเกีย่วกบัการปวยของลกู -   คูมือพอแมในการดูแลเดก็โรคมะเร็ง 

อยากพูดคุยกบัผูอ่ืนเกี่ยวกบัการปวยของลูก -   ชุมชนเสมือนของกลุมพอแมเด็กผูปวย 

-   มุมแลกเปลี่ยนเรียนรู/ คลับเฮาส 

คิดวาไมยุติธรรมเลยที่ลูกตองมาปวยเชนนี ้ -   หลักธรรมในคูมือพอแมฯ 

-   ชุมชนเสมือน เพื่อไดพบกบัครอบครัวที่มี

ปญหาเชนเดยีวกนั หรือหนกักวา 

การแตกแยกในครอบครัว/การ ทิง้จากไป

ของพอในชวงลูกปวย 

-   ธรรมะแสนสนุก พระมหาสมปอง ตาลปตุโต 

โดยกราบเรียนปญหา ใหทานใหคติอยาง

แนบเนยีน 

การขาดขอมูลความรูในการดูแลลูกให

ถูกตองและไมสามารถติดตอแพทย/

พยาบาลได 

-   คูมือพอแมในการบริบาลเด็กผูปวยฯ 

-   โครงการแพทยอาสา ตอบปญหาทาง

โทรศัพทในอนาคต โดยมีมูลนิธิสายธารแหง

ความหวงัเปนแกนนาํ 

การไมทราบความจรงิเกีย่วกับความรนุแรง 

หรือระยะโรคของลูก 

-   แนวคําถามที่พอแมควรถามจากแพทย

ผูรักษา ในคูมอืพอแมฯ 

 
 ตัวอยาง: การออกแบบเนื้อหาดานหลักธรรมะเพื่อมุงประคับประคองและบรรเทา

ปญหาภาวะจติใจพอแมที่ลูกปวยดวยโรคมะเร็งระยะสดุทาย ซึ่งคนพบจากการศึกษาวิจยั 
 

 ในคูมือสําหรบัพอแมของเดก็ผูปวย นอกจากความรูในการดูแลลูกอยางถูกตอง ซึง่เปน
ที่ตองการอยางยิ่งของพอแมสวนใหญแลว ผูวิจัยไดออกแบบสลับสอดแทรกดวยหนาที่มีภาพ
ดอกไมสวยงาม พรอมหลักธรรมะ เพื่อใหสติและกําลังใจแกพอแม ในภาวะลาํบากยิง่เชนนั้น โดย
หลักธรรมที่หยิบยกมา ลวนมีจุดมุงหมายใหสอดคลอง ชวยประคับประคองจิตใจไดตรงกับภาวะ
ปญหาที่มีอยูในจิตใจของพอแม ที่ผูวิจัยไดคนพบจากการวิจัยถงึภาวะจิตใจ และการเผชิญภาวะ
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โศกเศราในพอแม ในวัตถปุระสงคการวจิยัขอที ่1 ไดแก ตัวอยางเนื้อหาหลักธรรมทีส่อดแทรกใน
คูมือพอแมกับปญหา/ภาวะจิตใจที่คนพบ เชน 

 

ปญหา/ภาวะจิตใจในพอแม หลักธรรม / คําสอนประคองจิตใจในคูมือพอแม 

ตัดใจจากภาพในอดีตไมได ไมจันทนแมแหงก็ไมทิง้กลิน่หอม 

หัสดินทรกาวลงสูสงครามกไ็มทิ้งลีลา 

ออยเขาสูหีบยนตก็ไมทิง้รสหวาน 

บัญฑิตแมประสพทกุขก็ไมทิ้งธรรม 

ชอบคิดไปกอนลวงหนา ผูเขาถึงธรรม ไมเศราโศกถึงสิ่งที่ลวงแลว ไมฝนเพอถึงสิง่ที่ยงั

มาไมถงึ จงดํารงอยูกับปจจบัุน ทําจิตใจใหผองใสไวเสมอ 

ปญหา ความทุกขทาํให

แกรงขึ้น พบศกัยภาพใน

ตัวเอง 

จุดที่ตํ่าสุดของชีวิต ทีทุ่กคนมีโอกาสประสบ  

เปนไดทั้งจุดจบ และบทเรียนที่ดี 

วาดภาพวาหากไมเกิด 

เคราะหภัยนั้นขึ้น ตนจะดี

เพียงใด/ โกรธ หรือ โทษการ

ปวยของลูกตอชีวิตตน 

สัตวทั้งหลาย มีกรรมเปนของตัว มีกรรมเปนตัวใหกําเนิด  มี

กรรมเปนตัวเกี่ยวของ มีกรรมเปนทีพ่ึง่  

สัตวทั้งหลาย ทํากรรมใดไว ดีหรือชั่วก็ตาม จักไดรับผลกรรม

นั้นแนนอน             

ละเลยการงาน และ ความ

รับผิดชอบอื่นๆ 

คนเรามักเสียดายการสูญเสียสิ่งที่ตัวเองมอียู แตไมเสียดาย

การสูญเสียสิง่ที่ควรจะม ี

คิดวาไมมีใครมาแทนที่ลูกได

ในชีวิต 

น้ําตาของบุคคลที่รองไหเพราะสูญเสียผูเปนที่รัก ในสงัสารวัฏ

อันยาวนานนี ้มีมากกวาน้าํในมหาสมทุร 

เลี่ยงการพบคนบางคน บาง

กลุม  หรือรูสึกขุนเคืองตอ

คําพูด คําถามคนรอบตัว

เหลานั้นเกี่ยวกับลูก 

จงมองดูส่ิงตางๆ ดวยอุเบกขาและสติอันบริสุทธิ ์ส่ิงทัง้หลาย

ในโลกนี้ก็จะไมเปนพิษแกจติใจของเรา มีแตจะเพิ่มพูน

สติปญญาและความวองไวของดวงจิตใหมีมากขึน้ จนกระทัง่

เต็มเปยมบริบูรณ จิตใจซึ่งเต็มเปยมบริบูรณไปดวยอุเบกขา

และสติอันบริสุทธิน์ั้น อารมณอะไรๆ จะทาํใหหวัน่ไหวมไิดเลย 

ไมสนใจในกิจวัตรประจําวนั

ตางๆ 

บุคคลผูชนะมนุษยเปนจาํนวนแสนในสงคราม ก็สูชนะตนเพยีง

คนเดียวไมได ผูชนะตนไดชือ่วาเปนยอดนกัรบในสงคราม 

ขาดการพบปะเพื่อนฝูง จิตฺเตน นียต ิโลโก โลกเปนไปตามจิต  
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ปญหา/ภาวะจิตใจในพอแม หลักธรรม / คําสอนประคองจิตใจในคูมือพอแม 

ปญหาการเงนิ อันเปน

อุปสรรคในการรักษาลูก 

หรือใหในสิง่ทีเ่ขาตองการ 

แมขนมจาปาตี ที่ทาํดวยแปง ขยําดวยมือ และปงบนถาน

เพลิง เมื่อมอบทําบุญดวยใจศรัทธา ก็ยอมเปนโภชนียะอัน

บริสุทธิ์ยิง่ มิใชอาหารอันเศราหมองแมแตนอย  

 
 ตัวอยาง: การออกแบบสื่อกิจกรรมเกมทาํบุญ: ตักบาตร ปลอยนกปลอยปลา 

 
 วัตถุประสงคส่ือเกมทาํบุญ 

 
 ผลิตเกมคอมพิวเตอรสอดแทรกธรรมะสาํหรับเด็กอาย ุ3-8 ป ที่ปวยดวยโรคมะเรง็

ระยะสุดทาย ใหเด็กไดคิดถึงแตส่ิงอันเปนมงคล สงเสริมสภาวะทางรางกาย อารมณ และจิต

วิญญาณ 
 

 ขอบเขตและแนวทางดาํเนนิการ 
 

 เพื่อใหการดําเนินงานบรรลตุามวัตถุประสงคและเปาหมายของโครงการ จะตอง

ดําเนนิงานในขอบเขต โดยมีรายละเอยีดดังตอไปนี้ 
 

- ผลิตเกมคอมพิวเตอรสําหรับเด็ก โดยเสนอใหใชตัวการตูนเปนสื่อนํา ในการ

ถายทอดการถายทอดเรื่องราว เนื้อหา ธรรมะ เกี่ยวกับพระพุทธศาสนา 
 

- สรางสรรคตัวการตูนในการนําเสนอเสนอและถายทอดเรื่องราว โดยแสดง

คุณลักษณะของตัวการตูนตวัเอกที่เปนตวัสื่อเร่ืองราว ใหเหมาะสมกบัวัตถุประสงค 
 

- เทคนิคในการสรางสรรคตัวการตูนใชเทคนิค Comic และภาพประกอบ 2 มิติ 
 

- รายละเอยีดคุณลักษณะของเกมธรรมะ: เกมตักบาตร และ เกมปลอยสัตว 
 

(1)  ความยาวของเกมไมตํ่ากวา 3 นาทีเปนอยางนอย 
 

(2)  หลีกเลีย่งเนื้อหา หรือวิธกีารที่จะทาํใหผูเลนรูสึกผิด เสียใจ คางคาอยู 
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(3)  ภาษาที่ใชประกอบภายในเกมตองเปนภาษาไทย ใชไวยากรณอยางงายๆ 

ส่ือสารชัดเจน ไมซับซอน 
 

(4)  บันทึกเกมในรูปแบบ Digital File จํานวน 2 ชุด ที่สามารถแสดงผลบน

ระบบปฏิบัติการ Windows เวอรชัน ปจจบัุนได  
 

 เกมตักบาตร: รูปแบบการดําเนินเกม 
 

- เมื่อเขาหนาแรกของเกม จะม ี3 ตัวเลือก ใหผูเลนไดเลือก: เร่ิมเกมใหม, โหลดเกม, 

สถิติ 
 

- เลือกตัวละครวาเปนเพศหญิงหรือชาย สามารถตัง้ชื่อตัวละครตามทีต่องการได 
 

- ผูเลนสามารถปรับแตงทรงผม, เสื้อผํ้า, และรองเทาตัวละครในเกมไดจาก

ตัวเลือกทัง้หมด 4 แบบ 
 

- เลือกสถานทีท่ําบุญจากทั้ง 5 สถานที ่ไดแก บาน, โรงเรียน, วัด, สวนสาธารณะ, 

และตลาด 
 

- ระหวางเดินทางไปทําบุญจะมีเหตกุารณเกิดขึ้น เชน เจอสุนัขหวิโหย, เจอเด็ก

เรรอนหวิโซ, คนแกขามถนน ผูเลนจะตองทาํการชวยเหลอืดวยการเลนมินิเกม (Mini Game) เก็บ

ผลไม, จับคูภาพเหมือน, จูงคนแกขามถนน เปนตน จะมีเหตุกาํรณและมินิเกมใหเลน 1 เกม ตอ 1 

คร้ังที่เลน ระบบจะทาํการสลบัสับเปลี่ยนใหอัตโนมัติวาจะมีเหตกุารณใดเกิดขึ้น 
 

- หลังจากผานมินเิกม ผูเลนจะตองเลือกไอเท็มที่จะนาํมาใสบาตรจํานวน 3 ชิ้น 
 

- กอนถึงเวลาบิณฑบาตร ผูเลนตองเคลื่อนยายสิ่งกีดขวางการเดินของพระ เชน

กอนกนิ, เศษแกว หอยทาก กอนทีพ่ระจะมาถงึ 
 

- หลังจากเตรียมทางใหพระเดินบิณฑบาตรไดแลว จะมีเวลานับถอยหลังเพื่อ

กระตุนใหผูเลนเกิดความตืน่เตน ใชพลงัใจกับการทําบญุมากๆ 
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- ใหผูเลนลากสิ่งของทัง้หมดหยอนลงในบาตรพระ จากนั้นพระจะสวดใหพร 

 

- ฉากจะตัดไปที่นางฟา และใหผูเลนขอพรไดหนึ่งอยางจากการกดเลือกพร

ทั้งหมด 3 ขอ ไดแก ขอใหพอแมพี่นองและครอบครัวมีความสุข, ขอใหหายปวยเร็วๆ, ขอใหนอน

หลับฝนด ีหรือเรียนเกงๆ เปนตน 

 

- ผูเลนกดเลือกคําสั่ง Save Game เพื่อเกบ็สถิติวาไดทาํบุญไปกี่คร้ัง, ทําบุญแก

พระกี่รูป และขอพรอะไรบาง 

 

- เมื่อกลับมาเลนใหม ใหผูเลนเลือก Load Game ระบบจะเก็บสะสมขอมูลใหม

และผูเลนสามารถเรียกดูสถติิที่ตนเองเลน หรือดูบันทกึความดีของตนนั่นเองได 

 
 เกมปลอยสตัว: รูปแบบการดําเนินเกม 

 

- เมื่อเขาหนาแรกของเกม จะม ี3 ตัวเลือกใหผูเลนไดเลือก: เร่ิมเกมใหม, โหลดเกม, 

สถิติ 

 

- เลือกตัวละครวาเปนเพศหญิงหรือชาย สามารถตัง้ชื่อตัวละครตามทีต่องการได 

 

- ผูเลนสามารถปรับแตงทรงผม, เสื้อผา, และรองเทาตัวละครในเกมไดจาก

ตัวเลือกทัง้หมด 4 แบบ 

 

- เลือกสถานทีป่ลอยสัตวจากทัง้ 5 สถานที ่ไดแก บาน, โรงเรียน, วัด, 

สวนสาธารณะ, และตลาด 

 

- ระหวางเดินทางไปทําบุญจะมีเหตกุารณเกิดขึ้น เชน เจอสุนัขหวิโหย, เจอเด็ก

เรรอนหิวโซ, คนแกขามถนน ผูเลนจะตองทาํการชวยเหลอืดวยการเลนมินิเกม (Mini Game) เก็บ

ผลไม, จับคูภาพเหมือน, จูงคนแกขามถนน เปนตน จะมีเหตุการณและมินิเกมใหเลน 1 เกม ตอ 1 

คร้ังที่เลน ระบบจะสลับสับเปลี่ยนใหอัตโนมัติวาจะมีเหตุการณใดเกิดขึ้น 
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- หลังจากผานมินเิกม ผูเลนจะตองเลือกไอเท็มสัตวที่จะปลอย 1 ชนดิ 

 

- ผูเลนทําการปลอยสัตวน้าํ โดยลากภาชนะเอนเท ลงในบึงน้าํ หรือหากเปนนก ก็

จะเปนการลากฝากรงใหเปดออก เพื่อนกจะบินออกไปได 

 

- สัตวที่ไดรับการชวยชวีิต ใหบิน หรือวายน้าํกลับไปหาคูหรือครอบครัวของมัน 

โดยสรางภาพความดีใจของสัตวและครอบครัว ลูกๆ ของมันใหชัดเจน ติดตา และนาปลื้มใจในบุญ

มากๆ แกเด็กๆ 

 

- ฉากจะตัดไปที่นางฟา และใหผูเลนขอพรไดหนึ่งอยางจากการกดเลือกพร

ทั้งหมด 3 ขอ ไดแก ขอใหพอแมพี่นองและครอบครัวมีความสุข, ขอใหหายปวยเร็วๆ ขอใหเรียน

เกงๆ หรือนอนหลับฝนด ีเปนตน 

 

- ผูเลนกดเลือกคําสั่ง Save Game เพื่อเกบ็สถิติวาตนไดทําใหชวีิตสตัว ไปแลว

อะไรบาง รวมกี่ตัว และขอพรวาอะไรบาง 

 

- เมื่อกลับมาเลนใหม ใหผูเลนเลือก Load Game ระบบจะเก็บสะสมขอมูลใหม

และผูเลนสามารถเรียกดูสถติิยอดสะสมบนัทกึความดีการใหชีวิต ของตนได 

 

7.  แนวความคิดในการออกแบบเกม 

 

 เนื่องดวยผูปวยดวยโรคมะเร็งระยะสุดทายไมสามารถรักษาใหหายได มีอาการปวด

อยางรนุแรง และแพทยเองกส็ามารถวินจิฉัยไดแนชัดถึงความแนนอนของการเสยีชีวติในเวลาอนั

ใกล ส่ิงที่จะทาําไดคือการดแูลรักษาเพยีงประคับประคองผูปวยใหดีที่สุดเทานนั ทงัทางรางกาย 

จิตใจ และ จิตวิญญาณ จากครอบครัว และสังคม เกมธรรมะที่ออกแบบจึงไดดึงคุณลักษณะเดน

ในการเยียวยาผูปวยทัง้ ในดานรางกาย จิตใจ และจิตวิญญาณ จากครอบครัวและสังคม มา

ประยุกตใชในเกม 
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 7.1  ทางดานรางกาย: ออกแบบเกมใหมคีวามยาวประมาณ 3 นาท ีเนื่องจากผูปวย

ระยะสุดทายมักมีอาการออนเพลยีบอย จึงตองการใหเกมมีความกระชับในวธิีการเลน และ ส่ือ

หลากหลายชองทางรวมกนั ใหจดจําประทับภาพชัดเจน มีความปติมากที่สุด 
 

 7.2  ทางอารมณ: การทาํบญุทุกครั้ง จะมตัีวละครในครอบครัวมารวมทําบุญดวย เชน

พอ แม ตา ยาย เปนตน สงเสริมใหเด็กรูสึกถึงความเปนครอบครัว และวีถทีางวฒันธรรมของชาว

พุทธที่คนไทยในสังคมปฎิบัติ ทุกครั้งหลังจากจบเกมเดก็หรือคนในครอบครัวสามารถดูสถิติวา

ทําบุญไปมากแคไหน ใหเด็กผูปวยไดมีกําลังใจและมีความหวัง จากการทําบุญ 
 

 7.3  ทางดานจิตวิญญาณ: ตัวเกมออกแบบใหผูเลนสามารถปรับแตงลกัษณะ

รูปลักษณของตัวละครและตั้ง ชื่อเองได เพื่อใหรูสึกเปนสวนหนึง่ในเกม หรือเสมือนตนเองทําบุญ

อยูในเหตุการณนั้นจริงๆ และเด็กในวัยนี้มจีินตนาการที่เหนือความจรงิสูง เชื่อเร่ืองเทวดา นางฟา 

เกมจึงออกแบบใหเด็กสามารถขอพรจากนางฟาไดดวย เพื่อบรรเทาความกดดันในจติใจ และไดมี

ความรูสึกสมหวงั 
 

 7.4  ครอบครัวและสังคม: เกมเปนเครื่องมือชวยใหคนในครอบครัวมีกิจกรรมรวมกนั 

พอ แม หรือคนใกลตัวสามารถอานสถิติการทําบุญหรือรวมเลนเกมกบัผูปวย เบี่ยงเบียนความ

สนใจของผูปวย  ไปสูการคิดถึงแตส่ิงที่เปนมงคล บุญความดีของตน  ชวยลดปญหาความ

โศกเศราของคนในครอบครัว และผูปวยเองก็มีพลงัใจที่ดีที่จะใชชวีิตไปจนถงึนาทีสุดทาย 
 

 ตัวอยาง การออกแบบเนื้อหาบทกลอมสุดทาย ตามหลกัพทุธศาสนา Spiritual 

Caring และ การเชื่อมโยง ใชประโยชน จากเนื้อหากิจกรรมในบทเรียนกอนหนา  เพื่อกระตุนภาพ

ในความทรงจาํที่ดีงามใหปรากฎเหนี่ยวนาํจิตในภาวะสุดทาย  

  
บทพูดสื่อเสยีงบทพูดสื่อเสยีง””บทกลอมสุดทายบทกลอมสุดทาย””  

    ((  TThhee  LLaasstt  LLuullllaabbyy  ))  
 

ลูกจา ดวงใจของพอและแม พักผอนใหสบายนะจะ พอและแมจะอยูขางๆ จะขับกลอม 

ลูบไล และกอดลูกไวอยางนีต้ลอดเวลา  ขอบารมีคุณพระรัตนตรัย  คุมครองดวงจิตของลูกใหผอง

ใส เบิกบาน พรอมไปจุติในสวรรค  เรามาสวดมนตนะโม 3 จบดวยกนัหนอย ลูกทองไดใชไม  ต้ัง

จิตใหดี แลวพดูพรอมไปกับแมนะลูก 
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นะโมตัสสะ ภควโต อะระหะโต สัมมา สัมพุทธัสสะ 
นะโมตัสสะ ภควโต อะระหะโต สัมมา สัมพุทธัสสะ 
นะโมตัสสะ ภควโต อะระหะโต สัมมา สัมพุทธัสสะ 

 

นึกภาพพระประธานองคใหญในโบสถ ที่เราเคยกราบและสวดมนตดวยกนัไวใหแจมชัด 

ชัดแลวใชไหม แลวกราบลงใหสวยที่สุดเลยลูก อัญชล ีวนัทา และ อภิวาท งัยจะ 3 คร้ังนะ  

 

อัญชลี วันทา อภิวาท                 อัญชลี วนัทา  อภิวาท            อัญชลี วนัทา  อภิวาท 

 

พระทานจะใหแสงสวางนาํทางลูกแมไป ลูกอยาลืมเอาดอกไมขางตัว ที่เราจัดไวอยาง

สวยงาม ไปปกใสแจกันบูชาหนาพระดวยนะจะ 

 

ลูกจา ลูกเปนเด็กดีที่หนึ่งของพอและแม  หนูมีความกตญัู  หนทูําใหพอแมภาคภมูิใจ 

และมีความสขุเสมอ  ความกตัญูเปนเครื่องหมายของคนดีนะลกู และเปนมงคลที่จะนําลกูไปสู

ดินแดนแหงความสุข และสวยงาม  อยาลมืกราบขอบพระคุณคุณครู  คุณหมอ พี่ๆ พยาบาล 

ญาติๆ พี่เลี้ยง และเพื่อนๆ  ทุกคนมีบุญคุณ ที่ใหความเมตตา เอื้อเฟอ เยี่ยมเยียนและชวยเหลือลูก

มาตลอด 

 

ผลบุญ ที่ลูกไดต้ังใจ ชวยเหลือ ใหชีวิต แกสัตวทั้งหลาย ไมวา นก กบ หรือ ปลา ใหไดอยู

รอด ปลอดภัย ไดกลับไปหาลูกๆ และครอบครัวของมันจะยอนกลับมาคุมครองลูกของแมให

ปลอดภัย มีแตความสุขเชนกัน  จิตที่ปรารถนาชวยชีวิต ชวยใหผูอ่ืนพนทกุข เปนบญุที่ยิ่งใหญนะ

จะ  และลกูของแม ก็ไดชวยเหลือใหชวีิต เยอะแยะเลย ใชไม  จาํไดไหมจะ วาทั้งหมดกี่ตัว…ดูนั่นซี่

ลูก เจานกนอย และฝูงปลา มาขอบคุณลูกเต็มบานไปหมดเลย ชางนารักเหลือเกิน ลูกๆ ของมันก็

ขอบคุณลูกดวย 

 

ลูกนอยของแม ต้ังจิตใสบาตรเสมอ ลูกเลอืกอาหารอรอยๆดีๆและดอกไมสวยๆ ถวายใส

บาตรพระ เปนประจํา และทุกครั้งที่เราใสบาตรเสร็จ ลูกมีความสุขเหลอืเกิน เมื่อพระสวดมนตอวย

พรให  ลูกจา วนันี้ พระทกุรูปที่ลูกใสบาตร ทานมาสง และ สวดอวยพรใหลูกอยู  ลูกเห็นไมจะ ทาน

ยืนอยูรอบเตียง  ชื่นใจที่สุดเลยใชไมจะลูก 
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คนดีของพอและแม ชีวิตของลูก มีแตความดีงาม ความเมตตา ลูกไมเคยทําบาปกรรมตอ

ใครเลย จิตของลูกจงึสะอาด ใส และสวยงาม เปนที่รักและเมตตาคุมครองของทวยเทพ นางฟา  

 

แตถาลูกมีส่ิงผิดพลาด หรือเคยทําไมดีอะไรที่ลูกรูอยูในใจ  รูเถอะวามนัเปนเรื่องเล็กนอย  

ใหลูกนกึในใจขอโทษทกุๆคนเหลานัน้เสยีนะจะ ต้ังใจขอโทษใหดีๆ  คนกลาหาญทาํผิดก็ตองกลา

ขอโทษ....   ใชแลวลูก  แบบนั้น และรูไม  ตอนนีทุ้กคนก็ยกโทษใหลูกหมดแลว ทกุคนรักลูกจะ 

และลูกจะอยูในใจของเราทกุคนตลอดไป 

 

ลูกก็เชนกนัใชไม ตอนนี้ลูกไมเกลียดใครซักคน และ ไมโกรธใครซักคนนะจะคนดี  คนเกง

ของแมตองใหอภัย ยกโทษใหทกุๆ คนได  รัก และ สงสารทุกคนเลย  อยากใหเขามีความสุข 

เหมือนกับที่ทกุๆคนรัก ใหอภัย และอยากเห็นลกูมีความสุขตอนนี้ไง จําไวนะลูก จาํไวตลอดไป 

การใหอภัยเปนทาน หรือบุญที่ยิ่งใหญอยางหนึ่ง การเปนเด็กดี บุญ และ ทาน ที่ลูกทํามากมายใน

ชาตินี้  พระกําลังจะนําลูกไปสูสถานที่สวยงาม มีความสขุ  มีรางกายทีง่ดงาม แข็งแรงจะ 

 

หลับตาเสียเถอะคนดี พกัผอนใหสบาย  ไมมีอะไรตองกงัวลแลว ลูกไดต้ังจิตกราบบูชา

พระรัตนตรัยแลว  ไดขอบคุณ ขอโทษ และ ใหอภัยตอทกุคนทกุสิ่ง ในชีวิตนอยๆครบหมดแลว  ไม

มีส่ิงติดคางอะไรในใจของลูกแมเลยสักนิด ดูใจตัวเองซี่จะ ใจใสๆ เบาๆ ที่เยือกเยน็ แสนเบิกบาน 

และสวางจาของหนู มนัพรอมแลว รอเวลาที่จะลองลอยไปสูสวรรค ที่สวยงามมีความสุข  

 

ลูกไมตองหวงพอ ไมตองหวงแม ไมตองเปนหวงใครๆ หรือส่ิงใดๆ ทั้งนัน้นะจะ พอและแม

ดูแลตัวเองได  และรับรองวาจะดูแลทุกอยางที่ลูกรักใหเรียบรอยแทนลกูเอง  มองหาพระซิลูก พระ

ที่หมผาสีเหลอืง เหมือนรูปภาพที่ติดอยูในหอง ขางที่นอนของลูกงัย พระสงฆเปนสาวกขององค

พระสัมมาสัมพุทธเจา  ถาเจอแลว กราบลง  ใหทานนาํทางลูกไปนะจะ  

 

จิตที่ผองใส ยอมไปสูแดนสุขหรือสุคติ จิตของลูกแมผองใสอยูใชไม  ไหนยิ้มซิลูก ยิม้สวยๆ 

ใหแมรู ใหแมชื่นใจ  ยิ้มหนอยนะ  อยางนัน้แหละ  และขอยิ้มอีกนิดจะ ยิ้มใหกับทุกๆ คนที่รักหนู  

คุณครู  ญาติๆ ของเรา และเพื่อนๆ  ยิ้มและโบกมือ บายบายดวยนะจะ  ยิ้มจากใจใสๆ สวย เย็น 

ของลูก นารักที่สุดรูไม มันทาํใหแมภาคภมูิใจในตัวลูก และมั่นใจที่สุดวา ลูกไดเตรียมจิต และทุก

อยางพรอมทีจ่ะเขาสูการเดินทางที่สวยงามแลว 
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คนดีจา อยาลมืยิ้มสวยๆอยางนี้ ใหกับทุกคนที่ลูกไดพบ ไมวารูจกั หรือไมรูจัก ตลอดการ

เดินทางของลกูดวยนะจะ  แผความรักและเมตตา จากใจใสๆ เย็นๆ สวยๆ ของลูก ผานรอยยิ้มนั้น

ใหกับทุกชีวิต ที่ลูกผานพบ  ตลอดเสนทางที่เดินทางไป  
 

…. หนเูปนเดก็ดีนะ และเปนคนเกงที่หนึ่ง ที่จะอยูในใจของพอ แม และ ทกุคนตลอดกาล    

จะ…”  
 

 ตัวอยาง: เนือ้หาที่ออกแบบสอดคลองตามหลกัพระพทุธศาสนา และการบริบาลจติ

ระยะสุดทาย 
 

เนื้อหา หลักพระพุทธศาสนา/ หลกัการ
บริบาลจิตระยะสุดทาย 

ลูกจา ดวงใจของพอและแม 

ลูกเปนเดก็ดีทีห่นึง่ของพอและแม  หนมูีความกตัญู  

หนทูําใหพอแมภาคภูมิใจ และมีความสุขเสมอ 

การตระหนักในคุณคาของตน และรูวา

ตนเปนที่รัก 

พอและแมจะอยูขางๆ จะขับกลอม ลูบไล และกอด

ลูกไวอยางนี้ตลอดเวลา 

กายสัมผัสสามารถสื่อไดในระดับจิต 

ขจัดอาการกลวั อันเปนธรรมชาติของผู

ใกลตาย 

อยาลมืกราบขอบพระคุณคณุครู คุณหมอ พี่ๆ พยาบาล 

ญาติๆ พี่เลี้ยง และเพื่อนๆ ทกุคนมีบุญคุณ ที่ใหความ

เมตตา เอื้อเฟอ เยี่ยมเยียนและชวยเหลือลูกมาตลอด 

ความกตัญ ูยกระดับจิตวญิญาณ 

ความอบอุนใจในภาพและความทรงจาํ

ของความรัก 

จิตที่ปรารถนาชวยชวีิต ชวยใหผูอ่ืนพนทุกข เปนบุญ

ที่ยิง่ใหญนะจะ  และลกูของแม ก็ไดชวยเหลือใหชีวิต 

เยอะแยะเลย ใชไม  ดูนัน่ซี่ลูก เจานกนอย และฝูง

ปลา มาขอบคุณลูกเต็มบานไปหมดเลย ชางนารัก

เหลือเกนิ ลูกๆของมันก็ขอบคุณลูกดวย 

การใหธรรมะที่ชนะซึ่งปาณาติบาต 

การระลึกในบญุที่ตนไดทาํ หลัก

จิตวิทยาในเด็กเล็กมีธรรมชาติการรับรู

ในรูปจินตนาการสูง 

วันนี้ พระทกุรูปที่ลูกใสบาตร ทานมาสง และ สวด

อวยพรใหลูกอยู  ลูกเหน็ไมจะ ทานยืนอยูรอบเตียง  

ชื่นใจที่สุดเลยใชไมจะลูก 

การระลึกและปติในบุญที่ตนไดทําแลว 

เพื่อกรรมนมิิตอารมณที่ดี การมีพลงัใจ 

ลดความหวาดกลัวตอความตายอัน

เปนธรรมชาต ิ
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เนื้อหา หลักพระพุทธศาสนา/ หลกัการ
บริบาลจิตระยะสุดทาย 

ใหลูกนกึในใจขอโทษทกุๆคนเหลานัน้เสยีนะจะ ต้ังใจ

ขอโทษใหดีๆ  คนกลาหาญทาํผิดก็ตองกลาขอโทษ....   

ใชแลวลูก  แบบนั้น 

การทาํความสะอาดภายในดวงจิต ให

ผองใส ขจัดสิ่งขุนมวัในจิต ที่อาจมีผล

ตอกรรมนิมิตอารมณ 

ตอนนี้ลูกไมเกลียดใครซักคน และ ไมโกรธใครซักคน

นะจะคนดี  คนเกงของแมตองใหอภัย ยกโทษใหทกุๆ

คนได  รัก และ สงสารทุกคนเลย  อยากใหเขามี

ความสุข 

ใหธรรมะสําคญัตอเหตุของการมีอายุ

ส้ันคือความเมตตา นอมนําจติใหสราง

อภัยทาน หลั่งเมตตา ปรารถนาใหผูอ่ืน

มีความสุข  

ดูใจตัวเองซี่จะ ใจใสๆ เบาๆ ที่เยือกเยน็ แสนเบิกบาน 

และสวางจาของหนู มนัพรอมแลว รอเวลาที่จะ

ลองลอยไปสูสวรรค ที่สวยงามมีความสุข 

ใหสติ  มีสมาธิดูจิตตนเอง นอมนาํดวย

ภาพนมิิต ของดวงจิตที่สวางจา ผองใส 

อันเปนจุติจิตที่ดีงาม 

 

 ตัวอยาง: การออกแบบเนื้อหา โดยเชื่อมโยง ใชประโยชนจากเนื้อหาและกิจกรรมที่ได

เรียนรูกอนหนา 

 

เนื้อหาบทกลอมสุดทาย เนื้อหาและกจิกรรมกอนหนา 
ที่นํามาเชื่อมโยง ใชประโยชน 

นึกภาพพระประธานองคใหญในโบสถ ที่เราเคย

กราบและสวดมนตดวยกันไวใหแจมชัด 

ส่ือบทสวดมนต ตางๆ ที่ออกแบบฉากเปน

ภาพพระประธานในโบสถเสมอ เพื่อเดก็

คุนเคย ซึ่งชาวพุทธเชื่อกนัวา ผูใดจิตระลึกใน

พระพทุธเจา ผูนั้นปดแลวซึง่อบายภูม ิ(ไมไป

ที่ตํ่าแนนอน)  

กราบลงใหสวยที่สุดเลยลกู อัญชลี วันทา และ 

อภิวาท งยัจะ 3 คร้ังนะ 

กิจกรรมเพลงกราบบูชาพระรัตนตรัย ในสือ่

หมวดหองพระ ทีเ่ด็กคุนเคยในจังหวะเพลง

สนุกสนาน 

‘อัญชลี’ แปลวาพนมมือ  

‘วันทา’ นี้หรือ คือการไหว 

สองอยางตองทําดวยตั้งใจ 

‘อภิวาท’นั่นไซร คือกมกราบทั้งกายา 
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เนื้อหาบทกลอมสุดทาย เนื้อหาและกจิกรรมกอนหนา 
ที่นํามาเชื่อมโยง ใชประโยชน 

มองหาพระซิลูก พระทีห่มผาสีเหลือง เหมือน

รูปภาพที่ติดอยูในหอง ขางที่นอนของลูกงัย 

พระสงฆเปนสาวกขององคพระสัมมาสัมพทุธเจา  

ถาเจอแลว กราบลง  ใหทานนําทางลูกไปนะจะ  

 

ส่ือโปสเตอรที่ใชตกแตงหอง หรือบริเวณที่

นอนของเด็กผูปวยซึง่จัดไปใหในกระเปา

Toolkit เปน ภาพพระมหาสมปอง บนพืน้สี

สดใส  เพื่อใชตกแตงหอง เตือนใจใหเปนเด็ก

ดี ในชวงทีม่ีชวีิตเหลืออยู   และออกแบบให

ใชยึดเกาะเหนี่ยวนาํจิตสุดทาย 

ไปสูวิถีที่ดีงามดวย 

 

8.  การออกแบบ เนื้อหา โดยแบงออกตามกลุมเปาหมายหรือ ผูเรียน 

 

 ทัง้นี้ในการออกแบบ เนื้อหา หากแบงออกตามกลุมเปาหมายหรือ ผูเรียน อาจแบงออก

ไดเปนการใหการเรียนรูยัง3กลุมเปาหมาย คือ เด็กผูปวย พอแม และสังคมแวดลอม ทัง้นีเ้นื่องจาก 

ดังที่ไดศึกษาและนําเสนอในบทที ่2 วา นอกจากพอแมที่เปนสิง่แวดลอมการเรียนรูที่สําคัญแลว 

สังคมภายนอกก็ยงัสงผลตอเด็กผูปวยใหเกิดการรับรูตอโลก ชวีิต และตนเองที่แตกตางกนัออกไป

ได ทั้งทางบวกและลบ  

 

 ดังนัน้การใหการเรียนรูเพื่อหลอหลอมสิง่แวดลอมทั้งใน และนอกบานใหเอื้อตอการ

สรางสุขภาวะแกเด็กผูปวยขึน้นี ้ยอมจะสงผลทางออมกลับมายงัเด็กผูปวยและความสําเร็จในการ

เรียนรูสุดทายของชีวิต ตามเปาหมายที่ต้ังไวดวย 

 

 8.1  เนื้อหาและกิจกรรมสําหรับผูปวยเดก็ 

 

8.1.1  กิจกรรมเดิน/ข่ีจักรยานเสมือนชมสวน 

8.1.2  กิจกรรมเก็บดอกไมไหวพระ 

8.1.3  กิจกรรมหลงไพรในเขาบงกช 

8.1.4  กิจกรรมปลอยนก-ปลอยปลา 

8.1.5  กิจกรรมเมนูอรอย 

8.1.6  กิจกรรมทําบุญ  ใสบาตร ถวายสงัฆทาน กรวดน้าํและแผเมตตา 
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8.1.7  กิจกรรมศิลปะบําบัด 

8.1.8  กิจกรรมเกมสออนไลน 

8.1.9  วิดีโอธรรมมะสนุกๆ  โดยพระมหาสมปอง  ตาลปตุโต 

8.1.10  บทเรยีนประกอบเพลงดั่งดอกไมบาน 

8.1.11  กิจกรรมVDOทัศนศกึษาพานองเทีย่ว 

8.1.12  กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรูในคลับเฮาส 

8.1.13  กิจกรรมยืมหนังสือหองสมุดเสมือน 

8.1.14  บทกลอมสุดทาย (The last lullaby) 

8.1.15  กราบบูชาพระรัตนตรัย 

 

 8.2  เนื้อหาและกิจกรรมสําหรับพอแม 

 

8.2.1  ความรูสําหรับพอแมในการบริบาลผูปวยเด็ก และพุทธสุภาษิตกําลังใจ 

 

8.2.2  กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรูและสรางกําลงัใจใหกนับนเว็บบอรด 

 

8.2.3  แฟลชแอนนิเมชั่นบทสวดโพชฌงค 7 มงคลสูตร ชนิบัญชร คาถาโพธิบาท 

มงคลจักรวาล8ทิศ หนาจอ 

 

8.2.4  กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรูในคลับเฮาส 

 

8.2.5  จุลสาร (Booklet) ภาวะบงชี้และการบริบาลเมื่อใกลลูกใกลเสียชีวิต“เชื่อม

ผูกใจดวยสายปาน” 

 

 8.3  เนื้อหาและกิจกรรมสําหรับสังคมและชุมชนแวดลอม เพื่อสงเสรมิบรรทัดฐาน  

การสรางความดีและแบงปนในระดับปจเจกบุคคล และสรางสิ่งแวดลอมการเรียนรูที่ดีแกเด็กผูปวย 

ไดแก 

 

8.3.1  กิจกรรมการสงการดอวยพรOnline 

8.3.2  Virtual Gift 
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8.3.3  SMS/MMS อวยพรใหกําลงัใจ 

8.3.4  มอบฝนใหนองจากบอรด Wish List 

8.3.5  Celebrity Clip คนดังเยี่ยมนอง 

 

9.  การออกแบบเพื่อการเขาถึงหลากผัสสะ 

 

 เพื่อใหการเรยีนรูสุดทายของชีวิต ซึง่ผูเรียนมีเวลาอนัจาํกัด และกลยทุธการสอนที่ได

วางไวใหทุกการนําเสนอ เนือ้หาและกจิกรรม มีเหตุผลเบื้องหลงั เพื่อประโยชนแกกลุมเด็กผูปวย

และครอบครัว โดยมิรูตัว มีลําดับ การเชื่อมโยง ตอกย้าํ และกระตุนขามผัสสะตางๆ เพื่อใหบรรลุ

วัตถุประสงคสูงสุดที่ต้ังไวใหไดมากที่สุด ตามหลกัการสื่อสารหลากผัสสะ ควบผัสสะ และขาม

ผัสสะ ดังไดกลาวแลวโดยละเอียดในบทที ่2 

 

 ดังนัน้จงึจําเปนตองจาํแนกเนื้อหาและกจิกรรมขางตน ออกเปนหมวดหมู แยกตามการ

เขาถึงรายผัสสะ เพื่อการวางแผน จัดลาํดบั ความสําคญั และรวมกลุมเพื่อประสานแรง 

(Synergize) ไดอยางมีประสิทธิภาพสูงสุด ดังนี ้

 

 9.1  ผัสสะตา 

 

9.1.1  คูมือบริบาลผูปวยและธรรมะสําหรับพอแม 

9.1.2  หนงัสือการตูน และ หนังสือการตูนธรรมะ 

9.1.3  Hanging mobile (Die Cut) 

9.1.4  โปสเตอรภาพติดผนงัสวยงาม 

9.1.5  โปสเตอรพระมหาสมปองและธรรมะเตือนใจ 

9.1.6  Brochure แนะนาํการใชส่ือทุกชนิดในกลอง 

9.1.7  กิจกรรมศิลปะบําบัด 

9.1.8  กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรูในคลับเฮาส 

9.1.9  กิจกรรมยืมหนงัสอืหองสมุดเสมือน 
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 9.2  ผัสสะห ู/ ตารวมกับห ู

 

9.2.1  CD เพลง และ ธรรมะสําหรับเดก็ 

9.2.2  CD/Tape บทกลอมสุดทาย (The Last Lullaby) 

9.2.3  VCD ธรรมะแสนสนกุ โดยพระมหาพระสมปอง ตาลปุตโต 

9.2.4  VCD ภาพยนตร ที่คัดเลือกแลว 3เร่ือง 

9.2.5  แพทยอาสาพรอมตอบปญหาทางโทรศัพท 

9.2.6  กิจกรรมเดิน/ข่ีจักยานเสมือนชมสวน 

9.2.7  กิจกรรมเก็บดอกไมไหวพระ 

9.2.8  กิจกรรมหลงไพรในเขาบงกช 

9.2.9  กิจกรรมปลอยนก-ปลอยปลา 

9.2.10  กิจกรรมทําบุญ  ใสบาตร ถวายสงัฆทาน กรวดน้ําและแผเมตตา 

9.2.11  บทเรยีนประกอบเพลงดั่งดอกไมบาน 

9.2.12  กิจกรรมVCR ทัศนศึกษาพานองเที่ยว 

9.2.13  บทสวดโพชฌงค 7, มงคลสูตร, ชินบัญชร หนาจอ 

9.2.14  คูมือใกลเสียชีวิต “เชื่อมผูกใจดวยสายปาน” 

9.2.15  Celebrity Clip คนดังเยี่ยมนอง 

 

 9.3  ผัสสะจมูก 

 

Essential Oil & Aroma dispenser 

 

 9.4  ผัสสะลิน้ 

 

9.4.1  เมนูอาหารจานโปรด (กระตุนขามผสัสะ) 

9.4.2  เมนูแนะนําของอรอยรอบโรงพยาบาลจุฬาฯ (กระตุนขามผัสสะ) 

9.4.3  ขวัญใจชวนทาน (กระตุนขามผัสสะ) 
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 9.5  ผัสสะกาย 

 

9.5.1  ตุกตา (Compassionate Friend) 

 

9.5.2  ผาขนหนูเล็ก ประคบรอน/เยน็ 

 

9.5.3  คําแนะนํากายสมัผัสสําหรับพอแมรวมกับ บทกลอมสุดทาย (The Last 

Lullaby) ในคูมือเชื่อมผูกใจดวยสายปาน 

 

9.5.4  กิจกรรมศิลปะบําบัด 

 

 9.6  ผัสสะใจ/จิตวิญญาณ 

 

9.6.1  บทเพลง  CDธรรมะ 

9.6.2  ดินสอสี สมุดงานศิลปะ ส่ังพิมพ /กิจกรรมศิลปะบําบัด 

9.6.3  เกมส ปลอยนกปลอยปลา 

9.6.4  ตุกตา (Compassionate Friend) 

9.6.5  Virtual Pets ฟรีดาวนโหลด 

9.6.6  กิจกรรมเก็บดอกไมไหวพระ 

9.6.7  กิจกรรมทําบุญ  ใสบาตร ถวายสงัฆทาน กรวดน้าํและแผเมตตา 

9.6.8  VCD ธรรมะแสนสนกุ โดยพระมหาพระสมปอง ตาลปุตโต 

9.6.9  กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรูในคลับเฮาส 

9.6.10  กิจกรรมยืมหนังสือการตูน และการตูนธรรมะในหองสมุดเสมือน 

9.6.11  คูมือการบริบาลสําหรับพอแมและพุทธสุภาษิตกาํลังใจ 

9.6.12  Flash Animation ไหวพระ บทสวดโพชฌงค 7 มงคลสูตร ชินบญัชร หนาจอ 

9.6.13  คูมือใกลเสียชีวิต “เชื่อมผูกใจดวยสายปาน” 

9.6.14  กิจกรรมการสงการดอวยพร Online/Virtual Gift/SMS/MMS ใหกําลงัใจ 

9.6.15  มอบฝนใหนองจากบอรด Wish List 

9.6.16  Celebrity Clip คนดังเยี่ยมนอง 

9.6.17  ขวัญใจชวนทาน (กระตุนขามผัสสะ จากจิตสูล้ิน) 
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10.  ข้ันตอนกระบวนการใหการเรียนรูสุดทายของชีวิต 

 

 การเรียนรูสุดทายของชีวิตแกเด็กผูปวย มกีระบวนการขัน้ตอนดังนี ้

 

 10.1  การเรียนรู ตลอดชวงรับส่ือของเด็กผูปวย ไมวาจะยืนยาวเพยีง 1 หรือ 6 เดือน

ก็ตาม ควรใหมีสัดสวนของบทเรียนคละกนัครบ ทัง้เพื่อสุขภาวะทางรางกาย ทางอารมณ  ทางจิต

วิญญาณ 

 

 10.2  บทเรียนใหซ้าํๆ ได ถาเดก็ผูปวยเปดรับ และ/หรือ เสริมแรงดวยการย้ําผานสื่อ
ตางผัสสะกนั ตามทฤษฎีการเรียนรูแบบ Multiple Coding Theory 
 

 10.3  เมื่อผูปวยมีสภาพรางกายทรุดถดถอยลง และใกลจะเสียชวีิต พอแมตองไดรับ
คําแนะนํา เกีย่วกับสัญญาณตางๆ ของการเสียชีวิต และวิธีการบริบาลในชวงใกลเสียชีวิตของลกู 
จาก คูมือ “เชื่อมผูกใจดวยสายปาน” 
 

 10.4  เด็กผูปวยทกุคน เมื่อใกลเสียชีวิต ไมวาจะไดรับส่ือตางๆ ไปมากนอย ระยะเวลา
ส้ันยาวเพียงใด ในชวงภาวะใกลส้ินใจนั้นทางการแพทยและพุทธศาสนา เชื่อวาคงเหลือแตผัสสะหู
และผัสสะจิตเทานั้นที่รับรูได จึงกาํหนดใหข้ันตอนนี้ตองจบลงดวย “ส่ือบทกลอมสุดทาย” (Last 
Lullaby) เสมอทุกคน ซึ่งเปนขั้นตอนสาํคญัที่จะขมวดบทเรียนที่สนุกสนานทัง้หมดทีเ่ด็กผูปวย
ไดรับและจดจําในชวงบรบิาล  มารวบยอดใหจิตจับในสิ่งที่ดีงาม มีความสุข อันเปน  อาสนักรรมที่
มีประโยชนยิง่ทางพระพุทธศาสนา พรอมการใหกายสมัผัสของพอแม โดยจะมีคูมือและฉลาก
กํากับแนะนําบนส่ืออยางชดัเจน 
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ภาพที ่19  กระบวนการใหการเรียนรูสุดทายของชีวิตตามรูปแบบสะพานรุง กับธรรมชาติการเกิดรุง 

 
การประเมินการออกแบบสื่อและการสอน โดยผูเชี่ยวชาญ 
 

หลังจากไดออกแบบการเรียนรูขางตนขึ้นแลว การศึกษาวิจัยขั้นตอไปคือ การนาํรูปแบบ
การสอนสะพานรุงที่ออกแบบแลวนี้ ไปนําเสนอเพื่อใหผูเชี่ยวชาญในศาสตรที่เกีย่วของ ตรวจสอบ 
และประเมิน โดยวิธี In-Depth Interview โดยผูเชี่ยวชาญแยกตามศาสตร/ประสบการณ ดังนี ้
 

  นักเทคโนโลยกีารศึกษา                        2   ทาน 

  พระสงฆ  / พทุธศาสนา                        1   ทาน 
  แพทยและชวีนัตารักษ (Hospice)          1   ทาน 
  พยาบาลหอเด็กผูปวยหนกั                    1   ทาน 
  การจัดการเทคโนโลยีและนวัตกรรม        1   ทาน 
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ผลการศึกษา 
 

 0 = ตองแกไข,    1 = มีส่ิงควรเพิ่ม/ปรับปรุง,   2 = พอใช,   3 = ดี,   4 = ดีมาก 
 

ตารางที ่18  ผลประเมินการออกแบบรูปแบบการเรียนรูโดยผูเชี่ยวชาญ 

(N=7) 
 

คุณภาพดาน 0 1 2 3 4 
คาเฉล่ีย 

ถวงน้ําหนัก 
สูงสุด 4 

ความหมาย 

- การเลือกใชส่ือ (Media Selection) 0 0 0 0 7 4.00 ดีมาก 

- เปาหมาย/วัตถุประสงค (Goals/ Objectives) 0 0 0 1 6 3.86 ดีมาก
 

- กลยุทธการสอน (Instructional Strategy) 0 0 0 1 6 3.86 ดีมาก 

- ประเมินการออกแบบในภาพรวม 0 0 0 1 6 3.86 ดีมาก 
- การวิเคราะหผูรับส่ือและสภาวะแวดลอมการเรียนรู 
(Target Audiences & Contexts Analysis) 

0 0 1 0 6 3.71 ดีมาก
 

- เนื้อหา /กิจกรรม (Contents & Activity)  0 0 0 2 5 3.71 ดีมาก 

- กระบวนการวัดประเมินผล (Designing of Evaluation) 0 0 0 2 5 3.71 ดีมาก 

หมายเหต:ุ ระดับปญหาตองแกไข คาชวง Interval = 0.00-0.80 , ระดับปญหามีส่ิงที่ควรเพิม่/
ปรับปรุง คาชวง Interval = 0.81-1.60 , ระดับปญหาพอใช คาชวง Interval = 1.61-
2.40 , ระดับปญหาด ีคาชวง Interval = 2.41-3.20 , ระดับปญหาดีมาก คาชวง 
Interval = 3.21-4.00 

 

จากผลประเมินของผูเชี่ยวชาญและผูเกี่ยวของทุกแขนง พบวามีความพอใจในการออกแบบ

ส่ือและรูปแบบการสอนของโครงการ ที่ไดนําเสนอดวยการบรรยายปากเปลาบาง ส่ือตนแบบรวบรัด

อยางงายบาง เชน ในรูป Flash animation PowerPoint Slides หรือ ภาพราง ภาพตดัปะ เปนตน 

 

จุดเดนของโครงการที่ผูประเมินทกุทานใหคะแนน 4 คือ “ดีมาก” คือ การออกแบบดานสื่อ 

หรือการเลือกใชส่ือ รองมาคือดานเปาหมาย/วัตถุประสงค และกลยทุธการสอน ดานที่ผูเชี่ยวชาญ

ใหผลประเมนิต่ํากวาดานอื่นๆ คือ ดานเนือ้หา/กิจกรรม และ กระบวนการวัดประเมนิผล ซึง่แมจะ

ไดคะแนนนับวาอยูในเกณฑระดับดีมากก็ตาม แตผูวิจยัตระหนกัวาเปนดานที่มีคะแนนดอยกวา

ดานอื่นๆ และพึงคิดคน ปรับปรุง หรือระมดัระวังใหมากขึ้น ในขัน้ตอนตอไป อยางไรก็ตามโดยสรุป
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แลว ผลการประเมินการออกแบบการสอนและสื่อในภาพรวมโดยผูเชี่ยวชาญ ไดผลอยูในเกณฑ     

”ดีมาก”  

 

นอกจากนี้ผูเชีย่วชาญและผูเกี่ยวของ  โดยจากการสัมภาณเจาะลึกยังไดใหขอเสนอแนะ 

หรือขอคิดเห็นเพื่อการปรับปรุงในขั้นการพฒันาสื่อจริง ไวเพิ่มเติม ดังนี ้

 

1.  ขอคิดเห็นผูเชี่ยวชาญเพือ่การปรับปรุงดานเนื้อหา 

 

 1.1  ในหมวดวีดิทัศนพาเทีย่ว ควรมีเพิม่สวนสนุก รวมถึง Disney Land 

 

 1.2  มีสัตวที่เด็กๆ ชอบใหเลือกดูได เด็กแตละคนมักมสัีตวที่ตนชอบในใจ 

 

 1.3  หองพระควรเพิ่มบทมงคลจักรวาล 8 ทิศ และ คาถาโพธิบาท ซึง่มีความหมายที่ดี 

 

 1.4  ส่ิงสําคญัที่ควรพยายามชี้แกเด็กผูปวย คือชวีิตเปนสิ่งสวยงาม (Life is Beautiful) 

 

 1.5  เพลงที่เด็กชอบและความหมายสวยงาม นาจะเพิ่มเพลง ผีเสือ้ และ ของขวญัจาก

ฟากฟา สวนวดีิโอ ที่ใหความหวงักาํลังใจแกเด็กผูปวยไดดีคือ The Little Princess เปนตน 

 

2.  ขอคิดเห็นผูเชี่ยวชาญเพือ่การปรับปรุงดานขอบเขตโครงการ และ กลุมเปาหมาย 

 

 2.1  ควรเพิ่มการดูแลพอแมที่สูญเสียลกูแลวและตองการคําแนะนําหรือชวยเหลือใน

การปรับตัว (Bereavement Care) 

 

 2.2  ควรเพิ่มส่ือหลายๆ ชองทาง ใหเขาถงึไดจริง ในครอบครัวทุกระดบัฐานะและทกุ

ระดับการศึกษา 
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3.  ขอคิดเห็นผูเชี่ยวชาญเพือ่การปรับปรุงดานกลยุทธในการสอน 

 

 3.1  เร่ืองที่ศึกษาเปนเรื่องละเอียดออนมากทางจิตใจ ในขั้นตอนเขยีนบท (Script) 

รายละเอียดเนื้อหา ภาพที่ใช สี คําพูด น้ําเสียง ทุกอยางใหทาํดวยความระมัดระวังจติใจของผูรับ

ทุกฝายใหมากๆ 

 

 3.2  วิธีการสอนทัง้หมด ควรเนนสรางมงคลเพื่ออนาคต เลี่ยงการพดูเรื่องกรรม 

 

 3.3  Front Page ของเวบ และในสื่อตางๆ ควรเพิ่มดวงอาทิตยข้ึนที่ขอบฟาจรดทะเล 

เพราะเปนสื่อทางตาที่เปนสญัลักษณของกําลังใจ รวมถงึน้าํตก ลําธาร ใหมีชีวิตชวีาดวยสัตว เชน 

ผีเสื้อ ฯลฯ จะสื่อสารกําลงัใจไดดี ควบคูไปกับการใหบทเรียนที่เปนวจนภาษา 

 

4.  ขอคิดเห็นผูเชี่ยวชาญเพือ่การปรับปรุงดานการจัดการ 

 

 4.1  เปนงานที่มีผูคนสนใจติดตามดู และ ตองนาํไปใชจริง ฝากใหผูวิจยัศึกษาวิจัย 

และทําทุกขั้นตอนอยางจริงจังและดีที่สุด  

 

 4.2  เมื่อเผยแพรใชจริงแลว ควรมีผูรับผิดชอบติดตามผลใหเปนไปตามเปาหมายทีต้ั่ง

ไวดวย 
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บทที่ 6 
 

การประเมินคุณภาพ/ความพึงพอใจในผูเกี่ยวของ และผูใช 
 

เพื่อใหการพฒันานวัตกรรมสื่อสันทนาการหลากผัสสะเพื่อการเรียนรูสุดทายของชีวติ 

สําหรับผูปวยโรคมะเร็งระยะสุดทายวัยเด็ก เกิดขึ้นสอดคลอง ตรงกับความตองการ และเปนทีพ่งึ

พอใจของผูใช และผูเกี่ยวของ การประเมนิสื่อตนแบบอยางถี่ถวนเปนสิ่งจําเปน เนื่องจากเปน

นวัตกรรมสื่อในรูปแบบและแนวคิดใหม ทีม่ีขอมูล หรือแนวทางใหศึกษาคนควาไดจาํกัด เปนสื่อที่

เกี่ยวของกับชวีิตที่เปราะบาง และ มีความละเอียดออนทางจิตใจตอพอแม และสังคมสูง 

 

การประเมนิคณุภาพและความพงึพอใจในชุดสื่อสะพานรุง ที่ผูวิจัยไดดําเนนิการ และผลที่

ได มีดังนี ้

 

1.  วิจัยอยางไมเปนทางการ 

 

 ดําเนินการตลอดกระบวนการกับทั้งกุมารแพทย พอแมเด็กผูปวย นกัเทคโนโลยี

การศึกษา  นกัออกแบบศิลปกรรม  Software Engineer พระสงฆ อาสาสมัครดูแลเด็กผูปวย ใน

กลุมทีมงาน 

 

2.  วิจัยอยางเปนทางการ 

 

 วิจัยหลัก วิจยัการยอมรับและพอใจในชุดสื่อตนแบบ และคุณคาโครงการสะพานรุงใน

ภาพรวมโดย Focus Group Interview ผูเชี่ยวชาญ 8-10 คน 

 

 วิจัยเสริม เพือ่ตรวจสอบไขว ทดสอบความพึงพอใจของผูใชส่ือ และตัวแทนผูใชส่ือ ตอ

ชุดสื่อสะพานรุงระยะที ่1 รวม 3 กลุมตัวอยาง คือ 

 

 2.1  พอแมเดก็ผูปวยโรคมะเร็งตอส่ือคูมือสําหรับพอแมของเด็กผูปวยโรคมะเร็ง 
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 2.2  พอแมเดก็ปกติ ตอส่ือสําหรับชวงวาระสุดทายของลูก 2 ส่ือ คือ เชื่อมผูกใจดวย

สายปาน และ บทกลอมสุดทาย 

 

 2.3  เด็กปกต ิ3-8 ขวบตอส่ือเกมส วิดีโอธรรมะ เมนูและ flash animation ชวนทาน

อาหาร  

 
วิจัยอยางไมเปนทางการ 

 

 ผูวิจัยไดดําเนนิการวิจัยอยางไมเปนทางการ ตลอดกระบวนการออกแบบและพัฒนาส่ือ

กับทัง้กุมารแพทย พอแมเด็กผูปวย นกัเทคโนโลยกีารศกึษา นกัออกแบบศิลปกรรม Software 

Engineer อาสาสมัครดูแลเด็กผูปวย ในกลุมคณะทํางาน ตามเงื่อนไขอันสอดคลองกับทรัพยากร 

และ การจัดรูปองคกรอันเปนลักษณะเฉพาะของโครงการ และสอดคลองกับกระบวนการ RPISD 

 
ผลการศึกษา 
 

 เนื่องจากการวิจัยอยางไมเปนทางการในกลุมคณะทาํงานนี้ เกิดขึ้นตลอดเวลา4-5 เดือน

ของการออกแบบและพัฒนาส่ือ ขอมูลที่ไดรับอยูในหลากหลายรูปแบบ ทัง้แบบพบหนาโดยตรง

ระหวางบุคคล การโทรศัพท ทางอีเมล การประชมุของคณะทํางานทั้งแบบเปนทางการและไมเปน

ทางการ และมีจํานวนชิ้นสือ่คอนขางมาก จึงไมสามารถนําเสนอผลไดครบถวน ในที่นี้จะขอ

นําเสนอผลการศึกษา เฉพาะรายการสําคญั ในสื่อตัวอยางเพียงบางชนิด เพื่อใหไดเห็นภาพ เหน็

ถึงบทบาท ความสําคัญ ความประหยัดในตนทุน และเวลาที่โครงการไดรับ มาจากการวิจยัอยาง

ไมเปนทางการในกลุมคณะทํางานในกระบวนการ RP นี้ โดยจะแสดงตัวอยางเฉพาะในสื่อ4 ชนดิ

ที่เปนสื่อที่มนีวภาพ และเปนสื่อหลกัของโครงการ ไดแก ส่ือเกมทําบญุ เชื่อมผูกใจ…ดวยสายปาน 

บทกลอมสุดทาย และ โปสเตอรตกแตงหองนอน เปนอาท ิดังตอไปนี ้

 

1.  ส่ือเกมทาํบุญ: ใสบาตร ปลอยนกปลอยปลา 

 

 ขอมูลอันเปนประโยชนมากมายที่ไดรับจากการวจิัยอยางไมเปนทางการในกลุม

คณะทํางาน กอนที่จะลงทุนผลิตสื่อจริงใหเกิดขึ้น ดังจะยกตัวอยางนําเสนอ ตามลําดับในการ

ประชุมกลุมคณะทํางาน สําหรับส่ือนี ้4 คร้ัง ดังนี ้
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1.1  ประชุมส่ือเกมทาํบุญ: ใสบาตร ปลอยนกปลอยปลา คร้ังที่ 1 

 

1.1.1  ผูวิจัยซึง่เปน Instructional Designer ของโครงการ แจงความตองการ 

plot เร่ือง รูปแบบเกมที่ไดออกแบบไว แกทมีคณะทํางาน และผูผลิต 

 

1.1.2  ทีมผูผลิตสื่อ แสดงตัวอยางการตูนที่เตรียมไว ใหคณะทํางานเลือก 

 

1.1.3  กําหนดหลักการรวมกันวา เกมทําบุญและเกมยอยทั้งหมด ตองไมมีการ

แพ การทําใหเด็กผูปวยรูสึกผิด หรือบาป เหมือนเกมทั่วๆ ไป เชนเมื่อเด็กผูปวยเลนเกมยอยเมตตา

สัตวหรือผูยากไร แมไมสามารถฝาฟนชวยไดสําเร็จก็ใหขามฉากนัน้ จบที่การขอบคุณเลย ไมแสดง

ความลมเหลวในการทําบุญใหภาพคางคาในจิตใตสํานกึของเด็กผูปวยเด็ดขาด 

 

1.1.4  มีสมาชกิเสนอวาศาสนาพุทธไมมีนางฟา นางฟาเปนเรื่องความเชื่อของ

ฝร่ัง ไมควรมนีางฟาในเกม หรือการตูนของโครงการ สมาชิกบางสวนยงัไมเห็นดวย และเชื่อวา

นางฟาเปนอรรถรสและสิ่งจงูใจของเกม ไมควรตัดทิ้ง 

 

 1.2  ประชุมส่ือเกมทาํบุญ: ใสบาตร ปลอยนกปลอยปลาครั้งที ่2 

 

1.2.1  เลือกแบบ หนาตา การตูน โดยเหน็ควรพิจารณาที่การดูเปนเดก็ไทยพื้นๆ 

ทั้งชายและหญิง เพื่อเด็กสามารถนึกภาพเปนตนเองและมีอารมณรวมในกิจกรรมบุญไดมากที่สุด 

ไมตองใหมีลักษณะเดนเปนเอกลักษณเหมอืนการตูนคาแรคเตอรที่ตองการสรางความแตกตาง 

หรือจดจํา 

 

1.2.2  สมาชิก3ราย คนควาเพิ่มเติม จากวาระสืบเนื่องครั้งกอน และยนืยนัวา

นางฟาทางพทุธศาสนามี ปรากฏกลาวถงึหลายตอนในพระไตรปฎก 

 

1.2.3  นางฟาที่ผูผลิตออกแบบมาหนาตาเหมือนคิวปด ไมสวยหวานแบบไทย 

เปลี่ยนนางฟาใหเปนไทยมากขึ้นและ เพื่อใหนึกเหน็ภาพไดตรงกัน สมาชิกกําหนดใหนึกถึงใบหนา 

ทรงผมยาว เหมือนคุณกบ สุวนนัท คงยิ่ง ผูผลิตสื่อจะนาํไปวาดใหมแกไข 
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1.2.4  ทาบนินางฟาควรเปนเอกลักษณไทยๆ แบบออนชอย หรือยกขาพับข้ึนขาง

หนึง่เปนตน 

 

1.2.5  ใบหนาหลวงตา (พระอาวุโส) ในเกม ดูเหมือนดาราตลก คุณเอดดี้ ผีนารัก

ขอใหแกไข 

 

1.2.6  ใสเสียงพากยใหกับเกมดวยทุกขั้นตอน เพราะเดก็เล็กและเด็กผูปวยบาง

รายไมไดเขาโรงเรียนและอานหนังสือไมออก   

 

1.2.7  ใหมีเสยีงพระอวยพรหลังใสบาตรเสร็จ แบบที่พระทั่วไปทองเสมอดวย 

 

1.2.8  เพิ่มของใสบาตรใหมดีอกไม พวงมาลัยสวยๆ ดวย 

 

1.2.9  ของใสบาตร นาจะเปนของที่เด็กชอบ ไมตองใหเด็กคิด ใหเหมาะกับพระ

แตละองค จะสามารถเปนบญุแบบ ‘สมีทาน’ ในพระพุทธศาสนา และสมจริงกวา เพราะเด็กไม

สามารถรูลวงหนาวาพระรูปใด วัยใดจะผานมารับบิณฑบาตร 

 

 1.3  ประชุมส่ือเกมทาํบุญ: ใสบาตร ปลอยนกปลอยปลาครั้งที ่3 

 

1.3.1  เพิ่มของใสบาตร: ขาวไขเจียว, นองไกทอด, แฮมเบอเกอร, พิซซา, ชอกโก

แลต, ปโป, กลิูโกะ, ขนมเคก ซึ่งเปนอาหารที่เด็กๆ ชอบ 

 

1.3.2  ขอแกดอกไม พวงมาลัยใสบาตรใหดูงดงามสดใส เดนชัดขึ้น ไดภาพติดตา

ที่ชื่นใจมากขึน้ เพื่อสามารถระลึกถงึไดดีในชวงบทกลอมสุดทายเมื่อใกลส้ินใจ 

 

1.3.3  เปลี่ยนสีตัวอักษรไมใหกลนื ควรเปนสีบานเยน็ 

 

1.3.4  เปลี่ยนชื่อเกมจากปลอยสัตว เปน ปลอยนกปลอยปลา 

 

1.3.5  คําขอพรเปลี่ยนใหตัวอักษรเทากนัทกุคําพร และใชฟอนตชัดๆ 
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1.3.6  เพิ่มปุม Back กลับไปยังหนาเลือกของใสบาตรและเลือกสัตวที่จะปลอย 

ไดใหม 

 

1.3.7  เพิ่มปุมเร่ิมเกมใหม เผื่อเด็กอยากเลนอีก หรือเปลี่ยนของถวายพระได 

 

1.3.8  บันทกึความดี เอาสถิติจํานวนผลไม เครื่องหมาย คูณ ออก นับจํานวนพระ

เปนรูปที่ใสบาตรก็พอ 

 

1.3.9  เพิ่ม หวัขอ ใหกับฉากนางฟาวา “ขอพรซี่จะเด็กด”ี 

 

1.3.10  เพิ่มเสื้อผาใหเด็กผูชายเปลีย่นใหเปนทีน่ิยมของเด็กวยันี ้เชน : BEN10, 

Spider Man, Super Man, Pokémon เปนตน 

 

1.3.11  เพิ่มเสื้อใหเด็กผูหญิงเชน Barbie, Cinderella, Kitty, Princess 

 

1.3.12  เพิ่มหวัลานใหเลือก ทั้งเด็กชายและเด็กหญงิ เพือ่สงเสริมใหเดก็ที่ผาน

การใหเคมีบําบัดและผมยังไมข้ึน มีความมัน่ใจ พึงพอใจในตนเอง สามารถเลือกทรงผมหัวลานได  

 

1.3.13  เปลี่ยนชื่อเกมใหเปนภาษาไทยทัง้หมด 

 

1.3.14  เพิ่มเสียงพากยวิธกีารเลน และอธบิายภาพทกุจดุเผื่อเด็กที่อานหนังสือ

ไมได 

 

1.3.15  เพิ่มเกมใหมีความยาก 3 ระดับ: งาย, ยาก, ยากมากเพราะเด็ก 3-8 ขวบ

มีความตางในระดับความสามารถมากแลว 

 

1.3.16  เปลี่ยนคําพูดอวยพรจากนางฟาใหฟงดูงายขึ้น เปนภาษาทีเ่ด็กๆ ใชพูด 

ในชีวิตจริง 
 
 



 

243 

1.3.17  ใหเด็กแสดงหนาตา และทําทาอิม่เอิบหลงัใสบาตรและรับพรจากพระ 

และที่ประชุมแสดงความเหน็วา ใชทาทางใดสื่อความรูสึกนี้จะเหมาะสมดีที่สุด 

 

1.3.18  Cut Scene หลังจบเกมปลอยนกปลอยปลา เปลีย่นใหตาของสตัวทุก

ประเภทโต เปนประกายสดใสขึ้น ใหภาพตดิตาเด็กเปนภาพที่ปติ อ่ิมใจ ฝงแนนมากทีสุ่ดแกเด็ก

ผูปวยเพื่อการระลึกไดในวาระสุดทาย  

 

1.3.19  เพิ่ม Cut Scene ปลอยนกไมบินขึ้นฟาเฉยๆ ใหเด็กเห็นนกบนิกลับรัง 

และมีลูกๆ อาปากรออยู ลูกๆ นกทําทาอาการดีใจมากๆ ที่แมรอดชีวิตกลับมา เพื่อใหเด็กไดชื่นใจ

ในบุญทีท่ําและใชเหนี่ยวจิตที่ปติสุขตอนใกลส้ินใจ ตามที่ผูวิจยัออกแบบไดงายขึ้น 

 

1.3.20  เพิ่มปุมบอกวิธกีารเลน ใหชัดขึ้น 

 

1.3.21  ใหมีการใหดาวในสมุดบันทกึความดีดวย หลังทาํบุญทุกอยางเสร็จเพราะ

ธรรมชาติเด็กในวัยนี้ชอบสะสมดาวมาก 

 

1.3.22  ถาเปนไปไดให จํานวนดาวความดีตามความยากของเกม สมาชิกกลุม

บางสวนยังไมเห็นดวย 

 

 1.4  ประชุมส่ือเกมทาํบุญ: ใสบาตร ปลอยนกปลอยปลาครั้งที ่4 

 

1.4.1  เพิ่มรูปปลาและนกบนปกเกม ใหสอดคลองกับชือ่เกม และใหปกดูมี

ชีวิตชีวาขึ้น 

 

1.4.2  ใสชื่อคณะผูจัดทํา ที่ปรึกษาโครงการ และผูสนับสนุนดวยบนแผนเกม 

 

1.4.3  แกคําสะกดผิดตางๆ ตามทีท่ี่ประชมุตรวจพบ 

 

1.4.4  แกใบหนาเด็กหวิโซในมินเิกมใหนารักขึ้น และเปลี่ยนชุดไมใหดูเหมือนชุด

คนปา ใหเปนชุดเสื้อกางเกงเด็กชายปกต ิ
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2.  ส่ือคูมือใกลเสียชีวิต ‘เชื่อมผูกใจ…ดวยสายปาน’ 

 

 ขอเสนอแนะ และขอคิดเห็นอันเปนประโยชนมากมาย ทีไ่ดรับจากการวิจัยอยางไมเปน

ทางการในกลุมคณะทํางาน ไดแก 

 

 2.1  ควรรวมเปนบทสุดทายในคูมือพอแมในการบริบาล หรือแยกจากกันเปนอีกฉบบัดี 

ถาแยกกันจะทําใหคูมือพอแมในการบริบาล ใชไดกวางขวางขึน้ ไมพดูถึงการตาย สามารถใชแจก

ให พอแมเด็กผูปวยมะเร็งระยะเริ่มตนและทุกระยะได 

 

 2.2  พิจารณาวาควรตัดทิ้งเนื้อหาสวนนี้ไปเลยหรือไม สมาชิกทักทวงวาถาตัดทิ้งจะ

ขาดองคประกอบอันจะทําใหเกิดรุงตามแนวคิดทีว่างไว และเปนคูมือที่มีประโยชน ยังไมเคยมมีา

กอนในวงการแพทยมะเร็งในเด็กของไทย 

 

 2.3  ชื่อหนังสอืที่เหมาะสม ใหภาพและความรูสึกที่ดี ไมกระทบจิตใจพอแมควรใชชือ่

ใด เลือกทดสอบในพอแม และเปลี่ยนชื่อหนงัสือ รวม 4 ชื่อ ใน 1 เดือน จงึมาจบที ่“เชื่อมผูกใจ…

ดวยสายปาน” 

 

 2.4  ภาพปก และ ความหมายของภาพบนปก 

 

 2.5  เนื้อหาในเลม พิจารณารางใหมทั้งหมด จากรางเดมิที่อาสาสมัครรางไวให 

เนื่องจาก SMEในกลุมทํางานเหน็วาไมเหมาะสม 

 

 2.6  การสะกดชื่อพระสงฆที่อางอิงในธรรมะแนบทาย  

 

 2.7  การสื่อสารเพื่อปลอบโยน ผานผัสสะตา ดวยภาพและการออกแบบกราฟฟกใน

เลมใหส่ือถงึความรูสึกเอื้ออาทร ปลอบโยน ไมวาเหว นอกจากภาษาพูดที่เขียน 
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3.  ส่ือบทกลอมสุดทาย 

 

 ขอมูลอันเปนประโยชนมากมายที่ไดรับจากการวจิัยอยางไมเปนทางการในกลุม

คณะทํางาน ไดแก 

 

 3.1  ตัดคําทีม่ีความหมายทางลบ หรือ ใหภาพลบออกทั้งหมด 

 

 3.2  ใสคําวา พอ เพิ่มในจุดสําคัญๆ ดวย เชน คนดีของพอและแม 

 

 3.3  ไมใหมีคําวาความตาย การจากลา ใชการเดินทางที่สวยงามแทน 

 

 3.4  ไมมีการกลาวถงึกรรม และการรับกรรม 

 

 3.5  พิจารณาประโยคหนึง่ ในเพลงอิ่มอุนที่จะใชประกอบคือ “….ใหเจาเปนความหวัง

ของแมตอไป..” วาอาจกระทบจิตใจเด็กหรอืไมที่ทาํใหแมผิดหวัง 

 

 3.6  พิจารณาระดับการสรางจนิตนาการเพื่อปติในบุญแกเด็กเชน “ฝูงนกฝูงปลาที่ได

ใหชีวิตมาขอบคุณลูกเต็มบานไปหมด ลูกๆ ของมันก็มาดวย” หรือ “พระทุกรูปที่ลูกใสบาตรทานมา

สง มาอวยพรใหลูกจะ” วาเปนการพูดปด สรางความกังวล ทําใหเด็กใกลส้ินใจพยายามมองคนหา 

แตไมพบหรือไม ควรตัดทิ้งและบันทึกเสียงใหมหรือไม 

 

 3.7  พิจารณาการใชคําในการกราบบูชาพระ วา  อัญชลี วนัทา อภิวาท ยากเกนิไป

หรือไม 

 

 3.8  พิจารณาความยาก ในบทสวดมนต นะโม 3 จบ ทีใ่ช ควรเปนบทที่เดก็ๆ แตละคน

ทองที่โรงเรียนตนเองหรือไม ทําอยางไรจะตรงกันทุกโรงเรียนที่สุด 

 

 3.9  พิจารณาตัดทิ้ง ประโยคที่ใชการกระตุนใหเดก็อโหสิกรรมและขอโทษที่กลาววา   

“ลูกจา ขณะนีลู้กไมเกลียดใครสักคน และก็ไมโกรธใครสักคนเลยนะจะคนดีคนเกงของแม..”  วา
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อาจเปนการเตือนใหเด็กนึกไดและโกรธขึ้นมาอกี ทั้งที่จะลืมอยูแลวหรือไม ควรตัดออกและยอม

บันทกึเสียงใหม ดีกวาไหม 

 

 3.10  พิจารณาจิตวิทยาในเด็กเล็กเรื่องความสามารถและธรรมชาติในการจนิตนาการ 

วาเนื้อหาในบทกลอมสุดทาย ผูแตงจนิตนาการไปคนเดยีว เดก็เล็กจะไมมีจินตนาการไปดวย ควร

ตัดสวนที่เปนการสรางสัญลกัษณหรือจนิตนาการออกทั้งหมดหรือไม เชน การกลาวใหนกึถึงพระ

ประธานองคใหญ กราบถวายดอกไม ฝูงสตัวที่เคยใหชีวติ พระสงฆเหมือนภาพขางเตียง (ส่ือ

โปสเตอรของโครงการ) ทานกําลังจะพาลูกไปสูสถานที่สวยงามมีความสุข เปนตน 

 

 3.11  พิจารณา ทบทวน ศึกษาเพิ่มเติม ถึงความหมาย และ การใชรูปธรรมและ

นามธรรม ในเด็กเล็ก ใหมั่นใจวาผูวจิัยไดพยายามทาํนามธรรมใหกลายเปนรูปธรรมแลวเพื่อความ

เขาใจไดของเด็กเล็กอยางเพียงพอ และผูวิจัยชัดเจนถกูตองในความหมายของคาํวา “รูปธรรม” กับ  

“ส่ิงที่สามารถมองเหน็ไดจริงขณะพูด” วาแตกตางกนั 

 

 3.12  พิจารณาความสาํคญั ประโยชนเปรียบเทียบ กบั การผิดในหลักไวยากรณ ของ

การใชภาษาพดูในบท(Script) ส่ือบทกลอมสุดทาย ซึง่เปน ส่ือเสียง เพื่อใหนักพากษผูอานทําเสียง

เปนภาษาพูด ที่เปนธรรมชาติมากที่สุด 

 

4.  โปสเตอรตกแตงหองนอน 

 

 4.1  จาํนวนแผนโปสเตอรในแตละกระเปา Toolkit 

 

 4.2  ประเภทภาพบนโปสเตอร 

 

 4.3  Headline บนโปสเตอร 

 

 4.4  การสะกด ไวยากรณ และ ลูกเลน (Gimmick) เพื่อการจดจํา 

 

 4.5  การปรับอารมณของฉากหลงัภาพ เพื่อใหไดวัตถปุระสงคการตกแตงที่สดชืน่ 
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 4.6  การเพิ่ม www.sapanroong.com บนโปสเตอร เพือ่แนะนาํกลุมเด็กที่มี

อินเตอรเนต และเตือนใจใหเขาชมเวบดวย 

 

ตัวอยาง: ความเห็นของสมาชิกในคณะทาํงานตอส่ือตนแบบเรงรัดผานทางชองทาง email  

 

การประชุมอยางไมเปนทางการ ดวยการเวียนสื่อตนแบบเรงรัดทาง email ของดีไซเนอร 

และ ผูวิจัยไปในกลุม SMEs ผูใช ในคณะทํางาน  ความเห็นมากมายที่เกิดขึ้น เพื่อการปรับแก ผาน

ทางชองทางemailของสมาชิกในคณะทํางาน (เปนการหยิบยกมาโดยไมดัดแปลง (quotation) คง

ภาษาที่ไมเปนทางการ ในการสื่อสาร เพื่อใหนกึเหน็ภาพ บรรยากาศของการทํางานในกลุม 

RPISDนี)้ เชน 

 

1.  “งานนีเ้นน multisensory นะ และเชื่อวาในทุกสิง่ที่คนเราไดเหน็ ไดยิน ไดกลิน่ สัมผัส 

และใชจิตสื่อ มันลวนสื่อสารได เราจะใหมันชวยกนัพูดนะ (วาแลวก็รองเพลงอะไรนะ...ทกุสิ่งที่เหน็ 

นั่นแหละ หัวใจ...เพลงใหมไปหนอย งงละซี่) แตทั้งนี้ก็ควรคง Style หรือบุคลิกของ collection นี้

ของเราไว คือ ออนหวาน แบบเทหๆ สงาๆ ดูดีมีสกุลนะใชไหม” 

 

2.  “ตุกตานารักคะ ราคาไมแพง แตถาเปนตุกตาแบบทีไ่มเปนขนจะดีกวามั้ยคะ ไมอมฝุน 

ทําความสะอาดงาย” 

 

3.  “นี่เปนหนาปกใชไหมครบั ผมวาดอกไมสวยดนีะครับ ผีเสื้อก็ดี แตนาจะทาํอยางไรให

ผีเสื้อดูเหมือนกําลังบนิ (ตอนนี้เหมือนถกูแปะอยู) เชือกไมคอยเขากับ theme ของภาพนะ มันอยู

ตรงกลาง ไมคอยจะ artistic เทาไรนกั ไมตองมีก็คงไดมัง้ คําวาแลวผีเสือ้ก็บินจากไป นาจะตัด

ออก ใส title แทนนะครับ” 

 

4.  “หนาเวบ เมนูที่อยูภายในบาน แทนทีจ่ะเปนลกูศรเพียงอยางเดียว นาจะทาํเปนภาพ

การตูนเลก็ๆ ที่ส่ือถึงความหมายของแตละหอง” 

 

5.  “อานเชื่อมผูกใจดวยสายปาน เหมือนอานพ็อกเก็ตบุค สงโรงพิมพขายไดเลยพี ่อาจมี

เฮรํ่ารวย รายละเอียดผม confirm วาใชเลย โดยเฉพาะหัวขอที ่6 ส่ิงที่บงบอกไดถึงสภาวะใกล

เสียชีวิตจะเด็กหรือผูใหญไมตางกนัเลย พี่เขียนบรรยายเหมือนผมกาํลังนั่งดูคุณพอวาระสุดทาย
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ยี่สิบวนัสุดทายของคุณพอผมเหมือนหนา 21 แตบรรทัดสุดทายหนา 21 เขียนไมจบ ลองดูวามนั

คืออะไร หนา 35 ก็พิมพตกคําวา ใหลอยจาสูงขึน้ไป ตองเปน "ใหลอยจากสงูขึ้นไป" 

 

6.  “เรียบเรียงไดดีแลวครับ เนื้อหาเขากนัทัง้เลม มีเอกสารอางอิงดวย นาจะเปนประโยชน

ตอผูปกครองในชวงสําคัญครับ ผมวาการมีบทรอยแกวรอยกรองแทรกก็ดีมากครับ ถาสวนที่แทรก

เปน italic font หรือ font สีอ่ืนจะดีไหมครบั จะไดแตกตางจากเนื้อหาหลัก” 

 

7.  “ผมฟง the last lullaby แลว คิดวาใชไดนะ เสยีงของคุณหมอสุเนตรา นุมนวล นาฟง

เปนอยางยิ่งผมวาฟงเสยีงแลว ซาบซึ้งกวาอานจากบทที่เขียนเสียอีก เทาที่ไดทําออกมากถ็ือไดวา 

'almost perfect' ดังนั้นผมวาควรจะใชไดเลย งานนี้เปนงานสรางสรรคชนิดใหม ไมมีใครรูหรอกวา

มันจะ perfect ไดอยางไร กต็องลองใชดู แลวประเมินหลังใชงานจรงิแลวสักปหนึ่ง” 

 

8.  “ ขอเมนทเพิ่มวา ทําไมสายปานใชเสนประ ใจพอแมอยากไดปานมนิลาเสนใหญๆ 

เหนยีวๆ เลย Designer อาจมีเหตุผลเบื้องหลงัที่ลึกซึ้งกวา ดวยอะไร หรือคิดวางยั ขอเสียงชี้แจง

คะ” 

 

9.  “โจทยเลมนี้ตองใช visual/illustration ที่เปนอวจนภาษาสื่อสารใหไดแทนวจนภาษาวา

เราอยากปลอบประโลม แครสุดๆ มากๆๆ กวาคูมือพอแมนะ ใหคุณพอคุณแมที่อยูในภาวะ

โหดรายนี้ หยบิมาจะตองรับรู สัมผสไดถึงความรัก ความอบอุน เขาอกเขาใจ เห็นใจ หวงใย จาก

เราเลยนะ เรียกวาถาใหใช body language ได ก็เหมือนการประคอง โอบกอด โอ ทีนุ่มนวลกับเขา 

เชนเดยีวกับที ่ทําไมกระดาษเขียน จม.รัก สมุดกลอน เขาตองทาํเปนรูปออนหวาน สลักเสลา แต

ถาสงงานนายหรือครู เอา A4 ขาวๆ หรือ สมุดฉีกแหวงๆ ไปก็พอ อยางงั้นเลยหละ” 

 

10.  “เพิ่งสงัเกตุเห็นวาในคํานําม ีสหรัฐอเมริกา ซ้าํติดกนัเลย ชวยเอาออกตัวหนึ่งดวย

ครับ” 

 

11.  “บทกลอมสุดทาย อานหลายรอบแลว เนื้อหาครบถวน สํานวนกดี็มาก ผมมี

ความเห็นเพิ่มเติมเล็กนอยวาขอใหดูอีกทวีา ชวงครึ่งหลังจะทาํใหกระชบักวานี้จะดีไม” 

 

12.  “เชื่อมผูกใจดวยสายปาน เปนชวงคลืน่ที่งดงาม เปนภาวะธรรมชาติใจที่นาชื่นชมมาก” 
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วิจัยอยางเปนทางการ 
 

 วิจัยการยอมรบัและพอใจในชุดสื่อตนแบบ และคุณคาโครงการสะพานรุงในภาพรวมโดย  

Focus Group Interview กลุมผูเชี่ยวชาญ 8-10 คน 

 
ผลการศึกษา 
 

1.  สวนที1่:  การประเมินสื่อรายการสาํคัญ 5 ส่ือ 

 

ตารางที ่19  ผลประเมินผูเชี่ยวชาญตอส่ือหลักของโครงการ 5 ส่ือ 

 

0 =ตองแกไข,    1 =มีส่ิงควรเพิ่ม/ปรับปรุง,   2=พอใช   , 3 = ดี    , 4= ดีมาก 

 

คุณสมบัติของส่ือในดาน 
 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

คาเฉล่ียถวง
น้ําหนัก

(สูงสุด 4) 

ตีคาผลจาก
คาเฉล่ีย 
(N=8) 

‘คูมือสําหรับพอแมของเด็กผูปวยโรคมะเร็ง’       

 - ประโยชนของเนื้อหาตอคุณพอคุณแมในการดูแลลูก 0 0 1 7 3.88 ดีมาก 

 - ความนาเชิ่อถือ ของเนื้อหา 0 0 4 4 3.50 ดีมาก 

 - คุณภาพคูมือพอแมของเด็กผูปวยโรคมะเร็งใน

ภาพรวม 

 0 0  5 3 3.38 ดีมาก 

 - การออกแบบรูปเลม  0 1 4 3 3.25 ดีมาก 

 - การแทรกพุทธพจน สุภาษิต ขอคิดและกําลังใจแกพอ

แม 

0  1 5 2 3.13 ดี 

 - รูปภาพ สีสัน กราฟฟก   0 2 4 2 3.00 ดี 

 - การจัดหนา และตวัอักษร 1 1 5 1 2.75 ดี 

ส่ือเกมทําบุญเสมือน:ใสบาตร ปลอยนก       
ปลอยปลา 

      

 - วัตถุประสงค และ แนวคิดในการพัฒนาสื่อนี้ 0 0 1 7 3.88 ดีมาก 

 - การสรางความรูสึกรวม ดวยการเลือกบุคลิกตนเอง 

(Avatar) 

0  0  1 7 3.88 ดีมาก 
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ตารางที ่19  (ตอ) 

 
 

คุณสมบัติของส่ือในดาน 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

คาเฉล่ียถวง
น้ําหนัก

(สูงสุด 4) 

ตีคาผลจาก
คาเฉล่ีย 
(N=8) 

 - รูปลักษณ (Character) ของตัวการตูน 0  0  2 6 3.75 ดีมาก 

 - ความสนุก และระดับความยากงาย ในกลุมเปาหมาย 0  0  3 5 3.63 ดีมาก 

 - ความยาวของเกม 0  0  3 5 3.63 ดีมาก 

 - ผลประเมินส่ือเกมทําบุญเสมือน ในภาพรวม 0  0  3 5 3.63 ดีมาก 

 - การสรางจินตภาพเพื่อความปติ และการจูงใจใหรวม

กิจกรรม 

0  0  4 4 3.50 ดีมาก 

 - เสียงบรรยาย และ ดนตรีประกอบ 0  1 3 4 3.38 ดีมาก 
 

หนังสือคูมือ “เช่ือมผูกใจ…ดวยสายปาน” 
  

      

 - วัตถุประสงค และ แนวคิดในการพัฒนาสื่อนี้ 0  0  1 7 3.88 ดีมาก 

 - ประโยชนที่คาดวาพอแมเด็กผูปวยจะไดรับ 0  0  1 7 3.88 ดีมาก 

 - ประโยชนและ ความครอบคลุมของเนื้อหา  0  0  2 6 3.75 ดีมาก 

 - ชื่อหนังสือ และ ความหมายตอจิตใจพอแมเด็กผูปวย 0  0  2 6 3.75 ดีมาก 

 - ความนาเชื่อถือของเนื้อหา  0  0  4 4 3.50 ดีมาก 

 - ผลประเมินส่ือ ‘เชื่อมผูกใจ…ดวยสายปาน’ ใน

ภาพรวม 

0  0  4 4 3.50 ดีมาก 

 - ความสละสลวย และเหมาะสมของภาษาที่ใช 0  1 6 1 3.00 ดี 

 - การออกแบบ รูปเลม และกราฟก  0  2 4 2 3.00 ดี 
 

ส่ือเสียง “บทกลอมสุดทาย” (The Last Lullaby) 
  

      

 - ประโยชนที่คาดวาจะเกิดขึ้นแกเด็กผูปวยจากการรับ

ส่ือ 

0  0  0  8 4.00 ดีมาก 

 - ประโยชนที่คาดวาจะเกิดขึ้นแกจิตใจของพอแมหลัง

ลูกรับส่ือ 

0  0  0  8 4.00 ดีมาก 

 - วัตถุประสงค และ แนวคิดในการพัฒนาสื่อนี้ 0  0  1 7 3.88 ดีมาก 

 - ความครอบคลุม  ครบถวนของเนื้อหาที่ส่ือสารกับลูก 0  0  2 6 3.75 ดีมาก 

 - ผลประเมินส่ือ ‘บทกลอมสุดทาย’ ในภาพรวม 0  1 0  7 3.75 ดีมาก 

 - ความถูกตอง และสอดคลอง ตามหลักพุทธศาสนา 0  0  4 4 3.50 ดีมาก 
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ตารางที ่19  (ตอ) 

 
 

คุณสมบัติของส่ือในดาน 
 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

คาเฉล่ียถวง
น้ําหนัก

(สูงสุด 4) 

ตีคาผลจาก
คาเฉล่ีย 
(N=8) 

 - การใชคํา  ความสละสลวย และเหมาะสมของบทพูด 1 0  2 5 3.38 ดีมาก 

 - เสียง การถายทอด ดวยจังหวะและน้ําเสียง 1 0  2 5 3.38 ดีมาก 
 

คูมือการใชกระเปาชุดส่ือสะพานรุง 
  

      

 - วัตถุประสงค และ แนวคิดในการพัฒนาสื่อนี้ 0  0  0  8 4.00 ดีมาก 

 - การสื่อสารใหเห็นประโยชนและความสําคัญของชุด

ส่ือ 

0  0  2 6 3.75 ดีมาก 

 - ผลประเมินส่ือ ‘คูมือการใชกระเปาฯ’ ในภาพรวม 0  0  3 5 3.63 ดีมาก 

 - การใหความเขาใจแกพอแมในบทบาท และวิธีการใช

ส่ือ   

0  0  4 4 3.50 ดีมาก 

 - การทําใหมองเห็นเนื้อหาและกระบวนการเชิงระบบ 0  0  4 4 3.50 ดีมาก 

 - การออกแบบ ความสวยงาม รูปเลม กราฟฟก 0  1 4 3 3.25 ดีมาก 

หมายเหต:ุ ความคิดเหน็ตองแกไข คาชวง Interval = 0.00-0.80 , ความคิดเห็นมีส่ิงที่ควรเพิม่/
ปรับปรุง คาชวง Interval = 0.81-1.60 , ความคิดเหน็พอใช คาชวง Interval = 1.61-2.40 , 
ความคิดเหน็ดี คาชวง Interval = 2.41-3.20 , ความคิดเห็นดีมาก คาชวง Interval = 
3.21-4.00 

 

 ความคิดเห็นจากผูเชีย่วชาญตอชุดสื่อสะพานรุง 5 ส่ือหลัก 

 

 1.1  คูมือพอแมของเด็กผูปวยโรคมะเรง็ 

 

1.1.1  ควรระบุแหลงที่มาของพทุธภาษิต หรือ พทุธพจนจากพระไตรปฎก        

ตนกําเนิด  

 

1.1.2  ธรรมะที่ผูวิจยัยกมาคอนขางยาก ลึกซึ้ง เขาใจยากเกนิไป หรือหากจะใช

ขอความเดิม ควรตองมีการขยายความ  
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1.1.3  ธรรมะที่ผูวิจยัยกมาวา บุคคลมกีรรมเปนของตนเอง มกีรรมเปนทายาท 

และคนทาํกรรมใดจะตองรับกรรมนั้น เปนความเขาใจที่ไมถูกตอง เชนเดียวกับการทีค่นเปน

ทายาทใคร กอ็าจไมมีชื่อในพินยักรรม หรือไมแนวาจะตองไดรับมรดกเสมอไป กรรมก็อยูภายใต

กฎของไตรลักษณ คือความไมแนนอน ดังนั้นคนอาจไมจําเปนตองรับกรรมเสมอไปตามทีท่ําก็ได 

จิตใจพอแมไมควรจมปรักอยูกับความเชื่อในความแนนอนของการรับผลของกรรม (หมายเหต:ุ 

แนวคิดของผูเชี่ยวชาญอยูในกลุมยอยชาวพุทธ ที่อาจแตกตางในความลึกซึ้ง และการตีความหมาย

ในคําสอน จากชาวพทุธสวนใหญ ในบางประเด็น แตผูวิจัยเห็นควรเปดกวาง รับฟง และ นาํเสนอ

เผยแพรเพื่อวนิิจฉัยของสงัคมและผูที่จะศกึษาหรือใชงานวิจยันี้ตอไป) 

 

1.1.4  การใหความรู ใหกาํลังใจ และใหธรรมะ ควรสื่อสารใหตรงที่สุด จึงเปน

ประโยชนแทจริง เพื่อคนทกุระดับฐานะ ทุกระดับการศึกษา  ทกุอาชพี  สามารถรับรูเขาใจได 

 

1.1.5  ควรเพิม่ version สําหรับชาวคริสตดวยสําหรับเอกสารและสื่อสะพานรุงใน

อนาคต เนื่องจากชาวพุทธมีถึงกวา 10% ของประชากรในประเทศ 

 

1.1.6  ขอมูลที่ขาดและควรเพิ่มในอนาคต คือ ความรูเกีย่วกับจิตอาสา เพื่อพอแม

ไดทราบ เพื่อพอแมจะไดทราบถึงแหลงทีจ่ะหาทีพ่ึ่งพาไดในยามวิกฤตของตนและลูก 

 

1.1.7  การออกแบบสีสันหนาปก ควรใหความอบอุน สดใสกําลังใจ การที่ตนไม

เปนสีเทาดําทัง้หมด ดูเศราและหนักเกนิไป 

 

1.1.8  ตัวอักษรเปนfont ทีอ่านยาก และใชสีเทา มิใชดํา ทําใหจาง อานยากยิ่งขึน้ 

 

1.1.9  การจัดหนา layout  และ Margin แนนเกินไป ผูอานจะรูสึกอึดอัด เพิ่ม

ความกดดนั หนักขรึม และมองดไูมนาอาน 

 

1.1.10  Analogy ของการใชภาพดอกไม ทําไมไมเปนภาพเด็ก หรือ การตูนแนว

เดียวกับของลกู 

 

 



 

253 

 1.2  คูมือเมื่อลูกใกลถึงวาระสุดทาย”เชื่อมผูกใจดวยสายปาน” 

 

1.2.1  เปนสื่อที่มีประโยชนมาก และยังไมเคยมีใครทําใหพอแมเด็กผูปวยมากอน 

ชวยไดมากๆ 

 

1.2.2  การจัดลําดับเนื้อหา ควรเอาอาการที่บงบอกการใกลเสียชีวิต มากอนวิธี

ปฏิบัติตนตางๆ ของพอแม 

 

1.2.3  ขอมูลเนื้อหาทีน่ําเสนอ ยอมรับวาตรงกับความจริงตามประสบการณของ

ทานผูเชี่ยวชาญที่ประสบดวยตนเองมาก 

 

1.2.4  ควรนําบทพูด (script) บทกลอมสุดทายในเลมเชือ่มผูกใจดวยสายปาน

ดวย เพื่อพอแมสามารถศึกษา ทําความคุนเคย เตรียมใจ หรือถงึเวลาที่เขาถงึสื่อเสยีงบทกลอม

สุดทายของโครงการไมสะดวก จะไดสามามารถอานเอง หรือ ใหบุคคลในครอบครัวอานใหได 

 

1.2.5  การออกแบบ รูปเลม กราฟฟก ทาํไมจึงออกมาเหมือนๆ กันกับเลมคูมือ

การบริบาลปกติ และคูมือการใชกระเปา ส่ือนี้เปนเนื้อหาและวตัถุประสงคที่แตกตางกันกับเลมอ่ืน 

หรือหนังสือทัว่ไป ควรพิจารณาปรับเร่ืองนีอี้กครั้ง 

 

 1.3  ส่ือเสียงบทกลอมสุดทาย 

 

1.3.1  เปนสื่อที่มีประโยชนมาก และยังไมเคยมีใครนึกถึง สอดคลองกับศาสนา

พุทธและนาจะชวยจิตใจพอแมไดมากๆ 

 

1.3.2  ควรเนนวาถาพอแมสามารถพูดไดเองจะดีที่สุด เร่ืองตางๆจะเปนเรื่องราว

ของเขาที่เคยทําจริงมากกวา 
 

1.3.3  พิจารณาวาควรเอาอโหสกิรรมขึ้นกอน เนื้อหาสวนอืน่ไหม เผือ่ระยะเวลาที่

จะเหลือจาํกัด อยางนอยจะไดทําการอโหสิกรรมซึ่งสําคญัตอจุติจิตใหเรียบรอยกอน 
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1.3.4  ผูเชี่ยวชาญทาอื่นเสนอพิจารณาในอีกมุมวา ส่ิงที่ผูวิจยัออกแบบนาจะเปน

การจัดลําดับที่ดีแลวคือ กราบบูชาพระอันดับแรก แลวใหกตัญูขอบคุณทุกๆ คน นึกถึงคุณความดี

หรือบุญของตนกอน ซึ่งจะทาํใหจิตใสมีพลัง แลวจึงพรอมที่จะแผเมตตาและอโหสิกรรมใหคนอื่นได 

 

 1.4  เกมทําบญุใสบาตร ปลอยนกปลอยปลา 

 

1.4.1  การสวดใหพรของพระฟงไมชัดพอ  และมีแตบาล ีควรแปลดวย 

 

1.4.2  การบันทึกบุญ ไดดาว เปนกลยทุธที่ดี เปนประโยชนตอจิตสุดทายของเด็ก

มาก  

 

1.4.3  ควรเพิม่การบนัทึกบญุเชนนี ้เปนสมุดจริงดวย สําหรับบุญทีก่ระทํานอก

เกมอื่นๆ หรือเด็กที่ไมมีคอมพิวเตอร  

 

 1.5  คูมือการใชชุดสื่อสะพานรุง 

 

1.5.1  มีประโยชน จําเปนสาํหรับพอแม 

 

1.5.2  เนื้อหาครอบคลมุดี 

 

1.5.3  การออกแบบ รูปเลม กราฟฟก ดูเหมือนๆ กัน สับสนกับคูมือเชือ่มผูกใจ

ดวยสายปาน 

 

1.5.4  หมายเลขหนา ขาดไป ตองปรับปรุงในการพิมพคร้ังตอไป 

 

2.  สวนที2่:  การประเมินสื่อรายการยอยอืน่ๆ 10 ส่ือ 
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ตารางที ่20  ผลประเมินผูเชี่ยวชาญตอส่ือส่ือรายการยอยอื่นๆ 10 ส่ือของโครงการ 

 

0 =ตองแกไข,    1 =มีส่ิงควรเพิ่ม/ปรับปรุง,   2=พอใช   , 3 = ดี    , 4= ดีมาก 

 
 

ส่ือ 
 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

คาเฉล่ีย
ถวงน้ําหนัก
(สูงสุด 4) 

ตีคาผลจาก 
คาเฉล่ีย 

(N=7) 

- การออกแบบและโครงสรางเวบไซตสะพานรุง –ขั้นที่1  0  0  1 6 3.86 ดีมาก 

- ตุกตากัลยาณมิตร (Compassionate Friend) 0  0  1 6 3.86 ดีมาก 

- กระเปา Toolkit 0  0  1 6 3.86 ดีมาก 

- CD เพลงและธรรมะสําหรับเด็ก”ดั่งดอกไมบาน” 0  0  2 5 3.71 ดีมาก 

- หนังสือการตูน และการตูนธรรมะ 0  0  2 5 3.71 ดีมาก 

- VCD ธรรมะแสนสนุก พระมหาสมปอง ตาลปุตโต 0  0  3 4 3.57 ดีมาก 

- เมนูคุณหนู ชวนทานอาหาร 0  0  3 4 3.57 ดีมาก 

- สมุดวาดเขียน  พรอม  สีชอลค 0  0  3 4 3.57 ดีมาก 

- โปสเตอรภาพติดผนัง 0  0  4 3 3.43 ดีมาก 

- DVD/ VCD ภาพยนตรที่คัดเลือกแลว 3 เรื่อง 0  1 2 4 3.43 ดีมาก 

หมายเหต:ุ - ความคิดเหน็ตองแกไข คาชวง Interval = 0.00-0.80 , ความคิดเห็นมีส่ิงที่ควรเพิ่ม/
ปรับปรุง คาชวง Interval = 0.81-1.60 , ความคิดเหน็พอใช คาชวง Interval = 1.61-2.40 , 
ความคิดเหน็ดี คาชวง Interval = 2.41-3.20 , ความคิดเห็นดีมาก คาชวง Interval = 
3.21-4.00 

- ผูเชี่ยวชาญ 1 ทาน ไมไดตอบในแบบประเมินในสวนสือ่ยอยอื่นๆ นี้ เนื่องจากมี

ภาระกิจ ตองกลับกอน N จึง=7 

 

 จะเห็นไดวาในภาพรวมแลว ผูเชีย่วชาญและผูเกี่ยวของทกุฝายประเมินใหส่ือของ

โครงการทั้งสือ่หลัก5ส่ือ และสื่อยอยทัง้10 ส่ือ อยูในระดับ”ดีมาก”ทุกสือ่  

 

 ดานที่มีปญหาบกพรองและไดคะแนนอยูในระดับ”ดี”มีเพียง3ดาน โดยผูเชี่ยวชาญ

และผูเกี่ยวของไดรวมอภิปรายจุดบกพรอง ซึง่ผูวิจยัและผูรับผิดชอบโครงการจะไดนําไปปรับปรุง

ใหดีข้ึนในการผลติสื่อรุนตอไป ไดแกเร่ือง 
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 2.1  การแทรกพทุธพจน สุภาษิต ขอคิดและกําลังใจแกพอแม ยากลึกซึ้งเกินไป ควร

ขยายความหรืออธิบายใหเขาใจไดงายขึน้ และควรระบุแหลงที่มาวามาจากจากพระไตรปฎก บท

ตอนใดใหชัดเจน 

 

 2.2  ความชัดเจนของตัวอกัษรที่ใช การออกแบบเลยเอาทที่แนน อึดอดัเกินไปและ

กราฟฟกสื่อส่ิงพิมพทั้งคูมือพอแมและเชื่อมผูกใจดวยสายปาน ยังไมเหมาะสมพอ รวมทัง้สี เชน 

ตนไมที่ดูเศรา ขรึมสีเทาดํา และออกแบบปกไมสะทอนอารมณที่ตรงกบัเนื้อหาแตละเลมนัก และ

คูมือการใชชุดสื่อสะพานรุง ไมมีหมายเลขหนา 

 

 2.3  ความสละสลวย และเหมาะสมของภาษาที่ใชในคูมือเชื่อมผูกใจดวยสายปานที่ยงั

ไมนุมนวล ปลอบประโลมพอ  

 

 2.4  ควรพิจารณาเพิ่มเนื้อหาในคูมือเชื่อมผูกใจดวยสายปาน เร่ืององคกรที่ขอความ

ชวยเหลือไดเร่ืองตางๆ เชน จิตอาสา สายธารแหงความหวงั ฯลฯ และเพิ่มเร่ืองพิธกีรรมทางศาสนา 

 

 ส่ือหลักที่มีคาคะแนนรวมจากผูเชี่ยวชาญสูงสุดคือ บทกลอมสุดทาย(3.75) รองลงมา

คือเกมทาํบุญเสมือนและคูมือการใชชุดสือ่สะพานรุง(3.63), เชื่อมผูกใจดวยสายปาน (3.50) และ

ส่ือที่ไดคะแนนประเมนิในภาพรวมต่ําสุดคือ คูมือพอแมฯ จากปญหาที่กลาวแลวขางตน (3.38)    

 

 สําหรับส่ือยอยใน10 ส่ือ ส่ือที่กลุมผูเชีย่วชาญใหคะแนนคุณภาพสูงที่สุดคือหนาตา

และโครงสรางเวบไซต   ตุกตาสื่อสัมผัสทางกายและจิตวญิญาณ  การออกแบบกระเปาToolkit 

(3.86) สวนสือ่ยอยที่ไดรับคะแนน หรือ ถูกมองเหน็คณุภาพและประโยชนตํ่าสุด คือภาพยนต3

เร่ืองที่ผูวจิัยคดัเลือกมาบรรจุรวมในชุดสื่อดวย และ โปสเตอรจากธรรมะแสนสนกุที่ใหเด็กผูปวย

ติดผนังขางเตยีงนอน อยางไรก็ตาม แมคะแนนในบางสือ่ดังกลาวจะต่าํกวาสื่ออ่ืนๆ แตส่ือทั้งหมด

ก็ยังไดคะแนนประเมินเฉลีย่อยูในระดับ”ดีมาก”ซึ่งสูงกวาสมมติฐานการผานและพรอมเผยแพรที่

ผูวิจัยตั้งไว 

 

3.  สวนที ่3: คุณคาของโครงการสะพานรุงในทัศนะของผูเชี่ยวชาญ 
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ตารางที ่21  คุณคาของโครงการสะพานรุงในทัศนะของผูเชี่ยวชาญ 

 
 

คุณคาของโครงการในดาน 1 2 3 4 
คาเฉล่ียถวง
น้ําหนัก

(สูงสุด 4) 

ตีคาผลจาก
คาเฉล่ีย 
(N=7) 

-   ศักยภาพและความรวมมือของทีมงานและ

ผูสนับสนุน 

0 0 0 8 4.00 ดีมาก 

-   จุดมุงหมาย และ แนวคิดของโครงการ 0 0 1 7 3.88 ดีมาก 

-   ประโยชนที่ใหแกเด็กผูปวย-ดานรางกาย 0 0 1 7 3.88 ดีมาก 

-   ประโยชนที่ใหแกเด็กผูปวย-ดานอารมณ 0 0 1 7 3.88 ดีมาก 

-   ประโยชนที่ใหตอพอแมและครอบครัวเด็กผูปวย 0 0 1 7 3.88 ดีมาก 

-   คุณคาของโครงการสื่อสะพานรุงในภาพรวม 0 0 1 7 3.88 ดีมาก 

-   ประโยชนที่ใหแกเด็กผูปวย-ดานจิตวิญญาณ 0 0 2 6 3.75 ดีมาก 

-   แผนงาน และ ศักยภาพการการจัดการเพื่อความ

ยั่งยืน 

0 0 4 4 3.50 ดีมาก 

 

 ผูเชี่ยวชาญประเมินคุณคารวมของโครงการในระดับ “ดีมาก” ทุกดาน โดยเฉพาะดาน

ศักยภาพ และความรวมมือของทีมงานและผูสนับสนนุไดถึง 4.00 คือ ดีมากในทกุทานที่ประเมิน 

อันนับเปนจุดแข็งที่นาํไปสูความสาํเร็จของโครงการสูงสดุ 

 

 ส่ิงสําคัญที่นายินด ีคือผูเชีย่วชาญยอมรบัและประเมินวา ส่ือของโครงการจะเปน

ประโยชนตอเด็กผูปวยทั้งดานรางกาย อารมณ จิตวิญญาณ และประโยชนที่ใหตอพอแมและ

ครอบครัวเด็กผูปวย อยูในระดับดีมากทุกดาน 

 

 ประเด็นที่ผูเชีย่วชาญมีความเชื่อมั่นนอยที่สุดแมจะอยูในระดับดีมากก็ตาม คือ

แผนงานและ ศักยภาพการการจัดการเพือ่ความยัง่ยนืของโครงการ (3.50) 
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ประโยคความเห็นทิ้งทายจากผูเชีย่วชาญดานตางๆ ตอชุดสื่อสะพานรุง 
 

พอแมเด็กผูปวยที่สูญเสียลกูแลวทานที ่1 

 

“ ..มีประโยชนมากๆ เลยคะ จิตกอนตายนีสํ้าคัญมากๆ สะพานรุงใหความรูต้ังแต ลูกปวย 

ใกลเสียชีวิต จนถงึเขาจากไป ดีมากๆ เลยคะ ทุกสื่อทีน่ําเสนอมาก็ดีมาก มีประโยชนมาก แตอยาก

ขอฝากเพิ่มเติมวา ถาคุณพอคุณแมสามารถมีพระจริง มาทีเ่ตียงของนองได ไมใชแตภาพเสมือน 

ใหเขาไดทําบุญดวยตัวของเขาเอง ถาทําได จะเปนบุญของเขาเองจริงๆ ที่จะนําขามภพขามชาติไป” 

 

พอแมเด็กผูปวยที่สูญเสียลกูแลวทานที่ 2 

 

“ดีมากๆ เลยครับ งานลักษณะนี้ แตเรากย็ังควรมาดูกันวา ทาํอยางไรใหมันยั่งยืน และยัง

มีอะไรขาดอีกบางในรายละเอียดที่เราควรปรับปรุง ซึ่งผมคิดวา ยังมีครับ และผมจะกลับไปชวยดู

และสงกลับมาให แลวสําหรับคนรอบตัวอื่นๆ พยาบาล คนดูแลใกลชดิ ที่ไมใชพอแม เราจะมีอะไร

ใหเขาบางไหมครับ” 

 

บุคลากรทางการแพทย: พยาบาลผูปวยหนักเด็ก 

 

“เปนโครงการที่ดีมากๆ โดยเฉพาะคูมือตางๆ จะเปนประโยชนแกพอแมมากๆ ดวยเพราะ

มีในสวนผูสนบัสนุน เลยทําใหส่ือมีคุณภาพ และงานออกมาด ีคิดวาถาแจกไป เด็กๆ ก็นาจะมี

ความสุข ส่ิงทีจ่ะขอฝากก็คือ ทําอยางไรใหมันยั่งยืนและสําหรับบานที่ไมมีคอมพวิเตอรเลยละ เรา

ควรจะปรับกันอยางไร ใหเขาถึงได สุดทาย ก็ขอบอกวา เปนงานที่ดีมากๆ เลยคะ” 

 

ผูเชี่ยวชาญเทคโนโลยกีารศกึษา 

 

“ภาพรวม คงไมตองพูดถงึ เปนสื่อที่ดีมีประโยชน ครอบคลุมทุกระดับ ถาพูดในแงวชิาการ

นี่กน็ับวา ”นอกกรอบ” เลยจริงๆ ปกติทางวิชาการก็จะคดิถึงแตเด็กปกติ ในหองเรียน แตผูวิจัย

สามารถนึกไปถึงการศึกษานอกระบบ ที่ใชงานในชวีิตจริง ซึ่งสําหรับนกัวิชาการทางการศึกษา มนั

เกินกวาเราจะจินตนาการได และเปนงานที่มีจุดเริ่มตน และจุดสําเร็จเสร็จส้ินชัดเจน มีเพยีงจุด

เดียวที่ขอฝากไวคือ ความชดัเจนในการออกแบบ Theme วาพระ ธรรมะ กับตุกตุนตุกตา จะ
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รบกวนกันเอง ทาํใหเด็กสับสน เห็นพระเปนตุกตาหมีไปหรือเปลา สําหรับภาพรวม ไมตองหวงอยู

แลว ”สุดยอด” ครับ” 

 

ผูเชี่ยวชาญการจัดการนวัตกรรม 

 

“ดีใจที่มีโอกาสไดรวมบุญครั้งนี้ ขออนุโมทนากับทุกทาน โดยเฉพาะผูวิจัย แตอยากใหเพิ่ม

สมุดบันทกึบญุ ไดเห็นมีอยูในเกมแลว แตในเด็กอีกมากที่ไมมีคอมพวิเตอร และบญุอื่นๆ นอกเกม

ที่เด็กจะไดบันทึกไว เพื่อนึกถึงไดในวาระสุดทาย ซึ่งสาํคัญมาก นาจะทําสมุดอีกสกัเลมหนึง่เปน

สมุดบันทกึบญุในกระเปาคะ ดีใจที่มีโอกาสรวมบุญครั้งนี้คะ” 

 

ผูเชี่ยวชาญดานศาสนา 

 

“กอนอื่นตองขอชมเชย เพราะปกติคนทําวจิัยหรือวทิยานิพนธทั้งในทางการศึกษา หรือ

การแพทย จะนึกถงึแตการรกัษาผูปวย แตจะไมมีใครนึกถึงทั้งจิตใจคนที่เปนพอแมและผูปวยไป

พรอมกันแบบนี ้

 

งานวิจยันีก้ารดูแลใจพอแม จะทาํใหพอแมรูวาสังคมยังใหความสําคญักับตน และมี

กําลังใจในการดูแลลูก ดูแลตัวเองที่ดีข้ึน เหมือนหนังสือเร่ือง “กายปวย ใจไมปวย” ที่พระพรหม

คุณาภรณ เคยเขียนไว 

 

นอกจากนีห้นงัสือ ส่ือและกจิกรรมตางๆ ดูแลวลวนมาจากความคิดความปรารถนาที่ดี ที่

จะทาํใหจิตใจของผูที่จะลาโลกไปมีความสุขและกําลังใจ สุดทายอานสิงคที่สําคัญ คือ การแจกไป

ใหทัว่ประเทศ เปนบุญอยางยิ่งที่ใหความสขุและธรรมะนีเ้กิดแกคนมากมายที่กาํลังจะลาโลกไป”   

 
การวิจัยเสริม  
 

 เนื่องจากการวิจัยในสวนนี ้เปนเพยีงเพื่อตรวจสอบความสอดคลองของผลที่ไดใหมั่นใจถึง

การวิจยัตามกระบวนการ RPISD ที่ผูวจิัยไดดําเนินการครบถวนสมบรูณแลว ณขั้นตอนกอนหนา 

ตามแนวทาง RPISD ที่เปนที่ยอมรับแลวทั่วไป แตการดําเนนิการวิจยัเสริม เพิ่มเตมิเพื่อความ
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มั่นใจและสบายใจของทุกฝายในสื่อการเรยีนรูสุดทายของชีวิตสําหรับเด็กผูปวยกลุมเปราะบาง

เทานัน้  

 

 ดังนัน้การอภปิรายผลการวจิัยในสวนขั้นตอนการวจิัยเสริม ในกลุมผูใชและตัวแทนกลุม

ผูใชตอไปนี้ จะทําเพียงสงัเขปนําเสนอผลสอบยันความถูกตองเทานัน้ เพื่อมิใหเกิดความสับสนแก

ผูศึกษากระบวนการ RPISD  

 

การวิจยัเสริม ผูวิจัยไดทาํทดสอบความพึงพอใจตอส่ือ Offline ในกลุมผูใชและตัวแทน

กลุมผูใชรวม 3 กลุม คือ 

 

1.  พอแมเด็กปกติตอส่ือชวงวาระสุดทาย 

 

2.  พอแมเด็กผูปวยโรคมะเร็งตอส่ือคูมือพอแมฯ 

 

3.  เด็กปกติ 3-8 ขวบตอส่ือเกมส วิดีโอธรรมะ เมนูและflash animationชวนทานอาหาร  

โดยมีผลการวจิัยดังนี ้

 
ทดสอบความพึงพอใจพอแมเด็กปกติตอสื่อชวงวาระสุดทาย 
 

ตารางที ่22  ผลทดสอบความพงึพอใจพอแมเด็กปกติตอส่ือชวงวาระสดุทาย 

 

4= ดีมาก     3= ดี    2=พอใช    1= ควรปรับปรุง 0=ควรปรับปรุงอยางยิง่ 

 

คุณสมบัติของส่ือในดาน 0 1 2 3 4 
คาเฉล่ียถวง
น้ําหนัก
(สูงสุด4) 

ตีคาผลจาก
คาเฉล่ีย 
N=33 

หนังสือคูมือ “เช่ือมผูกใจ…ดวยสายปาน”        
 - วัตถุประสงค และ แนวคิดในการพัฒนาสื่อนี้ 0 0 0 10 23 3.70 ดีมาก 

 - ความสละสลวย และเหมาะสมของภาษาที่ใช 0 0 0 12 21 3.64 ดีมาก 

 - ประโยชนที่คาดวาพอแมเด็กผูปวยจะไดรับ 0 0 3 8 22 3.58 ดีมาก 

 - ส่ือ ‘เชื่อมผูกใจดวยสายปาน’ ในภาพรวม 0 0 0 14 19 3.58 ดีมาก 
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ตารางที ่22  (ตอ) 

 

คุณสมบัติของส่ือในดาน 0 1 2 3 4 
คาเฉล่ียถวง
น้ําหนัก
(สูงสุด4) 

ตีคาผลจาก
คาเฉล่ีย 
N=33 

 - ประโยชนและ ความครอบคลุมของเนื้อหา  0 0 1 16 16 3.45 ดีมาก 

 - ชื่อหนังสือและความหมายตอจิตใจพอแมผูปวย 0 0 3 12 18 3.45 ดีมาก 

 - ความนาเชื่อถือของเนื้อหา  0 0 2 17 14 3.36 ดีมาก 

 - การออกแบบ รูปเลม และกราฟก  0 0 3 17 13 3.30 ดีมาก 
ส่ือเสียง “บทกลอมสุดทาย” (The Last Lullaby)        

 - วัตถุประสงค และ แนวคิดในการพัฒนาสื่อนี้ 0 0 0 8 24 3.75 ดีมาก 

 - ผลประเมินส่ือ ‘บทกลอมสุดทาย’ ในภาพรวม 0 0 2 12 18 3.50 ดีมาก 

 - การใชคํา ความสละสลวย และเหมาะสมของบทพดู 0 0 3 11 18 3.47 ดีมาก 

 - ความถูกตองและสอดคลองตามหลักพุทธศาสนา 0 0 2 14 16 3.44 ดีมาก 

 - ประโยชนที่คาดวาจะเกิดขึ้นแกจิตใจของพอแมหลัง

ลูกรับส่ือ 

0 0 3 12 17 3.44 ดีมาก 

 - ประโยชนที่คาดวาจะเกิดขึ้นแกเด็กผูปวยจากการ

รับส่ือ 

0 0 4 13 15 3.34 ดีมาก 

 - ความครอบคลุมครบถวนของเนื้อหาที่ส่ือสารกับลูก 0 0 3 16 13 3.31 ดีมาก 

 - เสียง การถายทอด ดวยจังหวะและน้ําเสียง 0 0 3 16 13 3.31 ดีมาก 

 

จากผลการวิจยั พบวาพอแมเด็กปกติ ซึง่เปนตัวแทนทดสอบสื่อ 2 ชิ้น สําหรับชวงวาระ

สุดทายของลกู ซึ่งจะกระทบจิตใจพอแมเด็กผูปวยเกินไป หากนําไปทดสอบในพอแมเด็กผูปวย  

ผลที่ออกมาอยูในระดับ “ดีมาก” ทกุดาน  นอกจากนี้ กลุมตัวอยางจํานวนหนึ่ง เขียนเพิม่ความเหน็

ชื่นชม สนับสนุนโครงการในสวนคําถามปลายเปด  ซึ่งนับเปนที่ยนิดยีิ่งในการตอบรับที่ดีของสังคม 

คร้ังนี้ เชน 

 

“เมื่ออานหนังสือดังกลาว ไดรับความรูสึกถึงความนุมนวล ความคอยเปนคอยไป ทีจ่ะ

คอยๆ ดึงพอแมที่กาํลังจะเสยีลูกไป ไดคอยๆ พยายามรบัรูความจริง ต้ังสติ และทาํสิ่งสุดทายเพื่อ

ลูกใหดีที่สุด ลูกขาพเจาแข็งแรงดี ไมเปนอะไร แตพออานแค 2-3 หนาแรก ยังน้ําตาซึมเลยคะ 

ขอบคุณการจัดทําโครงการนี้ข้ึนมา เปนประโยชนอยางยิ่งเลยคะ” 
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“โครงการนี้มคุีณูปการมาก ขออนุโมทนากับการอทุิศตน เพื่อผลสําเรจ็ที่นายกยองของ

ทีมงานทุกคน” 

 
ทดสอบความพึงพอใจพอแมของเด็กผูปวยโรคมะเร็งตอสื่อ‘คูมือสําหรับพอแมของเด็ก
ผูปวยโรคมะเร็ง 
 

ตารางที ่23  ความพึงพอใจพอแมของเด็กผูปวยโรคมะเร็งตอส่ือ‘คูมือสําหรับพอแมของเด็กผูปวย

โรคมะเร็ง 

 

4= ดีมาก     3= ดี    2=พอใช    1= ควรปรับปรุง 

 
 

เนื้อหาของคูมอื 
 

1 2 3 4 

คาเฉล่ีย
ถวงน้ําหนัก
(สูงสุด 4) 

ตีคาผลจาก
คาเฉล่ีย
(N=16) 

- ความถูกตอง นาเชิ่อถือ ของเนื้อหา 0 1 5 9 3.53 (1) ดีมาก 

- ประโยชนของเนื้อหาในคูมือ ตอคุณพอคุณแม 

ในการดูแลลูก 

1 1 3 11 3.50 ดีมาก 

- ความครบถวน ครอบคลุม ของขอมูลในคูมือฯ  1 0 8 7 3.31 ดีมาก 

- การแทรกพุทธพจน และสุภาษิต เพื่อใหขอคิด

และกําลังใจแกคุณพอคุณแม  

0 1 10 5 3.25 ดี 

- กรุณาประเมินคุณภาพดานเนื้อหาของคูมือใน

ภาพรวม 

0 3 7 6 3.19 ดี 

 

รูปเลม การออกแบบและการนําเสนอ 
  

      

- ลําดับเนื้อหา และ วิธีการนําเสนอ 0 1 9 6 3.31 ดีมาก 

- ภาษาที่ใช สามารถสื่อสารเขาใจได ในกลุมคุณ

พอคุณแมหลากหลายระดับการศึกษา 

0 1 11 4 3.19 ดี 

- คุณภาพดานการออกแบบและนําเสนอใน

ภาพรวม 

1 0 13 2 3.00 ดี 

- ความสวยงาม นาอานรูปภาพและสีสันของ

หนังสือคูมือ 

1 4 9 2 2.75 ดี 

- การจัดหนา และ ตัวอักษรที่ใช  3 4 8 1 2.44 พอใช 
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ตารางที ่23  (ตอ) 

 
 

การไดรับและเขาถึงขอมูลการบริบาล 
 

1 2 3 4 

คาเฉล่ีย
ถวงน้ําหนัก
(สูงสุด 4) 

ตีคาผลจาก
คาเฉล่ีย
(N=16) 

- หากคูมือสําหรับพอแมฉบับนี้ คุณพอคุณแมทั่ว

ประเทศสามารถอาน หรือ ดาวนโหลดไดฟรีผาน

ระบบอินเตอรเนตจะดีหรือไม 

0 1 2 13 3.75 ดีมาก 

- ที่ผานมา แพทยหรือสถานพยาบาลใหขอมูล

ความรูในการดูแลบุตรที่บาน แกคุณพอคุณแม 

เพียงใด 

0 1 11 4 3.19 ดี 

- เอกสารหรือคูมือเกี่ยวกับโรคของลูก ที่คุณพอ   

คุณแมเคยมีและใชอยูกอนหนา มีคุณภาพระดับใด 

0 8 6 1 2.53 (2) ดี 

หมายเหต:ุ - (1)  ไมตอบ 1 คน    

- (2)  ไมตอบ 1 คน-ไมเคยไดรับ 

- ความพึงพอใจที่ระดับตองปรับปรุง คาชวง Interval = 1.00-1.75 , ความพึงพอใจ    
ที่ระดับพอใช คาชวง Interval = 1.76-2.50 , ความพึงพอใจที่ระดับดี คาชวง Interval   
= 2.51-3.25 , ความพงึพอใจที่ระดับดีมาก คาชวง Interval = 3.26-4.00 

 
ขอคิดเห็นเพิม่เติมจากพอแมเด็กผูปวยโรคมะเร็ง ตอคูมือสําหรบัพอแมในสวนคําถาม
ปลายเปด 
 

1.  ดานเนื้อหา 

 

 1.1  ถาไดขอมูลของคนไขและประวัติการรักษา  การปฎิบัติตัวของคนที่หายจาก

โรคมะเร็งเม็ดเลือดขาวซัก 2-3 คน ตอทายหนงัสือ ( สําหรับผูปวยตองการใหความชวยเหลือคนอ่ืน

เปนวทิยาทานทางการศึกษาตอไป ) 

 

 1.2  เปนหนงัสือที่ใหแนวทางการรักษา แตยังขาดวธิีดูแลที่ถูกตองและปฎิบัติตอผูปวย

โดยตรง เชน อาหาร การปองกันตัวของลูก นาจะหาขัอมลูที่เจาะลึกจากตัวคุณพอ คุณแม ที่ดูแลเขา 

จะไดขอมูลที่นาสนใจมากกวานี้ จะเปนประโยชนตอบุคคลอื่น และพอแมที่กาํลังรักษาลูกปวยอยู 
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 1.3  อยากใหคุณหมอเพิ่มรายละเอยีดของอาหารวา อาหารชนิดไหนควรหลีกเลีย่ง 

หรือชวงเวลาไหนที่จะกลับมากินอาหารปกติได และสิ่งไหนควรหลีกเลีย่ง หมายถงึ สภาพแวดลอม 

อาทิเชน วายน้ําไดไหม ออกกําลงักายแบบไหนที่ชวยใหรางกายไมกระทบกระเทือน 

 

 1.4  ขอมูลบางอยางอาจเขาใจยากไปหนอยในบางกลุมผูปกครอง เชน ยายๆ หรือคน

ที่ไมมีพืน้ฐานการศึกษาสูง 

 

 1.5  หนังสือเลมนี้มีประโยชนตอคุณพอคุณแมมาก ก็อยากใหอาจารยจัดทํา หรือ

นําเสนอเนื้อหาที่เปนประโยชน  แปลกใหมแกคุณพอคุณแมตอไปเร่ือยๆ นะคะ 

 

 1.6  เนื้อหาการรักษานาจะละเอียดมากกวานี ้

 

2.  ภาษาที่ใช 

 

 2.1  สามารถสื่อสารเขาใจได  ในกลุมคุณพอคุณแมหลากหลายระดบัการศึกษา  

 2.2  ภาษาที่ใช  คิดวาไมครอบคลุมทุกระดับการศึกษา 

 2.3  ภาษาที่ใชและการเรียบเรียงถอยคําเขาใจยากในบางครั้ง 

 2.4  ส่ือสารเขาใจได  ในกลุมคุณพอคุณแมหลายระดบัการศึกษา  เหมาะสม 

 

3.  การจัดหนา รูปเลม และตัวอักษร 

 

 3.1  ตัวอักษรควรเขมกวานี ้ควรปรับเปลี่ยนตัวอักษรใหอานงายขึน้ 

 

 3.2  ควรใชแบบอักษรที่อานงาย   เสนของตัวอักษรมคีวามหนามากกวานี ้ เพื่อมี

ความชัดเจน  อานงายนาสนใจ 

 

 3.3  ขอความยังขาดการเวนวรรคตอน   

 

 3.4  ตัวหนังสอืแนนไปหนอย  แตนาอาน    
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 3.5  ตัวหนังสอืเล็กไป  ชองไฟไมพอดีบรรทัด  ตัวอักษรแนน  เวลาอานไมสบายตา 
 

 3.6  สวนอืน่ๆ ดีมาก  แนะนาํให   เปลีย่นกระดาษพิมพและตัวอักษรใหมจะดีมากครับ 
 

 3.7  ตัวอักษรเล็กไป การเวนวรรคของประโยคบางครั้งสับสน 
 

 3.8  การจัดหนาดี   ตัวอักษรอานยาก 
 

 3.9  รูปเลมสวยงาม 
 

 3.10  ตัวสะกดผิดพลาดเลก็นอย เชน  ญาติ (สารบัญ หนา 66) ประสบทุกข (หนา 3 ) 

บัณฑิต (หนา 3) 
 

4.  ประโยชนตอพอแม ผูปกรอง 
 

 4.1  มีประโยชนตอผูปกครองมาก 
 

 4.2  นับวามปีระโยชน  เหมาะมือ   พกพาได 
 

 4.3  โดยรวมจัดวาดีมากๆ สําหรับผูปกครองที่ตองการความเขาใจในการดูแลบุตรดีคะ 
 

 4.4  เปนหนงัสือที่ดีมีคุณภาพเลมหนึ่งที่ชวยใหคุณพอคุณแมมีความเขาใจในตัวของ

โรคมะเร็งมากขึ้น อีกทั้งเขยีนขึ้นโดยอาจารยหมอ  ทาํใหหนงัสือเลมนีน้าเชื่อถือและยังเขียนดวย

ภาษาที่เขาใจงาย  อานงาย   เปนหนังสือที่ดี  มีคุณภาพมากคะ 
 

5.  เอกสารขอมูลที่ใชหรือไดรับอยูในปจจบัุน 
 

 5.1  ดึงขอมูลจาก Internet เอง 

 5.2  ไมเคยไดรับเอกสารความรูเชนนีม้ากอน 

 5.3  หนังสือที่ตรงกับโรคของลูกหายากมาก 

 5.4  ขอมูลในอินเตอรเนตกลาวถงึแบบกวางๆ  ไมลงรายละเอียด 



 

266 

6.  อ่ืนๆ 

 

 6.1  หาก คุณพอคุณแมทัว่ประเทศสามารถอาน  หรือ ดาวนโหลดไดฟรีผานระบบ

อินเตอรเนตจะ เปนบุญกุศลอยางยิ่งเลยครับ   

 

 6.2  ถาโรงพยาบาลตนสังกัดไมยอมสงตัวใหมารักษาที่ร.พ.จุฬาฯ  แลวจะใหทําไงครับ  

ถาผมไมมีเงนิพอที่จะรักษาเอง? 

 
ความพึงพอใจของเด็กๆ อายุ 3-8 ป ตอสื่อและเกมสะพานรุง  
 

ตารางที ่24  ความพึงพอใจของเด็กๆ อายุ 3-8 ป ตอส่ือและเกมสะพานรุง 

 

4= ชอบมาก ๆ    3=ชอบ       2= เฉยๆ    1= ไมชอบ 

 

ธรรมะแสนสนุก 1 2 3 4 
คาเฉล่ียถวง
น้ําหนัก

(สูงสุด 4) 

ตีคาผลจาก
คาเฉล่ีย 
(N=26) 

- ถาที่โรงเรียนสอนวิชาศีลธรรม จริยธรรมดวยวิดีโอ

ธรรมะแสนสนุก แบบนี้ประจําทุกสัปดาห  

0 0 1 25 3.96 ดีมาก 

- หนูชอบส่ือวิดีโอธรรมะแสนสนุกนี้ไหม 0 0 4 22 3.85 ดีมาก 

- ถาคุณครูแจกใหหนู ไปดูตอที่บาน จนจบ (ความยาว

หนึ่งชั่วโมงครึ่ง) ชอบไหม 

0 0 4 22 3.85 ดีมาก 

- ถาธรรมะแสนสนุก เปนไฟลเสียงใหฟงอยางเดียว 

ไมมีภาพหรือวิดีโอ  

0 4 19 3 2.96 ดีมาก 

 

เมนูอาหารชวนทาน 
  

  

- เมนูอาหารประกอบเพลง ทําใหบรรยากาศทาน

อาหารสนุกสนานขึ้น 

0 0 0 26 4.00 ดีมาก 

 - หนาตาการตูน เส่ือผาและภาพวิวในเกม 0 0 0 26 4.00 ดีมาก 

- ถาคุณครูใหหนูเลนเกมนี้ สัปดาหละ 2-3 ครั้ง เพื่อ

ทําบุญประจํา ชอบไหม  

0 0 0 26 4.00 ดีมาก 

- ชอบประเภทของอาหารในเมนูไหม  0 0 1 25 3.96 ดีมาก 
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ตารางที ่24  (ตอ) 

 

เกมใสบาตร ปลอยนกปลอยปลา 1 2 3 4 
คาเฉล่ียถวง
น้ําหนัก

(สูงสุด 4) 

ตีคาผลจาก
คาเฉล่ีย 
(N=26) 

- หนูชอบภาพของอาหารในเมนูไหม สวยงาม นากิน 

หรือเปลา 

0 0 1 25 3.96 ดีมาก 

- ความยาวของเกม 0 0 1 25 3.96 ดีมาก 

- ความสนุกของเกม 0 0 1 25 3.96 ดีมาก 

- ความรูสึกสุขใจที่ไดทําบุญ และหนูไดอธิษฐานขอพร

ในเกมนี้ 

0 0 2 24 3.92 ดีมาก 

 
 ผลจากการวิจยัเสริม แมคําถามที่สอบถามกลุมตัวอยางจะแตกตางไปจากคําถามในการ

วิจัยหลักในกลุมผูเชี่ยวชาญ และพอแมเด็กผูปวย แตในภาพรวมแลว ปรากฎผลในทิศทางอัน

แสดงระดับความสําเร็จของโครงการในทิศทางเดียวกัน กลุมผูใช รวมถึงตัวแทนผูใชส่ือทุกกลุม มี

ความพอใจในชุดสื่อสะพานรุง โดยผลประเมินภาพรวมอยูในระดับ “ดีมาก” เปนสวนใหญ และ

เปนทีพ่อใจกวาสื่อขอมูลความรูที่มีอยูในปจจุบัน 

 

 จุดบกพรองของสื่อตนแบบที่พบในผลการวิจัยเสริมกย็งัสะทอนผลเดยีวกับผลวิจัยที่ได

จากกระบวนการ RPISD นัน่คือ เร่ืองการออกแบบตัวอักษร จัดหนา กราฟฟกที่อานยาก แนน

เกินไป ของคูมือสําหรับพอแม ไดผลประเมินในระดับพอใชเพียงรายการเดียว และขอผิดพลาดอีก

ดานที่พบคือ พุทธภาษิตที่แทรกในเลมคูมอื ที่เขาใจยากเกินไป เชนเดยีวกับที่ผูเชีย่วชาญให

ขอคิดเห็นในกระบวนการวิจยัหลักเชนกัน 

 

 จึงอาจสรุปไดวา กระบวนการ RPISD ที่กระทําอยางครบถวน จริงจงั และผูเชี่ยวชาญใน

เนื้อหาและผูใชส่ือที่รวมอยูในคณะทาํงาน และตรวจเครื่องมือวิจยั ที่ใหความรวมมอื รวมใหขอมลู

เต็มบทบาทของตน ทําใหไดผลงานที่มีคุณภาพ ตรงความตองการของผูใช ในขณะที่สามารถ

ประหยัดตนทนุ เวลา และคาเสียโอกาสอืน่ๆ ไปไดอยางมาก สามารถไดผลประเมินคุณภาพในทุก

ส่ือที่ผานกระบวนการ RPISD ออกมาในระดับ “ดีมาก” ทัง้หมด จากทั้งกลุมผูเชี่ยวชาญ และผูใช

กลุมตางๆ 
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บทที่ 7 
 

สรุปและอภิปรายผล  
 

จากรายงานการศึกษาวิจัยเรื่องรูปแบบการเรียนรูสุดทายของชีวิต ดวยสื่อสันทนาการ

หลากผัสสะ  สําหรับผูปวยมะเร็งระยะสดุทายวัยเด็กทัง้หมดขางตน สามารถสรุป  เพื่ออภิปรายผล 

และเสนอแนะ ไดในประเด็นดังตอไปนี้ 

 

 1.  สรุปและ อภิปรายผลที่ไดจากการศึกษาวิจยั 

 2.  องคความรู และนวภาพของงานวิจยันีท้างเทคโนโลยีการศึกษา  

 3.  ปญหาและขอจํากัดของการวิจยั  

 4.  ขอเสนอแนะ 

 
สรุปและอภปิรายผลที่ไดจากการศึกษาวิจยั 

 

 การเรียนรูสุดทายของชีวิต (End-of-Life Learning Model) ในงานวิจัยนี้เปนการเรียนรู 

เพื่อเตรียมพรอมผูปวยระยะสุดทายทีท่ราบแนชัดถงึการตองเสียชวีติในเวลาอนัใกล ใหดํารงชีวติที่

เหลืออยางมีคุณภาพ ทั้งทางรางกาย อารมณ และจิตวญิญาณ และจากไปดี หรือ ตายดี ตาม

แนวทางพระพทุธศาสนา ซึ่งนอกจากจะเปนการใหการเรียนรูเดียวที่ตามหลักพระพทุธศาสนาเชื่อ

วาสามารถสงผลแกผูปวยหรือผูเรียนขามภพขามชาต ิไดแลว ยังเปนการชวยภาวะจิตใจของผูเปน

พอแมอีกดวย 

 

 นอกจากศาสตรหลัก ดานเทคโนโลยีการสื่อสารเพื่อการเรียนรูแลว งานวิจัยดานนีย้ังตอง

พึ่งพิงศาสตร หรือ แนวคิดทฤษฎีแขนงอืน่เขามาชวยเสรมิ ใหเกิดเปนรูปแบบการเรียนรูที่มีความ

เปนนวภาพ และคุณภาพทีส่มบูรณยิ่งขึ้น ไดแก ความรูดานการแพทยและพยาบาลของโรคมะเร็ง 

หลักพุทธศาสนา มรณาศาสตร (Dead and Dying) และ จิตวิทยาการรับรู การสื่อสาร เปนตน 

 

สามารถสรุป และอภิปรายผลที่ไดจากการศึกษาวิจยั ดังนี ้
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คุณภาพชีวิต ปญหา ความตองการ และปจจยัที่มผีลตอการเรยีนรูสุดทายของชีวิตสําหรับ
เด็กผูปวยโรคมะเร็งระยะสุดทาย 
 

“การเรียนรูสุดทายของชีวิต” เปนบริบทใหมของการเรียนรูที่เทคโนโลยีการศึกษาเปนกลไก

สําคัญในการสรางการเรียนรูนี้ใหเกิดขึน้ได ไมวาผูเรียนที่กําลงัเจ็บปวยหนัก หรือใกลส้ินชีวิตจะอยู

ในสถานที่ทีห่างไกลเพียงใด  

 

ในการออกแบบการเรียนรู พบวาในกลุมเดก็ผูปวยระยะสดุทายมีปจจัยที่สงผลตอการ

เรียนรูมากมาย และแตกตางไปจากเดก็ปกติ งานออกแบบการเรียนรูนี้ เมื่อนําเหตปุจจัยเหลานีม้า

พิจารณาแกหรือลดปญหา สรุปไดวาภาระหรือส่ิงที่ตองมุงหยิบยืน่ใหในการเรียนรูสุดทายของชีวิต

ดังกลาว มีดังนี ้

 

1.  ใหการเรียนรู และปฏิบัติ เทาทนัเหตุแหงผลกรรมอยางแทจริง  

 

2.  ชี้นําการสรางบุญใหม หรือมงคล อยางแยบยล 

 

3.  ใหแนวปฏบัิติที่ถูกตอง และประคับประคองจิตใจแกครอบครัว โดยเฉพาะอยางยิ่งบิดา

มารดา 

 

4.  ใหคุณภาพชีวิตในชวงเวลาที่เหลือ และ การจากไปดี แกเด็กผูปวย 

 

5.  ใหการเรียนรูนี้เกิดขึน้ เขาถึง และครอบคลุมทุกกลุมสังคม ดวยบทบาทของเทคโนโลย ี

และการสื่อสารเพื่อการเรียนรู 

 

6.  ใหการเรียนรูสําคัญ การเรียนรูเดียว และการเรียนรูสุดทาย  ที่เปนที่เชื่อวาสามารถ         

สงผลขามภพขามชาติได 

 

7.  ปญหา และภาวะปจจัยตางๆ ทั้งปวง ที่พบในการวิจยัสามารถสรุปเปนหลกัการที่

จดจํางายๆ คือผูสอนตองมุงนอมนําใหเกดิ3ส่ิงตอไปนี้ ในวาระใกลส้ินชีวิตใหสําเรจ็ คือ 
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 7.1  สะอาดนอก สะอาดใน 

 7.2  สวางนอก สวางใน 

 7.3  สงบนอก สงบใน 

 
รูปแบบการเรียนรูสุดทายของชีวิตดวยสื่อสันทนาการหลากผัสสะ ที่เหมาะสมสําหรับเด็ก
ผูปวยโรคมะเร็งระยะสุดทาย 
 

เปาหมายสาํคญัของการใหการเรียนรู  นอกจากการพฒันาคุณภาพชีวิตที่ดีข้ึนแบบองค

รวม กลาวคือทั้งทางรางกาย อารมณ และจิตวิญญาณของผูปวย ยังรวมถึงการประคับประคอง

จิตใจแกพอแมและผูบริบาล ซึ่งถือเปนพาหะสงผาน (Channel) ที่สําคัญและเปนผูมีผลตอจิตใจ

ของเด็กผูปวยอยางยิ่งดวย โดยในการออกแบบการเรียนรู เพื่อใหสอดคลองสัมพนัธกับวัฒนธรรม 

ธรรมชาติวัยเด็ก สภาวะเจบ็ปวยบกพรองทางรางกาย อารมณ จิตวญิญาณของเด็กผูปวยและพอ

แมผูบริบาล ผูวิจัยไดเลือกเอาหลักแนวคิดทางพระพุทธศาสนา การสื่อสารหลากผัสสะ (Multi 

sensory Learning) และ ความสนกุเพลิดเพลินในการเรียนรู (Edutainment) เปน 3 กลยุทธหลกั

ในการออกแบบระบบการเรยีนรูนี ้(Core Treatments) 

 

แนวคิดหลักทัง้3ขางตน จะถูกผสมผสานในการออกแบบใหแพรสูผูเรียนทางประสาท

สัมผัสที่แตกตาง หลากหลายทิศทางรวมกนั ในรูปแบบสื่อการสอน กิจกรรม และสภาพแวดลอม

ทางกายภาพและสังคมแวดลอมที่เหมาะสมสอดคลอง คลายวงคลื่นน้าํซึ่งเปนทีม่าของชื่อรูปแบบ

การเรียนรูที่ออกแบบนี้คือ A Drop-in- the- Pond Model เพื่อการเกิดผลสัมฤทธสูงสุดในการ

เรียนรูตามเปาหมาย ภายใตขอบเขตขอจํากัด ดานเวลา อารมณ และ สภาวะโรคของผูปวยนัน้ๆ 

 

สวนเนื้อหาและกระบวนการเรียนรูจะแฝงหลักธรรมและการปฏิบัติทางศาสนาอยางแยบ

ยล ทาํใหผูเรียนรูสึกสนกุ เพลิดเพลิน และเกิดการจดจําเปนภาพประทบัที่ดี  เพื่อสามารถกระตุน

ใหระลึกสรุปรวบการเรียนรูสูความสงบ ผองใสในวาระสุดทายของชีวติ ดวยบทเรียนบทกลอม

สุดทาย ใหเกดิผลจากการเรียนรูที่ตามหลักพระพุทธศาสนาเชื่อวาสงขามภพชาติได ดวยมรณาสัน

วิถีที่ดีงามในวาระสุดทายกอนสิ้นใจ  โดยสือ่ที่ใช ไดแก ส่ือส่ิงพิมพ เทปเสียง/ซีดี วีดิทศัน เวบไซต 

ส่ือคนและโทรศัพท (M-Learning) โดยผูวจิัยไดจัดทําคูมือ คําแนะนาํการใชชุดการสอนนี้แก พอ

แมดวย 
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สื่อตนแบบเพื่อการเรยีนรูสุดทายของชีวิตดวยสันทนาการหลากผัสสะสําหรบัเด็กผูปวย
โรคมะเร็งระยะสุดทาย 
 

 ในงานวิจัยนี้ผูวิจัยไดต้ังขอเสนอปฏิบัติการ (Working Hypothesis หรือ Proposition) วา 

จะมุงพัฒนาสือ่ตนแบบขึ้นไดตามรูปแบบการเรียนรูที่ผานการยอมรับของผูเชี่ยวชาญ และสื่อ

เหลานั้นสามารถใหการเรียนรูที่ตอบสนองวัตถุประสงคคือ คุณภาพชีวติแบบองครวมในเด็กผูปวย 
 

 ผลการวิจยัและพัฒนาสื่อตนแบบไดเกิดขึ้นตามขัอกาํหนดดําเนนิการที่ต้ังไว โดยเพือ่

ความครอบคลุมและเขาถงึเด็กผูปวยอยางไมมีขอจํากัดกีดขวางดานเศรษฐานะ และภูมิลําเนา 

ตามเปาหมายที่กําหนด ผูวจิยัไดออกแบบพัฒนาสื่อข้ึนเปน 2 ชองทางใหญคือ ส่ือ On-line และ

ส่ือ Off-line เพื่อกลุมเปาหมายเด็กผูปวยในระดับกลางขึ้นไป และกลุมระดับลางตามลําดับ โดยใน

การผลตินัน้ใหลําดับความสําคัญกับกลุมเด็กผูปวยระดับลางที่โอกาสในการเขาถึงสื่อทางเลือก

และระดับการบริบาลที่ไดรับดอยกวาเปนอนัดับแรก 
 

 การตัดสินใจและออกแบบสื่อดังกลาว ทําใหประเภทสื่อที่เลือกใช เปนดัชนีประเมนิ

คุณภาพขอเดียวของโครงการที่ไดรับผลประเมินในระดับสูงสุด คือ 4 เต็ม จากผูเชี่ยวชาญทั้ง8ทาน 

โดยเอกฉันท  ซึ่งผูวิจยัจะยึดเปนลักษณะเดนของชุดสื่อสะพานรุง และเปนแนวทางในการพัฒนา

ของสื่อเพื่อวาระสุดทายของชีวิตอื่นๆ ที่จะนําไปพฒันาตอยอดดวย 
 

 ส่ิงที่เปนปจจยัเสริมใหชุดสื่อสะพานรุงสะดุดตา มีเสนห  ดึงดูดความสนใจ และภาพ

ประทับใจแรกพบแกเด็กๆ และผูพบเห็น โดยมิไดคาดหมายไวในขั้นการออกแบบ คือ บรรจุภัณฑ 

Toolkit และตุกตาซึ่งออกแบบใหโผลหวัออกมานอกกระเปา ทัง้ๆ ที่ทัง้สองสื่อนี้ ไมตองใชเวลามาก

สําหรับ Instructional Designer ในการออกแบบ เชนสื่อการเรียนรูอ่ืนๆ แตกลายเปนสื่อทาง

Visual ที่ใหความสุข  ในระดบัอารมณและจิตวิญญาณไดไมนอยกวาสือ่อ่ืนๆ ที่สรางสรรคข้ึน  
 

 นอกจากนี้ในการสนทนากลุมผูเชี่ยวชาญ ผลประเมินความพึงพอใจตอส่ือตางๆ ปรากฏ

วากระเปาToolkit และตุกตา คะแนนประเมินสงูเปนอนัดับที่ 1 และ 2 ตามลําดับ ในกลุมส่ือยอย

ของโครงการ ซึ่งสูงกวาหลายๆสื่อที่ต้ังใจ ออกแบบซับซอน เชน วิดีโอธรรมะสนุกๆ โดยพระมหา

สมปอง หรือ เมนูอาหารชวนหม่าํ เปนตน จึงนับวาบรรจุภัณฑเปนจุดดึงดูดสําคัญทีน่ักออกแบบ

ชุดการสอนสาํหรับเด็กควรใหความสําคัญ นับเปนสวนหนึ่งของงานออกแบบสื่อการสอนในงาน

โครงการตอๆ ไปเลยทีเดียว 



 

272 

 อยางไรก็ตามแมชุดสื่อสะพานรุงจะไดรับการชื่นชอบจากสังคม ผูเชี่ยวชาญ พอแมเด็ก

ผูปวย และผูเกี่ยวของ โดยไดรับผลประเมินในระดับ “ดีมาก” ในทั้งสือ่หลักและสื่อยอย รวม 15 ชิ้น  

แต เนื่องจากผูวิจัยมิใชบุคลากรทางการแพทยที่มีประสบการณใกลชิดกับเด็กผูปวยมากอน มิใช

นักประพันธ มใิชผูเชี่ยวชาญในงานศิลปะ และ งานปฏิบัติการดานเทคโนโลยีสารสนเทศ มิใชผู

ลึกซึ้งในธรรมะหรือศาสนา ซึ่งในขั้นของการพัฒนานวัตกรรมสื่อสะพานรุงนี้ข้ึนครั้งแรก ผูวิจัย

จําตองทาํบทบาทดงักลาวเหลานี้ดวยตนเองในหลายสวน ความไมสมบูรณหรือบกพรองยอมมี  

อยูมาก   

 

 ส่ือตนแบบสะพานรุงนี้จึงเปนเหมือนเพียงไมขีดไฟกานแรกที่จุดประกายไฟเล็กๆ ข้ึน

เทานัน้ เปนทีเ่ชื่อมั่นไดวาเมือ่ส่ือเพื่อการเรยีนรูสุดทายของชีวติ ไดรับการยอมรับจากสังคมเชนนี ้

และมีการพฒันาตอยอดโดยบุคลากรผูมคีวามรูความสามารถในงานดานดังกลาวโดยตรง จะทํา

ใหสังคมไทยมส่ืีอเพื่อการเรียนรูสุดทายของชีวิตทัง้เพื่อเดก็ และกลุมเปาหมายอืน่ ที่มคุีณภาพ

สมบูรณข้ึนตามลําดับ ตอไปในอนาคต 

 
ผลประเมินรปูแบบการเรยีนรูและสื่อตนแบบสื่อสนัทนาการหลากผสัสะสําหรับเด็กผูปวย
โรคมะเร็งระยะสุดทาย 
 

กระบวนการออกแบบการวจิัยที่เกี่ยวของกับภาวะใกลตายของมนุษย (End-of-Life 

Research) เปนหวัขอหรือประเด็นการวจิัยทีน่ับวายงัใหม มีกฎหมายและขอบังคับดานจริยธรรม

มากมาย และยังวัดประเมินคุณภาพชีวิต หรือ ผลสัมฤทธความสาํเร็จของสื่อ หรือ โครงการใหเหน็

จริง ไดยาก นอกจากนี้การวดัในเชิงปริมาณตางๆ เชน ความพอใจ ความสุข ผลตอการรับอาหาร 

สมรรถนะทางรางกายที่ดีข้ึน หรือ ความสุขสงบในจิตวิญญาณ ผลตอจติุจิต และปฏิสนธิจิตของ

ผูตาย ฯลฯ ที่เกิดโดยองครวมแกผูปวยและครอบครัวจากการใชส่ือ ทาํไดยากมาก อีกทั้งมีปจจัย

แทรกซอนมากมายในผูปวยที่ตางรายกัน 

 

ดวยขอจํากัดดานการวัดผลสัมฤทธิ์ของสือ่เปนประเด็นสําคัญในการออกแบบการวิจัย

ดังกลาว การใชเด็กปกติ และพอแมเด็กปกติเปนตัวแทน (Proxy) ของกลุมประชากรผูปวย และพอ

แมเด็กผูปวย จึงเปนสิง่ที่ผูวจิัยหลีกเลี่ยงไมได 
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ในดานการวัดประเมินผล ผูวิจัยไดต้ังขอกาํหนดดําเนินการ (Proposition) ใหรูปแบบ   

การเรียนรูและสื่อตนแบบที่พฒันาขึน้ มีคุณภาพเปนทีพ่ึงพอใจและยอมรับของผูเชี่ยวชาญและ

ผูเกี่ยวของ ในประโยชนอันจะเกิดขึ้นแกผูปวยและพอแม ในระดับ “ดี” ข้ึนไป จึงจะเผยแพรส่ือ    

นํารองเหลานัน้แกเด็กผูปวย 

 

ผูวิจัยสํารวจเริม่ตนดวยการวัดการยอมรับในแนวคดิ (Concept Test) กอนการลงมอื

ออกแบบและพัฒนา ผลจากการทํา oncept test ดังกลาว พบชัดเจนวา ผูเชีย่วชาญใน

หลากหลายศาสตรที่เกีย่วของ รวมถึงพอแมเด็กผูปวยทั้งที่สูญเสียลกูแลว และอยูระหวางบริบาล

ข้ันสุดทายตางพอใจ ยอมรับ และคาดหวงัในผลที่จะเกดิขึ้นจาโครงการทั้งตอเด็กผูปวยและ

ครอบครัวในระดับดี ถึง ดีมาก ซึง่นับเปนจุดเริ่มการศึกษาวิจยัในนวตักรรมหรือส่ิงแปลกใหมใน

สังคมที่ชวยใหผูวิจัย กาวเดนิหนาอยางมัน่ใจในทิศทางที่วางไวมากขึน้ และ โอกาสประสบ

ผลสําเร็จมากขึ้น 

 

 นอกจากนี้เมือ่การพัฒนาสือ่เสร็จส้ินลง ในระยะที ่1 ตามขอบเขตของโครงการ ในการ

ประเมินสื่อตนแบบนํารอง Pilot Version ในกลุมตัวอยางผูเชี่ยวชาญ ซึ่งประกอบดวยพระภิกษุ

ผูเชี่ยวชาญดานศาสนา แพทย พยาบาลผูปวยหนกัเด็ก ชีวันตารักษ พอแมที่สูญเสียลูกแลว และ

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวาแมส่ือจะยงัมีความไมสมบูรณทุกดานในเวอรชัน่      

นํารองนี้ แตทกุทานกม็ีความพอใจกับส่ือการเรียนรูนี้ โดยผลประเมินเฉลี่ยในทุกสื่อ อยูในระดับ   

ดีมาก ตางยอมรับวาเปนนวตักรรมการเรียนรูใหมที่ เชื่อวาจะมีคุณคาอยางยิ่งตอเด็กผูปวยและ

ครอบครัว ทุกฝายอยากเห็นการพัฒนาส่ือเหลานี้ใหเกิดขึ้นจริง และมคีวามยนิดีทีจ่ะมีการผลิตขึน้

จริงเพื่อแจกจายเผยแพรไปยังโรงพยาบาลหรือศูนยการแพทยที่มหีนวยโรคมะเร็งในเด็กในจังหวัด

ตางๆ ตอไป โดยผูเชี่ยวชาญกุมารแพทยโรคเลือด และชีวันตารักษ (Palliative Care) ยืนยนัวา 

เปนนวัตกรรมสื่อที่มีประโยชน และ ไมเคยมีมากอนทั้งในประเทศไทยและในโลก 

 
องคความรู และนวภาพของงานวิจัยทางเทคโนโลยีการศึกษา 

 

ดวยโครงการวทิยานพินธนี้มลัีกษณะเปนงานวิจัยและพฒันา (Research and 

Development Studies) ส่ิงที่ไดจากการศึกษาจงึจะประกอบดวยทั้งสวนที่เปนขอมูลผลการวิจยั 

และ รูปแบบ/ผลิตผลสื่อตนแบบ ดังนัน้เพือ่ใหการศึกษาวิจัยนี้มีคุณคาที่แตกตาง ตอวงการศึกษา

และสังคม ผูวจิัยไดมุงพฒันาอัตลักษณ ใหเกิดขึ้นในงานวิจยันี้ใน 3 นัย คือ 
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1.  การสรางองคความรู รูปแบบการเรียนรูสุดทายของชวีิต ดวยการผสานแรงของการ

ส่ือสารหลากผสัสะ และ การเรียนรูเชิงสนัทนาการ 

 

2.  การสรางนวัตกรรม ชุดสื่อตนแบบสะพานรุงระยะ 1 ที่เปนที่ยอมรับของผูเกี่ยวของทุก

ฝาย และ การตอบรับที่ดียิ่งของสังคม 

 

3.  ความใหมในดานกระบวนการ เปนงานศึกษาวจิัยที่ไดรับความรวมมือ และมีลักษณะ 

ความพรอมในการนํากระบวนการออกแบบการเรียนรูดวย Rapid Prototyping มาใช ไดอยาง

สมบูรณ ในทางเทคโนโลยีการศึกษา  

 

ตารางที ่25  ตารางสรุปอัตลักษณของนวตักรรมชุดสื่อสะพานรุง ผลผลิตจากงานวจิัยนี ้

 

มิติในการพิจารณา งานวจิัย และ กิจกรรมที ่
มีอยูแลวในสังคม 

รูปแบบ/แนวคิดใน
งานวจิัยนี ้

ความแตกตางใน

กลุมเปาหมาย 

เนนสื่อหรือการฝกอบรมเพื่อการเรียนรูของผู

บริบาลผูปวย ที่ถูกตอง และสื่อดานธรรมะ

สําหรับผูปวยในวัยผูใหญและผูสูงอาย ุ

เนนการเรียนรูแกตัว

ผูปวยระยะสดุทาย 

(Patient Education) 

กลุมเปาหมายเปนเด็กเลก็ 

ความแตกตางใน

กระบวนการสอน 

ส่ือและกิจกรรมที่ใหแกผูปวยโดยตรง จะทํา

เมื่อใกลส้ินใจ เชน ชมรมเพื่อนขางเตียง 

เครือขายพุทธกิาเพื่อผูปวยระยะสุดทาย 

ออกแบบใหการเรียนรู

เปนไปอยางเปนระบบ มี

กระบวนการตอเนื่อง มี

ลําดับข้ันตอน ตลอดชวง 

1-6 เดือน จนเสียชีวิต 

ความแตกตางใน

ขนาดและการเขาถึง

กลุมผูปวย 

สนองไดรายกลุม รายคน เชนผูปวยใน

สถานพยาบาล/แผนกที่มีกลุมหรือบุคลากร

รองรับดานนี้ ซึ่งปจจุบันยงัมีจํานวนไมมาก

นัก เชน ในโรงพยาบาลเกื้อการุณย 

โรงพยาบาลสวนปรุงเชียงใหม  โรงพยาบาล

สงขลานครนิทร เปนตน 

นําสื่อเทคโนโลยี

การศึกษามาใชรวม เพื่อ

ลดขอจํากัด ดาน

ระยะทาง ตนทุน จํานวน

ผูสอน และ ภาวะรางกาย

จากการเจ็บปวยในเดก็ 

เขาถึงทุกคนในสังคม 
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ตารางที ่25  (ตอ) 

 

มิติในการพิจารณา งานวจิัย และ กิจกรรมที ่
มีอยูแลวในสังคม 

รูปแบบ/แนวคิดใน
งานวจิัยนี ้

ความแตกตางใน

แนวคิด และ ปรัชญา

พื้นฐาน 

ประเทศที่ส่ือเพื่อผูปวยเด็กมีพัฒนาการมาก 

จะอยูในโลกตะวันตกเชนองักฤษ อเมริกา 

แคนาดา ซึ่งมสีถานบริบาล (Hospice) 

รองรับ เปนสื่อใชภายในสําหรับสถาน

Hospice นั้นๆ และ อิงหลักคริสตศาสนา 

เกือบทัง้สิ้น เชน Bear Cottage Hospice, 

USA, St.Christopher Hospice, UK      

เปนตน 

มุงการเรียนรูสุดทายแก

ผูปวยเด็กตามแนว

พระพทุธศาสนา และ

วัฒนธรรมไทย โดยเปน 

Home-based ไมมสีถาน 

Hospiceรองรับ โดยมุง

ผล Holistic Care คือ  

ทั้งรางกาย อารมณ/จิตใจ 

และจิตวิญญาณรวมถงึ

พอแมของผูปวย 

 
ปญหาและขอจํากัดของการวิจยั 

 

1.  ขอจํากัดดานกฎหมาย 

 

 ขอกําหนดดานกฎหมาย เกีย่วกับการศึกษาวิจยัในมนษุยโดยเฉพาะอยางยิ่งในผูปวย 

เปนสิ่งที่วงการวิจัยดานชีวเวชศาสตรทัว่โลก รวมทั้งประเทศไทยกําลงัเริ่มออกมาตรการ และ

กําหนด แตงตัง้หนวยงานกํากับควบคุมงานวิจยัที่อาจละเมิดตอศักดิ์ศรีและความเปนสวนตัวของ

ผูปวย อยางจริงจังขึ้น ตลอดจนกระแสการรณรงคเรียกรองที่มากขึ้นในสังคม และผานสื่อมวลชน

ตางๆตอการคุมครองสิทธิ์ดังกลาวรนุแรงขึ้น นับเปนขอจํากัดที่ผูวิจัยตองคํานงึอยางมาก การ

ออกแบบและคําเนนิการวิจยัตองอยูภายในขอบเขตที่ระมัดระวัง การเขาถึงขอมูล การบันทึกภาพ 

การทดสอบสือ่เพื่อการเรียนรูหรือกิจกรรมตางๆ จะกระทําในผูปวยไดเทาที่จําเปน และไดรับอนุมัติ

แลวกอนหนาจากคณะกรรมการพจิารณาจรยิธรรมการวิจัยในมนุษยที่ไดรับการแตงตั้งเทานั้น 

 

 

 



 

276 

 ขอกําหนดดานกฎหมาย ทีเ่กี่ยวของไดแก 

 

 1.1  พระราชบัญญัติการวจิัยในมนุษย (ฉบับราง 2550 ) 

 1.2  ขอบังคับแพทยสภาวาดวยการรักษาจริยธรรมแหงวิชาชีพเวชกรรม (2549) 

 

 2.  ขอจํากัดดานการวัดผลสมัฤทธิ์ของสื่อ 

 

 การออกแบบการวิจยัเกี่ยวกับภาวะใกลตายของมนุษย (End-of-Life Research) เปน

หัวขอหรือประเด็นการวิจัยทีน่ับวายงัใหม และกําลังไดรับความสนใจ เพิ่มจาํนวนขึน้มากในชวง 3

ทศวรรษที่ผานมา (Lind, 2002) โดยยังปรากฏมีความไมกระจาง หรือ ไมสอดคลองในกรอบ

แนวคิด คําจาํกัดความ และวิธีการวัดประเมินคุณภาพชวีิตหรือความสาํเร็จปรากฏใหเหน็ ความ

ขัดแยงระหวางนกัวิชาการตางๆ ในงานวิจยัดานนี้เสมอ คงตองรอใหมงีานวิจยัดานนี้ออกมาให

มากพออีกระยะหนึ่ง จงึจะถึงจุดทีท่าํใหคุณภาพและแนวทางที่ชัดเจนเปนที่ยอมรับในการ

ศึกษาวจัิยศาสตรแขนงนี้เกดิขึ้น (Linda, 2002) 

 

 การวิจัยนี้ก็เชนเดียวกัน ขอจํากัดดานการวัดผลสัมฤทธิข์องสื่อเปนประเด็นสําคัญใน

การออกแบบการวิจยั โดยเฉพาะอยางยิง่ผลสัมฤทธิ์ดานจิตวิญญาณ และผลที่ไดในทาง

พระพทุธศาสนาตอจุติจิตและปฏิสนธิจิตของผูปวย 

 

 อนึง่ การใชตัวแทนผูปวย และ ตัวแทนพอแมเด็กผูปวย (Proxy) แทนกลุมประชากร

ผูปวยตัวอยาง เปนสิง่ทีห่ลีกเลี่ยงไมได ทั้งโดยกฎหมายและจริยธรรมการวิจยั อยางไรก็ตามผูวิจัย

และ กรรมการที่ปรึกษาโครงการไดพยายามพิจารณาศึกษา ใหเปนกลุมตัวแทนที่สามารถใหขอมูล

ไดใกลเคียง และมีเหตุผลรองรับมากที่สุด อีกทั้งเปนแนวปฏิบัติที่เปนทีย่อมรับทั่วไปในวงการวิจัย

ในเรื่องกลุมนีท้ั่วโลก 

 

 นอกจากนี้การวัดในเชิงปริมาณตางๆ เชน ระดับความตองการ ความพอใจ  ความสุข  

ผลตอการรับอาหาร สมรรถนะทางรางกายที่ดีข้ึน การลดหรือลืมความเจ็บปวด ความสุขสงบทาง

จิตวิญญาณ ฯลฯ ที่เกิดขึ้นโดยองครวมแกผูปวยและครอบครัวจากการใชส่ือ นั้นทําไดยากมาก มี

ปจจัยแทรกซอนมากมายในผูปวยที่ตางรายกนั จากประเภท ข้ันความรุนแรงและระดับการ
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แพรกระจายของโรค สภาวะทางอารมณ ตลอดจนผลขางเคียงของการใชยา หรือการรักษา ตอ

สภาพรางกายและอารมณของผูปวยที่มีคอนขางสงู แตกตางกันไป และควบคุมไมได 

 

3.  ขอจํากัดจากความหลากหลายของสือ่และกลุมผูรับ 

 

 จากความหลากหลายของสือ่และกลุมผูรับของโครงการ ในขณะที่เปนประเด็น

ออนไหว ซึ่งโดยจริยธรรมจําเปนตองทําการทดสอบสื่อ แยกเปนชิ้น แยกกลุมตัวอยาง ทําใหไม

สามารถวัดประเมินการออกแบบในเชิงระบบ (instructional system) ไดอยางสมบรูณ  

 

 การออกแบบในสื่อสําหรับเด็กผูปวย ผูวิจยัไดออกแบบใหมีการโยนหรอืชงลูก และ/

หรือ ผสานแรงระหวางสื่อ ตลอดกระบวนการสอนเพื่อเปาหมายการกอ “สะพานรุง” คือวิถีจิต

สุดทายที่ดีงามมีความสุข ใหได ในตอนจบ ดวยหลักทฤษฎีการเรียนรู การสื่อสารระดับจิต

วิญญาณ และการจดจํา แตในทางปฏิบัติ การทดสอบผลและความพึงพอใจในบทกลอมสุดทาย

ในกลุมเด็กผูปวยยอมเปนไปไมได เปนตน กลายเปนใหพอแมทดสอบประเมินสื่อแทน และเมื่อ

เนื้อหากระทบจิตใจเกินไป ไมสามารถใชพอแมเด็กผูปวยไดอีก ในที่สุดกลายเปนการทดสอบใน

กลุมพอแมเดก็ปกติ ซึง่อารมณรวมและประสบการณในสถานการณจริงไมมี ผลจงึอาจเคลื่อน

บิดเบือนไปได 

 

 ทัง้นีก้ารใชผูเชี่ยวชาญ และพอแมที่เสยีลกูแลว มาประเมินทกุสื่อ ของรูปแบบการ

เรียนรูสะพานรุง ที่ออกแบบขึ้นทัง้ระบบดวยกระบวนการสนทนากลุมจึงนาจะเหมาะสมที่สุด และ

เปนวธิีที่ชวยแก หรือลดปญหาดังกลาวนี ้ และเพื่อแกจุดออนที่อาจมีใน Development Team ใน

ระบบ RP ดวย  

 

4.  ขอจํากัดจากโครงสรางองคกร  

 

 โครงสรางองคกรของ RPISD แมจะมีประโยชนในหลายประการ แตดานหนึง่ทีเ่ปนจดุ

เปราะบาง คือ  การมีลักษณะการทํางานเปนทมีของกลุมบุคคลที่มีความรูประสบการณแตกตาง

กัน มาจากหลากหลายองคกร ซึ่งการรวมตัวนี้ หากสมาชิกรวมตัวกันทาํงานดวยความสมัครใจ ไม

มีผลตอบแทน  ไมใชงานหนาทีห่ลัก หรือ งานอาชีพที่ตนตองรับผิดชอบ  โดยสามารถงด หรือเลิก
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ไดทันทีเมื่อตองการ และ ไมไดอยูภายใตสายการบังคับบัญชา (line of command) ของกันและกนั 

เปนขอจํากัดและความเสีย่งยิ่งตอการหาตวัตายตัวแทน และ ความสําเร็จของโครงการ 

 

 การบริหารทมีงาน RPISD ในงานการกุศลเชนสะพานรุงนี ้ตองอาศัยการผูกดวยกนั

ดวยใจเปนหลกัใหทกุฝายชวยงานและสนบัสนุนทรัพยากร ความรูขอมูลตางๆ ทุกเสน

ความสัมพันธที่ Instructional Designer ตองบริหารเปนเสนประ หรือ ในทางทฤษฎีองคกร ถือเปน

ความสัมพันธในรูป staff ที่ ไมสามารถสัง่การ หรือไมเปนทางการ คือ พรอมจะขาดไดทุกเมื่อ  ไม

วาดวยเหตุผลใดๆ ซึ่งแมเหตกุารณดังกลาวมิไดเกิดแกสะพานรุง แตเปนจุดขอจํากัดที่ผูศึกษาใน

อนาคตพงึระมัดระวังยิง่ 

 

นอกจากนี ้ดวยขนาดกลุมคณะทํางาน RPISD เปนกลุมขนาดเล็ก และมีผูเชี่ยวชาญ 

แตละดานเพยีง 1-2 ราย ความสามารถ และทัศนคติตอโครงการหรือประเด็นวนิิจฉัยจึงสาํคัญมาก 

ในขณะเดียวกนั การยนิยอมคลอยตามในสิ่งที่ไมเหมาะสมหรือไมถูกตอง เพื่อรักษาน้าํใจทีมงาน

มากเกินไป กม็ีผลตอคุณภาพของงานไดอยางยิ่งเชนกนั 

 
ขอเสนอแนะ 

 

 จากประสบการณวิจัยตลอด3 ป ในงานวิจยันี้ ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ แกผูสนใจศึกษา หรือ

ตอยอดงานวจิยัตางๆ ในอนาคต โดยแยกออกเปน 4 ดาน ดังนี ้

 

 

1.  ขอเสนอแนะในกระบวนการวิจยัและพฒันา 

2.  ขอเสนอแนะในการนําองคความรูและสื่อตนแบบไปใช 

3.  ขอเสนอแนะในการพัฒนาเพื่อสรางความยั่งยนื 

4.  ขอเสนอแนะเพื่อการวิจยัในอนาคต 

 
ขอเสนอแนะในกระบวนการวิจยัและพฒันา 
 

1.  โครงการใหญ ที่ตองอาศัยสหวทิยาการจะสําเร็จลุลวงมิไดเลยดวยการดําเนนิการ

ลําพงัของผูวิจยั การรวมมือรวมใจของทกุฝายอยางลงตวั จงึทาํใหเกิดชุดสื่อและโครงการสื่อ
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สะพานรุงเกิดขึ้นได ทั้งกุมารแพทย พอแมเด็กผูปวย อาสาสมัครดูแลเด็กผูปวย นักออกแบบ

ศิลปกรรม นักเทคโนโลยีส่ือแอนนิเมชัน่ ผูเชี่ยวชาญดานวิจยั ผูจัดการโครงการที่มปีระสิทธิภาพ 

ตลอดจน ผูสนับสนนุเงินทนุและทรพัยากรตางๆ ใหแกโครงการ เปนปจจัยสําคัญทีสุ่ดของ

ความสาํเร็จของโครงการนี ้

 

2.  การทดสอบแนวคิดตลอดกระบวนการตามแนวปฏิบัติ RPISD มีประโยชนอยางมาก 

ชวยใหผูวิจัยไดปรับแก ระมัดระวังในจุดตางๆที่ตนมองขาม และไดส่ือสําเร็จรูปตนแบบที่นับวาอยู

ในระดับคอนขางสมบูรณ โดยประหยัดเงนิทนุและเวลาไปมาก เชน ในชวงประเมนิแนวคิด

โครงการกอนเริ่มดําเนนิการ คําตอบของกลุมพอแมทัง้ทีสู่ญเสียลูกแลวและลูกอยูในระยะสุดทาย 

ที่ดูยังไมพอใจในดานเนื้อหา และ ชนิดสื่อที่ผูวิจยัเลือกใชในตอนตน ทาํใหเกิดการคดิคนปรับปรุง

อยางมากมาตลอด จนสามารถผานการประเมินขัน้สุดทายในระดับดีมากทัง้สองดานดังกลาวจาก

ผูเชี่ยวชาญทกุฝายในที่สุด 

 

3.  การวิจยัเกีย่วกับความตาย เปนเรื่องคอนขางลาํบากโดยเฉพาะในสังคมไทย นอกจาก

การเขาถงึผูปวยและพอแมยากลาํบาก ดวยจริยธรรมการวิจัยในมนุษย การใชคนปกติเปนตัวแทน

พอแมยังตองเผชิญกับความเชื่อของสังคมที่หลกีเลี่ยงการคดิหรือพูดถึงเรื่องความตายดังกลาว 

โดยเฉพาะกับลูก โดยบางใหเหตุผลวาทําใจมิไดที่จะทดลองรับส่ือนั้น หรือบางถือวาเปนลาง หรือ

การแชงลูก ซึ่งเปนอุปสรรคทีเ่กินความคาดหมายของผูวจิยัไปมาก เชน 

 

 “ขออภัยนะคะ ที่ตอบแบบประเมินเฉพาะเชื่อมผูกใจดวยสายปาน เนื่องจากฟงบท

กลอมไดไมจบ บทกลอมดีมากนะคะ แตฟงไมจบ เพราะรูสึกเอาใจเขามาใสใจเราแลว ใจไมแข็ง

พอจะฟงจบไดคะ แตเปนแนวความคิดทีดี่และนายกยองมากคะ” 

 

4.  กระบวนการออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนรูโดย RPISD ทีน่ับวนัจะถูกนาํมาใช

มากขึ้นในวงการเทคโนโลยกีารศึกษานั้น นบัเปนโอกาสและชองทางที่ดีในการเปดโลกทัศนสูการ

แลกเปลี่ยนเรยีนรูและเปดรับมุมมองทีห่ลากหลายจาก SMEs /ผูใชโดยตรง อีกทั้งนกัเทคโนโลยี

การศึกษายังไดใชคุณคาและบทบาทความเปนผูนํากลุมจากหลากหลายศาสตรอยางเต็มที ่

 

5.  ความตองการและความคาดหวงัผลจากสื่อเพื่อการเรียนรูสุดทายของชีวิตในพอแม 

และผูเชี่ยวชาญทุกกลุม มิใชการชวยประคองฟนฟทูางรางกายแกผูปวย แตส่ิงที่เปนที่ตองการ 
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และเชื่อวาสื่อ End-of-Life Learning จะชวยไดสูงสุดกลบัเปนดานจิตวิญญาณ และอารมณ ทั้งใน

ตัวเด็กผูปวย และครอบครัว 

 

6.  ความบอบช้ําทางจิตวิญญาณของพอแมในการเห็นภาพความทรมานและสูญเสียลูก

ในวัยเยาวนัน้ ผูวิจัยพบวาซมึลึกในจิตใจเปนเวลานานมาก  ดังจะเหน็ไดจากเทปบนัทึกเสยีงการ

ใหสัมภาษณของพอแม ที่แมจะสูญเสียลูกแลวกวา 3 ป จะมีน้าํเสียงสะอื้น หรือรองไหอยางมาก 

เมื่อเลาถงึเหตุการณ ความเจ็บปวยของลกู โดยเฉพาะ เมื่อกลาวคําวาลูก ”เจ็บ” หรือ ”ทรมาน” 

ดังนัน้ การชวยฟนฟูจิตใจพอแมที่สูญเสียลูก (Bereavement) จึงนาจะเปนอีกบทบาทที่สําคัญ 

และควรตอเนือ่ง  มิใชจบส้ินที่การใหการเรียนรูสุดทายแกผูตายเทานัน้ 

 
ขอเสนอแนะในการนําองคความรูและสื่อตนแบบไปใช 
 

1.  การประเมนิสื่อเพื่อปรับปรุง พฒันาและสรางความยั่งยนือยางตอเนื่อง ตามแนวทาง

การออกแบบการเรียนรูแบบ RPISD ไดแก 

 

 การรวบรวม วิเคราะหและสังเคราะหขอมูลปอนกลับของผูใชส่ือตนแบบ Pilot Version 

กลุมตางๆ ขางตน มาเพื่อปรับปรุง พัฒนา ใหส่ือสามารถตอบสนอง เปนทีพ่อใจ และยังประโยชน

แกผูใชไดตามเปาหมาย 

 

 การกาํหนดผูรับผิดชอบดูแลสื่ออยางชัดเจน มีการทําใหเปนปจจุบันเสมอ โดยเฉพาะ 

Pilot Version ที่ผลิตออกใชเพื่อศึกษาตองถูกพฒันาตามดวย Version 2 และ 3 ตามแผนอยาง

ตอเนื่อง 

 

 จัดกิจกรรมสงเสริมการสรางชุมชนและกระตุนการแลกเปลี่ยนเรียนรู เอื้อประโยชนตอ

กันและกนัในหมูสมาชิกกลุมตางๆ ในชุมชนใหเกิดขึ้น เพื่อความเขมแข็ง และยั่งยนืของสื่อ บน

แนวคิด Social Media และการจัดการการเรียนรู ในสงัคม 

 

 สําหรับโครงการนี้ ผูวิจัยมีขอเสนอแนะแผนการประเมินผลสื่อ หรือการไดมาซึ่งขอมลู

ปอนกลับจากผูใชส่ือตอไป ดังนี ้
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 1.1  ส่ือ On-line 

 

1.1.1  เวบบอรด 

 

1.1.2  Pop-up Survey 

 

1.1.3  การกระตุนจูงใจการลงทะเบียนสมาชิก 

 

ก.  กลุมเด็กผูปวย 

ข.  กลุมพอแม 

ค.  กลุมแพทย./พยาบาล 

ง.  กลุมอาสาสมัคร 

จ.  กลุมบุคคลทั่วไป 

 

1.1.4  การวิจยัทัง้แบบเปนทางการ/ไมเปนทางการตามโอกาส โดยอาศัย

ฐานขอมูลการลงทะเบียนของสมาชกิกลุมตางๆ ขางตน 

 

1.1.5  ติดตั้งโปรแกรมประมวลผลเวบไซตเชน Webstat เพื่อคนหาประเภท 

เนื้อหา กิจกรรมที่ผูใชส่ือพอใจ ความถี่ ระยะเวลาทีเ่ขาใช ปญหาอุปสรรค และอื่นๆ เชน คา Hit, 

Page View, Click Stream เปนตน 

 

 1.2  ส่ือ Off-line 

 

ซึ่งมักใชในกลุมชนบท และ ครอบครัวระดับ Lower SESs ก็สามารถทาํไดเชนกนั 

โดยการใหผูรับชุดสื่อ ลงทะเบียน การใหสิทธิพเิศษหรือรางวัลแกใบลงทะเบยีนตอบกลับ  และ

ติดตามดวยการสํารวจทางไปรษณียหรือโทรศัพทตอไป เปนตน 
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ประเด็นในการวัดประเมิน เชน 

 

1.2.1  ทัศนคติและความพอใจของพอแมตอส่ือ 

 

1.2.2  ผลของสื่อตอรางกาย อารมณ และจิตวิญญาณของเด็กผูปวย 

 

1.2.3  ความเห็นของแพทย พยาบาลและอาสาสมัคร 

 

1.2.4  ประสิทธิผล และแนวทางการบูรณาการสื่อระหวางผัสสะตางๆ ในกลุมเด็ก

ผูปวย เปนตน 

 

 2.  เพิ่มการประเมิน Readability ของคูมอืพอแมในกลุมพอแมเด็กปวย 

 

 เนื่องจากโครงการทําไมไดวัดสิ่งนีช้ัดเจนในกระบวนการRP และจากการการศึกษา

งานวิจยักอนหนาทีเ่กี่ยวของ พบวา Readability เปนปญหาใหญสุดที่พบใน Patient Education 

จึงเหน็ควรที่จะทําsurveyในสวนนี ้ดวยแบบสอบถามสัน้ๆ เพิ่มเติมตอไป หรืออีกแนวทางคือ การ

อานบนัทกึเปนสื่อเสียง เพื่อลดปญหานี้ลง (ถาม)ี  

 

 3.  การประเมนิเนื้อหาคูมือสําหรับพอแมฯ โดยกมุารแพทยโรคเลือด 

 

 การประเมินเพื่อการปรับแกในการพิมพคร้ังถัดๆ ไป และในเชงิการจดัการก็นาจะเปน

การสื่อสาร เพือ่แนะนาํตัวสือ่นี้ใหวงการแพทยรูจักและยอมรับ อีกทั้งสรางความรูสึกมีสวนรวม 

เปนเจาของ (Sense of belonging) รวมกันลดแรงตานของแพทยตางสถาบนั รวมถงึเพื่อการ

สํารวจความตองการในการจัดพิมพในครั้งตอๆ ไป  
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ขอเสนอแนะในการพัฒนาเพื่อสรางความยัง่ยืน 
 

แผนงาน 3 ป ตัวอยางสื่อและกิจกรรมเพิ่มเติมใหมๆ ในระยะ 2 และ 3 ของโครงการ 

 

1.  เปาหมาย (Goals) 

 

 1.1  เปนแหลงเรียนรู สันทนาการของเดก็ผูปวยโรคมะเร็งและครอบครัว ที่เปนที่รูจกั

และนึกถงึเปนอันดับแรก (Top-of-Mind) ของไทยภายในป 2553 

 

 1.2  90% เด็กผูปวย/ครอบครัวที่ใชบริการมีความพอใจในระดับดีข้ึนไป 

 

 1.3  75% ของกลุมบุคลากรทางการแพทยที่เกี่ยวของใหการยอมรับและยินดีแนะนาํ

ส่ือสะพานรุงแกเด็กผูปวยและครอบครัว 

 

 1.4  เปนศนูยกลางสรางชมุชน และสงเสรมิบรรทัดฐานการเกื้อกูลในสังคมใหเกิดขึ้น

ใหไดภายใน 3 ป เพื่อยกระดบัคุณภาพ และ สรางความยั่งยนืของสื่อนี้ตอสังคม 

 

2.  กลยุทธ (Strategy) 

 

 2.1  ส่ือ/ กิจกรรมที่นําเสนอตองมีคุณภาพ และ มีความครบครันที่สุดตลอดเวลา 

 

 2.2  การออกแบบเนื้อหา ประเภทสื่อ และกิจกรรมตางๆ ในทกุสื่อตองมาจาก

การศึกษาปญหาและความตองการของผูใชส่ืออยางแทจริง 

 

 2.3  ลํ้าหนา สรางสรรค และ มพีัฒนาการในเทคโนโลยกีารสื่อสารเพือ่เด็กผูปวยสงูสุด 

โดยประยุกตใหสอดคลองกบัวัฒนธรรมและวิถีชวีิตของคนไทย 

 

 2.4  สรางพันธมิตร และ ชุมชนใหเกิดขึ้นในทกุระดับ ทั้งในกลุมเด็กผูปวย พอแม 

อาสาสมัคร/ผูบริบาล และแพทยพยาบาล และกระตุนใหกลไกการจัดการความรู สรางสงัคมแหง

การแลกเปลี่ยนเรียนรู และเกื้อกูลกนัเองในกลุมตางๆ อยางยั่งยืน 
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2.5  มกีารติดตาม วัด ประเมินผล ประสิทธิภาพและความพอใจในสื่อตางๆ ของทุก

กลุมเปาหมายอยางสม่ําเสมอ 

 

3.  วัตถุประสงคในแตละระยะของโครงการ 

 

 3.1  Phase 1: ระยะเวลา 2 เดือน (เม.ย-พค 52) 

 

วัตถุประสงค: เพื่อจัดทาํอุปกรณสําหรับผูปวยระยะสุดทายใหนําไปใชที่บานได 

 

 3.2  Phase 2: ระยะเวลา 3-5 เดือน (มิย-กย 52) 

 

วัตถุประสงค: เพื่อจัดทาํเกมส เวบ็ไซต และ เร่ิมสรางชุมชนเพื่อความยัง่ยนื 

 

 3.3  Phase 3: ระยะเวลา 2 ป (ตค 52- ตค 54) 

 

วัตถุประสงค: เพื่อปรับปรุงเว็บไซต สรางกจิกรรมในชุมชน เพิ่มจาํนวนผูเขาใชใน

กลุมตางๆ ไดแก หมอ พยาบาล ครอบครัวผูปวย หนวยงานรัฐ หนวยงานเอกชน อาสาสมัคร 

ชุมชนอ่ืนๆ ทีเ่กี่ยวของดานธรรมะและเด็ก เพื่อใหม ีcontent และเปนหนวยที่มคีวามเคลื่อนไหว

อยางตอเนื่องในเรื่องนี ้
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 ตัวอยางรางแผนกิจกรรมการสรางและพัฒนารายการสื่อในระยะ 3 ป 
 

- หองพอแม 
 

Phase 1 Phase 2 Phase 3 
 E-journal มูลนิธิฯ (มูลนิธิจดัทํา

แลว) 

มุมความรู บทความสําหรับพอ

แม ดานตางๆ 

 ไฟลเสียงธรรมะ / สวดมนต 

(คัดเลือก และ ลิงคแหลงที่มีอยู

แลว) 

เวบบอรดพอแม : แลกเปลี่ยน / 

เรียนรู และ เปนกําลังใจใหกัน 

 E-book คูมือบริบาลผูปวย

สําหรับพอแม 

ปรึกษาแพทยอาสา ON CALL 

หรือ ประสาน 1141 กด 4949 

ตอบปญหาโรคมะเร็ง ใหเพิ่ม

เฉพาะทางในเด็ก 

 ฟรีดาวนโหลด Last Lullaby Relaxation  Meditainment  

หรือ Music Video ที่ชวยให 

กําลังใจและผอนคลาย 

 
- หองรับแขก 

 

Phase 1 Phase 2 Phase 3 
 ขอมูลโครงการ ( =เกี่ยวกับเรา ) VDO Clip – Celebrity เยี่ยม

นอง ทุกสัปดาห 

 บอรดฝากคําอวยพร 

ภาพวาดกําลังใจจากเพื่อนเด็กๆ 

มอบดอกไมเยีย่มหรือ Virtual 

Gift ใหนองๆ (จะระบชุื่อนอง

หรือไมก็ได) 

 รับบริจาคสื่อ เกมส Software Free 

Download ตางๆ ใหนองบนเวปนี ้

บอรด E-card / MMS/ SMS 

จากผูใช บริการ DTAC 

 ขาวกิจกรรม / สถิติตางๆ/ 

ขอบคุณผูบริจาค/ Press 

Release ตางๆ 

Wish List ของเด็ก (จากการชม

VDOรวมกับ Toy R us หรือ ดึง

จากคําอธิษฐานตอนปลอยนก) 
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- เที่ยวชมสวน 
 

Phase 1 Phase 2 Phase 3 
 Panorama ภาพสวนประกอบ

เพลงครบ สวนน้าํ สวนปา 

สวนดอกไม 

Panowalk / Panobike (อาจ

ประกอบ Avarta เด็กผูปวย)

เดินหรือถีบจกัรยาน 

 Interface กิจกรรมเมตตา 

สงเคราะหสัตว และการใหทาน 

เก็บดอกไม ไปไหวพระ(ใน

บทเรียนและเกมสกิจกรรม:

การบูชาพระรตันตรัย) 

  หลงไพรในเขาบงกต 

  VDO พานองเที่ยวสวนสวย 

สวนสนุกตางๆ 

 
- ปลอยปลาทาน้ํา 

 

Phase 1 Phase 2 Phase 3 
 บทเรียนและกจิกรรมใหชีวิต

ปลอยปลา ปลอยนก 

 

  การเขียนคาํอธิษฐาน ระบาย

ความปรารถนา ไปถงึสวรรค 

(โปรแกรมรวบรวมมาปรากฏ

ที ่Wish listหองรับแขก และ/

หรือ มูลนิธิฯ) 
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- หองอาหาร 
 

Phase 1 Phase 2 Phase 3 

E-menu อาหารชวนหม่าํ 

(Flash ประกอบเพลง) 

E-menu อาหารชวนหม่าํ(2) 

(เพิ่ม/เปลี่ยนเมนู เพลง ววิ เพื่อ

กระตุนตาและหู ขามผัสสะสู

ล้ินกายและจติ) 

เมนูอรอยของหน.ู.เมื่ออยู 

รพ. (ประสานรพ.เครือขาย

ทําสงมาโดยเอาของรพ.

จุฬาฯเปนตวัอยาง post 

กอน) 

  การตูนคุณคาของอาหาร

ตางๆ กับการสรางภูมิ

ตานทาน และความแข็งแรง

ในเด็กผูปวย 

  Clip จานเด็ด/กุกนอยเขา

ครัว(โดยคุณยิ่งศักดิ/์หมึก

แดง/ดาราเด็ก 

ขวัญใจชวนทานอาหาร 

 
- ไปใสบาตร 

 

Phase 1 Phase 2 Phase 3 
 บทเรียนและเกมส: ใสบาตร 

เสมือน และการอนุโมทนา 

บทเรียนและเกมส:ถวาย 

สังฆทาน การกรวดน้ําและ 

แผเมตตา 

 Interface กิจกรรมเมตตา  

สงเคราะหสัตว และการใหทาน 

(ระหวางทางเดินไปใสบาตร) 
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- หองเกมส 
 

Phase 1 Phase 2 Phase 3 
 Virtual Pet ดาวนโหลดฟรีใส 

โทรศัพทมือถอื (เลือกสัตวได) 

DVD กิจกรรมศิลปะบําบัด  

(คุณหมอพัชรินทร) 

 เกมสอ่ืนๆสาํหรับเด็กที ่

Instructional Designer  

พิจารณาคัดเลือกแลว 

Free Download สมุดสะสม 

งานศิลปะ (คุณหมอ 

พัชรินทร) 

  เกมสออนไลนที่เลนแขงขนั 

กับ Buddyได(โดยหาคูเลนใน 

Club House) 

  Dancing Gameทีท่ําใหขบขัน 

อารมณดี หรือออกกําลงักาย 

ตามได 

 
- หองดูหนังฟงเพลง 

 

Phase 1 Phase 2 Phase 3 

การตูนประวัติพระพทุธเจ เพิ่มภาพยนตร  ใหเด็กสามารถ 

เลือกชมไดเพิม่ข้ึน 

เพิ่มภาพยนตร  ใหเลือก 

เพิ่มข้ึนเฉลีย่ไตรมาสละ2เร่ือง 

 โดยเลือกเรื่องที่เหมาะกับ 

เด็ก ชวยสรางความสุข 

 กําลงัใจ หรือเขาใจในสัจ 

ธรรมของชีวิตอยางแนบเนียน 

ความสุขของกะท ิ Clip วิดีโอขบขัน เกีย่วกับสัตว  

หรือเด็ก 

โปรแกรม คาราโอเกะ 

The Fox and the Child   
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- หองพระ 
 

Phase 1 Phase 2 Phase 3 
 บทเรียนและเกมสกิจกรรม: 

รูจักชีวิต และความไมเที่ยง 

บทเรียนและเกมสกิจกรรม: 

การบูชาพระรตันตรัย 

 บทเรียนและเกมสกิจกรรม: 

ความกตัญกูตเวท ีและการ 

อภัย(รูคุณ  ยกโทษ  และ  

ขอโทษ) 

การตูนธรรมะ เพลงและบท 

สวดมนตอ่ืนๆที่คัดเลือกแลว 

จากแหลงตางๆเชน DMC 

 Streaming VDO โดยพระ 

มหาสมปองตาลปุตโต 

รวมลิงคเวบธรรมะ ปรัชญา  

บทกวีธรรมะสาํหรับพอแม 

 Streaming VDO โรงเรียนชวีิต 

โดยครูออย 

Slide บทสวดโพชฌงค 7, 

มงคลสูตร พรอมคําแปล 

 บทเพลงและธรรมะ  

“ด่ังดอกไมบาน” 

 

 
- ไปเที่ยวกัน 

 

Phase 1 Phase 2 Phase 3 
 Streaming VDO แนะนํา

สถานทีท่องเทีย่วตางๆ

(คัดเลือกจากที่ม ีผูจัดทําไว

อยูแลว โดยขอบริจาคหรือ

ขออนุญาต ) 

Streaming VDOพานอง

เที่ยว (อาจมาจากการให

ทุน จัดประกวด หรือ ความ

รวมมือของสถานศึกษาใน

แขนงวิชาทีเ่กีย่วของ 

  Streaming VDOพานองช

อปปง เชน Toy R Us,โซน

ขนมใน7-eleven, Big C 

Webcamสวนสนุก สวน

น้ํา ศูนยการคา กีฬา ที่

เด็กๆ นิยมเทีย่วชม คึกคัก 
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- ไปคลับเฮาส 
 

Phase 1 Phase 2 Phase 3 

กระตุนการลงทะเบยีนสมัคร

สมาชิก โดยแยกเปน 3 กลุม 

คือ ผูปวย, พอแม/ผูบริบาล 

และ แพทย/พยาบาล 

 

Email E-journalมูลนิธิฯไป 

ใหสมาชกิ กลุมพอแม/ผู 

บริบาล และกลุมแพทย/ 

พยาบาล 

 

สราง Virtual World (เชนSIM 

City หรือ Second Life) ให

สมาชิกไดมีปฎิสัมพันธกันใน

ภาพเสมือนAvarta ที่ตนอยาก 

เปน พรอมมีรานคา หนวย

สังคมเสมือนจริงตางๆ ข้ึน 

 แจงขาวสารสิทธิประโยชนของ

สมาชิกในการรวมกิจกรรม, 

อบรมสัมมนา ,บริการพเิศษ

อ่ืนๆจากมูลนธิิฯ และสทิธิ์

พิเศษบนเวบสะพานรุง 

จัดกิจกรรมใหสมาชิกแตละ

คน แตละกลุม เปนผูมี

บทบาทตอกนัอยางเตม็ที ่

เชนการจัดตั้งชมรมยอย การ 

ถายทอดประสบการณ การ

แบงปน/สงตอของใชผูปวย 

 ติดตามพอแมที่สูญเสียบุตรไป

แลวใหลงทะเบียนสมาชิกเพื่อ

รวมแบงปนประสบการณ และ

ชวยเหลือกลุมตอไป 

คลับเฮาสชอป ใหเชาหรือ

จําหนายสินคา บริการใ นรา

คาพิเศษแกสมาชิก       เชนวิ

กผม  วีลแชร   บัตรเติมเงนิ  

NetSim และชั่วโมง

อินเตอรเนตเปนตน 
 

- หองสมุด 
 

Phase 1 Phase 2 Phase 3 

Ebook คูมือบริบาลสําหรับ

พอแม 

รวบรวมลิงค E-book การตูน  

กิจกรรมตางๆที่สนใจของเด็ก 

ศูนยรวมขอมลูความรูเพื่อ 

อาสาสมัครดูแล หรือ เยีย่ม 

เด็กผูปวยที่บาน 

 รวบรวมลิงคความรูดานตางๆ 

สําหรับพอแม และผู 

กรณีศึกษา และ Best 

Practice ดาน 
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Phase 1 Phase 2 Phase 3 
 รวบรวมลิงคความรูดานตางๆ 

สําหรับพอแม และผูบริบาล 

แนะนาํ BLOGดานสุขภาวะ  

การบริบาลเดก็ผูปวย เชนใน 

gotoknow.org 

กรณีศึกษา และ Best 

Practice ดานการบริบาล

เด็กผูปวยระยะสุดทาย เพื่อ

การแลกเปลี่ยนเรียนรูของ

อาสาสมัคร 

• บริบาลเด็กผูปวย 

• เยี่ยมบาน /follow-

up 

• การสื่อสาร ใหขอมูล

คําปรึกษาแกผูปวย

และครอบครัว 

 รวมบทความจากแพทย 

พยาบาลโรคมะเร็งในเดก็จาก 

 รพ ตางๆ 

Current Issues ขาวขอมูล 

ความรูใหมๆทีเ่กี่ยวของและ 

เปนประโยชนตอเด็กผูปวย  

พอแม/ผูบริบาล 

ใหเด็กผูปวยเลือกยืมหนงัสอื

การตูน และอืน่ๆได โดย mail 

ไปให 

 
- Off-line Media Packed in Toolkits 

 

Phase 1 Phase 2 Phase 3 

คูมือบริบาลผูปวยธรรมะ 

สําหรับพอแม และเชื่อมผูกใจ 

ดวยสายปาน 

 DVD กิจกรรม ศิลปะบําบัด 

โดย พญ.พัชรินทรฯ 

สมุดวาดเขียน  พรอม  ดินสอ 

สี 

 สมุดงานศิลปะส่ังพมิพ และ  

สีชอลค โดย  

พญ.พัชรินทรฯ 

 



 

292 

Phase 1 Phase 2 Phase 3 

หนงัสือการตูน และ หนังสอื 

การตูนธรรมะ 

 บาตรพระ พลาสติกออมสิน 

Essential Oil & Aroma 

dispenser 

 สมุดบันทกึบญุ ที่ออกแบบ

นารัก สวยงาม ดึงดูดใจเดก็ 

ตุกตา (Compassionate 

Friend) 

  

ผาขนหนูเลก็ ประคบรอน/ 

เย็น 

  

VCD ธรรมะพระสมปอง   

Hanging mobile (Die Cut)   

โปสเตอรภาพติดผนัง   

VCD ภาพยนตร คัดเลือก 

แลว 3 เร่ือง 

  

CD เพลง และ   ธรรมะ 

สําหรับเด็ก 

  

CD/Tape บทกลอมสุดทาย 

(Last Lullaby) 

  

Brochure แนะนําการใชส่ือ 

ทุกชนิดในกลอง 

  

หมายเหต:ุ เฉพาะรพ.จฬุาฯ วางเมนูอรอยรอบ รพ.จฬุาฯไวประจํา WARD เด็ก 

 
ขอเสนอแนะเพื่อการศึกษาวิจยัตอยอดในอนาคต 
 

 1.  การศึกษาวิจัยตอยอดในเนื้อหา และกลุมเปาหมาย เชน 

 

1.1  ส่ือเพื่อการเรียนรูสุดทายของชวีิตในวัยผูใหญ 

1.2  ส่ือเพื่อการเรียนรูสุดทายของชวีิตในผูปวยเด็กICUหรือโรคอื่น 

1.3  ส่ือเพื่อการเรียนรูสุดทายของชวีิตในผูตองขัง 

1.4  ส่ือเพื่อการเรียนรูสุดทายของชวีิตสําหรับศาสนาอืน่  
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 2.  การศึกษาวิจัยตอยอดในกลยทุธการสอน เชน 

 

 2.1  การใชกลยุทธสื่อสารสันทนาการหลากผัสสะ A Drop-in-the-Pond Model 

สําหรับอนุบาล 

 

 2.2  การใชกลยุทธการสอนผสานหลากผัสสะในชั้นเรียน 

 

 2.3  การใชกลยุทธการสอนผสานหลากผัสสะเพื่อพัฒนาทัศนคติและบุคลิกภาพ 

 

 2.4  การใชกลยุทธสรางและเรียกคืนความทรงจาํ ตามแนวคิดการเกดิสะพานรุง ในการ

ฝกอบรมตางๆ 

 

 3.  การศึกษาวิจัยตอยอดในกระบวนการ  เชน 

 

 การนํากระบวนการ RPISD ไปใชในการออกแบบระบบการเรียนรูทีม่ีลักษณะเปน

โครงการ ตางๆ ซึ่ง ผูใช/ผูวาจาง/ผูเชี่ยวชาญ รวมอยูใกลชิดกับ Instructional Designer ตลอด

กระบวนการ 

 

 4.  การศึกษาวิจัยตอยอดในประเภทสื่อ หรือ สถานการณ  เชน 

 

 4.1  การพฒันารูปแบบการเรียนรูของผูปวยระยะสุดทายแบบ Hospital Based หรือ 

ICU-based 

 

 4.2  การพฒันารูปแบบการเรียนรูของผูปวยระยะสุดทายดวย Mobile Learning 

 

 4.3  การสื่อสารเพื่อการเรียนรูสุดทายของชีวิตแบบหลากผัสสะในสถานบริบาลระยะ

สุดทายที่สรางขึ้น (Place-based ) 

 

 4.4  Telehospice 
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ทั้งนี้ ผูวิจัยคาดหวังวา โครงการศึกษาวิจยันี้ จะเปนการจุดประกายใหผูที่สนใจหรือ

ผูเกี่ยวของในสังคมไดเร่ิมตระหนกัถงึความสําคัญของ ‘การเรียนรูสุดทายของชีวิต’ หรือ 

กระบวนการใหความรู ความเขาใจ และ ความสุขในวาระสุดทายของชีวิต และ นําไปสูการวิจยั

และพัฒนาตอยอด เพื่อเพิ่มคุณคา หรือ ขยายผลไปสูกลุมเปาหมายผูปวย ผูอยูในวาระสุดทาย

ของชีวิตกลุมอ่ืนๆ เพิ่มข้ึนตอไปอยางกวางขวางตอไป  

 

นับวาถงึเวลาแลวที่การใหสวัสดิภาพ ใหการบริบาล ตลอดจนการใหการเรียนรูหรือชีน้ํา

ในชวงวาระสดุทายของชีวิต ควรจะเขามามีบทบาทเพิ่มคุณภาพชีวิต แกประชาชนทุกคน ทกุกลุม 

ในสังคมไทย เชนเดียวกับประเทศที่เจริญแลวอื่นๆ ทั้งในยุโรป อเมริกา และบางประเทศใน 

ภูมิภาคเอเชีย และยังเปนแนวทางที่สอดคลองกับนโยบายขององคการอนามัยโลก (WHO) ที่กาํลัง

หันมาใหความสําคัญ กับสิทธิ และ ศักดิศ์รีในความเปนมนษุยของประชากร อันสมควรจะตองมี

อยู ตราบจนถงึวาระสุดทายของทุกๆ ชีวิตดวยเชนกนั 
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รายนามผูเชีย่วชาญ ผูทรงคุณวุฒิ และผูเกี่ยวของสนับสนุนการวิจัย 
 

ผูเชี่ยวชาญ ผูตรวจประเมินเครื่องมือวิจัย 

1. พระมหาสมปอง  ตาลปุตโต ผูเชี่ยวชาญเผยแผศาสนาแบบสันทนาการ 

2. พระอาจารยเผด็จ  ติสสโร ผูเชี่ยวชาญเผยแผศาสนาแบบสันทนาการ 

3. รศ.ดร.ใจทิพย  ณ สงขลา  ผูเชี่ยวชาญเทคโนโลยกีารศกึษา 

4. ผศ.(พิเศษ) ดร.ปรัชญนันท  นิลสุข ผูเชี่ยวชาญเทคโนโลยกีารศกึษา 

5. นพ.ดร.มโน  เลาหวณิช ผูเชี่ยวชาญดานาสนาและชวีนัตารักษ 

6. รศ.ดร.พักตรผจง  วัชรสินธุ ผูเชี่ยวชาญการจัดการนวัตกรรม 

7. คุณราเมศวร  ศิลปพรหม ผูเชี่ยวชาญการจัดการเทคโนโลย ี

8. คุณธัชพร  เทศะศิลป ผูเชี่ยวชาญการบริบาลผูปวยหนักวยัเด็ก 

9. คุณกันตรัตน  ชัยกลาหาญ พอแมเด็กผูปวยมะเร็งที่สูญเสียลูกแลว 

10. พจอ. สําราญ  เยน็สบาย พอแมเด็กผูปวยมะเร็งที่สูญเสียลูกแลว 

11. อ.ดร.วัณณนา  สุนทรนฤรังษี ผูเชี่ยวชาญภาษาองักฤษ /ตรวจสอบการ

แปล 

ผูทรงคุณวุฒิ กรรมการในการสอบ 

1. รศ.ดร.สาโรช  โศภีรักข ประธานกรรมการสอบตัวแทนบัณฑิต

วิทยาลัย 

2. ผศ.ดร.ฐาปนยี  ธรรมเมธา ผูทรงคุณวุฒิแตงตั้งโดยบัณฑิตวทิยาลยั 

คณะทํางานพัฒนาชุดสื่อสะพานรุง 

1. รศ.นพ.อิศรางค  นุชประยูร มูลนิธิสายธารแหงความหวงั 

2. คุณอภิชญา  วรพันธ มูลนิธิสายธารแหงความหวงั 

3. คุณศรัญญา  สัญญโชติ  มูลนิธิสายธารแหงความหวงั 

4. คุณ สุทธาทพิย  เหลืองบูรณวัตร กลุมบริษัท ซอฟทสแควร 

5. คุณสิรินภา  วรรณพัฒน กลุมบริษัท ซอฟทสแควร 

6. คุณบัญญัติ  ฉัตรครบุรี กลุมบริษัท ซอฟทสแควร 
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ผูรวมสรางสือ่ดวยความสามารถพเิศษเฉพาะตน 

1. พญ.สุเนตร  ชืน่จิตมงคล  ผูใหเสียงอานบทกลอมสุดทาย(The Last 

Lullaby) 

2. คุณสุรพันธ  วโิรจนดุลย ผูแปล/ยกรางคูมือสําหรับพอแมในการดูแล

เด็กผูปวยโรคมะเร็ง 

3. คุณจิตราวดี  นีรนาทวงศ ผูแปลและเรียบเรียง คูมือ”เชื่อมผูกใจ..ดวย

สายปาน” 

4. คุณนงนชุ  กิตติกุลวรากร ผูใหเสียงอานคูมือ”เชื่อมผูกใจ..ดวยสาย

ปาน” 

5. คุณลูกปลา MCและEntertainerกิจกรรมธรรมะสนกุๆ 

กลุมตัวอยางFocus Group: พอแมเด็กผูปวยมะเร็งที่สูญเสียลูกแลว 

1. คุณกันตรัตน  ชัยกลาหาญ คุณแมนองไกด 

2. พจอ.สําราญ  เย็นสบาย คุณพอนองออม 

3. คุณสมพิศ  เยน็สบาย คุณแมนองออม 

4. คุณ ญาณิศา  พัฒนชุติภา คุณแมนองนล 

5. คุณจินดา  เทพทอง คุณแมนองชอป 

6. คุณวิไล  สดุดี คุณแมนองโม 

7. คุณประมณฑา  รอดอินทร คุณแมนองเมน 

8. คุณยุพิน  มณีรัตน คุณแมนองเจมส 

กลุมตัวอยางFocus Group: พอแมเด็กผูปวยมะเร็งที่ลูกยังมีชวีติอยู(ขณะสมัภาษณ) 

1. คุณอุลา  จนัทะวงษ คุณแมนองแฟกซ 

2. คุณมณฑา  สุดเพียร คุณแมนองโอม 

3. คุณพวงเพ็ญ  เมฆขุนทด คุณแมนองนนู 

4. คุณปยะวรรณ  ดีบานโสก คุณแมนองตูมตาม 

5. คุณประกอบ  สงวนกลิน่ คุณแมนองเกง 

6. คุณเพียงใจ  บัวศรี คุณแมนองโอต 

7. คุณสุภัส  สัญญาภักดิ์ คุณแมนองคิง 

8. คุณพรจิตร  ภูเรียนคู คุณแมนองติ๊ก 
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กลุมตัวอยาง: พยาบาล/บุคลากรการแพทยหอเด็กผูปวยหนกั 

1. คุณสุธีรา  พิมพรส โรงพยาบาลศรีนครินทร ม.ขอนแกน 

2. คุณไพพร  ศรีประยูร โรงพยาบาลศรีนครินทร ม.ขอนแกน 

3. คุณนงชยา  ล่ิมวิไล โรงพยาบาลสระบุรี จ.สระบุรี 

4. คุณเสาวณีย  นามวิเศษ โรงพยาบาลศนูยขอนแกน จ.ขอนแกน 

ผูสนับสนนุเชิงวิชาการในการวิจัย 

1. โรงเรียนทรงวทิยา  สุขุมวิท107 สนับสนนุการทดสอบสื่อและเกมส โดยเดก็

นักเรียน ป.1-ป.3 จํานวน 30 คน (แทนเดก็

ผูปวยระยะสดุทาย) 

2. อาจารยปยะลมัพร  หะวานนท ตรวจสอบและแนะนาํดานการออกแบบ

วิจัยในมนษุย 

ผูสนับสนนุการผลิตชุดสือ่ 

        ผูสนบัสนุนหลัก 

1. โครงการทําดทีุกวนัจากดีแทค 

2. กลุมบริษัท ซอฟสแควร 

3. มูลนิธิสายธารแหงความหวงั 
ผูสนับสนนุรายสื่อ 

1. คณะพาณิชยศาสตรและการบัญชี 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

เจาภาพสถานที่ และคาใชจายกิจกรรมการ

บันทกึเทป”ธรรมะสนุกๆ..สนุกๆกับธรรมะ” 

โดยพระมหาสมปอง ตาลปุตโตและคณะฯ 

2. บจ.สแตนดารดมีเดีย วีซีดีภาพยนตการตูนพระพทุธเจา 

3. บจ.แฮปปโฮม เอนเทอเทนเมนต วีซีดีภาพยนตความสุขของกะทิ และ The 

Fox and the Child 

4. เสถยีรธรรมสถาน วีซีดีบทเพลงและธรรมะ”ด่ังดอกไมบาน” 

5. บจ.พรีเมี่ยมพร้ินติง้ ซองซิปPVCใส บรรจุบทกลอมสุดทาย 

6. บจ.สยามคริสตมาส Hanging Mobile และ วัสดุตกแตงหอง/ที่

พักสุดทายเดก็ผูปวย 

7. คุณนงนุช  กิตติกุลวรากร สนับสนนุหองอัด บันทกึ ตัดตอเสียง 
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แบบสัมภาษณพอแม เดก็ผูปวยโรคมะเร็งระยะสุดทาย 

 

แบบสัมภาษณนี้จัดทาํขึ้นเพื่อศึกษาคุณภาพชีวิต  ปญหา  และความตองการของเด็ก

ผูปวยโรคมะเร็ง ในชวงระยะสุดทายของชวีิต  ซึง่เปนสวนหนึ่งของงานวิจัยดุษฎีนพินธเร่ือง 

“รูปแบบการเรียนรูสุดทายของชีวิต ดวยสือ่สันทนาการหลากผัสสะ สําหรับผูปวยมะเร็งระยะ

สุดทายวัยเด็ก”  

 

ในฐานะที่ทานเปนพอแมซึง่ไดเผชิญและผานพนประสบการณดังกลาวนั้นมาดวยตนเอง 

ขอมูลและความคิดเหน็จากทานจักเปนกศุล และ ประโยชนอยางยิ่งตอเด็กผูปวยรายอื่นและ

ครอบครัวตอไป ขอทานโปรดใหคําตอบแกผูวิจัยตามความเปนจริง  แบบสัมภาษณนี้ไมมีคําตอบที่

ถูกหรือผิด หากมีขอความใดที่ทานเขาใจไมชัดเจน โปรดสอบถามผูวจิัยไดตลอดเวลา 

 

แบบสัมภาษณแบงออกเปน 3 สวน โดยมีวัตถุประสงคการศึกษาในแตละสวนดังนี ้

สวนที่ 1:  ศึกษา คุณภาพชวีิตเด็กผูปวยระยะสุดทาย 

สวนที่ 2:  ศึกษา ปญหาและภาวะจิตใจของพอแมเด็กผูปวย ชวงกอนผูปวยเสียชีวิต 

สวนที่ 3:  ศึกษา ขอคิดเหน็และเสนอแนะของพอแมผูปวยตอโครงการผลิตสื่อเพื่อการ

เรียนรูสุดทายของชีวิตแกเดก็ผูปวยมะเร็งระยะสุดทาย 

 

 ผูวิจัย คณาจารยที่ปรึกษา และ ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร 

ขอขอบพระคุณในความเสยีสละและรวมมือของทานครัง้นี้เปนอยางสงู 
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ขอมูลผูใหขอมูล 
 
ช่ือ / นามสกุลผูตอบ 
ช่ือ__________________________ 

     ขอมูลบุตร ชื่อเลนนอง________ Oหญิง O ชาย      
      บุตรคนที่              มะเร็งที่อวัยวะ       อายุเมื่อเสียชีวิต 
 

ระดับการศึกษา 
______________________ 
 อายุ  ____ ป       อาชีพ  
______________     

  __ จาก___
คน 

 ___________      _______ป 

ศึกษาอยูโรงเรียน _________________________ 
จังหวัด _______________  
ระดับช้ัน___________________ 

รายไดครอบครัว O ต่ํากวา 15,000บาท /เดือน 

O 15,000-30,000 บาท/เดือน 

O  30,001-45,000บาท/เดือน 

O  45,001-60,000บาท/เดือน 

O  มากกวา 60,000 บาท/เดือน 

 
ทราบผลวินิจฉัยมะเร็งระยะสุดทายกอนเสียชีวิต____เดือน 

 
ที่อยูปจจุบัน _______________________________________________________ 
โทรศัพท  __________________________Email________________________________ 
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สวนที่ 1 : แบบสอบถามคุณภาพชีวิตเด็กผูปวย 
 

ในชวง 6 เดือนสุดทายกอนเสียชีวิต เด็กของทานมีปญหาเกี่ยวกับส่ิงเหลานี้มากเพียงใด 
 

เกือบไมเคย เปนบางครั้ง บอยๆ 
 
 
A. ดานกายภาพ (ปญหาเกี่ยวกับ 

..................................) 

ไมเคย
เลย 

ไมเกิน 1
ครั้ง/เดือน 

2-4 ครั้ง/
เดือน 

มากกวา 4
ครั้ง/เดือน 

เกือบ
ตลอดเวลา 

1.  การเดิน  100 เมตร      

2.  การวิ่ง      

3.  การเลนกีฬาหรือการออกกําลัง

กาย 

     

4.  การยกของหนัก      

5.  การอาบน้ําดวยตัวเอง      

6.  การชวยทํางานบาน เชน การเก็บ

ของเลนของตัวเอง 

     

7.  รูสึกปวด      

8.  รูสึกไมคอยมีเรี่ยวแรง      
 
B. ดานอารมณ (ปญหาเกี่ยวกับ 

....................................) 

ไมเคย
เลย 

ไมเกิน 1
ครั้ง/เดือน 

2-4 ครั้ง/
เดือน 

มากกวา 4
ครั้ง/เดือน 

เกือบ
ตลอดเวลา 

1.  รูสึกกลัว      

2.  รูสึกเศรา      

3.  รูสึกโกรธ      

4.  นอนไมคอยหลับ      

5.  กังวลวาอะไรจะเกิดขึ้นกับตัวเขา

หรือเธอ 

     

 
C. ดานสังคม (ปญหาเกี่ยวกับ 

.................................) 

ไมเคย
เลย 

ไมเกิน 1
ครั้ง/เดือน 

2-4 ครั้ง/
เดือน 

มากกวา 4
ครั้ง/เดือน 

เกือบ
ตลอดเวลา 

1.  การเลนกับเด็กคนอื่น ๆ 

 
 
 

    

2.  เด็กคนอื่น ๆ ไมตองการเลนกับ

เขาหรือเธอ 
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ในชวง 6 เดือนสุดทายกอนเสียชีวิต เด็กของทานมีปญหาเกี่ยวกับส่ิงเหลานี้มากเพียงใด 
 

เกือบไมเคย เปนบางครั้ง บอยๆ 
 
4.  การไมสามารถทําส่ิงตาง ๆ ที่เด็ก

คนอื่นในวัยเดียวกัน กับเขาหรือ

เธอสามารถทํา 

     

5.  การเลนไดทันกับเด็กคนอื่น ๆ      
 
D. ดานโรงเรียน  (ปญหาเกี่ยวกับ 

...............................................) 

ไมเคย
เลย 

ไมเกิน 1
ครั้ง/เดือน 

2-4 ครั้ง/
เดือน 

มากกวา 4
ครั้ง/เดือน 

เกือบ
ตลอดเวลา 

1.  การมีสมาธิในหองเรียน      

2.  การลืมส่ิงตาง ๆ      

3.  การทํากิจกรรมตาง ๆ ของ

โรงเรียนเสร็จไดทัน 

     

4.  การขาดเรียนเพราะรูสึกไมสบาย      

5.  การขาดเรียนเพราะตองไมหา

หมอหรือไปโรงพยาบาล 

     

ที่มา: PedsQL แบบสอบถามคุณภาพชีวติเด็ก (รุนที ่4) ภาษาไทย: รายงานของผูปกครองสําหรับ  

เด็กเล็ก 

 

สวนที่ 2 :  ปญหาและภาวะจิตใจของพอแมเด็กผูปวย ชวงกอนผูปวยเสียชวีิต 
 

ในชวงระยะสดุทายกอนการเสียชีวิตของลูก  ปญหาและภาวการณตาง ๆ ดานลางไดเกิด

ข้ึนกับตัวทาน หรือความรูสึกของทานบางหรือไม 

 

โปรดวงกลมรอบหมายเลขดานขวามือทีต่รงกับระดับ/ความถี่ ของภาวการณที่เกิดขึ้นกับ   

ตัวทาน ตอไปนี ้
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ภาวการณ 

ไมเคย
เลย 

เกือบ 
ไมเคย
เลย 

เปน
บางครั้ง 

บอยๆ เกือบ
ตลอดเวลา

1 ฉันมักวาดฝนถึงภาพชีวิตตัวเองกับลูกเมื่อครั้ง

กอนเขาปวย 
     

2 ฉันรูสึกใกลชิดหรือสนิทกับลูกมากขึ้นยามเขา

เจ็บปวย 

     

3 ฉันรูสึกหงุดหงิดโกรธงายขึ้นหลังทราบผล

วินิจฉัยโรครายของลูก 

     

4 ฉันมักคิดลวงหนาไปเองเกี่ยวกับลูกและการ

เจ็บปวยของเขา 

     

5 ฉันไดคนพบศักยภาพบางอยางภายในตัวเอง

เมื่อลูกปวย 

     

6 ฉันเฝานึกถึงภาพของลูกเมื่อครั้งที่เขายังไม

เจ็บปวย 

     

7 ฉันรูสึกวาเหวโดดเดี่ยวยามลูกเจ็บปวย      

8 ฉันยังคงตองดําเนินชีวิตตอไปดวยตัวเองใหได      

9 ฉันมักตําหนิตัวเองตอการเจ็บปวยของลูก      

10 ฉันรูสึกวามันยากที่จะใสใจการงานหลังรูผล 
โรครายของลูก 

     

11 ฉันสามารถเผชิญตอการปวยของลูกดวย

ศักยภาพสวนตัวที่มี 

     

12 ฉันจะรองไหออกมาเสมอเม่ือนึกถึงภาวะโรค

ของลูก 

     

13 ฉันรูสึกหางเหินจากลูกมากขึ้น      

14 ฉันรูสึกอยากพูดคุยกับผูอื่นเกี่ยวกับการปวย

ของลูก 

     

15 ฉันคิดวามันไมยุติธรรมเลยที่ลูกตองเจ็บปวย

เชนนี้ 

     

16 ฉันนอนไมคอยหลับหลังจากรูผลวินิจฉัยโรค 
ของลูก  

     

17 ในชีวิตของฉันไมมีใครจะมาแทนที่ลูกได      

18 ฉันหลีกเลี่ยงพบปะคนบางกลุมไปในชวงลูก

เจ็บปวย 
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ภาวการณ 

ไมเคย
เลย 

เกือบ 
ไมเคย
เลย 

เปน
บางครั้ง 

บอยๆ เกือบ
ตลอดเวลา

19 ฉันสามารถปรับตัวยอมรับไดตอการเจ็บปวย

ของลูก 

     

20 ฉันรูสึกเขากับคนรอบตัวยากขึ้น ชวงลูกเจ็บปวย      

21 ฉันมักนึกวาชีวิตตนเองจะเปนอยางไร ถาลูกไม

เจ็บปวยเชนนี้ 

     

22 ฉันรูสึกเกงและแกรงขึ้นหลังจากที่ลูกปวย      

23 ฉันรูสึกโกรธ เมื่อนึกถึงลูกและการเจ็บปวยของ

เขา 

     

24 ฉันหมดความสนใจในกิจวัตรประจําวันตาง ๆ 

ไปเลย ยามลูกเจ็บปวย (เชน การดู TV , อาน
นสพ.,พบปะเพื่อนฝูง) 

     

ที่มา: Anticipatory Grief Scale, Cardinal Glennon Children’s Hospital, St.Louis, USA 

 
สวนที่3: ขอคิดเห็นและเสนอแนะของพอแมผูปวยตอโครงการฯ 
 

จากที่ทานไดรับทราบแนวคดิโครงการวิจยัและพัฒนาสือ่สันทนาการหลากผัสสะเพือ่การ

เรียนรูสุดทายของชีวิต สําหรับเด็กผูปวยโรคมะเร็งระยะสุดทายไปแลวนั้น โปรดใหขอคิดเห็นและ

เสนอแนะตอโครงการดังกลาวในประเด็นตอไปนี้ 

 
3.1 ทัศนคตแิละความพึงพอใจตอโครงการ 
 
 
 

ไมพอใจ 
เลย 

ยังตอง
ปรับปรุง 

เฉยๆ พอใจ พอใจ
มาก 

1.แนวคิดโครงการโดยรวม      

2.เนื้อหาที่ใหแกผูปวย      

3.ประเภทสื่อที่ใช      

4.กระบวนการใหการเรียนรู      

  5.ทีมผูวิจัยและผูควบคุมการวิจัย       

 

ขอคิดเห็นเพิม่เติม______ ________________________________________________ 
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3.2 ทาน ตองการ และ คาดหวังผลใหสื่อของโครงการนี้ ชวยเด็กผูปวยดานตางๆ ตอไปนี้
มากนอยเพียงใด  
 
0 =   ไมเลย    ,   1 = นอย        ,  2 =  ปานกลาง        ,  3 =  มาก      ,  4 = มากที่สุด 
 

ดานรางกาย ตองการ คาดหวังผล 
1. ชวยจูงใจใหรับประทานอาหาร

ไดมากขึ้น 

2. ชวยการเคลื่อนไหว ออกกําลัง

กายมากขึ้น 

3. ชวยลดความรูสึกเจ็บปวด  

4. ชวยการนอนหลับพักผอน 

5. อื่นๆ________________ 

ดานอารมณ ตองการ  คาดหวังผล 

1. แจมใส ลดความเศราซึม 

2. ลดความหวาดกลัวตอส่ิงที่ตอง

เผชิญ 

3. ลดความหงุดหงิด โกรธเคือง 

4. คลายความหวง และ กังวล 

5. อื่นๆ________________ 

ดานจิตวิญญาณ ตองการ  คาดหวังผล 

1. ไดเรียนรูพุทธธรรมและความสง

2. ไดมีโอกาสสรางบุญ และ ปติใน

บุญนั้นๆ 

3. ตระหนักในคุณคาของตน และ

ความรักจากบุคคลรอบขาง 

4. การไดสมหวังในสิ่งที่เขาปรารถ

ยิ่ง 

5. การไดมีส่ิงยึดเหนี่ยวและพลังใจ

6. อื่นๆ_________________

 

ขอคิดเห็นเพิม่เติม__________________________________________________________ 
 



 

315 

โครงการสื่อสะพานรุง    แบบประเมิน 
‘คูมือสําหรับพอแมของเด็กผูปวยโรคมะเร็ง’ 
โดยกุมารแพทยผูเช่ียวชาญดานโรคมะเร็งเด็ก 

เนื้อหาของคูมอื 

 

1 – มีหัวขอใดที่คูมือยังไมไดกลาวถึง 

และควรเพิ่มเติมอีกหรือไม 

ไมมี 

 

 

มี (ระบ)ุ 

2–  มีขอมูลเรื่องใด ที่ยังปรากฏนอยไป 

และควรใหเพิ่มเติมหรือไม 

ไมมี 

 

 

มี (ระบ)ุ 

3 -  มีเนื้อหาสวนใดที่ไมเปนประโยชน 

หรือคลาดเคลื่อนหรือไม 

ไมมี 

 

 

มี (ระบ)ุ 

4 -  มีเนื้อหาสวนใด ที่ยังเขาใจยาก และ

ควรทําใหเขาใจไดงายขึ้นหรือไม 

ไมมี 

 

 

มี (ระบ)ุ 

5 –  กรุณาประเมินคุณภาพดานเนื้อหาของคูมือใน

ภาพรวม 

 

1 แยมาก 2 3 4 ดีมาก 

 

การออกแบบและนําเสนอ 

 

1 – หนังสือคูมือนี้ ดูสวยงาม นาอาน  
 

 

ใช ไมใช (ระบ)ุ 

2 -  รูปภาพและสีสัน ที่ใชเหมาะสมกับ

ผูปกครองของเด็กปวยอาน 

 

ใช ไมใช (ระบ)ุ 

3 -  การจัดหนา และตัวอักษรเหมาะสม 

อานงาย 
 

ใช ไมใช (ระบ)ุ 

 

 

4 – กรุณาประเมินคุณภาพดานการออกแบบและ

นําเสนอของคูมือในภาพรวม 

 

1 แยมาก 2 3 4 ดีมาก 
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เอกสารขอมูลที่ใชอยู 
 

1 – ปจจุบันทานมีเอกสาร หรือคูมือการ

บริบาลเด็กผูปวยโรคมะเร็งเพื่อ

มอบใหแกพอแมอยูแลวหรือไม 

 

ไมมี มี (ระบ)ุ 

2-   หากมูลนิธิสายธารแหงความหวังจะ

จัดพิมพเพื่อใหทานใชกับผูปวยที่

รับบริการในโรงพยาบาลของทาน 

ทานมีความเห็นอยางไร 

 

ตองการ

ใช ปละ 
……….

เลม 

ยังไมใช  เพราะ    

 จะจัดพิมพเปนของหนวยงานเอง 

 เนื้อหายังไมเหมาะสม  

 จะชวยปรับปรุงขอความกอน จะสงรายละเอียดให

ภายหลัง  ที่ email  issarangn@yahoo.com 

 
ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
 
 
 
 
 
 
 

กรุณาสงแบบประเมินนี้ คืน รศ.นพ.อิศรางค  นุชประยูร มูลนิธิสายธารแหงความหวงั                        

25 ถนนสาทร อาคารกรุงเทพประกนัภัยชัน้ 9 บางรัก กทม. 10120 หรือ โดย email: 

issarangn@yahoo.com หรือ fax 02-256-4118. กอนวนัที ่20 กค 2552 
 
ขอมูลแพทยผูตอบ 
 

o ชื่อแพทย  _________________________  _ E-mail _____________________  ___   

โทรศัพท_____________  _     

 

o ที่อยู___________________________________ ___________________________________________ 
 

ขอขอบพระคุณ 
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แบบประเมิน โดยผูเชี่ยวชาญ สาํหรับ ‘ชุดสื่อสะพานรุง’  

สื่อสันทนาการหลากผัสสะ เพื่อการเรยีนรูสุดทายของชีวิต  สําหรับเด็กผูปวยมะเร็งระยะ
สุดทาย 

 

สวนที่1:  การประเมินส่ือรายการสําคัญ 

1.1 ‘คูมือสําหรับพอแมของเด็กผูปวยโรคมะเร็ง’ 
 

 
คุณสมบัติของส่ือในดาน 

 

ดีมาก ดี พอใช ควร
ปรับปรุง 

ควรปรับปรุง
อยางยิ่ง 

1. ประโยชนของเนื้อหาตอคุณพอคุณ

แมในการดูแลลูก 

     

2. ความนาเชื่อถือ ของเนื้อหา      

3. การแทรกพุทธพจน สุภาษิต ขอคิด

และกําลังใจแกพอแม 

     

4. การออกแบบรูปเลม      

5. รูปภาพ สีสัน กราฟฟก       

6. การจัดหนา และตัวอักษร      

7. คุณภาพคูมือพอแมของเด็กผูปวย

โรคมะเร็งในภาพรวม 

     

1.2 ส่ือเกมทําบุญเสมือน: ใสบาตร ปลอยนกปลอยปลา ใหชีวิต 

 
คุณสมบัติของส่ือในดาน 

 

ดีมาก ดี พอใช ควร
ปรับปรุง 

ควรปรับปรุง
อยางยิ่ง 

1. วัตถุประสงค และ แนวคิดในการ

พัฒนาสื่อนี้ 

     

2. รูปลักษณ (Character) ของตัวการตูน      

3. การสรางความรูสึกรวม ดวยการเลือก

บุคลิกตนเอง (Avatar) 

     

4. การสรางจินตภาพเพื่อความปติ และ

การจูงใจใหรวมกิจกรรม 
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คุณสมบัติของส่ือในดาน 

 

ดีมาก ดี พอใช ควร
ปรับปรุง 

ควรปรับปรุง
อยางยิ่ง 

5. เสียงบรรยาย และ ดนตรีประกอบ      

6. ความสนุก และ ระดับความยากงาย 

ในกลุมเปาหมาย 

     

7   ความยาวของเกม      

8  ผลประเมินส่ือเกมทําบุญเสมือน ใน

ภาพรวม 

     

1.3 หนังสือคูมือ “เช่ือมผูกใจ…ดวยสายปาน” 
 

 
คุณสมบัติของส่ือในดาน 

 

ดีมาก ดี พอใช ควร
ปรับปรุง 

ควร
ปรับปรุง
อยางยิ่ง 

1. วัตถุประสงค และ แนวคิดในการพัฒนา

ส่ือนี้ 

     

2. ประโยชนและ ความครอบคลุมของ

เนื้อหา  

     

3. ความสละสลวย และเหมาะสมของ

ภาษาที่ใช 

     

4. ชื่อหนังสือ และ ความหมายตอจิตใจพอ

แมเด็กผูปวย 

     

5. การออกแบบ รูปเลม และกราฟก       

6. ความนาเชื่อถือของเนื้อหา       

7. ประโยชนที่คาดวาพอแมเด็กผูปวยจะ

ไดรับ 

     

8. ผลประเมินส่ือ ‘เชื่อมผูกใจ…ดวยสาย

ปาน’ ในภาพรวม 
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1.4 ส่ือเสียง “บทกลอมสุดทาย” (The Last Lullaby)  
 

 
คุณสมบัติของส่ือในดาน 

 

ดีมาก ดี พอใช ควร
ปรับปรุง 

ควร
ปรับปรุง
อยางยิ่ง 

1. วัตถุประสงค และ แนวคิดในการ

พัฒนาสื่อนี้ 

     

2. ความครอบคลุม  ครบถวนของเนื้อหา 

ที่ส่ือสารกับลูก 

     

3. การใชคํา  ความสละสลวย และ

เหมาะสมของบทพูด 

     

4. เสียง การถายทอด ดวยจังหวะและ

น้ําเสียง 

     

5. ความถูกตอง และสอดคลอง ตามกับ

หลักพุทธศาสนา 

     

6. ประโยชนที่คาดวาจะเกิดขึ้นแกเด็ก

ผูปวยจากการรับส่ือ 

     

7. ประโยชนที่คาดวาจะเกิดขึ้นแกจิตใจ

ของพอแมหลังลูกรับส่ือ 

     

8. ผลประเมินส่ือ ‘บทกลอมสุดทาย’ ใน

ภาพรวม 

     

1.5 คูมือการใชกระเปาชุดส่ือสะพานรุง 
 

 
คุณสมบัติของส่ือในดาน 

 

ดีมาก ดี พอใช ควร
ปรับปรุง 

ควร
ปรับปรุง
อยางยิ่ง 

1. วัตถุประสงค และ แนวคิดในการ

พัฒนาสื่อนี้ 

     

2. การสื่อสารใหเห็นประโยชนและ

ความสําคัญของชุดส่ือ 

     

3. การใหความเขาใจแกพอแมในบทบาท 

และวิธีการใชส่ือ   

     

4. การทําใหมองเห็นเนื้อหาและ

กระบวนการเชิงระบบ 
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คุณสมบัติของส่ือในดาน 

 

ดีมาก ดี พอใช ควร
ปรับปรุง 

ควร
ปรับปรุง
อยางยิ่ง 

5. การออกแบบ ความสวยงาม รูปเลม 

กราฟฟก 

     

6. ผลประเมินส่ือ ‘บทกลอมสุดทาย’ ใน

ภาพรวม 

     

สวนที่2:  การประเมินส่ือรายการอื่นๆ 

 
คุณสมบัติและความเหมาะสมของสื่อ 

 

ดีมาก ดี พอใช ควร
ปรับปรุง 

ควร
ปรับปรุง
อยางยิ่ง 

1. การออกแบบและโครงสรางเวบไซต

สะพานรุง –งานขั้นที่1  

     

2. VCD ธรรมะแสนสนุก พระมหา

สมปอง ตาลปุตโต 

     

3.  เมนูคุณหนู ชวนทานอาหาร      

โปสเตอรภาพติดผนัง      

4. DVD/ VCD ภาพยนตร ที่คัดเลือกแลว   

3 เรื่อง 

     

5. สมุดวาดเขียน  พรอม  สีชอลค      

6. CD เพลง และ   ธรรมะสําหรับเด็ก” ดั่ง

ดอกไมบาน” 

     

7. หนังสือการตูน และการตูนธรรมะ      

8. ตุกตากัลยาณมิตร (Compassionate 

Friend) 

     

9. กระเปา Toolkit      
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สวนที่3 : คุณคาของโครงการสะพานรุงในทศันะของทาน 

 
คุณคาในดาน 

มากที่สุด มาก ปาน
กลาง 

นอย นอยที่สุด 

1. จุดมุงหมาย และ แนวคิดของโครงการ      

2. ศักยภาพและความรวมมือของ

ทีมงานและผูสนับสนุน 

     

3. ประโยชนที่ใหแกเด็กผูปวย--ดาน

รางกาย 

     

4. ประโยชนที่ใหแกเด็กผูปวย--ดาน

อารมณ 

     

5. ประโยชนที่ใหแกเด็กผูปวย--ดานจิต

วิญญาณ  

     

6. ประโยชนที่ใหตอพอแมและครอบครัว

เด็กผูปวย 

     

7. แผนงาน และ ศักยภาพการการจัดการ

เพื่อความยั่งยืน 

     

8. คุณคาของโครงการสื่อสะพานรุงใน

ภาพรวม 

     

สวนที่ 4 : ภาพอนาคตของโครงการสื่อสะพานรุง ในอีก 3  ปขางหนา ทานเห็นควรใหสะพานรุงพัฒนา

เพิ่มเติมในส่ือหรือกิจกรรมใดมากที่สุด      ( โปรดใสหมายเลข  1,2 ,3, 4  และ 5  แสดง ถึง ‘มากที่สุด’  ไป 

‘นอยที่สุด’ ตามลําดับ หนาขอตอไปนี้) 

  

_______     เพิ่มส่ือ กิจกรรม ขอมูลความรูใหสมบูรณที่สุดเพื่อเด็กผูปวยกลุมเดิม 

_______     เพิ่มภาคภาษาอังกฤษในทุกส่ือ เพื่อเด็กผูปวยกลุมเดียวกันในตางประเทศ  

_______     เพิ่มการใหคําปรึกษา ดูแลพอแมภายหลังสูญเสียลูกแลว (Bereavement Care) 

_______     พัฒนาสื่อขยายสูกลุมผูปวยมะเร็งระยะสุดทายวัยผูใหญ 

_______     จัดตั้งสถานพํานักสุดทายเด็กผูปวย ที่มีอุปกรณ และ ส่ือครบครัน 

________   อื่นๆ______________________________________________ 
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ชื่อผูเชี่ยวชาญผูประเมิน__________________________________   __________ _    .   

ผูเชี่ยวชาญดาน______________________                          .             

หนวยงานสังกัด_________      ___________________            _  

โทรศัพท________________                                     ____Email______________           ____________ 

 

 
        ลายมือชื่อผูเช่ียวชาญ 
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แบบประเมินการออกแบบสื่อเพื่อการเรียนรู โดยผูเชี่ยวชาญ 
โครงการวิจัย รปูแบบการเรียนรูสุดทายของชีวิต ดวยส่ือสันทนาการหลาก

ผัสสะ สําหรับผูปวยมะเร็งระยะสุดทายวัยเด็ก 

(End-of-Life Learning Model Using Multi-sensory Edutainment Approach 
for Children with Terminal  Cancer) 

 
                           ดีมาก                   พอใช               ตองแกไข                                                    

การวิเคราะหผูรับสื่อและสภาวะแวดลอมการเรียนรู 
 (Target Audiences & Contexts Analysis) 

     

ผลประเมินเพิ่มเติม/เสนอแนะ 
 
 

     

เปาหมาย/วัตถุประสงค(Goals/ Objectives)      
ผลประเมินเพิ่มเติม/เสนอแนะ 

 
 

     

กลยุทธการสอน (Instructional Strategy)      
ผลประเมินเพิ่มเติม/เสนอแนะ 
 

 

     

เนื้อหา /กิจกรรม (Contents & Activity)      
ผลประเมินเพิ่มเติม/เสนอแนะ 

 
 

     

การเลือกใชสื่อ (Media Selection)      
ผลประเมินเพิ่มเติม/เสนอแนะ 
 
 

     

กระบวนการวัดประเมินผล (Designing of Evaluation)       
ผลประเมินเพิ่มเติม/เสนอแนะ 

 
 

     

ประเมินผลการออกแบบสื่อโดยภาพรวม      
_____________________________________________________________________ 
               . 
ผูประเมิน________________     ผูเช่ียวชาญดาน _______________วันที่________________ 
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       แบบประเมินสื่อ  

โครงการวิจัยและพัฒนาสื่อสะพานรุง:  
             ส่ือสันทนาการหลากผัสสะเพื่อการเรียนรูสุดทายของชีวิต สําหรับเด็กผูปวยมะเร็งระยะสุดทาย  

           หนังสือคูมือ “เชือ่มผูกใจ…ดวยสายปาน” 
คุณสมบัติของสื่อในดาน 

โปรดใส √ หรือระบายสีคลุมตัวเลขที่ทานเลือก 

ดี
มาก 

ดี พอใช ควร
ปรับปรุง 

ควร
ปรับปรุง
อยางยิ่ง 

1    วัตถุประสงค และ แนวคดิในการพัฒนาสื่อนี้      
2    ประโยชนและ ความครอบคลุมของเนื้อหา       
3    ความสละสลวย และเหมาะสมของภาษาที่ใช      
4    ชื่อหนงัสือ และ ความหมายตอจิตใจพอแม
เด็กผูปวย 

     

5    การออกแบบ รูปเลม และกราฟก       
6    ความนาเชื่อถือของเนื้อหา       
7    ประโยชนที่คาดวาพอแมเด็กผูปวยจะไดรับ      

8    ผลประเมินสื่อ ‘เชื่อมผูกใจ…ดวยสายปาน’ 
ในภาพรวม 

     

 
 

ขอเสนอแนะ
____________________________________________________________________________
____________________________________________________________________________
____________________________________________________________________________
________________________________ 
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       แบบประเมินส่ือ  

โครงการวิจัยและพัฒนาส่ือสะพานรุง:  
             ส่ือสันทนาการหลากผัสสะเพื่อการเรียนรูสุดทายของชีวิต สําหรับเด็กผูปวยมะเร็งระยะสุดทาย  

           หนังสือคูมือ “เชื่อมผูกใจ…ดวยสายปาน” 
คุณสมบัติของส่ือในดาน 

โปรดใส √ หรอืระบายสีคลุมตัวเลขที่ทานเลือก 

ดี
มาก 

ดี พอใช ควร
ปรับปรุง 

ควร
ปรับปรุง
อยางยิ่ง 

1. วัตถุประสงค และ แนวคิดในการพัฒนาสือ่น้ี      

2. ความครอบคลุม  ครบถวนของเนื้อหา ที่ส่ือสาร

กับลูก 

     

3. การใชคํา  ความสละสลวย และเหมาะสมของ

บทพูด 

     

4. เสียง การถายทอด ดวยจังหวะและน้ําเสียง      

5. ความถูกตอง และสอดคลอง ตามกับหลักพุทธ

ศาสนา 

     

6. ประโยชนทีค่าดวาจะเกิดขึ้นแกเด็กผูปวยจาก

การรับส่ือ 

     

7. ประโยชนทีค่าดวาจะเกิดขึ้นแกจิตใจของพอแม

หลังลูกรับส่ือ 

     

8. ผลประเมินสื่อ ‘บทกลอมสุดทาย’ ในภาพรวม      

 
ขอเสนอแนะ
____________________________________________________________________________________

____________________________________________________________________________________

________________________________________________ 
 
 
 
 

ชื่อผูประเมิน_________________________ Email_______________________________โทร

______________เพศ_____ อายุ______ป จาํนวนบุตร______ คน เพศบุตร ชาย____คน หญิง___คน 
 

ข อ ข อ บ พ ร ะ คุ ณ ใ น ค ว า ม ร ว ม มื อ  แ ล ะ  ส ล ะ เ ว ล า ข อ ง ท า น  
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แบบประเมินโดยพอแม 
‘คูมือสําหรับพอแมของเด็กผูปวยโรคมะเร็ง’ 

โครงการสื่อสะพานรุง 
 

 

 

ดีมาก ดี ปานกลาง ใชไมได ราย 

ละเอียด

เพิ่ม(ถามี) 

เนื้อหาของคูมอื 
1. ประโยชนของเนื้อหาในคูมือตอคุณพอคุณแมในการ

ดูแลลูก 

     

2. ความครบถวน ครอบคลุม ของขอมูลในคูมือฯ       

3. ความถูกตอง นาเชื่อถือ ของเนื้อหา      

4. การแทรกพุทธพจน และสุภาษิต เพื่อใหขอคิดและ 

กําลังใจแกคุณพอคุณแม  

     

5. กรุณาประเมินคุณภาพดานเนื้อหาของคูมือในภาพรวม      

รูปเลม การออกแบบและการนําเสนอ 
1. ความสวยงาม นาอานรูปภาพและสีสันของหนังสือคูมือ

นี้ 

     

2. ภาษาที่ใช สามารถสื่อสารเขาใจได ในกลุมคุณพอคุณ

แมหลากหลายระดับการศึกษา 

     

3. การจัดหนา และ ตัวอักษรที่ใช       

4. ลําดับเนื้อหา และ วิธีการนําเสนอ      

5. กรุณาประเมินคุณภาพดานการออกแบบและนําเสนอ

ของคูมือในภาพรวม 

     

การไดรับและเขาถึงขอมูลการบริบาล 
1. ที่ผานมา แพทยหรือสถานพยาบาลใหขอมูลความรูใน

การดูแลบุตรที่บาน แกคุณพอคุณแม เพียงใด 

     

2. เอกสารหรือคูมือเกี่ยวกับโรคของลูก ที่คุณพอคุณแม

เคยมีและใชอยูกอนหนา มีคุณภาพระดับใด 

     

3. หากคูมือสําหรับพอแมฉบับนี้ คุณพอคุณแมทั่วประเทศ

สามารถอาน หรือ ดาวนโหลดไดฟรีผานระบบ

อินเตอรเนตจะดีหรือไม 
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ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    ชื่อผูตอบ ______ ________________________   เพศ ______ อายุ ______ป  ระดัการศึกษา____________ 

 

ที่อยูที่ติดตอได___________________________________________________________________________   

 

โทรศัพท___________   ______ E-mail _______  _______________  

บุตรปวยเปนมะเร็งชนิด/อวัยวะใด____________     ______  
 

ขอขอบพระคุณ 
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แบบแบบวัดความพึงพอใจวัดความพึงพอใจส่ือสะพานรุงโดยเด็กๆส่ือสะพานรุงโดยเด็กๆ  อายุอายุ33--88ปป  
 

 ขีดเครื่องหมาย     บนใบหนาที่ตรงกับความรูสกึในแตละขอ 
 

ธรรมะแสนสนุกธรรมะแสนสนุก  
 

 

 

หนูอยาก
บอก

เพ่ิมเติม 

 1. หนูชอบส่ือวิดีโอธรรมะแสนสนุกนี้

ไหม 

 

2. ถาคุณครูแจกใหหนู ไปดูตอที่
บาน จนจบ(ความยาวหนึ่งชั่วโมง
ครึ่ง) ชอบไหม 

 

3. ถาธรรมะแสนสนุก เปนไฟลเสียง
ใหฟงอยางเดียว ไมมีภาพหรือ
วิดีโอ  

 

4. ถาที่โรงเรียนสอนวิชาศีลธรรม 

จริยธรรมดวยวิดีโอธรรมะแสน

สนุก แบบนี้ประจําทุกสัปดาห  

 

  

เมนูอาหารชวนทานเมนูอาหารชวนทาน 

 

5. ชอบประเภทของอาหารในเมนู

ไหม 

 

6. หนูชอบภาพของอาหารในเมนู

ไหม สวยงาม นากิน หรือเปลา 

 

 7. เมนูอาหารประกอบเพลง ทําให

บรรยากาศทานอาหารสนุกสนาน

ขึ้น 

 

เกมใสบาตร ปลอยนกปลอยปลาเกมใสบาตร ปลอยนกปลอยปลา  

 

8. หนาตาการตูน เส่ือผาและภาพวิว

ในเกม 

 

9. ความยาวของเกม  

10. ความสนุกของเกม  

 

ชอบมากๆ ชอบ เฉยๆ ไมชอบ 
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ธรรมะแสนสนุกธรรมะแสนสนุก  

 

 

 

หนูอยาก
บอก

เพ่ิมเติม 

11. ความรูสึกสุขใจที่ไดทําบุญ และ

หนูไดอธิษฐานขอพรในเกมนี้ 

 

12. ถาคุณครูใหหนูเลนเกมนี้ 

สัปดาหละ 2-3 ครั้ง เพื่อทําบุญ

ประจํา ชอบไหม  

 

 
ช่ือ ดช./ดญ. ______ ____________  อายุ ___ ป   ช้ัน____หอง___ โรงเรียน_____________ 
โทร____________ 

 
 

ขอขอบคุณ 

โครงการสื่อสะพานรุงโดยภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา ม.เกษตรศาสตร 

รวมกับมูลนิธิสายธารแหงความหวัง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ชอบมากๆ ชอบ เฉยๆ ไมชอบ 
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ภาคผนวก ค 

ภาพตัวอยางสื่อตนแบบ 
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ภาพและสื่อตัวอยาง ใน Pilot Project ของโครงการระยะที ่1 
 

 
 

ภาพผนวกที ่1  คูมือสําหรับพอแมเด็กผูปวยโรคมะเรง็ แทรกธรรมะ 

 

 
 

ภาพผนวกที ่2  คูมือเชื่อมผูกใจดวยสายปาน 
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ภาพผนวกที ่3  CD/Tape บทกลอมสุดทาย (Last Lullaby) 

 

 
 

ภาพผนวกที ่4  สมุดวาดเขียน ออกแบบเฉพาะ พรอม สีชอลค 
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ภาพผนวกที ่5  เกมใสบาตรและปลอยนก ปลอยปลา 

 

 
 

ภาพผนวกที ่6  เมนูอาหารชวนทาน 
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ภาพผนวกที ่7  โปสเตอรภาพติดผนงั 

 

 
 

ภาพผนวกที ่8  หนังสือการตูนและหนังสอืการตูนธรรมะ 
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ภาพผนวกที ่9  VCD ภาพยนตร CD เพลง และธรรมะสําหรับเด็ก ”ด่ังดอกไมบาน” 

 

 
 

ภาพผนวกที ่10  ตุกตากัลยาณมิตร (Compassionate Friend) 
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ภาพผนวกที ่11  DVD/VCD ภาพยนตรที่คัดเลือกแลว 3 เร่ือง 

 

 
 

ภาพผนวกที ่12  คูมือการใชชุดสื่อสะพานรุง สําหรับพอแม 
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ภาพผนวกที ่13  กระเปาชดุสื่อสะพานรุง 
 

 
 

ภาพผนวกที ่14  วีซีดี “ธรรมะสนกุๆ..สนกุๆ กับธรรมะ” 
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ภาพผนวกที ่15  ส่ือออนไลน: เวบไซตสะพานรุง www.sapanroong.com (เสร็จสมบูรณใน

โครงการระยะที่ 2) 
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ภาคผนวก ง 

ประมวลภาพกิจกรรมในกระบวนการวิจัย 
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ภาพผนวกที ่16  ภาพกิจกรรมในกระบวนการวิจยั 
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ภาพผนวกที ่16  (ตอ) 
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ภาพผนวกที ่16  (ตอ) 
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ภาพผนวกที ่16  (ตอ) 



ประวัติการศึกษา และการทํางาน 
 

ชื่อ–นามสกุล     นางทพิภากร  รังคสิริ 

วัน เดือน ป ทีเ่กิด    วันที่ 17 เดือนกรกฎาคม พ.ศ. 2504 

สถานที่เกิด    กรุงเทพมหานคร 

ประวัติการศึกษา   พาณิชยศาสตรบัณฑิต (เกียรตินิยมอันดับ 2) 

มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร 

บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต (MBA.)                  

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

Master of Arts, International Management 

SOAS, University of London, UK. 

ตําแหนงปจจบัุน ผูชวยคณบดีฝายบริหาร และ อาจารยประจํา

ภาควิชาการตลาด 

สถานทีท่ํางานปจจุบัน คณะพาณิชยศาสตรและการบัญชี              

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
 




