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การวิจัยในคร้ังนี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนาศูนยศึกษาบันเทิง ในการใชเปนแหลงสําหรับ
เสริมการเรียนรู ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  2) เพื่อศึกษา
ดัชนีประสิทธิผลของส่ือศึกษาบันเทิง ท่ีใชสําหรับเสริมการเรียนรู ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
สาขาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา 3) เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กอนและ
หลังเรียนจากส่ือในศูนยศึกษาบันเทิง และ 4) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาท่ีมีตอส่ือในศูนย
ศึกษาบันเทิง คุณภาพของศูนยศึกษาบันเทิง ไดจากการสัมภาษณผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 22 ทาน เพือ่ขอ
ความคิดเห็น ขอเสนอแนะ ตรวจรับรองรูปแบบและปรับปรุงแกไข จนไดแบบจําลองศูนยศึกษา
บันเทิงและส่ือศึกษาบันเทิง ประชากรเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรีช้ันปท่ี 3 สาขาเทคโนโลยีและ
ส่ือสารการศึกษา คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ท่ีลงทะเบียน
เรียนวิชาการผลิตรายการโทรทัศนการศึกษา ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2552 จํานวน 90 คน   
กลุมตัวอยางไดมาโดยใชวิธีการสุมอยางงาย (Simple random sampling) เปนนักศึกษาท่ีลงทะเบียน
เรียน วิชาการผลิตรายการโทรทัศนการศึกษา ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2552 จํานวน 30 คน  
โดยเรียนดวยตนเองกับส่ือศึกษาบันเทิงท่ีสรางข้ึน ไดแก ภาพยนตร ดนตรี เกมเพื่อการศึกษา และ
รายการโทรทัศน  การวิเคราะหขอมูลใชคอมพิวเตอรโปรแกรมสําเร็จรูป 
 

ผลการวิจัยพบวา 1) ศูนยศึกษาบันเทิงเพื่อเสริมการเรียนรูประกอบดวย โครงสรางทาง
กายภาพ การจดัสภาพแวดลอม ระบบบริหารจัดการ และส่ือมัลติมีเดีย  2) ส่ือศึกษาบันเทิงมีดัชนี
ประสิทธิผล เทากับ 0.61 3) คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาการผลิตรายการโทรทัศนการศึกษา 
หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 4) ความคิดเห็นของนักศึกษาท่ีมีตอ
ศูนยศึกษาบันเทิง พบวา นกัศึกษามีทัศนคติอยูในระดับมาก และมีคาเฉล่ียความคิดเห็นเทากับ 4.65 
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 The objectives of this research were to: 1) develop an edutainment center to provide 
resources that support the learning processes of undergraduate students in educational technology 
and communications, 2) study the effectiveness index of edutainment multimedia in this center,  
3) compare the pretest and posttest learning achievement of students who studied with the 
edutainment multimedia in the center, and 4) determine students’ satisfaction with the multimedia 
in edutainment center. The quality of the edutainment center was assured by including the 
suggestions of 22 specialists who were interviewed for opinions, and whose expertise led to several 
adjustments relevant to particulars of the edutainment center and multimedia. The population of 
this study was derived from 90 third-year students in the field of educational technology and 
communications, at the Faculty of Technical Education, Rajamangala University of Technology 
Thanyaburi. These students were enrolled in educational television production courses in the 
second semester 2009. The sample in this research were 30 students selected by simple random 
sampling techniques. This sample was provided with a self- study approach centered on the 
edutainment multimedia containing movies, music media, educational games, and television 
programming.  The data generated was analyzed by using statistical software package. 
 

The findings revealed: 1) The edutainment center composed of the physical structure, 
environmental management, management systems, and multimedia. 2) The effectiveness index of 
this edutainment media was 0.61. 3) The learning achievement of posttest scores in educational 
television production courses was significantly higher than the pretest at 0.01 levels. 4) The student 
satisfaction with the edutainment center referred to at a high level and the score in average was 4.65. 
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ขอขอบคุณ Professor Dr. Thomas J. Knutson ท่ีอํานวยความสะดวก ชวยเหลือแนะนําตลอดเวลา
ท่ีใชชีวิตเปนนกัศึกษาเต็มเวลา ท่ี California State University, Sacramento ประเทศสหรัฐอเมริกา 
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การศกึษาระดับสูงสุด ผูวิจยัขอมอบเปนรางวัลแหงความดีงาม ความภาคภูมิใจ และสรางความสุขรวมกนัท้ัง
ครอบครัว 
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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความสําคัญของปญหา 
 

ในอนาคตการจัดการเรียนการสอนโดยเนนส่ือและเทคโนโลยีเปนศูนยกลางมีแนวโนมจะ
เพิ่มมากข้ึน เนือ่งจากความกาวหนาทางเทคโนโลยี ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองผานส่ือเหลานั้น
โดยไมตองพึ่งครู หรือเรียกวา Instructional without Teacher วิธีการสอนท้ังหลายจะถูกสอดแทรก
เขาไปในสาระและกิจกรรมท่ีครูไดจัดไวในรูปของวัสดุและอุปกรณการเรียนเชน คอมพิวเตอร 
ชวยสอน หองเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) รายการโทรทัศน เกมเพ่ือการศึกษา ภาพยนตร 
ดนตรีและเสียงเพลง เปนตน (ทิศนา แขมมณี และคณะ, 2545: 39) 

 
ดังนั้นครูยุคปฎิรูปจะไมทําหนาท่ีแตเพียงถายทอดความรูเทานั้น แตจะเปนผูสรางองค

ความรู กระตุนและสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดวยตนเอง ตลอดจนสรางประสบการณการ
เรียนรูท้ังในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย (พรบ.การศึกษาแหงชาติ มาตรา 24 (5)) ใหผูเรียน
ไดเรียนรูภายใตบรรยากาศ ของความสนุกสนานเพลิดเพลิน (Education and Entertainment = 
Edutainment) เรียนรูจากภาพ แสง สี เสียง เพลง และคําพูด เพื่อใหผูเรียนไดเขาถึงองคความรูอยาง
แทจริง คือ มีความเขาใจอยางถองแทสามารถนําองคความรูนั้นไปใชแกปญหาของตนและสวนรวม
ได (เสาวพร เมืองแกว และคณะ, 2548: 2) ตอบสนองนโยบายของรัฐท่ีตองการใหผูเรียน เรียนดี 
เรียนเกง และเรียนอยางมีความสุข (สุมาลี ประทุมนันท, 2546: 17) 
 
  เม่ือกลาวถึงการเรียนรูในบรรยากาศท่ีสนุกสนานเพลิดเพลิน มีนักวชิาการหลายคนนํา
แนวคิดศึกษาบันเทิงมาทดลองใช ตางพบวา มีผลดีตอการเรียนรูของผูเรียน ดังรายงานวิจยัของ 
Edgens, Nickel, and Morey (1984) ท่ีรายงานวา กิจกรรมแบบศึกษาบันเทิงจูงใจผูเรียนใหมีความคดิ
วิเคราะห ทบทวนความเช่ือ ความรู และการรับรูของตนในเชิงการวิเคราะหการวิจารณมากข้ึน ซ่ึง
สอดคลองกับคํากลาวของ Wood (2004 ) ผูผลิตรายการ Teletubby ของ BBC วารายการโทรทัศน
เปนส่ือท่ีมีพลังในการจดัการศึกษาในยุคเทคโนโลยี  มีความสําคัญในการพัฒนาทักษะการคิดของ
เด็กยุคปจจุบัน Kjos (2004 ) ซ่ึงอางถึงบทความ The Transformation of Distance Learning to 
Distributed Learning ไววา เด็กมีธรรมชาติของความอยากรูอยากเห็นและมีจินตนาการ ใหเดก็ๆ 
เหลานี้ไดรับความบันเทิงจาก วิดีโอเกม ภาพยนตร รายการโทรทัศน ท่ีจัดโดยมืออาชีพซ่ึงสรางจาก
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จินตนาการของเด็กๆ เปนการสรางภาพท่ีมีความต่ืนตาตืน่ใจ เสริมสรางความอยากรูอยากเห็น ซ่ึงจะ
นําไปสูการแสวงหาความรูดวยตนเอง White (2004) สนับสนุนแนวคิดศึกษาบันเทิง โดยจัดการ
เรียนรูผานกจิกรรม พักผอนหยอนใจในยามวาง เวลาวางในยามผอนคลายเปนชวงเวลาหน่ึงท่ี
สามารถจัดการเรียนรู โดยผูเรียนกย็ังมีความรูสึกวาเปนการพักผอนและเปนการใชเวลาวางใหเปน
ประโยชน (เสาวพร เมืองแกว และคณะ, 2548: 4) 
 
 จากรายงานการวิจัยของ Angell (2005) เก่ียวกับการใชมิวสิควิดีโอเปนสวนหนึ่งใน
หลักสูตรเพ่ือการเรียนรูของวัยรุนหญิงท่ีมปีญหาการปรับตัวในสังคม ความสัมพันธกับเพ่ือนชาย 
และปญหาการเรียน พบวา การแทรกความรูทางวิชาการเขาไปในมิวสิควิดีโอ สงผลใหวยัรุนหญิง
เปล่ียนแปลงพฤติกรรมทางสังคมไปในทางท่ีดีข้ึน เชน มพีัฒนาการทางดานการใชภาษาเพ่ือการ
ส่ือสาร สามารถปรับตัวเขากบัสังคมรอบขางไดโดยใชมวิสิควิดีโอเปนส่ือสัมพันธของวัยรุน และ
สงผลถึงการปรับพฤติกรรมการเรียนใหมีผลสัมฤทธ์ิสูงข้ึน (Angell, 2005: 2) 
 

นอกจากนี้ยังมีการใชดนตรีเปนส่ือการสอนท่ีบานระหวางพอแมและลูก เชน พอและแม
สอนการเลนเปยโนใหกับลูก เปนการเรียนรูรวมกันตามระบบ System Ensemble ซ่ึงผูวิจัยกําหนด
ระบบนี้ข้ึนเพือ่การวิจยัคร้ังนี้โดยเฉพาะ พบวา พอและแมกลายเปนผูสอนท่ีดี เปนจดุเร่ิมตนใหลูก
เขาใจเมโลดี้ บทกวี และจังหวะของดนตรีอยางลึกซ้ึง จนมีความชํานาญในการแสดงเปยโน 
(Oshima, 2004: 1) 
 

การวิจยัเกีย่วกบัเกมท่ีใหสาระความรูและความบันเทิง ถูกบูรณาการข้ึนระหวางทฤษฎี
การศึกษา จิตวทิยา และวิทยาการคอมพิวเตอร เพื่อใชในการวิจัยคร้ังนี้ พบวา การเลนเกมรวมกับการ
เรียนรูแบบชวยเหลือกนั (Collaborative) โดยใหผูเรียนมีอิสระท่ีจะเลือกเรียนตามความสนใจ 
สามารถพัฒนาการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ (Michelle, 2004: 2)  

 
 จากรายงานการวิจยัของ Cummins (2005) ท่ีนําเอาเสนหของความบันเทิงมาประยุกตใชเพื่อ
สรางอารมณรวมของผูชมรายการโทรทัศนประเภทเสนอความจริง เนนการมีปฏิสัมพันธและ
สงเสริมการเรียนรูผานรายการโทรทัศนท่ีมีท้ังสาระความรูและความบันเทิง พบวา ทุกวันจะมี
ประชาชนสงขอความโตตอบผานกระดานสนทนาเพื่อแลกเปล่ียนขอมูลสาระความรูตลอดเวลาท่ี
รายการออกอากาศ สงผลใหเกิดคานยิมและเปล่ียนแปลงพฤติกรรมไปในทางท่ีดี  
(Cummins, 2005: 3) 
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 จากท่ีกลาวมาขางตน จะเห็นไดวา เทคโนโลยีไดเขามามีบทบาทในการใหศึกษาหลายดาน 
โดยเฉพาะอยางยิ่งเม่ือนําเอาส่ือท่ีใหความบันเทิงมาเสริมในการเรียนรู จะยิ่งชวยเพิม่ประสิทธิภาพ
ใหการเรียนการสอนมีความร่ืนเริงมากยิ่งข้ึน ถือไดวาเปนแนวคิดท่ีดี ในความพยายามท่ีจะจดั
การศึกษาภายใตเทคโนโลยีเพื่อความบันเทิง โดยผูเรียนยังคงไดรับความรูเหมือนเดมิ เพียงเปล่ียน
วิธีการในการนําเสนอใหมีมติิท่ีหลากหลายข้ึนเทานัน้ ซ่ึงผูวิจัยเห็นดวยเปนอยางยิ่งกบัแนวคิดนี้ 
เพราะนอกจากจะทําใหผูเรียนสนใจเน้ือหาในบทเรียนแลว ยังมีความสุข สนุกสนานเพลิดเพลิน 
อีกดวย  
 

การเรียนรูเปนกระบวนการทางสมองในการรับรูส่ิงเราตางๆ เขามา เม่ือบุคคลรับส่ิงเราเขา
มาแลวกจ็ะตองพยายามจดจําส่ิงนั้นไว เพ่ือนําไปใชในโอกาสตอไป ดังนั้นผูสอนจึงจําเปนตองใหส่ิงเรา
ก็คือ เนื้อหาสาระตางๆ แกผูเรียน โดยพยายามหาวิธีใหผูเรียนรับส่ิงเรานั้นเขาไป เชน การสอนในอดีต
หากผูเรียนไมตั้งใจฟง ก็จะใชวิธีดุดาวากลาว คาดโทษ และลงโทษผูเรียน เม่ือผูเรียนรับส่ิงเราเขาไปแลว 
ก็พยายามใหจดจําดวยวิธีการตางๆ เชน ใหทองจํา ใหทําแบบฝกหัด เปนตน ซ่ึงผูสอนคาดหวังวาวิธีการ
หรือกระบวนการเรียนรูดังกลาวสามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูได แตในปจจุบัน ความคิดดังกลาว
ไมเพียงพอตอการจัดการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพแลว เนื่องจากมีขอมูลเชิงประจักษท่ีไดพบเห็นกัน
โดยท่ัวไปแลววาการสอนท่ีผานมาในลักษณะดังกลาว ไมไดชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามท่ีตองการ 
และจากความกาวหนาทางวิชาการที่ไดมีการคนพบขอความรูเกี่ยวกับการเรียนรูอีกเปนจาํนวนมากซ่ึง
ไดรับการพิสูจนทดสอบแลววา สามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดกีวา (ทิศนา แขมมณี และคณะ, 
2545: 6) 

 
  ในปจจุบันมีนกัวิชาการและนักจิตวิทยาท่ีมีมุมมองในการจัดการศึกษาที่คลายกัน กลาวคือ
การเนนท่ีส่ิงแวดลอมทางการเรียน เชน การจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร การเนนกระบวนการสอนท่ี
ยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง การจัดใหมีส่ืออุปกรณท่ีมีประโยชนและทันสมัย อีกท้ังบรรยากาศในการ
เรียนท่ีอบอุนและเปนกนัเอง จะสามารถเปนตัวเรงการเรียนรูไดด ีเพราะในการเรียนการสอนนั้นมี
อารมณอยู 2 ลักษณะ นั่นคือ อารมณผูเรียนและอารมณผูสอน หากผูสอนสามารถละลายหลอม
อารมณใหเปนอารมณหนึ่งเดยีว ก็ยอมจะสามารถเปนตัวเอ้ือการเรียนรูไดเปนอยางดี  นอกจากนี้
นักวิชาการพยายามศึกษาสมองของมนุษยวาสามารถใชประโยชนอยางสูงสุดไดอยางไร โดยเฉพาะ
อยางยิ่งบริบทของจิตลักษณะเกีย่วกับอารมณ หากศึกษาอยางถองแทแลวนําผลที่ไดนั้นมาบูรณาการ
เขากับการเรียนการสอน ก็จะชวยใหการเรียนมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน เพราะในกิจกรรมการเรียนดังท่ี
กลาวมาแลวนัน้ สงผลตอสภาวะจติใจของผูเรียน ใหเรียนรูดวยอารมณท่ีเปนสุข สนุกสนาน เกิด
ความคิดสรางสรรค และมีวุฒิภาวะทางอารมณ (อริยา คูหา, 2548: 7) 
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  คล่ืนสมองเปนคล่ืนแมเหล็กไฟฟาท่ีไดมาจากการสงสัญญาณเคมีทางชีวภาพ โดยภายใน
เซลลประสาทของมนุษยมีคล่ืนสมองท้ังหมด 5 ระดับ ไดแก คล่ืนเบตา คล่ืนเอลฟา คล่ืนเธทตา คล่ืน
เดลตา และคล่ืนคอสมิค ซ่ึงคล่ืนสมองแตละระดับมีคุณสมบัติแตกตางกันไป ในบรรดาคล่ืนสมอง
ท้ัง 5 คล่ืนนั้น สวนท่ีนับวาเปนประโยชนในสภาวะการณการเรียนรูมากท่ีสุด คือคล่ืนเธทตา ซ่ึงมี
ลักษณะเปนสวนท่ีบุคคลคิดคํานึงเพื่อแกไขปญหา ซ่ึงมี 2 แบบคือ รูสํานึกและไรสํานึก ขอดีท่ีพบ
นั้นมีมากมาย ไดแก มองโลกในแงด ีมีความคิดสรางสรรค การหยั่งเหน็ สามารถควบคุมอารมณของ
ตนเองไดด ีจิตใจสงบรมเย็น เกิดสมาธิแนวแน มีสติในการแกปญหา นอกจากนีย้ังชวยเพิ่มศักยภาพ
ความจําในระยะยาวไดเปนอยางดี  ดวยคุณสมบัติของสมองดังกลาวขางตนจึงไดมีผูศึกษาวจิัยตอไป
อีกวา ดนตรีมีผลตอคล่ืนสมอง กลาวคือ เสียงและจังหวะจากดนตร ีมีอิทธิพลตอการกระตุนสมอง
สวนตาง ๆ ได เชน ดนตรีจากเคร่ืองเบส เสียงแตร เคร่ืองเคาะจังหวะ เชน กลอง ชวยกระตุนการ
ทํางานของไขสันหลัง ซ่ึงรับผิดชอบในการนําขอมูล เชน ความเจ็บปวด รอน และหนาว  มาสูระบบ
กระแสประสาท  สวนดนตรีจากขลุย  เคร่ืองเปา และเครื่องสาย ไดชวยกระตุนการทํางานของสมอง
สวนอารมณ ซ่ึงทําหนาท่ีควบคุมอารมณ โดยเฉพาะท่ีเกีย่วกับอารมณโกรธและความกาวราว 
นอกจากนี้ ดนตรีจากพณิ เคร่ืองสายช้ันสูง เชน ไวโอลิน และออแกน ยงัชวยกระตุนการทํางานของ
สมองซีรีบลัม หรือสมองสวนปญญา ซ่ึงรับผิดชอบการเคล่ือนไหวตาง ๆ ท่ีอยูภายใตอํานาจจิตใจ 
เชน การเรียนรู ความคิด สุนทรีย ความรัก ความรูสึก มโนธรรม การตัดสินใจ ความเอื้ออาทร ท้ังนี้
เพราะซีรีบลัมเปนสมองท่ีมีเซลสประสาทจํานวนมากท่ีสุด ทําใหมนษุยเฉลียวฉลาดกวาสัตว จึงเปน
ท่ีนาสนใจวาความรูท่ีเพิ่งคนพบใหมเกี่ยวกบัคล่ืนสมองสามารถใชและชวยพัฒนาศักยภาพสมอง
ของมนุษยใหสงผลกระทบตอรางกาย จิตใจ และอารมณได ซ่ึงผลการศึกษาดังกลาวขางตนมี
ประโยชนอยางยิ่งในการนํามาจัดบรรยากาศการเรียนใหผูเรียนเพลิดเพลิน เกิดความพึงพอใจ และ
ชวยใหมีความสุขกับการเรียนรู (อริยา คูหา, 2548: 8) 
 

 พัฒนาการทางสมองของเด็กสามารถกระตุนดวยดนตรีคลาสสิก โดยทํานองและจังหวะ 
ท่ีซับซอน มีสวนชวยในการกระตุนการทํางานของสมองสวนท่ีรับผิดชอบการคิดวิเคราะหเหตุผล
เชิงความสัมพนัธ ซ่ึงมีผลตอการเรียนวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร การศึกษาวจิัยศักยภาพสมองดวย
คล่ืนเสียงของ อริยะ สุพรรณเภษัช (2545) พบวา เด็กปฐมวัยมีสมาธิในการเรียนดีข้ึนและครูประจํา
ช้ันควบคุมหองไดงายข้ึน เดก็มีเหตุผลมากขึ้นและหากเพิม่ระยะเวลาใชดนตรีในระยะยาว จะชวยลด
จํานวนเด็กท่ีหลับชาและไมหลับไดถึงรอยเปอรเซ็นต นอกจากนีย้ังพบวาเพลงคลาสสิกสามารถ
เพิ่มพูนความทรงจําและเพิม่ความเฉลียวฉลาดทางปญญาได ดังนั้นจะเหน็ไดวา อารมณมีอิทธิพล
โดยตรงตอชีวติ การจดจํา และนําความสุขทางอารมณมาเปนสวนหนึ่งของการเรียนรูใหเกดิ
บรรยากาศท่ีทําใหผูเรียนอยากรู อยากเห็น อยากเลน อยากลอง ผูสอนจะตองจัดกิจกรรมการเรียน
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การสอนท่ีใหอารมณหลอมรวมเปนหนึ่งเดียว หลีกเล่ียงอารมณเบ่ือหนาย อารมณโกรธ อารมณกลัว 
โดยผูสอนตองพยายามสรางสรรคความสุข ใหเกดิความสนุกกับการเรียนรู มีบรรยากาศท่ีเปนกันเอง 
อบอุนใจ เกิดการยอมรับ จะทําใหอารมณและการเรียนรูสอดรับสัมพันธกันอยางกลมกลืน ดวยเหตุ
ท่ีอารมณเปนส่ิงสําคัญท่ีมีผลใหบุคคลเกิดพฤติกรรมตางๆ เพราะอารมณเปนแรงจูงใจสําคัญในการ
ดําเนินชีวิต เปนพื้นฐานในการปรับตนใหเขากับสังคมและผูอ่ืน สามารถรับรูเกี่ยวกบัมนุษยและ
ส่ิงแวดลอม ดังนั้น จึงกลาวไดวาอารมณเปนพลังแหงชีวิตท่ีนักวิชาการ นักจิตวิทยาการศึกษา  
ควรเขาใจและรับรูกระบวนการของอารมณอยางถองแท เพื่อชวยใหเกดิบรรยากาศแหงการเรียนรู
อยางมีความสุข (อริยะ สุพรรณเภษัช, 2545: 8) 
 
  จากท่ีกลาวมาขางตน จะเห็นไดวา อารมณกับการเรียนรูเปนส่ิงท่ีลึกซ้ึง และละเอียดออน  
จนยากจะแยกออกจากกัน เม่ือผูเรียนไมมีอารมณรวม กจ็ะไมสามารถเรียนรูอยางถองแทได ในทาง
ตรงกันขามเม่ือผูเรียนมีสมาธิแนวแน กจ็ะเขาใจบทเรียนไดดี โดยเฉพาะการเพ่ิงมีแรงจูงใจ หรือถูก
กระตุนดวยเพลงหรือเสียงดนตรี จะยิ่งชวยเสริมใหอารมณผูเรียนอยากรูอยากเห็น และมีความสุขกับ
การเรียนมากยิง่ข้ึน ซ้ึงผูวิจัยเห็นดวยเปนอยางยิ่งกับแนวคิดท่ีมีผูนําดนตรีและเสียงเพลง เขามาใชใน
ชั้นเรียน เพราะจะชวยใหผูเรียนเกดิสมาธิ และมีความสุขกับการเรียนมากย่ิงข้ึน 
 

การทําใหส่ิงแวดลอมการเรียนท่ีดี ไมเครงเครียด การใหอาหารที่ครบ 5 หมู การอบรม และ
สนับสนุนสงเสริมท่ีดีสามารถทําใหมีการเปล่ียนแปลงในสมอง ส่ิงแวดลอม ตัวกระตุนตางๆ ท่ีดีมี
ผลตอความฉลาด (IQ) 40 – 70 % สวนกรรมพันธุมีผลตอความฉลาด 30 – 60 % แรงกดดันจาก
ส่ิงแวดลอมท่ีกําลังเรียนรู เชน การเกร้ียวกราด การกําหนดการบาน การบังคับใหเดก็เรียนหลังเลิก
เรียน รวมถึงการเขมงวดเกนิไป เชน การขูเข็ญ หรือการดุดานั้น ไมเหมาะสมอีกตอไป แตควร
เปล่ียนเปนการใหส่ิงแวดลอมในการเรียนรูอยูในภาวะท่ีไรแรงกดดนั เรียนอยางมีความสุข 
สนุกสนาน และไดรับความรูใหมๆ ท่ีเปนประโยชน (Oshima et.al., 2004) 

 
ทฤษฎีการเรียนรูมีหลายรูปแบบท่ีถูกนํามาประยุกตใชในการจัดสภาพแวดลอมทางการ

เรียนการสอนใหเกดิประสิทธิภาพ เชน ทฤษฎีการสรางสรรคดวยปญญา ของ Seymour Papert  
ท่ียอมรับกรอบความคิดท่ีวาผูเรียนเปนผูสรางความรูดวยตนเองตามแนว Constructivism ของ Jean 
Piaget ผูเรียนตองมีบทบาทในการท่ีจะเรียนรูเอง เกิดความคิดอยางอิสระ ภายใตสภาพแวดลอมท่ีมี
เคร่ืองมือการเรียนรูท่ีเหมาะสม และมีครูหรือผูคอยอํานวยความสะดวก (Facilitator) คอยใหความ
ชวยเหลือสนับสนุน (สุรกุล เจนอบรม, 2543: 55-58) และอีกทฤษฎีหนึง่คือการเรียนรูแบบ 
รวมมือ (Cooperative Learning) มีกระบวนการสอนตามทฤษฎีนี้คือ ครูจะสรางบรรยากาศท่ีดใีนการ
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เรียนรู บรรยากาศท่ีเปนมิตรและอบอุน ปลอดภัย สบายใจ และบรรยากาศท่ีมีทางเลือกหลากหลาย
ใหผูเรียนไดเลือกตามความสนใจ เพราะจะทําใหผูเรียนมีแรงจูงใจในการคิด การทํา และการเรียนรู
ตอไป (ทิศนา แขมมณี และคณะ, 2545: 24) 
 
 จากท่ีกลาวมาขางตน จะเห็นไดวา การจัดสภาพแวดลอมในการเรียน มีความสําคัญไมยิง่
หยอนไปกวาส่ือและเทคโนโลยี เพราะส่ิงแวดลอมท่ีดยีอมทําใหผูเรียนอยากเขาช้ันเรียน สนใจใฝรู 
อยากเห็นและอยากลอง ดังนั้น แนวทางท่ีผูวิจัยนํามาใชคือการจัดสภาพแวดลอมในช้ันเรียนใหมี
บรรยากาศท่ีด ีเอ้ือตอการเรียนรู เนนผูเรียนเปนสําคัญ และส่ิงจําเปนท่ีขาดไมไดคือส่ือและ
เทคโนโลยีเพือ่ความบันเทิง เพื่อใชในการกระตุนใหผูเรียนรูสึกเพลิดเพลินและไดรับความรูในเวลา
เดียวกัน 
 
สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบัน 
 

การคนพบแนวคิดและทฤษฎีทางพฤติกรรมศาสตรมีผลตอการเปล่ียนแปลงระบบการเรียน
การสอน เชน การคิดเคร่ืองชวยสอน การทดลองทฤษฎีการวางเง่ือนไขการสอนในรูปแบบตางๆ 
รวมท้ังการใชพลังจากกระบวนการกลุม แตผลลัพธในดานการเรียนยังไมเปนท่ีนาพอใจ ผูสอนยังคง
พบผูเรียนท่ีไมสนใจตอการเรียน ท้ังๆ ท่ีมีส่ือการเรียนการสอนมากมาย แตมิไดมีการจัดระบบการ
ใชท่ีเหมาะสม ทําใหนกัเรียนเบ่ือหนายตอส่ือการเรียนอยางรวดเร็ว (ชยัยงค พรหมวงศ, 2545: 14) 
นอกจากนั้นแลวยังมีหองเรียนท่ีมีลักษณะเปนหองส่ีเหล่ียม ไมมีส่ิงดึงดูดใจหรืออํานวยความสะดวก 
เชน วัสดุส่ือโสตทัศน ระบบปรับอากาศ รวมถึงการจัดวางโตะ เกาอ้ียงัไมมีความแปลกใหม ผูเรียน
จึงขาดส่ิงเราใจไมฝกใฝตอการเรียน จนมีผลกระทบทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตํ่าในท่ีสุด ภารกจิ
ของคณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี คือผลิตบัณฑิตครูวิชาชีพ 
พัฒนานักเทคโนโลยีและบุคลากรทางการศึกษา ใหมีความพรอมในดานวิชาการและวิชาชีพท่ีจําเปน
ตอการพัฒนาประเทศ สามารถถายทอดและประยุกตใชเทคโนโลยีท่ีมีคุณภาพ สอดคลองกับ
นโยบายการพฒันามหาวิทยาลัยใหมีขีดความสามารถในการปรับตัวกบัการเปล่ียนแปลงและ
ความกาวหนาทางเทคโนโลยี  ปจจุบันเปดสอนหลักสูตรระดับปริญญาตรีสาขาเทคโนโลยีและ
ส่ือสารการศึกษา มีระบบประกันคุณภาพการศึกษา โดยเมื่อส้ินสุดการเรียนการสอนทุกภาค
การศึกษาจะมีการรวบรวมประเด็นปญหาการเรียนการสอนเพ่ือหาวิธีการปรับปรุงแกไขในภาค
การศึกษาตอไป พบวา ภายในคณะครุศาสตรอุตสาหกรรมยังไมมีแหลงการเรียนรูแบบเพลิดเพลิน
ใหนกัศึกษาไดผอนคลายอารมณ ไมมีส่ือบันเทิงมากเพยีงพอท่ีจะดึงดดูใหนักศึกษาหันมาสนใจการ
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เรียน ทําใหมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตํ่า จนสงผลกระทบถึงระบบประกันคุณภาพการศึกษาของ
มหาวิทยาลัย และสงผลใหภารกิจการผลิตบัณฑิตไมบรรลุวัตถุประสงคเทาท่ีควร 
 
ปญหาท่ีเกิดขึ้น 
 

สภาพแวดลอมภายในหองเรียนยังขาดส่ือและโสตทัศนปูกรณอีกมาก เชน ระบบเคร่ือง
ขยายเสียงและลําโพง จอและเครื่องฉายโปรเจกเตอร ระบบปรับอากาศ ซ่ึงถือวามีขีดจํากัดในการ
ดึงดูดความสนใจของผูเรียน โดยเฉพาะในกรณกีารสอน วิชา การผลิตรายการโทรทัศนการศึกษา  
ท่ีมีวัตถุประสงครายวิชามุงหวังใหนกัศึกษามีทักษะในการผลิตรายการโทรทัศน รูจักขนาดภาพ 
เทคนิคการเคล่ือนไหวกลอง และเทคนิคการตัดตอลําดบัภาพและเสียง แตยังขาดส่ือการสอนที่เราใจ 
มีท้ังภาพและเสียง ซ่ึงชวยทําใหเขาใจงาย  ดูแลวเกิดจนิตนาการ ความคิดสรางสรรค  อีกท้ังใหความ
เพลิดเพลิน มีความสุนทรียทางอารมณ โดยส่ือมีความจาํเปนอยางยิ่งท่ีจะชวยใหการเรียนวิชานี้บรรลุ
วัตถุประสงค เนื่องจากวิชานีต้องสอนโดยใชภาพและเสียงเปนหลัก ซ่ึงสอดคลองกับผลการสํารวจ
ปญหาและความตองการใชส่ือบันเทิงเพื่อสงเสริมการเรียนการสอนในคณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 
พบวา รอยละ 60 ตองการใหมีส่ือบันเทิงเพือ่การเรียนรู รอยละ 40 ตองการส่ือท่ีหลากหลายชนดิ 
และรอยละ 20 ตองการสภาพแวดลอมทางการเรียนท่ีมคีวามแปลกใหม 

 
แนวทางท่ีผูวิจัยดําเนินการเพื่อชวยแกปญหา 
 

แนวทางท่ีผูวิจยัดําเนนิการวิจยัเพื่อสงเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอนในสาขาวิชานี้ 
ผูวิจัยไดนําแนวคิดศึกษาบันเทิงมาประยุกตใชรวมกับการเรียนการสอน ตามแนวคิดท่ีวาส่ือศึกษา
บันเทิงสามารถสรางความสนใจไดมากกวาการเรียนตามปกติ พรอมไดนาํหลักการและแนวคิดการจดั
สภาพแวดลอมทางการเรียนโดยจดัสภาพแวดลอมใหเราใจนักศึกษา โดยพิจารณารวมกบัประเด็นปญหา
การเรียนการสอนวิชา การผลิตรายการโทรทัศน ทําการออกแบบจําลองศูนยศึกษาบันเทิงและ ผลิตส่ือ
สําหรับใชในศูนยแหงนี้ ซ่ึงมีการสํารวจความตองการ ทําการผลิตและพัฒนาส่ือ นําไปใช และ
ประเมินผล ซ่ึงจะพิจารณาองคประกอบคือ ส่ิงท่ีเปนปจจัยนําเขา กระบวนการดําเนนิงาน ผลผลิต และ
ขอมูลยอนกลับ ผลลัพธท่ีไดชวยใหผูเรียนเรียนดวยตนเองในบรรยากาศท่ีสนุกสนานเพลิดเพลิน เปด
โลกทัศน กระตุนจินตนาการ กอใหเกิดความคิดสรางสรรค และอยากเรียนรูมากข้ึน เปนทางเลือกในการ
ใชเทคโนโลยสีนับสนุนการเรียนการสอน อีกท้ังเปนโครงการนํารองเพือ่ขยายผลไปสูการจัดเรียนการ
สอนในรายวิชาอ่ืนๆ ตอไปในอนาคต  
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วัตถุประสงคของการวิจัย 
 
  การวิจยัเร่ือง การพัฒนาศูนยศึกษาบันเทิงเพื่อเสริมการเรียนรูสําหรับนักศึกษาระดับ 
ปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษาในคร้ังนี้ โดยมีวัตถุประสงค 
 

1. เพื่อพัฒนาศูนยศึกษาบันเทิง ในการใชเปนแหลงสําหรับเสริมการเรียนรู 
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  
 

2. เพื่อศึกษาดชันีประสิทธิผลของส่ือศึกษาบันเทิง ที่ใชสําหรับเสริมการเรียนรู  
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา 
 
 3. เพื่อศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กอนและหลังเรียนจากส่ือในศูนยศึกษา
บันเทิง 
 

4. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาท่ีมตีอส่ือในศูนยศึกษาบันเทิง 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 
  การวิจยัคร้ังนี้ ผูวิจัยมุงศึกษาถึงสาระสําคัญท่ีเกี่ยวของกับการคิดคน พัฒนา และนําไปสูการ
ออกแบบสภาพแวดลอมใหกับศูนยศกึษาบันเทิง ท่ีเนนการเรียนรูเชิงสันทนาการ ซ่ึงภายในศูนยแหง
นี้มีส่ือท่ีผานการพิจารณาแลววามีความเหมาะสมในการเรียนรู ซ่ึงจะสงผลใหผูเรียนไมรูสึกเบ่ือ
หนายกับการเรียน โดยมีขอบเขตการวิจยัดังตอไปนี ้
 
  1. ประชากรเปนนักศกึษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 3 สาขาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา 
คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ท่ีเรียนวิชาการผลิตรายการ
โทรทัศนการศึกษา ในภาคการศึกษาท่ี 2 ปการศึกษา 2552 โดยจะศึกษาสภาพปญหาการเรียนการ
สอน สภาพขอมูลรายวิชา วตัถุประสงครายวิชา พรอมจดัอันดับความสําคัญและจําแนกชนิดของส่ือ
ท่ีไดรับความนิยมจากนักศกึษา โดยใชแบบสอบถามความคิดเห็น เพื่อนํามาเปนขอสรุปในการผลิต
ส่ือศึกษาบันเทิง 
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  2. ข้ันตอนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของส่ือในศูนยศึกษาบันเทิง ใชเวลาดําเนนิการ  
1 ภาคการศึกษา ซ่ึงการเรียนปกติคือ เรียนทฤษฎี 3 คาบ ปฏิบัติ 2 คาบ และคนควาดวยตนเองอีก  
2 คาบ โดยอาจารยผูสอนจะเปนผูมอบหมายงานใหนกัศึกษาไปศึกษาดวยตนเองจากส่ือภายในศูนย
แหงนี้ โดยใชเวลาศึกษา 1 ช่ัวโมง 30 นาที พรอมใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ
แบบสอบถามความคิดเหน็ 
 
  3. ส่ือที่ใชสําหรับใหความบันเทิงภายในศูนยศึกษาบันเทิงไดแก ภาพยนตร ดนตรี เกม และ
รายการโทรทัศน โดยจะถูกแปลงสภาพเปนส่ือประสมแบบดิจิตอล บรรจุไวในหนวยประมวลผล
กลาง เพื่อใหผูเรียนเลือกใชบริการในรูปแบบ Video on Demand  
 
 4. เนื้อหาทางวชิาการที่ใชสําหรับการวิจยั เปนวิชาการผลิตรายการโทรทัศนการศึกษา บทท่ี 
2 เร่ืองเทคนิคการผลิตรายการโทรทัศน บทท่ี 3 เร่ืองอุปกรณและเคร่ืองมือ และบทท่ี 4 เร่ืองการตัด
ตอลําดับภาพและเสียง โดยการผสมเนื้อหาลงไปในส่ือทุกชนิดในอัตราสวนท่ีแตกตางกันตามความ
เหมาะสม 
 

ตัวแปรท่ีใชในการวิจัย 
  

ตัวแปรตน คือ วิธีการเรียนดวยตนเองกับส่ือในศูนยศึกษาบันเทิง  
 

      ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความคิดเห็นของนักศึกษา 
 

สมมติฐานการวิจัย 
 
 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากส่ือในศูนยศึกษาบันเทิง หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
 

ประโยชนท่ีไดรับ 
 

  1. ไดศูนยศึกษาบันเทิงท่ีมีคุณภาพ ใชสําหรับเสริมการเรียนรูของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
สาขาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  
 

2. ไดส่ือท่ีมีประสิทธิภาพ สําหรับใชในศูนยศึกษาบันเทิง 
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3. นักศึกษามีทัศนคติท่ีดีตอการเรียนกับส่ือในศูนยศึกษาบันเทิง 
 

 4. เปนแนวทางสําหรับมหาวทิยาลัยแหงอ่ืนๆ ท่ีจัดการเรียนการสอนในลักษณะเดยีวกนั 
 

นิยามศัพท 
 
 การวิจยัในคร้ังนี้ผูวิจยัไดกําหนดนยิามศัพทสําหรับการวจิัยไวดังตอไปนี้ 
 

ศูนยศึกษาบันเทิง หมายถึง สถานท่ีท่ีมีการจัดสภาพแวดลอมใหเกิดการเรียนอยาง
เพลิดเพลิน มโีตะและเกาอ้ีสีสันสวยงาม มีระบบปรับอากาศ และแสงสวางท่ีเหมาะสม มีหองชม
ภาพยนตร หองชมรายการโทรทัศน หองเลนเกม หองกจิกรรม หองฟงเพลง และซอมดนตรี ไว
ใหบริการ รวมท้ังมีระบบการบริหารจัดการท่ีอํานวยความสะดวกแกผูเรียน และมีการประเมินผล
อยางเปนระบบ  

 
  สื่อศึกษาบันเทิง หมายถึง วสัดุและอุปกรณท่ีใหความรูและความบนัเทิง ไดแก ภาพยนตร 
ดนตรี เกมเพื่อการศึกษา และรายการโทรทัศน มีการนําเนือ้หาวิชาการบางสวนมาผสม ออกแบบให
สวยงามสะดดุตา แปลงสภาพใหอยูในรูปแบบส่ือประสม แลวนําไปบรรจุไวในหนวยความจํา 
 
 เสริมการเรียนรู หมายถึง การนําส่ือศึกษาบันเทิงมาใชเปนส่ือการสอนในรายวิชาการผลิต
รายการโทรทัศนการศึกษา โดยเม่ือนกัศึกษาเรียนแลวไมเขาใจ ไมเกิดความชัดเจน หรือไมเกิด
จินตนาการ ผูสอนจะมอบหมายงานในสวนท่ีเกี่ยวของใหไปคนควาและเรียนรูเพิ่มเติม 
 

ความคิดเห็นตอสื่อในศูนยศึกษาบันเทิง หมายถึง ความรูสึกของผูเรียนท่ีมีตอส่ือในศูนย
ศึกษาบันเทิง ในทางเห็นดวยหรือไมเหน็ดวย ซ่ึงวัดผลโดยแบบสอบถามความคิดเหน็ 
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บทที่ 2 
 

การตรวจเอกสาร 
 
  การวิจยัคร้ังนีผู้วิจัยไดทําการศึกษาและรวบรวมสาระสําคัญจากเอกสาร ตําราทางวิชาการ 
และเอกสารอีเล็กทรอนิกสในสวนท่ีเกี่ยวของ โดยนําเสนอตามหัวขอตอไปนี ้
 

ศึกษาบันเทิง 
 

1.  ความหมายของศึกษาบันเทิง 
 

 2.  รูปแบบของศึกษาบันเทิง 
 

ศูนยศึกษาบันเทิง 
 

 1.  ตนแบบของศูนยศึกษาบันเทิง 
 

 2.  การออกแบบสภาพแวดลอม 
 

 3.  แนวคิดการเลนปนเรียน 
 

 4.  การสรางกิจกรรมสําหรับการเรียนรู 
 
ทฤษฎีจิตวิทยาการศึกษา 
 
 1.  สุนทรียภาพทางอารมณ 
 
 2.  การรับรู และการเรียนรู 
 
 3.  ความแตกตางระหวางบุคคล 
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สื่อศึกษาบันเทิง 
 

 1.  ดนตรีและเสียงเพลง 
 

 2.  เกมเพื่อการศึกษา 
 

 3.  ภาพยนตร 
 

 4.  รายการโทรทัศน 
 

ศึกษาบันเทิง 
 
1.  ความหมายของศึกษาบันเทิง 
 
    ผูวิจัยไดศึกษาจากเอกสารท่ีเกี่ยวของกับศึกษาบันเทิง พบวา แนวคิดเร่ิมตนของคําวาศึกษา
บันเทิง มาจากการเติบโตดานอุตสาหกรรมคอมพิวเตอร ท่ีจัดอยูในรูปแบบซีดีรอมสําหรับเด็ก ซ่ึง
รายการท่ีบรรจุใน ซีดีรอมนั้นถูกออกแบบเพื่อการเรียนการสอนอยางสนุกสนาน มีความบันเทิง
หรรษา ไดรับความนิยมเปนอยางสูง แมวาคํานี้จะเปนคําใหม แตแนวคิดนี้ถูกจุดประกายต้ังแต
สมาชิกในครอบครัวพากันหาความบันเทิงนอกบาน เชน พอแมพาบุตรหลานไปเท่ียว สวนสนุก 
สวนนํ้า สวนเกษตรหรือพฤกษศาสตร สวนสัตว หรือแมกระท่ังนิทรรศการ เชนทองฟาจําลอง  
เปนตน ซ่ึงเดก็ๆ จะจดจําอยางติดตากับส่ิงท่ีไดรู ไดเห็น ไดสัมผัส รวมกับการฟงคําอธิบายจากพอ
แมกลายเปนความรูที่ซึมซับเขาสูสมองอยางไมรูสึกตัว ดงันั้นวงการอุตสาหกรรมบันเทิง จึงนํา
แนวคิดจากกิจกรรมเหลานี้มาจัดกระบวนทาเสียใหมเปนการจัดระบบการเรียนรูท่ียังคงความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน เบิกบานสําราญใจ จนกระท่ังกลายมาเปนแนวทางหนึ่งในการจัดการศึกษา
ทุกระดับในปจจุบัน (McCallum, 2006)   
 
 Edutainment เปนรูปแบบหนึ่งของความบันเทิง ซ่ึงออกแบบเพ่ือใชในการศึกษา โดย 
Radick (2004: 3-4) แสดงทัศนะวา การนําความบันเทิงเขามาใชจัดการศึกษาเร่ิมมาต้ังแตศตวรรษ 
ท่ีผานมา และไดรับความนยิมมาจนถึงปจจบัุน  ถือวาเปนเคร่ืองมือทางการศึกษาท่ีมีอิทธิพลตอการ
เรียนรู ซ่ึงสามารถจัดไดหลายรูปแบบ เชนภาพยนตร นิทรรศการ รายการโทรทัศน  เกมสออนไลน  
เว็บไซต เปนตน ซ่ึงมีการผสมผสานเทคโนโลยีประเภท แสง สี เสียง ท่ีเราใจ สามารถสะกด
ความรูสึกและสรางความสนใจแกผูเรียนเปนอยางมาก ตวัอยางท่ีเหน็ไดชัด เชน ภาพยนตร รายการ
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โทรทัศน Sesame Streets เปนตน Radick ยังกลาวย้ําอีกวา การเรียนยคุใหมเปนการชวยใหผูเรียน 
เรียนรูจากประสบการณตรง ท่ีประสบดวยตนเองมากกวา จากบทความ The Dynamics of Teaching-
part (2004) ใหความหมาย  Edutainment วาเปนวิธีสอนอีกรูปแบบหนึง่ท่ีดึงดดูความสนใจ ความ
ตั้งใจของผูเรียน และมีความสนุกสนานเพลิดเพลินในขณะจัดการเรียนการสอน ถือวาเปนมิตใิหมของ
การจัดการเรียนการสอนท่ีนาจับตามอง ซ่ึงในยุคขาวสารไรพรมแดน ผูเรียนตองการการเรียนรูส่ิง
ใหมๆ ทันสมัย ในบรรยากาศท่ีสนุกสนานสามารถเรียนรูไดรวดเร็ว ดังนั้น จึงมีผูนําแนวคิดความ
บันเทิงมาใชในการจัดการเรียนการสอน โดยรวมคําวา Education และ Entertainment เขาดวยกัน
เปน Edutainment ซ่ึงแปลเปนไทยวา การศกึษาเชิงหรรษา (เสาวพร เมืองแกว และคณะ, 2548: 3) 
 
  นอกจากนี้ยังมีเอกสารท่ีเกี่ยวของกับความหมาย และคําจํากัดความของ Edutainment  
ท่ีกลาวถึงความหมายของศึกษาบันเทิงไวอยางหลากหลาย เชน Edutainment หมายถึงการนําเอาส่ือ
ประเภทตางๆ เชน ภาพกราฟก เสียง ภาพเคล่ือนไหว วีดทัิศน และดนตรี มาใชรวมกนัเพื่อใหผูเรียน
ไดรับความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ไปในขณะเดียวกัน ทําใหเกดิศัพทใหมข้ึนมาจากการผสมคําคือ 
Education + Entertainment กลายเปนคําวา Edutainment (อิสระ ลลิตวณิชกุล, 2549) 
 

Edutainment หรือศึกษาบันเทิง ความหมายของศัพทดานคอมพิวเตอรคือโปรแกรมประยุกต 
ในรูปแบบของเกมท่ีใหท้ังความบันเทิงและความทาทายเพื่อดึงดูดความสนใจของผูใชท้ังเด็กและ
ผูใหญ โดยเสมือนวามิไดกําลังเรียนอยู (กดิานันท มลิทอง, 2539)  โปรแกรมเหลานีจ้ะมีท้ัง
ภาพกราฟกเคล่ือนไหว ภาพวีดิทัศน และเสียง ทําใหเกิดความต่ืนเตนเราใจไมเบ่ือหนาย โปรแกรม
ประเภทน้ีโปรแกรมหนึง่ท่ีขายดีมาเปนเวลานาน ไดแก Microsoft Flight Simulator ท่ีหลายคนซ้ือมา
ใชเลนเปนเกม แตโรงเรียนฝกการบินใชในการสอนการบินในสถานการณจําลอง และท่ีนิยมและ
รูจกักันแพรหลายมากอีกโปรแกรมหนึ่ง ไดแก ชดุเกม Carmen Sandiego ซ่ึงเปนเร่ืองราวของนักสืบ
ท่ีฝกการสังเกตและชวยการเรียนรูภูมิศาสตรในประเทศตางๆ ไดเปนอยางดี (สุริยพร กุลสุทธ์ิ, 2549) 

 
ในวงการส่ือสารมวลชนมีรูปแบบการนําเสนอสาระผสมบันเทิง (Edutainment) โดยวาง 

กลยุทธใหส่ือสารมวลชนมีบทบาทในการประยุกตใชสาระและความบันเทิงเพื่อการพัฒนาสังคม
และประเทศชาติ ปรากฏดังรายการโทรทัศนท่ีออกอากาศในปจจุบัน เชน รายการเกมโชวแฟนพันธุ
แท ชอง 5 สารคดีกบนอกกะลา และรายการฉลาดสุดสุด ชอง 9 เปนตน (ปาริชาติ สถาปตานนท, 
2543: 2) 
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คําวา Edutainment เปนศัพทท่ีเกิดจากการสรางคําข้ึนมาใหม (คลายคลึงกับ Infotainment)  
โดยการผสมคําวา Education และ Entertainment เขาดวยกัน เพื่อใชสําหรับการนําเสนอความรูผสม
ความบันเทิงผานส่ือตาง ๆ ท้ังรายการโทรทัศน และเว็บไซต ตัวอยางท่ีเห็นเดนชัดท่ีสุดคือรายการ
โทรทัศนสําหรับเด็ก Sesame Street, The Electric Company และ Mr. Rogers เปนตน สวนเว็บไซต
ท่ีนําเสนอความบันเทิงผสมความรูไดอยางยอดเยี่ยมไดแกเว็บไซตLearn2.comและ How Stuff 
Works.com เปนตน (White, 2003) 

 
  Edutainment พัฒนาการมาจากคําวา Edu(cation) + (Enter) tainment หมายถึงบทบาท
ทางการเรียนท่ีมีการจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนควบคูกันท้ังความบันเทิงและการศึกษา  รวมถึง
การความหลากหลายของส่ือ เชน ซอฟตแวรคอมพิวเตอร ท่ีถูกผสมผสานท้ังการศึกษาและความ
บันเทิง (Wikipedia, 2006) 
 

Edutainment (พรอมดวยคําวา Educational Entertainment หรือ Entertainment-Education)  
มาจากรูปแบบของ Entertainment คือการออกแบบใหการศึกษามีความราเริงสนุกสนาน มุงแสวงหา
รูปแบบการสอนท่ีมีความบันเทิงคลายกับรายการโทรทัศน (ตัวอยางรายการโทรทัศนสําหรับเด็ก 
เชน Sesame Street, Dora the Explorer และ Teletubbies) คอมพิวเตอรและวิดีโอเกมส ภาพยนตร 
ดนตรีและเสียงเพลง เว็บไซต และซอฟตแวรมัลติมีเดีย เปนตน  

 
Edutainment เปนคําใหมท่ีเกดิจากการผสมคําศัพท โดย Bob Heyman ซ่ึงเกิดข้ึนในขณะท่ี

เขากําลังผลิตสารคดี National Geographic สวนแหลงอางอิงอ่ืนๆ เชน Peter Catalanotto ก็สรางคําวา 
Edutaining ข้ึนเปนคร้ังแรกในชวงปลายป ค.ศ.1990 เปนชวงท่ีเขาพานักเรียนไปทัศนศึกษาใน
รายวิชาการวาดภาพและการเขียน  และในชวงกอนหนานี้ บริษัท Boogie Down Productions ก็ใชคําวา 
Edutainment เปนไตเต้ิลใหกบักลุมดนตรีแนว Hip-Hop เพื่อโปรโมทอัลบ้ัมเพลง  (Radick, 2004) 

 
การประยกุตนาํเอารูปแบบของความบันเทิง (Entertainment) จําพวกมหรสพตางๆ เชน 

สวนสนุก นิทรรศการ โทรทัศน วิทยุกระจายเสียง เกมคอมพิวเตอร มาใชรวมกับการเรียนการสอน
เพื่อใหเกิดความสนุกสนานแถมไดรับความรูโดยไมรูสึกตวัวากําลังเรียนอยู ถูกเรียกอีกอยางหนึ่งวา 
เพลิน (Play and Learn) เปนคําพองเสียงท่ีผสมมาจากภาษาอังกฤษ มีความหมายคือ การเรียนรูอยาง
เพลิดเพลิน นัน่เอง  
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คําจํากัดความของ Edutainment หมายถึง ปฏิสัมพันธของการศึกษาและความบันเทิง ในทาง
การคาจะปรากฏออกมาในรูปแบบของซอฟตแวร เคเบ้ิลเน็ตเวิค หรือซีดีรอม เปนตน 

 
เทคโนโลยีส่ือประสมท่ีสามารถนําเสนอขอมูลไดท้ังขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง 

และยังมีปฏิสัมพันธได (Interactive) อีกท้ังยังสามารถเช่ือมโยงขอมูล (Hyperlink) ทําใหสามารถเลือกดู
เนื้อหาเฉพาะสวนท่ีสนใจได มีการนํามาใชการเรียนการสอน การฝกอบรม (Computer Based Training) 
และการบันเทิง เชน โปรแกรมการศึกษาเชิงสันทนาการ (Edutainment) เปนตน (ไพรัช ธัชยพงษ และ
คณะ, 2549) 

 
  จากความหมายและคําจํากัดความท่ีมีนักวชิาการหลายทานใหความหมายไวอยาง
หลากหลายตามท่ีกลาวมาแลวนั้น สามารถสรุปไดวา คําวา Edutainment นั้นแมจะแปลเปน
ภาษาไทยไดหลายคํา เชน คําวา การศึกษาเชิงหรรษา (เสาวพร เมืองแกว และคณะ, 2548: 3) ศึกษา
บันเทิง (กดิานนันท มลิทอง, 2539)  การศึกษาเชิงสันทนาการ (ไพรัช ธัชยพงษ และคณะ, 2549) 
และสาระผสมบันเทิง (ปาริชาติ สถาปตานนท, 2543: 2) ตางก็มีวัตถุประสงคปลายทางอยางเดยีวกัน
คือ มุงใหผูเรียนไดเรียนรูอยางสนุกสนาน ราเริง ร่ืนรมย มีอารมณด ีรูสึกผอนคลาย ในขณะท่ีซึมซับ
ความรูเขาสูสมองอยางไมรูตัว สอดคลองกับการท่ีผูวิจยัมีความมุงม่ันท่ีจะจดัการแกไขปญหาการ
เรียนการสอน โดยการสรางตนแบบจําลองศูนยศึกษาบันเทิง และผลิตส่ือบรรจุเขาไวในศูนยแหงนี้ 
เพื่อชวยสงเสริมและสนับสนนุการเรียนการสอนในรายวิชา การผลิตรายการโทรทัศนการศึกษา  
ใหนกึศึกษามีส่ือทันสมัย เราใจท้ังภาพและเสียง พรอมดวยการเรียนในสภาพแวดลอมท่ีดี มีความ
สนุกสนานกับการเรียน ซ่ึงจะชวยทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนในท่ีสุด 
  
2.  รูปแบบของศึกษาบันเทิง 
 

จากกระแสการพัฒนาเทคโนโลยีการเรียนรูคูความบันเทิงเร่ิมเปนท่ีจบัตามองจากนัก
การศึกษาวาสมควรจะเปนอีกทางเลือกหนึง่ท่ีมีความเหมาะสมกับการเรียนรูในยุคปจจุบัน 
หนวยงานท่ีเกีย่วของกับการจัดการศึกษาท้ังภาครัฐและเอกชนมีการตื่นตัวในการนํารูปแบบตางๆ 
ของศึกษาบันเทิงมาชวยสงเสริมการเรียนรู มีตัวอยางท่ีเห็นไดชดัเจนในประเทศไทยคือ สถาบันกวด
วิชาภาษาอังกฤษชื่อ Enconcept ไดฉีกแนวคิดการเรียนภาษาอังกฤษดวยทฤษฎีใหมชื่อวา Memolody 
จัดสภาพหองเรียนแบบมัลติมีเดีย มีเพลงคําศัพท มีครูสอนสไตลใหมท่ีถูกใจวยัรุนช่ือ อริสา 
ธนาปกิจ หรือครูแนน เปนผูคิดออกแบบสรางสรรครูปแบบการสอนแนวใหม มีรูปแบบท่ีโดดเดน
เปนเอกลักษณของตนเอง เนนผลิตส่ือการเรียนท่ีเขาถึงหวัใจผูเรียน เพื่อใหเกดิการเรียนรูแบบยั่งยนื
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แทจริง ฉีกรูปแบบการสอนภาษาอังกฤษดวยการนําศัพทภาษา อังกฤษมาใสในดนตรี และแตงเนื้อหาให
โดนใจวัยรุน เพื่อใหเกิดการเรียนรู จดจําโดยอัตโนมัต ิพรอมกับนํารูปแบบศึกษาบันเทิงมาใช และ
ครูผูสอนภาษาอังกฤษก็เปนคนยุคใหมท่ีท้ังสอน ท้ังรอง เตน และเลนละคร โดยเนนใหผูเรียนไดท้ัง
ความรูและความสนุกไปพรอมกัน ซ่ึงเช่ือม่ันวาเทคนิคนี้จะไปกระตุนใหผูเรียนติดใจ และติดตามการ
สอนแบบพลาดไมได  เกิดการจดจําแบบยั่งยืนโดยอัตโนมัติ เปนการปูพืน้ฐานดานภาษาอังกฤษแบบ
พรอมนําไปใชงานในวันขางหนา นอกจากความแปลกใหมดานแนวการสอนแลว ภายในหองเรียนยัง
ตกแตงบรรยากาศใหคลายกบัสตูดิโอ โดยมีกลองวงจรปด และระบบเคร่ืองเสียงทันสมัย ควบคุมโดย
ทีมงานเบ้ืองหลังท่ีจะนําเอฟเฟคตางๆ มาเสริมโตตอบกับครูผูสอนในขณะสอนภาษาอังกฤษ เพื่อสราง
บรรยากาศที่สนุกสนาน และกระตุนนักเรียนในหองใหมุงม่ันกับการเรียนรูตลอดช่ัวโมงเรียน ซ่ึงนับเปน
รูปแบบใหมท่ีเกิดข้ึนเปนคร้ังแรกในประเทศไทย (เนช่ันแชนแนล, 2549) 

 
  รูปแบบของศึกษาอีกอยางหนึ่งคือหุนมือเปนอุปกรณซ่ึงถูกนํามาแสดงในละครหุนมือเร่ือง 
ทําไมมดไมมีฟน นําเสนอออกอากาศในรายการโทรทัศนช่ือ ทุงแสงตะวัน ทางไทยทีวีสีชอง 3  
ระหวางเดือนพฤษภาคมถึงเดือนกรกฎาคม พ.ศ. 2549 วางบทบาทใหหุนมือทําตัวเปนนายแบบ 
นางแบบ นําเสนอเร่ืองราวรณรงคใหเด็กไทยไมกนิอาหารท่ีมีรสหวาน เพราะทําใหฟนผุ  ภายใต
แนวคิด Fotonovela กลาวคือ Fotonovela เปนภาษาสเปน อานวา โฟ-โต-โน-เบ-ลา (แตคนอเมริกนั
อานวา โฟ-โต-โน-เว-ลา) ซ่ึงเปนการสมาสคําสองคํา ไดแก Foto คือภาพถาย และ Novela คือ Novel 
หรือนิยาย หากแปลแบบสละสลวยคือ วรรณกรรมภาพถาย ซ่ึงเปนท่ีนิยมสูงในกลุมคนเช้ือสาย 
Hispanic ในทวีปอเมริกา Fotonovela ใหขอคิดพรอมๆ ไปกับความบันเทิง โดยไดชื่อวาเปน 
Entertainment Education หรือศึกษาบันเทิงแขนงหนึ่ง   
 
 นอกจากนี้ยังมีผูคิดคนรูปแบบของการเรียนรูแบบเพลิดเพลินงายๆ แบบภูมิปญญาชาวบาน
มาใชจนประสบความสําเร็จ คือนําเอาสวนสนุก นิทานธรรมะ และสระวายน้ํา มาเปนส่ิงลอใจดึงดูด
เด็กๆ ในหมูบานหนองหลม จังหวดัลําพูน ใหหนัมาเขาวดัมากข้ึน โดยมีแกนนําคือพระมหาบันเทิง 
ปณฑิโต ไดวางแผนพัฒนาคนภายใตแนวคิดความรูพุทธธรรม ความรูสากล และภูมปิญญาแตละ
บุคคล มีการจัดกิจกรรมตางๆ เชนสรางสนามใหเด็กเลน เพราะเช่ือวาการเลนคือการเรียนรูของเดก็ 
นอกจากนี้ยังมีธนาคารความดี โดยในระยะเวลา 1 สัปดาหใหเด็กทําความดีท่ีบานเชน ลางจาน  
ถูบาน ซักผา แลวจดใสสมุดบันทึกโดยใหพอแมเซ็นรับรองแลวนํามาฝากท่ีธนาคาร หากความดี
สะสมไวมากพอก็จะไดลงเลนในสระวายน้ํา แตก็ปลูกฝงวา ไมใชทําความดีแลวจึงจะไดเลนน้ํา 
เพราะเม่ือโตข้ึนก็จะคิดวาทําความดีแลวจะตองไดส่ิงตอบแทน แตความคิดท่ีถูกตองคือ การทําความ
ดีเปนการสรางบุญสรางกุศล สระวายน้ําเปนเพียงผลพลอยไดเทานัน้ จากกิจกรรมนี้สงผลใหเด็กเขา
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วัดเปนประจํา ชวยเหลืองานวัดทุกอยาง เปนอุบาสก อุบาสิกา ตั้งแตเยาววยั ทุกวันจะต่ืนแตเชาเพื่อ
ติดตามพระบิณฑบาตร ถือเปนกระบวนการพัฒนาเด็กรุนหนึ่งใหเปนผูใหญในวันขางหนาท่ีรูจักใช
ชีวิตของตนเอง และรูจักอยูรวมกับผูอ่ืนในสังคม อยางมีความสุข โดยกระบวนการพัฒนานั้นมี
หลักการที่ดีคือ ไมเนนความสําเร็จหรือความลมเหลว แตเนนการเรียนรูแบบเพลิดเพลิน  (พระมหา
บันเทิง, 2548) 
 
  รูปแบบของศึกษาบันเทิงไมไดถูกจํากดัอยูเพียงส่ิงท่ีกลาวมาขางตนเทานั้น ยังมีหนวยงาน
ของเอกชนช่ือบริษัท เอ็ม เอฟ อี ซี (เอ็มเฟค) จํากัด ไดพฒันาเกมใหมชื่อ 24 Universal ซ่ึงเปนเกม
ประเภทบันเทิงผสมกับการศึกษา ชวยพัฒนาทักษะในวิชาคณิตศาสตรออกวางตลาด โดยมี
กลุมเปาหมายคือวัยรุนอาย ุ12-20 ป เม่ือกระแสของศึกษาบันเทิงเร่ิมไดรับการตอบรับจากลูกคาจน
กลายเปนชองทางสรางท่ีรายได จึงเปนท่ีมาของบริษัทเอกชนรายอ่ืนหันมาพัฒนาส่ือศึกษาบันเทิงใน
รูปแบบอ่ืน เชน สํานักพิมพนีโอเอดูเทนเมนท และสํานักพิมพนานมีบุคส ไดผลิตหนังสือพอก
เก็ตบุคสําหรับเด็กและเยาวชน เนนใหความสนุกสนานและความบันเทิงชวยเสริมสรางจินตนาการ 
และใหความรูแกเดก็ๆ ไปพรอมๆ กัน ซ่ึงก็ไดรับความนิยมมาก  
 
 บริษัท บีลิงคมีเดีย จํากัด เปนผูผลิตรายการโทรทัศนรูปแบบศึกษาบันเทิง มีสตูดิโอและทีม
ผลิตรายการของตัวเอง มีพันธมิตรท่ีเปนคายเพลงไทยและตางประเทศเทศสงมิวสิควิดีโอมาให สวน
การขออนุญาตแพรภาพไดยืน่ขอกับกองทะเบียน สํานักงานตํารวจแหงชาติ เพื่อสงสัญญาณ
โทรทัศนถายทอดภายในอาคารดวยรูปแบบเดียวกับจอโทรทัศนในศูนยการคาท่ัวไป มีการเจาะเขา
หากลุมเปาหมายในสวนท่ีส่ือสารมวลชนอ่ืนๆ ไมสามารถเขาถึง มีรายการโทรทัศนช่ือวา U 
Channel ซ่ึงไดชื่อวาเปนสถานีโทรทัศนภายในมหาวิทยาลัยแหงแรกในประเทศไทย แพรภาพ
รายการต้ังแตเวลา 8.00-18.30 น. ทุกวนัจันทรถึงศุกร เนื้อหาเปนรายการเพลงและภาพยนตร รายการ
สด กีฬา ขาว และเหตุการณสําคัญ พรอมดวยรายการ Candid Camera เพื่อการมีปฏิสัมพันธกับ
นักศึกษาโดยเฉพาะ ตามแนวคิด Teenage Edutainment TV ซ่ึงเปนโทรทัศนของวัยรุน รูปแบบ
เนื้อหาคลายกบั Channel V หรือ MTV แตทําใหเหมาะสมกับนักศึกษา เปนนวตักรรมการเรียนรูดวย
ประสบการณตรง โดยใหนกัศึกษาเขามารวมทํางานท้ังเบ้ืองหนาและเบื้องหลัง ใหรูจักเทคนิคการ
บริหาร การนําเสนอรายการ การแสดง เปนตน ส่ิงท่ีมหาวทิยาลัยจะไดรับประโยชนจากการมี U 
Channel ก็คือ จะมีผลดีโดยตรงตอการส่ือสารภายในมหาวิทยาลัย รวมท้ังนักศึกษาไดฝกงานดวย 
ชวยเสริมสรางความสัมพันธของนักศึกษากับมหาวิทยาลัย ดวยกิจกรรมตางๆ ท่ีจะชวยดึงให
นักศึกษาอยูในมหาวิทยาลัยมากข้ึน ตลอดจนสงเสริมการมีปฏิสัมพันธกับเพ่ือนและอาจารยซ่ึง
ทายสุดจะสงผลตอพัฒนาการของตัวนักศึกษาเอง (เนช่ันแชนแนล, 2549) 
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  การนํารูปแบบของศึกษาบันเทิงมาผสมผสานและประยุกตใชเพื่อใหผูเรียน เรียนอยางมี
ความสุขในระดับการศึกษาข้ันพื้นฐานนั้น จะเห็นไดจากโรงเรียนศิริเพญ็ กรุงเทพมหานคร จัดทํา
โครงการดูแลลูกรักใหเรียนรูอยางมีความสุข มีการเสริมการละเลนเขาไปในหลักสูตร โดยมี
จุดมุงหมายเพือ่ประสานความสัมพันธอันดรีะหวางผูปกครองและครูในการรวมมือรวมใจพัฒนา 
ผู เรียนใหเปนคนเกง คนดี และเรียนอยางมีความสุข (คูมือพอแมดูแลลูกรักใหเรียนรูอยางมีความสุข
, 2548) นอกจากนี้ โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายประถม ยังไดดําเนินโครงการสัปดาห
สนุกสุขหรรษา ภายใตช่ือ Fun Find Focus มีตารางสอนท่ีสงเสริมการเรียนรูของเด็กอยาง
สนุกสนานตลอดสัปดาห เชน คณิตคิดสนกุ ปริศนาอักษรไขว สนุกกับตนไม เปนตน ถือวาเปน
หนวยงานท่ีนาจะนํามาเปนแบบอยางท่ีมองเห็นความสําคัญของการเลนเพื่อพัฒนาการเรียนรูของ
เด็ก (ลัดดา ภูเกียรติ, 2549)  
 
 จากหลักการและทฤษฎีดังกลาวขางตน ผูวจิัยไดพบวา การเรียนรูในรูปแบบศึกษาบันเทิง  
มีวิธีการนําเสนอท่ีหลากหลาย ไดแก การนําเสนอโดยตัวบุคคลหรือผูสอน แสดงบทบาทเปนเอ็น
เตอรเทนเนอร หรือผูใหความบันเทิง เปนผูดําเนินรายการตลอดช่ัวโมงการสอน ใหมีบรรยากาศท่ี
สนุกสนานเพลิดเพลิน  รูปแบบอีกอยางหนึ่งคือการใชกจิกรรมในการละเลน มีการออกแบบ
กิจกรรมเพื่อใหผูเรียนลงมือกระทํา ไดเลน ไดคิดแกไขปญหาดวยตนเอง มีสวนรวมอยางเต็มท่ี และ
ประการสุดทายคือรูปแบบท่ีมีการนําเอาส่ือบันเทิงและเทคโนโลยีมาประยุกตใช เชน เกมเพ่ือ
การศึกษา และรายการโทรทัศนเพื่อการศึกษา เปนตน นบัวาเปนตัวอยางท่ีดีในการนาํมาใชเพื่อการ
ศึกษาวจิัย จุดประกายแนวคิดใหวงการเทคโนโลยีการศึกษาพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนท่ีกาว
ลํ้าไปในอนาคต 
 

ศูนยศึกษาบันเทิง 
 
1.  ตนแบบของศูนยศึกษาบันเทิง 
 

 ในประเทศไทยมีหลายหนวยงานท่ีนําแนวคิดศึกษาบันเทิงมาออกแบบและจัดตั้ง เพื่อเปน
แหลงสําหรับการเรียนรูแบบสนุกสนานเพลิดเพลิน กอนท่ีจะสรางแบบจําลองศูนยศกึษาบันเทิง 
(Model of Edutainment Center) เพื่อเปนตนแบบสําหรับงานวิจยัในคร้ังนี้ ผูวิจัยไดสัมภาษณ
ผูบริหารรวมท้ังศึกษาขอมูลในดานตางๆ เชน โครงสรางการบริหารจดัการ การจัดระบบทรัพยากร
สารสนเทศ การจัดนิทรรศการ ระบบการใหบริการ การออกแบบตกแตงภายใน การจัดหาส่ือโสต
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ทัศน การซอมบํารุงและดูแลรักษา และปญหาท่ีพบ จากตัวอยางของศูนยศึกษาบันเทิงท่ีกําลังเปด
ใหบริการในปจจุบัน ดังตอไปน้ี 

 
1.1  อุทยานการเรียนรู (Thailand Knowledge Park: TK Park) 

   
 อุทยานการเรียนรูเปนแหลงแสวงหาความรูในบรรยากาศสรางสรรค ทันสมัย มีการใช

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเช่ือมโยงเครือขายกระจายความรู เปนศูนยรวมส่ือและขอมูล 
ท่ีสะดวกในการเขาถึงและใชบริการ มีส่ิงอํานวยความสะดวกในการจดักจิกรรมสรางสรรคตางๆ ซ่ึง
สงเสริมสนับสนุนกระบวนการเรียนรูสาธารณะและการพฒันาความสามารถของแตละบุคคลตลอดชีวิต 
 
  ลักษณะทางกายภาพ 
 

 อุทยานการเรียนรูตั้งอยูท่ีชั้น 8 Dazzle Zone ศูนยการคาเซ็นทรัลเวิลด กรุงเทพฯ มีการ
จัดสรรพื้นท่ีเปนสวนตางๆ ท่ีหลากหลายท้ังสีสันและรูปแบบ ประกอบดวยพื้นท่ีตางๆ ไดแก หอง
เด็ก หองเงียบ (หองอางอิงเพือ่การคนควาสวนบุคคล) หองสมุดดนตรี หองสมุดไอท ีหองส่ือเสมือน
จริง หองฉายภาพยนตรขนาดเล็ก หองปฏิบัติการดานเทคโนโลยี ลานสานฝน และศูนยการเรียนรู
อเนกประสงค เปดโอกาสใหเด็กและเยาวชนไดแสดงออกถึงพลังแหงการสรางสรรค ตลอดจน
แลกเปล่ียนประสบการณความรูในดานตางๆ ผานกิจกรรมที่สรางสรรคในพ้ืนท่ีสวนตางๆ ไดแก  
สวนจัดแสดงนิทรรศการและกิจกรรมการเรียนรูแบบบูรณาการท่ีเช่ือมโยงระหวางวทิยาศาสตร และ
ศิลปวัฒนธรรมเขาไวดวยกนั เชน สืบศิลปองคภูมินทร พอเพียงตามรอยเทาพอ ขาวในวิถีวัฒนธรรม
ไทย วิทยาศาสตรแกปญหาโลกรอน มหัศจรรยพรรณพฤกษ เปนตน สวนจัดกิจกรรมดนตรีเพื่อการ
เรียนรู การสาธิตงานดนตรี เพื่อเรียนรูดนตรีประเภทตางๆ พรอมการพูดคุยใหความรูโดยวิทยากร
ผูเช่ียวชาญ โครงการรวมพลคนรักดนตรี เวทีเปดสําหรับเยาวชนและผูมีใจรักในเสียงดนตรี และมี
พื้นท่ีสําหรับแสดงความสามารถตางๆ ทางดนตรีอีกดวย อีกท้ังพื้นท่ีสําหรับการฟงเพลง บางสวนยัง
เปนกระจกใส สามารถมองเห็นทิวทัศนดานนอกหางไดอยางกวางไกล ชวยเพิ่มบรรยากาศในการ
เรียนรูและดึงดูดความสนใจไดเปนอยางด ี
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  ระบบบริหารจัดการ 
 
  สํานักงานอุทยานการเรียนรู เปนองคการมหาชน ภายใตสํานักงานบริหารและพัฒนา
องคความรู สังกัดสํานักนายกรัฐมนตรี ไดรับจัดสรรงบประมาณจากสํานักงบประมาณ มี
ผูอํานวยการเปนผูบริหารระดับสูงสุด และแบงสายงานบังคับบัญชาตามลําดับข้ัน แบงเปนแผนก
ตางๆ เชน ประชาสัมพันธ แผนกจัดกิจกรรมและนิทรรศการหมุนเวียน ฝายเทคนิคและซอมบํารุง 
ฝายวิชาการ ฝายการเงิน จัดซ้ือ และพัสดุ ฝายจัดระบบขอมูลสารสนเทศ และอ่ืนๆ นอกจากนีย้ังมีกล
ยุทธการบริหารงานท่ีเนนวิสัยทัศน พนัธกจิ และวัตถุประสงค ในการพัฒนาความสามารถของ
บุคลากร การประยุกตใชแนวคิดการตลาดและการส่ือสาร การรวมมือกับหนวยงานอื่นๆ และยังการ
ขยายผลสูชุมชนอีกดวย 
 
  การใหบริการ 
 
  สํานักงานอุทยานการเรียนรู สนับสนุนการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การส่ือสาร และการพัฒนานวัตกรรม โดยจัดทําระบบขอมูลและเช่ือมโยงเครือขาย กระจายความรูท่ี
สอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมาย ใหบริการยืมคืนหนังสือออนไลนท้ังภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษ และหนงัสือเสียงกวา 5,000 เลม และอีเลิรนนิ่งเพื่อใหผูสนใจสามารถเขาใชบริการและ
รวมเปนสวนหน่ึงในชุมชนการเรียนรูออนไลน สงเสริมนิสัยรักการอาน การแสวงหาความรู และ
การเรียนรูอยางสรางสรรคตลอดชีวิต ชวยใหเดก็และเยาวชน ตลอดจนผูสนใจท่ัวไป เพิ่มพูนทักษะ
การใฝรู และคนควาความรูตางๆ จากรากฐานภูมิปญญาไทย และขยายตอยอดสูสากล มีระบบการ
บอกรับสมาชิก สงขาวสารขอมูล เชิญชวนใหมารวมกิจกรรมและโครงการตางๆ เชน โครงการ
อบรมหองสมุดมีชีวิต จดุประกายหองสมุดมีชีวิตในโรงเรียนชวนเดก็ไทยรักการอาน รวมงาน
สัปดาหหนังสือแหงชาติ รวมงานมหกรรมนักอาน สัมมนาเชิงปฏิบัติการในหัวขอเกี่ยวกับภาพยนตร 
ดนตรี และเทคโนโลยีสารสนเทศอ่ืนๆ เปนตน นอกจากนี้ สํานักงานอุทยานการเรียนรูไดดําเนินงาน
รวมกับหนวยงานภาครัฐและเอกชนตางๆ ในการรวบรวมองคความรู และมาจัดทําเปนส่ือรูปแบบ
ตางๆ ไดแก ขุมทรัพยของแผนดิน นิทานพื้นบานภาคใต ชุดสารานุกรมดนตรีไทย คูมือสงเสริมการ
อานสําหรับเดก็ประถมและเยาวชนกอนวัยรุน เกม และหนังสือเร่ือง อยุธยา และผีไทยกุก กุก กรู  
คนสูผี เปนตน เพื่อถายทอดองคความรูสูสมาชกิและผูสนใจท่ัวไป (อุทยานการเรียนรู, 2550: 15-19) 
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1.2  พิพิธภัณฑเด็ก (Children’s Discovery Museum) 
 
        ความเปนมาของพิพิธภัณฑแหงนี้มาจาก พระราชปรารภในสมเด็จพระนางเจาสิริกิติ์ 

พระบรมราชินีนาถ ท่ีทรงปรารถนาใหเดก็ไทยไดรับโอกาสในการเรียนรูอันกวางขวาง ซ่ึงคณะ
ผูบริหารในสมัยของ ดร.พิจติต รัตตกุล เปนผูวาราชการกรุงเทพมหานคร ไดสนองพระราชปรารภ  
โดยจัดพ้ืนท่ีสวนหนึ่งของสวนสมเดจ็พระนางเจาสิริกิติ์ จํานวน 7 ไร ท่ีมูลนิธิสวนสมเด็จพระนาง
เจาสิริกิติ ์มอบใหเปนสถานที่กอสรางอาคารพิพิธภัณฑเด็ก ซ่ึงสํานักสวัสดิการสังคม 
กรุงเทพมหานครไดเร่ิมกอสรางพิพิธภัณฑเด็กข้ึนในป พ.ศ. 2543 และเสร็จสมบูรณในป 2544 ใน
สมัยของนายสมัคร สุนทรเวช เปนผูวาราชการกรุงเทพมหานคร  
 

 ลักษณะทางกายภาพ 
 
         พพิิธภณัฑเดก็มีพืน้ท่ี 7,000 ตารางเมตร ประกอบดวยอาคารจัดแสดงนทิรรศการ4 หลัง 

ไดแก 
 
 อาคาร 1 มีส่ิงนาสนใจมากมาย เชน ภาควทิยาศาสตร ใหเด็กๆ ทดลองและสังเกตวา

เสียงเดินทางไดอยางไรกับชุดเสียงตามทอ ตื่นเตนกับฟองยักษมหัศจรรยท่ีลอมรอบตัว เรียนรู
ความสัมพันธของอวัยวะท่ีใหเคล่ือนไหวอยางคลองแคลวกับชุดโครงกระดูกทะเลน และเอกซเรย
ฟงเสียงหวัใจเตนในทองแมกับชุดกลับสูทองแม ภาควัฒนธรรมและสังคม พาเด็กๆ เท่ียวท่ัว
เมืองไทยไปกบัสถานีรถไฟพิพธิภัณฑเดก็ ตามรอยวัฒนธรรม ศึกษาวถีิชีวิตของคนไทย กับชุด ลาน
บาน ลานวัด เรียนรูโภชนาการ แสดงฝมือทําอาหารท่ีหองครัวนองนอย เปนตน 

 
 อาคาร 2 เปนท่ีจัดแสดงนิทรรศการเฉลิมพระเกยีรติสมเด็จพระนางเจาสิรกิติ์ ซ่ึงมี

เนื้อหาเกี่ยวกบัพระราชกรณียกิจเกีย่วกับการอนุรักษธรรมชาติและส่ิงแวดลอม แอบดูชีวิตในรมไม 
ฟงเสียงนก มาเปดเปลือกไมดูไขนก และแมลงตางๆ ท่ีอาศัยอยูในเปลือกไม 

 
 อาคาร 3 เปนอาคารภาคเด็กเล็ก สรางข้ึนมาสําหรับเด็กและครอบครัวบนพ้ืนท่ีกวา 

3,400 ตารางเมตร เนนกระบวนการเรียนรูใหเหมาะสมกับพัฒนาการของเด็กในแตละวัย ไดแก 
กิจกรรมเพื่อการเรียนรูสําหรับเด็กวัย 6 เดือน-6 ป, พื้นท่ีสนุกสําหรับเดก็ๆ ในเมืองสายรุงและหอง
กิจกรรมเดก็เล็ก โดยเนนการเรียนรูผานประสาทสัมผัส เพื่อพัฒนาการท่ีดีดานรางกาย และพัฒนา
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ความคิดผานกจิกรรมความเพลิดเพลิน อาทิ ตลาดฉลาดซ้ือ ท่ีใหเด็กๆ ไดฝกเปนท้ังผูซ้ือและผูขาย
ในเวลาเดียวกนั คลินิกฟาใส มาทดลองเปนหมอฟนกันดูนะ บานแสนสุข ลานน่ิมนองนอย เปนตน 

 
  ระบบบริหารจัดการ 
  

 พิพิธภัณฑเดก็เปนทรัพยสินของกรุงเทพมหานคร แตไดมอบใหบริษัท รักลูก 
ดิสคัฟเวอร่ี เลิรนนิ่ง จํากดั เปนผูบริหารจดัการท้ังหมด เพื่อใหเกิดความคลองตัวในการบริหาร
จัดการทรัพยสิน การดูแล และใหบริการแกประชาชน ดังนั้น การจดัการองคกรจึงมีลักษณะเปน
เอกชน มีกรรมการผูจัดการ เปนผูบริหารสูงสุด และแบงสายงานบังคับบัญชาตามลําดับช้ัน แผนก
ประชาสัมพันธและตอนรับเปนสวนหนาท่ีตองคอยตอนรับผูเขามาเยี่ยมชม เปนไกดนําชมสถานท่ี 
แนะนํา  บรรยาย ใหความรูแกเด็กๆ และผูปกครอง มีฝายจัดกิจกรรม ฝายวิชาการ ฝายซอมบํารุง  
ฝายจัดซ้ือ เปนตน เพื่อจุดมุงหมายในภารกิจเดยีวกันคือ การใหบริการ สงเสริมความรูแกเดก็และ
เยาวชน ซ่ึงเปนอนาคตของชาติ 

 
  การใหบริการ 

 
  มีระบบสมาชิกท้ังรายเดือนและรายป แตลูกคาท่ัวไปกส็ามารถเขาไปใชบริการได 

รวมถึงการเขาชมเปนหมูคณะ สามารถติดตอลวงหนาได  มีกิจกรรมมากมายเพ่ือการเรียนรูสําหรับ
เด็กอายุระหวาง 7-14 ป และครอบครัว โดยเปดโอกาสใหทุกคนในครอบครัวไดมีสวนรวมในการ
ทํากิจกรรมรวมกัน สนุกกับการฝกฝนทักษะการเรียนรูดวยการปฏิบัติงานจริงในหอง Workshop 
เชน หองงานไม หองงานปน หอง 108 ไอเดีย และหองเพลินคิด เปนตน โดยเฉพาะในอาคารภาค
ธรรมชาติ ท่ีนี่เด็กๆ จะไดสัมผัสชีวิตในดนิ แอบดูชีวิตปลาน้ําจืดในตู Big Tank คนหาคําตอบน้ําฝน 
ธรรมชาติเกิดไดอยางไรกับวัฏจักรของน้ํา เปนตนนอกจากนี้ยังมีสวนของลานสันทนาการซ่ึงมีหอ
ผจญภัยท่ีชวนเด็กๆ มาปนปายเพื่อออกกําลังกาย โดยการใชแขน ขา มอื ลําตัวกับอุปกรณ
หลากหลายชนิด ซ่ึงจะชวยฝกความม่ันใจ ความระมัดระวัง ฝกความกลาในการใชอุปกรณตางๆ 
และสรางความสนุกสนานใหกับเดก็ๆ ติดกับหอผจญภยัยังมีตาขายพีระมิด ซ่ึงเหมาะสําหรับเด็กอายุ 
8 ขวบข้ึนไป ตาขายพีระมิดนี้จะฝกใหเด็กๆ รูจักการคิดแกปญหา ความมั่นใจ ความระมัดระวัง 
รวมทั้งฝกฝนความกลาท่ีจะไปสูจุดหมายอีกดวย ซ่ึงมีเดก็เขาไปเรียนรูมากมายในแตละเดือน 
(พิพิธภณัฑเดก็, 2551) 
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 แนวคิดออกแบบและจัดตั้ง The Style by Toyota 

 
  บริษัท โตโยตา มอเตอร ประเทศไทย จํากดั ไดเปดตัวศูนยศึกษาบันเทิง เพื่อสงเสริม
และสรางสังคมแหงการเรียนรูของคนรุนใหม ท่ีเต็มเปยมไปดวยความคิดสรางสรรค ความเช่ือม่ัน
ในตนเอง และสนใจแสวงหาขอมูลเกี่ยวกับเทคโนโลยีใหมๆ ซ่ึงเปนสถานท่ีแหงใหมท่ีเพิ่มสีสันเพือ่
การเรียนรูผสานความบันเทิง นําเสนอสาระทางดานเทคโนโลยี พรอมสอดแทรกดวยขอมูลขาวสาร 
ความเคล่ือนไหวในดานบันเทิง แฟช่ัน ดนตรี กีฬา และศิลปะแขนงตางๆ และยังเปนสถานท่ีท่ีเปด
โอกาสใหเยาวชนไดแสดงความสามารถ และความคิดสรางสรรคไดอยางอิสระ 
 

 ลักษณะทางกายภาพ 
 

 ศูนยศึกษาบันเทิงแหงนี้ มีทําเลต้ังอยูใจกลางจุดศูนยรวมของวัยรุนไทยคือสยามสแควร 
แนวคิดหลักในการออกแบบ คือการสรางตัวอาคารท่ีมีเอกลักษณโดดเดน มีจุดมุงหมายในการเปน
ศูนยศึกษาบันเทิงเพื่อสรางความสนุกสนานเพลิดเพลิน และสงเสริมใหใชความคิดสรางสรรคในส่ิง
ท่ีตนสนใจ เปนอาคาร 3 ช้ัน มีพื้นท่ีรวมท้ังหมด 1,000 ตารางเมตร ไดรับการตกแตงและสรางสรรค 
แตละสวนไวดังนี ้
 

  ชั้นท่ี 1 ออกแบบใหมีสีสันท่ีหลากหลาย สําหรับใชเปนสถานท่ีนัดพบของคนรุนใหม  
ท่ีเต็มไปดวยเทคโนโลยีอันนําสมัย มีแหลงขอมูล ขาวสารหลากหลายเพื่อการเรียนรู ผูเขาใชบริการ
จะไดเลือกนั่งทานกาแฟพรอมชมรายการโทรทัศนจอใหญ สืบคนขอมูลขาวสารผานคอมพิวเตอร
แบบจอสัมผัส ในบรรยากาศท่ีสดช่ืน รายลอมดวยการตกแตงดวยสีเขียว สําหรับพื้นท่ี Ubiq window 
ผูเขาชมจะรูสึกตื่นเตนกับระบบซอฟตแวรแบบมีปฏิสัมพันธ สวนลานกวางมีการตดิตั้งจอภาพขนาด
ใหญ ความคมชัดสูง สรางบรรยากาศอันนาต่ืนตาตื่นใจแกวยัรุนท่ีอยูในบริเวณสยามสแควร 
นอกจากนี้ยังมีจอ LED โปรงแสง (See through) ขนาด 200 ตารางเมตร ใหญท่ีสุดในทวีปเอเชีย 
สรางภาพลักษณอันนาประทับใจใหกับอาคารลํ้าสมัยแหงนี้ ดวยภาพจากวิดีโอ และกราฟฟค
เคล่ือนไหวตางๆ อีกดวย   

 
  ชั้นท่ี 2 ตกแตงใหเปนสตดูิโอจําลอง แลวสรางบรรยากาศใหคึกคัก ดวยการแสดง
ดนตรีสดกับดเีจมืออาชีพรุนใหม นําเสนอขอมูลขาวสาร เสียงเพลง และเสียงดนตรี รวมถึงสปอต
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โฆษณาสําหรับกลุมลูกคาวัยรุน โปรแกรมการแสดงจะจัดข้ึนทุกวัน ซ่ึงพื้นท่ีในสวนนี้จัดเตรียมไว
เพื่อสรางความสนุกสนานกบัการพักผอน ดวยเสียงเพลงเปนหลัก  
 

  ชั้นท่ี 3 เปนเวทีแสดงออกซ่ึงความสามารถและพรสวรรคในทางสรางสรรค เรียนรูจาก
ประสบการณจริง เพื่อพัฒนาศักยภาพหลากหลายรูปแบบ เชน กิจกรรมเชิงปฏิบัติการ โดยจัดเตรียม
ข้ึนเพื่อรองรับหลากหลายรูปแบบของกิจกรรมซ่ึงหมุนเวยีนไปตามชวงเวลาดวยการเชิญผูเช่ียวชาญ 
มืออาชีพ และผูมีช่ือเสียง สงเสริมและสนับสนุนใหนักเรียน นิสิต นกัศึกษา ท่ีสมัครใจเขารวมแสดง
ความสามารถและพรสวรรค เปนโอกาสในการจุดประกายใหวยัรุน ไดแสดงความสามารถ และทา
ทายดานความคิด  หองกิจกรรมน้ีจะเพียบพรอมไปดวยอุปกรณ แสง เสียง ภาพ เพื่อรองรับการจัด
กิจกรรมพิเศษ และสามารถจัดกิจกรรมไดอยางตอเนื่อง หวังในการกระตุนใหนิสิต นกัศึกษา ไดใช
สถานท่ีแหงนีใ้นการแสดงความสามารถพิเศษ และพรสวรรคของตนอยางเต็มท่ี 

 
  ระบบบริหารจัดการ 
 
  มีผูจัดการเปนหัวหนาหนวยงาน ในการส่ังการควบคุมดูแลพนักงานในแตละสวน  
ใหปฏิบัติหนาท่ีในการใหบริการลูกคา มีแผนกประชาสัมพันธคอยตอนรับลูกคาท่ีมาใชบริการ 
แนะนําวิธีการใชบริการในพืน้ท่ีตางๆ มีแผนกบริการลูกคาท่ีจะพาทํากจิกรรมตามความสนใจ มีนกั
ดนตรีและดีเจเปนผูสรางสรรคบรรยากาศความเปนกันเองและสนุกสนาน ฝายออกแบบตกแตง
ภายในอาคารสถานท่ีจะเปนผูแตงเติมสีสันใหกับโซฟา ชัน้วางของ เคาเตอรใหบริการ ทางเดิน 
รวมถึงลักษณะการจัดวางจอภาพขนาดตางๆ 
 
  การใหบริการ 
 
  มีระบบลงทะเบียน บอกรับสมาชิก ซ่ึงลูกคาจะไดรับรหสัผานสําหรับการเขาชมใน
คร้ังนี้และคร้ังตอไป ซ่ึงรหัสผานนี้สามารถใชแสวงหาขอมูลขาวสารอันมีคุณคาตามท่ีตนสนใจ เพื่อ
การสืบคน และการศึกษา ผานทางจอภาพระบบสัมผัสท่ีตั้งไวใหบริการ โดยมีความรูท่ีหลากหลาย
หัวขอ เชน ดนตรี แฟช่ัน ภาพยนตร ศิลปะ และการออกแบบ กฬีา เทคโนโลยี และความเคล่ือนไหว
ของชุมชน แนวคิดในการออกแบบรถยนต และขาวความเคล่ือนไหว กิจกรรมมอเตอรสปอรต และ
ขอมูลท่ีอยูในความสนใจของวัยรุน นอกจากนี้ สถานท่ีแหงนี้ยังเปนสังคมไรสายหรือ Wireless 
Community คือใหบริการเช่ือมตอระบบขอมูลขาวสารผานโทรศัพทมือถือ ดวยระบบ Bluetooth ซ่ึง
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กําลังเปนท่ีนยิมของวัยรุนในปจจุบัน พรอมระบบเช่ือมตออินเตอรเน็ตไรสาย ซ่ึงสามารถใช
คอมพิวเตอรแบบพกพาสวนตัวได ทําใหเกดิการเรียนรูอยางเพลิดเพลินไรขีดจํากัด (Sasaki, 2008) 
 
  1.3  ศูนยวิทยาศาสตรเพื่อการศึกษา รังสิต คลอง 6 (Rangsit Science Center for 
Education) 

 
 กระทรวงศกึษาธิการไดประกาศจัดตั้งใหศูนยวิทยาศาสตรเพื่อการศึกษา รังสิต เปน

สถานศึกษา ในสังกัดกรมการศึกษานอกโรงเรียน เม่ือวันท่ี 8 ตุลาคม 2540 บนเน้ือท่ี 62 ไร ตั้งอยูท่ี 
ตําบลรังสิต อําเภอธัญบุรี จังหวัดปทุมธาน ีโดยมีหนาท่ีและความรับผิดชอบในการจดักิจกรรม
เรียนรูดาน วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ธรรมชาติส่ิงแวดลอม ดาราศาสตรและอวกาศในรูปแบบ
ตาง ๆใหแก นักเรียน นักศึกษา ประชาชนและผูดอยโอกาส เชน กิจกรรมคายนิทรรศการ การสาธิต 
ทดลอง ทองฟาจําลอง รวมทั้งเปนศูนยกลางในการศึกษาคนควาทดลองทางดานวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี ของกลุมเปาหมายท้ังในระบบโรงเรียนและนอกระบบโรงเรียน ครู อาจารย และผูสนใจ
ในจังหวดัท่ีอยูทางดานเหนอืของกรุงเทพมหานคร นอกจากนั้นยังทําหนาท่ี พัฒนารูปแบบการจัด
กิจกรรมหลักสูตร และส่ือการเรียนรูดานวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีตลอดจนสงเสริมสนับสนุน 
ประสานงานกับหนวยงานเครือขายในการจัด และใหบริการเรียนรูดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี
แกกลุมเปาหมาย เผยแพรและใหบริการส่ือและรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู 

 
 ลักษณะทางกายภาพ 
 

  อาคารศูนยวิทยาศาสตรเพื่อการศึกษา รังสิต เปนอาคาร 3 ชั้นตามหลักสถาปตยกรรม 
ท่ีเรียกวา Post Tension ภายในอาคารมีพื้นท่ีใชสอย 35,000 ตารางเมตร แบงพื้นท่ีออกเปน หอง
นิทรรศการถาวร  หองทองฟาจําลอง หองประชุมสัมมนาขนาด 330 ท่ีนั่ง  หองปฏิบัติการวิทยาศาสตร 
หองแลป และหองสํานักงาน มีหองนิทรรศการตางๆ ไดแก นิทรรศการประทีปแหงแผนดิน นิทรรศการ
ดาราศาสตรและอวกาศ นิทรรศการวิทยาศาสตรพื้นฐาน นิทรรศการเมืองเดก็ นิทรรศการเปดโลก
ส่ิงแวดลอม ทรรศการเรียนรูธรรมชาติรอบตัว นิทรรศการโลกลานป นิทรรศการโลกดาวเคราะหแหง
ชีวิต นิทรรศการกีฬากับวิทยาศาสตร นิทรรศการนอกอาคารไดแก สวนวทิยาศาสตร สวนสมุนไพร สวน
ธรณีวิทยา สวนเกษตรธรรมชาติ ไมในวรรณคด ีนาฬิกาแดด รวมถึงมีหอดูดาวแบบโดม ติดต้ังกลอง
ขนาด 16 นิ้ว นอกจากนีย้ังมีกลองภาคสนามอ่ืนอีกเชน กลองนิวโทเนยีน 16 นิ้ว และกลองหักเหแสง
ขนาด 4 นิ้ว หองฉายดาวเปนแบบโดมเอียง จุท่ีนั่งได 160 ท่ีนั่ง พรอมท้ังสามารถฉายภาพยนตรแบบ 
IMAX ได ถือเปนทองฟาจําลองแหงใหม เพื่อตอบสนองกิจกรรมดาราศาสตร แกบุคคลท่ัวไป  
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  ระบบบริหารจัดการ 
 

 ศูนยวิทยาศาสตรเพื่อการศึกษา รังสิต เปนสถานศึกษาในสังกัดกรมการศึกษานอก
โรงเรียน มีฐานะเปนสวนราชการ มีตําแหนงผูอํานวยการเปนผูบริหาร และแบงสวนงานรับผิดชอบ
ออกเปนแผนกตางๆ  เชน ฝายวิชาการ ผูเช่ียวชาญ ฝายกจิกรรมการศึกษา แผนกการเงินและบัญชี 
กลุมงานเทคโนโลยีสารสนเทศ ฝายผลิตช้ินงานมัลติมีเดยี ฝายวจิัยและพัฒนา ฝายวิเทศสัมพันธ และ
อ่ืนๆ ซ่ึงบริหารงานในระบบราชการ มีขาราชการ ลูกจางประจํา และลูกจางช่ัวคราว ทํางานตาม
กรอบภาระงานท่ีไดรับมอบหมาย 
 
  การใหบริการ 
 
  เปดโอกาสใหนักเรียน นักศึกษา เยาวชน และประชาชนท่ัวไป ไดเขาไปศึกษาหา
ความรู ท้ังรูปแบบติดตอโดยตรง ไปกันแบบครอบครัว หรือติดตอเขาชมเปนหมูคณะก็ได ภายในมี
นิทรรศการ การจัดกิจกรรม การเรียนการสอนทางดานวทิยาศาสตร เทคโนโลยีดาราศาสตร และ
กจิกรรมท่ีหลากหลายเชน  คายวิทยาศาสตร หองเรียนวทิยาศาสตร การประชุมอบรมสัมมนา
ทางดานวิทยาศาสตรเทคโนโลยีและส่ิงแวดลอม คายนักดาราศาสตรนอย อบรมการทําบอลลูน
อากาศรอนดวยกระดาษ อบรมการดองใสสัตร ดองสีพืช อบรมการทําผลิตภัณฑจากสมุนไพร สนุกกับ
เคมี โลกของจุลินทรีย การแสดงทางวิทยาศาสตร เปนตน (ศูนยวิทยาศาสตรเพื่อการศึกษา รังสิต, 2552) 
 

1.4  สถาบันพพิิธภัณฑการเรียนรูแหงชาต ิ  (National Discovery Museum Institute  
หรือ Museum Siam) 
   
  สถาบันพิพิธภณัฑการเรียนรูแหงชาติ เปนหนวยงานของรัฐ ประกาศจดัตั้งข้ึนเม่ือ 
วันท่ี 18  มิถุนายน  2547  ซ่ึงมีหนาท่ีดําเนนิการและพัฒนาองคความรูตามยุทธศาสตรของรัฐบาล  
เพื่อสงเสริมใหประชาชนไดมีโอกาสเรียนรูอยางเพลิดเพลิน ภายในพิพิธภัณฑ นําเสนอสาระความรู
เกี่ยวกับความเปนมาของผูคนและดนิแดนในประเทศไทยและดินแดนอุษาคเนย โดยรวบรวมขอมูล
ความรูความรูท้ังดานภูมิศาสตร ธรรมชาติวทิยาโบราณคดี ประวัติศาสตร วิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี  เพื่อความเขาใจอันถูกตองดีงามเกี่ยวกับตัวตนของคนไทยในปจจุบันและความสัมพันธ
กับประเทศเพือ่นบานอันจะนําไปสูความม่ันคงและสันติภาพในภูมภิาค ท้ังนี้ รูปแบบการนําเสนอ
และนิทรรศการจะมีลักษณะความรูเชิงบูรณาการกระตุนใหคิด  และเกดิความสนุกร่ืนรมยกับการ
เรียนรูดวยตนเอง 
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 ลักษณะทางกายภาพ 
   
  พิพิธภัณฑการเรียนรู มีเนื้อท่ีประมาณ 7 ไร ตั้งอยูในพื้นท่ีกระทรวงพาณิชยเดิม  
ถนนสนามไชย กรุงเทพมหานคร ภายในพ้ืนท่ีประกอบดวยอาคารหลัก 4  อาคาร ดังนี้ 
 

 อาคาร 1  เปนกระทรวงพาณิชยสมัยรัชกาลท่ี  6  มีรูปแบบนีโอคลาสสิค  ท่ีสถาบันฯ  
ไดอนุรักษและพัฒนา เพื่อจดัแสดงนิทรรศการถาวร เร่ือง เรียงความประเทศไทย พรอมดวยรานคา
พิพิธภัณฑ คิดเปนพื้นท่ีรวม 3,000 ตารางเมตร 

 
 อาคาร 2  เปนพื้นท่ีจัดแสดงนิทรรศการหมุนเวยีน และกิจกรรมพิเศษ ซ่ึงจะมีการ

ปรับเปล่ียนหวัขอการแสดงใหผูชมไดตืน่ตาต่ืนใจ  สนกุไปกับการเรียนรูประเด็นใหม ๆ ทาง
ประวัติศาสตรชาติพันธ  และภูมิปญญา นอกจานีย้ังมีรานอาหาร และเคร่ืองดื่ม ไวคอยบริการอีกดวย 

 
 อาคาร 3  เปนโรงปฏิบัตินิทรรศการ และหลุมขุดคนทางโบราณคดี 
 
 อาคาร 4  เปนสํานักงาน และมีพื้นท่ีสนับสนุนการเรียนรูอยางร่ืนรมยอีกมากมาย เชน  

ศูนยเพลินคิดเพลินรู (Knowledge Center) หองประชุม/หองฉายภาพยนตร และหองกจิกรรมสําหรับ
เด็กเล็ก 
   
  นอกจากนี้ยังมีการรวบรวมผลงานวิจยัตาง ๆ มาไวในท่ีเดยีวกัน  พรอมจัดสัมมนาอยาง
ตอเนื่อง  เพื่อสะทอนถึงความเปนศูนยกลางของสถาบันพิพิธภัณฑการเรียนแหงชาติในฐานะองค
รวมความรูทางดานประวัติศาสตร  และศิลปวัฒนธรรมอยางแทจริง การจัดแสดงนิทรรศการ 
แบงออกเปน 2 สวน  คือ  สวนการจัดแสดง  และสวนเนือ้หา ในสวนการจัดแสดงแตละหอง จะเปน
การจัดแสดงบูรณาการท้ัง 3 สวนเขาดวยกนั  คือ Discovery Zone เปนพื้นท่ีแหงการเรียนรูดวยการ
คนหาองคความรูอยางเราใจ และสนุกสนาน Collection Zone เปนพืน้ท่ีส่ิงของจัดแสดงท่ีคัดสรร
วัตถุช้ันเยีย่มท่ีสามารถเปนตัวแทนบอกเลาเร่ืองราวประวตัิศาสตร และ Resource Centre เปน
แหลงขอมูลท่ีจะตอยอดความรูของผูเขาชมใหสามารถสืบคนขอมูลเพิ่มเติมไดท้ังดานทฤษฎีและ
ปฏิบัติท่ีจับตองได  เนื้อหาทัง้หมดถูกแบงออกเปน 3 สวนคือ ความสัมพันธระหวางคนกับคน 
ความสัมพันธระหวางคนกับธรรมชาติ และความสัมพันธระหวางคนกบัภูมิปญญา โดยใชวิธีการเลา
เร่ืองดวยเวลาคือ ดึงลักษณะเดนแตละชวงเวลา เชน สุวรรณภูมิ  สยามประเทศ จนกระท่ังประเทศ
ไทย  ดังนั้นจึงเรียกช่ือนิทรรศการนี้วา เรียงความประเทศไทย  
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 ระบบบริหารจัดการ 
 
  สถาบันพิพิธภณัฑการเรียนแหงชาติ สังกัดตอสํานักงานบริหารและพฒันาองคความรู  
ซ่ึงเปนองคการมหาชนท่ีอยูนอกระบบราชการ ทําใหการบริหารจัดการมีความคลองตัว ในเร่ืองของ
การจัดสรรงบประมาณ บุคลากร และบริหารท่ัวไป ตําแหนงผูจัดการทําหนาท่ีบริหารและดูแลการ
ใหบริการ การจัดนิทรรศการ เปนตน งานบางสวนดําเนินการในรูปแบบคณะกรรมการ โดยมี
พนักงานประจําเปนสวนผลักดันใหผลงานบรรลุผลสําเร็จ ผูท่ีกําหนดขอบเขตเน้ือหาวิชาการเพื่อ
นํามาใชประกอบการจัดนิทรรศการ ประกอบดวยนักวิชาการท่ีมีชื่อเสียงหลากหลายสาขา ท้ังนี้ 
เพื่อใหครอบคลุมองคความรูท่ีจะนําเสนอนัน่เอง 
 

 การใหบริการ 
  
 มีระบบสมาชิกและผูสนใจท่ัวไปก็สามารถเขาไปชมได หรือติดตอเยีย่มเพ่ือชมเปน 
หมูคณะได มีเจาหนาท่ีคอยใหบริการตอบคําถาม คนควา และนําชมสถานท่ี นับไดวามิวเซียมสยาม 
เปนแหลงเรียนรูนอกหองเรียนท่ีกระตุนใหเยาวชนไดคิดคนและมีมุมมองท่ีแปลกใหม  โดยอาศัย
กิจกรรมท่ีสามารถกระตุกตอมคิด  และบรรยากาศแหงการเรียนรูอยางร่ืนรมย  เนนการมีสวนรวม
และลงมือปฏิบัติ  ซ่ึงจะชวยใหจดจําไดแมนยําข้ึน (สถาบันพิพิธภณัฑการเรียนรูแหงชาติ, 2551) 
 
  1.5  ศูนยสรางสรรคงานออกแบบ (Thailand Creative & Design Center: TCDC) 
 
  ศูนยสรางสรรคงานออกแบบ (Thailand Creative & Design: TCDC) เปนหนวยงานที่
อยูภายใตการกํากับดแูลของสํานักงานบริหารและพัฒนาองคความรู (องคการมหาชน) สังกัดสํานกั
นายกรัฐมนตรี และไดสนับสนุนงบประมาณประจําปจากสํานักงบประมาณ เพื่อเปนหนวยงานท่ีทํา
หนาท่ีในการจดัทํายุทธศาสตรเพื่อการพัฒนาทรัพยากรบุคคล โดยการสรางฐานความรูในดานตาง ๆ  
ท่ีนําไปสูการพัฒนาและยกระดับศักยภาพการแขงขันของประเทศไทย   
 

 ลักษณะทางกายภาพ 
 
 ศูนยสรางสรรคงานออกแบบ สวนบริการต้ังอยูท่ีช้ัน 6 หางสรรพสินคา ดิ เอ็มโพเร่ียม 

ถนนสุขุมวิท กรุงเทพมหานคร มีพื้นท่ีแสดงนิทรรศการกวาง  800  ตารางเมตร โดยสรางข้ึนตาม
มาตรฐานของพิพิธภัณฑระดับโลก แบงออกเปนพืน้ท่ีจดันิทรรศการถาวร ขนาด  300  ตารางเมตร 
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นําเสนอเร่ืองราวท่ีหลากหลาย ท้ังดานสังคม วัฒนธรรม  เศรษฐกิจ  และการเมือง อันเปนปจจยั
สําคัญท่ีสงผลกระทบตอความคิดสรางสรรคของ  10  ประเทศผูนําดานการออกแบบ รวมถึงแสดง
เนื้อหาท่ีสะทอนถึงพฤติกรรมผูบริโภคท่ีเปล่ียนแปลงไปในชวงเวลา และมีพื้นท่ีจัดนิทรรศการ
หมุนเวียน ขนาด 500 ตารางเมตร จัดแสดงนิทรรศการจากท่ัวโลก มีวัตถุประสงคเพื่อเติมเต็มพื้น
ฐานความรูดานการออกแบบ และสรางแรงบันดาลใจใหแกผูชม ดวยตัวอยางผลงานการออกแบบท่ี
มีช่ือเสียงในระดับสากล พรอมคําอธิบายถึงปรัชญา แนวคิด และท่ีมาของงานออกแบบ นอกจากนี้
ยังมีรานคาขนาดเล็กท่ีสรรหาสินคาดีไซนจากท่ัวโลกท่ีส่ือถึงความคิดสรางสรรค ประโยชนใชสอย 
และเทคนิคการผลิตท่ีชาญฉลาด มาวางจําหนาย มีรานอาหารไทย อาหารนานาชาติ รานกาแฟ 
รวมถึงมีหองสมุดเฉพาะดานการออกแบบท่ีใหญท่ีสุดแหงหนึ่งในเอเชีย  เปนท่ีรวบรวมหนังสือและ
ส่ือมัลติมีเดียประเภทตาง ๆ กวา 15,000  และยังมีบริการเสริมเชน หองอานหนังสือ หองชม
ภาพยนตรและการบรรเลงเพลงดนตรีแจสในวันหยดุสุดสัปดาหอีกดวย 
 
  ระบบบริหารจัดการ 
 
 ศูนยสรางสรรคงานออกแบบ อยูภายใตการกํากับดูแลของสํานักงานบริหารและพัฒนา
องคความรู ซ่ึงเปนองคการมหาชน สังกัดสํานักนายกรัฐมนตรี มีความคลองตัวในการบริหารงาน 
สามารถจัดการเร่ืองงบประมาณ บุคลากร ไดอยางลงตัว สงผลใหการบริหารจัดการมีประสิทธิภาพ
สูง จัดหาคนใหตรงกับสายงาน และใชความรูความสามารถไดอยางเต็มท่ี แบงสายงานรับผิดชอบ
ออกเปนระดับบริหาร ไดแก ตําแหนงผูอํานวยการ รองผูอํานวยการฝายตางๆ พนักงานระดับ
ปฏิบัติการ ไดแก ตําแหนง เลขานุการ ฝายการเงินและพสัดุ ฝายจัดนิทรรศการ ฝายประชาสัมพันธ 
ฝายวิชาการ เปนตน 
 
  การใหบริการ 
 
  บุคคลท่ัวไปสามารถเขาชมศูนยแหงนี้ได โดยเปดบริการตามเวลาเปดและปดของหาง 
และตองเสียคาเขาชม ศึกษาคนควา และยมืหนังสือ นอกจากน้ียังมีระบบสมาชิกรายเดือนและรายป  
เพื่อความสะดวกในการใชบริการ มีเจาหนาท่ีฝายตอนรับหนาเคาเตอรเปนผูอธิบายวธีิการใช 
หลังจากนัน้ก็เปนรูปแบบบริการตนเอง สามารถเดินชมไปทุกพ้ืนท่ีได  ศูนยแหงนี้เปนสถานท่ีจุด
ประกายความคิดสรางสรรคใหเกดิข้ึนในสังคมไทย  และกระตุนใหคนไทยตระหนักถึงคุณคา ของ
งานออกแบบ โดยผานกระบวนการใหความรูความเขาใจแบบสากล  ตั้งแตการจัดนิทรรศการ  การ
บรรยาย  สัมมนาเชิงปฏิบัติการ ไปจนถึงการสรางแหลงคนควา  ซ่ึงไมไดมาเพียงความรูแตยังให
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ความบันเทิงและประสบการณท่ีนําไปสูความคิดสรางสรรคท่ีอยูบนพื้นฐานของความรูรอบดาน ทุก
คนสามารถเก็บเกี่ยวไดจากที่นี่ เพราะเช่ือวา จินตนาการและแรงบันดาลใจเปนท่ีมาของความคิด
สรางสรรคเม่ือนํามาผสมกับศาสตรในสาขาตางๆ จะเปนกระบวนการท่ีสําคัญอยางยิ่งในการพัฒนา
ทรัพยากรมนษุยของประเทศ (ศูนยสรางสรรคงานออกแบบ, 2550) 
 
        นอกจากนี้หนวยงานระดับอุดมศึกษาหลายแหงก็มีการนํารูปแบบของศึกษาบันเทิงมา
ใช เชน คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ไดเปดศูนยการศึกษาเชิงหรรษาข้ึนเพื่อใหเกิด
การเรียนรูแบบบูรณาการ ในการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ บุคลิกภาพ เปดโลกทัศนใหกวางไกล 
ใชเทคโนโลยอียางเหมาะสม สามารถสืบเสาะแสวงหาคําตอบท่ีสงสัยไดอยางเปนระบบและเช่ือถือ
ได โดยมีกิจกรรมคือใหดูภาพยนตร และฟงศัพทจากภาพยนตร เปนตน โดยแนวคิดการต้ังศูนย
การศึกษาเชิงหรรษา ไดรวมคําวา Education และ Entertainment เขาดวยกันเปน Edutainment คือ 
เปนการนําความบันเทิงเขามาใชจัดการศึกษา อาทิ ภาพยนตร รายการโทรทัศน เกมเพื่อการศึกษา 
และเว็บไซต เปนตน เพราะเชื่อวาส่ิงบันเทิงสามารถสรางความสนใจไดมากกวาการเรียนตามปกติ 
โดยทําการศึกษาวิจยัหาประสิทธิภาพการทํางานของศูนยฯ ดวยการสังเกต จัดการเรียนรูตามสภาพ
จริง ทดลองใชกิจกรรมการเรียนรูเชิงหรรษา เปนเวลา 1 เดือน และทดลองใชจริง 1 ภาคเรียน โดยให
นิสิตคณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร ท่ีสมัครใจเขารวมโครงการ จดัสรรเวลาอยางนอย
สัปดาหละ 1 ช่ัวโมง จากนัน้จะติดตามและประเมินผลเปนระยะๆ เพือ่ใหไดขอสรุปในการปรับปรุง
และพัฒนาศูนยการศึกษาเชิงหรรษาท่ีสามารถชวยเพิ่มศักยภาพในระบบการเรียนการสอนไดอยาง
สมบูรณท่ีสุด (เสาวพร เมืองแกว และคณะ, 2548) 
 
   มหาวิทยาลัยกรุงเทพ ไดกอต้ัง Cyber Center หรือหองปฏิบัติการที่จัดทําข้ึนเพื่อการ
เรียนรูในลักษณะ ศึกษาบันเทิง ดวยความเชื่อท่ีวา การเรียนรูของนักศึกษาปจจบัุนแตกตางจาก
นักศึกษาในอดีต จึงตองปรับรูปแบบใหเหมาะสม โดยจัดใหมีพื้นท่ีสําหรับคนควาหาขอมูล ฟงเพลง 
และมีเทปสําหรับฟงการบรรยายพเิศษ ใหนกัศึกษาทบทวนยอนหลังได  
 
   มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร คณะวิศวกรรมศาสตร ไดจัดต้ังหองบันเทิงเชิงวิชาการ 
หรือ Edutainment Room มีบริเวณสําหรับเรียนรูโดยลําพัง (Self-study zone) เรียนรูเปนกลุม 
(Group-study zone) มีวัสดุหมวดบันเทิง หมวดกราฟก และส่ือประสมอ่ืนๆ เพื่อใชเวลาวาง
เสริมสรางความรูอ่ืนๆ ท่ีไมจําเปนตองเนนสาระดานวิชาการเพียงอยางเดียว แตอาจสอดแทรกดวย
ความบันเทิงรูปแบบตางๆ กนัได (ฝายคอมพิวเตอรทางวศิวกรรมศาสตร, 2549) 
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 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ศูนยบริการคอมพิวเตอร ไดจดัต้ัง Edutainment Media 
Square เพื่อสงเสริมการเรียนรูคูความบันเทิง ใหบริการหองสนทนาออนไลน วิทยุ โทรทัศน 
ภาพยนตร เพลงและคณะศึกษาศาสตรก็มีโครงการวิจัยและจัดตั้งศูนยการเรียนรูเชิงหรรษาข้ึน  
เพื่อสงเสริมใหใชเวลาวางใหเกิดประโยชน มีการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามสภาพจริงสําหรับนิสิต 
โดยวัตถุประสงคจะเนนบุคลิกภาพ การวิจยั ภาษาอังกฤษ และ ICT อันจะนําไปสูการเปนครู 
ในอุดมคติ  
 
 จากการศึกษาแนวคิดและหลักการของตนแบบศูนยศึกษาบันเทิงดังกลาวขางตน ผูวจิยั
ไดคนพบวา การบริการถือเปนหัวใจสําคัญของศูนยศึกษาบันเทิง รองลงมาคือลักษณะทางกายภาพ 
และระบบการบริหารจัดการภายในองคการเปนอันดับสุดทาย โดยทุกสวนเอ้ือประโยชนแกกนั เชน 
ถาเปนหนวยงานเอกชน หรือองคการมหาชน ยอมมีความคลองตัวกวาระบบราชการ สามารถ
ใหบริการไดอยางมีประสิทธิภาพ มีอุปกรณและเทคโนโลยีท่ีทันสมัยมาใหบริการตลอดเวลา ซ่ึง
ผูวิจัยเห็นวาควรนําลักษณะเดนไปเปนตนแบบในการสรางศูนยศึกษาบันเทิงแหงใหมเพื่อการเรียนรู
ท่ีดีในอนาคต  โดยลักษณะเดนดังกลาวไดแก ลักษณะทางกายภาพ มีการออกแบบตกแตงให
สวยงาม ดึงดูดใจ มีการจดักิจกรรมใหทุกคนมีสวนรวม สวนของนิทรรศการควรเปนแบบมี
ปฏิสัมพันธกับผูชม คือจับตองได ตอบสนองได เพื่อใหเกิดส่ือสารความรูและการสรางทักษะการ
เรียนรูดวยตนเองของผูชม  และประการสุดทายคือ ส่ือศึกษาบันเทิง จะตองออกแบบและผลิตใหมี
ความหลากหลาย เพื่อมิใหเกิดความเบ่ือหนาย และมีการผลิตส่ิงใหมมาผลัดเปล่ียนหมุนเวยีน
ตลอดเวลา ส่ิงเหลานี้จะชวยใหศูนยศึกษาบันเทิงดําเนนิงานดวยความสําเร็จอยางสูงยิ่ง 
 
2.  การออกแบบสภาพแวดลอม 

 
  การจัดสภาพแวดลอมในแหลงการเรียนรูเปนส่ิงสําคัญอยางหนึ่งท่ีจะชวยสงเสริมสนบัสนุน
ใหบุคคลเกิดการเรียนรูตลอดชีวิต พ.ร.บ. การศึกษาแหงชาติ พ. ศ. 2542 มาตรา 25 กําหนดวารัฐตอง
สงเสริมการดําเนินงานและการจัดต้ังแหลงการเรียนรูตลอดชีวิตทุกรูปแบบ ไดแก หองสมุด
ประชาชน พิพธิภัณฑ หอศิลป สวนสัตว สวนสาธารณะ สวนพฤกษศาสตร อุทยานวทิยาศาสตรและ
เทคโนโลยี ศูนยการกีฬาและนันทนาการ แหลงขอมูลและแหลงการเรียนรูอ่ืน อยางเพียงพอและมี
ประสิทธิภาพ กรมการศึกษานอกโรงเรียน เปนหนวยงานหน่ึงท่ีตระหนกัถึงความสําคัญของแหลง
การเรียนรู จึงไดกําหนดเปนนโยบายสําคัญในการสงเสริมและพัฒนาแหลงการเรียนรูท่ีมีอยูใหเปน
แหลงการเรียนรูตลอดชีวิต แนวทางในการพัฒนาแหลงการเรียนรูท่ีมอียูใหเปนแหลงการเรียนรู
ตลอดชีวิต นอกจากทําไดโดยการจัดสภาพแวดลอมใหเอ้ือตอการเรียนรูท่ีเรียกวาการจัดบรรยากาศ
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การเรียนรู ซ่ึงจะชวยสงเสริมใหเกดิการเรียนรูตามอัธยาศัยแลว การนําขอมูล ความรู ท่ีมีอยู ในแหลง
การเรียนรูนัน้ๆมาจัดกระทําใหเปนระบบ เรียกวาการจัดกิจกรรมการเรียนรู ก็จะชวยกระตุนสงเสริม
ใหผูเขาไปใชบริการแหลงการเรียนรู ไดรับความรู มีเจตคติ และอาจจะสามารถนําความรูในแหลง
การเรียนรูนัน้ๆไปใชประโยชนได  ถาลองนึกถึงแหลงการเรียนรูรอบๆตัวเราสักแหงหนึ่ง ตวัอยาง 
เชน หองสมุดประชาชน บรรยากาศท่ีจะสงเสริมการเรียนรู ไดแก ความสงบเงียบ สะอาดสะอาน มี
ส่ือรูปแบบตางๆ ท้ังส่ือส่ิงพิมพ ส่ือโสต ส่ืออิเล็กทรอนิคส ท่ีจัดอยางเปนระเบียบเรียบรอย คนหาส่ือ
ท่ีตองการไดงาย เจาหนาท่ีมีน้ําใจ ยินดีบริการใหความชวยเหลือแนะนาํขอมูลตางๆ ดวยความเต็มใจ 
ซ่ึงบรรยากาศท่ีเอ้ือตอการเรียนรูดังกลาว จะชวยสงเสริมใหผูใชบริการเกิดการเรียนรูไดด ียิ่งถา
หองสมุดใดมีการจัดกจิกรรมการเรียนรู เชน การจัดแสดงนิทรรศการเฉพาะเร่ือง การจัดเสวนา
แนะนําหนังสือใหม การเชิญวิทยากร ผูรู มาใหความรูเร่ืองท่ีอยูในความสนใจ กย็ิ่งจะชวยใหแหลง
การเรียนรูนี ้นาเขาไปศึกษาเรียนรูมากข้ึน อยางไรก็ตาม การออกแบบกิจกรรมการเรียนรูในแหลง
การเรียนรู ใหนาสนใจ สนกุสนานเพลิดเพลิน โดยผูใชบริการมีสวนรวมและมีปฏิสัมพันธกับ
กิจกรรมท่ีจัดให เปนส่ิงท่ีทาทายความสามารถของผูท่ีเกี่ยวของกับการพัฒนาแหลงการเรียนรูมาก
พอสมควร เนือ่งจากการออกแบบกจิกรรมการเรียนรูในแหลงการเรียนรูตองสอดคลองกับบริบท
หรือสภาพแวดลอมของแหลงการเรียนรูนั้นๆ และตองคํานึงวาตองการใหผูเขาไปใชบริการในแหลง
เรียนรูเกดิพฤติกรรมการเรียนรูประเภทใดบาง แคความรู ความเขาใจ และทักษะในการคิด หรือ
ตองการใหเกดิพฤติกรรมดานเจตคติ หรือตองการมากกวานั้นคือตองการใหเกิดพฤติกรรมการ
นําไปใชได ทําได ปฏิบัติได ซ่ึงวิธีการจัดกจิกรรมการเรียนรูใหบุคคลเกดิการเปล่ียนแปลงดาน
ความรู เจตคติ และทักษะ จะใชวิธีการไมเหมือนกนั (กรมการศึกษานอกโรงเรียน, 2551: 5) 
 
3.  แนวคิดการเลนปนเรียน 
 
  การดําเนินชีวติของมนุษยประกอบดวยกิจกรรมตางๆ ท่ีเปนไปเพื่ออํานวยประโยชนแกการ 
ดํารงชีวิต เปนความตองการของรางกายและจิตใจเพื่อตอบสนองความอยูรอดของชีวิต ซ่ึงลักษณะ
ของพฤติกรรมที่แสดงออกมีหลายประการ นอกเหนือจากการทํางาน การรับประทานอาหาร หรือ
การนอนแลว การเลน เปนพฤติกรรมของมนุษยโดยตรงประการหน่ึงท่ีจาํเปนและมีความสําคัญท่ีจะ
ขาดเสียมิได ในวัยเด็กการเลนเปนพฤติกรรมท่ีแสดงใหเห็นอยางชัดเจนวาเปนความตองการตาม
ธรรมชาติของมนุษย กระบวนการพัฒนาชีวิตในวยัเดก็ ตองอาศัยการเลนเปนพืน้ฐาน ซ่ึงพอแมหรือ
ผูใหญจะตอบสนองความตองการในการเลนดวยความเต็มใจ อยากใหลูกหรือเด็กๆ ไดแสดงออก
ดวยการเลนอยางมีความสุข พอแมหรือผูใหญท่ีขาดความรู ความเขาใจในความตองการการเลนของ
เด็กๆ จะเปนการขัดขวางพัฒนาการของเดก็ๆ อยางนาหวงใยยิ่ง ตามความจริง การเลนเปนเร่ืองของ
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ทุกคนท้ังเดก็และผูใหญ คือ ทุกวยั ทุกเพศ แตลักษณะกิจกรรมท่ีนํามาเลน อาจแตกตางกันไปตาม
ความตองการและเปาหมายของแตละบุคคล คุณลักษณะท่ีเดนชัดของพฤติกรรมการเลน คือ ได
กระทําหรือแสดงออกท่ีเปนไปอยางอิสระ เต็มไปดวยความเพลิดเพลิน มีความสุข สนุกสนาน ราเริง 
แจมใส และมีชีวิตชีวา ซ่ึงจะมีคุณคาตอบุคคลนั้นๆ หลายๆ ดาน ท้ังทางรางกาย จิตใจ สังคม และ
สติปญญา ในทางตรงกันขาม การเลนท่ีเปนโทษกย็อมมีข้ึนไดจากการเลนท่ีขาดการดแูล ขาดการ
แนะนํา สงเสริมในทางท่ีถูกตอง ซ่ึงจะกลับกลายเปนอุปสรรคตอการพัฒนาทรัพยากรบุคคลท่ีมี
คุณคาอยางนาเสียดาย โดยเฉพาะในวยัเดก็ การเลนจึงเปนพฤติกรรมตามธรรมชาติของมนุษยทุกเพศ 
ทุกวยั ในวัยเดก็การเลนจะเปนส่ือชวยพัฒนารางกาย อารมณ สังคมและสติปญญาไดอยางด ี
ความสามารถจากการเลนใน วัยเด็กมีความสัมพันธกับการดําเนินชีวิตเม่ือเติบโตเปนผูใหญในวัน
ขางหนา การเลนท่ีดีเปนนนัทนาการอยางหน่ึงซ่ึงมีความสําคัญตอการพัฒนาบุคคลใหเปนพลเมืองท่ี
ดีของบานเมืองอยางมีประสิทธิภาพ กลาวไดวา ความสุขคร้ังแรกในชีวิตของเด็กเร่ิมตนจากพอแม 
และตอมายังมีความสุขความเพลิดเพลินจากการเลน ดังนัน้ หนวยงานตาง ๆ ควรรวมมือกันเอาใจใส
ในเร่ืองของการเลนอยางจริงจัง โดยการสงเสริมใหมีการเลนและบูรณาการเขาไปในกจิกรรมการ
เรียนการสอน โดยใหการเลนเปนสวนหนึง่ของการเรียน เพื่อการเจริญเติบโตเปนผูใหญท่ีมีคุณภาพ
ในอนาคต (สุวิทย มูลคํา และคณะ, 2543: 5) 
 
  ในการจดักระบวนการเรียนรูท่ีเหมาะสมนัน้ นอกจากจะตองคํานึงถึงวธีิการเรียนท่ี
หลากหลายใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามความถนัด ความสนใจและจะตองใชแหลงเรียนรูหลาย ๆ 
แหลงแลวส่ิงหนึ่งท่ีจะตองคํานึงถึงคือรูปแบบการเรียนรู ซ่ึงรูปแบบการเรียนรูนั้นมีมากมายหลาย
รูปแบบ รูปแบบท่ีสําคัญประการหนึ่ง คือ รูปแบบการสอนแบบเลนปนเรียน ซ่ึงรูปแบบการจัดการ
เรียนการสอนแบบเลนปนเรียนนัน้ จะเนนการเรียนรูของผูเรียนเปนสําคัญ โดยมุงใหผูเรียนไดเลือก
ส่ิงท่ีจะเรียนและส่ิงท่ีจะเลนไดอยางอิสระ สามารถนําส่ิงท่ีผูเรียนและเรียนรูมาเปนขอสรุปของ
ตนเองได รูปแบบการสอนแบบเลนปนเรียนนี ้ไดถูกนํามาใชในการเรียนการสอนตั้งแตกอนมีการ
ปฏิรูปการศึกษา แตหลังจากท่ีไดมีการประกาศใชพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 
รูปแบบการสอนนี้ไดถูกนํามาปรับปรุงและพัฒนาใหสอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษา ใน
เร่ืองวิธีการจัดกระบวนการเรียนรูและการใชแหลงการเรียนรูตลอดชีวติ ในการสงเสริมให
กระบวนการเรียนรูโดยยึดผูเรียนเปนสําคัญประสบความสําเร็จ นอกจากจะตองคํานงึถึงรูปแบบการ
จัดการเรียนการสอนและสถานท่ีดําเนนิกิจกรรมการเรียนแลวยังมีส่ิงสําคัญประการอ่ืน ท่ีควร
คํานึงถึง คือ นอกจากจะตองคํานึงถึงรูปแบบ และสถานท่ีในการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน
แลว จะตองคํานึงถึงส่ือประกอบการเรียนการสอนดวย ซ่ึงส่ือประกอบการเรียนการสอนที่หาได
ใหมหรือจดัทําข้ึนใชเองตองมีความสอดคลองกับเนื้อหาวิชาเปนอยางดี ผูเรียนสามารถเรียนรูจากส่ิง
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ท่ีผูสอนไดจัดเตรียมไว เพื่อการเรียนรูในเนือ้หาของแตละบทเรียน ซ่ึงส่ือการสอนท่ีไดดําเนนิการ
พัฒนามีหลายลักษณะ เชน เปดโอกาสใหผูเรียนไดใชประสาทสัมผัสเต็มท่ี เปนส่ือท่ีผลิตจากวัตถุท่ี
ปราศจากพิษและภัยไมเปนอันตรายตอผูเรียน เปนของเลนสงเสริมการเรียนรู เลนแลวไมแตกหักงาย 
ผูเรียนไดมีโอกาสฝกทักษะในทางปฏิบัต ิเปนส่ือท่ีชวยกระตุนใหผูเรียนเกดิจนิตนาการสรางสรรค 
 

มีราคาไมแพงมาก มีความคงทน เก็บรักษาและทําความสะอาดงาย เปนส่ือท่ีมีคําอธิบาย แนะนําวธีิ 
การผลิตและการใชอยางชัดเจน เปนตน (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, 2545: 7) 
 
การสรางส่ือท่ีเหมาะสมกับการลนปนเรียน  
 
           1. ทางกาย ส่ือการสอนตองชวยใหผูเรียนไดใชกลามเน้ือ ซ่ึงความเคล่ือนไหวทางกาย จะทํา
ใหผูเรียนมีการตื่นตัวไมเม่ือยลาหรือเบ่ือหนายและใหความสนใจตอไปไดอีกนาน 
 
           2. ทางอารมณ ส่ือการสอนท่ีนํามาใชประกอบการสอนตองกอใหเกิดอารมณ อันเปนท่ีพึง
ปรารถนา เชน ความสนุกสนาน ความพอใจ ความเบิกบาน เปนตน 
 
           3. ทางสังคม ส่ือการสอนตองมีสวนชวยใหผูเรียนมีความเคล่ือนไหวทางสังคม เชน ได
พูดจาทักทายกบัผูอ่ืน ไดทํางานรวมกับผูอ่ืน ไดถาม ตอบ ไดแสดงความสามารถตาง ๆ ใหผูอ่ืนเหน็ 
 
           4. ทางสติปญญา ส่ือการสอนท่ีนํามาใชประกอบการสอนตองชวยใหผูเรียนมีความ
เคล่ือนไหวทางสติปญญา โดยการชวยใหรูจักคิด รูจักแกปญหาเพื่อฝกทักษะทางปญญา ซ่ึงผูจัดได
คํานึงถึงการท่ีผูเรียนไดฝกคิดมากเทาใด ก็จะมีความสามารถในการใชความคิดมากยิง่ข้ึนเทานั้น 
 
 
 

           ในการสอน สามารถนําเทคนิควิธีตาง ๆ มารวมการดําเนนิกิจกรรมการเรียนการสอนในแต
ละบทเรียนไดอยางเหมาะสม ผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางเปนระบบ มีการใชทักษะกระบวนการ
คิด ทักษะการใชคําถามอยางหลากหลาย ตลอดจนกิจกรรมอ่ืน ๆ ท่ีสงเสริมใหผูเรียนไดใชศักยภาพ
ของตนเองจากเทคนิควิธีตางๆ ท่ีผูสอนไดนํามาประยกุตใชกับรูปแบบเลนปนเรียน ชวยใหผูเรียนมี
โอกาสที่จะไดสัมผัส และรับรูในเหตุการณและเร่ืองราวท่ีเปนจริงและมีความจดจําท่ียาวนาน   
ในการสอนปจจุบันเพื่อตอบสนองความตองการของผูเรียนและตอบสนองนโยบายของ
กระทรวงศกึษาธิการ  ท่ีตั้งจุดมุงหมายใหผูเรียนไดเรียนรูจริงดวยตนเอง มีความสามารถจริง และ
สามารถปฏิบัติไดจริง ผูเรียนบรรลุเปาหมายตามท่ีผูสอนไดกําหนดไว ท้ังนี้ผูเรียนจะได
ประสบการณตรง สามารถนําไปใชในชีวติประจําวนัได  โดยไมมีปญหาใดๆ หรือหากพบปญหา   
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ก็สามารถแกปญหาไดทันทีโดยไมมีความกงัวลใดๆ  การเลนปนเรียนนีผู้สอนไดกําหนดและ
วางแผนรวมกบัผูเรียน ซ่ึงพบวาผูเรียนมีความสุขในการท่ีไดมีสวนรวมในการวางแผนการเรียนดวย
ตนเอง มีโอกาสในการสัมผัสส่ืออยางลึกซ้ึง สามารถแกปญหา เฉพาะหนาไดทันและถูกตอง เม่ือ
พบวาส่ิงใดบกพรองหรือไมแนใจผูเรียนมีโอกาสปรึกษาผูสอน เพื่อนรวมช้ันเรียนและยังมีโอกาส
ปรับปรุงใหดข้ึีนได ทําใหผูเรียนมีความม่ันใจในการเรียนรูมากยิ่งข้ึน นักเรียนไดรับประโยชนอยาง
สูงสุดเม่ือมีโอกาสไดวางแผนการเรียนรูดวยตนเองรวมกับกลุมเพ่ือนท่ีทํางานรวมกนัและไดสัมผัส
ส่ือแหงการเรียนรูท่ีถูกตองและเปนจริง (ศิริรัตน ทองสิพพัญู. 2549: 3) 
 
แนวคิดการเรยีนรูดวยตนเอง (Individual learning) 
 

หมายถึง การท่ีผูเรียนเรียนดวยตนเองท้ังในช้ันเรียนและนอกช้ันเรียนเพ่ือใหบรรลุเปาหมาย 
ในการเรียน นกัการศึกษาในปจจุบันไดใหความสนใจกบัการเรียนรูดวยตนเองมากข้ึน มีการจัด
การศึกษาท่ีเรียกวาเรียนเปนรายบุคคล (Individual Study) โดยมีความเช่ือตามแนวของทฤษฎีความ
แตกตางระหวางบุคคล ปรัชญาการเรียนรูในยุคปจจุบันเนนการเรียนรูท่ียึดผูเรียนเปนศูนยกลาง 
เพราะเช่ือวาการเรียนรูนั้น ผูเรียนมีความสําคัญมากท่ีสุด 

 
นอกจากนี้นกัการศึกษายังใหความสําคัญในเร่ืองการศึกษาเพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิต และ

การศึกษาเพื่อพัฒนาสติปญญา จึงมีปรัชญาการศึกษาท่ีเกีย่วกับการศึกษาตลอดชีวิตและสังคมการ
เรียนรูเกดิข้ึน จะเห็นไดวาการเรียนรูดวยตนเองมีบทบาทมากในยุคขอมูลขาวสาร ท้ังนี้เนื่องจาก 
ส่ือตางๆ  มีมากข้ึน ผูเรียนสามารถหาความรูดวยส่ือตางๆ ท่ีมีอยูมากมาย ไดแก โทรทัศน ภาพยนตร
ในรูปแบบดวีดีี รวมถึงส่ิงพิมพตางๆ หรือแมแตระบบเครือขายคอมพิวเตอร การเรียนรูในลักษณะ
ดังกลาวนีจ้ึงเปนการเรียนรูท่ีผูเรียน เรียนอยางมีความสุข เพราะเปนการเรียนรูท่ีเกิดจากความพอใจ 
และความอยากรูของผูเรียนเอง โดยผูเรียนอาจดูโทรทัศน อานวารสาร หรือนั่งเลนคอมพิวเตอร หรือ
อินเตอรเน็ตอยูท่ีบาน โดยไมมีขอจํากัดเร่ืองเวลาและสถานท่ี (วิชาญ ไทยแท,  2545: 2) 
 

4.  การสรางกิจกรรมสําหรับการเรียนรู  

 

ส่ิงท่ีสําคัญของการเรียนรูในปจจุบันจึงอยูท่ีรูปแบบวิธีการท่ีจะตองสรางข้ึนมา โดยเฉพาะ
การสรางกิจกรรมท่ีเพรียบพรอมกับการเรียนรู ในศาสตรและวิชาการตาง ๆ การสรางความคิดท่ีเปน
ระบบ การสรางความคิดริเร่ิม และการหาเหตุผล วิชาปฏิบัติการ สวนใหญ อาจารยผูสอนจะเปนผู
เตรียมให และใหนกัเรียนทดลองหรือกระทําตาม ดําเนินการตามข้ันตอนท่ีวางไวอยางเครงครัด เด็ก
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นักเรียนแทบไมตองคิดอะไรเลย สภาพการทํางานจึงเสมอืนถูกบังคับใหกระทําตาม ไมตองแสดง
ความคิดริเร่ิมอะไรของตนเอง  กิจกรรมการเรียนรูท่ีเนนนักเรียนเปนสําคัญไดทดลองกระทํากับคาย
เยาวชนสมองแกวต้ังแตรุนแรก โดยในแตละปจะมีกิจกรรมที่แตกตาง กันออกไป ท้ังนี้ข้ึนกับ
จุดมุงหมายท่ีสําคัญในเร่ืองใด กิจกรรมท่ีไดดําเนนิการในระยะเวลาจาํกัดจึงเปนขอมูลท่ีนาจะมีการ
ขยายผลเพื่อการเรียนรู ตอไปในระดับการศึกษาท่ัวไปได หลายคนอาจต้ังขอสังเกตวา การสราง
กิจกรรมจะตองมีคาใชจายสนับสนุนสูง โดยความเปนจริงแลวหาเปนเชนนั้นไม ท้ังนี้ข้ึนกับการ
ปรับใชส่ิงท่ีมีอยูแลว และเปนส่ิงท่ีอยูใกลตัวนํามาปรับใชใหเกดิประโยชนนัน่เอง ดังนั้น กิจกรรม
สําหรับการเรียนรู เม่ือตางเวลา ตางสถานท่ี ตางโอกาส จึงไมจําเปนตองเหมือนกนัทุกอยาง ควร
แยกแยะใหเหมาะสมกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรมเปนสําคัญ (ชัยอนันต สมุทรวานิช, 2550: 1)  

 

แนวคิดการเรยีนรูแบบกิจกรรม (Activities) 
 
  กาลเวลาผานไป รูปแบบการศึกษาจําเปนตองเปล่ียนแปลงกับกาลเวลา การเรียนการสอน 
ในอดีตเปนวิธีการปอนให โดยใหอาจารยหรือครูเปนศูนยกลางใชวิธีการสอน (Teach) เปนหลัก 
อาจารยยนือยู หนาหอง สอนนักเรียนท้ังหอง นักเรียนมีสภาพนั่งฟงดวยความสงบ ดังนั้นสภาพการ
เรียนของเราจงึมีลักษณะเฉ่ือยเฉย (Passive) นักเรียนไทยจึงมีสภาพเฉยเมยตอการเรียนรู ไมคิดริเร่ิม 
หรือแสวงหาดวยตนเอง  การจัดการทางดานวิชาการท่ีเนนการสรางกจิกรรมเปนหลัก โดยให
นักเรียนมีสวนกับกิจกรรมการเรียนรู ท้ังรูปแบบกิจกรรมเรียนรูดวยตนเองและเรียนรูเปนกลุม  
จากประสบการณการดําเนินงานคายเยาวชนสมองแกว ไดมีการสรุปวิจยัและประเมินผลรูปแบบการ
เรียนรูแบบตางๆ โดยเฉพาะการใช ไอซีทีเปนแกนกลางสําหรับชวยใหเกิดการเรียนรูไดเปนอยางดี 
เหตุผลของการใชไอซีทีชวยทําใหเกดิการเรยีนรู และประสบผลสําเร็จ ไดแก  
 
 1.   ความนาสนใจและทาทาย โดยธรรมชาติของเด็กและเยาวชนเปนผูสนใจใฝในการเรียน 
รูอยูแลว โดยเฉพาะส่ิงท่ีเปน เทคโนโลยีใหม เด็กและเยาวชนสนใจอยากจะเรียนรูเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร วีดิโอเกม การเลนสนุกสนานกับเคร่ืองมือท่ีใชเทคโนโลยช้ัีนสูง ตาง ๆ การไดมีโอกาส
เขามาสัมผัสและเรียนรูอยางถูกหลักการภายใตการวางโครงรางของกิจกรรมท่ีเหมาะสมจึงเปนเร่ือง
ท่ีประสบความ สําเร็จไดงาย  
 
 2.  ส่ิงแวดลอมทางเทคโนโลยีไอซีทีดึงดดูความสนใจ เม่ือเร็ว ๆ นี้มีขาวเกีย่วกับการให 
เด็กเขียนความรูสึกวาอยากไดอะไร เปนของขวัญวันเด็ก ปรากฏวามีเดก็นักเรียนเขียนดวยใจบริสุทธ์ิ
วา อยากไดโทรศัพทมือถือ หากจะประเมินเชนนีก้ับเดก็ท่ัวไปก็คงไดผล ไมแตกตางกัน โดยเฉพาะ
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อยากไดของท่ีเกี่ยวกับเทคโนโลยี ตั้งแต คอมพิวเตอร เกม โทรศัพทและเครื่องมือส่ือสาร MP3 
เคร่ืองเลนซีดี อุปกรณแบบพกพาอ่ืน ๆ ดวยแรงดึงดูดความสนใจในเร่ืองเกี่ยวกับเทคโนโลยีไอซีที 
จึงนาจะมีหนทางในการสรางกิจกรรมหรือนํามาใชใน เร่ืองการเรียนการสอน  
 

3.  ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ทําไมมีเดก็นักเรียนจํานวนมากเปนโรคติดเน็ต ทําไมการใช 
คอมพิวเตอรเพื่อเลนเกม จึงตองไม มีใครสอน แตเด็กนกัเรียนสามารถติดตั้งและใชงานไดเอง 
ประเด็นเหลานี้ถานํามาใชประโยชนในเร่ืองทางการศึกษาก็จะทําไดอยางดี เราสามารถ จัดกิจกรรม
การศึกษาใหมีสภาพท่ีสนุกสนานได  
 
 4.  การเรียนรูแบบกิจกรรม ถาเปรียบเทียบการเรียนโดยใหนักเรียนนัง่ฟงเฉยๆ  อยูใน
หองเรียน กับการที่นักเรียนไดมีสวนคิด ลงมือทํา ลงมือสราง และดําเนินกิจกรรมตางๆ  ดวยตัวเอง  
จะพบวานกัเรียนมีบทบาทท่ีสําคัญในการเรียนรู และเรียนรูแบบกระตือรือรนมากกวา 
 

5.  ความประทับใจ หลายส่ิงหลายอยางเม่ืออยูในวัยเด็ก มีความรูสึกวาส่ิงท่ีเรียนรูเปนเร่ือง 
ยาก แตเม่ือไดรับสัมผัสและลงมือกระทํา พบวาสามารถกระทําและเรียนรูได จึงเกิดความประทับใจ
และมีความสนใจ พรอมท่ีจะใฝหาหรือเรียนรูดวยตนเองตอไป (จรวยรัตน ขวัญรัมย, 2542: 9) 
 
แนวทางจัดการเรียนรูเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีความสุข    
 
            1.  ส่ิงท่ีเรียนตองเปนเร่ืองใกลตัว สอดคลองกับการดํารงชีวิตของผูเรียน เชน การยกตัวอยาง
ฉากในละคร หรือภาพยนตรท่ีกําลังเขาฉาย จะทําใหผูเรียนสนใจมากยิง่ข้ึน 
 
 2.  กิจกรรมการเรียนตองมีความหลากหลาย เปดโอกาสใหผูเรียนทุกคนมีสวนรวมใน
กิจกรรม ไดลงมือปฏิบัติ สัมผัสจับตองดวยตนเอง เชน การเลนเกมทายปญหา เกีย่วกบัปุมควบคุม
บนตัวกลองถายวีดิทัศน โดยหารางวัลมาเปนส่ิงลอใจ ทําใหช้ันเรียนมีความสนุกสนาน 
 
 3.  ส่ือศึกษาบันเทิงมีความหลากหลาย ผูเรียนมีสวนรวมในการแสดงขอคิดเห็น โดยวิธีการ
สํารวจกอนจะนํามาใช เปนส่ือท่ีสามารถสรางความเขาใจไดชัดเจน สอดคลองกับบทเรียนและ
จุดประสงคท่ีกําหนด เชน บทเรียนท่ีกลาวถึงเทคนิคการเคล่ือนไหวกลอง ก็ใชส่ือภาพและเสียงมา
ประกอบการเรียน 
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 4.  การประเมินผล  ควรมุงเนนการประเมินผลเพื่อพัฒนาศักยภาพของผูเรียนเปนรายบุคคล  
ไมกดดนัหรือสรางความเครียด และควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดแสดงความคิดเห็น เพือ่สรางความ
ภาคภูมใิจ ทําใหรูสึกวา พวกเขามีสวนรวมในทุกกระบวนการ 
 
 5.  ปฏิสัมพันธระหวางอาจารยกับนกัศึกษา ควรแสดงออกดวยความรัก ความเมตตา มีความ
อาทรซ่ึงกันและกัน ยอมรับในความแตกตางซ่ึงกันและกนั เช่ือม่ันในศักยภาพของกนัและกนั เปด
โอกาสใหไดแสดงความสามารถและพัฒนาตนเองอยางเต็มท่ี  
 
 6.  อาจารยควรใหการเสริมแรงใหนกัศึกษาประสบความสําเร็จ  ซ่ึงจะสงผลใหนักศึกษาเกดิ
ความสุข เกิดการยอมรับและเห็นคุณคาของตนเอง มีความกลาท่ีจะเผชิญกับปญหา กลาท่ีจะเรียนรู
ส่ิงใหม มีเจตคติท่ีดีตอตนเอง บุคคลอ่ืนและส่ิงตางๆ รอบตัว 
 

 การเรียนรูอยางมีความสุขนั้น ผูสอนจําเปนตองจัดใหเกดิข้ึนตลอดเวลาท้ังในระหวาง
การเรียนรู และหลังการเรียนรูแลว การทีอ่าจารยจะจัดการเรียนรูใหนักศึกษามีความสุขนั้น จะตอง
ยอมรับในความคิดของนักศกึษา เปดโอกาสใหกับทุกคนไดแสดงออก และไมควรใชอํานาจกับ
ผูเรียน ไมเขมงวดจนผูเรียนเกิดความเครียด  ซ่ึงจะเปนการสกัดกั้นความคิดริเร่ิมสรางสรรค ซ่ึงเปน
หัวใจสําคัญของวิชา การผลิตรายการโทรทัศนการศึกษา ท่ีจะตองเรียนรูกระบวนการ ทักษะ และ
เทคนิคในการถายภาพเคล่ือนไหว ซึ่งถาหากนักศึกษามีอิสระทางความคิดแลว ยอมทําใหสามารถ
ผลิตรายการโทรทัศนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
   Valerie et al. (2004) ไดทําการวิจัยเร่ือง กระบวนการออกแบบเทคโนโลยีสารสนเทศ
สําหรับเยาวชน มีการออกแบบโดยยดึหลักผูเรียนเปนศูนยกลาง มีเปาหมายที่จะสงเสริมใหเกิดความ
ฉลาด ตามแนวคิดท่ีวาการเรียนรูนอกหองเรียนก็ดึงดูดความสนใจไดเชนกัน โดยเฉพาะอยางยิ่ง การ
สรรหาซอฟตแวรท่ีเหมาะสําหรับผูเรียนตามอัธยาศัย คือ เรียนดวยความสนใจกับส่ือและเทคโนโลยี 
ซ่ึงก็ทําใหไดรับความรูควบคูไปกับความบันเทิง  โดยเช่ือตามหลักปรัชญาการศึกษาท่ีวา เรียนรูดวย
การลงมือทํา (Learning by doing) ทําใหไดเกิดการเรียนรูท่ีดีท่ีสุด ดังนัน้ จะตองจัดหาเคร่ืองมือหรือ
เทคโนโลยีซอฟตแวรและฮารดแวรมาใชเพื่อสนับสนุนการเรียนรูใหบรรลุวัตถุประสงค โดยตองมี
ความหลากหลาย และกระตุนการเรียนรูไดเปนอยางดี  การออกแบบซอฟตแวรยังอาศัยรูปแบบทิลด 
(TILT Model) ในการสรางสภาพแวดลอม กลาวคือ  เกาอ้ีทรงสูง  สีสันสวยงาม หองเรียนปลอด
โปรง แลดูไมอึดอัด มีกิจกรรมใหเลน มีการเรียนแบบรวมมือ และการเรียนรูอยางอิสระ  รวมถึงมี
การวัดและประเมินผลการดาํเนินงานทุกข้ันตอนอีกดวย 
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  Robinson (2005) ไดทําการวิจยัเร่ือง ผลกระทบของขอมูลขาวสารและส่ือความบันเทิงท่ี
สงผลโดยตรงกับอารมณของบุคคล ผลการวิจัยพบวาส่ือบันเทิงมีผลโดยตรงตอความรูสึกและจิตใจสวน
ลึกของบุคคล อารมณมีสวนชวยใหการรับขอมูลขาวสาร ถาหากอารมณดีก็รับขาวสารไดมากกวา
อารมณเสีย รวมถึงการยอมเส่ียงท่ีจะรับขาวสารเชิงลบมากกวาปฏิเสธการรับขอมูลขาวสารทั้งปวง และ
ส่ือบันเทิงประเภทรายการโทรทัศนถูกยอมรับวาเปนส่ือท่ีสามารถช้ีนําสังคมไดมากท่ีสุด   
 
สรุปปจจัยสําคัญในการสนบัสนุนกระบวนการเรียนรู 
 

1. กระบวนการเรียนรูจะเกิดข้ึนไดดี ถาผูเรียนมีโอกาสคิด ทํา สรางสรรค โดยท่ีอาจารย
ผูสอนชวยจดับรรยากาศการเรียนรู มีกิจกรรมใหมๆ เสมอ จัดหาส่ือท่ีไมซํ้ารูปแบบ แลวสรุปสาระ
การเรียนรูรวมกัน 

 
2. คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลในดานความสามารถทางสติปญญา อารมณ สังคม 

ความพรอมของรางกายและจิตใจ และสรางกิจกรรมใหผูเรียนเกดิการเรียนรู ดวยรูปแบบท่ี
หลากหลาย 

 
3. เนื้อหาบทเรียนรายวิชา การผลิตรายการโทรทัศนการศึกษา ท่ีนํามาใช มีความเหมาะสม

กับความถนัด ความสนใจของผูเรียน และจดุประสงครายวิชา ท้ังนี้กระบวนการเรียนจะตองทําให
ผูเรียนมีความรู ความสามารถ ทักษะในทางปฏิบัติ และมีความสุขกับบทเรียน 

 
 4. ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับอาจารย และระหวางผูเรียนกับผูเรียน มลัีกษณะเปน
กัลยาณมิตรท่ีชวยเหลือเกื้อกูล หวงใย มีกจิกรรมรวมกนัในกระบวนการเรียนรู คือ แลกเปล่ียน
ความรู ถักทอความคิด พิชิตปญหารวมกัน 
 5. ส่ือในศูนยศึกษาบันเทิงมีหลากหลาย และเพียงพอท่ีจะใหผูเรียนไดใชเปนแหลงคนควา
หาความรูตามความถนัด และความสนใจ 
 
                ทฤษฎีจิตวิทยาการศึกษา 
 
1.  สุนทรียภาพทางอารมณ 

 การที่มนุษยไดพบเหน็และไดสัมผัสกับส่ิงท่ีมีความงาม นับเปนประสบการณทาง
สุนทรียหรือทางความงาม ซ่ึงมีสาระสําคัญครอบคลุมมากกวาความสวยงาม คือเปนอารมณ เชน 
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ความเศราโศก ความนาเกลียด ความขบขัน ความนาพิศวง สะเทือนใจ และประทับใจในส่ิงท่ีเกดิข้ึน
เองตามธรรมชาติ หรือในผลงานศิลปะ สุนทรียภาพจึงเปนประสบการณท่ีไมมีผลในทางปฏิบัติ  
แตเปนอารมณแหงความปติยนิดี ความเพลิดเพลิน สบายใจ ประทับใจ ดังนั้น สุนทรียภาพจึง
หมายถึง ความงาม ความดี ความไพเราะ ความนิยมในความงามท่ีเกดิข้ึนในตัวบุคคลน้ัน เปน
ความรูสึกท่ีบริสุทธ์ิ โดยไมประสงคส่ิงใด เปนการรับรูท่ีเกิดข้ึน จากการสัมผัสส่ิงใดส่ิงหนึ่ง 
โดยเฉพาะการสัมผัสงานศิลปะยอมตกอยูในหวงของอารมณ หรือความรูสึกท่ีเกิดข้ึน ณ ขณะน้ัน 
เชน รูสึกพอใจ ไมพอใจ เพลิดเพลินใจ ทุกขใจ และรูสึกกินใจ เปนตน อารมณหรือความรูสึก
ดังกลาวนีจ้ะพาใหเกดิอาการลืมตัว เคลิบเคล้ิม หรือคลอยตามความรูสึกนั้น เหมือนการนําเอาตัวเอง
เขาไปเปนสวนใดสวนหนึ่งของเร่ืองราว ท่ีกําลังสัมผัสอยูนั้น กระท่ังเกิดความสุข ความทุกขไปกบั
ส่ิงท่ีรับรู คลายกับวาเปนเร่ืองจริงของตนเอง แตบางคร้ังความสุนทรียท่ีเกิดข้ึน อาจจะทําใหกิจกรรม
ในชีวิตจริงหยดุพักชัว่คราว และมีความเพลิดเพลินใจเกดิข้ึนแทนท่ี เชน การชมภาพยนตรบางเร่ือง 
เราจะรูสึกวาเร่ืองท่ีกําลังดูนัน้เปนเร่ืองสมมุติข้ึน เพราะฉะน้ันจะเกิดอารมณผอนคลายและเร่ิมมี
อารมณคลอยตามเร่ืองท่ีกําลังชมอยูนั้น เกิดอารมณดื่มด่ําอยูในความเพลิดเพลิน แมจะเปนภาพยนตร
ชีวิต เศราโศก แตเราก็มีความสนุกสนานเพลิดเพลินไปตามเร่ืองราวน้ันโดยท่ีไมยึดติดกับตนเอง 
ดนตรีก็ถือเปนส่ือท่ีใหสุนทรียศาสตรอยางหนึ่ง เพราะดนตรีความละเอียด ประณีต มีความสําคัญ
อยางยิ่งตอมนษุยท้ังทางกาย และทางจิต เม่ือเราไดยินเสียงดนตรีท่ีสงบ ก็จะทําใหจิตสงบ อารมณดี 
หากไดยินเสียงเพลงท่ีใหความบันเทิงใจ กจ็ะเกดิอารมณท่ีสดใส ท้ังนี้เพราะดนตรีเปนส่ือสุนทรียท่ี
สรางความสุข ความบันเทิงใจใหแกมนษุย เปนเคร่ืองบําบัดความเครียด สรางสมาธิ กลอมเกลาจิตใจ
ใหสุขุม เยือกเย็น อารมณดี เพราะมีผลตอการทํางานของระบบประสาท และสภาพจติใจ ทําให
สมองหล่ังสารแหงความสุข ทําใหเกดิสติ มีความรูสึกนกึคิดท่ีดี ดนตรีจึงเปรียบเสมือนยารักษาโรค 
ท่ีชวยทําใหคนเรามีสุขภาพแข็งแรง (ธนากรณ ใจสมานมิตร, 2552: 1) 
 
2.  การรับรู และการเรียนรู 
 

  การรับรู หมายถึง การแปลความหมายจากการสัมผัส โดยเร่ิมต้ังแตการมีส่ิงเรามากระทบ
กับอวัยวะรับสัมผัสท้ังหา และสงกระแสประสาทไปยังสมองเพ่ือการแปลความหมาย กระบวนการ
ของการรับรูเปนกระบวนการท่ีคาบเกี่ยวกันระหวางเร่ืองความเขาใจ การคิด การรูสึก ความจํา การ
เรียนรู และการตัดสินใจ  ส่ิงเราไมวาจะเปนคน สัตว ส่ิงของ หรือสถานการณ มาเราอินทรีย ทําให
เกิดการสัมผัส  และเม่ือเกดิการสัมผัสบุคคล จะเกดิมีอาการแปลการสัมผัส เชน การที่เราไดยินเสียง
ดัง ปง ปง สมองจะแปลเสียงดังปง ปง โดยเปรียบเทียบกับเสียงท่ีเคยไดยินวาเปนเสียงของอะไร 
เสียงปน เสียงระเบิด เสียงพลุ หรือเสียงเคร่ืองยนตระเบิด ในขณะเปรียบเทียบจิตตองมีเจตนาปนอยู
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ทําใหเกดิแปลความหมาย และตอไปก็รูวาเสียงท่ีไดยินนัน่คือเสียงอะไร อาจเปนเสียงปนเพราะ
บุคคลจะแปลความหมายไดถาบุคคลเคยมีประสบการณในเสียงปนมากอน และอาจแปลไดวาปนท่ี
ดังเปนปนชนดิใดถาเขาเปนตํารวจ จากตัวอยางขางตนนีส้ามารถสรุปกระบวนการรับรูไดหลาย
ลักษณะ เชน มีส่ิงเราท่ีจะทําใหเกดิการรรับรู ท้ังสถานการณ เหตกุารณ ส่ิงแวดลอมรอบกายท่ีเปน 
คน สัตว และส่ิงของ ลักษณะอีกอยางหน่ึงคือประสาทสัมผัส ท่ีทําใหเกิดความรูสึกสัมผัส เชน ตาดู 
หูฟง จมูกได กล่ิน ล้ินรูรส และผิวหนังรูรอนหนาว นอกจากนี้ประสบการณ หรือความรูเดิมท่ี
เกี่ยวของกับส่ิงเราท่ีเราสัมผัส ก็มีสวนในการรับรูเชนเดียวกัน กลาวโดยสรุปคือ เม่ือมนุษยถูกเรา
โดยส่ิงแวดลอม ก็จะเกิดความรูสึกจากการสัมผัส โดยอาศัยอวยัวะสัมผัสท้ัง 5 คือ ตาทําหนาท่ีดูคือ
มองเห็น หูทําหนาท่ีฟงคือไดยิน ล้ินทําหนาท่ีรูรส จมูกทําหนาท่ีดมคือไดกล่ิน ผิวหนังทําหนาท่ี
สัมผัสคือรูสึกไดอยางถูกตอง ดังนั้น ผูวจิัยก็จะนําหลักการและแนวคิดของส่ิงเราและประสาทสัมผัส 
มาใชใหเกิดประโยชน โดยเนนท่ีการไดสัมผัสกับส่ิงเราใจ เชน การเลนเกม จะชวยเพิ่มอรรถรสใน
การเรียนรูไดอยางไมรูเบ่ือ (พีรเศรษฐ ชมภูมิ่ง, 2550: 2) 

 
  การเรียนรูเกิดไดงาย ถาส่ิงท่ีเรียนเปนส่ิงท่ีมีความหมายตอผูเรียน กลาวคือ การเรียนในส่ิงท่ี
ผูเรียนตองการจะเรียนหรือสนใจจะเรียน เหมาะกับวยัและวุฒภิาวะของผูเรียนและเกดิประโยชนแก
ผูเรียน  การเรียนในลักษณะนี้ยอมทําใหผูเรียนเกดิการเรยีนรูไดดีกวาการเรียนในส่ิงท่ีผูเรียนไม
ตองการหรือไมสนใจ การเรียนรูส่ิงเดียวกนั บุคคลตางกันอาจเรียนรูไดไมเทากนัเพราะบุคคลอาจมี
ความพรอมตางกัน  มีความสามารถในการเรียนตางกนั  มอีารมณและความสนใจท่ีจะเรียนตางกนั
และมีความรูเดิมหรือประสบการณเดิมท่ีเกี่ยวของกับส่ิงท่ีจะเรียนตางกัน ในการเรียนรูส่ิงเดียวกัน  
ถาใชวิธีเรียนตางกัน ผลของการเรียนรูอาจมากนอยตางกันได  และวิธีท่ีทําใหเกิดการเรียนรูไดมาก
สําหรับบุคคลหนึ่งอาจไมใชวิธีเรียนท่ีทําใหอีกบุคคลหน่ึงเกิดการเรียนรูไดมากเทากบับุคคลนั้นก็ได 
(ประดินนัท  อุปรมัย, 2540: 117)  
 
3.  ความแตกตางระหวางบคุคล 
 
  มนุษยเรามีความคลายคลึงกันอยูหลายประการ เชน มีความตองการ มีความรูสึก มีอารมณ
แตในขณะเดียวกันบุคคลแตละคนก็มีความแตกตางจากคนอ่ืน ๆ ไดหลายประการ เชน มีรูปราง
ตางกัน มีสีของตา สีของผมตางกัน บางคนมีความฉลาด บางคนโงเขลา แมแตคูแฝดยังมีความ
แตกตางกนั เชน แตกตางกันในความคิดและอารมณ ฉะนัน้เราอาจกลาวไดวา ไมมีผูใดจะมีความ
เหมือนกนัไปเสียทุกส่ิงทุกอยาง มนุษยทุกคนในโลกนีจ้งึมีความแตกตางกันท้ังทางรางกายและ
ส่ิงแวดลอมท่ี ตางกันและความแตกตางของมนุษยจึงเปนเร่ืองท่ีบุคคลควรเขาใจและศึกษา เพื่อให
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เขาใจเพ่ือนมนุษยดวยกนั นักจิตวิทยาและนักการศึกษาเช่ือวา ความแตกตางระหวางบุคคลเปนผลมา
จากพันธุกรรม และส่ิงแวดลอม ถาความดีเลวเกดิจากพันธุกรรม ส่ิงท่ีควรทําคือ ควรปรับปรุงชาติ
พันธุของเราใหดียิ่งๆ ข้ึน แตถามนุษยเปนผลมาจากส่ิงแวดลอม ส่ิงท่ีควรปรับปรุงก็ไดแก  
ส่ิง แวดลอมรอบตัวเราทําใหดีข้ึน เหมือนกับชาวนาถาตองการใหผลิตผลบังเกดิข้ึนอยางงอกงามก็
ตองอาศัยการดูแลรักษาท่ีดนิใหสมบูรณและรูจักเลือกใชเมล็ดพันธุท่ีดี พืชแมจะมีสายพันธุท่ีดีถา
ปลูกในดนิไมดียอมจะไมไดผลผลิตดีเทาท่ีควร ตามหลักทฤษฎีการส่ือสารนั้นช้ีใหเหน็วาการท่ีผูรับ
สารแตละคนนั้นมีความแตกตางกันในทางจิตวิทยาเชน ทัศนคติ คานิยมและความเช่ือ ทําใหคน
สนใจในการเปดรับขาวสารหรือตีความหมายขาวสารจากส่ือมวลชนแตกตางกัน นั่นเปนเหตุผลท่ี
นํามาจําแนกความสนใจเฉพาะบุคคล เพื่อผลิตส่ือในการเรียนรู ใหแตละคนไดเรียนตามความสนใจ
เพื่อตอบสนองความตองการท่ีแตกตางกนันั่นเอง (พิชญสิรี โควตระกลู และคณะ, 2538: 15) 
 

พัฒนาทางสมองของวัยรุนเปนไปอยางรวดเร็ว รวมถึงการเปล่ียนแปลงดานความรูสึก
อารมณ และลักษณะทางกายภาพ ทําใหใจรอน ชอบเส่ียง ชอบเร่ืองตื่นเตน ชอบเพลงสมัยใหม  
ชอบเลนกีฬา ปจจัยเหลานี้ควรนํามาพิจารณาเพื่อสรรหาสิ่งกระตุนใหวัยรุนพรอมที่จะเรียนในหอง 
ผูสอนควรมีทักษะในการสอนแบบกลุมยอย กลุมใหญ ใหคําปรึกษาเปนรายบุคคล มีทักษะในการ
กระตุนใหผูเรียนแสดงออก ซักถาม แลกเปล่ียนขอคิดเห็น เรียนรูรวมกัน สรางคานิยมใหมท่ีถูกตอง 
ส่ือการสอนท่ีจะชวยใหเกิดการเรียนรูไดด ีควรมีหลายลักษณะ เชน ตืน่เตนสนุกสนาน เราใจ ทาทาย 
ชวนคิด ชวนใหมีสวนรวม ใหวยัรุนไดกระทําดวยตนเอง มีการนําเสนอโดยบุคคลซ่ึงวัยรุนช่ืนชม 
ช่ืนชอบ เชน ดารา นักรอง นักแสดง นักกฬีา ซ่ึงมีชีวิตเปนแบบอยางท่ีดี เปนตัวอยางใหเลียนแบบ 
ไดด ี มีการกระตุนประสาทสัมผัสหลายดาน เชน ท้ังทางประสาทตา ประสาทหู  อีกท้ังมีการส่ือสาร
สองทาง คือสามารถตอบสนองตอการแสดงความคิดเหน็ คําถาม หรือคําตอบชวนใหศึกษาดวย
ตนเอง กระตุนใหคิดและตัดสินใจดวยตนเอง มากกวาการบังคับยัดเยียดใหวัยรุนยอมรับ มีขอมูล
เพิ่มเติมท่ีสามารถคนหาไดงายดวยตนเอง เปนตน ถือเปนเร่ืองสําคัญท่ีจะตองคํานึงเพราะวาผลลัพธ
ดังกลาวจะสงผลตอบุคลิกลักษณะและนิสัยของบุคคลนั้นตลอดไป (พนม เกตุมาน, 2550: 2) 

 

จากทฤษฎีจิตวิทยาท่ีกลาวมาขางตน ผูวิจยัไดนําหลักการ แนวคิด และรูปแบบการจดัการ
เรียนรูเพื่อสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนท่ีเปนกลุมเปาหมายวัยรุน เปดโอกาสให
ผูเรียนเลือกส่ือเองตามความสนใจ ใหผูเรียนศึกษาคนควา วิเคราะหดวยตนเอง โดยมีผูสอนคอย
กํากับดแูล และประเมินผล ท้ังนี้ไดตระหนักถึงความแตกตางระหวางบุคคล คํานึงถึงทัศนคติเชิง
บวก เพิม่ความสนใจของผูเรียนแตละคน จัดสภาพแวดลอมทางการเรียนใหสนุกสนาน มีการผลิต
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ส่ือท่ีหลากหลายรูปแบบ โดยส่ิงท่ีตองเนนเปนพิเศษคือ จะตองใหมุงผูเรียนเกดิการเรียนรูดวย
บรรยากาศท่ีผอนคลาย ซ่ึงสอดคลองกับจดุประสงคของการจัดตั้งศูนยศึกษาบันเทิงนัน่เอง 

 
ส่ือศึกษาบันเทิง 

 
1.  ดนตรีและเสียงเพลง 
 
 ปจจุบันเปนท่ียอมรับวา ดนตรีชวยผอนคลายจิตใจ พัฒนาสมอง ไมวาจะฟงหรือเลน  
ในวงการแพทยปจจุบัน ไดมกีารนําดนตรีมาใชรักษาผูปวย หรือท่ีเรียกกนัวาดนตรีบําบัด ฟงดนตรี
ใหบําบัดจิตใจ ตองเลือกฟงเพลงท่ีมีความไพเราะ สวนดนตรีท่ีฟงแลวขาดความไพเราะ หรือความ
ประณีตในการประพันธ ฟงแลวนอกจากจะไมบําบัด ยังอาจทําใหรางกายทรุดโทรมหนักยิ่งข้ึน สวน
เพลงท่ีมีความสุข เชน เพลงจากภาพยนตร ฟงเม่ือไหรเพราะเม่ือนั้น เพราะเปนอมตะ ท่ีนาเสียดายคือ 
ในสมัยใหมยังไมมีผูมาตอยอดจากคนท่ีแตงไวแตเดิมซ่ึงสวนใหญเสียชีวติไปแลว นับวาปจจุบันนี้
โลกของเราขาดนักดนตรี และนักแตงเพลงดีๆ อยางนาเสียดาย แมแตคนไทยเองก็ขาด ในอดีต
เมืองไทยมีวงดนตรีไทยสากล มีคนบุกเบิก และสรางความหรรษามาตลอดเวลา เชน ครูเอ้ือ สุนทร
สนาน แตงเพลงมากวา 30 ป เพลงสวนใหญไพเราะท้ังนั้น และมีความเปนอมตะ แตก็ขาดคนมาสาน
ตอ ซ่ึงเพลงเหลานั้นใชบําบัดจิตใจไดเหมือนกันโดยลักษณะของดนตรีบําบัดคือดนตรีท่ีฟงแลวมี
ความไพเราะ เม่ือฟงเพลงไพเราะ รางกายจะหล่ังสารเอนดอรฟน หรือสารแหงความสุขออกมา  
แตถาฟงดนตรีท่ีปวดหู รางกายก็จะหล่ังสารความทุกขออกมา ฟงแลวทองเฟอ ทองเสีย หงุดหงิด  
ก็เหมือนการกนิอาหาร คนเราตองเลือกกินของดี มีประโยชน ดังนั้นดนตรีท่ีมีความไพเราะจึงบําบัด
จิตใจได และยงัชวยใหไมแกเกินวัย มีความกระฉับกระเฉง เพราะรางกายหล่ังสารความสุขออกมา 
เร่ืองดนตรีนี้พอแมควรตองฝกใหลูกฟงเพลง เลนดนตรี สังเกตจากคนท่ีรักดนตรีจะไมคอยเกเร เปน
คนสงบเสง่ียม ชางคิด มีสติปญญาดี สมาธิดี จิตใจใสสะอาด ดนตรีสามารถบําบัดจิตใจไดจริง ถึงข้ัน
มีการทดลองเปดเพลงโมซารจในเรือนกลวยไม ปรากฏวากลวยไมออกดอกสะพร่ังสวยงาม แสดงวา
กลวยไมก็มีจิตใจเหมือนกัน ในสวนล้ินจี่ตามตางจังหวัด ชาวสวนเปดวทิยุทรานซิสเตอรคลอทุกวัน 
ปรากฏวาล้ินจีอ่อกลูกดกเปนท่ีงดงาม ตรงน้ีนาจะเปนบทพิสูจนทางวทิยาศาสตรไดเหมือนกนั และ
ถือเปนปรากฏการณท่ีนาสนใจเร่ืองหนึ่ง (นัชพร ศิริรังษี, 2550) 
 
  จังหวะและเสียงดนตรี มีผลตอจิตใจและสมองเปนอยางมาก จังหวะเกิดจากการทีห่ัวใจและ
ชีพจรเตน แลวทําการสูบฉีดเลือด การฟงจงัหวะจากเสียงดนตรีสามารถทําใหเกดิความสงบ ความ
มุงม่ัน ความฮึกเหิม คลายเหงา อบอุน และสามารถบันดาลใหเกิดความคิดสรางสรรคตางๆ ไดด ี
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ดนตรีมาจากความรูสึก เพลงแตละเพลงก็ส่ืออารมณแตกตางกันไป เพลงใดท่ีเราฟงแลวให
ความรูสึกถึงอารมณนั้น แสดงวาเพลงนัน้มีความเร็วในระดับความเร็วเทากับชีพจรของตัวผูฟง  
ในขณะเดยีวกนัระดับของเสียงดนตรีนัน้เปนตัวสรางอารมณแกผูฟงดวย ในบรรดาดนตรีเนน
จุดหมายเพื่อจรรโลงจิตใจอารมณของผูฟง ชื่อหนึ่งท่ีเขามาอยูในกระแสความสนใจคือ กรีนมิวสิค 
ซ่ึงเปนแนวคิดทางดนตรีของ จํารัส เศวตาภรณ ผูทําดนตรีบรรเลงเปนอัลบ้ัม ประกาศแนวทางเนน
เพื่อผลของการพักผอน(Relaxation) การทําสมาธิ (Meditation) และการเยียวยาทางใจ (Healing) 
หลังจากท่ีนกัรองนักแตงเพลง อดีตสมาชิกวง แกรนดเอ็กซ และวง เดอะเรดิโอ เคยประสบ
ความสําเร็จอยางสูงมาแลวกบังานแตงเพลงประกอบภาพยนตร น้ําเซาะทราย, นางนวล, ปหนึ่งเพื่อน
กันกับวันอัศจรรยของผม, คูกรรม และอําแดงเหมือนกบันายริด เปนตน (ทศพร กล่ินหอม, 2550)  
 

ท่ีกลาวมาคืออิทธิพลของดนตรี ท่ีสงผลตอภาวะของอารมณ และจิตใจของผูฟง ซ่ึง
สอดคลองกับการเรียนการสอนรายวิชา การผลิตรายการโทรทัศน ท่ีจะตองฟงดนตรีและเสียงเพลง
ใหเกดิสุนทรียทางอารมณ เกดิจินตนาการทีจ่ะคัดสรรบทเพลง เพื่อนําไปประกอบเปนสวนหนึ่งของ
รายการโทรทัศน ชวยใหผูชมเกิดอารมณคลอยตาม นอกจากนีย้ังเกดิความบันเทิง กลาวคือ รูสึกสนุก 
และผอนคลายไปกับเสียงดนตรีท่ีผูวิจัยไดคัดสรรมารวมไวในศูนยศึกษาบันเทิง 

 
2.  เกมเพื่อการศึกษา 

 
Michele (2005: 67-72) ไดทําการศึกษาวิจยัเร่ือง ส่ือคอมพิวเตอรและวดิีโอเกมยอดนยิม

สามารถนํามาเปนกลยุทธเพือ่ออกแบบการสอนได เขากลาววา ส่ิงหนึ่งท่ีใหความบันเทิงและพบได
บอยคือคอมพิวเตอรและวิดโีอเกม ซ่ึงมีสวนแบงทางการตลาดสูงถึง 22% (Entertainment Software 
Association, 2004) โดยผูออกแบบจะกําหนดเปาหมายการตอสูไวเปนลําดับข้ันตอนเพื่อใหผูเลน
กาวตามแตละข้ันจนจบเกม ในขณะน้ันผูเลนจะเรียนรูเทคนิคบางอยางไดเองเพื่อตองการเปนผูชนะ 
จากตัวอยางนีแ้สดงใหเห็นถึงกลยุทธของผูออกแบบท่ีนกัการศึกษาสามารถนํามาประยุกตใชกับการ
เรียนรูกับส่ือวดิีโอเกมเพื่อการศึกษา โดยการกําหนดบทบาทผูเลนใหเหมาะสมกับเนื้อหา ออกแบบ
เกมใหมีระบบปฏิสัมพันธท่ีเราใจ ดึงเอาบุคลิกลักษณะเดนของตัวละครท่ีไดรับความนิยมใน
ขณะนัน้ มาเสริมเขากับเกมท่ีใชในหองเรียน โดยอาศัยทฤษฎีการกระตุนจิตใจเพื่อนาํไปสูเปาหมาย
แหงชัยชนะ มีองคประกอบท่ีสําคัญ เชน ความแปลกใหมและความหลากหลาย  เปาหมายท่ีทาทาย  
ปองกันผลกระทบจากความลมเหลว และการยอมรับพฤติกรรม เปนตน จุดสนใจของการเรียนรูดวย
วิดีโอเกมอยูท่ีความทาทาย สงเสริมใหผูเรียนคนพบพรสวรรคบางอยางในตัวเอง 

 



 

 

 

45 

 รูปแบบของศึกษาบันเทิงท่ีพัฒนาข้ึนมาเปนซอฟตแวรสําหรับคอมพิวเตอรไดแก เกม ซ่ึง
เกมในปจจุบันเปนเกมในลักษณะเลนอยางเดียว Mere Play คือ วัตถุประสงคเพื่อความเพลิดเพลิน 
สนุกสนานในการเลนเกมของผูเลน กระบวนการสรางเกมประเภทนี้ไมซับซอนและยุงยากหาก
ตองการใหบรรลุวัตถุประสงคขางตน แตเกมเพื่อการศึกษาเปนเกมท่ีมีลักษณะการเลนเพื่อการเรียนรู 
(Play to Learning) วัตถุประสงคหลักเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในขณะหรือหลังจากการเลนเกม 
เรียนไปดวยและก็สนุกไปดวยพรอมกัน ทําใหผูเรียนมีการเรียนรูอยางมีความหมาย กระบวนการ
สรางเกมเพ่ือการศึกษาจําเปนตองผานการออกแบบลักษณะของเกมโดยยึดตามหลักทฤษฎีตางๆ  
ท่ีเกี่ยวของ ดังนั้นเกมการศึกษาจึงเปนเกมท่ีมีกระบวนการสรางท่ีซับซอนและใชเวลามากในการ
สรางและพัฒนา  การใชและการสรางเกมเพ่ือการศึกษาในปจจุบันมีลักษณะคลายๆกันคือ การนํา
เนื้อหาที่ตองการใหผูเรียน เรียนนําเขาไปแทรกในเกม แลวใหผูเรียนไดเลนเกมโดยเช่ือวาความรู
หรือเนื้อหานัน้จะสงผานไปยังผูเรียนจนผูเรียนเกดิการเรียนรูไดในท่ีสุด โดยรูปแบบเกมท่ีสรางข้ึน
สวนใหญจะคํานึกถึงเฉพาะความสะดวกและความงายในการสรางและพัฒนาเกมเทานั้น ทําใหเกม
ทางการศึกษาจึงมีการสรางเพียงไมกี่รูปแบบ และยังใชเกมรูปแบบเดยีวใชสอนเนื้อหาท่ีตางกันเพือ่
ความงายและสะดวกในการสราง ทําใหเกดิขอสงสัยวารูปแบบเกมแบบเดียว สามารถใชกับเนื้อหา 
ท่ีแตกตางกนัไดจริงหรือ ส่ิงท่ีควรคํานึงถึงในการเลือกรูปแบบเกมเพื่อนํามาใชเพื่อการศึกษาจะตอง
คํานึงถึงจุดประสงคการเรียนรูเปนหลัก โดยสามารถจําแนกลักษณะของเกมแบงจดุประสงคของการ
เรียนรูกับรูปแบบเกมท่ีเหมาะสม ดังนี ้   
 

  1.  ความจํา ความคงทนในการจํา ลักษณะเกมเปนชุดของเน้ือหาและแบบประเมินหลังจาก
การอานชุดเนือ้หาตางๆ แลว รูปแบบเกม เชน เกมแบบฝกหัด, Quiz, เกม Crossword และเกม 
Puzzles ตางๆ เปนตน             

           

  2.  ทักษะ การกระทํา เปนเกมในลักษณะจาํลองสถานการณเร่ืองราว การกระทํา การ
เลียนแบบ โดยมีการใหผลปอนกลับและมีตัวแปรอ่ืนๆ เขามาเกี่ยวของ เชน เวลา รูปแบบเกม เชน 
เกม Simulation ตางๆ เชน เกมยิง, เกมขับรถ เปนตน           
             

3.  ประยุกตความคิดรวบยอดและกฎขอบังคับตางๆ เปนเกมในลักษณะกฎและข้ันตอน
วิธีการในการปฏิบัติ มีเง่ือนไขในการกระทํา เชน เกมกฬีาตางๆ 
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  4.  ตัดสินใจ การแกปญหา ลักษณะเปนเกมแบบเปนเร่ืองราว สถานการณ สามารถแสดงผล
การกระทําไดในทันที (Real Time) รูปแบบเกม เชน เกมวางแผน, เกมผจญภัย เปนตน 
 

  5.  การอยูรวมกับสังคม ลักษณะเปนเกมเกมเกี่ยวกับการสื่อสาร การเลาเร่ืองแลวมีทางเลือก 
รูปแบบเกม เชน เกมวางแผน, เกมผจญภยั, เกมเลาเร่ืองราวแลวใหเลือก (เกมภาษา) เปนตน                           
(Michele, 2005: 78-80) 
 

  จะเห็นไดวาจดุประสงคการเรียนรูท่ีตางกนั เกมท่ีใชก็ยอมแตกตางกนัไปดวย ดังนัน้ในการ
เลือกใชและพฒันาเกมสําหรับรายวิชา การผลิตรายการโทรทัศนการศึกษา จึงควรคํานึงถึง
จุดประสงคการเรียนรูควบคูไปกับรูปแบบเกมท่ีเหมาะสม เพื่อใหผูเรียนรูสึกสนุกไปพรอมกับการ
เกิดการเรียนรูไดจริง ซ่ึงเม่ือพิจารณาอยางละเอียดถ่ีถวนแลวจะเหน็วา เหมาะสมกับหนวยการเรียน
ในบทท่ี 4 เร่ือง การตัดตอลําดับภาพและเสียงมากท่ีสุด สวนบทที่ 2 เร่ือง เทคนิคการผลิตรายการ
โทรทัศน ก็มีความสําคัญรองลงมา โดยเนื้อหาจะเกีย่วของกับ เทคนิคการเคล่ือนไหวกลอง มุมกลอง
ลักษณะตางๆ รวมถึงเทคนิคการใชสเปเชียลเอฟเฟคเพ่ือทําใหภาพดูตืน่เตน สมจริง ดังนั้นจึงเห็น
ควรจะนําเนื้อหาดังกลาว มาแทรกไวในเกมเพ่ือการศึกษา สําหรับใชในการวจิัยคร้ังนี้ดวย  
 

3.  ภาพยนตร 
 

ในปจจุบันนีภ้าพยนตรเปนเคร่ืองมือและส่ือท่ีถูกนํามาใชในการเรียนการสอนคอนขางมาก 
เพราะภาพยนตรเปนการส่ือสารผานประสาททางตาและหูดวยภาพ แสง สีและเสียงประกอบกันซ่ึง
จะชวยทําใหผูชมเกิดความรู ความเขาใจคลอยตามตลอดจนเปนการสรางทัศนคติแกผูชมได ซ่ึง
ภาพยนตรมีขอดีคือสามารถกระตุนหรือปลุกเราความสนใจใหผูชมเกดิความประทับใจและความ
ทรงจําไดดวย แสง สี เสียง การเคล่ือนไหวและเสียงดนตรี สามารถอธิบายเร่ืองราวตางๆ ไดอยาง
ละเอียด เพราะมีการเคล่ือนไหวของภาพโดยอาจจะตัดตอภาพเพ่ือใหเกิดความรูความเขาใจไดเปน
อยางดี อีกท้ังสามารถควบคุมอัตราความเร็ว ชา หยุดภาพหรือขยายภาพไดตามตองการ ในขณะท่ีส่ือ
อ่ืนๆไมสามารถทําได แตท้ังนี้ภาพยนตรกย็ังมีขอจํากัดอีกหลายอยาง คือ มีคาใชจายในการผลิตสูง
มาก และการจดัสรางภาพยนตรตองทําอยางมีคุณภาพและพิถีพิถัน มิฉะนั้นจะไมไดรับความสนใจ  
ทําใหเส่ือมเสียช่ือเสียงขององคการ นอกจากนี้ตองเสียคาใชจายในการจัดหาสถานที่และตองอาศัย
ความมืดในการฉาย (สุโขทัยธรรมาธิราช, 2537: 36-38) 
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ประเภทของภาพยนตร (Film Genre) 

 

เปนการจําแนกประเภทภาพยนตรโดยยึดถือสวนประกอบของเนื้อหาเปนหลัก สวนประกอบ
ดังกลาว ไดแก ลักษณะตัวละคร ความขัดแยง ฉากเหตุการณ แบบแผนของโครงเร่ือง และแกนเร่ือง
ภาพยนตรท่ีจดัเปนประเภทเดียวกัน คือภาพยนตรท่ีมีลักษณะรวมกนัในสวนประกอบตางๆ ดังกลาว
ขางตน เม่ือมีลักษณะตัวละครคลายกัน มีฉากเหตุการณอยูในชวงเวลาและสถานท่ีใกลเคียงกัน และ
มีแบบแผนของโครงเร่ืองคลายกัน ยอมทําใหเปนภาพยนตรประเภทเดียวกัน ซ่ึงประเภทของ
ภาพยนตรท่ีมช่ืีอเสียงและไดรับความนยิมมีอยูมากมาย เชน ภาพยนตรเพลง ภาพยนตรนิยาย
วิทยาศาสตร ภาพยนตรบุกเบิกตะวันตก ภาพยนตรตลก ภาพยนตรแกงสเตอร และภาพยนตรสยอง
ขวัญ เปนตน นอกจากนั้นแลว ยังมีภาพยนตรอีกหลายประเภทที่ปรากฏอยูท่ีมีลักษณะท่ีเปนประเภท
ชัดเจนและท่ีมลัีกษณะรวมกบัประเภทอ่ืน ตัวอยางเชน ภาพยนตรสายลับ ภาพยนตรสงคราม 
ภาพยนตรฟลมนัวร ภาพยนตรชีวประวตัิ ภาพยนตรลึกลับต่ืนเตน ภาพยนตรเขยาขวัญ ภาพยนตร
ประวัติศาสตร ภาพยนตรสืบสวน และภาพยนตรตอสูคดใีนศาล เปนตน อีกท้ังยังมีภาพยนตรหลาย
ประเภทท่ีมีความคลายคลึงกันมาก เชน ภาพยนตรสยองขวัญ กับภาพยนตรเขยาขวัญ และภาพยนตร
ลึกลับต่ืนเตน ภาพยนตรท่ีมีเนื้อหาเกีย่วกับความหายนะกบัภาพยนตรตอสูเพื่อรอดชีวติ ภาพยนตร
สงครามกับภาพยนตรผจญภยั และภาพยนตรนิยายวิทยาศาสตรกับภาพยนตรจนิตนาการ นอกจากนี้
ยังมีอีกรูปแบบหน่ึงคือ ภาพยนตรเร่ืองหนึง่จะมีลักษณะคาบเก่ียวอยูหลายประเภท ภาพยนตรเร่ือง
หนึ่งอาจเปนภาพยนตรสยองขวัญ ในขณะเดียวกัน ก็มีลักษณะของภาพยนตรนยิายวิทยาศาสตรอยู
ดวย แตโดยท่ัวไปแลวภาพยนตรเร่ืองหนึ่ง มักอยูในประเภทใดประเภทหน่ึงเพยีงประเภทเดียว เม่ือ
พิจารณาลักษณะเดนท่ีสุดท่ีปรากฏ (รัก รักพงศ, 2542: 1) 
 

  ภาพยนตรท่ีวยัรุนสนใจมักจะเปนประเภทโรแมนติค การผจญภัย เร่ืองตลกขบขัน 
เพศศึกษา และเร่ืองเกี่ยวกับสังคม วัยรุนหญิงโดยท่ัวไปจะชอบภาพยนตรเกี่ยวกับความรัก สวน
วัยรุนชายจะชอบเร่ืองการผจญภัย เร่ืองลึกลับ และเร่ืองตลก การดูภาพยนตรนับวาเปนกิจกรรมท่ี
สรางความบันเทิงใจใหกับวยัรุนมาก ไมวาเขาจะไปดูกับเพื่อนหรือดูคนเดียวก็ตาม เพราะจะทําให
เขาหลีกเล่ียงจากความยุงเหยงิในชีวิตไดอยางนาพอใจ นอกจากนี้ลักษณะของผูแสดงภาพยนตรจะมี
อิทธิพลตอวัยรุนมาก โดยเฉพาะวยัรุนหญิงจะพยายามเลียนแบบการแตงกาย ทรงผม การพูด การ
แสดงออกของดาราภาพยนตรท่ีเขาชอบ รวมทั้งติดตามเร่ืองราวของดาราภาพยนตรจากหนังสือ 
นิตยสารภาพยนตรตางๆ ดวย  (สุชา จันทนเอม,  2551: 1)   

 
 



 

 

 

48 

4.  รายการโทรทัศน 
 
  นอกจากภาพยนตรแลว โทรทัศนก็เปนส่ือท่ีมีความสําคัญอยางยิ่งในปจจุบัน เพราะมี
คุณลักษณะท่ีเดนและไดเปรียบส่ือมวลชนประเภทอ่ืนๆ ไดรับความนยิมแพรหลายจากคนท่ัวโลก 
โทรทัศนมีลักษณะท่ีพิเศษ คือ สามารถเห็นท้ังภาพและไดยินเสียงในเวลาเดียวกัน  ในปจจุบันนี้ 
รายการโทรทัศนสามารถจัดใหทันตอเหตุการณตางๆไดเปนอยางดี สามารถรับสัญญาณภาพไดท้ัง
ในและนอกประเทศ จึงถือวาโทรทัศนเปนเคร่ืองมือส่ือสารมวลชนท่ีมีบทบาทสําคัญมาก ซ่ึงมีขอดี
คือ มีความรวดเร็วสูง เช่ือถือได เพราะถายทอดเหตุการณสด ใชอบรมช้ีแจงรายละเอียดของขาวสาร
ตางๆท่ีเขาใจไดยาก เพราะสามารถใชท้ังคําพูด เสียง ภาพประกอบกนั เพื่อดึงดูดความสนใจ เขาถึง
กลุมเปาหมายไดมากเพราะสวนใหญทุกบานจะมีเคร่ืองรับโทรทัศน ใหความประทับใจไดดี เพราะ
ประกอบดวยสีสัน ความเคล่ือนไหว การบรรยาย มีลักษณะคลายส่ือมวลชนหลายๆประเภท แต
ไดเปรียบกวา สวนขอจํากดัของโทรทัศน ไดแก ความไมคงทนถาวรเมื่อพลาดรายการก็ไมสามารถ
กลับมาชมใหมได เวลาชมตองตั้งใจติดตาม ซ่ึงแตกตางจากการรับฟงวิทย ุการเสนอขาวสารอาจจะ
โนมนาวชักจูงแตเฉพาะในส่ิงดี หรือบางคร้ังเปนการเสนอขาวสารในดานเดียว ซ่ึงอาจทําใหผูชม
รายการเกดิความเขาใจผิดได (สุโขทัยธรรมาธิราช, 2537: 126-128) 
 

 สถานีโทรทัศนแตละชองมีการแบงประเภทรายการท่ีหลากหลาย แลวแตวาจะจัดกลุมของ
รายการตางๆ เขาอยางไร แตโดยภาพรวมแลวสามารถแบงตามหลักการได 3 ลักษณะคือ รายการ
ประเภทตามกลุมผูชม แบงตามชวงเวลาท่ีออกอากาศในแตละวัน และแบงตามประเภทของเน้ือหา
อยางไรก็ดี รายการโทรทัศนสวนใหญมักเสนอรายการใหกับผูชมกลุมใหญ มากกวาจะเปนรายการท่ี
เฉพาะเจาะจงกลุมผูชมกลุมใดกลุมหนึ่งโดยเฉพาะ แตใชวิธีการกําหนดประเภทของรายการตาม
กลุมผูชม ในชวงเวลาตางๆ ของผังรายการตามความเหมาะสม เชน จัดรายการสําหรับการตูนสําหรับ
เด็ก ไวในตอนบายถึงเยน็ และชวงเชาวันเสารอาทิตย จัดรายการสําหรับผูหญิง แฟช่ันหรือแมบานไว
ตอนสาย ดนตรีนําเสนอตอนบาย สารคดีตอนเย็น เปนตน สวนการแบงตามประเภทของเน้ือหา 
ไดแกรายการท่ีนําเสนอเร่ืองจริง เชน ขาว สารคดี ถายทอดสด นิตยสาร นอกจากนี้ยงัมีรายการ
ประเภทแตงข้ึน เชน ละครจบในตอน ซ่ึงเนื้อหาจะเนนอารมณขันเปนพื้นฐาน แมวาจะมีอารมณ
อ่ืนๆ แทรกเขามาก็ตาม ซ่ึงกลุมเปาหมายไมใชเฉพาะวัยรุนอยางเดยีว แตสามารถดูไดหลากหลาย
ชวงอายุ ตวัอยางเชน ละครบางรักซอยเกา เปนตอ เฮงเฮงเฮง เปนตน รวมถึงรายการประเภทท่ีเนน
ความบันเทิง เชน เกมโชว วาไรต้ีหรือปกณิกะบันเทิง สนทนา และรายการเรียลลิตี้ เชน อคาเดม่ี 
แฟนตาเซีย เดอะสตาร คนฟาควาดาว ก็เปนอีกรูปแบบหนึ่งท่ีไดรับความนิยมจากกลุมวัยรุน 
(มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย, 2550: 1)  
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 มนฤดี ธาดาอํานวยชัย (2540) ไดศึกษาวจิยัเร่ือง ความพึงพอใจและความคาดหวังของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาในเขต กรุงเทพมหานครท่ีมีตอรายการโทรทัศนสําหรับวัยรุน พบวา วัยรุน
รับชมรายการโทรทัศนเพื่อความบันเทิงเปนหลัก รายการท่ีชอบมากท่ีสุดคือ รายการเพลง ละคร 
และวาไรตี้ ตามลําดับ ซ่ึงความคาดหวังนัน้วัยรุนตองการใหนําเสนอรายการโทรทัศนประเภทท่ีมี 
เนื้อหาสาระสลับกับความบันเทิงไปพรอม ๆ กัน  

 

  รายการโทรทัศนเปนท่ีนยิมของวัยรุนมาก เพราะไมวาจะเปนครอบครัวธรรมดาหรือฐานะ
ยากจนก็ตาม จะตองมีโทรทศันภายในบาน ทําใหวัยรุนสามารถหาความสุขไดใกลตวัโดยไม
จําเปนตองออกไปดูภาพยนตรนอกบาน วยัรุนสวนมากจะใชเวลาประมาณ 1-3 ช่ัวโมงตอวันหรือ
มากกวานั้นในการหาความสําราญหรือพักผอนอยูกับบาน เขาสามารถฟงวิทยไุปดวยขณะท่ีเขากําลัง
อานหนังสือเรียนหรือทําการบาน โดยอางวามันชวยใหเขามีสมาธิดีข้ึน วัยรุนบางคนจะมีความสนใจ
ในรายการเพลงยอดนยิมและเตนรําไปดวยขณะฟงเพลง สําหรับรายการโทรทัศนท่ีวัยรุนสนใจ คือ
การแสดงท่ีลอเลียนสังคม ในหมูวยัรุนชายจะสนใจในเรื่องลึกลับ อาชญากรรม และเร่ืองสืบสวน
สอบสวนท่ีตองใชความคิด นอกจากนี้วยัรุนยังชอบฝนกลางวัน เพราะในความฝนของเขาจะนํา
ความพอใจมาสูแตละบุคคล เขาสามารถเปนบุคคลท่ีเขาอยากจะเปนในชีวิตจริง เชน นักฟุตบอล 
นักเรียนท่ีเรียนเกงท่ีสุดในช้ัน นักเตนรํา เปนตน (สุชา จันทนเอม,  2551: 2)   

 

 เม่ือพิจารณาขอดีของภาพยนตรและโทรทัศนแลวจะพบวามีท้ังภาพและเสียงท่ีสามารถ
ดึงดูดใจผูเรียนไดงาย สอดคลองกับการเรียนการสอนวชิาการผลิตรายการโทรทัศน ท่ีจําเปนจะตอง
นําส่ือภาพยนตรและรายการโทรทัศนมาฉายใหนักศึกษาชม เพราะมีท้ังภาพและเสียง ชวยส่ือ
ความหมายใหชัดเจนยิ่งข้ึน ในเน้ือหาบทเรียนเกีย่วกับเทคนิคการเคล่ือนไหวกลอง ขนาดภาพ มุม
กลอง เทคนิคการตัดตอภาพและเสียง และการใชเอฟเฟคชนิดตางๆ จึงควรจะนําส่ือท้ังสองชนดิมา
ประยุกตใชในศูนยศึกษาบันเทิง เพราะนอกจากจะมีขอดีดงักลาวแลว ปจจุบันส่ือท้ังสองชนิดนีย้ัง
เปนท่ีนิยมของวัยรุนกลุมเปาหมาย หางายและสามารถแปลงเปนไฟลดิจิตอลแลวนํามาจัดเก็บไวใน
เคร่ืองแมขาย หรือ CPU ทําใหสะดวกตอการใชงานเปนอยางยิ่ง  
 
  Dunlap (2005) ไดทําการวิจยัเร่ือง การศึกษาหลักจริยธรรมโดยการใชวีดิทัศนแบบศกึษา
บันเทิงเร่ือง Veggie Tales โดยการสํารวจกับกลุมตัวอยางท่ีเปนเดก็อายรุะหวาง 6-10 ป ทําการ
เปรียบเทียบผลของสองสถาบันท่ีชวยกลอมเกลาจิตใจใหมีศีลธรรมและจริยธรรม คือสถาบันทาง
สังคม เชน ครู ผูปกครอง และโบสถซ่ึงเปนสถานท่ีสําคัญทางศาสนาท่ีเด็กมักจะไปกบัครอบครัว 
กับผลของการใชส่ือวีดิทัศนแบบศึกษาบันเทิง ผลการวิจยัพบวาปจจุบันส่ือท่ีทรงพลังและมีอํานาจ
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ในการเปล่ียนแปลงทางสังคม ไดแก ภาพยนตร โทรทัศน และดนตรี ดวยเหตุนี้จึงนําส่ือบันเทิง
ประเภทรายการโทรทัศนมาใชเปนส่ือการศึกษา ดวยเหตุผลคือในสภาพปจจุบันเด็กอเมริกันใชเวลา
วางหมดไปกบัการรับชมรายการโทรทัศนมากท่ีสุดถึง 5 ชั่วโมงตอวัน สงผลถึงการเปล่ียนแปลงดาน
พฤติกรรม ความรูสึก และกระบวนการรับรู มีผลทําใหเกดิความออนโยนทางจิตใจ เชน มีความ
หวงใย ความเห็นใจ และเกดิจิตใตสํานกึดานความซ่ือสัตย การวิจยันี้ไดเสนอแนะใหใชรายการ
โทรทัศนเปนส่ือในการรณรงคสงเสริมศีลธรรม จริยธรรม เพื่อชวยเพิม่คุณคาใหกับชีวิต ทําใหชีวติ
แข็งแกรงข้ึน 
 
 Cummins (2005) ไดทําการวิจัยเร่ือง การใชความบันเทิงเปนส่ิงดึงดูดใจของรายการโทรทัศน
แบบเสนอเร่ืองจริง ท่ีสงผลโดยตรงตอบุคลิก อารมณรวม และการมีปฏิสัมพันธของบุคคล ทําการสํารวจ
กับกลุมตัวอยาง 201 คน ท่ีรับชมรายการโทรทัศนแบบเสนอเร่ืองจริง เชน รายการ Big Brotherเปนตน ท่ี
นําเสนอบุคลิก กิริยาทาทางของผูเขารวมรายการ การแสดงออกตอหนากลองทามกลางสายตาของผูชม 
การแสดงลักษณะนิสัยใจคอที่แทจริงของผูเขารวมในรายการ ความออนโยนทางจิตใจ การใหอภัยกันและ
กัน เปนตน ผลการวิจัยแสดงใหเห็นวาการมีปฏิสัมพันธและการแสดงออกทางอารมณของบุคคลเกิดจาก
การส่ือสารกับสังคมรอบขางเปนหลัก แตถาหากบุคคลนั้นรับชมรายการโทรทัศนท่ีนําเสนอเนื้อหาแบบ
เร่ืองจริงแลว ก็สงผลกระทบโดยตรงตอสมอง ความรูสึกนึกคิด และการแสดงออกทางสังคมอยางมาก 
เพราะเม่ือถูกทาทายและกระตุนดวยการมีปฏิสัมพันธกับความบันเทิงกับรายการโทรทัศนรูปแบบนี้  
จะเกิดความรูสึกท้ังเชิงบวกและลบทันที ราวกับวาเกิดการหยั่งรูความรูสึกของผูอ่ืน อยากใหความ
ชวยเหลือผูเขารวมรายการ อยากเลียนแบบบุคคลในรายการท่ีตนเองเห็นวาเปนผูมากความสามารถ 
นอกจากนี้ยังมีขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังตอไปวาควรจะศึกษาเจาะลึกเฉพาะกรณีของอารมณท่ีเกิด
จากผลกระทบของรายการโทรทัศนท่ีใหความบันเทิงแตละรายการ เพื่อหาขอพิสูจนวาความบันเทิง
รูปแบบนี้สามารถสรางแรงจูงใจไดหลากหลายอารมณ 
 
 Angell (2005) ไดทําการวจิัยเร่ือง ผลกระทบของการใชมิวสิควิดีโอสอนใจวัยรุนหญิง 
เก็บรวบรวมขอมูลโดยการประชุมระดมความคิดเห็นจากผูเช่ียวชาญดานการศึกษา (Focus group)  
การสังเกต (Observation) คัดเลือกวดิีโอจากหองสมุดภาพ และการสัมภาษณกลุมตัวอยางจํานวน  
36 คน เปนวยัรุนหญิงอายุระหวาง 11-18 ป ท่ีมีปจจัยเส่ียงดานสังคม เชน พฤติกรรมเลียนแบบดารา 
การปรับตัวเขากับสังคมรอบขาง เชน เพื่อนชาย ผูปกครอง และครู ผลจากการวิจัยพบวาแรงจูงใจ
จากมิวสิควิดีโอมีสวนทําใหวัยรุนหญิงปรับพฤติกรรมในทางบวก กลาวคือมีพัฒนาการทางภาษาที่ดี
ข้ึน เนื่องจากการอานตัวหนังสือจากจอโทรทัศน (Sub-title) สามารถแยกแยะความรูสึกไดวาอะไร
คือผลเชิงลวกและลบ จากการแนะนําของครูเกี่ยวกับพฤติกรรมเลียนแบบดารา วัยรุนหญิงมีสรีระท่ี
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แข็งแรงจากการเตน และรองเพลงอยางสนุกสนานตามมิวสิควิดีโอยอดนิยม แสดงใหเห็นวาการใช
ส่ือมวลชนเพ่ือการศึกษามาชวยพัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอน มีอิทธิพลสูงเม่ือเทียบกบัส่ือชนิดอ่ืน   
  
 Stewart (2005) ไดทําการวิจยัเร่ือง การใชศึกษาบันเทิงเพื่อบงบอกพฤติกรรมและคานิยม 
กรณีศึกษา “Message to the Conscience RTM” กลุมเปาหมายเปนประชาชนในประเทศ
เอลซัลวาดอร ท่ีรับส่ือทางอินเตอรเน็ต โดยมีการนําส่ือ 3 ชนิด มาผสมกันแลวเผยแพรทาง
อินเตอรเน็ต คือ วิทยุ โทรทศัน และส่ิงพิมพ ผลการวิจัยพบวา บทเรียนสามารถปรับเปล่ียน
พฤติกรรมของประชาชนใหสนใจส่ือท่ีเปนขอความมากขึ้น มีปฏิกิริยาตอบสนองโดยการต้ังกระทู
ถามในบอรดสนทนา มีการพบปะแลกเปลี่ยนความรูซ่ึงกันและกันผานส่ืออินเตอรเน็ต ใน
ขณะเดียวกันกมี็ความเพลิดเพลินจากภาพและเสียงท่ีถูกผสมผสานเขาไปดวยจนกลายเปนตนแบบ
ของศึกษาบันเทิงบนเครือขายอินเตอรเน็ตในขณะนี ้
 
  ส่ือประสมมีประโยชนในดานการศึกษาหลาย ๆ ประการ เชน  เปนการดึงดูดความสนใจ 
ของผูเรียน   เปนการใหสารสนเทศท่ีหลากหลาย  สนับสนุนการจัดการเรียนการสอนแบบรายบุคคล
ไดเปนอยางดี  ท่ีสําคัญชวยใหผูเรียนสามารถตรวจสอบยอนหลังและแกไขจุดออนในการเรียนได  
ดังนั้น ภายในศูนยศึกษาบันเทิงท่ีผูวิจัยสรางข้ึน มีการนําเทคโนโลยีส่ือประสมมาประยุกตใชเพราะ
สะดวก ตอการใชงาน ดึงดดูความสนใจของผูเรียนไดมาก มีการนําเอาส่ือหลาย ๆ ประเภทมาใช
รวมกันท้ังวัสด ุอุปกรณ และวิธีการเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนการ
สอน โดยการนําเสนอขอมูลท้ังตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคล่ือนไหว และเสียง โดย
ความหมายของคําวา ส่ือประสม นั้นไดมีนกัเทคโนโลยีการศึกษาแบงส่ือประสมออกเปน 2 กลุม คือ 
 

1.  ส่ือประสม (Multimedia 1)  เปนส่ือประสมท่ีใชโดยการนําส่ือหลายประเภทมาใชรวม 
กันในการเรียนการสอน เชน นําวดีิทัศนมาสอนประกอบการบรรยายของผูสอนโดยมีส่ือส่ิงพิมพ
ประกอบดวย หรือการใชชุดการเรียนหรือชุดการสอน การใชส่ือประสมประเภทน้ีผูเรียนและส่ือจะ
ไมมีปฏิสัมพันธโตตอบกัน และจะมีลักษณะเปน ส่ือหลายแบบ 
 

2.  ส่ือประสม (Multimedia 2)  เปนส่ือประสมท่ีใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการเสนอสาร 
สนเทศหรือการผลิตเพื่อเสนอขอมูลประเภทตาง ๆ เชนภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว ตัวอักษรและเสียง
ในลักษณะของส่ือหลายมิติ โดยท่ีผูใชมีการโตตอบกับส่ือโดยตรง  
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 จากหลักการดงักลาวขางตนจะเปนแนวทางใหผูวจิัยไดทําการผลิตส่ือศึกษาบันเทิงท้ัง 4 
ชนิด คือภาพยนตร ดนตรี เกมเพื่อการศึกษา และรายการโทรทัศน ใหเปนแบบส่ือประสม โดยผูก
โยงเขากับปจจัยการจดัสภาพแวดลอมในช้ันเรียนท่ีผูวิจยัสรางสรรคข้ึน แลวนํามาประยุกตให
เหมาะสมกับเนื้อหาในบทเรียน รายวิชา การผลิตรายการโทรทัศนการศึกษา รวมกับสถานการณจริง
ในทางปฏิบัตกิารสอน เพื่อใหกลุมเปาหมายไดเรียนรูกับแนวทางท่ีแปลกใหม จะทําใหศูนยและส่ือ
ศึกษาบันเทิงนีม้ีบทบาทสําคัญอยางยิ่งตอการจัดการศึกษาแนวเรียนปนเลน ซ่ึงจะเปนโครงการนํา
รองใหสถาบันการศึกษาแหงอ่ืนๆ ท่ีจัดการเรียนการสอนแบบเดียวกนันี้ นําไปประยุกตใชงาน เพือ่
พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนใหเกิดองคความรูอยางยั่งยืนตลอดไป  
 
 จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวของ รวมถึงหลักการและทฤษฎีดังกลาวขางตน ผูวิจัยไดพบวา 
การนําส่ือศึกษาบันเทิงมาใชเพ่ือการสรางอารมณและเสริมการเรียนรูของบุคคล เปนเทคโนโลยีการศึกษา
ท่ีสามารถโนมนาวไดมากกวาการเรียนในช้ันเรียนตามปกติ ถือเปนนวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษาท่ี
มีบทบาทสําคัญยิ่งในการศึกษา มีความยืดหยุนและสะดวกในการปรับใช และตอบสนองตอความตองการ
ของกลุมเปาหมาย ดังนั้น ผูวจิัยจึงไดแนวทางในการทําวิจัยคร้ังนี้ คือ ทําการศึกษารูปแบบท่ีเหมาะสมของ
ศูนยศึกษาบันเทิงสําหรับกลุมเปาหมายท่ีเปนวัยรุน และนําองคประกอบดานคุณสมบัติของสื่อมา
ผสมผสานกับบทเรียนท่ีสรางข้ึน รวมถึงการจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนใหมีความสดใส ราเริง 
สนุกสนาน จะสามารถนํามาประยุกตใชในการเรียนการสอน จนเกิดนวัตกรรมใหมท่ีจะเอ้ือประโยชนแก
วงการศึกษาไดในอนาคต  
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บทที่ 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

ในการศึกษา ออกแบบ และพัฒนาศูนยศึกษาบันเทิงในคร้ังนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการศึกษา 
ตามวิธีการและข้ันตอนดังตอไปนี ้
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนกัศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีและส่ือสาร
การศึกษา คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ท่ีลงทะเบียนเรียน
วิชา การผลิตรายการโทรทัศนการศึกษา ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2552 จํานวน 90 คน 
 
  กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  
คณะครุศาสตร  อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ท่ีลงทะเบียนวิชาการผลิต
รายการโทรทัศนการศึกษา ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2552 จํานวน 30 คน โดยใชวิธีการสุมอยาง
งาย (Simple random sampling) ซ่ึงอาจารยผูสอนจะมอบหมายงานในสวนท่ีเกี่ยวของเพื่อไปศึกษา
เพิ่มเติมกับส่ือในศูนยศึกษาบันเทิงท่ีสรางข้ึน มีแบบทดสอบกอนและหลังการเรียน รวมท้ัง
แบบสอบถามความคิดเหน็ ใหผูเรียนทําทุกข้ันตอนจนเสร็จส้ินกระบวนการ 

 
เคร่ืองมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 

 
 1.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (KR-20: Kuder Richardson) 
 
 2.  แบบสอบถามความคิดเห็น (Cronbach, 1970) 
 
 3.  แบบสัมภาษณเพื่อแสวงหารูปแบบศูนยศึกษาบันเทิง (Hambleton and Others. 1978) 
 
 4.  ส่ือศึกษาบันเทิง ไดแก ภาพยนตร ดนตรี เกม และรายการโทรทัศน   
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การสรางเคร่ืองมือในการวิจัย 
 
  การวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยไดดําเนินสรางเคร่ืองมือเพื่อใชในการวิจัย ซ่ึงมีท้ังหมด 3 ระยะไดแก 
 
  ระยะท่ี 1  การสังเคราะหรูปแบบศูนยศึกษาบันเทิง 
 

ระยะท่ี 2  การผลิตและพัฒนาส่ือเพื่อใชในศูนยศึกษาบันเทิง  
 

ระยะท่ี 3  การทดลองใชส่ือและปรับปรุง 
 

รายละเอียดแสดงตามกรอบแนวคิด ดังภาพท่ี 3.1 
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ภาพท่ี 1  กรอบแนวคิดการสรางเคร่ืองมือในการวิจัย 
 

การวิจัยระยะที่ 1  การสังเคราะหรูปแบบศูนยศึกษาบันเทิง 
 

 การวิจยัในข้ันท่ี 1 จะทําการศึกษาเกีย่วกับอิทธิพลของส่ือ และความตองการใชส่ิงบันเทิงเพื่อ
นํามาสงเสริมการเรียนรู ผสมผสานกับแนวคิดทฤษฎีเลนปนเรียน (Play & Learn) ทฤษฎีกิจกรรม 
(Activity) และการจัดสภาพแวดลอมทางการเรียน (Learning Environment Design) ทําการเก็บขอมูล

ระยะท่ี 2. ผลิตและพัฒนาส่ือในศูนยศึกษาบันเทิง 

ระยะท่ี 1. สังเคราะหรูปแบบศูนยศึกษาบันเทิง 

ระยะท่ี 3. ทดลองใชสื่อและปรับปรุง 

1. วิเคราะหรูปแบบการจัด  
   สภาพแวดลอมการเรียน 
   1.1   เรียนปนเลน 
   1.2   กิจกรรม 
   1.3  ออกแบบสภาพแวดลอม 
          ทางการเรียน 
 
  2. วิเคราะหและออกแบบส่ือ 
      ศึกษาบันเทิง 
     2.1  ภาพยนตร 
     2.2  ดนตรีและเสียงเพลง 
     2.3  รายการโทรทัศน 
     2.4   เกมเพือ่การศึกษา 
 
3.  ทฤษฎีจิตวิทยาการศึกษา 
     3.1 สุนทรียภาพทางอารมณ 
     3.2 การรับรู การเรียนรู 
     3.3  ความแตกตาง 
           ระหวางบุคคล 
 

หาประสิทธิภาพ 
ตามกระบวนการในข้ันตอนท่ี 3 

ศูนยศึกษาบนัเทิง (Edutainment Center) 

 1. สัมภาษณผูบริหาร และศึกษาดูงาน ศูนยศึกษา
บันเทิง 
 2. สัมภาษณผูทรงคุณวุฒิดานส่ือท่ีใหความบันเทิง 
 3. สํารวจความคิดเห็นของผูเรียน 
 4. กําหนดสวนผสมระหวางส่ือและบทเรียน 

 5. แทรกเนื้อหาในบทเรียนเขาไปในส่ือศึกษาบันเทิง      

ไดส่ือศึกษาบันเทิง 
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โดยใชแบบสัมภาษณจากกลุมบุคคลท่ีเกีย่วของ คือ นกัดนตรี ผูกํากับภาพยนตร ผูผลิตรายการ
โทรทัศน ผูผลิตเกมเพ่ือการศกึษา ผูบริหารศูนยศึกษาบันเทิง และใชแบบสอบถามความคิดเหน็
นักศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา เพื่อทาํการประเมินและหาขอสรุปจนไดรูปแบบ 
ท่ีชัดเจน มีรายละเอียดดงันี ้

 
 1.  กลุมผูเช่ียวชาญ ประกอบดวย 
 
                   1.1 ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา เปนผูมีคุณวุฒกิารศึกษาระดับ
ปริญญาเอก ในสาขาเทคโนโลยีการศึกษาหรือสาขาท่ีเกี่ยวของ มีประสบการณการสอนในสถาบัน 
อุดมศึกษาไมนอยกวา 5 ป หรือระดับปริญญาโทมีประสบการณในการสอนในสถาบันอุดมศึกษาไม
นอยกวา 10 ป จํานวน 3 คน ซ่ึงเปนผูพิจารณารูปแบบ เนือ้หา พัฒนาและปรับปรุงส่ือในศูนยศึกษา
บันเทิง 
 

 1.2 ผูเช่ียวชาญดานส่ือศึกษาบันเทิง และผูบริหารศูนยศึกษาบันเทิง เปนผูทรงคุณวุฒแิละ
มีประสบการณในการบริหาร ผลิต คิดคน ส่ือเพื่อความบันเทิง มีชื่อเสียงเปนท่ียอมรับในสังคม 
ไดแก นักแตงเพลง นักดนตรี ศิลปน นักรอง ผูกํากับภาพยนตร ผูผลิตรายการโทรทัศน ผูผลิตเกม
เพื่อการศึกษา และเปนผูบริหารศูนยศึกษาบันเทิง จํานวน 22 คน ซ่ึงเปนผูเช่ียวชาญพิจารณารูปแบบ
ของศูนยศึกษาบันเทิงและการประยุกตใชส่ือในศูนยศึกษาบันเทิง 

 
 1.3 ผูเช่ียวชาญดานการวดัและประเมินผลทางการศึกษา เปนผูมีคุณวุฒกิารศึกษาระดบั
ปริญญาเอก ในสาขาการวัดและประเมินผลทางการศึกษา หรือสาขาท่ีเกี่ยวของ จํานวน 3 คน ซ่ึงเปน
ผูพิจารณาเคร่ืองมือสําหรับการวิจยั ไดแก แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบสอบถาม
ความคิดเหน็ และแบบสัมภาษณ 
 

2.  การดําเนินการแสวงหารูปแบบท่ีเหมาะสม    
 
 การวิจยัในข้ันนี้ ผูวิจยัไดดําเนินการวบรวมขอมูลจากเอกสาร งานวิจยั และคนควาจาก

ฐานขอมูลตางๆ  สอบถามความคิดเห็นจากนักศึกษา รวมท้ังสัมภาษณผูเช่ียวชาญในดานวงการ
บันเทิง รวมถึงการสัมภาษณผูบริหาร และไปศึกษาดูงานศูนยศึกษาบันเทิง เพื่อเปนพืน้ฐานสําหรับ
การประยกุตใชในการพัฒนาศูนยศึกษาบันเทิง และผลิตส่ือศึกษาบันเทิงในข้ันตอนตอไป โดย
ดําเนินการดังนี้ 
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 2.1 ศึกษาคุณสมบัติของนักศึกษาท่ีพึงประสงค ระดับคะแนนของนักศึกษา และความ
คาดหวังเร่ืองผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีตองการใหเพิ่มสูงข้ึน  
 
 2.2 วิเคราะหหลักสูตรระดับปริญญาตรี ศึกษาวัตถุประสงครายวิชา การผลิตรายการ
โทรทัศนการศึกษา รูปแบบการเรียนการสอน การผลิตส่ือการสอน การวัดและประเมินผลการเรียน  
โดยวิเคราะหเนื้อหาแตละบทเรียนใหสอดคลองกับส่ือท่ีจะผลิต 
 
 2.3 ศึกษาขอมูลเกี่ยวกับส่ือท่ีใหความบันเทิง ไดแก รูปแบบการนําเสนอ แนวคิดวิธีการ
ส่ือสาร เทคนิคการเราความสนใจ และการรับรูจากส่ือบันเทิง จุดแข็งและจุดออนของส่ือบันเทิง 
แตละชนิด 
 
 2.4 ศึกษาขอมูลเกี่ยวกับวัสดแุละอุปกรณท่ีใชในการผลิตและใหบริการสารสนเทศผาน
เครือขาย ในดานประสิทธิภาพการใหบริการ และศึกษาโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีสามารถประยุกตใช
กับส่ือในศูนยศึกษาบันเทิง เพื่อนํามาเปนแนวทางในการหารูปแบบท่ีเหมาะสม  
ดังภาพท่ี 3.2  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2   การดําเนินการแสวงหารูปแบบ 

 

 
 

สัมภาษณ 
ผูบริหาร 
ศูนยศึกษาบันเทิง 
นักดนตรี 
ผูผลิตภาพยนตร  
ผูผลิตรายการ
โทรทัศน 
ผูผลิตเกมเพื่อ
การศึกษา 

 
สอบถามความ
คิดเห็น 
นักศึกษาสาขา
เทคโนโลยีและ
ส่ือสาร
การศึกษา 
 

 
เนื้อหาสําหรับผลิต
ส่ือเพื่อใชในศูนย
ศึกษาบันเทิง 
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3.  การวิเคราะหรูปแบบศูนยศึกษาบันเทิง 
 
  การวิจยัในข้ันนี้เปนการนําขอมูล ในข้ันตอนของการศึกษาเอกสารงานวจิัยเพ่ือมา
วิเคราะหองคประกอบศูนยศึกษาบันเทิง ไดแก การนําปจจัยตางๆ ของจิตวิทยาการศึกษา การจดั
สภาพแวดลอมทางการเรียน กิจกรรมและแนวคิดเรียนปนเลน มาวิเคราะหจําแนกตามองคประกอบ
ของรูปแบบ คือ บริบท ปจจัยนําเขา กระบวนการ และผลิตผล  สวนการวิเคราะหองคประกอบของ
ศูนยศึกษาบันเทิงจะดําเนินการศึกษาจากตัวอยางของศูนยศึกษาบันเทิงในประเทศ โดยการสัมภาษณ
ผูบริหาร ศึกษาดูงาน และตรวจเอกสาร เพือ่เปนขอมูลและแนวทางในการกําหนดรูปแบบศูนยศึกษา
บันเทิง  
 

 การสังเคราะหรูปแบบศูนยศึกษาบันเทิง และสื่อศึกษาบันเทิง 
 
                     การวิจยัในข้ันนี้จะนําขอมูลมากําหนดสวนผสมระหวาง Entertainment (ส่ือบันเทิง) 
กับ Education (เนื้อหารายวชิา) ในสัดสวนท่ีแตกตางกนัไปของส่ือแตละชนิด บริบทของศูนยศึกษา
บันเทิงจะเปนกรอบกําหนดขอบขาย ทิศทาง และแนวทางในการพัฒนารูปแบบและการดําเนินการ
ตางๆ ใหสอดคลองกันตามวตัถุประสงค ซ่ึงแบบจําลองระบบใหญและระบบยอยประกอบดวย 
ปจจัยนําเขา กระบวนการดําเนินงาน ผลิตผล และขอมูลยอนกลับ เพื่อเปนกลไกใหการดําเนินงาน
เปนไปอยางมีประสิทธิภาพ ดังภาพท่ี 3.3 
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ภาพท่ี 3  แบบจําลองศูนยศึกษาบันเทิง 

 
เม่ือทําการวิเคราะหและสังเคราะหหลักการและทฤษฎี พบวา มีองคประกอบท่ีสําคัญ 

ในการออกแบบศูนยศึกษาบันเทิง 4 ประการคือ 
 

ขั้นท่ี  1 

ปจจัย
นําเขา 

ขั้นท่ี  2 

กระบวนการ
ดําเนินงาน 

ขั้นท่ี  3 

ผลิตผล 
(Output) 

บุคลากร 

วัสดุ - อุปกรณ 

เนื้อหารายวิชา 

แหลงทรัพยากร 

นักศึกษา 

กา
รอ
อก

แบ
บร

ะบ
บศู

นย
ศึก

ษา
บัน

เทิ
ง 

กา
รว
ิเค
รา
ะห

เน
ื้อห

าร
าย
วิช

า 

กา
รก
ําห

นด
รูป

แบ
บสื่

อที่
ใช
ศูน

ยศึ
กษ

าบั
นเ
ทิง

 

กา
รป

ระ
เมิ
นผ

ลก
าร
เรีย

นรู
 ผล 

สัมฤทธ์ิ
ทางการ
เรียน 

ขั้นท่ี 4 ขอมูลยอนกลับ 
(Feed back) 
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1.  Knowledge คือความรูท่ีไดรับจากการเรียนในศูนยศึกษาบันเทิง เปนความรูนอก
หองเรียนท่ีจะชวยทําใหผูเรียนมีความรู ความคิด ความสามารถ ความดี และมีความสุขในการเรียน 
เปนการแสดงใหเห็นวาการท่ีบุคคลจะไดรับความรูนั้น ไมจําเปนตองเครงเครียดเสมอไป  

 
2.  Enjoy with Environment ความสนุกสานเพลิดเพลินคือแกนหลักในการจัด

สภาพแวดลอม เปนการออกแบบ (Design) สภาพแวดลอมทางการเรียนใหเกดิความหลากหลาย  
ไมซํ้าซากจําเจ ไมทําใหเกิดความเบ่ือหนาย เชน การจัดวางโตะ เกาอ้ี การเลนโทนสีภายใน การวาง
ตําแหนงของแสงไฟ เปนตน โดยจะทําการสํารวจความตองการกอนนํามาสรุปเปนแบบท่ีสําเร็จรูป
พรอมจะนําออกมาใชงาน 

 
  3.  Entertainment เปนการนําเอาความบันเทิงเขามาผสมไวกับการเรียน ตามแนวคิดท่ีวาการ
เรียนรูจะเกดิข้ึนไดดี ถาผูเรียนมีโอกาสคิด ทํา สรางสรรค ดวยอารมณสุนทรียและเพลิดเพลิน  
โดยทําการผสมผสานขอมูลความรูในดานตางๆ เขากับความบันเทิง มีเจตนาเปาหมายชัดเจน 
นําเสนอผานส่ือบันเทิงรูปแบบตางๆ โดยมีวัตถุประสงคใหบุคคลไดรับความรู มีทัศนคติ และ
พฤติกรรมไปในทิศทางท่ีพงึประสงค ผูสอนจะชวยจัดบรรยากาศ และกิจกรมการเรียนรูรวมกัน 
คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลในดานความสามารถทางสติปญญา อารมณ สังคม ความพรอม
ของรางกายและจิตใจ สรางโอกาสใหผูเรียนเกดิการเรียนรู ดวยวิธีการท่ีหลากหลาย ดังนี ้ 
 

  3.1  Technology เปนการนําเทคโนโลยีหลากหลายรูปแบบ มาประยุกตใชเพื่อชวย
สงเสริมการเรียนรู ไดแก คอมพิวเตอร ฮารดแวร ซอฟตแวร ระบบโครงขายอินเตอรเน็ต อินทราเนต็  
มัลติมีเดีย ฯลฯ เพื่อตอบสนองผูใชบริการที่มีความชอบแตกตางกนั  

 
  3.2  Relax หมายถึงการผอนคลาย ตามแนวคิดท่ีวา การผอนคลายทําใหเกิดสมาธิและ

ปญญา ชวยใหเรียนอยางมีความสุข ไมเครงเครียดจนเกินไป โดยการพกัสายตา พักอิริยาบถ รวมถึง
การนั่งเลน การฟงเพลง การอานหนังสือในมุมท่ีเงียบสงบ ส่ิงเหลานี้ลวนทําใหเกดิการผอนคลาย
ท้ังส้ิน 

 
  4.  Learners ยึดหลักแนวคิดท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญในการออกแบบศูนยศึกษาบันเทิง ซ่ึงจะ
คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลท้ังบุคลิกภาพ สติปญญา พืน้ฐานความรู ความสนใจ โดยนกัศึกษา
มีอิสระในการควบคุมการเรียนและเลนของตนเอง คนควาหาความรูตามความถนดั เลือกส่ือและ
รูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสมกับตนเองได เชน สามารถควบคุมท้ังเนื้อหา ลําดับของการเรียนรู และการ
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ทําแบบทดสอบ เปนตน รวมถึงไดทํากิจกรรมเพือ่แลกเปล่ียนความรู ถักทอความคิด พิชิตปญหา
รวมกนัอีกดวย(อาชัญญา รัตนอุบล และคณะ, 2549: 2-5) 
 
 เม่ือบูรณาการแนวคิดดังกลาวขางตน จึงสามารถสังเคราะหจนไดรูปแบบศูนยศึกษาบันเทิง 
ท่ีตรงกับคํายอในภาษาอังกฤษวา  “KEEL” ซ่ึงเปนคําพองเสียง (Homophony) กับคําวา KILL  
ในบริบทของศูนยศึกษาบันเทิงนี้หมายถึง การกําจัดความเครียดในการเรียนใหหมดไป คงเหลือแต
ความสนุกเทานั้น โดยคํานี้ไดถูกใชเปนตนแบบในการวิจัยข้ันตอนตอไป ดังภาพท่ี 4 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 4  ผลการสังเคราะหรูปแบบศูนยศึกษาบันเทิง 
 

การวิจัยระยะที่ 2  การผลิตและพัฒนาส่ือเพื่อใชในศูนยศึกษาบันเทิง 
 
  การวิจยัในระยะน้ีไดนําทฤษฎีระบบมาประยุกตใช โดยนําผลการสังเคราะหรูปแบบของส่ือ 
ในศูนยศึกษาบันเทิงเปนปจจัยนําเขา แนวคิดการจัดสภาพแวดลอมการเรียนเปนกระบวนการ
ดําเนินงาน เม่ือผานกรรมวิธีในการผลิตแลวจะไดส่ือสําหรับใชในศูนยศึกษาบันเทิงตนแบบ พรอม
จะนําไปหาประสิทธิภาพตอไป สามารถแสดงกรอบแนวคิดได ดังภาพท่ี 5 
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ภาพท่ี 5  กรอบแนวคิดการผลิตส่ือในศูนยศึกษาบันเทิง 
 

1.  การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 
  ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนซ่ึงครอบคลุมเนื้อหารายวิชาการ
ผลิตรายการโทรทัศนการศึกษา บทท่ี 2-4 ประกอบดวย ขนาดภาพ (Shot Size) มุมกลอง (Camera 
Angle shot) และการเคล่ือนไหวกลอง (Camera Movement) เพื่อใชเปนแบบทดสอบกอนและหลัง
เรียน ซ่ึงมีข้ันตอนในการสรางและหาคุณภาพดังนี ้
 

 1.1 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับหลักการ แนวคิด วิธีการสรางแบบทดสอบ 
 
 1.2 กําหนดวัตถุประสงคท่ีตองการออกเปนแบบทดสอบ 
 
 1.3 กําหนดขอสอบในแบบทดสอบจากตารางวิเคราะหหลักสูตร 
 
 1.4 กําหนดลักษณะของแบบทดสอบ ซ่ึงในการวิจยันี้ผูวจิยัไดกําหนดแบบทดสอบเปน

ชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก ครอบคลุมวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน 
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  1.5 สรางแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ (Multiple Choice) ตามเนื้อหาในรายวิชาการผลิต 
รายการโทรทัศนการศึกษา บทท่ี 2-4  จํานวน 15 ขอ 
 
  1.6 นําแบบทดสอบท่ีสรางข้ึนไปใหผูเช่ียวชาญทางดานเน้ือหาเพื่อตรวจสอบความ 
ถูกตองของเนื้อหา แลวนํามาปรับปรุงแกไข 
 
  1.7 เม่ือปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลว นําแบบทดสอบนั้นไปทดสอบกับนักศึกษาท่ีเคย 
เรียนวิชานี้มาแลว จํานวน 15 คน เพื่อหาคาดัชนีความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคา 
ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ   
 

2.  การสรางแบบสอบถามความคิดเห็น 
 
                   ผูวิจัยไดสรางแบบสอบถามความคิดเห็น ซ่ึงเปนแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนท่ี
มีตอรูปแบบศูนยศึกษาบันเทิง เพื่อทราบถึงขอมูลบางประการของผูเรียน และความรูสึกของผูเรียน
ตอรูปแบบการเรียนการสอน ผูวิจยัไดดําเนินการสรางแบบสอบถามความคิดเห็น มีลําดับข้ันตอน
ดังนี ้
 
  2.1 ศึกษาเอกสาร ตํารา และงานวิจัยท่ีเกีย่วของ 
 

 2.2 กําหนดหวัขอหลักท่ีจะสอบถาม 
 
 2.3 กําหนดรายละเอียดของแบบสอบถามความคิดเหน็ 
 
 2.4 สรางแบบสอบถามความคิดเห็น จํานวน 20 ขอ 
 
 2.5 นําแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีสรางข้ึนไปใหผูเช่ียวชาญดานวัดผล เพื่อแกไข

ปรับปรุงตามความเหมาะสม 
 

  2.6 เม่ือปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลว นําแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีสรางข้ึนไปทดลองกับ
นักศึกษาจํานวน 15 คน ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง แลวนํามาวิเคราะหหาคาอํานาจจําแนกของแบบสอบถาม
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ความคิด เหน็ของแตละขอโดยใช t-test จากนั้นนําแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีคัดเลือกไวจํานวน 20 ขอ 
ไปหาคาความเช่ือม่ันโดยใชสัมประสิทธ์ิแอลฟา (ลวน และอังคณา สายยศ, 2538)  
 
  2.7 แบบสอบถามความคิดเห็นตอการเรียนกับส่ือในศูนยศึกษาบันเทิงมีลักษณะเปนมา
ตราสวนประมาณคา 5 ระดับ (Rating scale) ใชเกณฑการใหคะแนนดงันี้ 
 

คะแนน 5.00 เม่ือตอบ  เห็นดวยอยางยิ่ง 
 
คะแนน 4.00 เม่ือตอบ  เห็นดวย 
 
คะแนน 3.00 เม่ือตอบ  เฉย ๆ 
 
คะแนน 2.00 เม่ือตอบ  ไมเห็นดวย 
 
คะแนน 1.00 เม่ือตอบ  ไมเห็นดวยอยางยิ่ง 

 
 3.  ดําเนินการผลิตส่ือศึกษาบันเทิง (Edutainment Media Production) 
 

 ข้ันตอนนี้จะออกแบบวิธีการนําเสนอและกาํหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของการ
เรียนรูกับส่ือแตละชนิดใหชดัเจน (Strategic presentation plan & behavior objective) ลําดับแผนการ
นําเสนอเปนแผนภูม ิ(Course Flow Chart) นําส่ือท่ีคัดสรรแลวทําการแปลงเปนไฟลดิจิตอลเพื่อ
ความสะดวกในการเก็บไวท่ีหนวยประมวลผลกลางหรือ CPU เพ่ือการเรียกใชไดสะดวกตามความ
ประสงคของผูเรียน (Video on Demand) เม่ือไดเนื้อหาที่ผานตรวจสอบโดยผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา
แลว นํามาเช่ือมโยงกับส่ือศึกษาบันเทิงแตละชนิดท่ีมีเนือ้หาเกีย่วโยงกนั 

 
 การจัดหาส่ือไดนําแนวคิดจากหลักการและทฤษฎีระบบส่ือการเรียนการสอน ASSURE 

Model ขอ 3 มาประยุกตใช คือการเลือกส่ือและวัสดุ (Select Methods, Media and Materials) มีหลัก
สําคัญดังนี้ (Heinich et  al. 1996) 

 
 1. การเลือกส่ือท่ีมีอยูแลว (Selecting Available Materials) จะเปนการสัมภาษณ

ผูเช่ียวชาญดานส่ือท้ังวงการบันเทิงและการศึกษา เพื่อขอคําแนะนําเกีย่วกับศูนยรวมสื่อสําหรับ
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วัยรุน ทําการเก็บรวบรวมขอมูลส่ือแตละชนิดท่ีมีอยูแลวตามทองตลาด เชน การซ้ือแผน DVD, 
VCD, CD ภาพยนตรสารคดี เกม และเพลงชนิดตางๆ วิธีนี้นอกจากจะไดส่ือท่ีมีประสิทธิภาพแลวยัง
ชวยประหยัดงบประมาณในการวิจยัไดอีกดวย  

 
 2. การปรับปรุงจากส่ือท่ีมีอยู (Modifying Available Materials) โดยทําการสํารวจวา

อาจารยผูสอนมีส่ืออะไรอยูบาง มีมากนอยเพยีงใด และประสงคจะนํามาปรับปรุงกี่ชนิด เพื่อให
สามารถนํามาเปนส่ือในศูนยศึกษาบันเทิงไดด ีเชน อาจารยบางคนมีรายการสารคดีท่ีใชสอนอยูเปน
ประจําอยูแลว แตบางตอนในเน้ือเร่ืองยังส่ือความหมายไมชัดเจนเกี่ยวกับมุมกลอง การซูมภาพ
ระยะใกลหรือไกล ก็จะนําสารคดีมาตัดตอใหมเพิ่มเติมช็อตการซูมภาพเขาไป เปนตน 
 

 3. การออกแบบส่ือใหม (Designing New Materials) จะใชแนวคิดคือถาหากในส่ือ
ชนิดใดไมมีส่ิงท่ีเกี่ยวโยงกบัเนื้อหาในบทเรียน กจ็ะทําการออกแบบและผลิตข้ึนใหม เชน เนื้อหา
เกี่ยวกับการเคลื่อนไหวกลอง ไมมีปรากฏในภาพยนตร หรือรายการโทรทัศนเร่ืองใดๆ เลย ก็จะทํา
การผลิตข้ึนมาใหม  
 

การวิจัยระยะที่ 3 การทดลองใชสื่อและปรับปรุง 
 

  เม่ือออกแบบจนไดส่ือสําหรับใชในศูนยศึกษาบันเทิงท่ีเหมาะสมแลวก็จะนําไปหา
ประสิทธิภาพ โดยทดลองกบักลุมตัวอยางคือนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีและส่ือสาร
การศึกษา ท่ีเรียนวิชาการผลิตรายการโทรทัศนการศึกษาจํานวน 30 คน ไดมาโดยการสุมอยางงาย 
จากผูท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาการผลิตรายการโทรทัศนการศึกษา ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2552 
ซ่ึงแบงเปน 3 ข้ันตอน คือ 
 

คร้ังท่ี 1 ทําการทดลองกับผูเรียนจํานวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความเขาใจของเนื้อหาบทเรียน  
การส่ือความหมาย และวิธีการนําเสนอ จากนั้นนําขอมูลท่ีไดมาปรับปรุงแกไขใหดีข้ึน เพื่อใช
ทดลองในข้ันตอนตอไป 

 
คร้ังท่ี 2 ทําการทดลองกับผูเรียนจํานวน 9 คน ทําการทดลองเสมือนภาคสนามทุกอยาง  

เพื่อตรวจสอบความผิดพลาดตาง ๆ เชน การส่ือความหมาย ความคมชัดของภาพและเสียง พรอมท้ัง
การทํางานของโปรแกรม และเวลาท่ีใชในการทดลองเพื่อท่ีจะไดนําขอมูลเหลานี้ไปแกไขบทเรียน
กอนท่ีจะนําไปใชงานจริง 
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  คร้ังท่ี 3 ทําการทดลองกับผูเรียนจํานวน 30 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของส่ือในศูนยศึกษา
บันเทิงท่ีสรางข้ึน ทําการทดสอบกอนและหลังการเรียน โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน ซ่ึงนําเนือ้หาจากบทเรียนรายวิชา การผลิตรายการโทรทัศนการศึกษา บทท่ี 2-4 เร่ือง ขนาด
ภาพ (Shot Size) มุมกลอง (Camera Angle shot) และการเคล่ือนไหวกลอง (Camera Movement)  
มาใชเปนแบบทดสอบ 
 
 1.  การหาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
 
  เม่ือไดส่ือในศูนยศึกษาบันเทิงท่ีมีคุณภาพและประสิทธิภาพแลว ในข้ันนีผู้วิจัยไดทําการ
เก็บขอมูลโดยอาจารยผูสอนมอบหมายงานในสวนท่ีเกีย่วของใหไปศึกษาเพ่ิมเติมกับส่ือในศูนยศึกษา
บันเทิงใหนักศึกษาทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กอนและหลังเรียน และทําแบบสอบถาม
ความคิดเหน็    
 

 กลุมตัวอยางในการทดลองคือ นักศึกษาคณะครุศาสตรอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ท่ีเรียนวชิาการผลิตรายการโทรทัศนการศึกษา ในภาคเรียนท่ี 2 ป
การศึกษา 2552 จํานวน 30 คน ไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย  
  
 2.  การเก็บรวบรวมขอมูล 
 
   การเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อการวิจัยมีการปฏิบัติดังนี้ 
 

 2.1 ในข้ันของการพัฒนารูปแบบ ผูวิจยัจะเก็บรวบรวมขอมูลจากผูเช่ียวชาญ 22 คน 
โดยวิธีการสัมภาษณเชิงลึก (In-Depth Interview) ขอมูลท่ีเก็บรวบรวมมาไดจะถูกนํามาวิเคราะห 
โดยใชเทคนิคการจําแนกประเภทขอมูล (Typological Analysis) เพื่อหาขอสรุปและเลือกรูปแบบท่ี
เหมาะสมในการพัฒนาเปนแบบจําลองของศูนยศึกษาบันเทิง (Model of Edutainment Center) 
 
  2.2 วิเคราะหหาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ เพื่อพัฒนาเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนกอนและหลังการเรียน  
 
  2.3 ประเมินคุณภาพของบทเรียนโดยผูเช่ียวชาญทางดานเทคโนโลยีและส่ือสาร
การศึกษาท่ีมีความรูเกีย่วกับการผลิตรายการโทรทัศนการศึกษา 
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  2.4 ในข้ันของการทดลอง ผูวิจัยเก็บรวบรวมขอมูลจากการทดลองคร้ังท่ี 1 แบบหนึ่งตอ
หนึ่ง และทดลองคร้ังท่ี 2 แบบกลุมเล็ก เพื่อหาประสิทธิภาพของรูปแบบศูนยศึกษาบันเทิง  
 
  2.5 ในข้ันของการทดลองภาคสนาม ผูวิจัยเก็บรวบรวมผลจากกลุมตัวอยางท่ีเปน
นักศึกษาของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาการผลิตรายการ
โทรทัศนการศึกษา จํานวน 30 คน  
 
  2.6 ความคิดเห็นของผูเรียน ท่ีเรียนกับส่ือในศูนยศึกษาบันเทิง เก็บรวบรวมขอมูลจาก
กลุมตัวอยาง โดยใหทําแบบสอบถามความคิดเห็น แลวนําขอมูลมาประมวลผลโดยการหาคาเฉล่ีย 
 
 3.  การวิเคราะหขอมูล   
  

 การวิจยัคร้ังนีไ้ดวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 
 
 3.1 ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบศูนยศึกษาบันเทิงโดยวิธีการสัมภาษณเชิงลึก 

(In-Depth Interview) ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา ออกแบบ และพัฒนาส่ือในศูนยศึกษาบันเทิง ผูบริหาร 
ผูเช่ียวชาญดานภาพยนตร ดนตรี เกม และรายการโทรทัศน จํานวน 22 คน วิเคราะหโดยใชเทคนิค
การจําแนกประเภทขอมูล (Typological Analysis) 

 
  3.2 ประเมินแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยวิเคราะหหาความยากงาย 
คาอํานาจจําแนก และหาคาความเช่ือม่ัน โดยใชสถิติ match-paired t-test 
 
   3.3 ประเมินความคิดเห็น โดยวเิคราะหหาคาเฉล่ียและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 
   3.4 ประเมินกระบวนการ (Process) โดยการวิเคราะหความแปรปรวนรวม (Analysis of 
Covariance) เพื่อพิสูจนวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึนเปนผลจากความบันเทิงท่ีไดรับจากส่ือท่ี
ผลิตข้ึนมาท้ัง 4 ชนิด เหตุผลท่ีเลือกใชเทคนิควิธีการทางสถิติ (Statistic Control) เพื่อนํามาควบคุม
ตัวแปรแทรกซอน จะสามารถปรับคุณสมบัติท่ีแตกตางกันของกลุมตัวอยางได ทําใหผลท่ีปรากฏ
เปนผลจากการทดลองเทานั้น 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิจัยและขอวิจารณ 
 

 ผลการสังเคราะหเพื่อเลือกรูปแบบท่ีเหมาะสมในการพฒันาเปนแบบจําลองของศูนยศึกษา
บันเทิง (Model of Edutainment Center) ซ่ึงเก็บรวบรวมขอมูลโดยวิธีการสัมภาษณเชิงลึก (In-Depth 
Interview) จากผูเช่ียวชาญจาํนวน 22 คน ประกอบดวย ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา ออกแบบ และพัฒนา
ส่ือในศูนยศกึษาบันเทิง ผูบริหาร ผูเช่ียวชาญดานภาพยนตร ดนตรี เกม และรายการโทรทัศน 
ผูบริหารสํานักงานอุทยานการเรียนรู (Thailand Knowledge Park: TK Park) ศูนยวิทยาศาสตรเพื่อ
การศึกษา รังสิต คลอง 6 (Rangsit Science Center for Education) พิพิธภัณฑเด็ก (Children’s 
Discovery Museum) ศูนยสรางสรรคงานออกแบบ (Thailand Creative & Design Center: TCDC) 
สถาบันพิพิธภณัฑการเรียนรูแหงชาติ (National Discovery Museum Institute หรือ Museum Siam) 
The Style by Toyota  ศูนยการศึกษาเชิงหรรษา คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร  และ 
สํานักวิทยบริการ และเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  แลว
วิเคราะหโดยใชเทคนิคการจาํแนกประเภทขอมูล (Typological Analysis) ทําใหไดแบบจําลองของ
ศูนยศึกษาบันเทิง (Model of Edutainment Center) มีรายละเอียดดังนี้  
 
ผลการวิจัยระยะที่ 1  ลักษณะทางกายภาพ 
 
  1.1 ลักษณะทางกายภาพ โครงสรางภายนอกอาคาร  
 
 1.2 การออกแบบตกแตง จดัสภาพแวดลอมภายในอาคาร 
 
 1.3 โครงสรางองคกร การบริหารจัดการ ระบบการใหบริการ 

 
ผลการวิจัยระยะที่ 2  ผลท่ีเกิดจากเพลง ภาพยนตร รายการโทรทัศน และเกม 
 
 ผลการออกแบบ พัฒนา และผลิตส่ือศึกษาบันเทิง  
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ผลการวิจัยระยะที่ 3  ผลการหาประสิทธิภาพของส่ือศึกษาบันเทิง 
 
 3.1 ผลการหาประสิทธิภาพของส่ือในศูนยศึกษาบันเทิง 
 
 3.2 ผลการวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็น 
 

ผลการวิจัยระยะที่ 1 ลักษณะทางกายภาพ 
 
1.  ลักษณะทางกายภาพ โครงสรางภายนอกอาคาร 
    
  รุจิรา ปุณกะบุตร (2551) กลาววา โครงสรางพื้นฐานของศูนยศึกษาบันเทิง ควร 
ประกอบดวยอาคารสํานักงานช้ันเดยีว ออกแบบเปนลักษณะ 3 อาคารติดตอกัน วางผังอาคาร
ลดหล่ันกันไปตามแนวเฉียง มีพื้นท่ีใชสอยรวมท้ังหมด 3,200 ตารางเมตร มีระบบสาธารณูปโภค
ครบครัน เชน ระบบไฟฟา ระบบโทรศัพท ระบบประปา หองน้ํา น้ําดื่ม มีอาณาบริเวณภายนอก
กวางขวางเพยีงพอสําหรับจอดรถ และมีการจัดสวนเปนท่ีพักผอนหยอนใจอีกดวยสวนการปรับภูมิ
ทัศนดานนอก เนนโทนสีเขียวเพื่อความสดช่ืน มีการปลูกไมยนืตนขนาดใหญเพื่อใหรมเงา ชวยลด
ความรอนจากแสงแดดท่ีมากระทบตัวอาคาร อีกท้ังมีการปลูกไมพุม ไมมงคล ไมเล้ือยจําพวก
เถาวัลย และไมกระถาง จัดสวนหยอมใหบรรยากาศแลดูนาพักผอน นั่งเลน รวมถึงมีรานขาย
เคร่ืองดื่ม กาแฟ  ขนมเบเกอร่ี และขนมขบเค้ียว ใหบริการอีกดวย (ดังรูปในภาคผนวก ง) การจดัสรร
พื้นท่ีใชสอย สอดคลองกับ อรอําไพ พนานุรัตน (2552) ท่ีกลาวไววา ควรคํานึงถึงการประหยดั
พลังงาน และความปลอดภยั เสริมสรางบรรยากาศท่ีอบอุนและเปนกนัเอง และใชพืน้ท่ีทุกสวนให
เกิดประโยชนสูงสุด ดังภาพท่ี 6   
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ภาพท่ี 6  แบบจําลองศูนยศึกษาบันเทิง (ดานบน) 
 
  รุจิรา ปุณกะบุตร (2551)  และสุรนันท ศุภวรรณกิจ (2551) ไดแสดงความคิดเห็นและให
คําแนะนําเร่ืองการจัดแบงพืน้ท่ีใชสอยภายในอาคารศูนยศึกษาบันเทิงวา ควรประกอบดวยหองตางๆ 
ดังนี ้ 
 

หมายเลข 1 หองชมภาพยนตรขนาดจอภาพ 21 นิ้ว  พืน้ท่ี 1,200 ตารางเมตร ใหบริการ 15 เคร่ือง 
 
หมายเลข 2  หองชมรายการโทรทัศนจอภาพ 21 นิ้ว พื้นท่ี 1,200 ตารางเมตร ใหบริการ 15 เคร่ือง 
 
หมายเลข 3  หองเลนเกมเสมือนจริง ใชแวนตาสวม มีโซฟาสําหรับเอกเขนก 10 ตวั 
 
หมายเลข 4  หองประชุม ขนาดความจุ 12 ท่ีนั่ง พรอมหองเตรียมชุดกาแฟ 
 
หมายเลข 5  หองผลิตส่ือมัลติมีเดีย และควบคุมเครือขายเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
หมายเลข 6  หองน้ํา 
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หมายเลข 7  หองฝายประชาสัมพันธ และการตอนรับ 
 
หมายเลข 8  หองจัดนิทรรศการรวม รองรับกิจกรรม อบรม สัมมนา ท้ังภายนอกและภายใน 
 
หมายเลข 9  หองสํานักงาน  
 
หมายเลข 10 โรงภาพยนตรขนาดจอภาพ 250 ตารางเมตร ความจุ 30 ท่ีนั่ง 
 
หมายเลข 11 หองฟงเพลง และหองซอมดนตรี  

 
2.  การออกแบบตกแตง จัดสภาพแวดลอมภายในอาคาร 
 
 ทัศนัย วงศพิเศษกุล (2551) ไดใหคําแนะนําวา ควรนําเนื้อหาวิชาการผลิตรายการโทรทัศน
การศึกษา เชน ขนาดภาพ มุมกลอง และการเคล่ือนไหวกลอง เขาไปแทรกในเกมสามมิติ (3D Animation) 
เรียบเรียงใหเปนเร่ืองราวแตละสวน มีสีสัน และเสียงเราใจผูเลน มีอุปกรณเสริมเชน หฟูง แวนตา และ
ปุมกด ใหผูเลนเอนหลังบนโซฟาท่ีปรับเอนได ภายในหองปรับอากาศเย็นสบาย  
 

นิรมล เมธีสุวกุล (2552) ไดกลาวไววา ในสวนของการรับชมรายการโทรทัศน ควรนาํ
รายการที่มีสาระประโยชน และสนุกเราใจ เชน สารคดี การตูน ตลก ละครซีรีย เปนตน ตัดตอใหม
เพื่อแทรกเนื้อหาวิชาการ จากน้ันทําการแปลงเปนไฟลระบบดิจิตอล  เก็บไวในหนวยประมวลผล
กลางหรือ CPU ใหเลือกรับชมในรูปแบบ Video on Demand หรือวีดิทัศนตามประสงค มีจอภาพ
ขนาด 21 นิว้ พรอมหฟูง เมาส และคียบอรด เปนตน 

 
  วินัย พนัธุรักษ (2552) กลาววา ควรนําเสียงเพลงและเสียงดนตรีทุกชนดิ เชน ดนตรีบรรเลง 
เพลงสากล เพลงไทย (ไทยเดิม ไทยสากล ไทยลูกทุง ไทยลูกกรุง สตริง เพลงชาติ เพลงกลอมลูกทุก
ภาค) เพลงจนี อินเดีย ลาว เขมร อินโดนีเซีย เวยีดนาม ธิเบต ฟลิปปนส นํามาแปลงเปนไฟล MP3 
แลวจัดเก็บใหเปนหมวดหมูอยูในหนวยความจําสวนการเลือกฟงไดออกแบบหนาจอใหมีเมน ู
สําหรับเลือกคลิกฟง หยดุช่ัวคราว เดินหนา ถอยหลัง ขาม Track เปนตน สอดคลองกับการสัมภาษณ 
ชลธี  ธารทอง (2551) ท่ีใหคําแนะนําวา เม่ือคลิกท่ีหมวดเพลงไทยลูกทุง ควรจะปรากฏรูปภาพ
นักรอง มีประวัตินักรองใหอาน พรอมรายชื่อเพลงดังใหคลิกเลือกฟงตามใจชอบ  สวนรูปแบบการ
จัดวางอุปกรณ  ทัศนัย วงศพิเศษกุล (2551) ไดแนะนําวา ใหผูฟงนั่งบนเกาอ้ีหมุนไดรอบตัว จอ
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สัมผัสขนาด 14 นิ้วจะติดต้ังบนโตะทรงสูง แยกอิสระหางจากคนอ่ืนพอสมควร มีหูฟง นอกจากนีย้ัง
จัดสรรพื้นท่ีหองเล็กดานขาง เพื่อใชเปนท่ีสําหรับซอมดนตรีไดอีกดวย  
 

ชลิดา เอ้ือบํารุงจิต (2551) ไดกลาววา การคัดสรรภาพยนตรมาใชในศูนยศึกษาบันเทิง ควร
มีหลากหลายประเภท เชน  ตลก บูแอคช่ัน ชีวิต สยองขวัญ และอ่ืนๆ โดยทําการตัดตอเพื่อแทรก
เนื้อหาวิชาการลงไป แลวแปลงไฟลใหเปนดิจิตอลเก็บไวในหนวยประมวลผลกลาง ใหเลือกชมผาน
รูปแบบ Video on Demand โดยเลือกคลิกเมนูท่ีหนาจอ สวนการออกแบบหองชมภาพยนตร ไดมุง
ตอบสนองความตองการแตละบุคคลท่ีชอบแตกตางกนั กลาวคือ ถาชมคนเดียวจะออกแบบโดยใช
จอภาพขนาด 21 นิ้ว วางชิดผนังเรียงเปนแนวยาว มหีูฟงใหบริการเพ่ือปองกันเสียงรบกวนคนอ่ืน ใช
รูปแบบเดียวกบัหองชมรายการโทรทัศน ถามาเปนกลุม 10-20  คน จะมีจอภาพขนาด 250 ตารางเมตร 
แบบมินิเธียเตอร ระบบเสียงรอบทิศทาง มีระบบปรับอากาศ พรอมมีเกาอ้ีนุมสบาย ปรับเอนได  
 
3.  โครงสรางองคกร การบริหารจัดการ ระบบการใหบริการ  

 
  สุรนันท ศุภวรรณกิจ (2551) ไดกลาวไววา ควรศึกษาขอมูลในดานตาง  ๆเชน โครงสรางการ
บริหารจัดการ การจัดระบบทรัพยากรสารสนเทศ การจดันิทรรศการ ระบบการใหบริการ การจัดหาส่ือ
มัลติมีเดยี การซอมบํารุงและดูแลรักษา รวมถึงปญหาท่ีพบจากการดาํเนินงานท่ีผานมา จนสามารถสรุปเปน
แบบจําลองศูนยศึกษาบันเทิงแหงใหม  ยดึหลักแนวคิด ปรัชญา รวมบริการ ประสานภารกิจ และกลยทุธ
การบริหารงาน (Management Strategy) ท่ีมีประสิทธิภาพ ดังภาพท่ี 7 
 
 
 
 

 
 
 

     
 
 
 
 

ภาพท่ี 7  การบริหารจัดการศูนยศึกษาบันเทิง 
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การแบงสายงานบังคับบัญชา ไดกําหนดใหมีผูอํานวยการเปนผูส่ังการ โดยผานความ
เห็นชอบจากผูเช่ียวชาญกอน จากนั้นจึงมอบหมายงานตอไปยังผูใตบังคับบัญชาตอไป ดังภาพท่ี 8 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                        
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
ภาพท่ี 8  โครงสรางองคกรศูนยศึกษาบันเทิง 
 
 
 

ผูอํานวยการ 

ผูเชี่ยวชาญ ผูเชี่ยวชาญ 

กลุมการตลาดและ 
ประชาสัมพันธ 

กลุมเทคโนโลยี
สารสนเทศ 

่

หนวยกิจกรรม

 ฝายจัดหาทรัพยากร

สารสนเทศ 

 ฝายแผนงานและ 

      บริหารท่ัวไป 

 ฝายการเงินและบัญชี 

 ฝายสรางสรรคสิ่งแวดลอม 

      การเรียนรู 

 ฝายสรางสรรคนวัตกรรม 

 ฝายออกแบบสื่อมัลติมีเดีย 

 ฝายจัดระบบทรัพยากร

สารสนเทศ 

 ฝายสรางสรรค 

      งานออกแบบ 

 ฝายผลิตช้ินงานศิลปะ 

 ฝายผลิตช้ินงานมัลติมีเดีย 

 ฝายโสตทัศนูปกรณ 

สวนวิชาการ สวนอํานวยการ สวนเทคนิคการผลิต 
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วิสัยทัศนและพันธกิจ 
 
  ศูนยศึกษาบันเทิงแหงนี ้ทําหนาท่ีใหเปนแหลงเรียนรูอยางร่ืนรมย  เพื่อเสริมสราง  เพิม่พนู  และ
เผยแพรความรูแกเยาวชนไทย  สรางองคความรูใหม ๆ  จากการวิจยั การจดัแสดงกจิกรรม จดัทําคลังขอมูล
ความรู เพื่อการพัฒนาและเพ่ิมพูนความรูอยางตอเนื่อง  ยกระดับมาตรฐานการเรียนรู   สนับสนุนและ
รวมมือเปนเครือขายกับศูนยศึกษาบันเทิงแหงอ่ืน ๆ  เพือ่เปนแหลงการเรียนรูแนวบันเทิงท่ียิ่งใหญของ
ประเทศ  นอกจากน้ียังมีการนําระบบบริหารทัว่ท้ังองคกรมาใชใหมีคุณภาพและประสิทธิภาพท้ังระบบ 
 
ขอกําหนดการใหบริการ 
 

อรุณี อินทรไพโรจน (2551) ไดใหคําแนะนําวา ภายในศูนยศึกษาบันเทิงควรกําหนด
ระเบียบการ เพื่อใหบริการอยางมีประสิทธิภาพ มีระบบการจองผานอินทราเน็ต อนญุาตใหใชคราว
ละ 1 ชั่วโมง เม่ือครบกําหนดเวลาเคร่ืองจะตัดระบบอัตโนมัติ ผูใชบริการตองทําการจองใหมอีกคร้ัง 
เพื่อตอเวลาไดอีก 2 คร้ัง รวม 3 ช่ัวโมง ท้ังนี้เพื่อปองกันการผูกขาด และใหมีเคร่ืองวางหมุนเวียน
ใหบริการแกสมาชิกคนอ่ืนๆ นอกจากน้ี ยังมีการออกแบบโซฟาสําหรับนัง่พักผอน และรอการเขาใช 
กรณเีครื่องถูกจองเต็มกอนหนานี้  ซ่ึงบริเวณใกลเคียงมีชัน้วางหนังสือ โปรแกรมภาพยนตรเขาใหม คูมือ
การใชเคร่ือง ตลอดจนคูมือโปรแกรมซอฟตแวรอ่ืน  ๆท่ีนาสนใจ ใหนั่งอานเพ่ือศึกษาหาความรูเพิม่เติม   
 

ผลการวิจัยระยะที่ 2 ผลการออกแบบ พัฒนา และผลิตส่ือศึกษาบันเทิง 
 
 จากการวิเคราะหเนื้อหาและสังเคราะห ส่ือศึกษาบันเทิงท้ัง 4  ชนิด โดยผานความคิดเห็นและ
เห็นชอบจากผูเช่ียวชาญและผูทรงคุณวุฒิจํานวน 22 ทาน ผูวิจัยจึงนํามาประมวลผลเพ่ือเปนแนวคิดใน
การผลิตส่ือตอไป โดยส่ือประเภทดนตรีและเสียงเพลงไดจัดเก็บประวัตแิละผลงานของนักรอง วงดนตรี 
นักแตงเพลง ไวเปนหมวดหมูคลายหองสมุดดนตรี มีขอมูลยอย เกร็ดประวัติศาสตร ภาพนิ่ง 
ภาพเคล่ือนไหวแสดงบนหนาจอ มีเมนูใหคลิกเพ่ือเลือกฟงเพลงตามใจชอบ  สวนส่ือประเภทภาพยนตร
และรายการโทรทัศน ถูกแบงออกเปน 6 ชุด สามารถเลือกรับชมชุดใดกอนก็ได  สวนส่ือประเภทเกมนัน้ 
ถูกวางรูปแบบใหเปนเกม FPS (First Person Shooting) หรือเรียกวา เกมมุมมองบุคคลท่ี 1 มีเมนูใหเลือก
เลน 3 ระดับ แตละระดับวางเงื่อนไขการใหคะแนนเร่ิมจาก 100 คะแนน และสูงสุด 10,000 คะแนน ซ่ึง
ผลการระดมสมองจากผูทรงคุณวุฒิ สามารถแสดงใหเห็นได ดังภาพที่ 9 และภาพท่ี 10 
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ภาพท่ี 9  แผนภูมิระดมสมอง (Brainstorm chart) 

เพลงพื้นบาน
ของไทย  

 

 
  

  

 
สตริง 

เพื่อชีวติ 

อินด้ี 

ใตดิน 

นอกกระแส 

 

ปอป 

คันทร่ี 

อารแอนดบี 

แดนซ 

แจส 

เมทัล 

 

 

รอค 

ฮิบฮอบ 

 

เร็กเก 

ลาติน 

คลาสสิค 

โอเปรา 

พัง๊ค 

Fighting 

Shooters and Platform 

Puzzle and Card 

Sport Simulations 

Multiplayer 

มาริโอ 

แขงรถ 

สัตวเลี้ยง 

ผจญภัย 

ทองแดนมหัศจรรย 

FPS เกมมุมมอง 
บุคคลท่ี 1 

เพลงแปลง 

เพลงสากล ยุค 1960-1980,  
1980-2000, 2000-ปจจุบัน 

นานาชาติ ลาว-พมา-กัมพูชา-
เวียดนาม- อินโดนีเซีย-มาเลเซีย-
สิงคโปร-อินเดีย-จีน-ธิเบต-ฟลิปปนส 

เพลงปลุกใจ-ปพาทย-เพลงบรรเลง 
รําวงมาตรฐาน-เพลงโฆษณา 
เพลงประกอบภาพยนตร-โทรทัศน 

เพลงศาสนกิจ 
พุทธศาสนา-บูชาพระพิฆเนศ- 
บทเพลงสรรเสริญเจาแมกวนอิม 

เพลงประกอบงานเทศกาลตางๆ เชน 
งานบวช-งานศพ-ปใหม-สงกรานต 

เพลงเด็กอนุบาล 

แอ็คชั่น 

ผจญภัย 

ชีวิต 

ไซไฟ 

เพลง 

ตลก 

ลึกลับ 

สยองขวัญ 

อาชญากรรม 

สารคดี 

แฟนตาซี 

ประวัติศาสตร 

สงคราม 

คาวบอย 

การผลิตสื่อ 
ศึกษาบันเทิง 

รายการทีวี เพลง 

ภาพยนตร เกมส 

เอเชีย 

ฮอลลีวูด 

ยุโรป 

ไทย 

โฆษณา 

การตูน 

หนังสั้น 

การตูน 

มิวสิควิดีโอ 

คอนเสิรต 

กีฬา 

ขาว 

สารคดี 

เกมโชว 

วาไรตี ้

โฆษณา 

ละคร 

ถายทอดสด 

ภาคกลาง เพลงไทยเดิม   
เด่ียวขิม ระนาด   ลําตัด  
เพลงแหล  เพลงอีแซว    
เพลงฉอย   ลิเก 

ภาคใต  เพลงการแสดงตารี   
ตารีปายง/ ตารีกีปส/ ตารียอ 
เก็ตปาฮัง/ ตารีบุหงารําไป    
เพลงจากศิลปนพ้ืนบาน 

ภาคเหนือ  เพลงคําเมือง/ ขันโตก/ จังหวะลานนา  
เพลงอาขา/ เพลงกะเหรี่ยง/เพลงพิณเปยะ/ 
ตลกคําเมือง/ โฟลคซองคําเมือง 

ภาคอีสาน โปงลาง/ เซ้ิง/ เพลงโคราช/ เพลงกันตรึม/
ลําผีฟา/ ลําคอนสวรรค/ ลําภูไท/ ลํากลอน /ลําเดิน 
ลําลอง/ ลําเรื่องตอกลอน/ ลําง้ิวตองตอน/ ลําตังหวาย
ลําเตย/ ลําแพน/ ลําเพลิน/ ลําซ่ิง/ลําทํานองอุบล/ 
 ลําสารคาม/ ลํากาฬสินธุ/ ลําขอนแกน 

ลูกทุง 

ลูกกรงุ 

ประยุกต 

บล ู

อัลเทอเนทีฟ 
อะคูสติก 
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ภาพท่ี 10  แสดงอัตราสวนของส่ือศึกษาบันเทิง 
 
  การนําเนื้อหาวิชาการเขาไปแทรกไวในส่ือศึกษาบันเทิงนั้น ไดมีการจดัแบงหมวดหมูของ
กลุมเนื้อหาออกเปนคําศัพทท่ีเกี่ยวของกับการเรียนรู รายวิชาการผลิตรายการโทรทัศนการศึกษา  
บทท่ี 2-4 สามารถสรุปรวมไดดังนี ้
 
1.  ขนาดภาพ (Shot Size) 
 

1. ECU = Extreme Close-up (ใกลท่ีสุด) 
2. BCU = Big Close-up (ใกลมาก) 
3. CU= Close-up (ใกล) 
4. MCU = Medium Close-up (ใกลปานกลาง) 
5. MS = Medium Shot (ปานกลาง) 
6. MLS = Medium Long Shot (ไกลปานกลาง) 
7. LS = Long Shot (ไกล) 

 

2.  มุมกลอง (Camera Angle shot) 
  

1. High Angle Shot หมายถึง มุมสูงหรือมุมกม แสดงถึงการดูหม่ิน ความตํ่าตอย โดยวาง 
กลองในระดับสูงแลวกดหนากลองลงถายภาพ 
 
 2. Eye level หมายถึง ระดับสายตาปกติ 

ภาพท่ี 4.4  แผนภูมิระดมสมอง (Brainstorm chart) 

แผนภูมิแสดงอัตราสวนของสื่อศึกษาบันเทิง
27%

35%

53%

42%

ภาพยนตร

ดนตรี

เกม

รายการโทรทศัน
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 3. Low Angle Shot หมายถึง มุมตํ่าหรือมุมเงย แสดงถึงความยิ่งใหญ สงางาม มีพลัง โดย
วางกลองในระดับตํ่าแลวแหงนข้ึนถายภาพ 
 
 4. Over Shoulder หมายถึง ถายภาพขามไหล ใหความรูสึกเหมือนไดเขารวมกิจกรรม 
 

3.  การเคล่ือนไหวกลอง (Camera Movement) 
 

 1.  Pan  คือ การเคล่ือนกลองในลักษณะแนวนอนจากขวามาซาย หรือจากซายมาขวา 
 
 2.  Tilt  คือ เงยหรือกมกลอง ในลักษณะแนวต้ัง เพื่อใหผูชมเห็นภาพทางสูงไดมากข้ึน 
 
 3.  Pedestal  คือ การเล่ือนกลองข้ึน-ลงบนฐานกลอง โดยใชคันบังคับ 
 
 4.  Tongue หรือ Crane คือ การเคล่ือนฐานของเครนซ่ึงมีกลองอยูขางบน  
 
 5.   Shift Focus คือ การเปล่ียนระยะโฟกัส ระหวางวัตถุ 2 ชนิด ท่ีอยูใกลและไกลจากตัวกลอง 
 
 6.  Zoom คือ การเปล่ียนความยาวโฟกัสของเลนสซูมใหยาวข้ึน เพื่อใหไดภาพโตข้ึนตามลําดับ 
 
 7.  Dolly คือ การเคล่ือนกลองบนลอเล่ือนไปขางหนาหรือถอยหลัง 
 
 8. Track หรือ Truck คือ การเคล่ือนกลองท่ีตั้งอยูบนราง แลวลากไปทางซาย-ขวา ของวัตถุ 
 
 9.  Arc คือ การเคล่ือนกลองเปนคร่ึงวงกลมไปทางซายหรือขวา โดยกลองต้ังอยูบนรางแนวโคง 
 
 หลังจากการสังเคราะหเนื้อหาวิชาการแลว จึงนําไปผลิตส่ือสําหรับใชหาประสิทธิภาพของศูนย
ศึกษาบันเทิง ใชโปรแกรม Flash Player ในการเรียกดูแฟมขอมูลตางๆ มีเมนูสําหรับการเลือกฟงเพลง ชม
ภาพยนตร ชมรายการโทรทัศน และเลนเกม ตัวอยางเชน ในกรณีเลือกเมนูฟงเพลงจะมีชื่อเพลงตาง  ๆ
ปรากฏข้ึน พรอมขอมูลประวัตินักรอง รูปภาพรักนอง ประวัติ และวิวัฒนาการของวงการเพลง ความ
สุนทรียทางอารมณ ผลท่ีเกิดจากเสียงเพลง เปนตน ในกรณีเลือกเลนเกม สามารถคลิกท่ีเมนูหนาจอแลว
เกมจะปรากฏข้ึนทันที  ในกรณีเลือกชมภาพยนตรและรายการโทรทัศน เม่ือคลิกท่ีเมนูแลวจะมีกลุมของ
ภาพยนตรและรายการโทรทัศนปรากฏใหเลือกยอยอีก อยางละ 3 กลุม แตละกลุมมีความยาว 15-20 นาที มี
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หลากหลายท้ังละคร ชีวิต เศรา ตลก บูแอ็คช่ัน คอนเสิรต และอ่ืนๆ ทุกช็อตท่ีรับชมจะถูกแทรกดวยเนื้อหา
ทางวิชาการ (ดังภาพในภาคผนวก) สามารถสรุปเปนกลุมไดดังนี้  
 

 กลุม 1 Movie set, TV program set แทรกดวยเนื้อหาเกี่ยวกับขนาดภาพ (Shot Size) 
 

กลุม 2 Movie set, TV program set แทรกดวยเนื้อหาเกี่ยวกับมุมกลอง (Camera Angle shot) 
 

กลุม 3 Movie set, TV program set แทรกดวยเนื้อหาเกี่ยวกับการเคล่ือนไหวกลอง (Camera Movement)   
 

  จากแนวคิดของการวิจยัท่ีจะนําส่ือศึกษาบันเทิงท้ัง 4 ชนดิ มาใชเพื่อใหเกิดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน พรอมกับความเพลิดเพลินควบคูไปดวยนัน้ สามารถแยกรายละเอียดผลที่เกิดจากการ
ใชส่ือในศูนยศึกษาบันเทิง (Achievement of Edutainment Media) ชนิดตางๆ ดังตอไปนี ้
 

1.  ผลท่ีเกิดจากเสียงเพลง (Achievement by Music) 
  
             การนาํเสียงเพลงหรือเสียงดนตรีมาใชในศูนยศึกษาบันเทิง จะถูกประยุกตใชกับรายวิชาการ
ผลิตรายการโทรทัศนการศึกษา หนวยท่ี 4 การตัดตอลําดับภาพและเสียง โดยมีวัตถุประสงคการ
สอนคือ นักศกึษาเขาใจวิธีการบันทึกเสียงบรรยายและการเลือกใชดนตรีประกอบ  เสียงท่ีนํามาใช
ในรายการโทรทัศน จะชวยทําใหการนําเสนอน้ันนาสนใจ ถายทอดเร่ืองราวไดถูกตองชัดเจน 
อารมณของผูชมอาจคลอยตาม หรือเกิดจนิตนาการตามเสียงท่ีถายทอดออกมา ทําใหเร่ืองราวมี
อรรถรสยิ่งข้ึน โดยท่ัวไปเสียงท่ีใชมีหลายลักษณะ เชน 

 

  1.1  เสียงบรรยาย (Verbal information) เสียงท่ีบรรยายเร่ืองราวหรือเหตุการณ ควรเปนสุมเสียง 
ท่ีนาสนใจ นุมนวล ไพเราะ และตองแจมใส ชัดเจน คําพดูตองมีตัวควบกลํ้า การออกเสียงถูกตอง ร หรือ 
ล ตลอดจนมีจงัหวะผอนหนกั ผอนเบา ใหอารมณ ใหความรูสึกคลอยตาม 

 
  1.2  เสียงสนทนา หรือเสียงเหตุการณจริงในท่ีนี้จะพิจารณาถึงส่ิงท่ีมีผลตอกระบวนการ
นําเสนอ เพื่อใหมีความสมจริง อาจมีท้ังบทสนทนา เสียงประกอบ เสียงสัมภาษณ เสียงเคร่ืองมือ 
หรืออุปกรณในเหตุการณจริง บางทีก็เรียกวาเปนเสียงเอฟเฟค (Sound Effect) 

 

  1.3  เสียงเพลง หรือเสียงดนตรี (Music) ปกติจะใชเปนเสียงบรรเลง อาจจะเปนเพลงบรรเลง 
หรือเสียงจากเคร่ืองดนตรีช้ินเดียวกไ็ด เพือ่ใชเดินเร่ือง บางทีเรียกเปนเสียงแบคกราวด 
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(Background) โดยจะเลือกเพลงใหเหมาะสมกับเร่ืองราว เชน ขณะขับรถ ขณะพายเรือ หรือ
เหตุการณตื่นเตน ซ่ึงเสียงเพลงแบคกราวดจะแตกตางกนัไปในแตละเร่ือง (ถาวร สายสืบ, 2552: 3) 
 
   จํารัส เศวตาภรณ (2552) ไดใหคําแนะนําวา ควรพิจารณาเลือกใชเพลงและเสียงดนตรีให
หลากหลายแนวเพลง เพื่อส่ือถึงอารมณของเนื้อหาในรายการโทรทัศนอยางชัดเจน สวนการจดักลุม
เพลงไดใชเกณฑในการจําแนกตามองคประกอบดนตรี เชน จงัหวะ และสไตลของเพลง ประวัติ
ดนตรี และท่ีมาของเพลง เปนตน สรุปไดดังตารางท่ี 1 (ณรุทธ สุทธจิตต, 2546: 10-14) 
 

ตารางท่ี 1  ผลท่ีเกิดจากการนําเสียงเพลงมาใชในศูนยศึกษาบันเทิง  
 

หนวยเรียน 
(Chapter) 

ชนิดของเสียงเพลง 
และเสียงดนตรี  

(Kind of Music) 

ความรูท่ีไดรับ 
(Knowledge) 

ความบันเทิงท่ีไดรับ 
(Entertainment) 

หนวยท่ี 4   
วิธีการบันทึกเสียง
บรรยาย และการ
เลือกใชดนตรีประกอบ 

เพลงบรรเลง, เพลงโฆษณา 
เพลงประกอบภาพยนตร 
เพลงสากล แนวคลาสิค,บลู, 
แจส อะคูสติค,โอเปรา ฯลฯ 

การใชเพลง
ประกอบหลัก 
(Theme) 
 

เกดิอารมณเยอืกเย็น
และออนไหว มีสมาธิ
และความสงบใน
จิตใจ 

 เพลงสตริงยุคเกา, ยุคกลาง  
และยุคปจจุบัน 

รูจักโทนของเสียง 
ปลุกเราอารมณ 

เพลิดเพลิน 
อารมณออนไหว 

 เพลงลูกทุงยุคเกา, ยุคกลาง  
และยุคปจจุบัน 

รูจักคัดสรรเพลง 
แตละยคุสมัย มาใช
ประกอบรายการได 

เพลิดเพลิน 
อารมณออนไหว 

 เพลงลูกกรุง, เพลงปลุกใจ 
เพลงรักชาติ 

การใชเพลงประกอบ
รอง (Sub-score) 

อารมณคลอยตาม  
 

 เพลงพื้นเมือง, เพลงกลอมลูก 
เพลงไทยเดิม, เดี่ยวขิม,ระนาด 
ลําตัด, แหล, อีแซว, ฉอย, ลิเก 
คําเมือง, เพลงพิณเปยะ,  
การแสดงตารี, โปงลาง, 
กันตรึมเพลงโคราช, หมอลํา 

การผสมผสาน
เสียงธรรมชาติเขา
กับเสียงดนตรีจาก
ภูมิปญญาทองถ่ิน 

อารมณละเมียด
ละไม มีจินตนาการ
ตามบทเพลง 
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ตารางท่ี 1  (ตอ) 
 
 

หนวยเรียน 
(Chapter) 

ชนิดของเสียงเพลง 
และเสียงดนตรี  

(Kind of Music) 

ความรูท่ีไดรับ 
(Knowledge) 

ความบันเทิงท่ีไดรับ 
(Entertainment) 

 เพลงเพื่อชีวิต, เพลงใตดิน, 
เพลงอินดี้, เพลงแปลง 

การใชเพลงประกอบ
รอง (Sub-score) 

อารมณฮึกเหิม 
ร่ืนเริงและคึกคัก 

 ปพาทย, รําวงมาตรฐาน 
เพลงศาสนกิจ, งานเทศกาล 
เพลงเด็กอนุบาล  

การใชเพลงประกอบ
รอง (Sub-score) 

มีความสุนทรีย 
ในอารมณ 

 
2.  ผลท่ีเกิดจากภาพยนตร (Achievement by Movie)  
 

   การนําภาพยนตรมาใชในศูนยศึกษาบันเทิง จะถูกประยุกตใชกับรายวิชาการผลิตรายการ
โทรทัศนการศึกษา ตามหนวยการเรียนดังตอไปนี ้
 

2.1  ใชภาพยนตรกับหนวยท่ี 2 เทคนิคการผลิตรายการการกํากับรายการ มีจุดประสงค
เพื่อใหนักศึกษาเขาใจเทคนคิการผลิตรายการโดยใชกลองตัวเดยีวและหลายตัว เขาใจเทคนิคการ
ผลิตรายการในและนอกหองผลิตรายการ 

 
              2.2  ใชภาพยนตรกบัหนวยท่ี 3 อุปกรณและเคร่ืองมือ  มีจุดประสงคเพื่อใหนกัศึกษาเขาใจ                
วิธีการทํากราฟกไตเต้ิล  และบอกคุณสมบัติท่ีนํามาปรับใชกับรูปแบบรายการโทรทัศนได 
 
              2.3  ใชภาพยนตรกบัหนวยท่ี 4 การตัดตอลําดับภาพและเสียง มีจุดประสงคเพื่อใหนกัศึกษา 
เขาใจหลักการตัดตอลําดับภาพ บอกความสําคัญของการตัดตอลําดับภาพ  บอกหลักการเลือกใชภาพ
ท่ีเหมาะสม เขาใจวิธีการบนัทึกเสียงบรรยายและการเลือกใชดนตรีประกอบ 
 

 โดม สุขวงศ (2551) ไดกลาววาไววา การคัดสรรภาพยนตร ควรเลือกภาพยนตรท่ีมี
เนื้อหา ภาพ และเสียง สอดคลองกับบทเรียนในรายวิชา และใหมีความหลากหลายของแหลงท่ีมา 
เชน ภาพยนตรฮอลลีวูด  เอเชีย ไทย ยุโรป และอ่ืน นอกจากนี้ควรมีหลากหลายประเภทดวย เชน 
ภาพยนตรตลก ชีวิต วิทยาศาสตร แอคช่ัน สยองขวัญ  ลึกลับ เปนตน เพื่อใหเกิดความบันเทิงควบคู



 

 

 

81 

ไปกับการเรียนดวย สวนเกณฑในการจําแนกภาพยนตรจะยดึถือสวนประกอบของเนื้อหาเปนหลัก 
สวนประกอบดังกลาว ไดแก ลักษณะตัวละคร ความขัดแยง ฉากเหตุการณ แบบแผนของโครงเร่ือง 
และแกนของเร่ือง (Tim Dirks, 2008) ผลท่ีเกิดจากการชมภาพยนตร ดงัตารางท่ี  2  
 

ตารางท่ี 2  ผลท่ีเกิดจากการนําภาพยนตรมาใชในศูนยศึกษาบันเทิง 

 
 
 
 
 
 

 

หนวยเรียน 
(Chapter) 

ตระกูลภาพยนตร 
(Genre) 

ความรูท่ีไดรับ 
(Knowledge) 

ความบันเทิงท่ี
ไดรับ 

(Entertainment) 
หนวยท่ี 2 เทคนิคการผลิต
รายการและการกํากับรายการ   
-เทคนิคการผลิตรายการโดยใช
กลองตัวเดยีวและหลายตัว 
-หลักการจดัแสงในและนอก
สตูดิโอ 

แอคช่ัน 
ชีวิต 
ตลก 

 

-การวางตําแหนง
ของคน และภาพ
บรรยากาศรอบๆ 
-การใหแสงเงาตก
กระทบตัวแสดง 

-ซึมซับอารมณ 
โรแมนติค 
- มองโลกในมิติ
มายา หรือเพอฝน 
เกิดจนิตนาการ 

หนวยท่ี 3 อุปกรณและ
เคร่ืองมือ   
-อุปกรณดานภาพ  ดานเสียง   
และดานแสง   
-วิธีการทํากราฟกไตเต้ิล 

แอคช่ัน 
สยองขวัญ 

-วิธีถายทํา 
-ใชกลองส่ือสาร
แทนตัวละคร 

-บีบค้ันหวัใจ 
-การลุนฉากสําคัญ 

หนวยท่ี 4 การตัดตอลําดับภาพ
และเสียง 
-หลักการเลือกใชภาพท่ี
เหมาะสม      
-การบันทึกเสียงบรรยายและ
การเลือกใชดนตรีประกอบ 

ไซ-ไฟ 
ลึกลับ 

สอบสวน 
 

 -ชวนใหคนหา
คําตอบ 
-คิดแบบมีเหตมีุผล 
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3.  ผลท่ีเกิดจากรายการโทรทัศน (Achievement by Television Program) 
 

  สุทธิพงษ ธรรมวุฒิ (2551) ไดแนะนําวา การนํารายการโทรทัศนมาใชในศูนยศกึษาบันเทิง 
ควรมีประเภทและรูปแบบของรายการท่ีหลากหลาย ดังตารางท่ี 3 
 
ตารางท่ี 3  ผลท่ีเกิดจากการนํารายการโทรทัศนมาใชในศูนยศึกษาบันเทิง 
 

หนวยเรียน 
(Chapter) 

ชนิดของรายการ
โทรทัศน 

(Kind of TV 
Program) 

ความรูท่ีไดรับ 
(Knowledge) 

ความบันเทิงท่ีไดรับ 
(Entertainment) 

หนวยท่ี 2  เทคนิคการผลิต
รายการและการกํากับ
รายการ   
-เทคนิคการผลิตรายการ 
โดยใชกลองตวัเดยีวและ
หลายตัว 
-หลักการจดัแสงในและ 
นอกสตูดิโอ 

วาไรตี ้
เกมโชว 
คอนเสิรต 
ละคร 

 
 

ขนาดภาพ มุม
กลอง เทคนิคการ
ใชกลอง 
 

เพลิดเพลินกับผลท่ี
เกิดจากกลองมุม
ตางๆ 

หนวยท่ี 3  
อุปกรณและเคร่ืองมือ   
ดานภาพ  ดานเสียง  และ
ดานแสง   
 

มิวสิควิดีโอ 
การตูน 

เกมทายปญหา 

-รูจักอุปกรณท่ีตอง
ใชในการถายทํา 
บันทึกเสียง 
ไดกราฟกไตเต้ิล 

เราใจกับวิธีการ
นําเสนอของรายการ 

หนวยท่ี 4  
การตัดตอลําดบัภาพและ
เสียง 
-หลักการเลือกใชภาพท่ี
เหมาะสม      
-การบันทึกเสียงบรรยายและ
การเลือกใชดนตรีประกอบ 

ละคร 
สารคดี 
เกมโชว 
กีฬา 

มิวสิควิดีโอ 
 

-เลือกใชภาพขนาด
ตางๆ มาใสเทคนิค 
ใสกราฟคไตเต้ิล  

สนุกสนานกับการดู
ภาพท่ีเกิดจากเทคนิค
พิเศษ  
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4.  ผลท่ีเกิดจากเกม (Achievement by Game) 
 
  ชนวัฒน ศรีสอาน (2552) ไดแนะนําวาการนําเกมมาใชในศูนยศกึษาบันเทิง ใหประยุกตใช
กับรายวิชาการผลิตรายการโทรทัศนการศึกษา ในหนวยการเรียน ดังตารางท่ี 4 
 
ตารางท่ี 4  ผลท่ีเกิดจากการนําเกมมาใชในศูนยศึกษาบันเทิง 
 

หนวยเรียน 
(Chapter) 

ชนิดของเกม 
(Kind of Game) 

ความรูท่ีไดรับ 
(Knowledge) 

ความบันเทิงท่ีไดรับ 
(Entertainment) 

หนวยท่ี 2  เทคนิคการผลิต
รายการและการกํากับรายการ   
-หลักการจดัแสงในและ 
นอกสตูดิโอ 

Fighting 
Shooters and 

Platform  
 

การวางตําแหนง
กลองและแสงเงา 
 

สนุกสนานกับการ
ทําแตมคะแนน 

หนวยท่ี 3  
อุปกรณและเคร่ืองมือ  
-วิธีการทํากราฟกไตเต้ิล 

Puzzle and Card 
 

ผลของการใช
อุปกรณกราฟค 

เราใจและลุนกบัดาน
ตางๆ ท่ีตองฟนฝา 
เพื่อเอาชนะเกม 

หนวยท่ี 4  
การตัดตอลําดบัภาพและเสียง 
-หลักการเลือกใชภาพท่ี
เหมาะสม      
-การบันทึกเสียงบรรยายและ
การเลือกใชดนตรีประกอบ 

Sport Simulations 
Multiplayer  

 

-เลือกใชภาพ 
-เลือกใชเสียง 
-ใสกราฟคไตเต้ิล  

สนุกสนานกับการดู
ภาพที่เกิดจากเทคนิค
พิเศษ รวมถึงเสียง
ประกอบในเกม 

 
 เม่ือไดผลจากการสัมภาษณผูเช่ียวชาญดานส่ือและผูบริหารศูนยศกึษาบันเทิง จนเกิดความ
ชัดเจนเร่ืองรูปแบบแลว ผูวิจยักไ็ดทําการสํารวจความคิดเห็นของนักศึกษา เกีย่วกับการนําส่ือศึกษา
บันเทิงมาใชในช้ันเรียน เปนการศึกษาวิเคราะหลวงหนาวา กลุมเปาหมายมีความตองการเรียนกับส่ือ
ชนิดและรูปแบบใดมากท่ีสุด เพื่อจะไดจัดหาใหเหมาะสมกับความตองการ จากนั้นจึงนําไป
ประมวลผลโดยการสังเคราะหเพือ่นําขอมูลไปผลิตส่ือศกึษาบันเทิงท่ีมีประสิทธิภาพตอไป รายละเอียด
แสดงดังตารางท่ี 5 การประมวลผลขอมูล จากแบบสอบถามความคิดเห็นนักศึกษา เร่ือง การนําส่ือ
บันเทิงมาประยุกตใชในช้ันเรียน 
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สวนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม 
 

 เพศชาย จํานวน 9 คน  คิดเปนรอยละ 30 
 

 เพศหญิง จํานวน 21 คน คิดเปนรอยละ 70  
 

 รวมจํานวนผูตอบแบบสอบถามท้ังส้ิน 30 คน คิดเปนรอยละ 100 
 
สวนท่ี 2 ความคิดเห็นเก่ียวกับส่ือบันเทิงท่ีมีผลตอการเรยีนรู (รอยละ) 
 

เพศ ส่ือบันเทิงประเภท ภาพยนตร  
 แอคช่ัน ชีวิต ตลก สยอง

ขวัญ 
ผจญภัย ไซไฟ ยอนยุค 

ชาย 35.29 0.00 36.36 18.18 33.33 38.46 33.33 
หญิง 64.71 100 63.64 81.82 66.67 61.54 66.67 
รวม 17 6 22 11 15 13 3 

  ชอบภาพยนตรจากประเทศ 
 ไทย จีน ฝร่ัง อินเดีย ญ่ีปุน เกาหลี อ่ืนๆ 

ชาย 36.36 60.00 14.29 0.00 50.00 0.00 - 
หญิง 63.64 40.00 85.71 100.00 50.00 100.00 - 
รวม 22 5 21 1 2 11 - 

 ส่ือบันเทิงประเภท ดนตรีและเสียงเพลง 
 ลูกทุง ลูกกรุง สตริง สากล พื้นบาน บรรเลง อ่ืนๆ 

ชาย 40.00 0.00 63.62 14.29 0.00 50.00 38.46 
หญิง 60.00 100.00 36.36 45.71 100.00 50.00 61.54 
รวม 5 1 22 21 1 1 13 

 ส่ือบันเทิงประเภท รายการโทรทัศน 
 การตูน ละคร สารคดี กีฬา ขาว คอนเสิรต เกมโชว 

ชาย 37.50 5.26 35.71 50.00 18.75 11.11 33.33 
หญิง 62.50 94.74 64.29 50.00 81.25 88.89 66.67 
รวม 16 19 14 6 16 9 15 
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เพศ ส่ือบันเทิงประเภท เกมเพื่อการศึกษา 
 FPS Puzzle มาริโอ ผจญภัย ตอสู แขงรถ อ่ืนๆ 

ชาย 60.00 0.00 14.29 35.29 41.67 31.25 - 
หญิง 40.00 100.00 85.71 64.71 58.33 68.75 - 
รวม 5 10 14 17 12 16 - 

 
สวนท่ี 3  ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
 
 1.  ควรมีเบ้ืองหลังการถายทําเพื่อนําเทคนคิไปประยุกตใช 
 
 2.  สงเสริมเกมกับการศึกษาใหมีมากข้ึน เพราะเกมทุกชนิดเกดิการเรียนรูไดเสมอ 
 
 3.  เห็นดวยทุกอยางจะไดไมเบ่ือหนายตอการเรียน 
 
 4.  อยากใหใชภาพยนตรมาเปนส่ือในการเรียนการสอนอยางยิ่ง เพราะอยากเรียนผลิตภาพยนตร 
 
 5.  อยากใหใชส่ือกับความบันเทิงประกอบการสอน เพื่อความแปลกใหมของรายวิชานี้ 
 
 ตารางที่ 5 การประมวลผลขอมูล จากแบบสอบถามความคิดเห็นนักศึกษา เร่ือง การนําส่ือ
บันเทิงมาประยุกตใชในช้ันเรียน 
 

ผลการวิจัยระยะที่ 3 ผลการหาประสิทธิภาพของส่ือศึกษาบันเทิง 
 

 การวิจยัคร้ังนี้เปนไปตามข้ันตอนของระเบียบวิธีวิจยัท่ีกําหนดไว คือ การหาประสิทธิภาพของ
ส่ือในศูนยศกึษาบันเทิง โดยการสรางแบบทดสองวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชาการผลิตรายการ
โทรทัศนการศึกษา บทท่ี 2-4 นําไปทดลองใชกับนักศึกษาท่ีกําลังศึกษาอยูในคณะครุศาสตร
อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2552 จาํนวน 30 คน 
ดําเนินการตามขั้นตอนคือ ทดสอบความรูกอนเรียน รับชมสื่อศึกษาบันเทิง แลวทดสอบความรูหลังเรียน 
โดยใชเวลารวมท้ังส้ินประมาณ 1 ช่ัวโมง 30 นาที  ซ่ึงแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนท่ีสรางข้ึน 
เปนแบบทดสอบแบบปรนัย มี 4 ตัวเลือก มผีลการวิเคราะหจุดประสงคเชิงพฤติกรรม ท่ีพิจารณาตาม
ความสําคัญของเน้ือหาเพื่อสรางจํานวนแบบทดสอบ รายละเอียดปรากฏดังภาคผนวก ข  
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ผลการวิเคราะหหาคาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเช่ือม่ันของ
แบบทดสอบ วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใชสถิติ match-paired t-test ปรากฏดังตารางท่ี 5  
 

 

ตารางท่ี 5  แสดงคาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r)  
 

แบบทดสอบ p r แปรผล 
ขอท่ี  1 0.50 0.30 ยากงายพอเหมาะ/จําแนกไดด ี
ขอท่ี  2 0.75 0.30 งาย/จําแนกไดดี 
ขอท่ี  3 0.50 0.40 ยากงายพอเหมาะ/จําแนกไดดีมาก 
ขอท่ี  4 0.47 0.25 คอนขางยาก/จาํแนกพอใช 
ขอท่ี  5 0.40 0.20 คอนขางยาก/จาํแนกพอใช 
ขอท่ี  6 0.60 0.20 คอนขางงาย/จาํแนกพอใช 
ขอท่ี  7 0.60 0.20 คอนขางงาย/จาํแนกพอใช 
ขอท่ี  8 0.53 0.55 คอนขางงาย/จาํแนกดีมาก 
ขอท่ี  9 0.35 0.30 ยาก/จําแนกไดดี 
ขอท่ี  10 0.50 0.40 ยากงายพอเหมาะ/จําแนกไดดีมาก 
ขอท่ี  11 0.58 0.45 คอนขางงาย/จาํแนกดีมาก 
ขอท่ี  12 0.47 0.45 คอนขางยาก/จาํแนกดีมาก 
ขอท่ี  13 0.43 0.45 คอนขางยาก/จาํแนกดีมาก 
ขอท่ี  14 0.53 0.25 คอนขางงาย/จาํแนกพอใช 
 ขอท่ี  15 0.65 0.40 งาย/จําแนกไดดีมาก 
ขอท่ี  16 0.53 0.25 คอนขางงาย/จาํแนกพอใช 
ขอท่ี  17 0.53 0.65 คอนขางงาย/จาํแนกด ี
ขอท่ี  18 0.43 0.25 คอนขางยาก/จาํแนกพอใช 
ขอท่ี  19 0.45 0.50 คอนขางยาก/จาํแนกดีมาก 
ขอท่ี  20 0.55 0.70 คอนขางงาย/จาํแนกดีมาก 
ขอท่ี  21 0.48 0.35 คอนขางยาก/จาํแนกด ี
ขอท่ี   22 0.58 0.25 คอนขางงาย/จาํแนกพอใช 
ขอท่ี   23 0.50 0.20 ยากงายพอเหมาะ/จําแนกพอใช 
ขอท่ี   24 0.63 0.35 งาย/จําแนกด ี
ขอท่ี   25 0.58 0.20 คอนขางงาย/จาํแนกพอใช 
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ตารางท่ี 5  (ตอ) 

 
แบบทดสอบ p r แปรผล 
ขอท่ี   26 0.65 0.20 งาย/จําแนกพอใช 
ขอท่ี   27 0.58 0.30 คอนขางงาย/จาํแนกไดด ี
ขอท่ี   28 0.50 0.40 ยากงายพอเหมาะ/จําแนกไดดีมาก 
ขอท่ี   29 0.50 0.40 ยากงายพอเหมาะ/จําแนกไดดีมาก 
ขอท่ี   30 0.47 0.45 คอนขางยาก/จาํแนกดีมาก 

 

จากตารางท่ี 5  ผลการวิเคราะหคาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r) และคาความ
เช่ือม่ันของแบบทดสอบ ไดคาความยากงายอยูระหวาง 0.43-0.75 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.20-
0.70 และแบบทดสอบมีความเช่ือม่ัน (alpha) 0.6344 

 

3.1  ผลการหาประสิทธิภาพของส่ือศึกษาบันเทิง 

 การหาประสิทธิภาพของส่ือศึกษาบันเทิง เนื้อหารายวิชาการผลิตรายการโทรทัศนการศึกษา 
บทท่ี 2-4 ไดนาํไปทดลองกบันักศึกษาช้ันปท่ี 3 สาขาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา จํานวน 30 
คน ท่ีกําลังศึกษาอยูในภาคศกึษาท่ี 2 ปการศึกษา 2552 มผีลการทดลองดังนี ้
 
 1. การทดลองกับนักศึกษาจาํนวน 3 คน พบวา นักศึกษาตอบคําถามผิดจํานวนมาก อาจมี
สาเหตุมาจากเพิ่งจะเร่ิมตนเรียนวิชานี้เพยีง 2 สัปดาห การส่ือความหมายระหวางผูสอนกับนักศึกษา 
และส่ือศึกษาบันเทิง อาจมีความคลาดเคล่ือน เขาใจไมตรงกันในวิธีการทดสอบ จึงไดทําการ
ปรับปรุงวิธีส่ือความหมายใหชัดเจนข้ึน มกีารวางแผนอยางเปนระบบ และใหเวลาในการทํา
แบบทดสอบมากกวาเดิม สวนปญหาทางเทคนิคท่ีพบคือ การติดต้ังซอฟตแวรเพื่อเลนเกม ยังมีความ
ยากลําบาก เพราะระบบคอมพิวเตอรบางเครื่องไมรองรับการใชงานโปรแกรมการเลนเกม จึงนําส่ือ
ศึกษาบันเทิงกลับไปปรับปรุงแกไข เพื่อใหใชงานไดงายข้ึนกวาเดิม  
 
 2. การทดลองกับนักศกึษาจาํนวน 9 คน พบวา นักศึกษามีความสนุกสนานเพลิดเพลิน กับ
การชมภาพยนตร ชมรายการโทรทัศน ฟงเพลง และเลนเกม อีกท้ังสามารถตอบแบบทดสอบไดมาก
กวาเดิม แตยังพบขอบกพรองในตัวโปรแกรม Flash Player คือระบบแสดงผลบนหนาจอยังมีความ
คลาดเคล่ือน และขาดเสถียรภาพ กลาวคือ ขณะท่ีฟงเพลงแลวเปล่ียนเมนูไปรับชมภาพยนตรนัน้ 
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ตัวหนงัสือซอนช่ือเพลง ประวัตนิักรอง ยงัปรากฏอยูในจอภาพยนตร จึงนําขอบกพรองตางๆ เหลานี้ 
ไปปรับปรุงแกไขส่ือ โดยการเพ่ิมเติมขอมูลเกี่ยวกับสาระ และอารมณของเพลงแตละชนิด โดยจะ
ปรากฏในชอง Information เม่ือคลิกท่ีเมนูเลือกฟงเพลง ทําใหไดอานขอมูลท่ีมีประโยชนมากข้ึนใน
ขณะท่ีฟงเพลง สวนท่ีเปนส่ือภาพยนตรและรายการโทรทัศน ผูเช่ียวชาญไดแนะนําใหเพิ่มเติม
เนื้อหาเกี่ยวกบัเทคนิคกลอง มุมกลอง และการเคล่ือนไหวกลอง มีลักษณะเปนภาพลายเสน สามารถ
เคล่ือนไหวได เพื่อเสริมความเขาใจนอกเหนือจากชมภาพยนตรแตละฉาก สวนเสียงเพลงบรรเลง
นั้น ผูเช่ียวชาญแนะนําวาควรใหมแีบบฝกหัดแทรกอยูในส่ือดวย โดยการเพ่ิมคลิปส้ันๆ เปนสารคดี
แบบไมมีเสียง แลวใหเลือกเพลงบรรเลงมาใสฉากน้ันๆ เพื่อฝกดูวาภาพและเสียงเขากันไดอยาง
กลมกลืนหรือไม  
 
 จากการสังเกตการทดลองกับนักศึกษาพบวา ส่ือศึกษาบันเทิงมีการตอบสนองผูชมไดดี สามารถ
เรียกชมแตละเมนูไดงายกวาเดิม นักศึกษามีความสนุกกับการฟงเพลงนานาชาติ และเพลงลูกทุงยุคเกา 
สวนละครท่ีนํามาเสนอก็เปนท่ีถูกใจอยางมาก ถึงกับตั้งใจดอูยางใจจดใจจอ แสดงใหเห็นวาส่ือสามารถ
เราใจและสรางอารมณรวมไดเปนอยางดี  ในข้ันตอนนี้ผูวจิยัไดเพ่ิมการนบัแตมระดับคะแนนจากการ
เลนเกม เปนแตมต่ําสุด 100 แตม และสูงสุด 10,000 แตม ทําใหเกมเลนสนุกมากข้ึนกวาเดิม 
 
 หลังจากการทดลองแบบกลุมเล็ก 9 คน แลว ผูวิจยัไดปรับปรุงส่ือศึกษาบันเทิงจนมีความ
สมบูรณ และทดลองภาคสนาม (Field Group Testing) กับนักศึกษาจํานวน 30 คน แสดงผลดังตารางท่ี 6 
 
ตารางท่ี 6  การหาคาดัชนีประสิทธิผลของส่ือศึกษาบันเทิง จากการทดลองกลุมใหญ 30 คน 
 

คนท่ี คะแนนทดสอบกอนเรียน คะแนนทดสอบหลังเรียน 
1 8 10 
2 7 14 
3 10 12 
4 13 13 
5 10 12 
6 12 14 
7 9 11 
8 9 12 
9 10 13 
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ตารางท่ี 6  (ตอ)       
 

 

  จากตารางท่ี 6 แสดงคะแนนการทดสอบกอนเรียนของการทดลองแบบกลุมใหญ 30 คน  
มีคะแนนเฉล่ีย 10.3 และทดสอบหลังเรียนมีคะแนนเฉล่ีย 12.9 จากคะแนนเต็ม 15 คะแนน และไดคา
ดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.61 ซ่ึงคาคะแนนเฉล่ียของผลการสอบกอนและหลัง แสดงผลดังตารางท่ี  7 
 

คนท่ี คะแนนทดสอบกอนเรียน คะแนนทดสอบหลังเรียน 
10 11 15 
11 8 12 
12 9 11 
13 7 14 
14 9 14 
15 8 12 
16 12 15 
17 13 13 
18 7 15 
19 10 14 
20 12 13 
21 12 14 
22 12 12 
23 13 14 
24 5 13 
25 13 15 
26 6 9 
27 13 13 
28 13 13 
29 11 12 
30 9 14 

คะแนนรวม 301 388 
คะแนนเฉล่ีย 10.03 12.9 
คะแนนเต็ม 15 15 
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ตารางท่ี 7  คาคะแนนเฉล่ียของผลการทดสอบกอนและหลัง 
 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน n x  S.D. t  
 

P 

กอนเรียน 30 8.73 1.68 
หลังเรียน 30 12.33 1.47 

-10.161 .000 

          
 

  จากตารางท่ี 7 จะเห็นวาคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา หลังจากท่ีไดเรียนกับส่ือ
ในศูนยศึกษาบันเทิงดังกลาวนั้น มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวาคะแนนกอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยใชสถิติ match-paired t-test เปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว ซ่ึงแสดงให
เห็นอยางชัดเจนวานิสิตท่ีเรียนผานศูนยศึกษาบันเทิงมีความรูเพิ่มข้ึนกวากอนเรียน และยังสามารถสรุป
ไดวาส่ือในศูนยศึกษาบันเทิงท่ีผูวิจัยพัฒนาขึ้นสงผลใหระดับความกาวหนาทางการเรียนสูงข้ึน ดังภาพ
แสดงแผนภูมิเสนกราฟแสดงคาเฉล่ียความกาวหนาระหวางกอนเรียน (Pretest) และหลังเรียน(Posttest)  
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ภาพท่ี 11  แสดงแผนภูมิเสนกราฟแสดงคาเฉล่ียความกาวหนาระหวางกอนเรียน (Pretest)  
                 และหลังเรียน (Posttest) 
 
3.2  ผลการวิเคราะหแบบสอบถามความคดิเห็น 
 

  ผูวิจัยไดทําการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษา ตอการเรียนกับส่ือในศูนยศึกษาบันเทิง  
โดยการหาคาเฉล่ียและความเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังแสดงไวในตารางท่ี 8 
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ตารางท่ี 8  คาเฉล่ียและความเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็น  
 

ขอท่ี ความคิดเห็น x  S.D. 
 ภาพยนตร (Movie)   
1 มีเนื้อหารายวชิา แทรกอยูทุกฉากทุกตอน 4.21 0.42 
2 มีความหลากหลาย เชน บูแอคช่ัน ชีวิตรัก ตลก ฯลฯ 4.42 0.66 
3 ขอความบรรยายภาพ ส่ือความหมายไดดี เขาใจงาย 4.64 0.49 
4 รูสึกสนุกสนานเพลิดเพลิน กับการเรียนแบบนี้ 4.67 0.54 
5 ภาพยนตรแตละชุด (Movie set) มีความยาวเหมาะสม 4.03 0.64 

คาเฉล่ีย 4.39 0.55 
 รายการโทรทัศน (TV program)   
6 มีเนื้อหารายวชิา แทรกอยูทุกฉากทุกตอน  4.33 0.60 
7 มีความหลากหลาย เชน บูแอคช่ัน ชีวิตรัก ตลก ฯลฯ 4.48 0.57 
8 ขอความบรรยายภาพ ส่ือความหมายไดดี เขาใจงาย 4.52 0.51 
9 รูสึกสนุกสนานเพลิดเพลิน กับการเรียนแบบนี้ 4.73 0.45 

10 รายการโทรทัศนแตละชุด (TV program set)  มีความยาวเหมาะสม 4.15 0.67 
คาเฉล่ีย 4.44 0.56 

 ดนตรี (Music)   
11 ฟงแลวเกิดจนิตนาการ มีอารมณคลอยตาม 4.52 0.67 
12 ความหลากหลายของบทเพลง 4.45 0.67 
13 คุณภาพของเสียง 4.48 0.67 
14 โปรแกรมสีสันสดใสสวยงาม เมนูใชงานงาย 4.45 0.62 
15 สนใจ อยากนาํไปใชประกอบรายการโทรทัศน 

4.39 0.66 
 คาเฉล่ีย 4.46 0.66 
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ตารางท่ี 8  (ตอ) 

 
ขอท่ี ความคิดเห็น x  S.D. 

 ภาพยนตร (Movie)   
16 มีเนื้อหารายวชิา แทรกอยูในเกม 4.17 0.72 
17 กราฟกอนิเมช่ันสวยงาม ดึงดูดสายตา และเราใจ 4.17 0.72 
18 เกิดความสนกุสนาน ตื่นเตน ขณะเลนเกม 4.33 0.65 
19 เลนงาย และเขาใจเนื้อหาวิชาการ  4.25 0.75 
20 พอใจกับการบนัทึกแตม และผลคะแนนท่ีได  4.00 0.60 

คาเฉล่ีย 4.18 0.69 

คาเฉล่ียโดยรวม 4.37 0.61 
 
 นักศึกษาท่ีเรียนกับส่ือในศูนยศึกษาบันเทิง มีความพึงพอใจโดยคาเฉล่ียรวมอยูในระดบัมาก
ท่ีสุด ( x = 4.73 และ SD = 0.75) ซ่ึงเม่ือพิจารณารายดานพบวา    
                                                                                                                                 
 ดานภาพยนตร ประเด็นท่ีนกัศึกษามีความพึงพอใจมากท่ีสุดเปนอันดบั 1 คือ รูสึก
สนุกสนานเพลิดเพลินกับการเรียนแบบนี ้( x = 4.67 และ SD = 0.54) อันดับ 2 คือ ขอความบรรยาย
ภาพ ส่ือความหมายไดดี เขาใจงาย ( x = 4.64 และ SD = 0.49)  
 
 ดานรายการโทรทัศน ประเด็นท่ีนักศึกษามีความพึงพอใจมากท่ีสุดเปนอันดับ 1 คือ รูสึก
สนุกสนานเพลิดเพลิน กับการเรียนแบบนี ้( x = 4.73 และ SD = 0.45) อันดับ 2 คือขอความบรรยาย
ภาพ ส่ือความหมายไดดี เขาใจงาย ( x = 4.52 และ SD = 0.51)  
 
 ดานดนตรี ประเด็นท่ีนักศึกษามีความพึงพอใจมากท่ีสุดเปนอันดับ 1 คือ ฟงแลวเกดิ
จินตนาการ มีอารมณคลอยตาม ( x = 4.52 และ SD = 0.67) อันดับ 2 คุณภาพของเสียง ( x = 4.48 
และ SD = 0.67)  
 
 ดานเกมเพื่อการศึกษา ประเดน็ท่ีนักศึกษามีความพึงพอใจมากท่ีสุดเปนอันดับ 1 คือ เกิด
ความสนุกสนาน ตื่นเตน ขณะเลนเกม( x = 4.33 และ SD = 0.65) อันดับ 2 คือ เลนงาย และเขาใจ
เนื้อหาวิชาการ ( x = 4.25 และ SD = 0.25)  
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  นอกจากนี้เม่ือจัดอันดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 3 อันดับแรก ของจํานวนส่ือท้ังหมด 
ประกอบดวย อันดับ 1 ส่ือรายการโทรทัศน รูสึกสนุกสนานเพลิดเพลินกบัการเรียนแบบน้ี  
( x = 4.73 และ SD = 0.45)   อันดับ 2 ส่ือภาพยนตร รูสึกสนุกสนานเพลิดเพลินกับการเรียนแบบนี้ 
( x = 4.67 และ SD = 0.54)   อันดับ 3 ส่ือดนตรีและเสียงเพลง ฟงแลวเกดิจินตนาการ มีอารมณ
คลอยตาม ( x = 4.52 และ SD = 0.67)        
 
  สรุปความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอส่ือในศูนยศึกษาบันเทิงในทุกประเด็นการสอบถาม 
นักศึกษามีความพึงพอใจอยูในระดับมาก ( x = 4.65) โดยมีขอเสนอแนะเพ่ิมเติมจากนกัศึกษาคือ อยาก
ใหมีการจดัรูปแบบการเรียนการสอนลักษณะน้ีกับรายวิชาอ่ืนๆ ท่ีคลายคลึงกันทุกภาคการศึกษา 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 
 การวิจยัเร่ือง การพัฒนาศูนยศึกษาบันเทิงเพื่อเสริมการเรียนรูสําหรับนักศึกษาระดับปริญญา
ตรี สาขาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา มีประเด็นการอภิปราย 3 ประเด็นคือ 1) การพัฒนารูปแบบ
ศูนยศึกษาบันเทิง 2) การเช่ือมโยงแนวคิดจากงานวจิัยท้ังในและตางประเทศ และ 3) แนวคิดการจดั
สภาพแวดลอมทางการเรียน มีรายละเอียดดังนี ้
 
  1. การพัฒนาศูนยศึกษาบันเทิงเพื่อเสริมการเรียนรูสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขา
เทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษานี้ เปนการวิจัยและพัฒนา ซ่ึงใชแนวคิดเลนปนเรียน (Play & Learn) 
การจัดสภาพแวดลอมทางการเรียน (Environment design) และแนวคิดวธีิระบบ (System Approach)  
ผูวิจัยไดนําข้ันตอนการพัฒนารูปแบบการจดัสภาพแวดลอมทางการเรียนของ เวเลอรี เนสเสท และ  
แอนดริว ลารจ (Valerie Nesset and Andrew Large, 2004) มาประยกุตใชกับสาระสําคัญทาง
เทคโนโลยีการศึกษา 3 ประการ คือ วัสดุ อุปกรณ และเทคนิควิธีการ และไดวิเคราะห สังเคราะห 
รูปแบบการพัฒนาศูนยศึกษาบันเทิงจากงานวิจยัตางประเทศ ศึกษาดูงานในประเทศ วิเคราะห
เอกสาร ตลอดจนสัมภาษณผูเช่ียวชาญ มาเปนแนวทางในการสรางองคความรูใหม เพื่องานวจิัยช้ินนี้
โดยเฉพาะ ซ่ึงผลที่ไดคือรูปแบบของ KEEL Edutainment ประกอบดวย ความรูท่ีไดรับ(Knowledge) 
ความสนุกสนานเพลิดเพลินกับสภาพแวดลอมทางการเรียน (Enjoy with Environment) ความบันเทิง
ท่ีผสมดวยความรู (Edutainment) มีการนําเทคโนโลยีมาใชเปนส่ือเพื่อการผอนคลาย จนกลายเปน
ความร่ืนรมย และประการสุดทายคือ การยดึหลักผูเรียนเปนสําคัญ (Learners center) สวนแนวคิด
ทางทางทฤษฎีท่ีนํามาผลิตตนแบบของศูนยศึกษาบันเทิง ประกอบดวยข้ันตอนคือ ปจจัยนําเขา 
(Input) กระบวนการจัดสภาพแวดลอมทางการเรียน (Process) ปจจัยนาํออก (Output) และผล
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สะทอนกลับ (Feed back) เพื่อการปรับปรุงจนไดตนแบบ (Prototype) ท่ีแทจริง ซ่ึงตนแบบดังกลาว
สอดคลองกับรูปแบบการศึกษาเชิงหรรษา (เสาวพร เมืองแกว, 2548) ท่ีจัดระบบการเรียนการสอน
ภายใตบรรยากาศท่ีสนุกสนานเพลิดเพลินหรือ Education and Entertainment (Edutainment) ดวย
เรียนรูจากภาพ แสง สี เสียง เพลง และคําพูด เพื่อใหผูเรียนไดเขาถึงองคความรูอยางแทจริง คือ มี
ความเขาใจอยางถองแทสามารถนําองคความรูนั้นไปใชแกปญหาของตนและสวนรวมได นอกจากนี้ 
ยังสอดคลองกับแนวคิดในการออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนของ ทิศนา แขมมณี 
(2547: 39) ท่ีกลาววา การเรียนรูผานส่ือโดยไมตองพึ่งครู หรือ “Instructional without Teacher” ท่ีมี
การสอดแทรกสาระและกิจกรรมเขาไปในรูปของวัสดุการเรียนจําพวก ซอฟตแวรคอมพิวเตอร วิทยุ 
โทรทัศน เกมออนไลน อินเตอรเน็ต และหองเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) มีแนวโนมจะ
ไดรับความนยิมเพ่ิมมากข้ึนเร่ือยๆ  
 
 2. จากผลการวิจัยจะเห็นไดวาการเรียนการสอนในรูปแบบศึกษาบันเทิงซ่ึงใชเทคโนโลยี
มัลติมีเดียผสมผสานกับวิธีการจัดสภาพแวดลอมในช้ันเรียน สามารถเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางเรียนให
สูงข้ึนได ซ่ึงผูสอนตองสรางบรรยากาศเหลานี้ใหเกิดข้ึนใหได ซ่ึงถาดแูลใหเกิดข้ึนไดก็จะสงเสริม
กอใหเกิดการพัฒนาแนวคิดการสรางบรรยากาศการเรียนรูท่ีสดใสราเริง สอดคลองกับงานวจิัยของ 
Valerie and other (2004) กระบวนการออกแบบเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับเยาวชน งานวิจยันี้
เนนการเรียนนอกช้ันเรียน โดยการจดัหาวัสดุและอุปกรณทางเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีความ
หลากหลายมาใชกระตุนใหผูเรียนเกดิความอยากรูอยากเห็น ไดเรียนรูตามอัธยาศัย มีอิสระทาง
ความคิด ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจยัของ Cummins (2005) ท่ีใชความบันเทิงในรายการโทรทัศนเปน
ส่ิงดึงดูดใจ กอใหเกดิทัศนคติเชิงบวก มีความออนโยนทางจิตใจ ชวยเหลือเกื้อกูล และสราง
แรงจูงใจใหอยากเรียนรูกับส่ือบันเทิงดังกลาวอยางมาก 
 
 3. การเรียนการสอนในรูปแบบศึกษาบันเทิง มีสิ่งสําคัญท่ีควรคํานึงถึงคือ การเลือกใชส่ือ
เทคโนโลยีท่ีทันสมัย ไมซํ้าซากจําเจ และการจัดสภาพแวดลอมการเรียนรู ผูสอนตองเปดใจกวาง
ยอมรับขอคิดเห็นและขอเสนอแนะของผูเรียนในการใชประชามติเปนเคร่ืองตัดสินวา ผูเรียนช่ืน
ชอบส่ือชนิดใดมากท่ีสุดในเวลานั้น แลวใชหลักการจัดกจิกรรมใหเกิดความสนุกสนาน ส่ิงเหลานี้
จะชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนไดโดยไมตองลงทุนมากนัก 
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บทที่ 5 
 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 
 

สรุปผลการวิจัย 
 

การวิจยัเร่ือง การพัฒนาศูนยศึกษาบันเทิงเพื่อเสริมการเรียนรูสําหรับนักศึกษาระดับปริญญา
ตรี สาขาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา เปนการวจิัยเชิงพัฒนา ท่ีมีวัตถุประสงคเพื่อ 1) เพื่อพัฒนา
ศูนยศึกษาบันเทิง ในการใชเปนแหลงสําหรับเสริมการเรียนรู ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
สาขาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา 2) เพื่อศึกษาดัชนปีระสิทธิผลของส่ือศึกษาบันเทิง ท่ีใช
สําหรับเสริมการเรียนรู ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  
3) เพื่อศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กอนและหลังเรียนจากส่ือในศูนยศึกษาบันเทิง 
และ 4) เพื่อศึกษาความคิดเหน็ของนักศึกษาท่ีมีตอส่ือในศูนยศึกษาบันเทิง ซ่ึงผูวิจัยไดดําเนนิการ
ตามระเบียบวธีิวิจัย โดยแบงออกเปน 3 ระยะดังนี้คือ 
 

ระยะท่ี 1 การสังเคราะหรูปแบบศูนยศึกษาบันเทิง 
 

ศึกษาเกีย่วกับอิทธิพลของส่ือ และความตองการใชส่ิงบันเทิงเพื่อนํามาสงเสริมการเรียนรู 
ผสมผสานกับแนวคิดทฤษฎีเลนปนเรียน (Play & Learn) ทฤษฎีกิจกรรม (Activity) และการจัด
สภาพแวดลอมทางการเรียน (Lerning Environment Design) ทําการเก็บขอมูลจากกลุมบุคคลท่ีเกี่ยวของ
โดยการสัมภาษณ เพื่อทําการประเมินและหาขอสรุปจนไดรูปแบบท่ีชัดเจน มีรายละเอียดดังนี ้

 
 1.1  กลุมผูเช่ียวชาญ ประกอบดวย 
 
                     1.1.1 ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา เปนผูมีคุณวุฒิการศึกษาระดับ
ปริญญาเอก ในสาขาเทคโนโลยีการศึกษาหรือสาขาท่ีเกี่ยวของ มีประสบการณการสอนใน
สถาบันอุดมศึกษาไมนอยกวา 5 ป หรือระดับปริญญาโทมีประสบการณในการสอนใน
สถาบันอุดมศึกษาไมนอยกวา 10 ป จํานวน 3 คน  
 

 1.1.2 ผูเช่ียวชาญดานส่ือเพื่อความบันเทิง เปนผูทรงคุณวฒุิและมีประสบการณในการ
บริหาร ผลิต คิดคน ส่ือเพื่อความบันเทิง มช่ืีอเสียงเปนท่ียอมรับในสังคม ไดแก นักแตงเพลง  
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นักดนตรี ศิลปน นักรอง ผูกํากับภาพยนตร พิธีกร ผูผลิตรายการโทรทัศน ผูผลิตเกมเพื่อการศึกษา 
และผูบริหารศนูยศึกษาบันเทิง จํานวน 22 คน 

 
 1.1.3 ผูเช่ียวชาญดานการวดัและประเมินผลทางการศึกษา เปนผูมีคุณวุฒกิารศึกษา
ระดับปริญญาเอก ในสาขาการวัดและประเมินผลทางการศึกษา หรือสาขาท่ีเกี่ยวของ จํานวน 3 คน  
 

1.2 การดําเนินการแสวงหารูปแบบท่ีเหมาะสม   
 
  ดําเนนิการวบรวมขอมูลจากเอกสาร งานวจิัย และคนควาจากฐานขอมูลตางๆ สํารวจ
ความคิดเหน็จากนักศึกษา รวมทั้งสัมภาษณผูเช่ียวชาญในดานวงการบันเทิง ส่ือสารมวลชน เพื่อเปน
แนวคิดพื้นฐานในการนํามาประยุกตใชส่ือในศูนยศึกษาบันเทิง 
 

1.3 การวิเคราะหรูปแบบศูนยศึกษาบันเทิง 
 
  ผูวิจัยนําขอมูลจากการศึกษาเอกสารงานวิจยัท่ีเกีย่วของ มาวิเคราะหองคประกอบศูนย
ศึกษาบันเทิง ไดแก การนําปจจัยตางๆ ของจิตวิทยาการศึกษา การจดัสภาพแวดลอมทางการเรียน 
กิจกรรมและแนวคิดเรียนปนเลน มาวิเคราะหจําแนกตามองคประกอบของรูปแบบ คือ บริบท ปจจัย
นําเขา กระบวนการ และผลิตผล  สวนการวิเคราะหองคประกอบของศูนยศึกษาบันเทิงจะดําเนิน
การศึกษาจากตัวอยางภายในประเทศ โดยการสัมภาษณผูบริหาร การศึกษาดูงาน และตรวจเอกสาร  
 

1.4 การสังเคราะหรูปแบบศูนยศึกษาบันเทิง และส่ือศึกษาบันเทิง 
 
  นําขอมูลมากําหนดสวนผสมระหวางส่ือบันเทิง  (Entertainment) กับเนื้อหารายวิชา 
(Education) ในสัดสวนท่ีแตกตางกนัไปของส่ือแตละชนิด บริบทของศูนยศึกษาบันเทิงจะเปนกรอบ
กําหนดขอบขาย ทิศทาง และแนวทางในการพฒันารูปแบบและการดาํเนินการตาง  ๆใหสอดคลองกนัตาม
วัตถุประสงค ซ่ึงแบบจําลองประกอบดวย ปจจยันาํเขา กระบวนการดําเนินงาน ผลิตผล และขอมูลยอนกลับ  
 
ระยะท่ี 2 ผลิตและพัฒนาส่ือเพื่อใชในศูนยศึกษาบันเทิง 
 
  การวิจัยในระยะน้ีไดนําทฤษฎีระบบมาประยุกตใช โดยนําผลการสังเคราะหรูปแบบของส่ือใน
ศูนยศึกษาบันเทิงเปนปจจัยนําเขา แนวคิดการจัดสภาพแวดลอมการเรียนเปนกระบวนการดําเนินงาน  
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เม่ือผานกรรมวิธีในการผลิตแลวจะไดส่ือสําหรับใชในศูนยศึกษาบันเทิงตนแบบ พรอมจะนําไปหา
ประสิทธิภาพตอไป จากน้ันดําเนินการสรางแบบทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพของศูนยศึกษาบันเทิง ดังนี้ 
 
  2.1 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนซ่ึงครอบคลุมเนื้อหารายวิชาการผลิต
รายการโทรทัศนการศึกษา บทท่ี 2-4 ประกอบดวย ขนาดภาพ (Shot Size) มุมกลอง (Camera Angle 
shot) และการเคล่ือนไหวกลอง (Camera Movement) เพื่อใชเปนแบบทดสอบกอนและหลังเรียน 
เปนชนิดเลือกตอบ (Multiple Choice) จาํนวน 15 ขอ 
 
 2.2  สรางแบบสอบถามความคิดเห็นตอการเรียนรูปแบบศึกษาบันเทิง จาํนวน 20 ขอ มีลักษณะ
เปนมาตราสวนประมาณคา 5 ระดบั (Rating scale) วิเคราะหโดยหาคาเฉล่ียและความเบ่ียงเบนมาตรฐาน  
 
  2.3  ผลิตส่ือศึกษาบันเทิง กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของการเรียนรูกับส่ือแตละชนิดให
ชัดเจน (Strategic presentation plan & behavior objective) ลําดับแผนการนําเสนอเปนแผนภูมิ (Course Flow 
Chart) นําส่ือท่ีคัดสรรแลวทําการแปลงเปนไฟลดิจิตอลเพ่ือความสะดวกในการเก็บไวท่ีหนวยประมวลผล
กลางหรือ CPU เพื่อการเรียกใชไดสะดวกตามความประสงคของผูเรียน (Video on Demand) 
  

การจัดหาส่ือไดนําแนวคิดจากหลักการและทฤษฎีระบบส่ือการเรียนการสอน ASSURE 
Model ขอ 3 มาประยุกตใช คือการเลือกส่ือและวัสดุ (Select Methods, Media and Materials) มีหลัก
สําคัญดังนี้ (Heinich et. al., 1996) 

 
1. การเลือกส่ือท่ีมีอยูแลว (Selecting Available Materials) ตามทองตลาด เชน แผน DVD, 

VCD, CD ภาพยนตร สารคดี เกม และเพลงชนิดตางๆ  
 
2. การปรับปรุงจากส่ือท่ีมีอยู (Modifying Available Materials) โดยสํารวจวาอาจารยผูสอน

มีส่ืออะไรอยูบาง มากนอยเพียงใด บางคนอาจมีส่ือใชสอนอยูแลว แตบางตอนในเนื้อเร่ืองยังส่ือ
ความหมายไมชัดเจน ก็จะนํามาปรับปรุงใหมใหมีประสิทธิภาพ 

 
3. การออกแบบส่ือใหม (Designing New Materials) จะใชแนวคิดคือถาหากในส่ือชนิดใดไมมีส่ิง

ท่ีเกี่ยวโยงกับเนื้อหาในบทเรียน ก็จะทําการออกแบบและผลิตข้ึนใหม เชน เนื้อหาเกี่ยวกับการเคล่ือนไหว
กลอง ไมมีปรากฏในภาพยนตร หรือรายการโทรทัศนเร่ืองใด  ๆเลย ก็จะทําการผลิตข้ึนมาใหม  
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ระยะท่ี 3 การทดลองใชสื่อและปรับปรุง 
 

เม่ือไดตนแบบศูนยศึกษาบันเทิงท่ีเหมาะสมแลวก็จะนาํไปหาประสิทธิภาพของรูปแบบ
ศูนยศึกษาบันเทิงท่ีสรางข้ึนโดยการทดลองกับกลุมตัวอยาง ประชากรจาํนวน 90 คน และกลุมตัวอยาง
จํานวน 30 คน  เปนนักศกึษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา ท่ีเรียนวชิาการผลิต
รายการโทรทัศนการศึกษา ไดมาโดยการสุมอยางงาย จากผูท่ีลงทะเบียนเรยีนวชิาการผลิตรายการโทรทัศน
การศกึษา ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2552 ซ่ึงทําการทดลอง 3 คร้ัง คือ 

 
  คร้ังท่ี 1 ทําการทดลองกับผูเรียนจํานวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความเขาใจของเนื้อหา 
บทเรียน การส่ือความหมาย และวิธีการนําเสนอ จากนัน้นําขอมูลท่ีไดมาปรับปรุงแกไขใหดีข้ึน  
เพื่อใชทดลองในข้ันตอไป 
 

คร้ังท่ี 2 ทําการทดลองกับผูเรียนจํานวน 9 คน ทําการทดลองเสมือนภาคสนามทุก 
อยาง เพื่อตรวจสอบความผิดพลาดตาง ๆ เชน การส่ือความหมาย ความคมชัดของภาพและเสียง 
พรอมท้ังการทํางานของโปรแกรม และเวลาท่ีใชในการทดลองเพ่ือท่ีจะไดนําขอมูลเหลานี้ไปแกไข 
บทเรียนกอนท่ีจะนําไปใชงานจริง 
 
  คร้ังท่ี 3 ทําการทดลองกับผูเรียนจํานวน 30 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของส่ือในศูนยศึกษาบันเทิง
ท่ีสรางข้ึน โดยเนื้อหาท่ีนํามาแทรกในส่ือนั้นประกอบดวยเนื้อหาบทท่ี 2-4 เร่ือง ขนาดภาพ (Shot Size) 
 มุมกลอง (Camera Angle shot) และการเคล่ือนไหวกลอง (Camera Movement) เก็บขอมูลโดยอาจารย
ผูสอนมอบหมายงานในสวนท่ีเกี่ยวของใหไปศึกษาเพิ่มเติมกับส่ือในศูนยศึกษาบันเทิง ใหนักศึกษาทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังเรียน และทําแบบสอบถามความคิดเห็น    
 
การวิเคราะหขอมูล 
 
   การวิจยัคร้ังนีไ้ดวิเคราะหขอมูล ดังนี ้
 

 1. ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบศูนยศึกษาบันเทิงโดยวิธีการสัมภาษณเชิงลึก (In-
Depth Interview) ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา ออกแบบ และพฒันาส่ือในศูนยศึกษาบันเทิง ผูบริหาร 
ผูเช่ียวชาญดานภาพยนตร ดนตรี เกม และรายการโทรทัศน จํานวน 22 คน วิเคราะหโดยใชเทคนิค
การจําแนกประเภทขอมูล (Typological Analysis)  
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2. ประเมินแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยวิเคราะหหาความยากงาย 
คาอํานาจจําแนก และหาคาความเช่ือม่ัน โดยใชสถิติ match-paired t-test 
 
  3. ประเมินความคิดเห็น โดยวิเคราะหหาคาเฉล่ียและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 
  4. ประเมินกระบวนการ (Process) โดยการวิเคราะหความแปรปรวนรวม (Analysis of 
Covariance) เพื่อพิสูจนวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึนเปนผลจากความบันเทิงท่ีไดรับจากส่ือ 
ท่ีผลิตข้ึนมาท้ัง 4 ชนิด เหตุผลท่ีเลือกใชเทคนิควิธีการทางสถิติ (Statistic Control) เพื่อนํามาควบคุม
ตัวแปรแทรกซอน จะสามารถปรับคุณสมบัติท่ีแตกตางกันของกลุมตัวอยางได ทําใหผลท่ีปรากฏ
เปนผลจากการทดลองเทานั้น 
 

ขอเสนอแนะ 
 
 การวิจยัเร่ือง การพัฒนาศูนยศึกษาบันเทิงเพื่อเสริมการเรียนรูสําหรับนักศึกษาระดับปริญญา
ตรี สาขาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา ผูวิจัยมีขอเสนอแนะท่ีจะชวยใหการนําผลการวิจยัไปใช
ใหเกดิประโยชนสูงสุด ดังนี ้
 
 1. ขอเสนอแนะเชิงนโยบาย 
 
 1.1 ทบทวนกระบวนการนาํเทคโนโลยีมาใชแกไขปญหาทางการศกึษา โดยเฉพาะ
หลักสูตรทีเ่กีย่วของกับการฝกทักษะภาคปฏิบัติ โดยปรับปรุงวิธีการจดักระบวนการเรียนการสอนดวย
ส่ือ การนําเสนอเนื้อหาท่ีไมเนนหนกัทางทฤษฎีมากนัก แตใหเนนการแทรกเน้ือหาเขาไปในส่ือบันเทิง
หลากหลายชนดิ รวมถึงการจดัสภาพแวดลอมทางการเรียน ใหสอดคลองกบัผูเรียนเปนสําคัญ 
 
 1.2 พัฒนาเครือขายการแลกเปลี่ยนขอมูล จัดระบบโครงขายเทคโนโลยสีารสนเทศ 
แลกเปล่ียนนวตักรรมท่ีคิดคนข้ึนใหม เพื่อรวมมือกันเปนโครงขายเทคโนโลยีการศึกษาท่ีเขมแข็ง  
จะทําใหมีส่ือการสอนท่ีหลากหลาย สามารถนํามาใชสอนไดอยางไมซํ้าซากจําเจ 
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 2.  ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
 

 2.1 การสรางศูนยศึกษาบันเทิงตามผลการวิจัยระยะท่ี 1 ควรดําเนนิการในรูปแบบ 
องคการมหาชน  เปนองคการของรัฐ สังกัดกระทรวงศึกษาธิการ เพื่อความคลองตัวในการ
บริหารงาน การจัดสรรงบประมาณ และบุคลากร เพราะการบริหารจัดการท่ีดี นํามาซ่ึงผลการ
ใหบริการที่ดี รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ 

 
 2.2 นําตนแบบจากงานวิจยันี้ ไปดําเนินการสรางศูนยศึกษาบันเทิงใหเกิดข้ึนจริง ตาม

ตางจังหวัด 
 
 2.3 การจัดซ้ือวัสดุอุปกรณประเภทฮารดแวรและซอฟตแวรคอมพิวเตอร จะตองมีความ

ทันสมัยโปรแกรมตองมีความเสถียรเพียงพอตอการเลนเกม เพราะการวิจัยพบปญหาคือตองแกไข
ปญหาทางเทคนิคตลอดเวลา เนื่องจากคอมพิวเตอรมีคาการดจอไมเทากัน 
 
 3.  ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังตอไป 
 

 3.1 ควรวิจยัใหครอบคลุมถึงการพัฒนาเทคนิค ลีลาการสอนสวนบุคคลของผูสอน  
ท่ีจะเปนตนแบบของผูสอนคนอ่ืนๆ ใหเปนผูมีบุคลิกท่ีสอนสนุก กระฉับกระเฉง ซ่ึงจะชวยสราง
บรรยากาศในช้ันเรียนใหคร้ืนเครง สนุกสนาน เปนส่ิงดงึดูดความสนใจ คลายติวเตอรท่ีมีชื่อเสียง 

 
 3.2 ควรมีการศึกษาวจิัยดานการออกแบบสภาพแวดลอม การจัดการเรียนการสอนใน

รูปแบบศึกษาบันเทิง กับนกัศึกษาทุกช้ันป 
 

 3.3 ควรผลิตส่ือศึกษาบันเทิงรูปแบบคลายกันนี้ กบัเนื้อหาในรายวิชาอ่ืนๆ  
 

 3.4 ควรเพิ่มเติมส่ือและกิจกรรมชนิดอ่ืนๆ ใหเกดิความหลากหลาย เชน แผนพับแสน
สนุก พิพิธภณัฑมีชีวิต นิทรรศการหมุนเวยีน เปนตน 
 

 3.5 จัดใหมีกิจกรรมตลอดภาคการศึกษา โดยเชิญวิทยากรจากภายนอกมาบรรยายให
ความรูและมุมมองท่ีแปลกใหม จัดแขงขันทักษะฝมือ การประกวดหนงัส้ัน เปนตน 
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รายนามผูเช่ียวชาญ งานวิจยัเร่ือง “การพัฒนาศูนยศึกษาบันเทิงเพื่อเสริมการเรียนรูสําหรับนักศึกษา 
ระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา” ประกอบดวยผูเช่ียวชาญ จาํนวน 7 กลุม  
28 ทาน ไดแก 
 

กลุมของผูเชีย่วชาญ จํานวนผูเชีย่วชาญ 
(ทาน) 

1. เทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา 
2. ผูบริหารศูนยศึกษาบันเทิง   
3. ภาพยนตร     
4. ดนตรี     
5. เกมเพื่อการศึกษา    
6. รายการโทรทัศน    
7. การวัดและประเมินผลทางการศึกษา  

3 
7 
3 
5 
4 
3 
3 

รวมจํานวนผูเชี่ยวชาญ 28 
 
รายนามและรายละเอียดของผูเช่ียวชาญแตละกลุมท่ีใชในการวจิัย มีดังตอไปนี้  
 
1. ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จํานวน 3 ทาน  
 1.1  รองศาสตราจารย ดร. วชิระ  อินทรอุดม   
  ประธานหลักสูตรปริญญาเอก  สาขาเทคโนโลยีการศึกษา 
  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยขอนแกน 
 1.2  รองศาสตราจารย ดร. ชลาภรณ  สุวรรณสัมฤทธ์ิ 
  สํานักเทคโนโลยีการศึกษา  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 1.3  รองศาสตราจารย ดร. ประภาวดี  สืบสนธ์ิ 
  สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี  
 
2. ผูบริหารศูนยศึกษาบันเทิง จํานวน 7 ทาน  

2.1  รองศาสตราจารย ดร. กลุขณิษฐ  ราเชนบุณยวัทน 
  ผูสรางสรรคการเรียนรูในรูปแบบ การศึกษาเชิงหรรษา 

 คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
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2.2  ผูชวยศาสตราจารย ดร.อรุณี  อินทรไพโรจน      
                     ผูอํานวยการสํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี            

2.3  ดร.ทัศนัย  วงศพิเศษกุล 
  ผูอํานวยการสํานักงานอุทยานการเรียนรู  

(Thailand Knowledge Park: TK Park) 
 2.4  อาจารยอภิสิทธ์ิ  ไลสัตรูไกล 
  ผูอํานวยการศูนยสรางสรรคงานออกแบบ  

(Thailand Creative & Design Center: TCDC) 
2.5  อาจารยสุรนันท  ศุภวรรณกิจ 

  ผูอํานวยการศูนยวิทยาศาสตรเพื่อการศึกษา รังสิตคลอง 6 
  (Rangsit Science Center for Education) 
 2.6  ม.ล. อรอําไพ  พนานุรัตน 

ผูจัดการสถาบันพิพิธภณัฑการเรียนรูแหงชาติ 
  (National Discovery Museum Institute หรือ Museum Siam) 
 2.7  รุจิรา  ปุณกะบุตร   
  ผูอํานวยการพพิิธภัณฑเด็ก (Children’s Discovery Museum) 
  กรรมการผูจัดการ บริษัท รักลูก ดิสคัฟเวอรร่ี เลิรนนิ่ง จํากัด 
    
3. ผูเชี่ยวชาญดานภาพยนตร จํานวน 3 ทาน  
 3.1  โดม  สุขวงศ    

หัวหนางานอนุรักษภาพยนตร  หอภาพยนตรแหงชาต ิ 
   กรมศิลปากร  กระทรวงวัฒนธรรม                            
 3.2  ชลิดา  เอ้ือบํารุงจิต  
   ผูอํานวยการมูลนิธิหนังไทย  

ในพระอุปถัมภของพระเจาวรวงศเธอ พระองคเจาอนุสรมงคลการ 
 3.3  สุรสีห  ผาธรรม  
   ผูกํากับภาพยนตร ครูบานนอก ผูแทนนอกสภา หนองหมาวอ ราชินีดอกหญา ฯลฯ  

รางวัลศิลปนมรดกอีสาน 2551 
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4. ผูเชี่ยวชาญดานดนตรี จํานวน 5 ทาน  
 4.1  วินยั  พันธุรักษ  

นายกสมาคมดนตรีแหงประเทศไทย ในพระบรมราชูปถัมภ 
  ผลงานวงดนตรี ดิอิมพอสซิเบ้ิล, ทะเลไมเคยหลับ, ไหนวาจะจํา, ชาวดง ฯลฯ 
  ครูสอนดนตรีและรองเพลง สถาบันดนตรีมีฟา 
 4.2  จํารัส  เศวตาภรณ  
   ประธานกรรมการ บริษัท กรีนมิวสิค จํากดั 
                       ผลงานวงดนตรีจํารัส & เดอะ เรดิโอ, นกเจาโผบิน, น้ําเซาะทราย ฯลฯ 
  เพลงประกอบภาพยนตร 100 เร่ือง 
  เพลงบรรเลงประกอบพระราชพิธีฉลองสิริราชสมบัติครบ 60 ป  

4.3  ชลธี  ธารทอง   
  นักประพนัธเพลงลูกทุง แตงเพลงใหนกัรองลูกทุง เชน สายณัห สัญญา (ลูกสาวผูการ), 

  ยอดรัก สลักใจ (จดหมายจากแนวหนา), สุนารี ราชสีมา (มือถือไมคไฟสองหนา) 
  รางวัลเสาอากาศทองคําพระราชทาน (2518, 2521, 2529) 
  รางวัลกึ่งศตวรรษเพลงลูกทุงไทย (2532, 2534) 
  รางวัลศิลปนแหงชาติ สาขาศิลปะการแสดง (นักประพันธเพลงลูกทุง) (2542) 
 4.4  สุรินทร  ภาคศิริ          
   นักประพนัธเพลงลูกทุง แตงเพลงใหนกัรองลูกทุง เชน ศรคีรี ศรีประจวบ   
   (หนาวลมท่ีเรณ)ู, บุปผา สายชล (วอนลมฝากรัก), ศรชัย เมฆวิเชียร (ทหารเกณฑผลัด 2) 
  รางวัลแผนเสียงทองคําพระราชทาน (2514) 
  รางวัลกึ่งศตวรรษเพลงลูกทุงไทย (2534, 2537) 
  รางวัลศิลปนมรดกอีสาน (2551) 
 4.5  ฉลาด  สงเสริม (ป.ฉลาดนอย)    
  พระเอกหมอลําคณะเพชรอุบล รองรวมกับนางเอกคืออังคนางค คุณไชย (2518) 
  ผลิตผลงานลําเร่ืองตอกลอน พระเวสสันดรชาดก ผาแดงนางไอ ปลาบูทอง และลําลอง  

ผลงานวิชาการ ประดิษฐทารํา และบทรอง ชุดนางนกกระยางขาว ทาก่ํากาดํา 
โลหเชิดชูเกยีรติคุณศิลปนดีเดน สาขาศิลปะการแสดง จังหวัดอุบลราชธานี (2544) 
ศิลปนแหงชาติ สาขาศิลปะการแสดง (หมอลํา) (2548) 
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5. ผูเชี่ยวชาญดานเกมเพื่อการศึกษา จํานวน 4 ทาน  
5.1 ผูชวยศาสตราจารย ดร. ชนวฒัน  ศรีสอาน   
  คณบดีคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลัยรังสิต   
5.2  ผูชวยศาสตราจารย ดร. บัณฑิต  ทิพากร 

  รองอธิการบดีฝายแผนและสารสนเทศ   
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี 

 5.3  ราชันย  เนียมประเสริฐ   
กรรมการผูจัดการ Hard worker Game Studio Co.Ltd.part 

 5.4   ชนะชัย  ฤทธ์ิทรงเมือง 
  คณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน 
 
6. ผูเชี่ยวชาญดานรายการโทรทัศน จํานวน 3 ทาน  
  6.1  สุทธิพงษ  ธรรมวุฒิ       

บริษัท ทีวีบูรพา จํากัด 
                       พิธีกรรายการคนคนคน ชอง 9 และอํานวยการผลิต รายการปราชญเดินดิน 
                       หลุมดํา, จุดเปล่ียน, แผนดนิไท, พลเมืองเด็ก, กบนอกกะลา ฯลฯ 
 6.2  นิรมล  เมธีสุวกุล          
   บริษัท ปาใหญครีเอช่ัน จํากัด  

พิธีกรรายการทุงแสงตะวนั ชอง 3 และอํานวยการผลิต รายการพันแสงรุง,  
   พิพิธเพลิน, เมืองไทยวยัซน, ความรูคือประทีป ฯลฯ 
 6.3  อาจารยธีรชัย รังสิกุล     
   สถานีวิทยุโทรทัศนเพื่อการศึกษา (ETV)   

ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา  
                                                         
7. ผูเชี่ยวชาญดานการวัดและประเมินผลทางการศึกษา จํานวน 3 ทาน    

7.1  รองศาสตราจารย ดร. มนสิช  สิทธิสมบูรณ 
 คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร 
7.2  ผูชวยศาสตราจารย ดร. อุษาพร  เสวกว ิ

                      คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี            
 7.3  อาจารย ดร. เกียรติศักดิ์ สองแสง 
  คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี    
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ภาคผนวก  ข 
ตารางวิเคราะหหลักสูตร 
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เนื้อหาวิชาการผลิตรายการโทรทัศนการศึกษา รหัสวิชา 02-042-304 
 
จุดประสงคเชงิพฤติกรรม 

7.1 เขาใจกระบวนการ และองคประกอบในการผลิตรายการโทรทัศนเพื่อการศึกษา 
7.2  เขาใจประเภท และรูปแบบของการจัดรายการโทรทัศนเพื่อการศึกษา 
7.3  วิเคราะหหลักการจัดรายการโทรทัศนเพื่อการศึกษาประเภทตางๆ 
7.4  มีทักษะในการผลิต การนําเสนอและการประเมินผลรายการโทรทัศนเพื่อการศึกษา 

 
รวมพฤติกรรมเปนหมวดหมูในดานพุทธิพิสัยและทักษะพิสัยไดดังนี ้

1. ความรู-ความจํา (Knowledge) 
2. ความเขาใจ (Comprehension) 
3. การวิเคราะห (Analysis) 
4. ทักษะการผลิต (Production Skill) 

 
ขอทดสอบจะแบงน้ําหนักของแตละจุดประสงคในระดับพฤติกรรมตางๆ ตลอดจนคะแนนแตละ
หนวย และเกณฑผานตามตารางท่ี 12  
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ตารางผนวกท่ี 1  การกําหนดน้ําหนกัคะแนนและเกณฑผาน 
 

น้ําหนักคะแนน 

พุทธิพิสัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

หนวย 
ที่ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ชื่อหนวยเรียน 

คะแนน
ราย
หนวย 

ความรู
ความ
จํา 

ความ
เขาใจ 

การ
นํา   
ไปใช 

 สูง   
กวา 

 
ทักษะ 
พิสัย 

 
จิต 
พิสัย 

 
1 
2 
3 
4 
5 

 
การวางแผนการผลิตรายการโทรทัศน   
เทคนิคการผลิตและการกํากับรายการ 
อุปกรณและเครื่องมือในการผลิต 
การตัดตอลําดับภาพและเสียง 
การประเมินรายการโทรทัศน 
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ก 
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ค 

 
คะแนนภาควิชาการ 
คะแนนจิตพิสัย 
คะแนนงานท่ีมอบหมาย 

 
90 
5 
5 

 
หมายเหตุ   
 งานท่ีมอบหมายใหวางแผนเตรียมทีมงานผลิต     
  และรายงานเรื่องโทรทัศนระบบดิจิทัล 

 รวม 100  

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

121 

จุดประสงคการสอน 
 
หนวยท่ี  1 การวางแผนการผลิตรายการโทรทัศน  

1.1 วิเคราะหหลักการสําคัญของการวางแผน 
1.1.1  อธิบายแนวคิดในการวางแผน 
1.1.2  บอกจุดประสงคของการใชรายการโทรทัศน 

1.2  เขาใจกระบวนการและองคประกอบในการวางแผน 
1.2.1  อธิบายองคประกอบของการวางแผน 
1.2.2  อธิบายข้ันตอนในการวางแผน                       

 
หนวยท่ี  2 เทคนิคการผลิตรายการและการกํากับรายการ   

2.1 เขาใจเทคนิคพื้นฐานในการผลิตรายการโทรทัศน 
2.1.1  เขาใจเทคนิคการถายทํารายการนอกสถานที่ 
2.1.2  บอกวิธีการถายทํารายการโดยใชกลองตัวเดยีว 
2.1.3  เขาใจวธีิการถายทํารายการโดยใชกลองหลายตัว 

2.2 เขาใจหลักการจัดแสงและการถายทําในสตูดิโอ 
2.2.1  เขาใจหลักและวิธีการจัดแสงในสตูดิโอ 

  
หนวยท่ี  3 อุปกรณและเคร่ืองมือ                      

3.1 เขาใจวิธีการใชงานอุปกรณดานภาพ  ดานเสียง  และดานแสง 
3.1.1  บอกวิธีการใชงานอุปกรณดานภาพ 
3.1.2  เขาใจลักษณะพิเศษของอุปกรณดานเสียง     
3.2.3  บอกวิธีการใชงานอุปกรณดานแสง 

3.2 เขาใจวิธีการใชงานคอมพิวเตอรกราฟก 
3.2.1  เขาใจวธีิการทํากราฟกไตเติ้ล  
3.2.2  บอกคุณสมบัติท่ีนํามาปรับใชกับรูปแบบรายการโทรทัศน 
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หนวยท่ี  4 การตัดตอลําดบัภาพและเสียง   
4.1 เขาใจหลักการตัดตอลําดับภาพ 

4.1.1  บอกความสําคัญของการตัดตอลําดบัภาพ  
4.1.2  บอกหลักการเลือกใชภาพท่ีเหมาะสม      
4.1.2 เขาใจวิธีการบันทึกเสียงบรรยายและการเลือกใชดนตรีประกอบ 

4.2 เขาใจการตัดตอลําดับภาพแบบ Linear และ Non-Linear 
4.2.1  เขาใจเทคนิคการตัดตอแบบ Linear 
4.2.2  บอกลักษณะของการตัดตอแบบ Non-Linear 
4.2.3  จําแนกประเภทของการตัดตอลําดับภาพแบบ Linear  
และ Non-Linear 
 

หนวยท่ี  5 การประเมินรายการโทรทัศน 
5.1  เขาใจแนวทางการประเมินรายการโทรทัศน 

5.1.1  บอกหลักการและจุดมุงหมายการประเมินรายการโทรทัศน 
5.1.2  เขาใจการกําหนดรูปแบบการประเมินรายการโทรทัศน   

5.2 อธิบายกระบวนการประเมินรายการโทรทัศน 
5.2.1  จัดทําแบบประเมินรายการโทรทัศน 
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ตารางผนวกท่ี  2  การวิเคราะหหลักสูตร (Test Blueprint)  
 

พุทธิพิสัย                                                                        พฤติกรรม 
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รวม 

1. เขาใจเทคนิคการถายทํารายการในและนอกสถานท่ี 
2. เขาใจวิธีการถายทํารายการโดยใชกลองตัวเดยีว และ 
     กลองหลายตัว 
3. เขาใจวิธีการใชงานอุปกรณดานภาพ  ดานเสียง  และ 
    ดานแสง 
4. เขาใจวิธีการบันทึกเสียงบรรยาย และการเลือกใชดนตรี 
    ประกอบ 
5. เขาใจการตัดตอลําดับภาพแบบ Linear และ Non-
Linear 
6. บอกหลักการเลือกใชภาพท่ีเหมาะสม 
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รวม 4 5 2 4 15 

อันดับความสําคัญ 2 1 3 2 - 

    
 จากตารางท่ี 10 ไดแสดงแบบทดสอบท่ีจะใชจริงจํานวน 15 ขอ ซ่ึงแบงตามเนื้อหารายวิชา
การ ผลิตรายการโทรทัศนการศึกษา บทท่ี 2-4 ใหครอบคลุมทุกจุดประสงค ซ่ึงระดับพฤติกรรมที่
ตองการวัดดานพุทธิพิสัย ใหความสําคัญกับความเขาใจเปนอันดับ 1 ใหความสําคัญกับทักษะพิสัย
และความรูความจําเปนอันดบั 2 และใหความสําคัญกับการวิเคราะหเปนอันดับ 3 
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การวิเคราะหคาดัชนีความสอดคลองของแบบทดสอบ 
และจุดประสงคเชิงพฤติกรรม (Index of Item Object Congruence or I.O.C.) 

เนื้อหาวิชาการผลิตรายการโทรทัศนการศึกษา รหัสวิชา 02-042-304 
 
เกณฑการใหคะแนนของผูเช่ียวชาญ 
 
ถาแนใจวาขอสอบวัดไดตรงตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตั้งไวใหคะแนน     +1 
 
ถาไมแนใจวาขอสอบวัดไดตรงตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตั้งไวใหคะแนน   0 
 
ถาแนใจวาขอสอบวัดไมไดตรงตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตั้งไวใหคะแนน  -1 
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ผูเชี่ยวชาญ  

จุดประสงค/แบบทดสอบ 
1 2 3 

คา 
I.O.C. 

จุดประสงคเชงิพฤติกรรมขอท่ี 1 เพื่อใหนกัศึกษารูจกั
องคประกอบ และสามารถนําไปใชประกอบรายการโทรทัศนได 
(พฤติกรรมที่ตองการวัด ความรู-ความจํา จํานวน 10 ขอ) 
ระดับความรู-ความจํา : ความรูเก่ียวกับกฏและความจริง 
1. ภาพขนาดไกล (Long Shot: LS) นํามาใชตอนใดของเรื่อง จึงจะ 
เหมาะสมที่สุด 
  ก. ฉากจบของเร่ือง สรุปเร่ืองราวท้ังหมด    
  ข. ฉากเร่ิมเร่ือง แนะนําตัวละคร หรือเร่ิมฉากใหม  
  ค. ตอนกลางเร่ือง ขณะกําลังต่ืนเตน 
  ง.  ฉากปะทะคารมกันอยางเครงเครียด 
ระดับความรู-ความจํา : ความรูในเนื้อเร่ือง 
2. ภาพใกลมาก (Extreme Close-Up หรือ ECU, Big Close-Up 
หรือ BCU) นิยมใชเม่ือใด 
 ก. เพื่อเนนความต่ืนเตน ขณะสิงโตกําลังไลลากวางในทุงหญา 
 ข. เพื่อเนนใหเห็นความงามของนางงามขณะยืนอยูบนเวที 
 ค. เพื่อเนนอารมณของนักแสดง ถายใหเหน็น้ําตาท่ีกําลังใหล
ออกจากดวงตา 
 ง.  เพื่อเนนอารมณของผูชมขางสนามฟุตบอล ขณะกําลังโห
รองยินด ี
ระดับความรู-ความจํา : ความจําเร่ืองทฤษฎีและโครงสราง 
 3. การเปล่ียนภาพจากขนาดไกลมาเปนขนาดใกล จะตองใชภาพ
ขนาดใดมาค่ันกลาง เพื่อไมใหอารมณของผูชมสะดุดเนื่องจาก
ภาพกระโดด 
  ก. ภาพขนาดกลาง (Medium Shot)   
  ข. ภาพขนาดไกล (Long Shot) 
  ค. ภาพขนาดไกลปานกลาง (Medium Long Shot) 
  ง. ภาพขนาดใกลมากท่ีสุด (Extreme Close-Up) 
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ผูเชี่ยวชาญ  

จุดประสงค/แบบทดสอบ 
1 2 3 

คา 
I.O.C. 

ระดับความรู-ความจํา : ความรูเฉพาะสิ่ง 
4. ภาพขนาดใด ท่ีสามารถบังคับใหผูชมสนใจในวตัถุท่ีกลองกําลัง
ถาย หรือส่ิงท่ีกําลังนําเสนอ 
  ก. การซูมกลองเขาหาวัตถุจนเห็นภาพขนาดใหญ  
  ข. การแพนกลองไปหาวัตถุแลวซูมจนชัดเจน 
  ค. ภาพใกลมาก (Extreme Close-Up) ถายวตัถุคร่ึงเดียว 
  ง. ภาพใกล (Close-Up) มองเห็นนกัแสดง ตั้งแตไหลข้ึนไป 
ระดับความรู-ความจํา : ความรูเก่ียวกับกฏและความจริง 
5. ภาพไกลมาก (Extreme Long Shot) นึกถึงฉากใดในการถายทํา 
  ก. ทองพระโรงอันโอโถง ภายในพระราชวงัจิ๋นซีฮองเต  
  ข. กองทัพทหารนับพัน ของสมเด็จพระนเรศวรมหาราช 
  ค. ชาวเขากําลังซักผาริมแมน้ํา 
  ง. ขวัญกับเรียมกําลังเก็บดอกบัวในสระ 
ระดับความรู-ความจํา : ความจําเร่ืองทฤษฎีและโครงสราง 
6. องคประกอบภาพท่ีดี ควรมีลักษณะอยางไร 
  ก. มีฉากหลังท่ีสวยงาม    
  ข. ใชกฏ 3 สวน 
  ค. มีจุดสนใจเพียงหนึ่งเดยีว 
  ง.  ถายภาพขนาดปานกลางเสมอ 
ระดับความรู-ความจํา : ความจําเร่ืองทฤษฎีและโครงสราง 
7. การจัด Head Room ท่ีถูกตอง มีลักษณะตรงกับขอใด 
  ก. ปลอยพื้นท่ีวางเหนือวัตถุไมมาก ไมนอยจนเกินไป  
  ข. ศรีษะชนกบัขอบจอดานบนพอด ี
  ค. พื้นท่ีวางระหวางวัตถุ 2 ชนิด 
              ง. ดานบนของภาพมีพื้นท่ีวางมากพอสมควร 
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ผูเชี่ยวชาญ  

จุดประสงค/แบบทดสอบ 
1 2 3 

คา 
I.O.C. 

ระดับความรู-ความจํา : ความรูเก่ียวกับกฏและความจริง 
8. ฉากหลังท่ีมีจุดเดน จะสงผลอยางไรตอการจัดองคประกอบ
ภาพ   
  ก. เกิดขอเปรียบเทียบระหวางฉากกับวัตถุ    
  ข. ชวยเพิ่มจุดสนใจใหเกดิมุมมองท่ีแปลก 
  ค. ทําใหภาพมีความสวยงามกลมกลืน 
  ง. ดึงความสนใจของผูชมออกไปจากภาพหลัก 
ระดับความรู-ความจํา : ความรูเฉพาะสิ่ง 
9. การถายภาพแบบใด ท่ีเนนถายมุมแคบเพื่อเนนความสําคัญ
เฉพาะจุด   
  ก. ภาพขนาดไกลปานกลาง (Medium Long Shot)  
  ข. ภาพขนาดใกลมากท่ีสุด (Extreme Close-Up) 
  ค. ภาพใกล (Close-Up) 
  ง. ภาพขนาดกลาง (Medium Shot) 
ระดับความรู-ความจํา : ความรูในเนื้อเร่ือง 
10. ภาพช็อตส้ันๆ ท่ีอยูเหตุการณเดียวกัน นํามาแทรกกับภาพ
หลัก ตรงกับขอใด   
  ก. Cutaway   
  ข. Reaction shot 
  ค. Master shot 
  ง. Cut back 
ระดับความรู-ความจํา : ความรูเก่ียวกับกฏและความจริง 
11. ภาพมุมสูง แสดงถึงการดหูม่ิน ต่ําตอย ทําโดยการวางกลอง
ในระดับสูงแลวกดหนากลองลง มีความหมายตรงกับขอใด 
  ก. Depress   
  ข. Ant eye view 
  ค. High angle shot 
  ง. Low angle shot 
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ผูเชี่ยวชาญ  

จุดประสงค/แบบทดสอบ 
1 2 3 

คา 
I.O.C. 

ระดับความรู-ความจํา : ความรูเฉพาะสิ่ง 
12. ภาพมุมตํ่าหรือมุมเงย แสดงถึงความยิง่ใหญ สงา มีพลัง  
มีความหมายตรงกับขอใด 
  ก. Crane    
  ข. Low angle shot 
  ค. Eye level 
  ง. Bird eye view 
ระดับความรู-ความจํา : ความรูเก่ียวกับกฏและความจริง 
13. ฉากคนสองคนท่ีกําลังสนทนากัน ถายภาพโดยการหมุนวง
แหวนโฟกัส ผลัดกันชัด ผลัดกันเบลอ คือขอใด 
  ก. Rack focus   
  ข. Auto focus 
  ค. Defocus 
  ง. Shift focus 
ระดับความรู-ความจํา : ความรูในเนื้อเร่ือง 
14. ฉากสนทนา มีการถายขามไหล (Over Shoulder) ขอใดกลาว
ถูกตองท่ีสุด 
  ก. ถายใหเหน็สวนใดสวนหนึ่งของคูสนทนา 
  ข. ถายใบหนาทีละคน 
  ค. จัดฉากหลังใหเบลอ 
  ง. ซูมใบหนาของผูพูด 
ระดับความรู-ความจํา : ความจําเร่ืองทฤษฎีและโครงสราง 
15. การถายภาพระดับ Eye Level หมายถึงขอใด 
  ก. ตั้งกลองในระดับตํ่ากวาวตัถุ   
  ข. ตั้งกลองแนวขนานกับวัตถุ 
  ค. กลองบนเครน สามารถโยกได 
  ง. ตั้งกลองราบกับพื้น 
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ผูเชี่ยวชาญ  

จุดประสงค/แบบทดสอบ 
1 2 3 

คา 
I.O.C. 

ระดับความรู-ความจํา : ความรูเฉพาะสิ่ง 
16. การถายภาพมุมสูง โดยใชเครน นิยมใชกับรายการประเภทใด
มากท่ีสุด 
  ก. เกมโชว    
  ข. สารคดี 
  ค. ละคร 
  ง. คอนเสิรต 
ระดับความรู-ความจํา : ความจําเร่ืองทฤษฎีและโครงสราง 
17. ขอใดเปนการเคล่ือนไหวกลองแบบแพน 
  ก. การเคล่ือนกลองในแนวเฉียง    
  ข. การเคล่ือนกลองในแนวดิ่ง ตั้งฉากกับวัตถุ  
  ค. การเคล่ือนกลองไปทางแนวต้ัง ขนานกบัวัตถุ 
  ง. การเคล่ือนกลองไปทางแนวนอน ขนานกับวัตถุ 
ระดับความรู-ความจํา : ความจําเร่ืองทฤษฎีและโครงสราง 
18. ขอใดเปนการเคล่ือนไหวกลองแบบดอลล่ี 
  ก. สายหนากลองไปในแนวขนานกับวัตถุ   
  ข. กมหนากลองลงระดับตํ่า กลองอยูบนรางเล่ือน 
  ค. เดินหนาเขาหาวัตถุ กลองอยูบนลอเล่ือน 
  ง. กลองอยูบนเครน สายไปมา 360 องศา 
ระดับความรู-ความจํา : ความรูเฉพาะสิ่ง 
19. การเคล่ือนกลองโดยอิสระ ไมกําหนดทศิทางใหชัดเจน  
ตรงกับขอใด 
  ก. Crane   
  ข. Dolly 
  ค. Track 
  ง. Crab 
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ผูเชี่ยวชาญ  

จุดประสงค/แบบทดสอบ 
1 2 3 

คา 
I.O.C. 

ระดับความรู-ความจํา : ความรูเก่ียวกับกฏและความจริง 
20. คําวา Arc  เปนการเคล่ือนท่ีกลองไปทางซายหรือขวา ขอใด
กลาวถูกตองท่ีสุด 
  ก. แนวทะแยง แบกกลองบนบา   
  ข. แนวเฉียง กลองตั้งอยูบนราง 
  ค. กลองอยูบนราง ลากไปในแนวขนานกับวัตถุ 
  ง. วนคร่ึงวงกลม โดยกลองตั้งอยูบนรางแนวโคง 
ระดับความรู-ความจํา : ความรูเก่ียวกับกฏและความจริง 
21. คําวา Track เปนการเคล่ือนท่ีกลองแบบใด 
  ก. เคล่ือนไปทางตรง เดินหนาและถอยหลัง   
  ข. เคล่ือนไปทางซายและขวา ขนานกับวัตถุ 
  ค. เคล่ือนแนวคร่ึงวงกลม วนไปดานขางวตัถุ 
  ง. เคล่ือนแนวดิ่ง กลองตั้งอยูบนเครน 
ระดับความรู-ความจํา : ความรูเก่ียวกับกฏและความจริง 
22. คําวา Pedestal  คือ การเคล่ือนกลองแบบใด 
  ก. เคล่ือนกลองในแนวเฉียง   
  ข. เคล่ือนกลองแนวขนานกับวัตถุ 
  ค. เคล่ือนกลองข้ึน-ลงบนฐานกลอง โดยใชคันบังคับ 
  ง. เคล่ือนกลองในแนวคร่ึงวงกลม บนรางเล่ือน 
ระดับความรู-ความจํา : ความรูเก่ียวกับกฏและความจริง 
23. คําวา Crane คือ การเคล่ือนฐานของเครนซ่ึงมีกลองอยูขางบน 
มีความหมายเดียวกันกับขอใด 
  ก. Tongue   
  ข. Depress 
  ค. Pedestal 
  ง. Curve 
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ผูเชี่ยวชาญ  

จุดประสงค/แบบทดสอบ 
1 2 3 

คา 
I.O.C. 

ระดับความรู-ความจํา : ความรูเฉพาะสิ่ง 
24. ขอใดกลาวถึงการเปล่ียนความยาวโฟกัสของเลนส  
  ก. Over Shoulder   
  ข. Dolly 
  ค. Shift Focus 
  ง.  Zoom 
ระดับความรู-ความจํา : ความรูเฉพาะสิ่ง 
25. ขอใดกลาวถึงการเคล่ือนกลองและขาตั้งกลองตามแนวทะแยง
ซายหรือขวาของวัตถุ 
  ก. Arc   
  ข. Crab 
  ค. Crane 
  ง. Track 
ระดับความรู-ความจํา : ความรูเฉพาะสิ่ง 
26. ภาพจางซอน คือภาพแรกคอยๆ จางหายพรอมกับอีกภาพคอยๆ 
เขามาแทนท่ี ตรงกับขอใด  
  ก. Dissolve   
  ข. Fade 
  ค. Mixed 
  ง. Transition 
ระดับความรู-ความจํา : ความรูในเนื้อเร่ือง 
27. ขอใดกลาวถึงความหมายของคําวา Superimpose 
  ก. ฉากเหาะเหริเดินอากาศ โดยใชเทคนิคบลูสกรีน  
  ข. ฉากจบของเร่ือง ภาพคอยๆ เลือนหายไปจากหนาจอจน
มืดสนิท 
  ค. สองภาพซอนกันในกรอบเดียว แสดงความคิดคํานึง
ของบุคคล 
  ง. ภาพสโลวโมช่ัน แสดงถึงอารมณท่ีออนหวาน 
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ผูเชี่ยวชาญ  

จุดประสงค/แบบทดสอบ 
1 2 3 

คา 
I.O.C. 

ระดับความรู-ความจํา : ความรูเฉพาะสิ่ง 
28. ขอใดท่ีกลาวถึง Sound effect อยางถูกตอง 
  ก. เสียงท่ีประดิษฐข้ึนมาภายหลัง   
  ข. เสียงธรรมชาติขณะถายทํา 
  ค. เสียงพิธีกรกําลังพูดกับผูรวมรายการ 
  ง. เสียงเพลงบรรเลงท่ีนํามาประกอบรายการ 
ระดับความรู-ความจํา : ความรูเฉพาะสิ่ง 
29. ในการตัดตอลําดับภาพ เม่ือใดท่ีจะตองเลือกใชโหมด Wipe 
pattern  
  ก. เม่ือตองการทําภาพใหเร็วกวาปกติ   
  ข. เม่ือตองการซอนภาพ 
  ค. เม่ือตองการเลือนภาพ 
  ง. เม่ือตองการกวาดภาพ 
ระดับความรู-ความจํา : ความรูเฉพาะสิ่ง 
30. การตัดตอลําดับภาพและเสียง คําวา Fade under มีความหมาย
ตรงกับขอใด 
  ก. ลดเสียงดนตรีลง จนเงียบหายไป   
  ข. เบาเสียงดนตรีลง แลวคลอเบาๆ ไปพรอมกับภาพ 
  ค. เบาเสียงดนตรีลงเฉพาะชวงพิธีกรพูด 
  ง. เพิ่มเสียงพิเศษประกอบรายการใหเราอารมณยิ่งข้ึน 
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ภาคผนวก  ค 
แบบสัมภาษณผูเช่ียวชาญ 
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แบบสัมภาษณผูเชี่ยวชาญดานดนตรีและเสียงเพลง 
 

 
 
 
 
 
1. ขอมูลท่ัวไป 
    1.1  ชื่อผูใหขอมูล
 ............................................................................................................................................... 

1.2 เพศ         ชาย             หญิง 
1.3 อายุ................ ป 
1.4  ตําแหนงหนาท่ีปจจุบัน 
 (     )   ผูอํานวยการ/ประธานบริหาร (     )   กรรมการผูจัดการ   (     )   นายกสมาคม 
          (     )   อ่ืนๆ................................. 
1.5 สถานท่ีทํางาน
.......................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 

  ............................................................................................................................................................ 
1.6 ระดับการศึกษา 

ระดับ.....................................สถาบัน.....................................................ปท่ีจบ..................... 
ระดับ.....................................สถาบัน.....................................................ปท่ีจบ..................... 
ระดับ.....................................สถาบัน.....................................................ปท่ีจบ..................... 

1.7 ประสบการณในวงการเพลง.................ป 
1.8 ประสบการณดานการผลิตและสรางสรรคผลงาน ในวงการเพลง 

1.8.1 ฐานะท่ีปรึกษา/นายกสมาคม/ผูอํานวยการผลิต/ผูประสานงาน 
.................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 

 

ชื่อผูใหสัมภาษณ ............................................................นามสกุล ................................................... 
สัมภาษณวันท่ี...........เดือน............................พ.ศ..........  สถานท่ีสัมภาษณ ...................................... 
เร่ิมสัมภาษณเวลา.................น.   ส้ินสุดการสัมภาษณเวลา................. น. 

Form 1: music 
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1.8.2 ฐานะนกัแตงเพลง/โปรดิวเซอร 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 

       1.8.3   ฐานะนกัรอง/เรียบเรียงเสียงประสาน/ทีมงานผลิต 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 

1.9  ความสามารถเฉพาะดาน/ เช่ียวชาญพเิศษ  
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 

 

2.  ความคิดเห็นเก่ียวกับดนตรี ท่ีนํามาประยุกตใชกับการศึกษา 
 2.1   ความคาดหวังและความพึงพอใจท่ีมีตอเยาวชน ผูฟงดนตรีและเสียงเพลง 
 2.2.1 ความคาดหวงั 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 
 2.2.2 ความพึงพอใจ 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

 2.2  ทานคิดวาดนตรีและเสียงเพลง มีสวนชวยสรางอารมณ และความสุนทรีย มากนอยเพียงใด 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
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 2.3 โปรดใหความคิดเห็น : ถาหากดนตรีและเสียงเพลง จะถูกนํามาประยกุตใชในช้ันเรียน เพื่อ  
             สงเสริมการเรียนรูใหนักศึกษาเรียนแบบมีความสุข เพลิดเพลิน ไรความเครียด 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 
 2.4   ดนตรีและเสียงเพลงแนวใดบางท่ีเหมาะสม จะนํามาประยุกตใชเพือ่เปนส่ือเสริมในช้ันเรียน 

  (ปอป, แจส, คันทรี, ร็อค, เรคเก, ฮบิฮอบ, ลูกทุง, ลุกกรุง  ฯลฯ)  
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 

 2.5  ความคิดเห็นตอการศึกษาวิจยั และการเผยแพรแนวคิดศึกษาบันเทิง 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 

 2.6  ขอเสนอแนะเพ่ือพัฒนาการศึกษาของไทย 
.................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
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แบบสัมภาษณผูเชี่ยวชาญดานรายการโทรทัศน  
 

 
 
 
 
 
1. ขอมูลท่ัวไป 
    1.1  ชื่อผูใหขอมูล
 ............................................................................................................................................... 

1.4 เพศ         ชาย             หญิง 
1.5 อายุ................ ป 
1.4  ตําแหนงหนาท่ีปจจุบัน 
 (     )   ผูอํานวยการ/ประธานบริหาร (     )   กรรมการผูจัดการ   (     )   โปรดิวเซอร 
          (     )   ผูดําเนินรายการ                                (     )   อ่ืนๆ................................. 
1.5 สถานท่ีทํางาน.............................................................................................................................. 
........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 
1.6 ระดับการศึกษา 

ระดับ....................................สถาบัน.....................................................ปท่ีจบ....................... 
ระดับ....................................สถาบัน.....................................................ปท่ีจบ...................... 
ระดับ....................................สถาบัน.....................................................ปท่ีจบ....................... 

1.7 ประสบการณในวงการโทรทัศน.................ป 
  1.8 ประสบการณดานการผลิตและสรางสรรคผลงาน ในวงการโทรทศัน 

1.8.1  ฐานะท่ีปรึกษา/ผูอํานวยการผลิต 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
 

 

ชื่อผูใหสัมภาษณ ............................................................นามสกุล .................................................... 
สัมภาษณวันท่ี...........เดือน............................พ.ศ.........  สถานท่ีสัมภาษณ ........................................ 
เร่ิมสัมภาษณเวลา.................น.   ส้ินสุดการสัมภาษณเวลา................. น. 

Form 2: TV 
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 1.8.2  ฐานะผูกํากับ/โปรดิวเซอร/ผูประสานงาน 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 

  1.8.3  ฐานะผูดําเนินรายการ/ทีมงานผลิต 
.................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 

1.9  ความสามารถเฉพาะดาน/ เช่ียวชาญพเิศษ  
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 

2.  ความคิดเห็นเก่ียวกับรายการโทรทัศน ท่ีนํามาประยุกตใชกับการศึกษา 
 2.1  ความคาดหวังและความพึงพอใจท่ีมีตอเยาวชน ผูรับชมรายการโทรทัศน 
   2.2.1 ความคาดหวัง 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 
 2.2.2 ความพึงพอใจ 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

  2.2  ทานคิดวารายการโทรทัศน มีสวนชวยโนมนาวอารมณ และความเช่ือ มากนอยเพียงใด 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
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 2.3  โปรดใหความคิดเหน็ : ถาหากรายการโทรทัศน จะถูกนํามาประยกุตใชในช้ันเรียน เพื่อ
สงเสริม          การเรียนรู ใหนักศึกษาเรียนแบบมีความสุข เพลิดเพลิน ไรความเครียด 

.................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 
 2.4   รายการโทรทัศนรูปแบบใดบางท่ีเหมาะสม จะนํามาประยุกตใชเพือ่เปนส่ือเสริมในช้ันเรียน 

   (สารคดี, กีฬา, วาไรตี้, เกมโชว, คอนเสิรต, ละคร, ขาว ฯลฯ)    
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 

 2.5  ความคิดเห็นตอการศึกษาวิจยั และการเผยแพรแนวคิดศึกษาบันเทิง 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 

 2.6  ขอเสนอแนะเพ่ือพัฒนาการศึกษาของไทย 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
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แบบสัมภาษณผูเชี่ยวชาญดานภาพยนตร 
 

 
 
 
 
 
1. ขอมูลท่ัวไป 
    1.1  ชื่อผูใหขอมูล
............................................................................................................................................... 

1.6 เพศ         ชาย             หญิง 
1.7 อายุ................ ป 
1.4  ตําแหนงหนาท่ีปจจุบัน 
 (     )   ผูอํานวยการ/ประธานบริหาร     (     )   ผูประสานงาน    (     )   โปรดวิเซอร/ผูกํากับ 
          (     )   ผูดําเนินรายการ                          (     )   อ่ืนๆ................................. 
1.5 สถานท่ีทํางาน............................................................................................................................. 
.......................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 
1.6 ระดับการศึกษา 

ระดับ.....................................สถาบัน.....................................................ปท่ีจบ...................... 
ระดับ.....................................สถาบัน.....................................................ปท่ีจบ...................... 
ระดับ.....................................สถาบัน.....................................................ปท่ีจบ...................... 

1.7 ประสบการณในวงการภาพยนตร.................ป 
1.8  ประสบการณดานการผลิตและสรางสรรคผลงาน ในวงการภาพยนตร 

 1.8.1  ฐานะท่ีปรึกษา/ผูอํานวยการผลิต 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
 

 

ชื่อผูใหสัมภาษณ ............................................................นามสกุล ................................................... 
สัมภาษณวันท่ี...........เดือน............................พ.ศ..........  สถานท่ีสัมภาษณ ....................................... 
เร่ิมสัมภาษณเวลา.................น.   ส้ินสุดการสัมภาษณเวลา................. น. 

Form 3: Movie 
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 1.8.2  ฐานะผูกํากับ/โปรดิวเซอร/ผูประสานงาน 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 

        1.8.3  ฐานะทีมงานผลิต 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 

 1.9   ความสามารถเฉพาะดาน/ เช่ียวชาญพเิศษ  
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 

 

2.  ความคิดเห็นเก่ียวกับภาพยนตร ท่ีนาํมาประยุกตใชกับการศึกษา 
 2.1  ความคาดหวังและความพึงพอใจท่ีมีตอเยาวชน ผูชมภาพยนตร 
 2.1.1 ความคาดหวัง 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 
 2.1.2 ความพึงพอใจ 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

 2.2 ทานคิดวาภาพยนตรมีสวนชวยโนมนาวอารมณ และความเช่ือ มากนอยเพียงใด 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
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 2.3  โปรดใหความคิดเหน็ : ถาหากภาพยนตร จะถูกนํามาประยุกตใชในช้ันเรียน เพือ่สงเสริม 
             การเรียนรูใหนักศกึษาเรียนแบบมีความสุข เพลิดเพลิน ไรความเครียด 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 
 2.4   ภาพยนตรแนวใดบางท่ีเหมาะสม จะนํามาประยกุตใชเพื่อเปนส่ือเสริมในช้ันเรียน 

  (ตลก, แอคช่ัน, ชีวิต, ไซไฟ, สยองขวัญ ฯลฯ)    
................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 

 2.5  ความคิดเห็นตอการศึกษาวิจยั และการเผยแพรแนวคิดศึกษาบันเทิง 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 

 2.6 ขอเสนอแนะเพ่ือพัฒนาการศึกษาของไทย 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
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แบบสัมภาษณผูเชี่ยวชาญดานเกมเพ่ือการศึกษา 
 

 
 
 
 
 
1. ขอมูลท่ัวไป 
    1.1  ชื่อผูใหขอมูล
............................................................................................................................................... 

1.8 เพศ         ชาย             หญิง 
1.9 อายุ................ ป 
1.4  ตําแหนงหนาท่ีปจจุบัน 
 (     )   ผูอํานวยการ/ประธานบริหาร (     )   กรรมการผูจัดการ       (     )   โปรดิวเซอร 
          (     )   โปรแกรมเมอร                                 (     )   อ่ืนๆ................................. 
1.5 สถานท่ีทํางาน............................................................................................................................. 
.......................................................................................................................................................... 

  ............................................................................................................................................................ 
1.6 ระดับการศึกษา 

ระดับ...................................สถาบัน.......................................................ปท่ีจบ...................... 
ระดับ...................................สถาบัน.......................................................ปท่ีจบ...................... 
ระดับ...................................สถาบัน.......................................................ปท่ีจบ...................... 

1.7 ประสบการณในวงการเกมคอมพิวเตอร.................ป 
1.8  ประสบการณดานการผลิตและสรางสรรคผลงาน ในวงการเกมคอมพิวเตอร 

   1.8.1  ฐานะท่ีปรึกษา/ผูอํานวยการผลิต 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 

 
 

ชื่อผูใหสัมภาษณ ........................................................นามสกุล ....................................................... 
สัมภาษณวันท่ี...........เดือน............................พ.ศ. 2551  สถานท่ีสัมภาษณ ...................................... 
เร่ิมสัมภาษณเวลา.................น.   ส้ินสุดการสัมภาษณเวลา................. น. 

Form 4: Game 
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 1.8.2  ฐานะโปรดิวเซอร/ผูประสานงาน 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 

        1.8.3   ฐานะโปรแกรมเมอร/ทีมงานผลิต 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 

 1.9  ความสามารถเฉพาะดาน/ เช่ียวชาญพเิศษ  
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 

 

2.  ความคิดเห็นเก่ียวกับเกมคอมพิวเตอร ท่ีนํามาประยุกตใชกับการศึกษา 
 2.1  ความคาดหวังและความพึงพอใจท่ีมีตอเยาวชน ผูเลนเกมคอมพวิเตอร 
   2.1.1 ความคาดหวัง 

.................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 
 2.1.2 ความพึงพอใจ 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

 2.2  ทานคิดวาเกมคอมพิวเตอรมีสวนในการกระตุนอารมณ และเกิดความสนุกสนาน มากนอยเพียงใด 
.................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
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 2.3   โปรดใหความคิดเห็น : ถาหากเกมคอมพิวเตอร จะถูกนํามาประยกุตใชในช้ันเรียน เพ่ือสงเสริม 
              การเรียนรู ใหนกัศึกษาเรียนแบบมีความสุข เพลิดเพลิน ไรความเครียด  (เกมเพื่อการศึกษา) 

.................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 
 2.4   เกมคอมพวิเตอร (เกมเพือ่การศกึษา) รูปแบบใดบางท่ีเหมาะสม จะนํามาประยกุตใชเพือ่เปน 
  ส่ือเสริมในช้ันเรียน (หุนยนต, แขงขัน, ตอสู, จิ๊กซอว ฯลฯ)          
        ................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 
 2.5  ความคิดเห็นตอการศึกษาวิจยั และการเผยแพรแนวคิดศึกษาบันเทิง 

.................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 
 2.6 ขอเสนอแนะเพ่ือพัฒนาการศึกษาของไทย 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 
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แบบสัมภาษณผูเชี่ยวชาญดานรูปแบบศูนยศึกษาบันเทิง 
 

 
 
 
 
 
1. ขอมูลท่ัวไป 
    1.1  ชื่อผูใหขอมูล
............................................................................................................................................... 

1.10  เพศ         ชาย             หญิง 
1.11  อายุ................ ป 
1.4  ตําแหนงหนาท่ีปจจุบัน 
 (     )   ผูอํานวยการ/ประธานบริหาร (     )   กรรมการผูจัดการ   (     )   นายกสมาคม 
          (     )   อ่ืนๆ................................. 
1.5  สถานท่ีทํางาน
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 

    .......................................................................................................................................................... 
1.6  ระดับการศึกษา 

ระดับ...................................สถาบัน.......................................................ปท่ีจบ...................... 
ระดับ...................................สถาบัน.......................................................ปท่ีจบ...................... 
ระดับ...................................สถาบัน.......................................................ปท่ีจบ..................... 

1.7  ประสบการณในการบริหาร.................ป 
1.8  ประสบการณดานการบริหารและจัดการศูนยศึกษาบันเทิง 

    1.8.1  ฐานะท่ีปรึกษา/ผูอํานวยการ/ผูจัดการ 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 

 

ชื่อผูใหสัมภาษณ .........................................................นามสกุล ...................................................... 
สัมภาษณวันท่ี...........เดือน.........................พ.ศ.......  สถานท่ีสัมภาษณ ............................................ 
เร่ิมสัมภาษณเวลา.................น.   ส้ินสุดการสัมภาษณเวลา................. น. 

Form 5: Prototype 
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 1.8.2  ฐานะโปรดิวเซอร/ครีเอทีฟ 
.................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 

 1.9  สภาพการบริหารจัดการ/การดําเนนิการ/ท่ีเปนอยูในปจจุบัน 

1.9.1 ความพรอมดานบุคลากร 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
1.9.2 ความพรอมดานส่ือ อุปกรณ เคร่ืองมือในการผลิตส่ือ 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
1.9.3 จํานวนผูเขามาใชบริการ 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 

 

2.  ความคิดเห็นเก่ียวกับการจัดสภาพแวดลอม ของศูนยศึกษาบันเทิง 

 2.1 ทานคิดวาการจัดสภาพแวดลอม มีสวนชวยดึงดูดความสนใจ เราอารมณผูเรียน มากนอยเพียงใด 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 

 2.2   ถาหากนาํตนแบบแนวคิด การจัดสภาพแวดลอมจากหนวยงานของทาน  มาประยกุตใชในช้ันเรียน  
             เพื่อสงเสริมการเรียนรู ใหนักศึกษาเรียนแบบมีความสุข เพลิดเพลิน ไรความเครียด ทานมี   
               ขอเสนอแนะ  อยางไรบาง 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 
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 2.3  ประเด็นการจัดระบบแสง สี เสียง โตะ เกาอ้ี ชั้นวาง และอ่ืนๆ เพื่อใชสําหรับการวจิัยในคร้ังนี ้
             ทานมีขอเสนอแนะอยางไรบาง 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 
 2.4  การออกแบบภายนอกอาคาร ของศูนยศึกษาบันเทิง ควรมีลักษณะอยางไร  

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 
 2.5  ความคิดเห็นตอการศึกษาวิจยั และการเผยแพรแนวคิดศึกษาบันเทิง 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 
 2.6  ทิศทางและหรือแนวโนมการจัดตั้งศูนยศึกษาบันเทิงในอนาคต 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 
 2.7 ขอเสนอแนะเพ่ือพัฒนาการศึกษาของไทย 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 
 
 
 
 
 
 
 

คํานิยาม :  
ศูนยศึกษาบันเทิง หมายถึง สถานท่ี หนวยงาน องคการ ท่ีมุงสงเสริมการเรียนรูในรูปแบบสันทนาการ 
สนุกสนาน เพลิดเพลิน ซ่ึงภายในมีการจัดสภาพแวดลอมสีสัน สวยงาม ดงึดูดใจ และมีส่ือใหเลือก
มากมาย เชน  Thailand Knowledge Park (TK Park), Children’s Discovery Museum (พิพธิภัณฑเด็ก), 
Thailand Creative & Design Center (TCDC), ศูนยวิทยาศาสตรเพื่อการศึกษารังสิต, อุทยานวทิยาศาสตร
ประเทศไทย ฯลฯ     
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สรุปขอเสนอแนะ จากการสัมภาษณเชงิลึก ผูเชี่ยวชาญดานส่ือศึกษาบันเทิง และผูบริหารศูนยศึกษาบันเทิง 
 
กลุมของผูเชีย่วชาญ ขอเสนอแนะ 
ดนตรีและเสียงเพลง 
1. วินัย  พันธุรักษ 
 
2. จํารัส  เศวตาภรณ 
 
 
3. ชลธี  ธารทอง 
 
 
4. สุรินทร  ภาคศิริ     
      
5. ฉลาด  สงเสริม 
 

 
1. อารมณของเพลงชวยทําใหเกิดความบันเทิง เชน คลอยตาม โรแมนติค สนุกสนาน ฯลฯ 
 แมปจจุบันน้ีเพลงลูกกรุงไมไดรับการสืบทอดอีกแลว แตควรนํามาใหคนรุนหลังไดฟง 
2. ควรใหมีความหลากหลายของบทเพลง เพ่ือใหผูฟงมีจิตใจที่ออนโยน ยอมรับเสียงเพลง
จากแหลงอื่นๆ ทั่วโลก สามารถฟงไดหลายแนวเพลง และควรมีเพลงต้ังแตสมัย ค.ศ. 1960 
เปนตนมา เน่ืองจากเปนยุคเริ่มเริ่มตนที่เสียงเพลงเขามามีบทบาทตอสังคมไทยมากที่สุด 
3. บทเพลงอันทรงคุณคา ควรไดรับการจารึกไว ในรูปแบบตางๆ ทั้งประวัติและผลงานของ
ศิลปนนักรองทั่วแผนดินไทย การนําไปประกอบการศึกษานับวามีประโยชนอยางยิ่ง สมควร
สนับสนุนแนวคิด สวนการเลือกสรรบทเพลง ก็คงแนะนําไดเพียงเพลงลูกทุงตามความถนัด 
4. ควรนําขอมูลของดนตรีและเสียงเพลง ใสไวในศูนยศึกษาบันเทิง รวมถึงประวัติของนัก 
 ดนตรี นักประพันธเพลง เพ่ือใหคนรุนหลังไดศึกษาหาความรูตอไป 
5. ใหนําขอมูล เรื่องราว ประวัติ และผลงานของศิลปนพ้ืนบานทุกภาค มารวมกันไวเพ่ือ
เผยแพรใหรุนลูกหลานไดสืบคนและใชประโยชน  โดยมีการนําเสียงรองมาบรรจุไวเปน
หมวดหมู เชน เพลงหมอลําทํานองอุบล ทํานองขอนแกน ทํานองสารคาม และอื่นๆ 

รายการโทรทัศน 
1. สุทธิพงษ ธรรมวุฒิ 
 
2. นิรมล เมธีสุวกุล 
 
 
3. ธีรชัย รังสิกุล 

 
1. ความเพลิดเพลินจากการรับชมรายการโทรทัศนมีคอนขางสูง ควรหยิบเอาจุดเดนมาประ 
ยุกตใชในช้ันเรียน เชน มุมกลอง วิธีการนําเสนอ เทคนิคพิเศษ เสียงบรรยายฯลฯ 
2. รายการประเภทสารคดี ละคร เหมาะสําหรับการเรียนรูเก่ียวกับมุมกลอง และการจัดแสง 
ปจจุบันรายการประเภทถายทอดสด กีฬา คอนเสิรต และมิวสิควิดีโอ มีคอนขางมาก ควร 
 ศึกษาขอดีและขอดอย กอนนํามาใชสําหรับเปนสื่อการสอนในช้ันเรียน 
3. เทคนิคการใชกลอง ถายภาพขนาดตางๆ สามารถเรียนรูไดจาก รายการโทรทัศนเกือบทุก 
  ประเภท ทั้งสารคดี ละคร เกมโชว วาไรต้ี ฯลฯ 

ภาพยนตร 
1. โดม  สุขวงศ 
 
2. ชลิดา  เอื้อบํารุงจิต
  
3. สุรสีห  ผาธรรม 

 
1. การนําภาพยนตรมาใชควรใหมีความหลากหลาย โดยจําแนกตามสวนประกอบของเนื้อหา  
 แกนของเรื่อง ฉากเหตุการณ วิธีการนําเสนอ เชน แอคช่ัน ชีวิต ตลก สยองขวัญ ไซไฟ ฯลฯ 
2. ภาพยนตรมีสวนทําใหเกิดความบันเทิง เชน โรแมนติค เพอฝน บีบคั้นหัวใจ ชวนสงสัย 
 ควรนําภาพยนตรหลากหลายแนวมาใหนักศึกษาดูเปนตัวอยาง เชน หนังสั้น หนังอีโรติค 
3. ถาหากนํามาประกอบการสอน ควรใชสอนเก่ียวกับเทคนิคพิเศษ การตัดตอลําดับภาพ 
  การจัดแสง เทคนิคการเคล่ือนไหวกลอง ฯลฯ  สวนประเภทของหนังที่ควรนํามาใช
ประกอบการเรียนการสอน ไดแก ภาพยนตรพ้ืนบานจากภาคตางๆ หนังสั้น และอื่นๆ 
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สรุปขอเสนอแนะ จากการสัมภาษณเชงิลึก ผูเชี่ยวชาญดานส่ือศึกษาบันเทิง และผูบริหารศูนยศึกษาบันเทิง 
 

กลุมของผูเชีย่วชาญ ขอเสนอแนะ 

เกมเพ่ือการศึกษา 
1. ชนวัฒน  ศรีสอาน   
 
 
 
2. บัณฑิต  ทิพากร 
 
3. ราชันย  
   เนียมประเสริฐ   
 
4.  ชนะชัย  
   ฤทธิ์ทรงเมือง 

 
1. การเลนเกมมีขอดีคือ เราใจ สนุกสนาน ต่ืนเตน ที่จะตองฟนฝาเพื่อเอาชนะ หรือทําแตม 
   คะแนนใหสูง  ๆจากขอดีเราสามารถนําไปประยุกตใชในการเรียนได เชน ภาพท่ีเกิดจาก 
  เทคนิคพิเศษ สามารถใชเปนตัวอยางการสอนเก่ียวกับการใชเอฟเฟค และเทคนิคการตัดตอ 
  ลําดับภาพไดเปนอยางดี 
2. การนําเกมมาใชเพ่ือการศึกษาควรมีรูปแบบที่หลากหลาย เชน มาริโอ ตอสู แขงรถ ผจญภัย 
   จิ๊กซอว ยิงปน รถถัง ทองแดนมหศัจรรย ฯลฯ 
3. เกมท่ีดีที่สุดควรทําออกมาเปนสามมิติ และเปนลักษณะผูเลนเปนมุมมองบุคคลที่ 1 (FPS) 
ซึ่งผลจากการวิเคราะหเน้ือหารายวิชาแลว ควรออกแบบใหมิติของภาพเปนโทนสสีดใส 
และแบคกราวดไมควรรกรุงรัง แตยังคงมีเน้ือหาแทรกอยูทุกเกม 
4. การทําแตมคะแนนของเกม ถือเปนสิ่งเราใจท่ีขาดไมได ควรนําระบบการใหแตมคะแนน มา
ใชกับเกมที่จะสรางเพ่ือการวิจัย เพ่ือใหเกิดความต่ืนเตนตลอดเวลาที่เลนเกม 

ผูบริหาร 
ศูนยศึกษาบันเทิง 
1. กุลขณิษฐ   
   ราเชนบุณยวัทน 
 
2. อรุณี อินทรไพโรจน     
 
3. ทัศนัย วงศพิเศษกุล 
 
4. อภิสิทธิ์ ไลสัตรูไกล 
 
5. สุรนันท ศุภวรรณกิจ 
 
6. ม.ล.อรอําไพ  
   พนานุรัตน 
 
 
7. รุจิรา ปุณกะบุตร   
 

 
 
1. ศูนยศึกษาบันเทิง ควรมีลักษณะทางกายภาพ ออกแบบดวยสีสันสวยงาม มีสภาพแวดลอม 
  ที่เหมาะแกการพักผอนและหาความรู แบงพ้ืนที่ใชสอยอยางประหยัด แตมีประสิทธิภาพ 
  มีหองสําหรับการดูหนัง ฟงเพลง จัดกิจกรรม เลนดนตรี ฯลฯ 
2. มีสื่อและเทคโนโลยีที่ทันสมัย ใหมเสมอ เพ่ือกาวทันโลกยุคไอที จอภาพควรเปนระบบ 
   สัมผัส ขนาดไมตํ่ากวา 20 น้ิว ในการรับชมรายการโทรทัศนสวนบุคคล และชมภาพยนตร 
3. ควรเปนองคกรนอกระบบราชการ เพ่ือความคลองตัวในการบริหารจัดการ จัดซื้อ ซอม 
   บํารุงดูแลรักษา มีกลยุทธบริหารงาน และใหบริการอยางรวดเร็ว ประทับใจ 
4. มีระบบการประเมินผลภายในองคกร และการวิจัยเพ่ือการปรับปรุงคุณภาพการใหบริการท่ีทันสมัย 
มีสถานที่จัดกิจกรรมที่เพียงพอ เพ่ือรองรับกลุมวัยรุนที่เปนลูกคาหลักของศูนย 
5. การขอกําหนดตําแหนงควรมีชางเทคนิคเพ่ือการซอมบํารุง และการจัดสรรงบประมาณเพ่ือการจัดซื้อ
จัดจาง ควรคลองตัว มีอิสระจากระบบราชการ  และการผลิตสื่อควรผานความเห็นชอบของผูเช่ียวชาญ 
6. ระบบการใหบริการ ควรจัดเก็บขอมูลผูเขามาใชบริการ การจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูควรใหเขา
ไดสัมผัส จับตอง และลงมือทํา  การตกแตงภายในควรเนนใหเกิดมิติที่หลากหลาย ไมซ้ํารูปแบบ 
ควรมีกิจกรรมมาเสริมอยูตลอดเวลาเพ่ือใหเกิดความเคล่ือนไหว และควรมีการรวมมือทางวิชาการกับ
หนวยงานอื่น  ๆ เพ่ือการแลกเปล่ียนเรียนรูในอนาคต 
7. การออกแบบภายในและภายนอก ใหเนนสีสันที่ฉูดฉาด เราความสนใจของวัยรุน  มีการแสดงจาก
ดารา ศิลปนนักรอง หมุนเวียนสมํ่าเสมอ และมีเจาหนาที่พาชมสถานท่ีอยางทั่วถึง 
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การรับรองและตรวจสอบแบบจําลองศูนยศึกษาบันเทิงโดยผูเชี่ยวชาญ 
 

 1. ลักษณะทางกายภาพ โครงสรางภายนอกอาคาร ผูเช่ียวชาญไดตรวจสอบและใหคํา
รับรองดังนี้ 
 
ผูเชี่ยวชาญ 

คนท่ี 
คํารับรอง 

 

1 เห็นดวยอยางยิ่ง ในการออกแบบภายนอกอาคารใหมีบริเวณสําหรับจอดรถยนต 
และพ้ืนท่ีสันทนาการอ่ืนๆ ท่ีเพียงพอ ทําใหผูมาใชบริการรูสึกไมแออัด โดยเฉพาะ
อยางยิ่งมีการปลูกตนไมใหญ ใหรมเงา ชวยลดความรอน ชวยประหยดัพลังงาน 

2 สอดคลองและเหมาะสมกับภารกิจดานการเปนแหลงพกัผอนหยอนใจ ให
ความรูสึกปลอดภัย เพราะดโูลงสบายตา และในอนาคตควรจะมีการขุดสระน้ํา 
ปลูกบัว และเล้ียงปลา เพื่อใหมีความสดช่ืนยิ่งข้ึน 

3 โครงสรางอาคารเปนแบบช้ันเดียว มีการจัดสรรพื้นท่ีรองรับกิจกรรมตางๆ ไดอยาง
ลงตัว มีความสวยงามทางสถาปตยกรรม ออกแบบไดเหมาะสมกับสถานศึกษา ผูท่ี
จะเขามาใชบริการ หรือศึกษาดูงาน เขาถึงภายในอาคารไดงาย 

4 เหมาะสมอยางยิ่งท่ีจะใชรองรับผูตองการมาศึกษาหาความรู ลักษณะการออกแบบ
คํานึงถึงสภาพแวดลอม และความสมดุลยของระบบนิเวศน มีการปลูกไมพุม ไม
กระถาง และไมยืนตน ชวยทําใหอากาศภายนอกบริสุทธ์ิ และดูรมร่ืน  

5 แมสภาพภายนอกอาคารจะแลดูธรรมดา ไมโดดเดนมาก แตก็คํานึงถึงประโยชนใช
สอยเปนหลัก สะดวกและงายตอการบริหารจัดการ ท้ังระบบไฟฟา ประปา สถานท่ี
เหมาะสําหรับการปฏิบัติงานของบุคลากร  

6 มีแนวทางและรูปแบบการดําเนินงานท่ีชดัเจน สามารถนําตนแบบไปดาํเนินการตอ
ไดทันที รองรับการจัดกจิกรรมไดหลากหลาย หนวยงานหรือองคกรอ่ืนๆ ภายนอก 
สามารถมาใชบริการไดอยางเต็มท่ี 

7 มีความพรอมเร่ืองระบบสาธารณูปโภค ลานกวางดานนอก ยังสามารถขยายตอได
อีกในอนาคต เชน ทําเปนสนามเด็กเลน มีรานจําหนายของท่ีระลึก และส่ิงอํานวย
ความสะดวกอ่ืนๆ เชน การมงุหลังคาลานจอดรถ เปนตน 

 
 
 



 

 

 

152 

 2. การออกแบบตกแตง จัดสภาพแวดลอมภายในอาคาร ผูเช่ียวชาญไดตรวจสอบและใหคํา
รับรองดังนี้ 
 
ผูเชี่ยวชาญ 

คนท่ี 
คํารับรอง 

 

1 มีความทันสมัยมาก ท้ังระบบแสงสวาง สีสันของหองทํากิจกรรม หองเรียนขนาด
ตางๆและการจัดวางโตะ เกาอ้ี ท่ีไมซํ้ารูปแบบจากสถานท่ีแหงอ่ืน เช่ือวาจะ
กลายเปนแหลงดึงดูด ใหนกัศึกษาเขามาใชบริการอยางไมรูเบ่ือ 

2 มีส่ิงอํานวยความสะดวกครบครัน เชน หองน้ํา หองเลนดนตรี หองกจิกรรม 
โดยเฉพาะพื้นท่ีเลนเกม ท่ีมีโซฟาปรับเอนได ตรงจุดนีจ้ะทําใหผูเรียนหนัมาสนใจ
บทเรียนอยางแนนอน 

3 การตกแตงภายในหองชมภาพยนตรแบบมนิิเธียเตอร และหองซอมดนตรี ควรเพิ่ม
วัสดุซับเสียง และติดต้ังผามานกั้นแสงสวางจากขางนอก สวนหองอ่ืนๆ มีความ
เหมาะสมมาก ในการใชเปนแหลงเรียนรูแบบสันทนาการ 

4 ภายในอาคารแลดูโปรง โลง สบายตา การจัดสรรพื้นท่ีชวยใหเกิดประโยชนใชสอย
อยางมาก ตอไปควรมีการสับเปล่ียนอุปกรณจําพวกโตะ  เกาอ้ี ใหมีสีสรรใหมเสมอ 
สวนหองผลิตส่ือมัลติมีเดีย ควรมีชั้นวางสําหรับใสซีดีรอม และวัสดุอ่ืนๆ 

5 การออกแบบสภาพแวดลอมภายในอาคาร สอดคลองและเหมาะสมกบั
วัตถุประสงคทางการเรียนการสอน สอดคลองกับวิสัยทัศน ปรัชญาการดําเนินงาน 
สามารถใชเปนแหลงศึกษาหาความรูแบบศึกษาบันเทิงไดดีในอนาคต 

6 องคประกอบดานกายภาพ วัสดุอุปกรณ มีความเหมาะสม และเพียงพอตอผูมาใช
บริการในแตละวัน มหีองสํานักงานท่ีกะทัดรัด และเคาเตอรประชาสัมพันธ ตั้งอยู
ในตําแหนงท่ีเหมาะสม สะดวกสําหรับผูมาใชบริการ และติดตอสอบถาม 

7 สีสรรเปนส่ิงสําคัญท่ีจะชวยเราอารมณของผูเรียน การใชโทนสีท่ีไมซํ้ากันเลยใน
แตละหอง ทําใหไมรูสึกเบ่ือหนายตอการเรียน แสงสวางก็เพียงพอในแตละหอง อีก
ท้ังยังมีทางเดนิทะลุถึงกันเกอืบทุกหอง ทําใหสะดวกในการติดตอประสานงาน 
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 3. โครงสรางองคกร การบริหารจัดการ ระบบการใหบริการ ผูเช่ียวชาญไดตรวจสอบและให
คํารับรองดังนี้ 
 
ผูเชี่ยวชาญ 

คนท่ี 
คํารับรอง 

 

1 มีแผนผังโครงสรางองคกรอยางละเอียด แสดงระบบบริหารจัดการอยางเปนระบบ 
 เปนองคกรแหงใหมท่ีนาสนใจ หากนําไปใชงานจริงจะสามารถบริหารจัดการได
อยางมีประสิทธิภาพ 

2 ระบบการใหบริการ คลายกบัหองสมุด แตถูกประยุกตใชโดยนําเทคโนโลยี
สมัยใหม มาชวยใหการดําเนนิงานคลองตัวยิ่งข้ึน เม่ือพจิารณาดูจากภารกิจตางๆ 
แลว พบวาสอดคลองกับวิสัยทัศนขององคกรเปนอยางยิ่ง 

3 มีการนําสวนดีของศูนยศึกษาบันเทิงไปตอยอด มีการวางแผนอยางเปนระบบ เช่ือ
วาศูนยศึกษาบันเทิงแหงใหมนี้ จะชวยทําใหผูเรียน สามารถเรียนรูอยางไรขีดจํากัด 
และใชวลาสวนใหญอยูในอาคารแหงนี ้

4 บุคลากรสวนใหญ นั่งทํางานในหองเดียวกนักับผูบริหาร ทําใหรูสึกเปนกันเอง 
สามารถประชุม หรือพูดคุยปรึกษาหารือไดงาย ซ่ึงถือเปนสวนสําคัญท่ีชวยให
นําพาองคกรสูความสําเร็จ 

5 จากปญหาในระบบราชการที่ขาดแคลนตําแหนงชางเทคนิคซอมบํารุง วัสดุและ
อุปกรณภายในศูนย จึงแนะนําใหเปนองคกรมหาชน ท่ีอยูนอกระบบราชการ  
มีอิสระในการบริหารงาน เกดิความคลองตัวในการใหบริการที่รวดเร็ว และมี
ประสิทธิภาพ 

6 องคประกอบในการบริหารงาน ครบถวนสมบูรณ ท้ังการวางแผนงบประมาณ 
บุคลากรควรเพ่ิมการฝกอบรมบุคลากรดวย เพื่อใหมีโอกาสพัฒนาทักษะ เพิ่มพูน
ความรู นํามาพัฒนาองคกรตนสังกัด ใหเจริญรุงเรือง 

7 มีระบบการประเมินคุณภาพท่ัวท้ังองคกร จะชวยใหมองเห็นขอดี และขอดอย ใน
การบริหารจัดหาร และการใหบริการ ควรมีการประเมินผลการปฏิบัติงาน อยาง
นอยปละ 2 คร้ัง เพื่อเพิ่มศักยภาพในการแขงขัน และการกาวไปขางหนาอยางม่ันคง 
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แบบประเมนิ 
สื่อศึกษาบันเทิง (Edutainment media) 

 
คําชี้แจง 
 

  1. แบบประเมินส่ือศึกษาบันเทิง (Edutainment Media) ชุดนี ้มีวัตถุประสงคในการรวบรวม
ความคิดเหน็ของผูเช่ียวชาญทางดานเน้ือหา ออกแบบ และพัฒนาส่ือในศูนยศกึษาบันเทิง เกีย่วกับ
ส่ือศึกษาบันเทิงท่ีผูวิจัยผลิตข้ึน ในดานความครอบคลุม และความเหมาะสมในการนําไปใชงานจริง 
ตลอดจนขอเสนอแนะอ่ืนๆ เพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุงใหสมบูรณยิ่งข้ึน ผลการประเมินของ
ผูเช่ียวชาญทุกทาน ผูวิจยัจะไมเปดเผยในทางท่ีจะกอใหเกดิความเส่ือมเสียแกผูประเมิน 
 
  2. แบบประเมินนี้แบงออกเปน 2 ตอนคือ 
    ตอนท่ี 1 คําถามความเห็นของผูเช่ียวชาญเกีย่วกับส่ือศึกษาบันเทิง 
    ตอนท่ี 2 ขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญ 
 
  3. คาระดับความเห็นในแบบประเมินนี้ม ี5 ระดับ มีความหมายดังนี ้
   คาระดับ 5 หมายถึง เห็นดวยมากท่ีสุด 
   คาระดับ 4 หมายถึง เห็นดวยมาก 
   คาระดับ 3 หมายถึง เห็นดวยปานกลาง 
   คาระดับ 2 หมายถึง เห็นดวยนอย 
   คาระดับ 1 หมายถึง เห็นดวยนอยท่ีสุด 
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แบบประเมิน 
สื่อศึกษาบันเทิง (Edutainment media) 

 
 
 
 
 
 

ตอนท่ี 1 ความเห็นของผูเชีย่วชาญเก่ียวกับส่ือศึกษาบันเทิง 
  โปรดใสเคร่ืองหมาย (/) ลงในชองวางท่ีตรงกับความเห็นของทานในแตละขอ 
  (5 = มากท่ีสุด,  4 = มาก,  3 = ปานกลาง,  2 = นอย,  1 = นอยท่ีสุด) 

 
 
 
 
 
 

ขอที ่ รายการประเมนิ คาระดับความคิดเห็น 
  5 4 3 2 1 
 ภาพยนตร (Movie)      

1 ความครอบคลุมเน้ือหารายวิชา การผลิตรายการโทรทัศนการศึกษา      
2 การเลือกใชภาพยนตรเหมาะสมกับเนื้อหารายวิชา      
3 ขอความบรรยายภาพชัดเจนและอานงาย (Caption)      
4 ภาพและเสียงมีความชัดเจน      
5 ภาพยนตรแตละชุด (Movie set) มีความยาวเหมาะสม      
 รายการโทรทัศน (TV program)      

6 ความครอบคลุมเน้ือหารายวิชา การผลิตรายการโทรทัศนการศึกษา      
7 การเลือกใชรายการโทรทัศนเหมาะสมกับเนื้อหารายวิชา      
8 ขอความบรรยายภาพชัดเจนและอานงาย (Caption)      
9 ภาพและเสียงมีความชัดเจน      
10 รายการโทรทัศนแตละชุด (TV program set)  มีความยาวเหมาะสม      
 ดนตรี (Music)      

11 การเลือกใชบทเพลง เหมาะสมกับรายวิชา      
12 ความหลากหลายของบทเพลง      
13 คุณภาพของเสียง      
14 ใชงานงาย  มีเมนูสําหรับเลือกใชงานเพียงพอ      
15 รูปแบบการนําเสนอดวยโปรแกรม Flash Player มีความสวยงาม      
 เกมเพ่ือการศึกษา (Game)      

16 ความครอบคลุมเน้ือหารายวิชา การผลิตรายการโทรทัศนการศึกษา      
17 ภาพกราฟกอนิเมช่ันสวยงาม ดึงดูดสายตา และเราใจผูเลน      
18 ระบบการใหคะแนน  การบันทึกแตม และการเรียกดผูลซ้ํา      
19 เลนงายและเขาใจเน้ือหาวิชาการ      
20 มีเมนูสําหรับเลือกใชงาน ครบทุกฟงกช่ัน      
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ตอนท่ี 2 ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 
 
1. ขอเสนอแนะเก่ียวกับองคประกอบของสื่อศึกษาบันเทิง 
.............................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................. 
  
2. ขอเสนอแนะเก่ียวกับรูปแบบของส่ือศึกษาบันเทิง 
.............................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................. 
..............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................. 
 
3. ขอเสนอแนะเก่ียวกับการนําไปใชกับกลุมเปาหมายวยัรุน 
.............................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................. 
 
4. ขอเสนอแนะอ่ืนๆ 
.............................................................................................................................................................. 
..............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................. 
..............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................. 
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แบบสอบถามความคิดเห็นนักศึกษา 
เรื่อง 

การนําส่ือบนัเทิงมาประยุกตใชในชั้นเรียน 
---------------------------------------- 

 
  แบบสอบถามนี้เปนสวนหนึง่ของการศึกษาในหลักสูตรศึกษาศาสตรดษุฎีบัณฑิต สาขา
เทคโนโลยีการศึกษา มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร บางเขน  ผูวิจยัใครขอความรวมมือจากทานในการ
ตอบแบบสอบถามเพื่อนําขอมูลเชิงวิชาการ ไปประยุกตใชในการผลิตส่ือมัลติมีเดีย เพือ่นํามาใช
สนับสนุนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึนตอไป ขอขอบคุณในความรวมมือ 
 
คําอธิบาย  แบบสอบถามน้ีประกอบดวยชุดคําถามท้ังหมดมี 3 สวนดังนี้ 
 สวนท่ี 1    ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม 
 สวนท่ี 2    ความคิดเห็นเกี่ยวกับส่ือบันเทิงท่ีมีผลตอการเรียนรู 
 สวนท่ี 3    ขอเสนอแนะความคิดเห็นเพิ่มเติม  
 
สวนท่ี 1    ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม 
คําชี้แจง : โปรดใสเคร่ืองหมาย   /   ลงในชอง          หนาคําตอบท่ีตองการเลือก 
 

1. เพศ 
                          ชาย                หญิง 
 

2. การศึกษา ระดบัปริญญาตรี 
      ชั้นปท่ี 2                   ชั้นปท่ี 3              ชั้นปท่ี 4 

 
 3.   อาย ุ
                           15-20 ป                    20-25 ป               25-30 ป   
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สวนท่ี 2    ความคิดเห็นเก่ียวกับส่ือบันเทิงท่ีมีผลตอการเรียนรู 
คําชี้แจง : โปรดใสเคร่ืองหมาย   /   ลงในชอง          หนาคําตอบท่ีตองการเลือก (ตอบไดมากกวา 1 
ขอ) 
 
2.1 สื่อบันเทิงประเภท : ภาพยนตร  
 1.  ทานชอบชมภาพยนตรแนวใด  
                            บูแอ็คช่ัน        ชีวิต          ตลก           สยองขวัญ        
         ผจญภัย          ไซไฟ        ยอนยุค       ............. 
 

 2. ทานชอบชมภาพยนตรจากประเทศใด 
  ไทย          จนี         ฝร่ัง          อินเดีย          ญ่ีปุน         เกาหลี         ................ 
   
 3. ปกติชมภาพยนตรจากแหลงใด 
                            โรงภาพยนตร          DVD,VCD          ................. 
  
 4. โปรดใหความเห็น หากจะนําภาพยนตรมาเปนส่ือการสอนในช้ันเรียน  
                  เห็นดวยอยางยิ่ง         ปานกลาง            เฉยๆ ยังไงก็ได           ................. 
 
2.2  สื่อบันเทิงประเภท: เพลงและเสียงดนตรี 
 1. ทานชอบเพลงแนวใด 
  ลูกทุง            ลูกกรุง           สตริง            สากล           พื้นบาน         บรรเลง 
                            Hip Hop          POP            Rock             Blues           Jazz               R&B 
                            Rap                  Dance         Regge           Latin            เพลงประกอบภาพยนตร   
                             เพลงประกอบละครโทรทัศน                ................. 
  
 2. โปรดใหความเห็น หากจะนําเพลงและเสียงดนตรีมาเปนส่ือการสอนในช้ันเรียน  
                  เห็นดวยอยางยิ่ง         ปานกลาง            เฉยๆ ยังไงก็ได           ................. 
  
 3. รูปแบบท่ีตองการฟงเพลงในช้ันเรียน 
                              ฟงแตเสียงเทานั้น          มี MV คาราโอเกะ          ................ 
 
 



 

 

 

159 

2.3  สื่อบันเทิงประเภท: รายการโทรทัศน 
 1. ทานชอบดรูายการโทรทัศนประเภทใด 
    การตูน            ละคร             สารคดี             กีฬา              ขาว               คอนเสิรต 
                             เกมโชว           วาไรตี้           ทายปญหา        เพลง/มิวสิควิดีโอ              ............... 
  
 2. โปรดใหความเห็น หากจะนํารายการโทรทัศนมาเปนส่ือการสอนในช้ันเรียน  
                  เห็นดวยอยางยิ่ง         ปานกลาง            เฉยๆ ยังไงก็ได           ................. 
 
2.4  สื่อบันเทิงประเภท: เกมคอมพิวเตอร 
 1. ทานชอบเลนเกมคอมพวิเตอรรูปแบบใด 
                             FPS (First Person Shooting) มุมมองบุคคลท่ี 1          เกมตัวตอ Puzzle เสริมทักษะ 
                             เกมมาริโอ           เกมผจญภัย           เกมตอสู              เกมแขงรถ         .................. 
                      
 2. โปรดใหความเห็น หากจะนําเกมคอมพวิเตอรมาเปนส่ือการสอนในชั้นเรียน  
                  เห็นดวยอยางยิ่ง         ปานกลาง            เฉยๆ ยังไงก็ได           ................. 
 
คําอธิบาย  เกม FPS (First Person Shooting) หรือเกมมุมมองบุคคลท่ี 1 ผูเลนจะไดเรียนรูเกีย่วกับมุม
กลองในแบบตางๆ การควบคุมกลอง เทคนิคการถายทํา การเคล่ือนไหวกลอง ภาพท่ีเกิดจากมุม
กลองแบบตางๆ จะปรากฏในขณะท่ีผูเลนเล่ือนเมาส หรือกดปุมบนคียบอรด มีระบบบันทึกขณะ
เลน ทําการสะสมแตมคะแนน และสามารถเรียกดูขอมูลยอนกลับเพ่ือทบทวนและตรวจสอบความ
ถูกตองไดอีกดวย 
 
สวนท่ี 3    ขอเสนอแนะความคิดเห็นเพิ่มเติม  
.............................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................. 
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แบบสอบถามความคิดเห็น 
การเรียนกับส่ือในศูนยศึกษาบันเทิง 

 
 
 
 

คําชี้แจง  โปรดใสเคร่ืองหมาย (/) ลงในชองวางท่ีตรงกบัความเหน็ของทานในแตละขอ 
    (5 = มากท่ีสุด,  4 = มาก,  3 = ปานกลาง,  2 = นอย,  1 = นอยท่ีสุด) 

 
 
 

ขอท่ี รายการประเมิน คาระดับความคิดเห็น 
  5 4 3 2 1 
 ภาพยนตร (Movie)      

1 มีเนื้อหารายวชิา แทรกอยูทุกฉากทุกตอน      
2 มีความหลากหลาย เชน บูแอคช่ัน ชีวิตรัก ตลก ฯลฯ      
3 ขอความบรรยายภาพ ส่ือความหมายไดดี เขาใจงาย      
4 รูสึกสนุกสนานเพลิดเพลิน กับการเรียนแบบนี้      
5 ภาพยนตรแตละชุด (Movie set) มีความยาวเหมาะสม      
 รายการโทรทัศน (TV program)      

6 มีเนื้อหารายวชิา แทรกอยูทุกฉากทุกตอน       
7 มีความหลากหลาย เชน บูแอคช่ัน ชีวิตรัก ตลก ฯลฯ      
8 ขอความบรรยายภาพ ส่ือความหมายไดดี เขาใจงาย      
9 รูสึกสนุกสนานเพลิดเพลิน กับการเรียนแบบนี้      
10 รายการโทรทัศนแตละชดุ (TV program set)  มีความยาวเหมาะสม      
 ดนตรี (Music)      

11 ฟงแลวเกิดจนิตนาการ มีอารมณคลอยตาม      
12 ความหลากหลายของบทเพลง      
13 คุณภาพของเสียง      
14 โปรแกรมสีสันสดใสสวยงาม เมนูใชงานงาย      
15 สนใจ อยากนาํไปใชประกอบรายการโทรทัศน      
 เกมเพื่อการศึกษา (Game)      

16 มีเนื้อหารายวชิา แทรกอยูในเกม      
17 กราฟกอนิเมช่ันสวยงาม ดึงดูดสายตา และเราใจ      
18 เกิดความสนกุสนาน ตื่นเตน ขณะเลนเกม      
19 เลนงาย และเขาใจเนื้อหาวิชาการ       
20 พอใจกับการบนัทึกแตม และผลคะแนนท่ีได       
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ภาคผนวก  ง 

แบบจําลองศูนยศึกษาบันเทิง 
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แบบจําลองศูนยศึกษาบันเทิง 
 

 
 
 
 
 
 
   
ภาพผนวกท่ี 1  ลักษณะทางกายภาพ บริเวณภายนอกอาคาร 
 
 
 
 
 
 
 
 
   
ภาพผนวกท่ี 2  บริเวณภายนอกอาคารดานซาย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพผนวกท่ี  3  บริเวณภายนอกอาคารดานขวา 
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บริเวณภายในอาคารศูนยศึกษาบันเทิง 

 
 

 
 
 
 
 

 
ภาพผนวกท่ี 4 หองเลนเกม                                    ภาพผนวกท่ี 5 หองชมภาพยนตร และโทรทัศน 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพผนวกท่ี  6  หองสําหรับฟงเพลง                       ภาพผนวกท่ี  7  หองสําหรับซอมดนตรี 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ภาพผนวกท่ี  8  มินิเธียเตอร ขนาดความจุ 30 ท่ีนั่ง 
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ลักษณะของส่ือศึกษาบันเทิง 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพผนวกท่ี 9 เมนูเลือกฟงเพลง                            ภาพผนวกท่ี  10 โหมดฟงเพลงลูกทุง           
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพผนวกท่ี  11  เมนูรับชมรายการโทรทัศน       ภาพผนวกท่ี  12 แสดงเนื้อหาเร่ืองเทคนิคกลอง 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพผนวกท่ี  13  เมนูสําหรับชมภาพยนตร         ภาพผนวกท่ี  14  หนาจอหลัก สําหรับเลือกเลนเกม 
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ภาพผนวกท่ี  15  ระบบสถาปตยกรรมขอมูล  

หมายเลข 2 หองชมรายการทีวี 

หมายเลข 10 โรงภาพยนตร 

หมายเลข 11 หองฟงเพลง และหองซอมดนตรี 

Switching Hub 

หมายเลข 8 หองจัดนิทรรศการหมายเลข 5 หองผลิตสื่อมัลติมีเดีย 
และควบคุมเครือขายเทคโนโลยี

หมายเลข 3 หองเลนเกม
    เคร่ือง Simulator Game 

Server 

Switching Hub 

หมายเลข 1 หองชมภาพยนตร 

Server 
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ประวัติการศึกษา และการทํางาน 
  
ช่ือ –นามสกุล นายเทียมยศ  ปะสาวะโน 
วัน เดือน ป ท่ีเกิด 15  ตุลาคม  พ.ศ. 2511 
สถานท่ีเกิด  จังหวดัขอนแกน 
ประวัติการศกึษา พ.ศ. 2540  นิเทศศาสตรบัณฑิต (นศ.บ.)   

สาขาวิทยุโทรทัศน  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 พ.ศ. 2545  ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต (ศษ.ม.)   

สาขาเทคโนโลยีการศึกษา  มหาวิทยาลัยขอนแกน 
ประวัติการทํางาน พ.ศ. 2536 – พ.ศ. 2543    

ตําแหนงพนักงานโสตทัศนูปกรณ 
 พ.ศ. 2543 – พ.ศ. 2545    

ตําแหนงนักเทคโนโลยีการศึกษา 
ศูนยบรรณสารและส่ือการศึกษา   
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี  จังหวัดนครราชสีมา 

 พ.ศ. 2545 – ปจจุบัน  ตําแหนงอาจารย 
สถานท่ีทํางานปจจุบัน ภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา   

คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี   
ตําบลคลองหก  อําเภอธัญบุรี  จังหวดัปทุมธานี 

 

 
 
 
 
 
 
 

 




