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บทคดัย่อ 
การวิจัยในครั �งนี �มีวัตถุประสงค์เพื�อ 1) พัฒนาสื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทัล เรื�อง Reward ตามหลักการศึกษาบันเทิง  

เพื�อสง่เสริมคณุธรรมพื �นฐานด้านการมีนํ �าใจของนักศึกษาในสถาบนัอดุมศึกษา 2) ประเมินคณุภาพสื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทลั 3) 
ศึกษาการรับรู้ของนักศึกษาที�มีต่อสื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทัล กลุ่มตัวอย่างที�ใช้ในการวิจัย ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง 
(purposive random sampling) คือ นักศึกษาชั �นปีที� 2 สาขาวิชาแอนิเมชั�นและดิจิทลัมีเดีย คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา จํานวน 30 คน เครื�องมือที�ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) สื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทัล เรื�อง 
Reward ตามหลักการศึกษาบันเทิง เพื�อส่งเสริมคุณธรรมพื �นฐานด้านการมีนํ �าใจของนักศึกษาในสถาบนัอุดมศึกษา 2) แบบ
ประเมินคณุภาพสื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทัล 3) แบบวดัการรับรู้ต่อสื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทัล ที�ผ่านการหาค่าสัมประสิทธิMความ
สอดคล้อง (IOC) ด้านเนื �อหา มีคา่ระหวา่ง 0.67-1.00 โดยใช้เกณฑ์ 0.50 ขึ �นไป วิเคราะห์ข้อมลูโดยการหาค่าเฉลี�ย ส่วนเบี�ยงเบน
มาตรฐาน ผลการวิจยัพบวา่ 1) ได้สื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทลั เรื�อง Reward มีความยาวของเรื�อง 2.09 นาที ความละเอียด 1,280× 
720 พิกเซล พฒันาตามหลกัการศึกษาบนัเทิงมีเนื �อหาส่งเสริมคณุธรรมด้านการมีนํ �าใจ 2) สื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทลัผ่านการ
ประเมินคณุภาพโดยผู้ เชี�ยวชาญจํานวน 7 คน มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากที�สดุ (�̅=4.46, S.D.=0.53) และ 3) ผลการรับรู้

ของนกัศกึษาที�มีตอ่สื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทลั มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัมาก (�̅=4.37, S.D.=0.53) 
คาํสาํคัญ:  สื�อเสริมการเรียนรู้  การเรียนรู้ดิจิทลั  การศกึษาบนัเทิง  คณุธรรมการมีนํ �าใจ 

 

Abstract 
The objectives of this research are to 1) develop enhance digital learning media with the title "Reward” based 

on edutainment principle to promote the basic morality of generosity of undergraduate students, 2) evaluate efficiency 
of enhance digital learning media, and 3) explore student’s perceptions of enhance digital learning media. In preliminary 
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experiment, the population and sample used in this research are from purposive random sampling technique. The 
samples are from 30 of 2nd year undergraduate students in Animation and Digital Media Program, Bansomdejchaopraya 
Rajabhat University. This research used instruments as following 1) enhance digital learning media, title "Reward” 2) media 
performance assessment form, 3) the media certification form calculated by the index of Item-Objective Congruence 
(IOC), which has the score of content between 0.67-1.00 (the accepted value is 0.50 or more). Data is analyzed using 
mean and standard deviation. The output of this research is the enhance digital learning media on the title "Reward” 
with the resolution of 1,280×720 pixels and length 2.09 minutes, developed based on edutainment principles to promote 
basic morality of generosity. The media are assessed by 7 experts to have the highest level of suitability (�̅=4.46, 

S.D.=0.53) and students' perceptions on the media have high level of  suitability (�̅=4.37, S.D.=0.53). 
Keywords: enhance digital learning media, digital learning, edutainment, morality and generosity 

 

บทนํา 
 

การเปลี�ยนแปลงทางสงัคม เศรษฐกิจ การเมือง 
ส่งผลให้การดําเนินชีวิตของประชาชนเปลี�ยนแปลง
ตามไปด้วย ทําให้พบเห็นข่าวที�เกิดจากปัญหาสงัคม
เพิ�มมากขึ �นทกุวนั สาเหตจุากคนในสงัคมขาดคณุธรรม
ความมีนํ �าใจ ความเอื �ออาทรต่อกัน ซึ�งปัจจัยสําคญั
ของการอยู่ร่วมกนัในสงัคมอย่างสงบสขุนั �นจําเป็นต้อง
เป็นผู้ มีนํ �าใจมีไมตรีต่อเพื�อนมนุษย์ เห็นได้จากผล
สาํรวจความคิดเห็นของตวัแทนประชาชนทั�วประเทศ 
จํานวน 1,236 คน เมื�อตุลาคม 2563 ที�ผ่านมา โดย
สวนดสุิตโพล มหาวิทยาลยัสวนดสุิต เรื�อง ความเอื �อ
อาทรของคนไทย ณ วนันี � พบว่าความเอื �ออาทรของ
คนไทยลดลงเพราะเหตใุด อนัดบัหนึ�งคือการเปลี�ยนแปลง
ทางสงัคม ความเอื �ออาทรใดที�ควรเร่งสร้างให้กบัคน
ไทย อันดบัหนึ�งคือการมีนํ �าใจ วิธีการปลกูฝังความ
เอื �ออาทรที�เป็นรูปธรรม อันดับหนึ�งคือปลูกฝังใน
ครอบครัว และใคร/หน่วยงานใดที�ควรทําหน้าที�ปลกูฝัง
ความเอื �ออาทร อนัดบัหนึ�งคือครอบครัว (Wongwiseskul , 
2020) พระปัญญานนัทภิกข ุแห่งวดัชลประทานรังสฤษฏ์ 
กลา่ววา่ การสร้างประโยชน์และความดีนั �น ถึงแม้ตนเอง

จะไมไ่ด้รับ ผู้ อื�นก็ต้องได้รับ การปฏิบตัิตนเป็นผู้มีนํ �าใจ 
ทําตนให้เป็นประโยชน์แก่ผู้ อื�น จะมีคณุลกัษณะเป็นผู้
ยอมเสยีสละ สร้างความสามคัคี ปฏิบตัิตนตามหลกัศาสนา 
บําเพ็ญตนเป็นพลเมืองดี และยึดมั�นในหลกัธรรม (The 
Government Public Relations Department, 2019) 
จากผลสาํรวจดงักลา่วยืนยนัได้เป็นอยา่งดีถึงบทบาทของ
ครอบครัวและสถานศึกษาซึ�งเป็นสงัคมที�มีความสมัพนัธ์
ใกล้ชิดกนัสามารถปลกูฝัง สร้างนิสยัให้มีคณุธรรมนํ �าใจ
อย่างยั�งยืนได้ (Wongwiseskul , 2020) โดยเฉพาะ
บทบาทหน้าที�ของสถานศึกษาที�มีนโยบายการปลกูฝัง
คุณธรรมแก่นักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาจัดเป็น
แนวทางหนึ�งที�ช่วยลดปัญหาสงัคมได้ แต่การทําให้
นกัศกึษาในสถาบนัอดุมศกึษามีความเข้าใจตระหนกั
รู้เห็นความสําคญัเรื�องคุณธรรมการมีนํ �าใจอาจเป็น
เรื�องที�น่าเบื�อหน่าย ไม่เกิดความสนใจ และไม่สามารถ
สร้างความตระหนกัรู้ได้ 

การเรียนรู้แบบศึกษาบนัเทิง หรือ edutainment 
(education+entertainment) เป็นรูปแบบการเรียนการสอน
ที�เน้นความสนุกสนานเพลิดเพลินและได้รับความรู้
ควบคู่กันไปจากการผสมผสานสื�อที�หลากหลาย เช่น 
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ภาพยนตร์ รายการโทรทศัน์ ดนตรี เกม ฯลฯ ถกูดดัแปลง
เนื �อหาภายในให้เหมาะสมกบัผู้ เรียนโดยการใส่กราฟิก 
ภาพนิ�ง ภาพเคลื�อนไหว เสียง ที�ตื�นเต้นเร้าใจเพื�อช่วยใน
การเรียนรู้พร้อมกบันําความบนัเทิงมาเป็นสิ�งดงึดดูใจ 
และการสร้างบรรยากาศที�ผ่อนคลายแวดล้อมด้วย 
สิ�งบนัเทิงข้างต้นจะทําให้ผู้ เรียนไมรู้่สกึวา่กําลงัเรียนอยู ่
ช่วยให้ผู้ เรียนเกิดพฒันาการทางการเรียนรู้ได้เป็นอยา่งดี 
(Kasikum, 2016; Yuenyaw & Pumdeeying, 2017) 
ดงันั �นการใช้สื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทลัตามหลกัการศกึษา
บนัเทิงในการปลกูฝังคณุธรรมการมีนํ �าใจเป็นวิธีการ
หนึ�งที�นํามาใช้เป็นแนวทางการสง่เสริมการเรียนรู้ของ
ผู้ เรียนที�จะช่วยลดปัญหาด้านเนื �อหาและการจดจํา
ของผู้ เรียน เนื�องจากสื�อเสริมการเรียนรู้นี �เป็นตวักลาง
ที�ช่วยให้การสื�อสารระหวา่งผู้สอนและผู้ เรียนดําเนินไปได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยให้ผู้ เรียนมีความเข้าใจ
ความหมายของเนื �อหาได้ตรงกับที�ผู้ สอนต้องการ 
สนกุสนาน ไม่น่าเบื�อ ช่วยให้ผู้ เรียนได้คิดจินตนาการ
ไปพร้อมกบัการรับชม เหมาะสมกบัเนื �อหาด้านคณุธรรม
พื �นฐานการมีนํ �าใจ เพราะเนื �อหาปลกูฝังคณุธรรมการ
มีนํ �าใจ ซึ�งเป็นการกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ แสดงให้
เห็นถึงการกระทําเรื�องการมีนํ �าใจที�ชัดเจน จึงเป็นไป
ตามแนวทางการจัดการเรียนรู้และพฒันาผู้ เรียนให้
เกิดการเรียนรู้ที�แท้จริง  

ดงันั �นการพฒันาสื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทลัตาม
หลกัการศกึษาบนัเทิงสามารถสอดแทรกคณุธรรมการ
มีนํ �าใจ ปลูกฝังจิตสํานึกของผู้ เ รียนได้โดยไม่รู้ตัว 
ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ไปพร้อมกับความสนุกสนาน
ช่วยให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ �น ด้วยเหตุนี �
คณะผู้วิจยัจึงมีแนวคิดในการพฒันาสื�อเสริมการเรียนรู้
ดิจิทลั เรื�อง Reward ตามหลกัการศึกษาบนัเทิง เพื�อ

สง่เสริมคณุธรรมพื �นฐานด้านการมีนํ �าใจของนกัศึกษา
ในสถาบันอุดมศึกษา โดยกําหนดชื�อเรื�อง Reward 
เป็นการสื�อถึงการมีนํ �าใจของเด็กหนุ่มที�มีต่อสัตว์  
และผลลพัธ์ของการมีนํ �าใจก็กลบัคืนสูต่วัเด็กหนุ่มเอง 
จากนั �นคณะผู้ วิจัยทําการประเมินคุณภาพสื�อและ
ศึกษาการรับรู้ของนกัศึกษาที�มีต่อสื�อเสริมการเรียนรู้
ดิจิทัลที�พัฒนาขึ �น เพื�อใช้เป็นสื�อการเรียนรู้ดิจิทัล 
ในการเรียนการสอน โดยที�ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้ 
ทุกที�ทุกเวลาตามที�ผู้ เ รียนต้องการได้ รับความ
สนุกสนานพร้อม ๆ กับสอดแทรกข้อคิดปลูกฝัง
พฤติกรรมแบบอย่างที�ดี ส่งผลต่อผลสมัฤทธิMในการ
เรียนของผู้ เรียนตอ่ไป 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. พัฒนาสื�อเสริมการเรียนรู้ดิ จิทัล เรื� อง 
Reward ตามหลักการศึกษาบันเทิง เพื�อส่งเสริม
คุณธรรมพื �นฐานด้านการมีนํ �าใจของนักศึกษาใน
สถาบนัอดุมศกึษา 

2. ประเมินคณุภาพสื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทลั 
เรื�อง Reward ตามหลกัการศกึษาบนัเทิง เพื�อสง่เสริม
คุณธรรมพื �นฐานด้านการมีนํ �าใจของนักศึกษาใน
สถาบนัอดุมศกึษา 

3. ศกึษาการรับรู้ของนกัศกึษาที�มีตอ่สื�อเสริม
การเรียนรู้ดิจิทลั เรื�อง Reward ตามหลกัการศึกษา
บนัเทิง เพื�อสง่เสริมคณุธรรมพื �นฐานด้านการมีนํ �าใจ
ของนกัศกึษาในสถาบนัอดุมศกึษา 

 
วิธีการศึกษา 

การวิจยัครั �งนี �เป็นการวิจยัเชิงทดลอง โดยแบ่ง
ขอบเขตเป็นด้าน ดงันี � 

1. ประชากรและกลุม่ตวัอยา่งในการวิจยั 



264 ว.มทรส. (มนษุยศาสตร์และสงัคมศาสตร์) 6(2) : 261-272 (2564) 
 

1.1 ประชากรที�ใช้ในการวิจยั ได้แก่ นกัศึกษา
ชั �นปีที� 2 สาขาวิชาแอนิเมชั�นและดิจิทลัมีเดีย คณะ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
บ้านสมเด็จเจ้าพระยา ภาคเรียนที� 1 ปีการศึกษา 
2562 จํานวน 42 คน 

1.2  กลุ่มตัวอย่างที�ใช้ในการวิจัย ได้มาจาก
การเลือกแบบเจาะจง (purposive random sampling) 
ได้แก่ นกัศกึษาชั �นปีที� 2 สาขาวิชาแอนิเมชั�นและดิจิทลั
มีเดีย คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลยั
ราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา จํานวน 30 คน โดยใช้
เกณฑ์การคดัเลอืกจากการสงัเกตพฤติกรรมเชิงประจกัษ์
ของนกัศกึษาที�มีจิตสาธารณะ เสียสละ และช่วยเหลือ
งานส่วนร่วม จํานวน 15 คน และนกัศึกษาในชั �นเรียน 
จํานวน 15 คน สําหรับประเมินการรับรู้ของนกัศึกษา
ที�มีต่อสื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทลั เรื�อง Reward ตาม
หลกัการศึกษาบนัเทิง เพื�อส่งเสริมคุณธรรมพื �นฐาน
ด้านการมีนํ �าใจของนกัศกึษาในสถาบนัอดุมศกึษา 

ผู้ เชี�ยวชาญ คือ ผู้มีความรู้และประสบการณ์
ด้านการพฒันาแอนิเมชนัและสื�อดิจิทลัมีเดีย จํานวน 
7 คน สําหรับพิจารณาความเหมาะสมด้านเนื �อหา
และด้านการพัฒนาสื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทัล เรื�อง 
Reward ตามหลักการศึกษาบันเทิง เพื�อส่งเสริม
คุณธรรมพื �นฐานด้านการมีนํ �าใจของนักศึกษาใน
สถาบนัอดุมศกึษา 

2. เครื�องมือที�ใช้ในการวิจยั 
2.1 สื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทลั เรื�อง Reward 

ตามหลกัการศกึษาบนัเทิง เพื�อสง่เสริมคณุธรรมพื �นฐาน
ด้านการมีนํ �าใจของนกัศกึษาในสถาบนัอดุมศกึษา 

2.2 แบบประเมินคณุภาพสื�อเสริมการเรียนรู้
ดิจิทัล ที�ผ่านการหาค่าสมัประสิทธิMความสอดคล้อง 

(IOC) ด้านเนื �อหา มีคา่ระหว่าง 0.67-1.00 โดยผู้วิจยั
กําหนดให้มีคา่เกิน 0.50 ขึ �นไป 

2.3 แบบวัดการรับรู้ต่อสื�อเสริมการเรียนรู้
ดิจิทัล ที�ผ่านการหาค่าสมัประสิทธิMความสอดคล้อง 
(IOC) ด้านเนื �อหา มีคา่ระหว่าง 0.67-1.00 โดยผู้วิจยั
กําหนดให้มีคา่เกิน 0.50 ขึ �นไป 

วิธีการดําเนินงาน 
การวิจยัในครั �งนี �เป็นการออกแบบและพฒันา

สื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทลั เรื�อง Reward ตามหลกัการ
ศกึษาบนัเทิง เพื�อสง่เสริมคณุธรรมพื �นฐานด้านการมี
นํ �าใจของนกัศึกษาในสถาบนัอดุมศึกษา ได้ประยกุต์ใช้
หลกัการศกึษาบนัเทิง ได้แก่ 1) ความรู้ (knowledge) 
2) บรรยากาศที�สนุกสนาน (enjoy with environment)  
3) ความบนัเทิง (entertainment) และ 4) ผู้ เรียน (learners) 
(Chaiyar, 2017) มารวมในกระบวนการออกแบบ
และพฒันาสื�อ โดยมีขั �นตอนดงัตอ่ไปนี � 

1) ขั �นความรู้ (knowledge) เป็นการนําความรู้
ที� ไ ด้ รับจากการรวบรวมและวิ เคราะห์ ข้อมูลที�
เกี�ยวข้องมาใช้ในกระบวนการผลิตสื�อแอนิเมชัน 
สาํหรับออกแบบเนื �อเรื�องเกี�ยวกบัคณุธรรมการมนํี �าใจ  
มาใช้กําหนดโครงเรื�อง กําหนดรูปแบบการเล่าเรื�อง 
จัดลําดับเ นื �อ เ รื� อ งตามหลักการศึกษาบัน เ ทิ ง 
ที�เน้นความสนุกสนานเพลิดเพลินและได้รับความรู้
ควบคูก่นัไป กําหนดขั �นตอนการดําเนินงาน จดัทําบท
ดําเนินเรื�อง (storyboard) แสดงตวัอย่างบทดําเนินเรื�อง 
สื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทลั ดงั (Figure 1) และนําเสนอ
ผู้ เชี�ยวชาญด้านเนื �อหาเพื�อพิจารณาความเหมาะสม 
ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

2) ขั �นบรรยากาศที�สนกุสนานและบนัเทิง (enjoy 
with environment and entertainment) เป็นการออกแบบ
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ตวัละครที�มีลกัษณะเป็นการ์ตนู ออกแบบฉากหลงัและ
องค์ประกอบฉากที�เกี�ยวข้อง นําเสนอผู้ เชี�ยวชาญด้าน
แอนิเมชนัและดิจิทลัมีเดียเพื�อพิจารณาความเหมาะสม
ของตวัละคร ฉาก และองค์ประกอบที�เกี�ยวข้อง จากนั �น
นํามาผลิตเป็นผลงานแอนิเมชนั 2 มิติ ด้วยโปรแกรมสร้าง
ภาพเคลื�อนไหว 2 มิติ ให้เป็นไปตามเนื �อเรื�องและบท
ดําเนินเรื�องจนครบถ้วนและนําเสนอต่อผู้ เชี�ยวชาญด้าน
แอนิเมชนัและดิจิทลัมีเดีย เพื�อพิจารณาความเหมาะสม
ของบทดําเนินเรื�องสอดคล้องกบัเนื �อเรื�องที�มีความสนุก 
ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ จากนั �นทําการออกแบบ
เสยีงพากย์ตวัละคร แสดงตวัอย่างการผลิตด้วยโปรแกรม
สร้างภาพเคลื�อนไหว ดงั (Figure 2) จากนั �นนําไปทดลอง
เบื �องต้นกบักลุม่ทดลองรายบคุคลที�ไม่ใช่กลุม่ตวัอย่าง 
จํานวน 3 คน (นกัศึกษาชั �นปีที� 2 สาขาวิชาแอนิเมชั�น
และดิจิทัลมีเดีย คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลยัราชภฏับ้านสมเด็จเจ้าพระยา) ด้วยการนํา
ต้นแบบสื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทลัมาให้กลุม่ทดลองรับชม
ในสภาพแวดล้อมที�คล้ายกบัโรงภาพยนตร์ เพื�อทดสอบ
จงัหวะการนําเสนอ เวลา การเคลื�อนไหว ข้อความ และความ 
รู้สกึร่วมของผู้ชม ผลที�ได้คือ 1) จงัหวะการนําเสนอ อยู่ใน
ระดบัปานกลาง เนื�องจากจงัหวะการนําเสนอช่วงเริ�มต้น
ดไูมต่อ่เนื�อง 2) เวลา อยูใ่นระดบัน้อย เนื�องจากสื�อใช้เวลา 
นานเกินไปทําให้เกินไปไมก่ระชบัในการดําเนินเรื�อง 3) 
การเคลื�อนไหว อยูใ่นระดบัปากกลาง เนื�องจากการเคลื�อนไหว
ของสนุขัจรจดัยงัดไูมเ่ป็นธรรมชาติเทา่ที�ควร 4) ข้อความ 
อยูใ่นระดบัดี เนื�องจากมีขนาดเหมาะสมชดัเจนอ่านง่าย 
5) ความรู้สึกร่วมของผู้ ชม อยู่ในระดับปานกลาง 
เนื�องจากการต้องการเสียงพากย์ตวัละคร จึงนําผลที�
ได้ดําเนินการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ จากนั �น
ดําเนินการทดลองกบักลุม่ทดลองกลุม่เลก็ที�ไมใ่ชก่ลุม่

ตวัอย่างและไม่ใช่กลุ่มทดลองรายบุคคล จํานวน 9 คน 
(นกัศกึษาชั �นปีที� 2 สาขาวิชาแอนิเมชั�นและดิจิทลัมีเดีย 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัราชภฏั
บ้านสมเด็จเจ้าพระยา) ด้วยการนําต้นแบบสื�อเสริม
การเรียนรู้ดิจิทลัมาให้กลุ่มทดลองรับชม ผลที�ได้พบว่า 
1) จังหวะการนําเสนอ อยู่ในระดบัดี 2) เวลา อยู่ใน
ระดบัปานกลาง เนื�องได้รวบบทดําเนินเรื�องให้กระชบั
ขึ �นเวลาที�ใช้ลดลง 3) การเคลื�อนไหว อยู่ในระดบัดี 4) 
ข้อความ อยูใ่นระดบัดีมาก 5) ความรู้สกึร่วมของผู้ชม 
อยูใ่นระดบัปานกลาง เนื�องจากต้องการให้สอดแทรก
มกุตลกในบางช่วงบางตอน จึงนําผลที�ได้ดําเนินการ
ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ ในขั �นตอนนี �ต้อง
นําไปผสมผสานกับสื�อบันเทิงที�หลากหลายทั �งบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต แท็บเล็ตและอุปกรณ์เคลื�อนที� 
และสามารถรับชมสื�อได้ทกุที�ทกุเวลาตามต้องการทําให้
เกิดความผ่อนคลายไม่เคร่งเครียดพร้อมสอดแทรก
เนื �อหาคณุธรรมการมีนํ �าใจ 

3) ขั �นประเมินคณุภาพสื�อ เป็นขั �นตอนการนํา
สื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทลั เรื�อง Reward ตามหลกัการ
ศึกษาบนัเทิง ไปประเมินคณุภาพสื�อโดยผู้ เชี�ยวชาญ
ด้านแอนิเมชนัและดิจิทลัมีเดีย จํานวน 7 คน จากนั �น
สรุปผลการประเมินคณุภาพสื�อ 

4) ขั �นทดสอบการรับรู้ผู้ เรียน (learner) เป็น
ขั �นตอนที�นําไปใช้กบันกัศกึษาแบบอิสระ โดยสามารถ
ควบคมุการรับชมสื�อ เลอืกรูปแบบการรับชมสื�อ เลือก
อุปกรณ์รับชมสื�อที�เหมาะสมกับตนเองได้ จากนั �น 
ทดสอบการรับรู้เนื �อหาความมีนํ �าใจของนกัศึกษาที�มี
ต่อสื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทลักับกลุ่มตวัอย่างจํานวน 
30 คน เพื�อประเมินการรับรู้เนื �อหาเรื�องคณุธรรมการ
มีนํ �าใจของนกัศกึษา และนํามาสรุปผลการรับรู้ 
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Figure 1 Storyboard of enhance digital learning media in the title "Reward". 
  

 
 

Figure 2 Production process by computer program. 
 

 

ผลการศึกษา 
 

1. ผลการพัฒนาสื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทัล 
เรื�อง Reward ตามหลกัการศกึษาบนัเทิง เพื�อสง่เสริม
คุณธรรมพื �นฐานด้านการมีนํ �าใจของนักศึกษาใน

สถาบนัอุดมศึกษา มีการออกแบบเป็นสื�อคอมพิวเตอร์
แอนิเมชัน 2 มิติ โดยกําหนดชื�อเรื�องคือ Reward 
เพื�อให้สอดคล้องกบัธีม (theme) ของเรื�องคือผลตอบแทน
ของการมีนํ �าใจ โดยมีเนื �อหากลา่วถึงคณุธรรมการมี
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นํ �าใจของเด็กหนุ่มที�มักจะแบ่งของกินให้กับสนุัขจร
เป็นประจํา วนัหนึ�งเด็กหนุม่ทํากระเป๋าสตางค์หาย 

และในวันนั �นสุนัขจรตัวนั �นได้คาบกระเป๋า
สตางค์มาให้ ซึ�งกระบวนการพฒันาสื�อทั �ง 3 ขั �นตอน
คือ ขั �นก่อนการผลติ ขั �นการผลติ และขั �นหลงัการผลิต 
ได้นําเสนอผู้ เชี�ยวชาญพิจารณาความเหมาะสม และ
ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะทําให้การพฒันาสื�อมี
คณุภาพ โดยมีความยาวของเรื�อง 2.09 นาที ความ
ละเอียด 1,280×720 พิกเซล คณะผู้ วิจัยได้ออกแบบ
ตวัละคร ดงั (Figure 3) และตวัอย่างสื�อเสริมการ
เรียนรู้ดิจิทลั ดงั (Figure 4) 

 

 

 
 
 

Figure 3 Character Design.

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Figure 4 Example of enhance digital learning media in the title "Reward". 
 

2. ผลการประเมินคณุภาพสื�อเสริมการเรียนรู้
ดิจิทลั เรื�อง Reward ตามหลกัการศึกษาบนัเทิง เพื�อ
สง่เสริมคณุธรรมพื �นฐานด้านการมีนํ �าใจของนกัศึกษา

ในสถาบนัอดุมศึกษา โดยผู้ เชี�ยวชาญด้านแอนิเมชัน
และดิจิทลัมีเดีย จํานวน 7 คน พบว่าผลการประเมิน
คณุภาพสื�อมีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมาก (�̅=4.46, 
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S.D.=0.53) เมื�อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านภาพรวม
ของสื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทลั มีคุณภาพสงูสดุ อยู่ใน
ระดบัมากที�สดุ (�̅=4.71, S.D.=0.49) ลาํดบัที�สองคือ   
ด้านเนื �อหาสอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์ ด้านฉากและ
อุปกรณ์ประกอบฉากในสื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทัล  
และด้านการดําเนินเ รื� อง เหมาะสม สนุกสนาน  

มีคุณภาพ อยู่ในระดบัมากที�สดุ (�̅=4.57, S.D.=0.53) 
ลําดับที�สามคือ ด้านการเคลื�อนไหวของสื�อเสริม 
การเรียนรู้ดิจิทัล ด้านข้อความตัวหนังสือถูกต้อง 
เหมาะสม และด้านประโยชน์ในการสง่เสริมคณุธรรม
พื �นฐานด้านการมีนํ �าใจ มีคุณภาพ อยู่ในระดับมาก 

(�̅=4.43, S.D.=0.53) แสดงข้อมลูดงั (Table 1) 
 

 
Table 1 Quality assessment result of enhance digital learning media in the title "Reward" based on 
 entertainment-education promote basic morality of generosity of undergraduate students 
 by 7 experts in animation and digital media. 
items �̅ S.D. results 
1. the content is consistent with the objectives 4.57 0.53 highest 
2. character aspects of enhance digital learning media 4.29 0.49 high 
3. scenes and props of enhance digital learning media 4.57 0.53 highest 
4. the movement of enhance digital learning media 4.43 0.79 high 
5. sound of enhance digital learning media 4.14 0.38 high 
6. text is correct and appropriate 4.43 0.53 high 
7. the operation is appropriate and enjoyable 4.57 0.53 highest 
8. benefits in promoting morality and generosity 4.43 0.53 high 
9. the overview of enhance digital learning media 4.71 0.49 highest 

average of quality of enhance digital learning media 4.46 0.53 high 
 
3. ผลทดสอบการรับรู้ของนกัศึกษาที�มีต่อสื�อ

เสริมการเรียนรู้ดิจิทลั เรื�อง Reward ตามหลกัการ 
 

ศกึษาบนัเทิง เพื�อสง่เสริมคณุธรรมพื �นฐานด้านการมี
นํ �าใจของนกัศกึษาในสถาบนัอดุมศึกษา จากนกัศึกษา
ชั �นปีที� 2 สาขาวิชาแอนิเมชนัและดิจิทลัมีเดีย คณะ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
บ้านสมเด็จเจ้าพระยา จํานวน 30 คน พบว่าผลทดสอบ
การรับรู้ของนกัศึกษาที�มีต่อสื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทลั 
มีการรับรู้อยูใ่นระดบัมาก (�̅=4.37, S.D.=0.63) เมื�อ

พิจารณาเป็นรายข้อพบว่า นักศึกษาจดจําเนื �อเรื�อง
ของสื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทลั เรื�อง Reward มีการรับรู้
สงูสดุ อยู่ในระดบัมากที�สดุ (�̅=4.57, S.D.=0.57) 
อนัดบัที�สองคือ นกัศึกษาเข้าใจเนื �อเรื�องของสื�อเสริม
การเรียนรู้ดิจิทลั เรื�อง Reward มีการรับรู้ อยู่ในระดบั

มากที�สดุ (�̅=4.53, S.D.=0.57) อนัดบัที�สามคือ นกัศกึษา
เข้าใจบทบาทของตัวละครในสื�อเสริมการเรียนรู้
ดิจิทลั เรื�อง Reward มีการรับรู้อยู่ในระดบัมากที�สดุ 

(�̅=4.50, S.D.=0.63) แสดงข้อมลูดงั (Table 2) 
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Table 2 The results of the perception of students on enhance digital learning media in the title 
 "Reward" based on entertainment-education for promote basic morality of generosity of 30 
 undergraduate students (n = 30). 
items �̅ S.D. results 
1. students remember the story of enhance digital learning media 4.57 0.57 highest 
2. students understand the story of enhance digital learning media 4.53 0.57 highest 
3. students understand the role of the characters in enhance digital learning media 4.50 0.63 highest 
4. students understand the objectives of enhance digital learning media 4.37 0.56 high 
5. students tell stories of enhance digital learning media for others to listen 4.47 0.63 high 
6. students can criticize the event of enhance digital learning media 4.23 0.68 high 
7. students can apply the knowledge gained from viewing the enhance digital 
 learning media to use in their daily lives 

4.20 0.76 high 

8. students can explain the reasoning of the learning media to others 4.10 0.63 high 
students recognition average 4.37 0.53 high 

 
อภปิรายผล 

 

1. ผลการพัฒนาสื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทัล 
เรื�อง Reward ตามหลกัการศกึษาบนัเทิง เพื�อสง่เสริม
คณุธรรมพื �นฐานด้านการมีนํ �าใจของนกัศกึษาในสถาบนั 
อดุมศกึษา มีการออกแบบเป็นสื�อคอมพิวเตอร์แอนิเมชนั 
2 มิติ โดยกําหนดชื�อเรื�องคือ Reward มีเนื �อหากลา่วถึง
คณุธรรมการมีนํ �าใจ แสดงพฤติกรรมการแบ่งปันและ
ผลที�ได้รับ มีระยะเวลาในการดําเนินเรื�อง 2.09 นาที 
คณะผู้วิจยัได้ศึกษาการออกแบบและพฒันาสื�อเสริม
การเรียนรู้ดิจิทลั ตามหลกัการศกึษาบนัเทิง จากตํารา 
หนงัสอื เอกสาร งานวิจยั และสื�อออนไลน์ที�เกี�ยวข้อง 
และแนวทางจิตวิทยาในการสื�อสารของมนษุย์ในด้าน
การรับรู้กับการสื�อสารสามารถกระตุ้นความสนใจที�
จะเลอืกรับรู้ รวมทั �งการสอบถามจากผู้ เชี�ยวชาญ เพื�อ
ทําการวิเคราะห์ความสอดคล้องของเนื �อหาและวิเคราะห์
ข้อมลูเบื �องต้นเกี�ยวกบัการสง่เสริมคณุธรรมการมีนํ �าใจ 

ซึ�งเป็นคุณธรรมพื �นฐานที�กระทรวงศึกษาธิการ ได้
ประกาศนโยบายเร่งรัดการปฏิรูปการศึกษาโดยใช้
คณุธรรมเป็นพื �นฐานของกระบวนการเรียนรู้ (Ministry 
of Education Thailand, 2020) สอดคล้องกบัอิทธิพล
ของการสื�อทกุชนิดมีผลกระทบตอ่วิถีชีวิตของเยาวชน 
อิทธิพลของสื�อจะมีบทบาทมากหรือน้อยขึ �นอยู่กับ
ปริมาณของผู้ รับสาร และภมูิคุ้มกนัจากครอบครัว และการ 
กลอ่มเกลาสงัคมของสื�อในปัจจบุนั อิทธิพลของสื�อตา่ง ๆ  
จะก่อให้เกิดการเปลี�ยนแปลงทั �งในด้านปัจเจกชน 
และสงัคม โดยเฉพาะถ้าสงัคม ตระหนักถึงอนาคต
ของชาติและการพฒันาประเทศแล้ว ต้องร่วมกันผลิต
สื�อการสง่เสริมคณุธรรมสาํหรับเยาวชนให้มากขึ �น เพื�อ
สร้างคมแห่งสนัติธรรมและสนัติสขุ (Tirayanee, 2018) 
และแนวทางการส่งเสริมให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้
ด้วยตนเองด้วยบรรยากาศสนกุสนานเพลดิเพลนิหรือเรียน
ปนเล่นเป็นมิติใหม่แห่งการศึกษานั�นคือ เอดูเทนเมนต์ 
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(edutainment) การศกึษาแนวใหมที่�เน้นความบนัเทิง เป็น
รูปแบบการศกึษาที�เน้นความสนกุสนานเพลิดเพลินและ
ได้รับความรู้ควบคูก่นัไปจากการผสมผสานสื�อที�หลากหลาย 
เช่น ภาพยนตร์ ดนตรี เกม เป็นต้น สอดแทรกเนื �อหาให้
เหมาะสมกบัผู้ เรียน โดยใช้กราฟิก ภาพ แสง เสยีง รูปแบบ
การนําเสนอที�ตื�นเต้นเร้าใจสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที�
ผอ่นคลายพร้อมกบันําความบนัเทิงเป็นสิ�งดงึดดูใจทําให้
ผู้ เรียนไมรู้่สกึวา่กําลงัเรียนอยู ่(Kasikum, 2016; Yuenyaw, 
& Pumdeeying, 2017) สอดคล้องกบัองค์ประกอบของ
บนัเทิงศกึษาที�ประกอบด้วย 1) ความรู้ 2) บรรยากาศที�
สนุกสนาน 3) ความบนัเทิง 4) ผู้ เรียน (Chaiyar, 2017) 
ในการสร้างความบนัเทิงจะอาศยัการสร้างความผ่อนคลาย
และการใช้เทคโนโลยีร่วมด้วย สําหรับการออกแบบ
ตัวละครของสื�อเสริมการเ รียนรู้ดิ จิทัลเ รื� องนี �ใ ช้
ลกัษณะการ์ตนูเป็นหลกัส่งผลต่อการรับรู้ของผู้ชมที�
เนื �อหาอาจมีความซบัซ้อนสามารถอธิบายได้ง่ายขึ �น
จึงทําให้ลดความสาํคญัของสิ�งที�เบนความสนใจของผู้ เรียน
ออกไปถือเป็นความสาํเร็จของการรับชมสื�อสอดคล้องกบั
การ์ตูนช่วยให้ผู้ เรียนเข้าใจบทเรียนเร็วยิ�งขึ �น เพราะ
การ์ตนูช่วยสื�อความหมายให้เกิดความเข้าใจได้เร็วยิ�งขึ �น 
ทําให้การเรียนดีขึ �น สามารถนําการ์ตนูมาใช้ได้ตั �งแต่
เด็กในระดับชั �นต้น ๆ จนกระทั�งเด็กโต และสามารถ
ใช้ได้กบัผู้ใหญ่เช่นเดียวกนั (Ratanawonkot, Yenrua, 
Phannurat, 2019) 

 

2. ผลการประเมินคณุภาพสื�อเสริมการเรียนรู้
ดิจิทลั เรื�อง Reward ตามหลกัการศึกษาบนัเทิง เพื�อ
สง่เสริมคณุธรรมพื �นฐานด้านการมีนํ �าใจของนกัศึกษา
ในสถาบนัอดุมศึกษา โดยผู้ เชี�ยวชาญด้านแอนิเมชัน
และดิจิทลัมีเดีย จํานวน 7 คน พบว่ามีค่าเฉลี�ยคณุภาพ
สื�อมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (�̅=4.46, 

S.D.=0.53) เนื�องจากทกุขั �นตอนได้นําเสนอต่อผู้ เชี�ยวชาญ
พิจารณาความเหมาะสมจึงทําให้การออกแบบและ
พฒันาสื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทลัเรื�องนี �มีคณุภาพ เมื�อ
พิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านภาพรวมของสื�อ
เสริมการเรียนรู้ดิจิทลั มีคุณภาพสงูสดุ อยู่ในระดบั
มากที�สดุ (�̅=4.71, S.D.=0.49) เนื�องจากผู้ รับชมสื�อ
สามารถเข้าใจเนื �อหาและสนุกสนานเพลิดเพลินใน
การรับชมสื�อ ตวัละครมีการกระทําที�สื�อถึงพฤติกรรม
การมีนํ �าใจและผลลพัธ์ที�ชดัเจน ทําให้สามารถเข้าใจ
คุณลกัษณะความมีนํ �าใจส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้
รับชมสื�อ สอดคล้องกับการสร้างตัวละครเพื�อแสดง
บทบาท สื�อสารตามเนื �อเรื�องอย่างชัดเจนเหมาะสม
ต้องออกแบบตวัละครให้มีบคุลิก ลกัษณะที�โดดเด่น
เป็นเอกลักษณ์เพื�อให้ตัวละครมีคุณภาพ น่าสนใจ
และน่าเชื�อถือ (Kumpai, Kusirirat, & Wata, 2020) 
นอกจากนั �นการเคลื�อนไหวจําเป็นต้องสื�อความหมาย
ให้ได้อยา่งชดัเจนวา่กําลงัแสดงทา่ทางอะไรอยูเ่พื�อให้
คนดูเข้าใจได้อย่างรวดเร็วและชัดเจน ซึ�งสอดคล้อง
กบัการเคลื�อนไหวถือวา่สาํคญัที�สดุ เพราะเปรียบเสมือน
การเติมเต็มชีวิต และจิตวิญญาณให้กับภาพ หรือ
วตัถนุั �น ๆ ให้เคลื�อนไหว และมีชีวิตขึ �นมา โดยเฉพาะ
อย่างยิ�งสําหรับการเคลื�อนไหวในระดับที�สามารถ
สื�อสารอารมณ์ความรู้สึก หรือบอกเล่าเรื�องราวที�
ต้องการนําเสนอได้ด้วยนั �น จําเป็นอย่างยิ�งที�จะต้องมี
ความรู้ความเข้าใจในหลกัการสร้างการเคลื�อนไหวที�
สําคญั (Bear School, 2019) สําหรับด้านเสียงในสื�อ
เสริมการเรียนรู้ดิจิทลั มีคณุภาพน้อยสดุ อยู่ในระดบั

มาก (�̅=4.14, S.D.=0.38) เนื�องจากเสียงพากย์ตวั
ละครมีน้อย ควรเพิ�มเติมการสื�อสารด้วยเสยีงเพื�อเพิ�ม
อรรถรสจากการฟังมากขึ �น 
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3. ผลทดสอบการรับรู้ของนกัศกึษาที�มีต่อสื�อ
เสริมการเรียนรู้ดิจิทลั เรื�อง Reward ตามหลกัการ
ศกึษาบนัเทิง เพื�อสง่เสริมคณุธรรมพื �นฐานด้านการมี
นํ �าใจของนกัศึกษาในสถาบนัอดุมศึกษา ซึ�งเป็นการ
ทดสอบการรับรู้เนื �อหาเรื�องคณุธรรมการมีนํ �าใจ จาก
กลุม่ตวัอยา่ง จํานวน 30 คน พบวา่มีค่าเฉลี�ยการรับรู้
ของนักศึกษาที�มีต่อสื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทลั มีการรับรู้ 

อยูใ่นระดบัมาก (�̅=4.37, S.D.=0.53) เมื�อพิจารณา
เป็นรายด้านพบว่า นักศึกษาจดจําเนื �อเรื�องของสื�อ
เสริมการเรียนรู้ดิจิทลั เรื�อง Reward มีการรับรู้สงูสดุ 

อยู่ในระดบัมากที�สดุ (�̅=4.57, S.D.=0.57) สะท้อน
ให้เห็นว่านกัศึกษาสามารถเข้าใจวตัถปุระสงค์ของการ
รับรู้เรื�องคุณธรรมการมีนํ �าใจ ทําให้จดจําเนื �อเรื�องที�
ได้รับชมได้เป็นอย่างดี ซึ�งสอดคล้องกับการพัฒนา
การ์ตูนแอนิเมชันที�ส่งเสริมการรับรู้และจิตสํานึก 
ด้านวฒันธรรมของชาวจงัหวดัศรีสะเกษ โดยเลา่เรื�อง
เชื�อมโยงเหตกุารณ์ให้สนกุสนาน นา่ติดตาม และสอดแทรก
วฒันธรรมจงัหวดัศรีสะเกษเข้าไป ใช้ตวัละครแบบการ์ตูน 
SD การเคลื�อนไหวมีความเร็วเหมาะสม การใช้โทนสีสื�อ
ถึงความเป็นอีสาน ใช้เสียงพากย์เป็นภาษาอีสาน 
สนกุสนาน สง่ผลให้การรับรู้ของชาวศรีสะเกษทางด้าน
วฒันธรรม (Prachachit, Soodsang, Pirasant, & 
Pittungnapoo, 2014) สําหรับด้านนกัศึกษาอธิบาย
ความเป็นเหตุเป็นผลของสื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทัล 
เรื�อง Reward ให้กบัผู้ อื�นได้ มีการรับรู้น้อยที�สดุ อยู่ใน

ระดบัมาก (�̅=4.10, S.D.=0.63) เนื�องจากเนื �อเรื�อง
ควรเพิ�มตวัอย่างพฤติกรรมด้านตรงกันข้ามกบัการมี
นํ �าใจเพื�อเป็นการเปรียบเทียบผลลพัธ์ที�เกิดขึ �นทั �งด้าน
บวกและด้านลบที�ชดัเจนมากยิ�งขึ �น 

 

สรุป 
 

การวิจยัครั �งนี �คณะผู้วิจยัได้ออกแบบและพฒันา
สื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทลั เรื�อง Reward ตามหลกัการศกึษา
บนัเทิง เพื�อสง่เสริมคุณธรรมพื �นฐานด้านการมีนํ �าใจของ
นกัศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา โดยมีการออกแบบเป็นสื�อ 
คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 2 มิติ โดยกําหนดชื�อเรื�องคือ 
Reward มีเนื �อหากลา่วถึงคณุธรรมการมีนํ �าใจ มีความยาว
ของเรื�อง 2.09 นาที ความละเอียด 1,280×720 พิกเซล 
จากนั �นนําไปประเมินคุณภาพสื�อ โดยผู้ เชี�ยวชาญด้าน
แอนิเมชนัและดิจิทลัมีเดีย จํานวน 7 คน พบว่าผลการประเมิน
คณุภาพสื�อมีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมาก (�̅=4.46, 
S.D.=0.53) เนื�องจากทกุขั �นตอนได้นําเสนอต่อผู้ เชี�ยวชาญ
พิจารณาความเหมาะสมจึงทําให้การออกแบบและ
พฒันาสื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทลัเรื�องนี �มีคณุภาพ จากนั �น
นําไปทดสอบการรับรู้ของนักศึกษาที�มีต่อสื�อเสริมการ
เรียนรู้ดิจิทลั เรื�อง Reward จากกลุม่ตวัอย่าง จํานวน 30 

คน พบว่ามีค่าเฉลี�ยการรับรู้อยู่ในระดับมาก (�̅=4.37, 
S.D.=0.53) เนื�องจากสื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทลั เ รื�อง 
Reward ใช้ตวัการ์ตูนเป็นตวัดาํเนินเรื�องทําให้นา่สนใจ 
และเล่าเรื�องผ่านการแสดงพฤติกรรมการมีนํ �าใจของตัว
ละครได้อย่างชัดเจน สอดแทรกข้อคิดด้วยความ
สนกุสนาน ตามหลกัการศึกษาบนัเทิง สามารถสะท้อน
ให้เห็นว่าผู้ รับชมสื�อสามารถรับรู้ เข้าใจเนื �อหาเรื�อง
คณุธรรมการมีนํ �าใจผา่นสื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทลั   
 

ข้อเสนอแนะจากผลการวิจัย 
1. สื�อเสริมการเรียนรู้ดิจิทลันี �นําเสนอเนื �อหา

เกี�ยวกบัคณุธรรมการมีนํ �าใจ สามารถประยกุต์ใช้กับ
การเรียนการสอนวิชาต่าง ๆ ได้โดยผู้สอนต้องคํานึงถึง
รูปแบบกิจกรรมที�สอดคล้องกนั 
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2. การติดตามผลสมัฤทธิMหลงัการรับชมสื�อเสริม
การเรียนรู้ดิจิทัลนี �ด้วยกิจกรรมที�เหมาะสมเพื�อสังเกต
พฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้ รับชมสื�อเป็นระยะ ๆ ตอ่ไป 
ข้อเสนอแนะสาํหรับการวิจัยครั*งต่อไป  

1. ใช้เป็นแนวทางในการผลิตสื�อเสริมการ
เรียนรู้ดิจิทลัตามหลกัการศกึษาบนัเทิงในลกัษณะอื�น 
เช่น เกมคอมพิวเตอร์ สง่เสริมคณุลกัษณะการมีนํ �าใจ 

2. ศกึษาการรับรู้ของนกัศกึษาที�มีตอ่สื�อเสริม
การเรียนรู้ดิจิทลัเรื�อง Reward ตามหลกัการศึกษา
บนัเทิง เพื�อสง่เสริมคณุธรรมพื �นฐานด้านการมีนํ �าใจ
ของนกัศกึษาในสาขาวิชาหรือคณะอื�น ๆ 
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