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บทคัดย่อ 
 

   การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์ 
โดยการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 2) เพ่ือ
เปรียบเทียบทักษะปฏิบัติก่อนและหลังเรียนด้วยสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์ เพ่ือการเรียนรู้แบบหรรษารายวิชา
ดนตรี-นาฏศิลป์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 และ 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มี
ต่อสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์เพ่ือการเรียนรู้ แบบหรรษารายวิชาดนตรี -นาฏศิลป์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถม 
ศึกษาปีที่ 3 
   กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/3 โรงเรียนวัดบางพูน 
ซึ่งได้มาโดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างง่ายด้วยวิธีจับสลาก เลือกห้องเรียนจากนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
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และ Dependent samples t-test 
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ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 คุณภาพสื่ออยู่ในระดับคุณภาพดีมาก คุณภาพเนื้อหาอยู่ในระดับ
ดีมาก ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะปฏิบัติของผู้เรียนโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก หลังเรียนสื่อวีดิทัศน์
ออนไลน์ เพ่ือการเรียนรู้แบบหรรษาแล้วผู้เรียนเกิดเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะปฏิบัติ สูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียน อยู่ในระดับมากที่สุด   
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ABSTRACT 
 

   The objectives of this research are 1) to develop and find the effectiveness 
of online video through edutainment learning on Thai dramatic arts for primary 3 
students, 2) to compare the practical skills before and after online video learning 
through edutainment learning on Thai dramatic arts for primary 3 students, and 3) to 
study students’ satisfaction on online video through edutainment learning on Thai 
dramatic arts for primary 3 students. 
   The sample group used in this research is primary 3 students at Wat Bang 
Poon School which was obtained by using simple random sampling through lottery. 
Choose 3 classrooms from primary 3 students. The research tools are online video 
through edutainment learning on Thai dramatic arts for primary 3 students, quality 
questionnaire, practice skills questionnaire, and students’ satisfaction questionnaire. 
The statistics used in the research were percentage, mean, standard deviation and 
Dependent t-test.    
 The results showed that 1) the quality of online video through edutainment 
learning on Thai dramatic arts for primary 3 students was at good level, 2) the content 
quality was very good, and 3) the learning achievement of the practice skills was very 
good. After learning online video through edutainment learning on Thai dramatic arts, 
students achieved higher learning achievement skills than before learning with the 
statistical significance at .05 level, and students are satisfied with the lesson at the 
highest level.  

Keywords:  online video, edutainment, Thai dramatic arts 
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บทท่ี 1 
บทน ำ 

 
1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ (ฉบับที่ 3) พ.ศ.2553 หมวด 9 เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา
มาตรา 65 ได้ก าหนดไว้ว่า “ให้มีการพัฒนาบุคลากรทั้งด้านผู้ผลิตและผู้ใช้เทคโนโลยี เพ่ือการศึกษา
เพ่ือให้มีความรู้ ความสามารถและทักษะในการผลิต รวมทั้งการใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม มีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพ” จากบัญญัติที่เกี่ยวกับนโยบายการพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา จ าเป็นอย่างยิ่งที่ครู  
ผู้สอนต้องพร้อมที่จะปรับตัว มีความรู้ ความเข้าใจ พร้อมทั้งมีการเตรียมความพร้อมในการใช้นวัตกรรม
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา รู้จักน าเทคโนโลยีที่มีอยู่มาปรับใช้เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนการสอน เช่น 
การสืบค้นเนื้อหาสาระหรือเหตุการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหาบทเรียน การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ เป็นมีความ
กระตือรือร้นที่จะพัฒนาความรู้ และทักษะของตนอยู่เสมอ โดยอาศัยเทคโนโลยีเป็นเครื่องมือช่วยในการ
พัฒนาตนเอง เรียนรู้เทคนิค รูปแบบ และวิธีการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพและเหมาะสมกับ
ลักษณะของนักเรียน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหาอย่างง่ายดาย รวดเร็ว แม่นย า 
ถูกต้อง ซึ่งผู้เรียนยังสามารถทบทวนความรู้ ความเข้าใจได้ตลอดเวลา และที่ส าคัญผู้เรียนสามารถเรียนรู้
จากสถานที่ต่างๆ ได้ ขอเพียงเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้   

 วีดิทัศน์ถือเป็นสื่อการเรียนรู้อีกประเภทหนึ่งที่นิยมน ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
เพราะวีดิทัศน์เป็นสื่อที่สามารถสื่อสารไปยังคนกลุ่มใหญ่ได้ สามารถท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้เป็น
อย่างดี เป็นสื่อที่น าเสนอได้ทั้งภาพทั้งเสียงที่สมจริงไปพร้อมกัน ง่ายต่อการควบคุมและดัดแปลงแก้ไข
ภาพและเสียงที่สมจริงท าให้ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้ ท าให้ผู้เรียนสามารถสร้างประสบการณ์ที่
เป็นรูปธรรมได้เป็นอย่างดี และเสียงก็สามารถท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อีกทางหนึ่งด้วย (พงษ์ศักดิ์ 
บัวจะมะ, 2555, น.1)  ในปัจจุบันเทคโนโลยีด้านวีดิทัศน์ถือว่ามีการพัฒนามากขึ้น สามารถส่งขึ้นไปเป็น
ไฟล์ที่สามารถออนไลน์อยู่บนระบบอินเตอร์เน็ต ตอบสนองความต้องการของผู้เรียน มีการน าเอาความรู้
ต่างๆ มาสอดแทรกในรูปแบบของวีดิทัศน์ ซึ่งผู้เรียนยังสามารถเปิดชมได้ทุกที่ สามารถเรียนรู้ใน
ช่วงเวลาใดก็ได้ ท าให้เกิดความสะดวกและช่วยลดปัญหาด้านระยะเวลาที่ใช้ในการเรียนรู้ โดยเปิดผ่าน
ทางสื่อ โทรทัศน์ โทรศัพท์มือถือ คอมพิวเตอร์ และการน าวีดิทัศน์ประเภทสื่อการเรียนรู้เผยแพร่ผ่าน
ทางอินเทอร์เน็ตก็ยิ่งท าให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างกว้างขวาง รวดเร็ว และเป็นวิธีการที่เป็นที่นิยมอย่าง
แพร่หลาย วีดิทัศน์จึงจัดได้ว่าเป็นสื่อการสอนที่มีประสิทธิภาพ สามารถใช้ในการเรียนการสอนโดยเป็น
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ทั้งสื่อหลักและสื่อเสริมของการจัดการเรียนการสอนได้ เพ่ือท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ทั้งภาคทฤษฎีและ
ภาคปฏิบัติ  
          หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะได้
ก าหนดให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจองค์ประกอบนาฏศิลป์  แสดงออกทางนาฏศิลป์อย่างสร้างสรรค์               
ใช้ศัพท์เบื้องต้นทางนาฏศิลป์สร้างสรรค์การเคลื่อนไหวในรูปแบบต่างๆ  ประยุกต์ใช้นาฏศิลป์ใน
ชีวิตประจ าวัน ซึ่งในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ได้ก าหนดให้ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์การเคลื่อนไหว
ในรูปแบบต่างๆ สามารถแสดงท่าทางประกอบจังหวะเพลงตามรูปแบบนาฏศิลป์ รายวิชานาฏศิลป์ถือ
เป็นรายวิชาที่มีบทบาทส าคัญในการพัฒนา ร่างกาย สติปัญญา อารมณ์และสังคมแก่นักเรียน แต่สภาพ
การจัดการเรียนการสอนยังคงมีปัญหาอยู่มาก ส่วนใหญ่เนื่องจากครูผู้สอนขาดความรู้ความสามารถ
เฉพาะวิชา ไม่มีทักษะในการปฏิบัติ ไม่น าเทคนิคการสอนที่แปลกใหม่ และเหมาะสมมาสัมพันธ์บทเรียน
และไม่สามารถสร้างสื่อการสอนที่มีคุณภาพได้ อีกทั้งการวัดและการประเมินผลไม่ตรงกับจุดประสงค์
ของหลักสูตร ซึ่งเป็นสาเหตุท าให้การเรียนการสอนสาระนาฏศิลป์ไม่ประสบผลส าเร็จ และจากผลการ
ปฏิบัติการเรียนการสอนสาระนาฏศิลป์ วิชานาฏศิลป์โรงเรียนวัดบางพูน อ าเภอเมืองปทุมธานี จังหวัด
ปทุมธานี ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาปทุมธานี เขต 1 ที่ผู้วิจัยปฏิบัติการสอน จากการจัด 
การเรียนการสอนของปีการศึกษา 2559 - 2560 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สาระนาฏศิลป์ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ของโรงเรียน มีค่าเฉลี่ยร้อยละ 60.55 และ 65.45 ตามล าดับ ซึ่งต่ ากว่า
เป้าหมายของโรงเรียนที่ก าหนดไว้ (ร้อยละ 70) ผู้วิจัยได้น าปัญหามาวิเคราะห์หาข้อบกพร่อง และ 
พิจารณาเป็นเรื่องๆ พบว่า การจัดการเรียนการสอนวิชานาฏศิลป์ยังมีปัญหาอยู่บางเรื่อง โดยเฉพาะเรื่อง 
ภาษาท่านาฏศิลป์ การประดิษฐ์ท่าและนาฏยศัพท์ จากปัญหาเกี่ยวกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 
ขาดความรู้ ความเข้าใจเรื่องนาฏยศัพท์และภาษาท่านาฏศิลป์ ไม่สามารถแสดงท่านาฏยศัพท์และภาษา
ท่านาฏศิลป์อย่างถูกต้องได้ หากนักเรียนไม่มีความรู้ความเข้าใจและไม่สามารถแสดงท่านาฏยศัพท์และ
ภาษาท่านาฏศิลป์ได้อย่างถูกต้องแล้ว นักเรียนก็ไม่สามารถฝึกการร าที่ยากขึ้นต่อไปได้ เมื่อไม่เข้าใจก็ท า
ให้นักเรียนก็ไม่สนใจไม่ชอบเรียนวิชานาฏศิลป์  เกิดความเบื่อหน่าย เพราะคิดว่าเป็นวิชาที่ไม่ส าคัญ 
เรียนไปแล้วไม่สามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ ในการจัดการเรียนการสอนในลักษณะนี้จึงจ าเป็น 
ต้องใช้สื่อที่สามารถถ่ายทอดเนื้อหา กระบวนการ ที่มีความละเอียดไปยังผู้เรียนที่มีจ านวนมาก มาใช้
ประกอบการเรียนการสอนให้บรรลุวัตถุประสงค์ ดังงานวิจัยของ ธัญญาดา ค าลือ และ อัญชลี ทองเอม 
(2558) ได้ท าการโดยใช้สื่อวีดิทัศน์ในการจัดการเรียนการสอน เรื่องผลการเปรียบเทียบการพัฒนาทักษะ
ปฏิบัติและความรู้คงทนเรื่องภาษาท่านาฏยศัพท์ วิชานาฏศิลป์ โดยใช้สื่อวีดิทัศน์กับผู้สอนจริงของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนปรินส์รอยแยลส์วิทยาลัย ผลการทดลองพบว่า  ผลการ
เปรียบเทียบพัฒนาการเรียนรู้ทักษะการปฏิบัติท่าร าเรื่องภาษาท่า วิชานาฏศิลป์ โดยใช้สื่อวีดิทัศน์กับ
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ผู้สอนจริงของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีทักษะปฏิบัติท่าร า เรื่องภาษาท่า วิชานาฏศิลป์ หลังการ
เรียนรู้โดยใช้สื่อวีดิทัศน์สูงกว่าการเรียนรู้จากผู้สอนจริง 
 การจัดการศึกษาให้มีความสอดคล้องเหมาะสมกับผู้เรียนเป็นอีกสิ่งหนึ่งที่ส าคัญ เนื่องจาก
รูปแบบและวิธีการสอนในปัจจุบันเน้นการสอนแบบบรรยาย ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่ายในการเรียน   
การเรียนรู้แบบหรรษา คือ รูปแบบของการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้รับทั้งความรู้และความสนุกสนาน 
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างร่าเริง รื่นรมย์ มีอารมณ์ด ีรู้สึกผ่อนคลาย ในขณะที่ซึมซับความรู้เข้าสู่สมองอย่าง
ไม่รู้ตัว การเรียนรู้แบบหรรษาเป็นการออกแบบเพ่ือการเรียนการสอนอย่างสนุกสนาน มีความบันเทิง
หรรษา การน าความบันเทิงเข้ามาใช้จัดการศึกษาเริ่มมาตั้งแต่ศตวรรษที่ผ่านมาได้รับความนิยมมาจนถึง
ปัจจุบัน ว่าเป็นเครื่องมือทางการศึกษาที่มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้  การเรียนรู้แบบหรรษาจัดได้หลาย 
รูปแบบ เช่น ภาพยนตร์ รายการโทรทัศน์พิพิธภัณฑ์ ซอฟแวร์ (Software) เกมส์เว็บไซต์ (Website) 
เป็นต้น ภาพยนตร์ แสง สี เสียง (Sound effect) รูปแบบการศึกษาดังกล่าว สามารถสร้างความสนใจ
แก่ผู้เรียน การเรียนยุคใหม่เป็นการช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้จากประสบการณ์ตรงที่ประสบด้วยตนเอง
มากกว่าการเรียนการสอนในห้องเรียน การเรียนรู้แบบหรรษา เป็นวิธีสอนแบบหนึ่งที่ดึงดูดความสนใจ
ความตั้งใจของผู้เรียน เนื่องจากมีความสนุกสนานหรรษาในขณะจัดการเรียนการสอน การน าแนว 
ความคิดการเรียนรู้แบบหรรษามาทดลองจัดการเรียนการสอน พบว่า มีผลดีต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน              
จูงใจผู้เรียนให้มีความคิดวิเคราะห์ ทบทวนความเชื่อความรู้ และการรับรู้ของตนในเชิงวิเคราะห์วิจารณ์
มากขึ้น การสร้างจินตนาการของเด็กๆ เป็นการสร้างภาพที่น าความน่าตื่นตาตื่นใจ เสริมสร้างความ
อยากรู้อยากเห็น ซึ่งจะน าไปสู่การรักการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง สมใจ สืบเสาะ; วาสนา อูปป้อ;                
ดารินทร์ พนาสันต์ และ จรูญลักษณ์ ป้องเจริญ ได้ศึกษาผลของการสอนแบบหรรษาในรายวิชาการ
พยาบาลบุคคลที่มีปัญหาสุขภาพ 1 ของนักศึกษาพยาบาลศาสตร์ วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี 
สุพรรณบุรี พบว่า กลุ่มท่ีเรียนด้วยการใช้รูปแบบการศึกษาเชิงหรรษา มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
แตกต่างกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .001 แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนการ
สอนโดยใช้กิจกรรมการสอนเชิงหรรษาควบคู่กับวิธีการเรียนการสอนปกติ ท าให้นักศึกษามีความสนุก
เพลิดเพลินจากการดูสื่อภาพยนตร์ ที่มีเนื้อหาด้านวิชาการตามที่นักศึกษาได้เรียนรู้ในห้องเรียน กระตุ้น
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีข้ึน 
 จากที่มาและความส าคัญของปัญหาที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอนกลุ่มสาระการ
เรียนรู้ศิลปะ สาระนาฏศิลป์ จึงเห็นสมควรที่จะพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้สื่อวีดิทัศน์ออนไลน์ 
เรื่องภาษาท่า ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบหรรษา เพ่ือแก้ไขปัญหาการเรียนการสอน โดยการสร้าง
ต้นแบบการเรียนการสอนแบบหรรษา และผลิตสื่อเพ่ือช่วยส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอนใน
รายวิชาการเรียนรู้และกระบวนการคิดให้นักเรียนมีสื่อทันสมัย เร้าใจทั้งภาพทั้งเสียง พร้อมด้วยการเรียน               
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ในสภาพแวดล้อมที่ดี มีความสนุกสนานกับการเรียน ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนมีการพัฒนากระบวนการคิด 
เพ่ือน าผลการศึกษาวิจัยมาพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนให้บรรลุวัตถุประสงค์ตามหลักสูตร 
 

1.2  วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
 1.2.1 เพ่ือพัฒนาสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
 1.2.2 เพ่ือเปรียบเทียบทักษะปฏิบัติก่อนและหลังเรียนด้วยสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์เพ่ือการ

เรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 1.2.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์เพ่ือการเรียนรู้               

แบบหรรษารายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 

1.3  สมมติฐำนกำรวิจัย 
 1.3.1 สื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี -นาฏศิลป์ ส าหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพ  
 1.3.2 สื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์ ส าหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนด้วยสื่อวีดิทัศน์หลังเรียน               
สูงกว่าก่อนเรียน  

 1.3.3 นักเรียนที่เรียนด้วยสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี-
นาฏศิลป์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ท าให้นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนมาก 

 

1.4  ขอบเขตของกำรวิจัย 
         การศึกษาวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตของการวิจัย ดังนี้ 

 1.4.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา 
                   การวิจัยครั้งนี้น าเสนอเนื้อหาเรื่องภาษาท่า โดยกล่าวถึงความหมายของภาษาท่า การ
ใช้ภาษาท่า เกมส์ภาษาท่า 

 1.4.2 ขอบเขตด้านประชากร 
                  1) ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดบางพูน 
จ านวน 3 ห้องเรียน จ านวน 119 คน 
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                   2) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน             
วัดบางพูน ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 40 คน ได้มา
จากวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบสุ่มอย่างง่าย ด้วยวิธีจับสลาก 

 1.4.3 ตัวแปรที่ศึกษา 
                  1) ตัวแปรต้น คือ การเรียนโดยสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา 
รายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3    
                  2) ตัวแปรตาม ผลที่เกิดหลังจากการใช้สื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา 
รายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ได้แก่ 

  (2.1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการ
เรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3            

  (2.2) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนจากสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการ
เรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3    

 1.4.4 ขอบเขตด้านเนื้อหา 
                    การวิจัยครั้งนี้น าเสนอเนื้อหาเรื่องภาษาท่า โดยกล่าวถึงความหมายของภาษาท่า การใช้
ภาษาท่า เกมส์ภาษาท่า 
 

1.5  ค ำจ ำกัดควำมในกำรวิจัย 
 1.5.1 วีดิทัศน์ออนไลน์ หมายถึง สื่อที่ถ่ายทอดกระบวนการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบ
วีดิทัศน์ ที่แสดงให้เห็นถึงกระบวนการเรียนการสอนการปฏิบัติภาษาท่า ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วย 
ในลักษณะของสื่อที่เพ่ิมเติมจากการเรียนการสอนปกติ โดยเน้นการเชื่อมต่อข้อมูล การมีปฏิสัมพันธ์ 
และความยืดหยุ่นทางการเรียนในเรื่องสถานที่และเวลา 
 1.5.2 การเรียนรู้แบบหรรษา หมายถึง ประสบการณ์จัดการเรียนรู้รายวิชานาฏศิลป์ เรื่อง
ภาษาท่า ที่ท าให้ผู้เรียนได้รับทั้งความรู้และความสนุกสนาน เรียนรู้อย่างร่าเริง รื่นรมย์ มีอารมณ์ดี รู้สึก
ผ่อนคลาย มีการปฏิสัมพันธ์ สื่อวีดิทัศน์ ตัวครูผู้สอน รวมทั้งการจัดสภาพแวดล้อม ที่สนุกสนานและ
กระตุ้นให้นักเรียนร่วมท ากิจกรรมกับครูผู้สอน 

1.5.3 ภาษาท่า หมายถึง การแสดงบทบาทสมมติโดยใช้ภาษาท่าสื่อสารแทนค าพูด  
 1.5.4 ประสิทธิภาพของสื่อวีดีทัศน์ หมายถึง ผลจากการประเมินผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนที่
นักเรียนตอบค าถามได้ร้อยละ 80 ตามเกณฑ์ 80/80 ซึ่งมีความหมาย ดังนี้ 
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  80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยที่ผู้เรียนทั้งหมดท าแบบทดสอบก่อนเรียนถูกต้อง
ไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80  
  80 ตัวหลัง หมายถึง จ านวนผู้เรียนทั้งหมดที่ท าแบบทดสอบหลังเรียนถูกในแต่ละข้อ
ไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80 
 1.5.5 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลการวัด การเปลี่ยนแปลง และประสบการณ์การ
เรียนรู้ ในเนื้อหาสาระรายวิชาดนตรี นาฏศิลป์ ที่เรียนมาแล้วว่าเกิดการเรียนรู้ โดยสามารถวัด                  
การวัดผลตามสภาพจริง เพ่ือบอกถึงคุณภาพการศึกษา 
 1.5.6 ความพึงพอใจ หมายถึง ระดับความรู้สึกพึงพอใจต่อสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้
แบบหรรษา รายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 

1.6  กรอบแนวคิดของกำรวิจัย 
 

 
 
 

 
 

 

ภำพที่ 1.1  กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

1.7  ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

 1.7.1 ได้สื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี -นาฏศิลป์ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพ 

 1.7.2 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา 
รายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยู่ในระดับมาก 
 1.7.3 นักเรียนมีความพึงพอใจจากการเรียนด้วยสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบ
หรรษา รายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 อยู่ในระดับมาก 

 

สื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบ
หรรษา รายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3    

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม 

2. ความพึงพอใจ 



    
 

บทท่ี  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

  
 ผู้วิจัยได้ท ำกำรศึกษำเอกสำรและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน ำมำเป็นข้อมูลในกำรพัฒนำกำร
ผลิตสื่อวีดิทัศน์เพ่ือกำรเรียนรู้แบบหรรษำ ส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 3 โดยได้จัดเป็นหัวข้อ 
ดังต่อไปนี้ 

2.1 วีดิทัศน์ออนไลน์ 
 2.1.1  ควำมหมำยของสื่อวีดิทัศน์ 
 2.1.2  รูปแบบรำยกำรสื่อวีดิทัศน์ 
 2.1.3  ประเภทรำยกำรสื่อวีดิทัศน์ 
     2.1.4  กำรผลิตรำยกำรวีดิทัศน์ 
     2.1.5  กำรใช้วีดิทัศน์เพ่ือกำรศึกษำ 
2.2 กำรเรียนรู้แบบหรรษำ 
 2.2.1  ควำมหมำยของกำรเรียนรู้แบบหรรษำ 
 2.2.2  ประวัติของกำรเรียนรู้แบบหรรษำ 
 2.2.3  โครงสร้ำงกำรเรียนรู้แบบหรรษำ 
 2.2.4  กำรพัฒนำศึกษำหรรษำเพ่ือกำรศึกษำนอกระบบ 
 2.2.5  รูปแบบของกำรเรียนรู้แบบหรรษำ 

             2.2.6  สื่อศึกษำแบบหรรษำ 
               2.2.7  แนวคิดและทฤษฎีกำรออกแบบหรรษำ 

2.3 หลักสูตรกลุ่มสำระกำรเรียนรู้ศิลปะ ตำมหลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน 
พุทธศักรำช 2551              
 2.4 กำรจัดกำรเรียนรู้นำฎศิลป์ 

2.5 ภำษำท่ำ 
2.6 งำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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2.1  วีดทิัศน์ออนไลน์ 
 2.1.1 ควำมหมำยของสื่อวีดิทัศน์ 
                    ปิยะดนัย วิเคียน (2560) กล่ำวว่ำ ในปัจจุบันวีดิทัศน์เป็นองค์ประกอบหนึ่งของ
หน่วยงำน และเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ ำวันของทุกคน ภำพทุกภำพ เรื่องทุกเรื่องจำกสื่อวีดิทัศน์จะมี
อิทธิพลต่อควำมรู้สึกนึกคิดของบุคคล รวมไปถึงควำมเชื่อ ทัศนคติ เนื่องจำกเป็นสื่อที่สำมำรถเข้ำถึงได้ง่ำย 
และเข้ำถึงได้ทุกเพศทุกวัย วีดิทัศน์เป็นสื่อที่ให้ภำพและเสียงได้สมจริง สำมำรถใช้กล้องบันทึกได้ง่ำย
เสมือนภำพถ่ำย แต่ที่เหนือกว่ำภำพถ่ำยคือ กำรน ำเสนอภำพที่บันทึกจำกกล้องวีดิทัศน์นั้นมีกำร
เคลื่อนไหวได้อย่ำงสมจริงเป็นธรรมชำติ วีดิทัศน์ในปัจจุบัน เป็นสื่ออีกชนิดหนึ่งซึ่งถูกน ำมำใช้ในวงกำร 
ศึกษำ เนื่องจำกวีดิทัศน์เป็นอุปกรณ์ที่สำมำรถบันทึกภำพและเสียงไว้ได้พร้อมกัน  สำมำรถแก้ไขและ
บันทึกลงใหม่ได้ อีกทั้งเรำยังสำมำรถน ำกลับมำใช้ใหม่ได้ทันที สำมำรถดูภำพช้ำและภำพเร็วได้ตำม
ควำมต้องกำร ประทิน คล้ำยนำค (2541, น.36) กล่ำวค ำว่ำ “วีดิทัศน์” ตำมควำมหมำยทำงเทคนิคจะ
หมำยถึง กำรส่งผ่ำนสัญญำณอิเล็กทรอนิคส์ของภำพและเสียงจำกกล้อง หรือเครื่องบันทึกวีดิทัศน์        
ที่เรำเรียกว่ำ เครื่อง VTR ไปยังจอโทรทัศน์หรือมอนิเตอร์ โดยไม่จ ำเป็นต้องแพร่ภำพออกทำงอำกำศ       
กล่ำวอย่ำงง่ำยที่สุดวีดิทัศน์ ก็คือ กำรใช้กล้องอิเล็กทรอนิคส์ในกำรถ่ำยภำพเคลื่อนไหว พร้อมกับเสียง
แล้วส่งเป็นสัญญำณไฟฟ้ำออกไปที่จอโทรทัศน์นั่นเอง แต่ปัจจุบันวีดิทัศน์ มีควำมหมำยกว้ำงมำกจะรวม
ไปถึงเครื่องมือและอุปกรณ์โทรทัศน์ที่ใช้กันตำมบ้ำน ตำมสถำบันและหน่วยงำนต่ำงๆ ทั้งยังรวมไปถึง
อุปกรณต์ำมสถำนีวิทยุโทรทัศน์อีกดว้ย  
  2.1.2 รูปแบบรำยกำรวีดิทัศน์ 
  วิธีกำรด ำเนินกำรเสนอรำยกำรวีดิทัศน์ ยังไม่มีผู้ใดให้ค ำจัดกัดควำมไว้ได้อย่ำงชัดเจน            
ในที่นี้จึงขอยกตัวอย่ำงรูปแบบรำยกำรโทรทัศน์ขึ้นมำเพ่ือเป็นตัวอย่ำงแทน พงศ์พิพัฒน์ หมู่สิริโรจน์  
(2531) ได้แบ่งรูปแบบไว้ดังนี้ รูปแบบรำยกำรถ่ำยทอดสด รูปแบบรำยกำรพูดหรือบรรยำยคนเดียว 
รูปแบบรำยกำรสนทนำ รูปแบบรำยกำรสำรคดี รูปแบบรำยกำรอภิปรำย รูปแบบรำยกำรเกมหรือ            
ตอบปัญหำ รูปแบบกำรบรรยำยรูปแบบกำรสัมภำษณ์ รูปแบบรำยกำรละคร รูปแบบรำยกำรสำระละคร 
รูปแบบรำยกำรสำธิต ทดลอง รูปแบบรำยกำรดนตรี รูปแบบรำยกำรนิตยสำร รูปแบบรำยกำรข่ำว 
รูปแบบรำยกำรสถำนกำรณ์จ ำลอง รูปแบบรำยกำรสอนแบบจุลภำค รูปแบบรำยกำรสอนตรง รูปแบบ
รำยกำรบทควำม และรูปแบบรำยกำรโต้วำที 
              โดยมีวิธีกำรน ำเสนอภำพเพ่ือให้ผู้ชมเกิดบทบำท 3 ลักษณะ คือ  
              1) กำรน ำเสนอภำพในรูปแบบกำรได้เห็นลักษณะของภำพที่ปรำกฏบนวิดีทัศน์ เป็น
กำรแจ้งหรือบอกให้ทรำบว่ำเกิดอะไรใครเป็นผู้กระท ำอยู่ ที่ไหน เมื่อใด อย่ำงไร เพ่ือเป็นกำรบันทึก
เหตุกำรณท์ี่เกิดขึ้น  
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              2) กำรน ำเสนอภำพ ในรูปแบบของกำรดึงผู้ชมเข้ำมำมีส่วนเกี่ยวข้องกับเหตุกำรณ์
ต่ำงๆ ที่เกิดขึ้น เป็นวิธีที่ใช้กำรดึงผู้ชมเข้ำร่วมในเหตุกำรณ์ของภำพในช่วงนั้นๆ จะมีควำมรู้สึกเหมือนกับว่ำ
ตัวผู้ชมนั้นได้ร่วมอยู่ในเหตุกำรณ์นั้นด้วย และก ำลังเผชิญกับสิ่งที่อำจจะเกิดขึ้นในกำรคำดหวังร่วมกับ            
ผู้แสดง  
  3) กำรน ำเสนอภำพ ในรูปแบบกำรรับรู้แบบใกล้ชิด ถือได้ว่ำเป็นกำรก ำหนดวิธีกำร
ถ่ำยภำพที่อยู่ในลักษณะก้ ำกึ่งระหว่ำงกำรน ำเสนอรูปแบบแทนกำรได้เห็นกับกำรดึงดูดผู้ชมเข้ำมำอยู่ใน
เหตุกำรณ์ ท ำให้ผู้ชมเกิดควำมรู้สึกเหมือนกับได้อยู่ในเหตุกำรณ์ หรือใกล้เหตุกำรณ์ (สุทัศน์ บุรีภักดี, 
2528, น.264-270) ได้กล่ำวถึงกำรเรียนรู้ที่สมบูรณ์จะต้องมีประเภทของกำรเรียนร่วมอยู่ อย่ำงน้อย               
3 ประเภท คือ  
                (3.1)  ควำมรู้ หมำยถึง ควำมรู้ ควำมเข้ำใจในรำยละเอียดของข้อมูล ข้อเท็จจริง 
ควำมรู้ในหลักของกระบวนกำร วีดิทัศน์ เป็นสื่อที่สำมำรถท ำได้ดี เพรำะสำมำรถเสนอภำพนิ่ง ซึ่งมี
รำยละเอียดให้พิจำรณำได้ สำมำรถน ำเสนอกำรเคลื่อนไหว เน้นควำมรู้ในหลักของกระบวนกำรสำมำรถ
น ำเอำตัวอย่ำงเข้ำมำท ำให้ผู้เรียนได้มองเห็นถึงควำมสัมพันธ์ของสิ่งต่ำงๆ และสำมำรถสรุปให้เป็นหลัก              
ของกำรน ำควำมรู้หรือหลักกำรต่ำงๆ น ำไปปรับใช้ในชีวิตประจ ำวันได ้ 
                (3.2)  ทัศนคติ วีดิทัศน์มีทั้งภำพและเสียงซ่ึงสำมำรถที่จะน ำสภำพที่เป็นจริงเข้ำมำ
ให้ผู้เรียนเห็นได้และสำมำรถกระตุ้นอำรมณ์ได้ดี อำรมณ์ร่วมเป็นจุดส ำคัญในกำรก่อให้เกิดทัศนคติควำม 
ซำบซึ้งและค ำนิยม นับว่ำเป็นแรงที่ท ำให้เกิดพฤติกรรมของมนุษย ์
                (3.3)  ทักษะ วีดิทัศน์สอนทักษะได้ดีเพรำะสำมำรถเสนอขั้นตอนต่ำงๆ ให้คน
ปฏิบัติตำมได้หรือสมำรถเข้ำใจได้ สำมำรถสำธิตขั้นตอนต่ำงๆ ให้ผู้ดูเห็นได้ชัดเจน สำมำรถสื่อให้เห็น
ส่วนที่ต้องกำรให้เห็น สำมำรถท ำให้กำรเคลื่อนไหวเร็วหรือช้ำลงได้ ผู้ผลิตจะต้องให้ควำมส ำคัญในกำร
เลือกประเภทและรูปแบบกำรน ำเสนอให้เหมำะสมกับวัตถุประสงค์ของบทเรียนและประเภทของกำร
สื่อสำร ทั้งนี้สื่อวีดิทัศน์สำมำรถแสดงได้ทั้งภำพและเสียง จึงสำมำรถให้ควำมรู้ได้ทุกรูปแบบและท ำให้
เกิดศักยภำพในกำรสื่อสำร ผู้ชมสำมำรถจดจ ำคุณลักษณะของรำยกำรที่มีทั้งภำพและเสียงย่อมจะท ำให้
รำยกำรมีควำมน่ำสนใจ และในปัจจุบันเทคโนโลยีในกำรสื่อสำรก้ำวหน้ำเป็นอย่ำงมำกท ำให้สำมำรถจัด
องค์ประกอบภำพ ตัวอักษร ให้ปรำกฏในจอภำพได้อย่ำงเหมำะสม สำมำรถท ำให้ง่ำยต่อกำรจดจ ำ               
วีดิทัศน์ยังสำมำรถบันทึกเหตุกำรณ์ ครอบคลุมพิธีกำรต่ำงๆ หรือเหตุกำรณ์ส ำคัญ ล้วนเป็นสิ่งเสริม
กำรศึกษำและกำรเรียนรู้ของคนได้ทั้งสิ้น จึงกล่ำวได้ว่ำวีดิทัศน์ยังเป็นอุปกรณ์ที่มีคุณค่ำยิ่งประเภทหนึ่ง 
ซ่ึงมีทัศนะเก่ียวกับคุณค่ำของวีดิทัศน์ไว้อย่ำงกว้ำงขวำงน่ำสนใจ ดังนี้ (กิดำนันท์ มลิทอง, 2543, น.144)                           
                (3.3.1) สำมำรถดูภำพและฟังเสียงได้สะดวก โดยไม่ต้องกำรควำมมืด
เหมือนภำพยนตร์ 
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                (3.3.2) เลือกชมรำยกำรได้ตำมต้องกำร แต่โทรทัศน์ที่ออกอำกำศตำมปกติ
ท ำไม่ได้                      -        
                (3.3.3) ชมเม่ือใดก็ได้ตรำบที่มีไฟฟ้ำ ไม่ต้องรอเวลำเหมือนโทรทัศน์  
                (3.3.4) บันทึกภำพและเสียงโดยตรงได้จำกโทรทัศน์ตำมองค์กำร  
                (3.3.5) บันทึกภำพและเสียงโดยตรงได้จำกภำพยนตร์ 

2.1.3 ประเภทรำยกำรสื่อวีดิทัศน์ 
       รำยกำรวิดีทัศน์นั้น ได้แบ่งไว้ 2 ประเภท คือ 

                   2.1.3.1 รำยกำรควำมรู้ทั่วไป (General Education program) หมำยถึง มีวัตถุ 
ประสงค์ มุ่งให้ควำมรู้ในเรื่องต่ำงๆ เพ่ือให้ผู้ฟังได้รับควำมรู้ที่เป็นประโยชน์ทั้งในทำงตรงหรือทำงอ้อม                
ได้เกิด แง่คิด คติสอนใจ อันเป็นประโยชน์อย่ำงในกำรด ำเนินชีวิตประจ ำวัน รำยกำรประเภทนี้ไม่ได้มุ่ง
เพ่ือกำรสอนในหลักสูตรใดหลักสูตรหนึ่งโดยเฉพำะเท่ำนั้น แต่สำมำรถท ำหน้ำที่เสริมหรือประกอบกำร
สอนเช่น รำยกำรสำระบันเทิง รำยกำรส่งเสริมกำรศึกษำ 
                    2.1.3.2 รำยกำรเพ่ือกำรสอน (Instructional program) เป็นรำยกำรที่ มี
วัตถุประสงค์ผลิตขึ้นมำเพ่ือกำรสอน ลักษณะรำยกำรส่วนใหญ่จะมีแนวโน้มที่คล้ำยบทเรียน (Lesson) 
โดยมีวิธีกำรน ำเสนอที่น่ำสนใจ กำรจัดน ำเสนอเนื้อหำอำจแบ่งเป็นตอนหรือไม่เป็นตอนก็ได้ แต่เนื้อหำ
จะต้องมีควำมสอดคล้องกับหลักสูตรกำรศึกษำระดับใดหนึ่งระดับใด หรือสถำนศึกษำหนึ่งสถำนศึกษำใด
ส่วนเนื้อหำที่น ำเสนอมีจุดประสงค์ให้เกิดกำรเรียนรู้และมีกำรวัดผลกำรเรียน กำรจัดประเภทรำยกำร
ลักษณะนี้อำจเทียบได้กับกำรจัดประเภทรำยกำรเพื่อกำรศึกษำในระบบโรงเรียน (Formal Education) 
เป็นต้น รำยกำรเพ่ือกำรเรียนกำรสอนยังสำมำรถแบ่งประเภทออกไปตำมลักษณะหน้ำที่รำยกำร
ดังต่อไปนี้ 
                      1) รำยกำรท ำหน้ำที่สอนทั้ งหมด  (Total Teaching หรือ Direct 
Classroom Teaching) คือ รำยกำรซึ่งท ำหน้ำที่ในกำรสอนโดยมีควำมสมบูรณ์ในตัวเอง ดังนั้น รำยกำร
จึงท ำหน้ำที่เสมือนครูผู้สอนหรืออุปกรณ์กำรสอนไปในตัว 
                      2)  รำยกำรท ำหน้ำที่สอนเนื้อหำหลัก (Principle or Main Resources) คือ
รำยกำรท ำหน้ำที่ส ำคัญในหัวข้อกำรสอน โดยในชั้นเรียนจะมีครูผู้ท ำหน้ำที่แนะน ำรำยกำร คอยชี้ให้เห็น
ควำมสัมพันธ์ของรำยกำรกับหัวข้อที่เรียน สำมำรถให้นักเรียนท ำแบบฝึกหัดและอธิบำยขยำยควำมรู้ 
และเพ่ิมควำมเข้ำใจของนักเรียนด้วย 
                      3) รำยกำรท ำหน้ำที่เสริมกำรสอน (Supplementary or Enrichment) คือ
รำยกำรทีท่ ำหน้ำที่เสริมเนื้อหำที่ของครผูู้สอนให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น เพ่ิมเติมเนื้อหำได้ชัดเจนสมบูรณ์ เช่น ใช้
กำรแสดงตัวอย่ำงเชิงละคร (Dramatization) หรือกำรสำธิตกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ ฯลฯ 
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 2.1.4  ขั้นตอนกำรสร้ำงสื่อวีดิทัศน์ 
             กำรผลิตสื่อวีดิทัศน์ให้มีคุณภำพนั้น มีข้ันตอนกำรท ำงำนอย่ำงเป็นระบบ ดังนี้  
                    2.1.4.1 ขั้นเตรียมกำรผลิต (Pre-Production) เป็นกำรเตรียมควำมพร้อมในด้ำน
ต่ำงๆ ก่อนกำรผลิตรำยกำร ได้แก่ บุคลำกร วัสดุอุปกรณ์ เครื่องมือ งำนศิลปกรรม โดยมีกำรวำงแผน
ประชุมปรึกษำหำรือในทีมงำนที่มีควำมเกี่ยวข้องให้สำมำรถเข้ำใจขั้นตอนกำรปฏิบัติงำน ตลอดจน
ปัญหำต่ำงๆ ก่อนกำรลงมือปฏิบัติงำนตำมแผนงำนที่ก ำหนดไว้  
                                1) ด้ำนบุคลำกร ในกำรผลิตรำยกำรวีดิทัศน์เป็นกำรท ำงำนที่เป็นทีม                    
มีผู้ร่วมงำนมำจำกหลำกหลำยอำชีพที่มีพ้ืนฐำนที่ต่ำงกัน ซึ่งในกำรท ำงำนร่วมกันจะประสบควำมส ำเร็จ
หรือไม่นั้น ก็ขึ้นอยู่กับทีมงำนที่ดี มีควำมเข้ำใจ มีกำรสื่อสำรพูดภำษำเดียวกัน รู้จักหน้ำที่บทบำท                       
ให้ควำมส ำคัญ และยอมฟังควำมคิดเห็นซึ่งกันและกัน                                    
                                2) ด้ำนสถำนที ่ในกำรผลิตรำยกำรแบ่งออกเป็น 2 แห่ง คือ ภำยในห้องผลิต
รำยกำรและภำยนอกห้องผลิตรำยกำร ส ำหรับกำรผลิตรำยกำรในห้องผลิตรำยกำร (Studio) เน้นให้
ผู้ผลิตจะต้องเตรียมกำรจองห้องผลิต และตัดต่อรำยกำรล่วงหน้ำ ก ำหนดวัน เวลำที่ชัดเจน มีกำร
ก ำหนดฉำกและวัสดุอุปกรณ์ประกอบฉำกให้เรียบร้อย ส่วนกำรเตรียมสถำนที่นอกห้องผลิตรำยกำร 
ผู้ผลิตจะต้องดูแลในเรื่องของกำรควบคุมแสงสว่ำง ควบคุมกำรรบกวนของเสียง โดยจะต้องมีกำรส ำรวจ
สถำนที่จริงก่อนกำรถ่ำยท ำเสียก่อนเพ่ือจะได้ทรำบข้อมูลเบื้องต้นและเตรียมแก้ปัญหำที่อำจจะเกิดขึ้นได้ 
เพ่ือจะได้ประหยัดเวลำในกำรถ่ำยท ำ                                                                                         
                               3) ด้ำนอุปกรณ์ในกำรผลิตรำยกำรโดยผู้ก ำกับฝ่ำยเทคนิคจะเป็นผู้สั่งกำร
เรื่องกำรเตรียมอุปกรณ์ในกำรผลิต เช่น กล้องวีดิทัศน์ระบบเสียง และระบบแสงและเครื่อง บันทึกภำพ 
นอกจำกนั้นยังจ ำเป็นต้องเตรียมอุปกรณ์ส ำรองให้พร้อมด้วย ทั้งนี้เพ่ือช่วยแก้ปัญหำเฉพำะหน้ำได้อย่ำง
ทันทว่งท ี
                               4) ด้ำนผู้ด ำเนินรำยกำร และผู้ร่วมรำยกำร เป็นสิ่งที่จ ำเป็น โดยเริ่มจำกกำร
คัดเลือก ติดต่อซักซ้อมบทเป็นกำรล่วงหน้ำ โดยให้ผู้ด ำเนินรำยกำร และผู้ร่วมรำยกำรได้ศึกษำและท ำ
ควำมเข้ำใจในบทของตนเองที่จะต้องท ำกำรแสดงเพ่ือจะได้ไม่เสียเวลำในกำรถ่ำยท ำ 
            2.1.4.2  ขั้นกำรผลิตรำยกำร (Production) เป็นขั้นตอนที่จะบันทึกวีดิทัศน์ตำม
แผนกำรท ำงำน ซึ่งก่อนที่จะด ำเนินกำรต้องแจ้งเจ้ำหน้ำที่ฝ่ำยต่ำงๆ ให้ทรำบรำยละเอียด วัน เวลำใน
กำรบันทึกรำยกำร มีกำรตรวจวัสดุอุปกรณ์ให้เรียบร้อยและอยู่ในสภำพที่พร้อมจะใช้งำน มีกำรซักซ้อม 
ผู้แสดง และควรมีกำรซักซ้อมกล้องก่อนถ่ำยท ำจริง ในขณะท ำกำรบันทึกวีดิทัศน์จะต้องตรวจสอบควำม
ถูกต้องทำงด้ำนเทคนิค ถ้ำพบข้อบกพร่องต้องแก้ไข้และบันทึกใหม่ทันที เมื่อบันทึกรำยกำรเสร็จแล้ว 
ควรมีกำรตรวจสอบอีกครั้งเพ่ือหำข้อบกพร่องที่อำจจะเกิดข้ึนได้  
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                    2.1.4.3 ขั้นหลังกำรผลิต (Post-Production) เป็นขั้นตอนหลังจำกบันทึกรำยกำร 
วีดิทัศน์แล้วจะต้องมีกำรน ำภำพแต่ละช็อต (Shot) แต่ละซีน (Scene) มำจัดล ำดับให้มีควำมต่อเนื่อง
ของบท วีดิทัศน์ที่ก ำหนดไว้โดยมีขั้นตอน ดังนี้ 
      1) กำรล ำดับภำพหรือกำรตัดต่อ (Editing) เป็นกำรน ำภำพมำตัดต่อให้เป็น
เรื่องรำวตำมบทของวีดิทัศน์ โดยใช้โปรแกรมตัดต่อในเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยกำรตัดต่อนี้มี 2 ลักษณะคือ 
        (1.1) Linear Editing เป็นกำรตัดต่อระหว่ำงเครื่องเล่น/บันทึกวีดิทัศน์ 
2 เครื่อง โดยให้เครื่องหนึ่งเป็นเครื่องต้นฉบับ (Master) และอีกเครื่องหนึ่งเป็นเครื่องบันทึก (Record) 
ซึ่งในปัจจุบันไม่นิยมใช้แล้ว เนื่องจำกในกำรตัดต่อลักษณะนี้ต้องใช้ผู้ที่มีควำมช ำนำญเฉพำะด้ำนและ
ต้องใช้เวลำนำนมำก 
        (1.2) Non-Linear Editing เป็นกำรตัดต่อโดยใช้โปรแกรมในเครื่อง
คอมพิวเตอร์โดยเฉพำะ ซ่ึงเป็นกำรตัดต่อที่รวดเร็วและมีข้อผิดพลำดน้อยท่ีสุด  
                                 2) กำรบันทึกเสียง (Sound Recording) จะกระท ำหลังจำกได้ด ำเนินกำร
ตัดต่อภำพตำมบทของวีดิทัศน์เป็นที่เรียบร้อยแล้ว จึงท ำกำรบันทึกเสียงดนตรี เสียงบรรยำย และเสียง
ประกอบลงไปเพ่ือเพ่ิมควำมน่ำสนใจและสมจริง 
                                 3) กำรน ำเสนอเพ่ือตรวจสอบ (Preview) หลังจำกตัดต่อภำพและ
บันทึกเสียงเรียบร้อยแล้ว จะต้องน ำมำน ำเสนอเพ่ือตรวจสอบก่อนว่ำมีอะไรที่จะต้องปรับปรุงแก้ไข
หรือไม ่      
                                 4) ประเมินผล (Evaluation) เป็นกำรประเมินรำยกำรหลังกำรผลิตซึ่งมี                
2 ลักษณะ คือ 
         (4.1) ประเมินผลกระบวนกำรผลิต โดยจะเป็นกำรประเมินด้ำนควำม
ถูกต้องของเนื้อหำ คุณภำพของเทคนิคของกำรน ำเสนอ ควำมสมบูรณ์ของเทคนิคกำรผลิต โดย
ผู้เชี่ยวชำญด้ำนเนื้อหำ ผู้เขียนบท ผู้ก ำกับรำยกำร และทีมงำนกำรผลิต   
        (4.2) กำรประเมินผลผลิต ซึ่งจะเป็นกำรประเมินโดยกลุ่มเป้ำหมำยเป็น
หลัก โดยจะเป็นกำรประเมินในด้ำนของควำมน่ำสนใจควำมเข้ำใจในเนื้อหำและสำระที่น ำเสนอ  
 

2.2  การเรียนรู้แบบหรรษา 
2.2.1 ควำมหมำยของกำรศึกษำแบบหรรษำ 

                      Edutainment (ศึกษำบันเทิง) มำจำกค ำสองค ำคือ ค ำว่ำ entertainment (ควำม
บันเทิง ควำมสุข สันทนำกำร) และค ำว่ำ education (กำรศึกษำ) หมำยถึง รูปแบบหนึ่งของควำม
บันเทิงที่ถูกออกแบบมำเพ่ือกำรศึกษำ เช่นเดียวกับกำรเป็นที่ชอบใจ (Wikipedia, 2013) 



 
 

22 
 

    ศึกษำบันเทิง หมำยถึง วิธีกำรศึกษำอ่ืนๆ และกำรเล่นที่มีวัตถุประสงค์มุ่งเน้น                   
ให้เกิดกำรเรียนรู้ในช่วงเวลำนั้น (Nemec, 2002, p.1) 
  ศึกษำบันเทิง หมำยถึง กำรเรียนรู้ที่มีกำรกระท ำผ่ำนสื่อที่ ให้ทั้ งควำมรู้และ                 
ควำมบันเทิง ซึ่งจะประกอบไปด้วย กำรใช้รูปแบบสื่อที่มีควำมแตกต่ำงกัน เช่น กำรปฏิสัมพันธ์ผ่ำน
เว็บไซต์ รำยกำรโทรทัศน์หรือคอมพิวเตอร์ / วีดิโอเกม รวมทั้งมีกำรจัดสภำพแวดล้อมที่ให้ควำม
สนุกสนำน และมีกำรกระตุ้นให้ผู้เรียนเป็นผู้ร่วมกระท ำกิจกรรมต่ำงๆ (Emma and Barbon, 2010)  
  Edutainment หรือกำรศึกษำเชิงหรรษำ มำจำกค ำว่ำ Education และ Entertainment 
เข้ำด้วยกัน เป็นแนวคิดในเรื่องของกำรน ำควำมบันเทิงมำใช้ในกำรจัดกำรเรียนกำรสอน (เสำวพร เมืองแก้ว 
และคณะ, 2548, น.3) 
                      Edutainment หรือศึกษำบันเทิง ควำมหมำยของศัพท์ทำงด้ำนคอมพิวเตอร์ นั้นก็คือ
โปรแกรมประยุกต์ในรูปแบบของเกมที่ให้ทั้งควำมบันเทิงและควำมท้ำทำย เพ่ือดึงดูดควำมสนใจของผู้ใช้
ซึ่งใช้ไดท้ั้งวัยเด็กและวัยผู้ใหญ่ โดยเสมือนกับตนเองว่ำไม่ได้ก ำลังเรียนอยู่ (Pogue, 2001, p.1) 
   ในวงกำรของกำรสื่อสำรมวลชนจะมีรูปแบบกำรน ำเสนอสำระผสมบันเทิง โดยวำงกลยุทธ์
ให้สื่อสำรมวลชน มีบทบำทในกำรประยุกต์ใช้สำระและควำมบันเทิงเพ่ือกำรพัฒนำสังคมและ
ประเทศชำติ ปรำกฏดังรำยกำรโทรทัศน์ที่ออกอำกำศในปัจจุบัน เช่น และรำยกำรฉลำดสุดสุด ช่อง 9  
รำยกำรเกมโชว์แฟนพันธุ์แท้ เป็นต้น (ปำริชำติ สถำปิตำนนท์, 2543, น.2) ส่วนรำยกำรโทรทัศน์ส ำหรับ
เด็ก Sesame Street, The Electric Company และ Mr. Rogers เป็นต้น ส่วนเว็บไซต์ที่น ำเสนอ
ควำมบันเทิงผสมควำมรู้ได้อย่ำงยอดเยี่ยมได้แก่เว็บไซต์ Learn2.com และ How StuffWorks.com 
เป็นต้น (White, 2003) 
  Edutainment เป็นค ำใหม่ที่เกิดจำกกำรผสมค ำศัพท์ โดย Bob Heyman ซึ่งเกิดขึ้น
ในขณะที่เขำก ำลังผลิตสำรคดี National Geographic ส่วนแหล่งอ้ำงอิงอ่ืนๆ เช่น Peter Catalanotto 
ก็สร้ำงค ำว่ำ Edutaining ขึ้นเป็นครั้งแรกในช่วงปลำยปี ค.ศ.1990 เป็นช่วงที่เขำพำนักเรียนของเขำไป
ทัศนศึกษำในรำยวิชำกำรเขียนและกำรวำดภำพ และในช่วงก่อนหน้ำนี้  บริษัท Boogie Down 
Productions ก็ใช้ค ำว่ำ Edutainment เป็นไตเติ้ลให้กับกลุ่มดนตรีแนว Hip-Hop เพ่ือโปรโมทอัลบั้มเพลง 
กำรประยุกต์น ำเอำรูปแบบของควำมบันเทิง (Entertainment) จ ำพวกมหรสพต่ำงๆ เช่น นิทรรศกำร 
วิทยุกระจำยเสียง โทรทัศน์ เกมคอมพิวเตอร์ สวนสนุก มำใช้ร่วมกับกำรจัดกำรเรียนกำรสอน เพ่ือให้
เกิดควำมสนุกสนำนโดยยังได้รับควำมรู้ โดยไม่รู้สึกว่ำตัวเองก ำลังเรียนอยู่ ถูกเรียกอีกอย่ำงหนึ่งว่ำ เพลิน 
(Play and Learn) เป็นค ำพ้องเสียงที่ผสมจำกภำษำอังกฤษ มีควำมหมำยคือ กำรเรียนรู้อย่ำงเพลิด 
เพลินนั่นเอง (Radick, 2004)  
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   Edutainment หมำยถึง ปฏิสัมพันธ์ของกำรจัดกำรศึกษำและควำมบันเทิง ในทำง
กำรค้ำจะปรำกฏออกมำในรูปแบบของซอฟต์แวร์  เคเบิ้ลเน็ตเวิค หรือซีดีรอม เป็นต้น เทคโนโลยี                
สื่อประสม ที่สำมำรถน ำเสนอข้อมูลได้ทั้งข้อควำม ภำพนิ่ง ภำพเคลื่อนไหว เสียงและยังมีปฏิสัมพันธ์ได้ 
(Interactive) อีกทั้งยังสำมำรถเชื่อมโยงข้อมูล (Hyperlink) ท ำให้สำมำรถเลือกดูเนื้อหำเฉพำะส่วนที่
สนใจ ที่ต้องกำรได้ โดยมีกำรน ำมำใช้กำรจัดกำรเรียนกำรสอน กำรฝึกอบรม (Computer Based 
Training) และกำรบันเทิง เช่น โปรแกรมกำรศึกษำเชิงสันทนำกำร (Edutainment) เป็นต้น (ไพรัช 
ธัชยพงษ์ และคณะ, 2549)  
  ศึกษำบันเทิง (Edutainment) หมำยถึง กำรจัดสภำพแวดล้อมให้เกิดกำรเรียนกำร
สอนอย่ำงสนุก เพลิดเพลิน มีกำรน ำวัสดุและน ำอุปกรณ์ที่ท ำให้ควำมรู้และควำมบันเทิง ได้แก่ ดนตรี 
เกม ภำพยนตร์ เพ่ือกำรศึกษำ และรำยกำรโทรทัศน์ จะมีกำรน ำเนื้อหำวิชำกำรบำงส่วนผสม ออกแบบ
ให้สวยงำมสะดุดตำ แปลงสภำพให้อยู่ในรูปแบบสื่อประสม แล้วน ำไปบันทึกไว้ในหน่วยควำมจ ำ            
มีระบบบริหำรจัดกำรที่อ ำนวยควำมสะดวกแก่ผู้ เรียน  และมีกำรประเมินผลอย่ำงเป็นระบบ                       
(เทียมยศ ปะสำวะโน, 2553, น.10)  
  Edutainment มำจำกค ำว่ำ “Education” กับ “Entertainment” ซึ่งหมำยถึง กำร 
ศึกษำและควำมบันเทิง เมื่อน ำมำรวมกันก็จะสื่อควำมหมำยถึง กำรศึกษำ กำรจัดกำรเรียนรู้ที่เน้นให้
ควำมรู้สำระต่ำงๆ แก่ผู้เรียน ในบรรยำกำศที่สร้ำงควำมสนุกสนำน เพลิดเพลิน เป็นกำรรวมเอำกิจกรรม
ด้ำนบันเทิงเข้ำร่วมกับด้ำนกำรศึกษำ ได้มีผู้นิยำมศัพท์ที่น ำมำใช้กับรูปแบบกำรเรียนกำรสอนในลักษณะนี้
ไว้หลำยค ำ เช่น กำรศึกษำเชิงหรรษำ กำรศึกษำเชิงหรรษำ หรือเพลิน (Play+Learn) เป็นต้น กำรจัด 
กำรเรียนกำรสอนในระดับอุดมศึกษำ ผู้สอนจ ำเป็นต้องพัฒนำรูปแบบกำรจัดกำรเรียนกำรสอนให้
สำมำรถช่วยพัฒนำศักยภำพผู้เรียนให้สูงสุดเท่ำที่ผู้เรียนสำมำรถพัฒนำได้ โดยกำรใช้รูปแบบกำรจัดกำร
เรียนกำรสอนที่เน้นทั้งควำมรู้และควำมบันเทิงควบคู่ (Edutainment) ให้กับผู้เรียนสำมำรถช่วยสร้ำง
บรรยำกำศในกำรเรียนรู้ที่ผ่อนคลำย เพลิดเพลิน และยังช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดกำรเรียนรู้ได้ดีกว่ำ
บรรยำกำศที่เคร่งเครียด (ศรีกัญภัสสร์ รังษีบวรกุล, 2554, น.4)  
  จำกควำมหมำยและค ำจ ำกัดควำมที่หลำยท่ำนให้ควำมหมำยไว้อย่ำงหลำกหลำย
ตำมท่ีกล่ำวมำแล้วนั้น สำมำรถสรุปได้ว่ำ ค ำว่ำ Edutainment นั้นแม้จะแปลเป็นภำษำไทยได้หลำยค ำ 
เช่น ค ำว่ำ กำรศึกษำเชิงหรรษำ (เสำวพร เมืองแก้ว และคณะ, 2548, น.3) กำรศึกษำเชิงสันทนำกำร                
(ไพรัช ธัชยพงษ์ และคณะ, 2549) สำระผสมบันเทิง (ปำริชำติ สถำปิตำนนท์, 2543, น.2) และศึกษำ
บันเทิง (เทียมยศ ปะสำวะโน, 2553, น.10) ซึ่งต่ำงก็มีวัตถุประสงค์ปลำยทำงอย่ำงเดียวกัน ก็คือกำร
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่ำงสนุกสนำน ร่ำเริง รื่นรมย์ ผ่อนคลำย อำรมณ์ดี ในขณะที่ซึมซับควำมรู้เข้ำ
สู่สมองอย่ำงไม่รู้ตัว ซึ่งสอดคล้องกับกำรที่ผู้วิจัยมีควำมมุ่งมั่นที่จะจัดกำรแก้ไขปัญหำกำรเรียนกำรสอน 
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โดยกำรสร้ำงต้นแบบกำรเรียนกำรสอนศึกษำบันเทิง และผลิตสื่อที่ช่วยส่งเสริม และสนับสนุนกำรเรียน
กำรสอนในรำยวิชำกำรเรียนรู้และกระบวนกำรคิด สร้ำงรูปแบบของกำรเรียนรู้ที่ท ำให้ผู้เรียนได้รับทั้ง
ควำมรู้และควำมสนุกสนำน สำมำรถน ำเสนอได้หลำยรูปแบบ ตั้งแต่โปรแกรมทำงโทรทัศน์ เกม
คอมพิวเตอร์ วิดีโอเกม ภำพยนตร์ ดนตรี กำรปฏิสัมพันธ์ผ่ำนเว็บไซต์ สื่อมัลติมีเดีย รวมทั้งกำรจัด
สภำพแวดล้อมที่สนุกสนำนและกระตุ้นให้นักเรียนเป็นผู้กระท ำกิจกรรมต่ำงๆ ให้นักเรียนมีสื่อทันสมัย 
เร้ำใจทั้งภำพทั้งเสียง พร้อมด้วยกำรเรียนในสภำพแวดล้อมที่ดี มีควำมสนุกสนำน เพลิดเพลินกับกำรเรียน 
ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนมีกำรพัฒนำกระบวนกำรคิด  

2.2.2 ประวัติของกำรเรียนรู้แบบหรรษำ 
                  เริ่มจำก Komensky (1592-1670) ซึ่งเป็นนักกำรศึกษำที่ร่วมกับทีม “โรงเรียนเหมือน
กำรเล่น” ซึ่งเป็นเจ้ำของนักคิดที่มีควำมส ำคัญ Komensky ท ำให้กำรเล่นเป็นส่วนหนึ่งของระบบกำรเรียน
กำรสอนของเขำและกำรจัดสรรเวลำในแต่ละหัวข้อเมื่อสอน โดยจัดกำรโครงสร้ำงกำรเล่นตำมอำยุและ
ตั้งค่ำกฎ วิธีกำรเล่นเหมือนกับกำรสอนวิธีกำรสร้ำงควำมสุข ที่จะช่วยให้เกิดควำมรู้ทั้งแก่ร่ำงกำยหรือ
จิตใจ (Nemec and Trna, 2002, p.1) ควำมคิดของกำรศึกษำบันเทิงไม่ได้เป็นของใหม่ในประวัติศำสตร์ของ
กำรศึกษำวิทยำศำสตร์ นักปรัชญำบำงคนและครูจะเห็นภำพของแนวคิดและวิธีที่สนับสนุนควำมคิด 
ควำมสุข ควำมบันเทิง ตัวอย่ำงวิธีกำร และอ่ืนๆ เพียงเพ่ือให้เด็กพึงพอใจและเกิดกระบวนกำรของกำร
เรียนรู้ มีกำรเปลี่ยนแปลงทัศนคติ 
                 Radick (2004, pp.3-4) แสดงทัศนะว่ำ กำรน ำเอำควำมบันเทิงเข้ำมำใช้จัดกำรศึกษำ       
เริ่มมำตั้งแต่ศตวรรษที่ผ่ำนมำและได้รับควำมนิยมมำจนถึงปัจจุบัน ถือว่ำเป็นเครื่องมือทำงกำรศึกษำ        
ที่มีส่งผลหรือมีอิทธิพบต่อกำรเรียนรู้ ซึ่งสำมำรถจัดได้หลำยรูปแบบ เช่น ภำพยนตร์ เกมส์ออนไลน์ 
เว็บไซต์ นิทรรศกำร รำยกำรโทรทัศน์ เป็นต้น ซึ่งมีกำรผสมผสำนเทคโนโลยีประเภท แสง สี เสียงที่เร้ำใจ 
สำมำรถสร้ำงควำมสนใจและสำมำรถสะกดควำมรู้สึกแก่ผู้เรียนเป็นอย่ำงมำก ตัวอย่ำงที่เห็นได้ชัด เช่น 
รำยกำรโทรทัศน์ ภำพยนตร์ Sesame Streets เป็นต้น ซ่ึงกำรเรียนยุคใหม่เป็นกำรช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้
จำกประสบกำรณ์ตรงที่ประสบด้วยตนเองมำกกว่ำ 
           อีกทั้งกำรเติบโตทำงด้ำนอุตสำหกรรมคอมพิวเตอร์ ที่จัดอยู่ในรูปแบบซีดีรอมส ำหรับ
เด็ก ซึ่งรำยกำรที่บรรจุในซีดีรอมนั้นถูกออกแบบเพ่ือกำรจัดกำรเรียนกำรสอนอย่ำงสนุกสนำน                       
มีควำมบันเทิงหรรษำ ได้รับควำมนิยมเป็นอย่ำงสูง แม้ว่ำค ำนี้จะเป็นค ำใหม่ แต่แนวคิดนี้ก็ถูกจุดประกำย
ตั้งแต่สมำชิกในครอบครัวพำกันหำควำมบันเทิงนอกบ้ำน เช่น พ่อแม่พำบุตรหลำนไปเที่ยวสวนสนุก 
สวนสัตว์ สวนน้ ำ สวนเกษตรหรือพฤกษศำสตร์ หรือแม้กระทั่งพิพิธภัณฑ์ เช่น ท้องฟ้ำจ ำลอง เป็นต้น  
ซึ่งเด็กๆ จะจดจ ำอย่ำงติดตำกับสิ่งที่ตนเองได้รู้ ได้เห็น ได้สัมผัส รวมกับกำรฟังค ำอธิบำยจำกพ่อแม่              
จนกลำยเป็นควำมรู้ที่ซึมซับเข้ำสู่สมองอย่ำงไม่รู้สึกตัว ดังนั้น ในวงกำรอุตสำหกรรมบันเทิงจึงน ำแนวคิด
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จำกกิจกรรมเหล่ำนี้มำจัดกระบวนกำรเสียใหม่ ซึ่งเป็นกำรจัดระบบกำรเรียนรู้ที่ยังคงควำมสนุกสนำน
เพลิดเพลิน เบิกบำนส ำรำญใจ จนกระทั่งกลำยมำเป็นแนวทำงหนึ่งในกำรจัดกำรศึกษำ ทุกระดับใน
ปัจจุบัน  

2.2.3 โครงสร้ำงกำรเรียนรู้แบบหรรษำ 
(Nemec and Trna, 2002 pp.2-3) ได้อธิบำยถึงโครงสร้ำงศึกษำแบบหรรษำ ดังนี้ 

  1) ควำมบันเทิง (Entertainment) กิจกรรมกำรสันทนำกำรและควำมสุขเป็นหลัก
ส ำคัญส ำหรับผู้เรียนจะสนุกกับกิจกรรม บำงครั้งบทเรียนที่น่ำเบื่อจนเกินไปจะถูกแทนที่ด้วยกำรเล่น
และส่วนใหญ่ไม่ได้จะมุ่งเน้นแค่เพียงควำมสนุกสนำน แต่ยังได้มุ่งเน้นที่กำรเล่นที่ได้ควำมรู้ใหม่              
ทีค่่อนข้ำงรวดเร็วและง่ำยมำกขึ้น  
  2) เกม/กำรเล่น (Game/Play) อำจจะมีลักษณะเป็นกิจกรรมเน้นควำมสบำยๆ ของ
กลุ่มหรือส่วนบุคคล จะเด็กหรือผู้ใหญ่ ที่มีกำรจ ำกัดโดยช่วงระยะเวลำหนึ่ง มีจุดประสงค์เฉพำะหรือมี
เป้ำหมำยที่แตกต่ำงกันน ำไปสู่ควำมพึงพอใจ กำรตอบสนองควำมต้องกำร ควำมสนุก ควำมบันเทิงและ
ได้รับควำมรู้และประสบกำรณ์ส ำหรับผู้เล่น 
      3) กำรจัดประสบกำรณ์ (Experienting) เกม/กำรเล่น จะถูกจัดร่วมไว้ในกำรศึกษำ
บันเทิง ซึ่งจะเป็นส่วนหนึ่งของประสบกำรณ์กำรจัดกำรเรียนกำรสอน ถ้ำหำกผู้เข้ำร่วมพร้อมที่จะ
ยอมรับกติกำ หลังจำกนั้นก็จะเริ่มเป็นผู้สร้ำง “รูปแบบใหม่” และมีหลำกหลำยกิจกรรมที่เป็น
ประสบกำรณ์โดยตรงที ่ท ำให้เกิดควำมรู้ องค์ควำมรู้  และทักษะใหม่ สอดคล้องกับรัฐบำลของ                    
รัฐ Ontario ประเทศ Canada (Par health nexus santa, 2011, p.4) ที่พยำยำมพัฒนำกำรเล่นของ
เด็กเพ่ือให้เด็กเรียนรู้ทักษะต่ำงๆ ผ่ำนกำรเล่น เช่น วิธีกำรโต้ตอบกับคนอ่ืนๆ และวิธีกำรคิดที่มีควำม          
แตกต่ำงกัน ซึ่งสำมำรถพัฒนำได้ตั้งแต่ก่อนที่ผู้เรียนจะเริ่มเข้ำโรงเรียนหรือแม้กระทั่ง โรงเรียนอนุบำล 
ทักษะเหล่ำนี้เด็กๆ สำมำรถน ำมำใช้ได้ดีในโรงเรียนและในชีวิตประจ ำวัน เมื่อเด็กมีควำมรู้สึกดีเกี่ยวกับ
กำรเรียนรู้ จะส่งผลให้เด็กมีควำมกระตือรือร้น อยำกรู้ อยำกเห็นและมีควำมมั่นใจ เมื่อเริ่มเข้ำเรียนใน
โรงเรียน เด็กๆ ก็จะมีแนวโน้มที่จะคิดดีและท ำดีในโรงเรียน สำมำรถเรียนได้อย่ำงประสบผลส ำเร็จ 
สำมำรถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต 
   4) ควำมหมำยของชีวิต (Meaning of Life) ในช่วงก่อนวัยเรียน เกม/กำรเล่น ถือเป็น
กิจกรรมทำงธรรมชำติที่จ ำเป็นส ำหรับกำรพัฒนำบุคลิกภำพในกำรเสริมสร้ำงควำมสำมัคคี  ควำมมั่นใจ 
สร้ำงควำมเพลิดเพลินและพ้ืนฐำนควำมรู้สึกของชีวิต 
       5) บทบำททำงสังคม (Social Role) ถ้ำเรำเข้ำสู่โลกของกำรเล่น หรือควำมบันเทิง
แบบมีปฏิสัมพันธ์ เรำจะต้องรู้จักกำรยอมรับบทบำท ซึ่งเป็นกำรอธิบำยโดยกฎระเบียบทำงสังคมและ
ศีลธรรม  
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      6) กำรเลียนแบบ (Simulation) เป็นกำรแสร้งท ำหรือกำรเลียนแบบ ซึ่งเป็นพ้ืนฐำน       
ของกำรจ ำลองโดยเฉพำะในเกมที่เรียกว่ำ กำรเลียนแบบ ก็คือกำรสร้ำงรูปแบบที่แสดงถึงปัญหำ                
ชีวิตจริงและสำมำรถที่จะตอบโต้ต่อพฤติกรรมของผู้เล่นและผู้จัด โดยผู้เล่นจะอยู่ใน “พ้ืนที่เล่น”                  
อำจพบสถำนกำรณ์ เหตุกำรณ์ที่ค่อนข้ำงไม่ซ้ ำกันในชีวิตจริง ซึ่งอำจอยู่บนพ้ืนฐำนของเรื่องที่อันตรำย   
ที่ถูกน ำมำสร้ำงเป็นสถำนกำรณ ์
       7) ด้ำนควำมรู้ควำมเข้ำใจและควำมรู้ด้วยตนเอง (Cognition and Self Cognition)      
คือ กำรเล่นและกำรท ำกิจกรรมอยู่บนพ้ืนฐำนของกำรศึกษำบันเทิง ให้ครูผู้สอนได้มีกำรเรียนรู้เพ่ิมเติม               
ที่แตกต่ำงกว่ำกำรเรียนจำกห้องเรียน มีกำรจัดเตรียมข้อเสนอแนะส ำหรับผู้เข้ำร่วมเกี่ยวกับพฤติกรรม
ของตัวเอง ในประเทศสหรัฐอเมริกำ ตั้งแต่ปี ค.ศ.1932 มีกำรพัฒนำสวนสำธำรณะ พิพิธภัณฑ์โบรำณ 
อเมริกันดิสนีย์แลนด์ ซ่ึงจะไม่ให้ควำมบันเทิงเท่ำนั้นแต่ให้ควำมรู้เช่นกัน 
  2.2.4 กำรพัฒนำศึกษำหรรษำเพ่ือกำรศึกษำนอกระบบ 
                        กำรศึกษำได้กลำยเป็นสิ่งที่น่ำสนใจจำกมุมมองทำงกำรตลำดและทำงเศรษฐกิจ            
ที่มีกำรพัฒนำอยู่ตลอดเวลำ ตัวอย่ำง เช่น กำรเพ่ิมข้ึนของกำรเผยแพร่สื่อและโรงงำนผลิตของเล่นศึกษำ
บันเทิงถูกพัฒนำในส่วนต่ำงๆ เช่น 
                     1) พิพิธภัณฑ์และพิพิธภัณฑ์เด็ก (Museums and children museums) ในทุก
พิพิธภัณฑ์จะมีห้องปฏิบัติกำรควำมรู้ที่ไม่สำมำรถอนุญำตให้สัมผัสกับวัตถุได้ แต่จะพยำยำมท ำให้ผู้ชม 
ได้เข้ำใจกระบวนกำรทำงกำยภำพและธรรมชำติ ที่พิพิธภัณฑ์เด็ก ส่วนใหญ่จะมีควำมโดดเด่นด้วยกำร
สร้ำงพ้ืนที่ส ำหรับเด็กในกำรเรียนรู้ จำกกำรเล่นและกำรผจญภัยจำกประสบกำรณ์กำรค้นพบ จะเน้น
กำรมีปฏิสัมพันธ์กับสนับสนุนกำรเรียนกำรสอน และกำรแก้ปัญหำที่ระบุไว้  
  2) เวลำว่ำงและศูนย์กำรศึกษำ สวนสัตว์นิเวศวิทยำ (Leisure time and ecological 
education centres, zoos) คือ โปรแกรมควำมบันเทิงและสำระควำมรู้ที่จัดให้กับทุกคน เช่น ผู้ใหญ่ 
ครอบครัว คนพิกำร เด็ก ฯลฯ โดยใช้หลักกำร constructivist ที่ท ำให้เด็กสำมำรถเกิดกำรเรียนรู้ด้วย
ตนเอง เช่น กำรเข้ำชมสวนสัตว์ กำรสัมผัสโดยตรงกับสัตว์ เปิดโอกำสให้กำรท ำงำน สำมำรถให้อำหำร
แพะหรือขี่ม้ำได้ สำมำรถเรียนรู้กระบวนกำรผลิตอำหำร จำกศูนย์กำรเรียนรู้ที่จัดให้ 

    ปัจจุบัน คณะเทคโนโลยีกำรศึกษำ ของมหำวิทยำลัย Boise State ได้จัดท ำหลักสูตร
ศึกษำบันเทิง เพ่ือให้นักศึกษำที่มีควำมสนใจสำมำรถเข้ำเรียนแบบ on-line ขึ้น ซึ่งได้มีกำรน ำนวัตกรรม
หรือเทคโนโลยีใหม่ๆ รวมเข้ำไปในห้องเรียน กำรศึกษำแบบบันเทิงได้ถูกรวมไว้ในเทคโนโลยีเพ่ือ              
เป็นแรงจูงใจหรืออ ำนวยควำมสะดวกในกำรเรียนรู้  กำรศึกษำบันเทิงมีอยู่ในหลำยรูปแบบส ำหรับ            
กำรเรียนรู้ในยุคดิจิตอล เช่น กำร์ตูน รำยกำรโทรทัศน์และภำพยนตร์  กำรเล่นเกม ซึ่งใช้มันเพ่ือ              
ที่จะดึงดูดและรักษำควำมคงทนให้กับผู้ชม ในขณะที่ผสมผสำนเนื้อหำด้ำนกำรศึกษำเข้ำไปใช้ใน
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ห้องเรียน กำรศึกษำบันเทิงเกิดขึ้นจำกกำรเปลี่ยนแปลงทำงสังคมและท ำหน้ำที่เหมือนเป็นแรงผลักดัน
และอ ำนวยควำมสะดวกเพ่ือกำรเรียนรู้ในยุคดิจิตอล ซึ่งจะท ำให้นักเรียนมีวิธีกำรเรียนรู้ควบคู่ไปกับ
ควำมสนุกสนำน หลักสูตรนี้จะแสดงให้เห็นถึงภำพรวมของลักษณะของคนรุ่นใหม่ และค้นหำกำรเรียน
กำรสอนศึกษำบันเทิง องค์ประกอบในกำร์ตูน เกมรำยกำรโทรทัศน์ ภำพยนตร์ และดิจิตอล รูปแบบที่
เกิดข้ึนใหม่ๆ ของศึกษำบันเทิง ที่ใช้ทฤษฎีแรงจูงใจ ทฤษฎีกำรไหล ทฤษฎีกิจกรรม กำรบรรยำย ทฤษฎี
กำรเรียนรู้พุทธิปัญญำนิยม (Constructivism) มำใช้ในศึกษำบันเทิง (Baek, 2012) 
                   3) เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำร (Information and communication 
technologies; ICT) ไอซีที ซึ่งเป็นส่วนส ำคัญในกำรแพร่กระจำยปรำกฏกำรณ์ในด้ำนกำรศึกษำบันเทิง           
ในกำรพัฒนำของเทคโนโลยีใหม่และกำรผลิต ได้มีกำรน ำเอำควำมบันเทิงมำไว้ที่บ้ำน ผ่ำนอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์อ่ืนๆ เช่น วิดีโอเกม เครื่องเล่น กำรใช้งำนของเกมคอมพิวเตอร์ในกำรศึกษำ 
กำรพัฒนำผลิตภัณฑ์มัลติมีเดีย เช่น พจนำนุกรมของเกมในรูปแบบซีดีรอมและดีวีดี  กำรพัฒนำ
โปรแกรมประยุกต์บนเครือข่ำยอินเตอร์เน็ต กำรพัฒนำเกมแบบร่วมมือและท ำให้มีควำมซับซ้อนมำกขึ้น                     
มีกำรปฏิสัมพันธ์ระบบเสมือนจริงจะถูกควบคุมโดยผู้ใช้และเป็นไปตำมโปรแกรม  มีกำรใช้ระบบ
มัลติมีเดีย เช่น ค ำพูด ต ำรำ เพลง ภำพ ภำพยนตร์ ซึ่งเป็นกระบวนของกำรพัฒนำกำรทำงปัญญำของ
บุคคล โดยมีกำรแบ่งปันพื้นที่เสมือนทั่วไปผ่ำนสื่อสำร (Internet, โทรศัพท์มือถือ และอ่ืนๆ โดยใช้
โปรแกรมสื่อสำรในรูปแบบ Chat, e-mail, e-discussions และกำรประชุมอ่ืนๆ) โครงกำรจ ำลอง
สถำนกำรณ์ ซึ่งมีกำรเลียนแบบจำกสถำนกำรณ์จริง เช่น กำรควบคุมอำกำศยำนกำรขับ มีกำรพัฒนำ
ระบบที่ซับซ้อนมำกยิ่งขึ้น เช่น เกมเมืองจ ำลอง ค ำท ำนำยของพฤติกรรมคน เกมจ ำลองเกมหัวข้อทำง
สังคม ตลำดหลักทรัพย์เกมกำรพยำกรณ์อำกำศ เกมกำรจัดกำรทำงกำรเมือง ฯลฯ  

 สื่อมวลชน (Mass media) 
      กำรพัฒนำอย่ำงรวดเร็วของภำพยนตร์และโทรทัศน์ ได้มีกำรสะท้อนถึงประสบกำรณ์             

ของมนุษย์ เรื่องเล่ำเหล่ำนั้นได้ถูกน ำมำใช้ในกำรให้ควำมรู้และควำมบันเทิง ซึ่งในช่วงครึ่งหลัของ
ศตวรรษที่ 20 ได้มีกำรพัฒนำของเคเบิลทีวี โดยมีกำรเผยแพร่ชุดควำมรู้ส ำหรับเด็กเยำวชน และผู้ใหญ่ 
เช่น สำรคดีท่องโลก ชุดกำรศึกษำ BBC ทีวีช่องสัตว์โลก หรือ Spectrum TVs เรื่องเล่ำรำยกำรเกี่ยวกับ
ควำมสัมพันธ์ในครอบครัว ลักษณะของมนุษย์ ใช้ในกำรประชำสัมพันธ์ให้ควำมรู้และกำรควบคุมโรค 
เช่น เรื่องโรคเอดส์ ที่สำมำรถให้ควำมรู้กับผู้คนได้อย่ำงเป็นจ ำนวนมำก  
       รำยกำร Sesame Street ของอเมริกำ เป็นรำยกำรที่ให้ทั้งควำมรู้และควำมบันเทิง                    
เป็นรำยกำรที่มีชื่อเสียงเป็นที่รู้จักทั่วโลก วัตถุประสงค์ในกำรผลิตของรำยกำรนั้นก็เพ่ือส่งเสริม                    
สิ่งที่อยู่นอกชั้นเรียนให้แก่เยำวชน เช่น อำหำร กำรแต่งกำย ธรรมเนียมทำงสังคม กำรออกเสียง เป็นต้น 
โดยได้มีกำรน ำเสนอให้มีลักษณะเป็นเรื่องเก่ำ (Story Telling) ช่วยสร้ำงควำมสนใจแก่นักเรียนเป็น
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อย่ำงมำก สำมำรถท ำให้ตระหนักถึงควำมส ำคัญของกิจกรรมกำรศึกษำ ที่จะต้องมีควำมสนุกสนำน
บันเทิงและได้เนื้อหำสำระ ปัจจัยที่ท ำให้กำรศึกษำบันเทิงมีคุณค่ำนั้น ประกอบไปด้วย 

 1) ผู้สอนควรมีควำมรอบรู้และแตกฉำนในเนื้อหำที่จะสอน 
2) ควรมีเอกสำรประกอบกำรค้นคว้ำอย่ำงพอเพียง 
3) ผู้สอนต้องมีควำมสนุกสนำนในกำรสอน 
4) ผู้เรียนประสบควำมส ำเร็จในกำรเรียนรู้ 

2.2.5 รูปแบบของกำรเรียนรู้แบบหรรษำ 

           จำกกำรศึกษำงำนวิจัยทั้งในและต่ำงประเทศ พบว่ำ กำรจัดกำรเรียนกำรสอนมีกำรใช้
รูปแบบศึกษำบันเทิงที่แตกต่ำงกัน เช่น รูปแบบของกำรศึกษำบันเทิง (KELL Edutainment) ของ เทียมยศ 
ปะสำวะโน (2553, น.59-61) ประกอบด้วย 

          ขั้นที ่1  ปัจจัยน ำเข้ำ 
                     1) Knowledge คือ ควำมรู้ที่ได้รับจำกกำรเรียนในสื่อศึกษำบันเทิง เป็นควำมรู้ที่
ได้รับจำกนอกห้องเรียนที่จะช่วยท ำให้ผู้เรียนมีควำมรู้  ควำมคิด ควำมสำมำรถ ควำมดี มีควำมสุข                          
ในกำรเรียนเพ่ือเป็นกำรแสดงให้เห็นว่ำกำรท่ีบุคคลจะได้รับควำมรู้นั้น ไม่จ ำเป็นต้องเคร่งเครียดเสมอไป  
                     2) Enjoy with Environment ควำมสนุกสนำนเพลิดเพลิน คือ หัวใจหลักในกำรจัด
สภำพแวดล้อม เป็นกำรออกแบบ (Design) สภำพแวดล้อมทำงกำรเรียนให้เกิดควำมหลำกหลำย               
ไม่ซ้ ำซำกจ ำเจ ไม่ท ำให้เกิดควำมเบื่อหน่ำย เช่น กำรจัดวำงโต๊ะ เก้ำอ้ี กำรเล่นโทนสีภำยในห้อง กำรวำง
ต ำแหน่งของแสงไฟ เป็นต้น โดยจะท ำกำรส ำรวจควำมต้องกำรก่อนที่จะน ำมำสรุปเป็นแบบที่ส ำเร็จรูป
พร้อมจะน ำออกมำใช้งำน  
                     3) Entertainment เป็นกำรน ำเอำควำมบันเทิงเข้ำมำผสมไว้กับกำรเรียน ตำมแนวคิด
ที่ว่ำกำรเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ดี ถ้ำผู้เรียนมีโอกำสคิด ท ำ สร้ำงสรรค์ ด้วยอำรมณ์สุนทรีย์และเพลิดเพลิน
โดยท ำกำรผสมผสำนข้อมูลควำมรู้ในด้ำนต่ำงๆ เข้ำกับควำมบันเทิง มีเจตนำเป้ำหมำยชัดเจนน ำเสนอ
ผ่ำนสื่อบันเทิงรูปแบบต่ำงๆ โดยมีวัตถุประสงค์ให้บุคคลได้รับควำมรู้ มีทัศนคติและพฤติกรรมไปใน
ทิศทำงท่ีพึงประสงค ์ผู้สอนจะช่วยจัดบรรยำกำศ และกิจกรรมกำรเรียนรู้ร่วมกัน ค ำนึงถึงควำมแตกต่ำง
ระหว่ำงบุคคลในด้ำนควำมสำมำรถทำงสติปัญญำ อำรมณ์ สังคม ควำมพร้อม ของร่ำงกำยและจิตใจ 
สร้ำงโอกำสให้ผู้เรียนเกิดกำรเรียนรู้ ด้วยวิธีกำรที่หลำกหลำย ดังนี้ 

    (3.1)  Technology เป็นกำรน ำเทคโนโลยีหลำกหลำยรูปแบบ มำประยุกต์ใช้เพ่ือ
ช่วยให้ส่งเสริมทำงกำรเรียนรู้ ได้แก่ มัลติมีเดียเทคโนโลยี ที่น ำมำใช้ในกำรเรียนกำรสอนศึกษำบันเทิง                  
จะประกอบไปด้วย คอมพิวเตอร์เทคโนโลยี เป็นเครื่องมือที่ท ำให้เรำเห็น ได้ยิน สำมำรถโต้ตอบแบบ
ปฏิสัมพันธ์ได ้       
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   (3.2)  Relax หมำยถึง กำรผ่อนคลำย ด้วยแนวคิดที่ว่ำกำรผ่อนคลำยจะช่วยท ำให้
เกิดสมำธิและปัญญำ ช่วยให้เรียนอย่ำงมีควำมสนุกเพลิดเพลินและมีควำมสุข ไม่รู้สึกเคร่งเครียด
จนเกินไป โดยมีกำรพักสำยตำ พักอิริยำบถ รวมถึง กำรนั่งเล่น กำรฟังเพลง กำรอ่ำนหนังสือ ในมุมที่
เงียบสงบ สิ่งเหล่ำนี้ล้วนจะท ำให้เกิดกำรผ่อนคลำยทั้งสิ้น  

    4) Learners ยึดหลักแนวคิดที่เน้นผู้เรียนเป็นส ำคัญ ซึ่งในกำรออกแบบสื่อศึกษำ
บันเทิงจะค ำนึงถึงควำมแตกต่ำงระหว่ำงบุคคล ทั้งในเรื่องของบุคลิกภำพ สติปัญญำ พ้ืนฐำนของควำมรู้ 
ควำมสนใจ โดยนักศึกษำต่ำงมีอิสระในกำรควบคุมกำรเรียนและเล่นของตนเอง ค้นคว้ำหำควำมรู้             
ตำมควำมถนัด สำมำรถเลือกสื่อและรูปแบบกำรเรียนที่เหมำะสมกับตนเองได้  เช่น สำมำรถควบคุม              
ทั้งเนื้อหำ ล ำดับของกำรเรียนรู้ และกำรท ำแบบทดสอบ เป็นต้น รวมถึงได้ท ำกิจกรรมเพ่ือแลกเปลี่ยน
ควำมรู้ และร่วมกันปัญหำร่วมกันอีกด้วย 

  ขั้นที ่2 กระบวนกำรด ำเนินงำน จัดแนวคิดกำรจัดสภำพแวดล้อมกำรเรียน ทฤษฎี                 
ที่ใช้สุนทรียภำพทำงอำรมณ์ กำรรับรู้ และกำรเรียนรู้ ควำมแตกต่ำงระหว่ำงบุคคล  

          ขั้นที ่3 ผลิตผล (Output) คือ ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียน 
          ขั้นที ่4 ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) ข้อเสนอแนะกระบวนกำรน ำเทคโนโลยีน ำมำใช้

แก้ไขปัญหำทำงกำรศึกษำ โดยเฉพำะกับสื่อ เป็นกำรน ำเสนอเนื้อหำที่ไม่เน้นหนักทำงเนื้อหำของทฤษฎี
มำกนัก แตจ่ะให้เน้นกำรแทรกเนื้อหำเข้ำไปในสื่อบันเทิงที่มีควำมหลำกหลำยชนิด รวมถึงกำรจัดสภำพ 
แวดล้อมทำงกำรเรียน 

   รูปแบบกำรจัดกิจกรรมโครงงำนออนไลน์ส ำหรับโครงกำรกำรศึกษำบันเทิงเพ่ือ
แลกเปลี่ยนนักเรียนในภูมิภำคเอเชียแปซิฟิก ด้วยวิธีกำรเรียนแบบร่วมมือเพ่ือพัฒนำทักษะกำรสื่อสำร
และทักษะกำรท ำงำนร่วมกันของนักเรียนไทยและนักเรียนเกำหลีใต้  ของ น้ ำมนต์ เรืองฤทธิ์ (2553,                
น.173) จะประกอบด้วย  

1) กิจกรรมเตรียมควำมพร้อม (Preparative Activity) โดยมีขั้นตอนย่อย 8 ขั้นตอน
ได้แก่  

   ขั้นที ่1  กำรรับสมัครออนไลน์  
   ขั้นที ่2  กำรปฐมนิเทศออนไลน์ 
   ขั้นที ่3  กำรเรียนออนไลน์  
   ขั้นที ่4  กำรประเมินผลก่อนกำรท ำกิจกรรมออนไลน์ 
   ขั้นที ่5  กำรเลือกหัวข้อโครงงำน 
   ขั้นที ่6  กำรสร้ำงทีม 
   ขั้นที ่7  กำรวำงแผนโครงงำน 
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   ขั้นที่ 8   ส่งแผนโครงงำน 
  2) กิจกรรมประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ (Experiential Learning Activity) ซึ่งมีขั้นตอน

ย่อย 3 ขั้นตอน ได้แก่  
         ขั้นที ่1   กำรปฐมนิเทศ   
         ขั้นที ่2   กิจกรรมกลุ่ม (กำรท ำโครงงำนกลุ่ม)   
         ขั้นที ่3   กิจกรรมเตรียมรำยงำนผล  
  3) กิจกรรมประเมินผล (Evaluative Activity) ซึ่งมีข้ันตอนย่อย 3 ขั้นตอน ได้แก่ 
         ขั้นที ่1   น ำเสนอและให้ข้อเสนอแนะผลกำรด ำเนินโครงงำน   
         ขั้นที ่2   กำรประเมินผลหลังกำรท ำกิจกรรม 

          ขั้นที ่3 กำรติดตำมผลกำรด ำเนินโครงงำนศึกษำบันเทิง ประกอบด้วย องค์ประกอบ
ดังต่อไปนี้ 
                    (3.1) กำรเรียน ประกอบด้วยคุณลักษณะดังนี้  
                          (3.1.1) กำรเรียนรู้อย่ำงกระตือรือร้น  
                          (3.1.2) กำรเรียนรู้ควรจะส่งเสริม สนับสนุนกำรท ำงำนร่วมกัน ไม่ใช่กำร
แข่งขัน 
                          (3.1.3) มุ่งเน้นกำรควบคุมระดับของผู้เรียน  

         (3.1.4) จัดหำสภำพจริงและประสบกำรณ์จำกโลกแห่งควำมเป็นจริง  
          (3.2) กำรเล่น ประกอบด้วยคุณลักษณะดังนี้ 

                         (3.2.1) มีควำมพึงพอใจสูง 
         (3.2.2) ด ำเนินตำมกระบวนกำร ไม่ยึดจุดมุ่งหมำย เน้นกระบวนกำรท ำงำน

มำกกว่ำผลลัพธ์ 
         (3.2.3) ก ำกับตนเอง  
         (3.2.4) เป็นกิจกรรมที่เกิดจำกใจ และจินตนำกำร 
         (3.2.5) อิสระจำกกำรภำระงำนหรือกำรก ำกับของครู 

                         (3.2.6) ลงมือปฏิบัติ 
                         (3.2.7) เปิดกว้ำง 

   (3.3) กำรมีส่วนร่วม 
                    ขั้นตอนกำรจัดกำรเรียนกำรสอนแบบกำรศึกษำบันเทิง ประกอบด้วย 
                   1) บทเรียนเริ่มจำกง่ำยไปยำก 
                   2) วิธีกำรเรียนสนุก ไม่น่ำเบื่อ และตอบสนองควำมสนใจใคร่รู้ของนักเรียน 
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         3) ส่งเสริมกำรคิด 
         4) กำรเรียนรู้สัมพันธ์และสอดคล้องกับธรรมชำติ  

    5) มีกิจกรรมหลำกหลำย สนุก 
    6) สื่อที่ใช้ในกำรเรียนกำรสอน เร้ำให้เกิดกำรเรียนรู้ และ 
   7) กำรประเมินผล เปิดโอกำสให้เด็กได้ประเมินผลตนเองมุ่งเน้นพัฒนำกำรใน

ภำพรวม 
  ศูนย์กำรศึกษำเชิงหรรษำ คณะศึกษำศำสตร์ มหำวิทยำลัยเกษตรศำสตร์ ถือได้ว่ำเป็น
แหล่งเรียนรู้ที่สนองตอบรูปแบบ Edutainment ได้เป็นอย่ำงดี เพรำะเป็นระบบที่ค่อนข้ำงครบวงจร
แห่งหนึ่ง โดยอำศัยแนวคิดแบบบูรณำกำร โดยเปรียบกับแหวน 4 วง (เสำวพร เมืองแก้ว และคณะ, 
2547) โดยใช้ PIER Model ดังนี้ 
  แหวนวงที่ 1P : Personality บุคลิกภำพเป็นกำรสร้ำงรำกฐำนของกำรรู้จักตนเอง 
พัฒนำควำมฉลำดทำงอำรมณ์ (EQ) และบุคลิกภำพ 
  แหวนวงที่ 2 : ICT เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำร เป็นกำรเปิดโลกทัศน์ให้
กว้ำงไกล ใช้เทคโนโลยีอย่ำงเหมำะสมและใช้ ICT เป็นสื่อน ำควำมรู้ด้วยตนเอง 
  แหวนวงที ่3E : English Capability ทักษะกำรใช้ภำษำอังกฤษ เป็นกำรพัฒนำสู่สำกล 
  แหวนวงที่ 4R : Research ควำมสำมำรถในกำรวิจัย สำมำรถสืบเสำะแสวงหำค ำตอบ
ที่สงสัยได้อย่ำงเป็นระบบและเชื่อถือได้ 
  กระบวนกำรเรียนกำรสอนเพื่อให้เด็กมีควำมสุขในกำรเรียน (ส ำนักงำนคณะกรรมกำร
กำรศึกษำขั้นพ้ืนฐำน, 2549) 
  1) บทเรียนเริ่มจำกง่ำยไปยำก ค ำนึงถึงวุฒิภำวะและควำมสำมำรถในกำรรับรู้ของเด็ก 
   2) วิธีกำรเรียนสนุก ไม่น่ำเบื่อ และตอบสนองควำมสนใจใคร่รู้ของนักเรียนแต่ละวัย 
  3) ส่งเสริมกระบวนกำรคิดของเด็ก รวมทั้งควำมคิดสร้ำงสรรค์ คิดวิเครำะห์ คิดอย่ำง 
มีระบบ จำกกำรประมวลข้อมูลและเหตุผลต่ำงๆ  

  4) กำรเรียนรู้สัมพันธ์และสอดคล้องกับธรรมชำติ 
  5) มีกิจกรรมหลำกหลำย สนุก 

  6) สื่อที่ใช้ในกำรเรียนกำรสอน เร้ำให้เกิดกำรเรียนรู้  มุ่งเน้นให้ผู้เรียนรู้จริง และ
สำมำรถปฏิบัติได้  
  7) กำรประเมินผล มุ่งเน้นกำรพัฒนำกำรในภำพรวมของเด็กมำกกว่ำผลกำรทดสอบ
ทำงวิชำกำร 



 
 

32 
 

  ขั้นตอนของกำรเป็นผู้สอนแบบกำรศึกษำบันเทิง (Edutainer) มี 8 ขั้นตอน ดังนี้ (Michael B, 
2011) 
  ขั้นตอนที่ 1 เสนอวิดีโอเพ่ือเพ่ิมคุณค่ำขณะให้ควำมบันเทิง สื่อประเภทวิดีทัศน์ และ    
ดีวีดี สำมำรถส่งเสริมประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ได้โดยที่ท ำให้ผู้เรียนไม่เกิดควำมเบื่อหน่ำย โดยน ำหลักกำร
ใช้สื่อประเภทนี้ให้พิจำรณำในด้ำนควำมยำวของภำพยนตร์  มีวิธีกำรน ำเสนอและช่วงเวลำในกำร
น ำเสนอ 
  ขั้นตอนที่ 2 ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม โดยผู้สอนสำมำรถก ำหนดสถำนกำรณ์ที่มีทั้งกำร
บรรยำยโดยให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วม โดยกำรท ำให้ผู้เรียนสำมำรถเข้ำใจสถำนกำรณ์ ผู้สอนท ำให้ผู้เรียน
ด ำเนินตำมสถำนกำรณ์ และกระตุ้นให้ผู้เรียนมีกำรวิเครำะห์ เช่น กำรอภิปรำย 
  ขั้นตอนที่ 3 น ำสถำนกำรณ์ที่น่ำสนใจมำไว้ในห้องเรียน โดยผู้สอนควรจะแสดง
สถำนกำรณ์ที่น่ำแปลกใจ น่ำสนใจให้กับผู้เรียน โดยกำรยกเอำเรื่องหรือส่วนหนึ่งของหน่วยกำรเรียน    
กำรสอนมำน ำเสนอเพ่ือท ำให้ผู้เรียนเกิดควำมพึงพอใจ อันจะส่งเสริมประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ที่ดี                
ให้แก่ผู้เรียน 
                      ขั้นตอนที่ 4 เสริมกำรสำธิตกำรเรียนกำรสอนเข้ำไปในสถำนกำรณ์ ผู้สอนควรเพ่ิม  
กำรสำธิตเข้ำไปในสถำนกำรณ์โดยเป็นสิ่งที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหำกำรเรียนกำรสอน เช่น กำรใช้กรณีศึกษำ 
กำรวิเครำะห ์เป็นต้น  
  ขั้นตอนที่ 5 มีกำรเพ่ิมเติมเทคนิคกำรน ำเสนอด้วย PowerPoint ในกำรน ำเสนอด้วย
PowerPoint นั้น ควรมีกำรใส่ลูกเล่นลงไปด้วย เช่น กำรใส่ภำพ กำรใส่เสียง กำรใส่ภำพเคลื่อนไหว กำรใส่
ภำพกำร์ตูนที่มีควำมเกี่ยวข้องกับเนื้อหำสำระเพ่ือให้ผู้เรียนรู้สึกไม่เบื่อหน่ำย ดึงควำมสนใจของผู้เรียนให้
อยู่กับเนื้อหำ  
  ขั้นตอนที่ 6 เน้นกำรสร้ำงบรรยำกำศให้น่ำสนใจ เช่น กำรปรับระดับเสียง กำรพูดเรื่อง
ตลก และกำรแสดงออกทำงสีหน้ำ ท่ำทำง ซ่ึงสิ่งเหล่ำนี้จะช่วยดึงดูดควำมสนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่ำงดี 
โดยกำรปรับระดับเสียง เมื่อต้องกำรที่จะเน้นกำรใช้เรื่องตลก ที่มีควำมเก่ียวข้องกับเนื้อหำสำระมำเล่ำให้
ฟังสั้นๆ นอกจำกนี้ยังควรมีกำรแสดงออกทำงสีหน้ำอีกด้วย 

  ขั้นตอนที่ 7 เน้นกำรท ำให้บรรยำกำศน่ำสนใจ โดยกำรเพ่ิมตัวอย่ำงที่เกี่ยวข้องกับ
ผู้สอน เน้นกำรใช้ประสบกำรณ์ชีวิตที่มีควำมเกี่ยวข้องกับเนื้อหำ จะท ำให้ผู้เรียนมีควำมเข้ำใจในเนื้อหำ
สำระได้มำกยิ่งขึ้น ถ้ำผู้สอนสำมำรถดึงประสบกำรณ์จำกห้องเรียนเข้ำมำสู่บทเรียน จะช่วยส่งเสริม
กระบวนกำรเรียนรู้ของผู้เรียนได้ดียิ่งขึ้น 
  ขั้นตอนที่ 8 เน้นกำรท ำบรรยำกำศให้น่ำสนใจด้วยกำรส่งเสริมผู้ เรียนทั้งหมด                   
ให้ผู้เรียนได้พูดคุยและอภิปรำยในประเด็นต่ำงๆ ร่วมกัน เพ่ือที่จะได้มั่นใจว่ำผู้เรียนนั้นมีควำมสนใจ             
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ในกำรเรียน ครูผู้สอนอำจจะใช้วิธีเรียกชื่อของผู้เรียนให้ตอบค ำถำม ถ้ำผู้เรียนตอบค ำถำมผิด ผู้สอน
จะต้องคอยให้ก ำลังใจและบอกค ำตอบที่ถูกต้องแก่ผู้เรียน 
 2.2.6 สื่อศึกษำแบบหรรษำ 

        1) ดนตรีและเสียงเพลง 
                        ในปัจจุบันนั้นเป็นที่ยอมรับว่ำ เสียงดนตรีจะคอยช่วยผ่อนคลำยจิตใจ ช่วยพัฒนำสมอง 
ไม่ว่ำจะฟังหรือเล่น วงกำรแพทย์ก็ได้มีกำรน ำดนตรีมำใช้รักษำผู้ป่วย หรือที่เรียกกันว่ำกำรใช้ดนตรีเพ่ือ
บ ำบัด กำรฟังดนตรีให้บ ำบัดจิตใจ ต้องเลือกฟังเพลงที่มีควำมไพเรำะ ส่วนดนตรีที่ฟังแล้วขำดควำม
ไพเรำะ หรือควำมประณีตในกำรประพันธ์ ฟังแล้วนอกจำกจะไม่บ ำบัด ยังอำจท ำให้ร่ำงกำยของเรำทรุดโทรม
หนักยิ่งขึ้น ส่วนเพลงที่มีควำมสุข เช่น เพลงจำกภำพยนตร์ เพลงที่ฟังเมื่อไหร่ไพเรำะเมื่อนั้น ในอดีตมี 
วงดนตรีไทยสำกลมำกมำย ได้มีผู้บุกเบิกและสร้ำงควำมหรรษำมำตลอดเวลำ เช่น ครูเอ้ือ สุนทรสนำน 
ซ่ึงแต่งเพลงมำกกว่ำ 30 ปี เพลงส่วนใหญ่มีควำมไพเรำะทั้งนั้นและยังมีควำมเป็นอมตะ แต่ก็ขำดคนมำ
สำนต่อ ซึ่งเพลงเหล่ำนี้ใช้บ ำบัดจิตใจได้เหมือนกัน โดยลักษณะของดนตรีบ ำบัดคือดนตรีที่ฟังแล้วมี
ควำมไพเรำะ เมื่อฟังเพลงไพเรำะร่ำงกำยของเรำจะหลั่งสำรเอนดอร์ฟิน หรือสำรแห่งควำมสุขออกมำ 
แต่ถ้ำฟังดนตรีที่ปวดหู ร่ำงกำยก็จะหลั่งสำรควำมทุกข์ออกมำ ดังนั้น ดนตรีที่มีควำมไพเรำะจึงบ ำบัด
จิตใจได้ และยังช่วยให้ร่ำงกำยมีควำมกระฉับกระเฉง ไม่แก่เกินวัย เพรำะร่ำงกำยหลั่งสำรควำมสุข
ออกมำ ดังนั้น ในเรื่องดนตรีนี้พ่อแม่ควรต้องฝึกให้ลูกฟังเพลง ส่งเสริมกำรเล่นดนตรี สังเกตจำกคนที่รัก
ดนตรีจะเป็นคนสงบเสงี่ยม ไม่ค่อยเกเร มีสติปัญญำดี สมำธิดี ช่ำงคิด จิตใจสะอำด เพรำะมีควำมเชื่อว่ำ
ดนตรีสำมำรถบ ำบัดจิตใจได้จริง ถึงข้ันมีกำรทดลองเปิดเพลงโมซำร์จในเรือนกล้วยไม้ ปรำกฏว่ำกล้วยไม้
ออกดอกสะพรั่งมีควำมสวยงำม นั่นแสดงให้เห็นว่ำกล้วยไม้ก็มีจิตใจเหมือนกัน ในสวนลิ้นจี่ตำม
ต่ำงจังหวัด ชำวสวนจะมีกำรเปิดวิทยุทรำนซิสเตอร์คลอทุกวัน ปรำกฏว่ำลิ้นจี่ออกลูกดกเป็นที่งดงำม 
น่ำจะเป็นบทพิสูจน์ทำงวิทยำศำสตร์ได้เหมือนกันและถือเป็นปรำกฏกำรณ์ที่น่ำสนใจเรื่องหนึ่งทั้งจังหวะ
และเสียงดนตรีนั้นมีผลต่อจิตใจและสมองเป็นอย่ำงมำก จังหวะนั้นเกิดจำกกำรที่หัวใจและชีพจรเต้น
แล้วท ำกำรสูบฉีดเลือด กำรฟังจังหวะจำกเสียงดนตรี สำมำรถท ำให้เกิดควำมอบอุ่นสงบ คลำยเหงำ  
ควำมมุ่งมั่น ควำมฮึกเหิม และสำมำรถบันดำลให้เกิดควำมคิดสร้ำงสรรค์ต่ำงๆ ได้อย่ำงดี ดนตรีนั้นมำ
จำกควำมรู้สึกซึ่งในบทเพลงแต่ละเพลงก็สื่ออำรมณ์แตกต่ำงกันออกไป เพลงใดที่เรำฟังแล้วให้ควำมรู้สึก
มีอำรมณ์นั้น แสดงว่ำเพลงนั้นมีควำมเร็วในระดับควำมเร็วเท่ำกับชีพจรของตัวผู้ฟัง ในขณะเดียวกันนั้น
ระดับของเสียงดนตรีก็เป็นตัวสร้ำงอำรมณ์แก่ผู้ฟังด้วย ซึ่งในบรรดำดนตรีจะเน้นจุดหมำยเพ่ือจรรโลง
จิตใจอำรมณ์ของผู้ฟัง 
  ที่กล่ำวมำนั้น คือ อิทธิพลของดนตรี ที่ส่งผลต่อภำวะของจิตใจ และอำรมณ์ของผู้ฟัง            
ซึ่งสอดคล้องกับกำรเรียนกำรสอนในรำยวิชำดนตรี-นำฏศิลป์ ที่จะต้องฟังเสียงเพลงและเสียงดนตรี 
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ประกอบกับภำพเคลื่อนไหว ให้เกิดสุนทรีย์ทำงอำรมณ์ เกิดจินตนำกำร รู้สึกสนุกและผ่อนคลำยไปกับ
กำรจัดกำรเรียนกำรสอน 
  ภำพยนตร์ 
  สื่อประเภทภำพยนตร์ที่มีอยู่ในปัจจุบันนี้ มีทั้งอยู่ในรูปแบบวีซีดี/ดีวีดี และ on-line 
ซึ่งมีบทบำทในกำรพัฒนำกำรเรียนรู้ ดังเช่น กิจกรรมกำรศึกษำบันเทิงนั้นสำมำรถจูงใจผู้เรียนให้มีกำร
ทบทวน ควำมเชื่อ ควำมรู้ ควำมคิดวิเครำะห์ และกำรรับรู้ของตนเองในเชิงกำรคิดวิเครำะห์ โดยมีกำร
ประยุกต์ใช้กับเครื่องมือที่เรียกว่ำ FRSEMNs (Filchers, Rothman, Seylor, Edgens, Morey and 
Nickel) ซึ่งตั้งจำกชื่อกลุ่มผู้คิดค้น มีรูปแบบวิธีกำรเรียนโดยใช้เครื่องมือกำรฝึกเขียนตำมที่ผู้สอนได้
มอบหมำย วีดิทัศน์และโครงกำรกลุ่มได้รับกำรพิสูจน์ ว่ำเป็นเครื่องมือที่ทรงคุณค่ำส ำหรับกำรปรับปรุง
กำรฝึกพูด กำรพัฒนำทำงปัญญำ กำรคิดอย่ำงมีวิจำรณญำณ 

Kjos (2004, p.1) กล่ำวถึง บทควำม The Transformation of Distance Learning  
to Distributed Learning ไว้ว่ำ เยำวชนมีธรรมชำติของควำมอยำกรู้อยำกเห็นและมีจินตนำกำรให้เด็กๆ 
เหล่ำนี้ได้รับควำมบันเทิงที่จัดโดยมืออำชีพในรูปควำมสนุก Videogames ภำพยนตร์ รำยกำรโทรทัศน์
ซึ่งสร้ำงจำกจินตนำกำรของเด็กๆ เป็นกำรสร้ำงภำพที่เสริมสร้ำงควำมอยำกรู้  ควำมน่ำตื่นตำตื่นใจ 
เสริมสร้ำงควำมอยำกรู้อยำกเห็น ซึ่งจะน ำไปสู่กำรรักกำรแสวงหำควำมรู้ตนเอง  

White (2004, pp.2-3) สนับสนุนแนวคิดกำรจัดกำรศึกษำเชิงหรรษำ โดยจัดกำรเรียนรู้
ผ่ำนกิจกรรม พักผ่อนหย่อนใจในยำมว่ำง โดยชี้ให้เห็นว่ำผู้ท ำงำนทั้งหลำยมิใช่ท ำงำนที่ใช้แรงงำนเท่ำนั้น 
แต่จะต้องปรับตนเอง เพ่ือเพ่ิมพูนศักยภำพให้เป็นผู้มีควำมรู้ควำมสำมำรถ (Knowledge-based worker) 
เพ่ือกำรแข่งขันในโลกของอำชีพ ดังนั้น เวลำว่ำงในยำมผ่อนคลำยจึงเป็นช่วงเวลำหนึ่งที่สำมำรถจัดกำร
เรียนรู้ โดยผู้เรียนก็ยังมีควำมรู้สึกว่ำเป็นกำรพักผ่อนและเป็นกำรใช้เวลำว่ำงให้เป็นประโยชน์ 

ศรีกัญภัสสร์ รังสีบวรกุล (2554, น.2-5) ได้น ำมำใช้ในกำรสอนแนวสำระบันเทิงมำใช้
ในระดับอุดมศึกษำ โดยมีกำรจัดกำรเรียนกำรสอนให้กับนักศึกษำระดับปริญญำตรี สำขำวิชำกำรศึกษำ
ปฐมวัย ได้น ำกำรประยุกต์รูปแบบกำรจัดกำรเรียนกำรสอนให้เป็นไปในแนวทำงสำระบันเทิงเชิงหรรษำ
ของในแต่ละวิชำของสำขำ โดยให้ข้อเสนอแนะในกำรคัดสรรและพิจำรณำเรื่องรำวก่อนจะตัดสินใจเลือกซื้อ 
ดังนี้  
                 1) อ่ำนชื่อเรื่อง ปกหน้ำ และปกหลัง ซึ่งมักจะมีเรื่องย่อให้ได้พิจำรณำเป็นเบื้องต้น  
                 2) หำกผู้สอนได้เตรียมกำรจัดกำรเรียนกำรสอนโดยดูหนังเรื่องนั้นก่อนที่จะน ำมำเปิด
ให้ผู้เรียนดู ก็จะเป็นกำรตรวจสอบและคัดกรองคุณภำพของสื่อไปแล้วในตัว ในขั้นแรก ผู้สอนจะต้อง          
คัดสรรและพิจำรณำถึงควำมเหมำะสมของเนื้อหำในภำพรวม ว่ำมีควำมสอดคล้องกับเนื้อหำในรำยวิชำ
ที่ต้องกำรให้ผู้เรียนได้เรียนรู้หรือไม่ เหมำะสมกับวัยหรือไม่ ภำพยนตร์ในรูปแบบวีซีดี/ดีวีดี เป็นสื่อกำร
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สอนที่ช่วยเพ่ิมบรรยำกำศที่ดีของกำรเรียนกำรสอน แม้ว่ำในเรื่องอำจสื่อไปในทำงอำรมณ์เศร้ำบ้ำง           
แต่ก็ยังให้อรรถรสในกำรเรียนรู้  เพรำะกำรดูหนังเป็นสิ่งที่นิสิตนักศึกษำส่วนใหญ่ค่อนข้ำงชื่นชอบ             
กำรใช้สิ่งที่ผู้เรียนมีควำมสนใจ ย่อมสำมำรถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดกำรเรียนรู้ได้ง่ำยขึ้น เรียกได้ว่ำผู้สอน
แทบไม่ต้องเหนื่อยในกำรใช้เทคนิควิธีกำรอ่ืนๆ เพ่ือดึงดูดควำมสนใจจำกผู้เรียนเลย นอกจำกนี้เมื่อหนัง
จบลง ผู้สอนและผู้เรียนอำจจะได้มีกำรสรุป วิเครำะห์ และอภิปรำยเนื้อหำสำระ ข้อคิดในภำพยนตร์
หรือบทบำทของตัวละคร จะช่วยให้ผู้เรียนสำมำรถเชื่อมโยงสิ่งที่ได้ดูไปสู่กำรเรียนรู้ในรำยวิชำได้ดียิ่งขึ้น 
(สุณิสำ เฮงสวัสดิ์, 2546, น.74)  
  ตัวอย่ำงภำพยนตร์ที่ ศรีกัญภัสสร์ รังสีบวรกุล (2554, น.6-12) ได้น ำไปใช้ในกำรเรียน
กำรสอนรำยวิชำต่ำงๆ ของสำขำวิชำกำรศึกษำปฐมวัย เช่น  
                      1) ภำพยนตร์เรื่อง Daddy Day Care เรื่องรำวเล่ำถึงคุณพ่อสองคนที่มีลูกวัย 4-5 ปี 
คุณพ่อทั้งสองมีควำมคิดที่จะจัดตั้งศูนย์รับเลี้ยงเด็กกลำงวันขึ้นมำ เพ่ือจะท ำให้ดีในรูปแบบที่คำดหวังไว้ 
และสำเหตุที่ท ำให้ต้องคิดท ำสถำนรับเลี้ยงเด็ก ก็คือ ไม่มีสถำนที่ไหนที่เหมำะแก่กำรวำงใจฝำกลูกไว้             
ได้เลยเพรำะแต่ละแห่งก็มีข้อเสียที่ไม่อำจรับได้ ด้วยเหตุนี้คุณพ่อทั้งสองจึงตกลงใจที่จะเปิดสถำนรับ
เลี้ยงเด็กขึ้นและด ำเนินกำรเองทุกอย่ำง 
                    2) ตัวอย่ำงจำกเรื่อง ในสถำนรับเลี้ยงเด็ก Daddy Day Care คุณพ่อทั้งสองและพ่ีเลี้ยง
ที่ได้รับกำรจ้ำงมำให้ช่วยดูแลเด็กๆ ต่ำงช่วยกันจัดกิจกรรมให้เด็กๆ เช่น พำเด็กๆ ร้องเพลงเล่ำนิทำนให้
เด็กๆ ฟัง โดยมีกำรใช้หุ่นประกอบกำรเล่ำ กิจกรรมส่วนใหญ่จะเป็นกำรให้เด็กได้เล่นอย่ำงสนุกสนำน 
และเคลื่อนไหวร่ำงกำย ซึ่งเป็นหลักกำรจัดกิจกรรมให้กับเด็กที่ Daddy Day Care ช่วยตอบสนองต่อ
ควำมต้องกำรและลักษณะธรรมชำติของเด็กเล็กได้อย่ำงเหมำะสมกว่ำ Chapman Academy ซึ่งเป็น
สถำนรับเลี้ยงเด็กอีกแห่งหนึ่งที่เน้นเรื่องวิชำกำรและเร่งให้เด็กเรียนเขียน อ่ำน ครูที่สอนก็ดูเคร่งเครียด
ซ่ึงท ำให้บรรยำกำศในชั้นเรียนน่ำเบื่อ เด็กๆ เองก็มีควำมรู้สึกเบื่อหน่ำย กำรปฏิบัติเช่นนี้ไม่สอดคล้องกับ
พัฒนำกำรและควำมสนใจของเด็กแม้แต่น้อย 
  รำยวิชำหลักท่ีน ำไปใช้ : กำรจัดกำรศึกษำปฐมวัย 
  สำระที่ได้ : รูปแบบของกำรจัดกำรศึกษำปฐมวัย คุณสมบัติของบุคลำกรที่เกี่ยวข้องกับ
เด็กปฐมวัย ธรรมชำติ ควำมต้องกำรและลักษณะของเด็กปฐมวัย พัฒนำกำรในด้ำนต่ำงๆ ของเด็ก
ปฐมวัย  
                  1) ภำพยนตร์เรื่อง Baby’s Day Out เล่ำถึงเรื่องรำวของกลุ่มโจรลักพำตัวเด็กน้อย
จำกครอบครัวมหำเศรษฐีเพ่ือเรียกค่ำไถ่ ซึ่งในระหว่ำงนั้นกลุ่มโจรจะต้องท ำหน้ำที่ดูแลเด็กให้ปลอดภัย 
ไปด้วย พร้อมๆ กับต้องหำวิธีที่จะสื่อสำรกับเด็กน้อยที่อยู่ในวัยที่แตกต่ำงกันมำก แต่แล้วเหตุกำรณ์ไม่
คำดฝันก็เกิดขึ้น เมื่อหนูน้อยคลำนไปเที่ยวในสถำนที่ต่ำงๆ ซึ่งเป็นสถำนที่เดียวกันกับในนิทำนเล่มโปรด
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ที่พ่ีเลี้ยงเคยเล่ำให้ฟังอยู่เป็นประจ ำ ท ำให้กลุ่มโจรต้องคอยติดตำมหำเพ่ือน ำตัวกลับมำ แต่กำรน ำ                 
หนูน้อยกลับมำนั้นไม่ใช่เรื่องง่ำยอย่ำงที่พวกกลุ่มโจรนั้นคิดเลย 
  ตัวอย่ำงจำกเรื่อง : พ่ีเลี้ยงที่ท ำหน้ำที่ดูแลหนูน้อย “เบบี้บิ้งค์” มักเล่ำนิทำนเล่มโปรด
เรื่อง “Baby’s Day Out” ให้ฟังเป็นประจ ำ โดยเวลำเล่ำก็จะให้หนูน้อยนั่งตักและเปิดนิทำนไปทีละหน้ำ 
เมื่อหนูน้อยได้เปิดนิทำนเองก็เปิดไปทีละหน้ำเช่นเดียวกันกับที่พ่ีเลี้ยงปฏิบัติ หนูน้อยสำมำรถส่งเสียงได้
เป็นค ำๆ แต่ยังไม่สื่อควำมหมำยที่ชัดเจนนัก เช่น “บู บู” หรือเวลำที่ฟังผู้ใหญ่พูด ก็จะจ้องหน้ำและ
เข้ำใจสีหน้ำของผู้พูดได้เป็นอย่ำงดี 
  รำยวิชำหลักท่ีน ำไปใช้ : ทักษะภำษำไทยส ำหรับเด็กปฐมวัย 
  สำระที่ได้ : ถ่ำยทอดเรื่องรำวของกำรเข้ำใจและกำรใช้ภำษำของเด็กวัย 10 เดือน 
และวิธีสื่อสำรของผู้ใหญ่ที่ปฏิบัติต่อเด็ก กำรเล่ำนิทำนให้เด็กฟัง กำรส่งเสริมพัฒนำกำรทำงภำษำให้กับ
เด็ก หนังสือนิทำนที่เหมำะส ำหรับเด็กปฐมวัย 
  รำยวิชำหลักท่ีน ำไปใช้ : โภชนำกำรส ำหรับเด็กปฐมวัย  
  สำระที่ได้ : อำหำรและสำรอำหำรประเภทต่ำงๆ สถำนที่ประกอบอำหำรที่ถูก
สุขลักษณะ กำรจัดห้องครัว กำรประกอบอำหำรและกำรจัดอำหำรให้น่ำรับประทำน กำรมีทัศนคติที่ดี
ในกำรประกอบอำหำร 

1) ภำพยนตร์เรื่อง Ratatouille เป็นเรื่องรำวของหนูตัวหนึ่งที่ชองท ำอำหำร และเป็น
หนูที่มีพรสวรรค์ในกำรท ำอำหำรที่เยี่ยมยอด แม้แต่ลูกค้ำในร้ำนอำหำรชื่อดังในเมืองปำรีส ประเทศ
ฝรั่งเศสก็ยังติดใจในรสชำติ เจ้ำหนูตัวนี้เป็นเพ่ือนคู่หูกับลูกชำยของเจ้ำของภัตตำคำรชื่อดังแห่งหนึ่ง         
มันคอยช่วยสอนวิธีท ำอำหำรโดยคิดค้นวิธีกำรที่จะสื่อสำรระหว่ำงกันด้วยกำรดึงผม ควำมแตกต่ำงทำง
เผ่ำพันธุ์เป็นอุปสรรคไม่น้อยส ำหรับคู่หูคู่นี้    
     ตัวอย่ำงจำกเรื่อง : พ่อครัวและแม่ครัวของร้ำนอำหำรกุลโตต่ำงขะมักเขม้น ในกำรปรุง
อำหำรให้กับลูกค้ำ โดยทั้งพ่อครัวและแม่ครัวต่ำงแต่งกำยด้วยชุดสีขำวมีผ้ำกันเปื้อนและสวมหมวก พวก
เขำจะเน้นเรื่องควำมสะอำดรสชำติดี และกำรตกแต่งอำหำรที่ท ำให้ดูน่ำรับประทำน แม้แต่ “เรมี่”         
เจ้ำหนูพ่อครัวตัวจิ๋วก็ยังเน้นเรื่องควำมสะอำดในกำรปรุงอำหำร และสำมำรถท ำอำหำรได้ถูกปำกลูกค้ำ
ที่มำรับประทำนเป็นอย่ำงยิ่ง สถำนที่ปรุงอำหำรจัดเป็นสัดส่วนแบ่งออกเป็นแผนก เช่น แผนกท ำซุป 
เป็นต้น ส่วนห้องเก็บวัตถุดิบเพ่ือใช้ในกำรปรุงอำหำรก็แยกออกเป็นสัดส่วนและจัดเป็นหมวดหมู่         
เวลำหยิบใช้ก็ท ำได้ง่ำยและสะดวก 
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  รำยวิชำหลักท่ีน ำไปใช้ : โภชนำกำรส ำหรับเด็กปฐมวัย  
  สำระที่ได้ : อำหำรและสำรอำหำรประเภทต่ำงๆ สถำนที่ประกอบอำหำรที่ถูก
สุขลักษณะ กำรจัดห้องครัว กำรประกอบอำหำร และกำรจัดอำหำรให้น่ำรับประทำน กำรมีทัศนคติที่ดี             
ในกำรประกอบอำหำร 

1) ภำพยนตร์เรื่อง Stuart Little 1 เป็นเรื่องรำวของเด็กชำยตัวเล็กๆ คนหนึ่งชื่อจอร์ช 
ซึ่งมีควำมผูกพันกับเจ้ำหนูที่ชื่อสจ๊วตในฐำนะพ่ีน้องต่ำงสำยพันธุ์  แม้จะไม่ชอบหน้ำเจ้ำหนูในตอนแรก 
แต่กำรได้อยู่ร่วมกันนครอบครัว รวมถึงกำรท ำกิจกรรมต่ำงๆ ด้วยกัน ท ำให้ควำมรู้สึกของจอร์ช 
เปลี่ยนไปในทำงที่ดีข้ึนกับสจ๊วต ควำมเป็นครอบครัวรวมถึงกำรปฏิบัติของสมำชิกในครอบครัวที่มีต่อกัน
สัมพันธภำพอันอบอุ่นช่วยให้ทุกคนเรียนรู้ที่จะปรับตัวเข้ำหำกันและอยู่ร่วมกันอย่ำงมีควำมสุข 
  ตัวอย่ำงจำกเรื่อง : จอร์ชเป็นลูกคนเดียวของบ้ำน แต่แล้วก็มีหนูสจ๊วตมำเป็นสมำชิก
ในบ้ำนท ำให้จอร์ชต้องเรียนรู้ที่จะปรับตัวเอง จำกเดิมที่เคยเล่นของเล่นเพียงคนเดียว ก็เริ่มแบ่งปันให้    
สจ๊วตเล่นด้วย โดยเฉพำะตอนที่สจ๊วตแสดงบทบำทสมมติเพ่ือรอให้รถไฟของเล่นแล่นมำตำมรำงช่วย
สร้ำงควำมสนุกสนำนเพลิดเพลินให้กับจอร์ชเป็นอย่ำงมำก สัมพันธภำพที่เคยย่ ำแย่ระหว่ำงจอร์ชกับ   
สจ๊วตกลับดีขึ้นมำอย่ำงประหลำด 
  รำยวิชำหลักท่ีน ำไปใช้ : ทักษะทำงสังคมส ำหรับเด็กปฐมวัย  
  สำระที่ได้ : กำรช่วยเหลือตนเองในกิจวัตรประจ ำวันของเด็กปฐมวัย เช่น กำรแต่งตัวเอง 
กำรแปรงฟัน กำรเปลี่ยนเสื้อผ้ำ เป็นต้น กำรสร้ำงสัมพันธภำพกับผู้อ่ืน กำรเข้ำใจและยอมรับผู้อ่ืน กำรรู้จัก
แพ้-ชนะ กำรเคำรพกฎกติกำของสังคม 

1) ภำพยนตร์เรื่อง โฮ่ง (ฮับ) เจ้ำตัวเนี๊ยซี้ 100% เป็นเรื่องรำวของกำรฝึกสุนัขเพ่ือใช้
น ำทำงคนตำบอด โดยมีหลักสูตรกำรฝึกสุนัข ผู้ฝึก สถำนที่ในกำรฝึก และขั้นตอนในกำรคัดเลือก               
โดยพิจำรณำคุณสมบัติของสุนัขที่สำมำรถเข้ำฝึกในหลักสูตรได้  รวมถึงกระบวนกำรฝึกสุนัขให้เป็นไป
ตำมท่ีหลักสูตรก ำหนดไว้ และกำรประเมินผลหลักสูตร 
  รำยวิชำหลักท่ีน ำไปใช้ : หลักสูตรกำรศึกษำปฐมวัย  
  สำระที่ได้ : ควำมหมำยของหลักสูตร องค์ประกอบของหลักสูตร กำรใช้หลักสูตร และ
กำรประเมินผลหลักสูตร ตัวอย่ำงจำกเรื่อง : Quill เป็นลูกสุนัขที่ได้รับเลือกให้เข้ำฝึกอบรมหลักสูตรสุนัข
น ำทำงคนตำบอด ในกำรคัดเลือกสุนัขเพ่ือเข้ำฝึกตำมหลักสูตรนั้นต้องก ำหนดคุณสมบัติเฉพำะและใน
กระบวนกำรฝึกนั้น Quill ต้องเรียนรู้ที่จะหยุด เมื่อถึงขอบถนน รู้จักมุม รู้จักหลบสิ่งกีดขวำง และต้อง
เรียนรู้ที่จะฟังค ำสั่ง ทั้งนี้หลักสูตรกำรฝึกสุนัขน ำทำงได้ก ำหนดเกี่ยวกับควำมสำมำรถของสุนัขที่ผ่ำนกำร
ฝึกอบรมไว้ โดยมีกำรประเมินผลหลักสูตรด้วย ซึ่ง “วำตำนำเบ้” ชำยตำบอด ผู้ที่จะต้องน ำ Quill ไปใช้งำน 
และ Quill ต้องผ่ำนกำรทดสอบ จึงจะสำมำรถน ำออกไปใช้งำนในสถำนกำรณ์จริงได้  
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1) ภำพยนตร์เรื่อง ดอกไม้แดงแด่เด็กดี 
 ตัวอย่ำงจำกเรื่อง : ฟำงเซียงเซียงเด็กชำยอำยุ 4 ขวบเข้ำเรียนที่โรงเรียนอนุบำลแห่งหนึ่ง

ในประเทศจีน เวลำที่เห็นเพ่ือนๆ ได้ดอกไม้สีแดงเป็นรำงวัลจำกคุณครู ฟำงเซียงเซียงก็อยำกที่จะได้บ้ำง 
เพรำะเด็กที่ได้รับกำรยกย่องว่ำเป็นเด็กดีเท่ำนั้นจึงจะได้ดอกไม้สีแดง เวลำที่ครูแจกดอกไม้สีแดงให้กับ
เพ่ือนๆ เขำก็จะเฝ้ำมองตำมด้วยควำมที่อยำกได้ กำรให้รำงวัลของครูด้วยดอกไม้สีแดงนั้นเป็นแรงกระตุ้น
ที่ช่วยให้เขำเกิดควำมพยำยำมที่อยำกจะเป็นเด็กดี ปฏิบัติตำมกฎระเบียบ  

รำยวิชำหลักท่ีน ำไปใช้ : จิตวิทยำส ำหรับเด็กปฐมวัย  
สำระที่ได้ : ธรรมชำติและควำมต้องกำรของเด็กปฐมวัย ปัญหำพฤติกรรมของเด็กปฐมวัย 

เช่น กำรฉี่รดที่นอน กำรพูดโกหก กำรแกล้งเพ่ือน เป็นต้น กำรเสริมแรง รวมทั้งกำรปรับพฤติกรรมที่
เป็นปัญหำ “ดอกไม้แดงแด่เด็กดี” เป็นเรื่องรำวของเด็กชำยวัยอนุบำลที่พยำยำมควบคุมตนเองให้
ประพฤติปฏิบัติตำมกฎกติกำของห้องเรียนที่คุณครูก ำหนดไว้ เพ่ือที่เขำจะได้ดอกไม้สีแดง ซึ่งเป็น
สัญลักษณ์แทนควำมเป็นเด็กดี แต่กำรจะได้รับดอกไม้สีแดงจำกครูเป็นรำงวัลนั้นกลับไม่ใช่เรื่องง่ำย
ส ำหรับเขำเลย 

จำกตัวอย่ำงภำพยนตร์ที่ได้ยกตัวอย่ำงมำ สำมำรถน ำไปประยุกต์ใช้ในรำยวิชำต่ำงๆ
และมีทำงเลือกเพ่ิมมำกขึ้น ในกำรจัดกำรเรียนกำรสอนในแนวสำระบันเทิง และกำรดูภำพยนตร์ก็จะ
ไม่ได้เป็นเพียงแค่กิจกรรมเพื่อควำมบันเทิงอย่ำงเดียวอีกต่อไป 
                   เกมเพ่ือกำรศึกษำ (Educational games) 

 เกมเพ่ือกำรศึกษำเป็นเกมที่มีลักษณะกำรเล่นเพ่ือกำรเรียนรู้  “Play to Learning” 
วัตถุประสงค์หลักเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดกำรเรียนรู้ในขณะหรือหลังจำกกำรเล่นเกม เรียนไปด้วยและก็สนุก  
ไปด้วยพร้อมกัน ท ำให้ผู้เรียนมีกำรเรียนรู้อย่ำงมีควำมหมำย กระบวนกำรสร้ำงเกมเพ่ือกำรศึกษำ
จ ำเป็นต้องผ่ำนกำรออกแบบลักษณะของเกม โดยยึดตำมหลักทฤษฎีต่ำงๆ ที่เกี่ยวข้อง ดังนั้น เกม
กำรศึกษำจึงเป็นเกมที่มีกระบวนกำรสร้ำงที่ซับซ้อนและใช้เวลำมำกในกำรสร้ำงและพัฒนำ กำรใช้และ
กำรสร้ำงเกมเพ่ือกำรศึกษำในปัจจุบันมีลักษณะคล้ำยๆ กันคือ กำรน ำเนื้อหำที่ต้องกำรให้ผู้เรียนเรียน
น ำเข้ำไปแทรกในเกมแล้วให้ผู้เรียนได้เล่นเกมโดยเชื่อว่ำควำมรู้หรือเนื้อหำนั้นจะส่งผ่ำนไปยังผู้เรียน            
จนผู้เรียนเกิดกำรเรียนรู้ได้ในที่สุด โดยรูปแบบเกมที่สร้ำงขึ้นส่วนใหญ่จะค ำนึงถึงเฉพำะควำมสะดวก
และควำมง่ำยในกำรสร้ำงและพัฒนำเกมเท่ำนั้น ท ำให้เกมทำงกำรศึกษำจึงมีกำรสร้ำงเพียงไม่กี่รูปแบบ 
และยังใช้เกมรูปแบบเดียวใช้สอนเนื้อหำที่ต่ำงกันเพ่ือควำมง่ำยและสะดวกในกำรสร้ำง ท ำให้เกิดข้อ
สงสัยว่ำรูปแบบเกมแบบเดียว สำมำรถใช้กับเนื้อหำที่แตกต่ำงกันได้จริงหรือ สิ่งที่ควรค ำนึงถึงในกำร
เลือกรูปแบบเกมเพ่ือน ำมำใช้เพื่อกำรศึกษำจะต้อง ค ำนึงถึงจุดประสงค์กำรเรียนรู้เป็นหลัก โดยสำมำรถ
จ ำแนกลักษณะของเกมแบ่งจุดประสงค์ของกำรเรียนรู้กับรูปแบบเกมที่เหมำะสม ดังนี้ 
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   ตัวอย่ำงของเกมส์ทำงกำรศึกษำ 
   เกมส์ เป็นสิ่งที่ผู้เล่นได้รับควำมสนุกสนำนเพลิดเพลิน ไม่ว่ำเกมนั้นจะเป็นเกม
ประเภทที่เป็นภำพกรำฟิกที่สวยงำม และเสมือนเหตุกำรณ์จริง หรือเป็นเกมธรรมดำที่มีมำพร้อมกับ 
Program Window เมื่อเล่นแล้วท ำให้ผู้เล่นได้รับควำมสนุกสนำนและเพลิดเพลินกับสิ่งนั้นๆ ที่ผู้เล่น
สัมผัสจะเรียกว่ำ “เกมส์”  
                      1) เกมส์ผจญภัยและเล่นตำมบทบำท (Adventure and role-playing games) เป็น
เกมประเภทที่จ ำลองสถำนกำรณ์ต่ำงๆ มำให้ผู้เล่นได้สวมบทบำทเป็นผู้อยู่ในสถำนกำรณ์นั้นๆ และ
ตัดสินใจในกำรกระท ำเพ่ือลองดูว่ำจะเป็นอย่ำงไรในเหตุกำรณ์ต่ำงๆ อำจจะน ำมำจำกสถำนกำรณ์จริง
หรือที่สมมติขึ้นก็ได้ เช่น กำรขับเครื่องบิน ควบคุมรถยกของ เป็นต้น โดยส่วนมำกเกมประเภทนี้มักจะ
จ ำลองรำยละเอียดต่ำงๆ มำกอย่ำงสมจริงที่สุด ซึ่งนอกจะใช้ผู้เล่นเพ่ือควำมบันเทิงยังสำมำรถให้เป็น
แหล่งเรียนรู้กำรควบคุมต่ำงๆได้ นอกจำกนี้ยังมีเกมในลักษณะอ่ืนๆ เช่น กำรจ ำลองเหตุกำรณ์ต่ำงๆ 
ในช่วงเวลำหนึ่งมำให้ผู้เล่นได้เล่นเป็นตัวเองในสถำนกำรณ์นั้น เช่น เกม Tokimeki ที่ให้ผู้เล่นจีบสำวให้
ส ำเร็จก่อนจบกำรศึกษำหรือในลักษณะของเกมจ ำลองชีวิต โดยผู้เล่นมักจะได้ควบคุมตัวละครตัวหนึ่ง 
(หรือครอบครัวหนึ่ง) แล้วใช้ชีวิตปฏิบัติกิจวัตรประจ ำวัน เช่น ทำนข้ำว อำบน้ ำ ท ำงำนหำเงิน เกม
ประเภทนี้ผู้เล่นสำมำรถควบคุมตัวละครทั้งที่เป็นมนุษย์และไม่ใช่มนุษย์ 
  นอกจำกนี้เกมที่ได้รับควำมนิยมอีกลักษณะหนึ่งคือเกมวำงแผนจัดกำรระบบกีฬำ        
ซึ่งส่วนมำกเกมจ ำพวกนี้มักจะให้ผู้เล่นได้ควบคุมเป็นผู้จัดกำรทีมหรือสโมสร และจัดหำสิ่งต่ำงๆ ให้กับทีม 
เช่น สปอนเซอร์ ตำรำงฝึกฝน เป็นต้น 

1) เกมส์นักธุรกิจจ ำลอง (Business games) ควำมสนุกของเกมอยู่ที่แต่ละบริษัท
จะต้องวำงแผนกำรท ำธุรกิจให้เป็น เช่น จะต้องใช้ต้นทุนกำรผลิตเท่ำไหร่ ต้องมีกำรท ำ R&D เพ่ิมไหม
และต้องซื้อข้อมูลทำงกำรตลำดของคู่แข่งหรือไม่ นอกจำกนี้ยังมีกำรสมมติเหตุกำรณ์บำงอย่ำงในแต่ละ
ไตรมำสให้แก้ไขด้วย เช่น บริษัทก ำลังโดนใส่ร้ำยจำกคู่แข่ง หรือ ภำวะเศรษฐกิจของประเทศก ำลังอยู่
ในช่วงวิกฤต เป็นต้น เรียกว่ำผู้เล่นจะต้องงัดควำมรู้ทั้งหมดที่มีผสำนกับไหวพริบแก้ไขสถำนกำรณ์ใน               
แต่ละช่วงให้ได้ 
    นอกจำกนี้กำรเล่นเกมในแต่ละช่วงจะมีเครื่องคอมพิวเตอร์ช่วยประมวลผลให้ใน
ทุกๆไตรมำส (ในเกมหมำยถึง 3-4 ชั่วโมงต่อหนึ่งไตรมำส) ว่ำแต่ละบริษัทมีผลประกอบกำรเท่ำไหร่ 
รำคำหุ้นหยุดอยู่ที่ใด ส่วนแบ่งกำรตลำดมำก อีกทั้งยังช่วยจัดอันดับกำรประกอบกำรของบริษัททั้งห้ำ
ด้วยว่ำบริษัทไหนบริหำรงำนได้ดีที่สุด ดังนั้นควำมท้ำทำยจึงอยู่ในทุกช่วงขณะกำรเล่นเกม 
  2) เกมส์กระดำน (Board games) กำรเล่นบนเกมกระดำน ท ำให้เด็กได้วำงแผน                 
ได้ตัดสินใจได้พูดคุย ได้แก้ปัญหำจำกกำรตัดสินใจของตัวเอง ได้มีน้ ำใจนักกีฬำ 
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  3) เกมส์กำรต่อสู้ (Combat games) เป็นประเภทเกมที่ใช้กำรบังคับทิศทำง และกำร
กระท ำของตัวละครในเกมเพ่ือผ่ำนด่ำนต่ำงๆ ไปให้ได้ เกมประเภทนี้มักจะเน้นกำรเคลื่อนไหวเป็นส ำคัญ
เพรำะผู้เล่นมองเห็นตัวละครที่ควบคุม มีตั้งแต่เกมระบบง่ำยๆ เหมำะกับคนทุกเพศทุกวัย เช่น เกมมำริโอ้
ไปจนถึงแอ็คชันที่มีเนื้อหำรุนแรงไม่เหมำะสมกับเด็กๆ ได้แก่ ชุดเกม Carmen Sandiego ซึ่งเป็นเรื่องรำว
ของนักสืบที่ฝึกกำรสังเกตและช่วยกำรเรียนรู้  ซึ่งในอุตสำหกรรมซอฟต์แวร์ ได้มีกำรออกแบบเกม
คอมพิวเตอร์ให้เข้ำถึงกลุ่มวัยรุ่น จะต้องประกอบด้วย 
                        (3.1)  สร้ำงตัวอักษรให้น่ำสนใจที่ตอบสนองผู้เรียนทั้งสองเพศ 
                        (3.2)  หลีกเลี่ยงแบบแผนและต ำนำนเกี่ยวกับเพศหญิงและเพศชำย 
                        (3.3)  ผลิตภัณฑ์กำรสร้ำงและกลยุทธ์ทำงกำรตลำดที่มีแบบอย่ำงที่ดีต่อสุขภำพหญิง 
                        (3.4)  มีกำรทดสอบผลิตภัณฑ์และสอบถำมควำมคิดเห็น ในทุกด้ำนตั้งแต่สีไป
จนถึงเนื้อหำ 

   (3.5)  ออกแบบค ำถำม ข้อเสนอแนะและพิจำรณำค ำตอบ (เช่น เด็กผู้หญิงจะ 
ผลิตภัณฑ์ใดๆ สีชมพู) 
  4) เกมส์ตรรกะและปริศนำ (Logic games and puzzles) เป็นเกมที่เล่นได้ทุกเพศ
ทุกวัย ตัวเกมมักจะเน้นกำรไขปริศนำปัญหำต่ำงๆ มีตั้งแต่ระดับง่ำยไปจนถึงซับซ้อน ในอดีตตัวเกม           
มักน ำมำจำกเกมปริศนำตำมนิตยสำร เช่น เกมตัวเลข เกมอักษรไขว้ ต่อมำปัจจุบันมีเกมปริศนำแบบ
ใหม่ๆ ออกมำมำกมำย เกมแนวนี้เป็นเกมที่เล่นได้ทุกยุคทุกสมัย เช่น Tetris เกมปริศนำเป็นเกมที่ไม่เน้น
เรื่องรำวแต่จะเน้นไปที่ควำมท้ำทำยให้ผู้เล่นกลับมำเล่นซ้ ำๆ ในระดับท่ียำกข้ึน 
  5) เกมส์ต่อค ำ (Word games) เป็นเกมที่ผู้เล่นจะสวมบทบำทเป็นตัวละครตัวหนึ่ง
และต้องกระท ำเป้ำหมำยในเกมให้ส ำเร็จลุล่วงไปได้ เกมผจญภัยจะเน้นหนักให้ผู้เล่นหำทำงออกหรือ
แก้ไขปริศนำและใช้สิ่งของที่ผู้เล่นเก็บมำระหว่ำงผจญภัย นอกจำกนั้นผู้เล่นยังคงต้องพูดคุยกับตัวละคร
ตัวอ่ืนๆ ท ำให้เกมประเภทนี้ผู้เล่นต้องช ำนำญด้ำนภำษำมำกๆ เกมผจญภัยส่วนมำกมักจะไม่มีกำรตำย
เพ่ือให้ผู้เล่นได้มีเวลำคิดวิเครำะห์ปัญหำข้ำงหน้ำได้ หรือถ้ำมีกำรตำยในเกมผจญภัยมักจะถูกวำงไว้แล้ว
ว่ำผู้เล่นจะตำยตรงไหนได้บ้ำง 
 

2.3  หลกัสูตรกลุม่สาระการเรียนรู้ศิลปะ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน 
พุทธศักราช 2551 

จำกกำรได้ศึกษำหลักสูตรแกนกลำงผู้วิจัยได้รวบรวมทั้งในหนังสือและเอกสำร งำนวิจัยต่ำงๆ
ได้กล่ำวไว้ ดังนี้ หลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำข้ันพื้นฐำน พ.ศ.2551 ได้ก ำหนดไว้ว่ำกลุ่มสำระกำรเรียนรู้
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ศิลปะเป็นกลุ่มสำระที่ช่วยพัฒนำให้ผู้เรียนมีควำมคิดริเริ่มสร้ำงสรรค์  มีจินตนำกำรทำงศิลปะ ชื่นชม
ควำมงำม มีสุนทรียภำพ ควำมมีคุณค่ำ ซึ่งมีผลต่อคุณภำพชีวิตมนุษย์ กิจกรรมทำงศิลปะช่วยพัฒนำ
ผู้เรียนทั้งด้ำนร่ำงกำย จิตใจ สติปัญญำ อำรมณ์ สังคม ตลอดจนกำรน ำไปสู่กำรพัฒนำสิ่งแวดล้อม  
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีควำมเชื่อมั่นในตนเอง อันเป็นพ้ืนฐำนในกำรศึกษำต่อหรือประกอบอำชีพได้ โดยกลุ่ม
สำระกำรเรียนรู้ศิลปะมุ่งพัฒนำให้ผู้เรียนเกิดควำมรู้ควำมเข้ำใจ มีทักษะวิธีกำรทำงศิลปะ เกิดควำม
ซำบซึ้งในคุณค่ำของศิลปะ เปิดโอกำสให้ผู้เรียนแสดงออกอย่ำงอิสระในศิลปะแขนงต่ำงๆ ประกอบด้วย
สำระส ำคัญ คือ 

 ทัศนศิลป์ มีควำมรู้ควำมเข้ำใจองค์ประกอบศิลป์ ทัศนธำตุ สร้ำงและน ำเสนอผลงำนทำง
ทัศนศิลป์จำกจินตนำกำร โดยสำมำรถใช้อุปกรณ์ท่ีเหมำะสม รวมทั้งสำมำรถใช้เทคนิค วิธีกำรของศิลปิน
ในกำรสร้ำงงำนได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ วิเครำะห์ วิพำกษ์ วิจำรณ์คุณค่ำงำนทัศนศิลป์เข้ำใจควำมสัมพันธ์
ระหว่ำงทัศนศิลป์ ประวัติศำสตร์ และวัฒนธรรม เห็นคุณค่ำงำนศิลปะที่เป็นมรดกทำงวัฒนธรรม ภูมิปัญญำ
ท้องถิ่น ภูมิปัญญำไทยและสำกล ชื่นชม ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ ำวัน   

 ดนตรี มีควำมรู้ควำมเข้ำใจองค์ประกอบดนตรีแสดงออกทำงดนตรีอย่ำงสร้ำงสรรค์ วิเครำะห์ 
วิพำกษ์ วิจำรณ์คุณค่ำดนตรี ถ่ำยทอดควำมรู้สึกทำงดนตรีอย่ำงอิสระ ชื่นชมและประยุกต์ใช้ในชีวิต 
ประจ ำวัน เข้ำใจควำมสัมพันธ์ระหว่ำงดนตรี ประวัติศำสตร์ และวัฒนธรรม เห็นคุณค่ำดนตรีที่เป็นมรดก
ทำงวัฒนธรรม ภูมิปัญญำท้องถิ่น ภูมิปัญญำไทย และสำกล ร้องเพลง และเล่นดนตรีในรูปแบบต่ำงๆ 
แสดงควำมคิดเห็นเกี่ยวกับเสียงดนตรี แสดงควำมรู้สึกที่มีต่อดนตรีในเชิงสุนทรียะ เข้ำใจควำมสัมพันธ์
ระหว่ำงดนตรีกับประเพณีวัฒนธรรม  และเหตุกำรณ์ในประวัติศำสตร์   

 นำฏศิลป์ มีควำมรู้ควำมเข้ำใจองค์ประกอบนำฏศิลป์ แสดงออกทำงนำฏศิลป์อย่ำงสร้ำงสรรค์  
ใช้ศัพท์เบื้องต้นทำงนำฏศิลป์ วิเครำะห์วิพำกษ์ วิจำรณ์คุณค่ำนำฏศิลป์ ถ่ำยทอดควำมรู้สึก ควำมคิด
อย่ำงอิสระ สร้ำงสรรค์กำรเคลื่อนไหวในรูปแบบต่ำงๆ ประยุกต์ใช้นำฏศิลป์ในชีวิตประจ ำวัน เข้ำใจควำม 
สัมพันธ์ระหว่ำงนำฏศิลป์กับประวัติศำสตร์ วัฒนธรรม เห็นคุณค่ำของนำฏศิลป์ที่เป็นมรดกทำงวัฒนธรรม  
ภูมิปัญญำท้องถิ่น ภูมิปัญญำไทยและสำกล  
              สำระและมำตรฐำนกำรเรียนรู้ 
สำระที ่1  ทัศนศิลป์ 
มำตรฐำน ศ 1.1  สร้ำงสรรค์งำนทัศนศิลป์ตำมจินตนำกำร และควำมคิดสร้ำงสรรค์ วิเครำะห์ วิพำกษ์ 

วิจำรณ์คุณค่ำงำนทัศนศิลป์ ถ่ำยทอดควำมรู้สึก ควำมคิดต่องำนศิลปะอย่ำงอิสระ ชื่นชม 
และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ ำวัน 

มำตรฐำน ศ 1.2 เข้ำใจควำมสัมพันธ์ระหว่ำงทัศนศิลป์ ประวัติศำสตร์ และวัฒนธรรม เห็นคุณค่ำงำน
  ทัศนศิลป์ที่เป็นมรดกทำงวัฒนธรรม ภูมิปัญญำท้องถิ่น ภูมิปัญญำไทย และสำกล 
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สำระที ่2  ดนตรี 
มำตรฐำน ศ 2.1  เข้ำใจและแสดงออกทำงดนตรีอย่ำงสร้ำงสรรค์ วิเครำะห์ วิพำกษ์วิจำรณ์คุณค่ำดนตรี 

ถ่ำยทอดควำมรู้สึก ควำมคิดต่อดนตรีอย่ำงอิสระ ชื่นชม และประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ ำวัน 

มำตรฐำน ศ 2.2 เข้ำใจควำมสัมพันธ์ระหว่ำงดนตรี ประวัติศำสตร์ และวัฒนธรรม เห็นคุณค่ำของดนตรี
  ที่เป็นมรดกทำงวัฒนธรรม ภูมิปัญญำท้องถิ่น ภูมิปัญญำไทยและสำกล 
สำระที ่3  นำฏศิลป์ 
มำตรฐำน ศ 3.1  เข้ำใจ และแสดงออกทำงนำฏศิลป์อย่ำงสร้ำงสรรค์ วิเครำะห์ วิพำกษ์วิจำรณ์คุณค่ำ

นำฏศิลป์ถ่ำยทอดควำมรู้สึก ควำมคิดอย่ำงอิสระ ชื่นชม และประยุกต์ใช้ในชีวิต 
ประจ ำวัน 

มำตรฐำน ศ 3.2  เข้ำใจควำมสัมพันธ์ระหว่ำงนำฏศิลป์ ประวัติศำสตร์และวัฒนธรรม เห็นคุณค่ำของ
นำฏศิลป์ที่เป็นมรดกทำงวัฒนธรรม ภูมิปัญญำท้องถิ่น ภูมิปัญญำไทยและสำกล 

คุณภำพผู้เรียน 
 จบชั้นประถมศึกษำปีที่ 3 

 รู้และเข้ำใจเกี่ยวกับรูปร่ำง รูปทรง และจ ำแนกทัศนธำตุของสิ่งต่ำงๆ ในธรรมชำติสิ่งแวดล้อม
และงำนทัศนศิลป์ มีทักษะพ้ืนฐำนกำรใช้วัสดุอุปกรณ์ในกำรสร้ำงงำนวำดภำพ ระบำยสี โดยใช้เส้น 
รูปร่ำง รูปทรง สี และพ้ืนผิว ภำพปะติด และงำนปั้น งำนโครงสร้ำงเคลื่อนไหวอย่ำงง่ำยๆ ถ่ำยทอด
ควำมคิด ควำมรู้สึกจำกเรื่องรำว เหตุกำรณ ์ชีวิตจริง สร้ำงงำนทัศนศิลป์ตำมที่ตนชื่นชอบ สำมำรถแสดง
เหตุผลและวิธีกำรในกำรปรับปรุงงำนของตนเอง 
 รู้และเข้ำใจควำมส ำคัญของงำนทัศนศิลป์ในชีวิตประจ ำวัน ที่มำของงำนทัศนศิลป์ในท้องถิ่น 
ตลอดจนกำรใช้วัสดุ อุปกรณ ์และวิธีกำรสร้ำงงำนทัศนศิลป์ในท้องถิ่น 

 รู้และเข้ำใจแหล่งก ำเนิดเสียง คุณสมบัติของเสียง บทบำทหน้ำที่ ควำมหมำย ควำมส ำคัญ
ของบทเพลงใกล้ตัวที่ได้ยิน สำมำรถท่องบทกลอน ร้องเพลง เคำะจังหวะ เคลื่อนไหวร่ำงกำยให้
สอดคล้องกับบทเพลง อ่ำน เขียน และใช้สัญลักษณ์แทนเสียงและเคำะจังหวะ แสดงควำมคิดเห็น
เกี่ยวกับดนตรี เสียงขับร้องของตนเอง มีส่วนร่วมกับกิจกรรมดนตรีในชีวิตประจ ำวัน 
 รู้และเข้ำใจเอกลักษณ์ของดนตรีในท้องถิ่น มีควำมชื่นชอบ เห็นควำมส ำคัญ และประโยชน์
ของดนตรีต่อกำรด ำเนินชีวิตของคนในท้องถิ่น 
 สร้ำงสรรค์กำรเคลื่อนไหวในรูปแบบต่ำงๆ สำมำรถแสดงท่ำทำงประกอบจังหวะเพลงตำม
รูปแบบนำฏศิลป์ มีมำรยำทในกำรชมกำรแสดง รู้หน้ำที่ของผู้แสดงและผู้ชม รู้ประโยชน์ของกำรแสดง
นำฏศิลป์ในชีวิตประจ ำวัน เข้ำร่วมกิจกรรมกำรแสดงที่เหมำะสมกับวัย 
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 รู้และเข้ำใจกำรละเล่นของเด็กไทยและนำฏศิลป์ท้องถิ่น ชื่นชอบและภำคภูมิใจในกำรละเล่น
พ้ืนบ้ำน สำมำรถเชื่อมโยงสิ่งที่พบเห็นในกำรละเล่นพ้ืนบ้ำนกับกำรด ำรงชีวิตของคนไทย บอกลักษณะ
เด่นและเอกลักษณ์ของนำฏศิลป์ไทยตลอดจนควำมส ำคัญของกำรแสดงนำฏศิลป์ไทยได้ 
 

2.4  การจัดการเรียนรู้นาฏศิลป์ 
 2.4.1 ควำมหมำยของนำฏศิลป์ไทย 

        สุปรำณี จ ำลองรำษฎร์ (2548, น.9) ได้กล่ำวว่ำควำมหมำยของนำฏศิลป์ หมำยถึง             
ศิลปะแห่งกำรฟ้อนร ำ อันประกอบด้วย ลีลำท่ำทำง กำรเคลื่อนไหวในส่วนต่ำงๆ ของร่ำงกำยให้เข้ำกับ
ดนตรีและเสียงเพลง เพ่ือแสดงออกถึงควำมรู้สึก อำรมณ ์ควำมคิด ควำมชอบ และควำมงำม 
                  สุมนมำลย์ นิ่มเนติพันธ์ (2555, น.111) กล่ำวว่ำ นำฏศิลป์ เป็นศิลปะที่ว่ำด้วยกำร
ฟ้อนร ำ และกำรละครที่เน้นกำรเคลื่อนไหวของร่ำงกำย กำรใช้ภำษำท่ำร ำ กำรตีบท โดยใช้สรีระต่ำงๆ                      
ของร่ำงกำยเคลื่อนไหว เพ่ือใช้สื่อควำมหมำยแทนค ำพูดในรูปแบบของกำรแสดงเป็นชุดระบ ำ ร ำ ฟ้อน 
หรือกำรแสดงละคร โขน 

       อรวรรณ ขมวัฒนำ (2557, น.94) ได้กล่ำวไว้ว่ำ นำฏศิลป์เป็นศิลปะกำรแสดงที่สร้ำง
ควำมสนุกสนำนเพลิดเพลิน เกิดขึ้นจำกกำรเลียนแบบกิริยำท่ำทำงต่ำงๆ ของคนและสัตว์ ประกอบด้วย                 
กำรฟ้อนร ำ ดนตรี และกำรขับร้อง ที่ได้น ำมำผสมผสำนจนเกิดเป็นกำรแสดงนำฏศิลป์ที่สวยงำม 
 2.4.2 จุดมุ่งหมำยของกำรเรียนรู้นำฏศิลป์ 

      ปรำณี จ ำลองรำษฎร์ (2548, น.12) ได้สรุปจุดมุ่งหมำยของกำรเรียนรู้นำฏศิลป์ว่ำ 
กำรเรียนรู้นำฏศิลป์มีจุดมุ่งหมำยเพ่ือส่งเสริมอนุรักษ์ศิลปะด้ำนนำฏศิลป์ของไทยให้เป็นสมบัติอันมีค่ำ
ประจ ำชำติ และฝึกทักษะปฏิบัติวิชำนำฏศิลป์ที่ถูกต้องและสวยงำมให้แก่ผู้เรียน อีกทั้งยังเป็นประโยชน์
ทำงด้ำนกำรศึกษำและสำมำรถประยุกต์ใช้ในกำรด ำรงชีวิตอย่ำงมีคุณภำพในสังคม 

     กระทรวงศึกษำธิกำร (2560, น.5) กล่ำวถึงจุดมุ่งหมำยของกำรเรียนรู้นำฏศิลป์ 
สำมำรถสรุปได้ว่ำ กำรเรียนรู้นำฏศิลป์มีจุดมุ่งหมำยเพ่ือให้ผู้เรียนมีควำมรู้ควำมเข้ำใจกำรใช้นำฏยศัพท์
สำมำรถพัฒนำรูปแบบกำรแสดง สำมำรถใช้เกณฑ์ง่ำยๆ ในกำรพิจำรณำคุณภำพของงำนนำฏศิลป์ร่วม
จัดกำรแสดง น ำแนวคิดของกำรแสดงไปปรับใช้ในชีวิตประจ ำวัน รู้และเข้ำใจประเภทละครไทยปัจจัยที่
มีผลต่อกำรเปลี่ยนแปลงของนำฏศิลป์ เปรียบเทียบลักษณะเฉพำะของกำรแสดงนำฏศิลป์จำกวัฒนธรรม
ต่ำงๆ รวมทั้งสำมำรถออกแบบและสร้ำงสรรค์อุปกรณ์ เครื่องแต่งกำยในกำรแสดงนำฏศิลป์ มีควำมเข้ำใจ 
ควำมส ำคัญ บทบำทของนำฏศิลป์ และละครในชีวิตประจ ำวัน 

      เพียงเพ็ชร์ คมข ำ (2552, น.24) ได้สรุปจุดมุ่งหมำยของกำรเรียนรู้นำฏศิลป์ว่ำ กำร
เรียนรู้นำฏศิลป์มีจุดมุ่งหมำย เพ่ืออนุรักษ์ส่งเสริมสืบทอด รักษำสมบัติของชำติ และรู้จักกล้ำแสดงออก
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ในกำรช่วยสร้ำงบุคลิกกำรเคลื่อนไหวร่ำงกำยให้สง่ำงำม ช่วยให้ผู้เรียนเกิดควำมคิด เกิดสติปัญญำ ทั้งยัง
ช่วยเสริมสร้ำงประกอบอำชีพ และฝึกให้รู้จักกำรท ำงำนร่วมกับผู้อ่ืนได้เป็นอย่ำงดี 

  จำกจุดมุ่งหมำยของกำรเรียนรู้นำฏศิลป์ดังกล่ำวข้ำงต้น สรุปได้ว่ำ กำรเรียนรู้นำฏศิลป์
มีจุดมุ่งหมำย เพ่ืออนุรักษ์นำฏศิลป์ของชำติ และฝึกทักษะปฏิบัติวิชำนำฏศิลป์ที่ถูกต้องและสวยงำม
ให้แก่ผู้เรียน ท ำให้ผู้เรียนมีควำมเข้ำใจเกี่ยวกับทักษะด้ำนนำฏศิลป์ อำทิ นำฏยศัพท์ งำนนำฏศิลป์ กำร
ออกแบบและสร้ำงสรรค์อุปกรณ์เครื่องแต่งกำยในกำรแสดง เสริมสร้ำงบุคลิกภำพ และสำมำรถประยุกต์ 
ใช้ในกำรด ำรงชีวิตได้ 
 2.4.3 แนวทำงกำรจัดกำรเรียนรู้นำฏศิลป์ 
               1) สอนให้นักเรียนกล้ำแสดงออก ตำมควำมเข้ำใจ โดยมีครูเป็นผู้ชี้แนะ ให้ค ำปรึกษำ 
ฝึกให้ผู้เรียนมีควำมคิดสร้ำงสรรค์ 
               2) กำรสอน ครูผู้สอนต้องมีอำรมณ์ร่ำเริง แจ่มใส หน้ำตำยิ้มแย้มและมีอำรมณ์ร่วมกับ
เด็กตลอดเวลำ ไม่แสดงอำรมณ์เบื่อหน่ำยวิชำนำฏศิลป์ จะท ำให้ผู้เรียนไม่ชอบเรียนวิชำนำฏศิลป์ไปด้วย 
เพรำะฉะนั้นครูเป็นบุคคลส ำคัญท่ีจะท ำให้ผู้เรียนเห็นคุณค่ำและประโยชน์ของนำฏศิลป์ 
               3) กำรสอนนำฏศิลป์นั้น ครูต้องคอยระมัดระวังอย่ำให้มีช่องว่ำงระหว่ำงครูกับผู้เรียน
โดยส่งเสริมให้ผู้เรียนกล้ำแสดงออก ควรมีรำงวัล ชมเชย สนับสนุนให้ท ำบ่อยๆ หลอกล่อไม่ให้อำย 
               4) ครูต้องไม่ยึดรูปแบบกำรสอนแบบเก่ำโดยครูเป็นผู้คิดฝ่ำยเดียว แต่กำรสอนแบบ
ใหม่ครูเป็นเพียงที่ปรึกษำและเสนอแนะบำงโอกำส เพ่ือฝึกให้ผู้เรียนมีควำมคิดริเริ่มสร้ำงสรรค์และกล้ำ
แสดงควำมคิดเห็นเพื่อประโยชน์ต่อตนเองและส่วนรวม 
               5) บูรณำกำรวิชำนำฏศิลป์กับสำขำวิชำอ่ืนๆ เช่น ภำษำไทย สังคม รวมทั้งชีวิตประจ ำวัน 
คือ กำรน ำไปใช้ในโอกำสต่ำงๆ ได้ 
               6) ชี้แนะให้นักเรียนได้ศึกษำค้นคว้ำหำควำมรู้  และข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับศิลปะจำก
แหล่งต่ำงๆ ที่พบเห็นในชีวิตประจ ำวัน เช่น วิทยุ โทรทัศน์ กำรชมกำรแสดง โดยครูต้องมีประสบกำรณ์                
ด้ำนนำฏศิลป์มำก่อน เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนปรับปรุงกำรเรียนของตนเอง 
               7) ปลูกฝัง ชี้แนะให้ผู้เรียนค ำนึงถึงควำมดี ควำมงำม ควำมไพเรำะ ควำมมีคุณค่ำจน
ผู้เรียนค่อยๆ ซึมซับและเกิดควำมซำบซึ้งด้วยตนเองโดยไม่ต้องบังคับจำกแนวกำรจัดกำรเรียนรู้นำฏศิลป์
ดังกล่ำว สรุปได้ว่ำ ครูผู้สอนจะต้องมีควำมรู้ควำมสำมำรถทำงนำฏศิลป์ เพ่ือเป็นต้นแบบให้กับผู้เรียนได้
สังเกต เลียนแบบท่ำทำงต่ำงๆ และจะต้องสอนจำกท่ำที่ง่ำยไปหำท่ำที่ยำก และท่ำที่ยำกท ำให้ง่ำยขึ้น 
เหมำะสมกับวัยของผู้เรียน แต่คงรูปแบบเดิมไว้ ส่วนใหญ่จะใช้วิธีสอนแบบสำธิตให้ผู้เรียนได้สังเกตและ
ปฏิบัติตำม ซึ่งเป็นกำรน ำเข้ำสู่บทเรียนที่มีแบบแผน กระบวนกำรให้อิสระแก่ผู้เรียน ครูเป็นผู้ชี้แนะ                
ให้ก ำลังใจ เพ่ือท ำให้ผู้เรียนมีควำมเชื่อมั่นในตนเอง กล้ำแสดงออก กล้ำคิดกล้ำท ำและกล้ำแก้ปัญหำ 
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 2.4.4 กำรจัดกำรเรียนรู้ทักษะปฏิบัติ 
  รูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้ทักษะปฏิบัติ เป็นรูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้เน้นให้ผู้เรียนได้

ปฏิบัติอย่ำงเป็นขั้นตอนจนเกิดทักษะด้ำนนำฏศิลป์ ซึ่งเป็นหัวใจส ำคัญของกำรพัฒนำคุณภำพของผู้เรียน
ในกำรเรียนรู้นำฏศิลป์ให้บรรลุเป้ำหมำยตำมหลักสูตร ผู้วิจัยขอน ำเสนอแนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
ตำมล ำดับดังนี้ 
            แนวทำงกำรจัดกำรเรียนรู้ทักษะปฏิบัติ 
                1) สอนจำกง่ำยไปหำยำก เช่น สอนกำรท ำมือจีบและวงก่อนที่จะสอนให้นักเรียน
ท ำท่ำสอดสร้อยมำลำ 
                2) สอนตำมควำมสำมำรถของบุคคล เช่น นักเรียนคนไหนร ำได้เร็วก็จะสอนเร็ว แต่ถ้ำ
นักเรียนคนไหนร ำได้ช้ำ ครูก็จะต่อท่ำร ำหรือสอนร ำให้อย่ำงช้ำๆ 
                3) เปลี่ยนแปลงท่ำร ำที่ยำกให้เป็นท่ำร ำที่ง่ำย แต่มีควำมหมำยของภำษำท่ำร ำคงเดิม 
ท่ำร ำบำงท่ำอำจยำกเกินควำมสำมำรถของผู้เรียน ครูผู้สอนอำจจะพิจำรณำเปลี่ยนแปลงท่ำร ำให้ง่ำยขึ้น
เพ่ือให้นักเรียนสำมำรถปฏิบัติได้ กำรเปลี่ยนแปลงท่ำร ำจะต้องค ำนึงถึงควำมหมำยของท่ำร ำเป็นส ำคัญ 
คือ เมื่อเปลี่ยนท่ำร ำที่ยำกเป็นท่ำร ำที่ง่ำยแล้ว ควำมหมำยของท่ำร ำต้องไม่เปลี่ยนไป 
                4) กำรสอนแต่ละท่ำ ต้องอธิบำยและแนะน ำอย่ำงละเอียด ตั้งแต่ศีรษะจรดปลำยเท้ำ 
                5) ระหว่ำงปฏิบัติท่ำร ำ ครูต้องคอยสังเกตและเตือน ลีลำกำรร ำของผู้เรียนให้อยู่ใน
ระดับที่ถูกต้องเสมอ เช่น ขณะร ำต้องดันหลัง ดันไหล่ ไม่ก้มหน้ำตลอดเวลำขณะร ำ กำรสอนนำฏศิลป์
ต้องมีควำมละเอียดถี่ถ้วนมำกกว่ำกำรสอนหนังสือ เพรำะต้องอำศัยเวลำในกำรฝึกปฏิบัติเพ่ือให้เกิด
ควำมช ำนำญโดยเฉพำะท่ำร ำนำฏศิลป์ไทย มีควำมละเมียดละไม อวัยวะทุกส่วนจำกแขน-ขำ-มือ-เท้ำ-
ล ำตัว-ศีรษะ-ไหล่ ต้องเคลื่อนไหวไปพร้อมๆ กัน ยำกแก่กำรปฏิบัติให้ได้ผลดีในระยะเวลำสั้นดังนั้นกำร
ต่อท่ำร ำหรือสอนร ำให้นักเรียนต้องยึดหลักเดียวกันคือต่อท่ำร ำหรือสอนร ำ ทีละท่ำร ำและแต่ละท่ำต้อง                   
สอนซ้ ำๆ กัน จนเห็นว่ำนักเรียนสำมำรถร ำได้แล้วด้วยตนเองจึงจะต่อท่ำร ำต่อไป 
                6) สังเกตท่ำทำงกำรร ำของนักเรียน ถ้ำพบว่ำ ร ำไม่ถูกต้องครูผู ้สอนต้องแนะน ำ 
อธิบำยให้นักเรียนปฏิบัติได้อย่ำงถูกต้อง ไม่ปล่อยให้นักเรียนจ ำผิดต่อไป 
                7) กำรใช้ศัพท์นำฏศิลป์ ในบำงครั้งครูผู้สอนอำจเปลี่ยนใช้ค ำศัพท์ที่ฟังแล้วเข้ำใจง่ำย
จ ำง่ำย เพ่ือให้นักเรียนเข้ำใจง่ำยและจ ำได้อย่ำงรวดเร็ว และเมื่อนักเรียนจ ำได้แล้วครูจึงบอกให้ทรำบถึง
ศัพท์ที่เรียกที่ถูกต้อง ตำมหลักวิชำนำฏศิลป์ กำรบอกอำจบอกควบคู่ไปกับขณะต่อท่ำร ำหรืออธิบำยให้
เข้ำใจภำยหลังได้ แต่ควรให้นักเรียนจ ำชื่อที่ถูกต้องได้ 
                8) ให้นักเรียนฝึกร้องเพลงประกอบกำรร ำไปพร้อมๆ กับกำรฝึกร ำ เพ่ือให้นักเรียน
สำมำรถร้องเพลงที่ร ำได้อย่ำงถูกต้องด้วยตนเอง เพ่ือเวลำซ้อมร ำด้วยตนเองก็สำมำรถร ำได้อย่ำงถูกต้อง
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ตำมเพลง และเป็นกำรปลูกฝังนิสัยกำรร้องเพลงไทยให้นักเรียนเกิดควำมรัก เห็นคุณค่ำและควำมส ำคัญ
ของเพลงไทยอีกด้วย 
                9) กำรสอนร ำแต่ละเพลง ท่ำร ำที่สอนควรเป็นมำตรฐำนแบบแผนเดียวกัน เพ่ือให้
นักเรียนที่ได้เรียนรุ่นต่อมำจะได้ร ำเหมือนกัน ท ำให้ผู้เรียนไม่สับสน 
               10) เปรียบเทียบท่ำร ำ น ำท่ำร ำที่คล้ำยกันมำเปรียบเทียบท ำให้ดู เพ่ือให้เห็นควำม
แตกต่ำงของท่ำร ำ และไม่ท ำให้ผู้เรียนจ ำท่ำร ำปะปนสับสนกัน เพรำะคิดว่ำท่ำร ำเหมือนกัน เช่น กำร
ม้วนมือ สลัดมือ และคลำยมือ 
               11) วิธีสำธิตโดยร ำน ำหน้ำให้นักเรียนดู ครูผู้สอนควรร ำน ำหน้ำ 2 แบบ คือ 
                     (11.1) ครูร ำน ำหน้ำนักเรียน คือ ครูอยู่ด้ำนหน้ำของนักเรียนและหันหลังให้
นักเรียนนักเรียนจะมองเห็นด้ำนหลังของครูและร ำตำมครู 
                     (11.2) ครูร ำต่อหน้ำหรือร ำประจันหน้ำ คือ ครูหันหน้ำเจอกับนักเรียน แต่ครูจะ
ร ำสลับด้ำนกับนักเรียน เช่น ท่ำร ำจริงจีบมือขวำ ครูก็จีบมือซ้ำยหรือเรียกว่ำ ครูร ำเป็นกระจกให้
นักเรียนดูให้ถนัดและชัดเจน วิธีกำรนี้เป็นวิธีกำรสำธิตที่ดี เพรำะขณะที่ครูสำธิตให้นักเรียนดูและร ำตำม 
ครูสำมำรถมองเห็นท่ำร ำของนักเรียน และสำมำรถบอกหรือชี้แนะนักเรียนได้ขณะก ำลังสำธิต 
               12) กำรจัดแถวขณะร ำ หรือต ำแหน่งที่ร ำ ควรฝึกให้นักเรียนระวังเรื่องต ำแหน่งที่อยู่
ขณะร ำไม่ว่ำจะร ำอยู่กับที่ หมุนตัวหรือวิ่งไปมำ 
               13) กำรสอนแยกท่ำร ำให้เข้ำใจทีละอย่ำง เช่น ท่ำร ำบำงท่ำต้องปฏิบัติพร้อมกันทั้ง
มือและเท้ำครูอำจแยกสอนทีละอย่ำง โดยสอนให้ปฏิบัติส่วนมือจนคล่อง แล้วจึงสอนให้ปฏิบัติส่วนเท้ำ 
และเม่ือคล่องแล้วจึงสอนทั้งมือและเท้ำรวมกัน 
               14) กำรใช้เพลงประกอบกำรสอนแบ่งเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
                   (14.1) ยังไม่ใช้เพลง คือ ครูสำธิตท่ำร ำให้นักเรียนดูและให้นักเรียนร ำตำมครูบ่อยๆ 
จนสำมำรถร ำได้ ขั้นนี้ครูเป็นผู้ร้องเพลงเอง และให้นักเรียนฝึกร้องพร้อมครูไปด้วย 
                   (14.2) เริ่มใช้เพลงบ้ำงเมื่อสอนท่ำร ำหรือต่อท่ำร ำไปได้พอสมควรแล้ว ควรให้
นักเรียนได้ฟังเพลงจำกเทปบันทึกเสียงและฝึกร้อง ฝึกร ำไปเรื่อยๆ กับเพลงจริง 
                   (14.3) เมื่อสอนท่ำร ำหรือต่อท่ำร ำจบเพลงแล้ว ควรให้นักเรียนได้ฝึกร ำ ตั้งแต่
ต้นจนจบพร้อมเพลงจริงจำกเทปบันทึกเสียง และอำจให้นักเรียนร้องเพลงควบคู่ไปกับเพลงจำกเทป
บันทึกเสียงด้วย เพ่ือท ำให้นักเรียนร้องเพลงและร ำประกอบเพลงได้ดีขึ้น 
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  รูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้เพื่อพัฒนำทักษะปฏิบัตินำฏศิลป์ ดังนี้ 
         1) ขั้นรับรู้รูปแบบ เป็นขั้นตอนที่มีควำมส ำคัญ ที่เป็นพ้ืนฐำนกำรปฏิบัติให้แก่ผู้เรียน

โดยเริ่มต้นให้ผู้เรียนเข้ำใจรูปแบบของนำฏศิลป์ที่ผู้เรียนจะฝึกปฏิบัติ  และมีควำมรู้ควำมเข้ำใจพ้ืนฐำน
ของกำรปฏิบัตินำฏศิลป์ 

         2) ขั้นท ำตำมแบบ เมื่อผู้เรียนมีควำมรู้ควำมเข้ำใจรูปแบบและพ้ืนฐำนทำงนำฏศิลป์ 
แล้วจึงเริ่มปฏิบัติโดยผู้สอนเป็นต้นแบบหลัก ให้ผู้เรียนเลียนแบบ ปฏิบัติตำมทีละขั้นตอน เริ่มฝึกจำกกำร
ฝึกท่ำนำฏยศัพท์ และภำษำท่ำนำฏศิลป์ ตั้งต้นทีละท่ำ แล้วจึงให้ฝึกร ำตำมตั้งแต่ต้นเพลงจนจบเพลง 
เป็นกำรฝึกหัดทีละท่ำ และฝึกอย่ำงต่อเนื่อง 

         3) ขั้นปฏิบัติได้เองหลังจำกผู้เรียนฝึกหักทักษะตำมผู้สอนแล้วให้ไปฝึกหัดเพ่ิมเติม            
จนในที่สุดผู้เรียนสำมำรถปฏิบัติได้ด้วยตนเอง 

         4) ขั้นปฏิบัติได้อย่ำงช ำนำญ ผู้เรียนปฏิบัติท่ำร ำด้วยควำมช ำนำญ ปรับปรุงแก้ไขและ
พัฒนำกำรร ำของตน มีทักษะมำกขึ้น สำมำรถแก้ปัญหำเฉพำะหน้ำในกำรปฏิบัติท่ำร ำได้ มีลีลำท่ำร ำที่
สวยงำม และร ำได้ด้วยควำมมั่นใจ สวยงำม 

         5) ขั้นประยุกต์ เมื่อผู้เรียนมีควำมช ำนำญมำกขึ้น ก็สำมำรถน ำควำมรู้และประสบกำรณ์
ไปประยุกต์ใช้ในกำรปรับปรุงพัฒนำท่ำร ำของตนเอง และน ำหลักกำรไปใช้ในชีวิตประจ ำวันและกำร
แสดงได ้

          6) ขั้นสร้ำงสรรค์ ผู้เรียนสำมำรถน ำหลักวิชำนำฏศิลป์ ไปสร้ำงสรรค์งำนกำรแสดงไห้
สอดคล้องกับลักษณะของงำน วัฒนธรรมท้องถิ่น และประดิษฐ์ผลงำนด้ำนศิลปะได้ 
                  ทิศนำ  แขมมณี (2557, น.243-247) ได้น ำเสนอรูปแบบกำรเรียนกำรสอนทักษะปฏิบัติ
ของนักกำรศึกษำ 3 รูปแบบ ดังนี้ 

        1) รูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้ทักษะปฏิบัติของเดวีส์ เดวีส์ (Davies, 1971, pp.50-56)             
ได้น ำเสนอแนวคิดเกี่ยวกับกำรพัฒนำทักษะปฏิบัติไว้ว่ำ ทักษะส่วนใหญ่จะประกอบไปด้วยทักษะย่อยๆ 
จ ำนวนมำก กำรฝึกให้ผู้เรียนสำมำรถท ำทักษะย่อยๆ เหล่ำนั้นได้ก่อนแล้วค่อยเชื่อมโยงต่อกันเป็นทักษะ
ใหญ่จะช่วยให้ผู้เรียนประสบผลส ำเร็จได้ดี และรวดเร็วขึ้น ซึ่งกระบวนกำรเรียนกำรสอนของรูปแบบมี
ทั้งหมด 5 ขั้น คือ 

            (1.1)  ขั้นสำธิตทักษะหรือกำรกระท ำ ขั้นนี้เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนได้เห็นทักษะหรือ
กำรกระท ำที่ต้องกำรให้ผู้เรียนท ำได้ในภำพรวม โดยกำรสำธิตให้ผู้เรียนดูทั้งหมดตั้งแต่ต้นจนจบทักษะ
หรือกำรกระท ำท่ีสำธิตให้ผู้เรียนดูนั้นจะต้องเป็นกำรกระท ำในลักษณะที่เป็นธรรมชำติ ไม่ช้ำหรือเร็วเกิน
ปกติ ก่อนกำรสำธิตครูควรให้ค ำแนะน ำแก่ผู้เรียนในกำรสังเกต ควรชี้แนะจุดส ำคัญที่ควรให้ควำมสนใจ
เป็นพิเศษในกำรสังเกต 
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         (1.2)  ขั้นสำธิตและให้ผู้เรียนปฏิบัติทักษะย่อย เมื่อผู้เรียนได้เห็นภำพรวมของกำร
กระท ำหรือทักษะทั้งหมดแล้ว ผู้สอนควรจะแตกทักษะทั้งหมดให้เป็นทักษะย่อยๆ หรือแบ่งสิ่งที่กระท ำ
ออกเป็นส่วนย่อยๆ และสำธิตส่วนย่อยแต่ละส่วนให้ผู้เรียนสังเกตและท ำตำมไปทีละส่วนอย่ำงช้ำๆ 

         (1.3)  ขั้นให้ผู้เรียนปฏิบัติทักษะย่อย ผู้เรียนลงมือปฏิบัติทักษะย่อยโดยไม่มีกำรสำธิต
หรือมีแบบอย่ำงให้ดู หำกติดขัดจุดใดผู้สอนควรให้ค ำชี้แนะและช่วยแก้ไขจนผู้เรียนท ำได้  เมื่อท ำได้แล้ว
ผู้สอนจึงเริ่มสำธิตทักษะย่อยส่วนต่อไป และให้ผู้เรียนปฏิบัติทักษะย่อยนั้นจนท ำได้ ท ำเช่นนี้เรื่อยไป
จนกระท่ังครบทุกส่วน 

         (1.4)  ขั้นให้เทคนิควิธีกำร เมื่อผู้เรียนปฏิบัติได้แล้วผู้สอนอำจแนะน ำเทคนิควิธีกำร 
ที่จะช่วยให้ผู้เรียนสำมำรถท ำงำนนั้นได้ดีขึ้น เช่น ท ำได้ประณีตสวยงำมขึ้นท ำได้รวดเร็วขึ้น ท ำได้ง่ำยขึ้น 
หรือสิ้นเปลืองน้อยลง เป็นต้น 

         (1.5)  ขั้นให้ผู้เรียนเชื่อมโยงทักษะย่อยๆ เป็นทักษะที่สมบูรณ์ เมื่อผู้เรียนสำมำรถ
ปฏิบัติแต่ละส่วนได้แล้วจึงให้ผู้เรียนปฏบิัติทักษะย่อยๆ ต่อเนื่องกันตั้งแต่ต้นจนจบ และฝึกปฏิบัติหลำยๆ ครั้ง
จนกระท่ังสำมำรถปฏิบัติทักษะที่สมบูรณ์ได้อย่ำงที่ช ำนำญ 

    2) รูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้ทักษะปฏิบัติของแฮร์โรว์ (Harrow, 1972, pp.96-99)              
ได้จัดล ำดับขั้นของกำรเรียนรู้ทำงด้ำนทักษะปฏิบัติ โดยเริ่มจำกระดับที่ซับซ้อนน้อยไปจนถึงระดับที่มี
ควำมซับซ้อนมำก ดังนั้น กำรกระท ำจึงเริ่มจำกกำรเคลื่อนไหวกล้ำมเนื้อใหญ่ไปถึงกำรเคลื่อนไหว
กล้ำมเนื้อย่อย ซึ่งกระบวนกำรเรียนกำรสอนของรูปแบบมีทั้งหมด 5 ขั้น คือ 

        (2.1)  ขั้นกำรเลียนแบบ เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนสังเกตกำรกระท ำที่ต้องกำรให้ผู้เรียน
ท ำได้ซึ่งผู้เรียนย่อมจะรับรู้หรือสังเกตเห็นรำยละเอียดต่ำงๆ ได้ไม่ครบถ้วน แต่อย่ำงน้อยผู้เรียนจะสำมำรถ
บอกได้ว่ำขั้นตอนหลักของกำรกระท ำนั้นๆ มีอะไรบ้ำง 

        (2.2)  ขั้นกำรลงมือกระท ำตำมค ำสั่ง เมื่อผู้เรียนได้เห็นและสำมำรถบอกขั้นตอน
ของกำรกระท ำที่ต้องกำรเรียนรู้แล้ว ให้ผู้เรียนลงมือท ำโดยไม่มีแบบอย่ำงให้เห็น ผู้เรียนอำจลงมือท ำ
ตำมค ำสั่งของผู้สอน หรือท ำตำมค ำสั่งที่ผู้สอนเขียนไว้ในคู่มือก็ได้ กำรลงมือปฏิบัติตำมค ำสั่งแม้ผู้เรียน
จะยังไม่สำมำรถท ำได้อย่ำงสมบูรณ์ แต่อย่ำงน้อยผู้เรียนก็ได้ประสบกำรณ์ในกำรลงมือท ำ และค้นพบ
ปัญหำต่ำงๆ ซึ่งช่วยให้เกิดกำรเรียนรู้ และกำรปรับกำรกระท ำให้ถูกต้องสมบูรณ์ขึ้น 

        (2.3)  ขั้นกำรกระท ำอย่ำงถูกต้องสมบูรณ์ (Precision) ขั้นนี้เป็นขั้นที่ผู้เรียนจะต้อง
ฝึกฝนจนสำมำรถท ำสิ่งนั้นๆ ได้อย่ำงถูกต้องสมบูรณ์ โดยไม่จ ำเป็นต้องมีแบบอย่ำงหรือมีค ำสั่ง น ำทำง            
กำรกระท ำ กำรกระท ำที่ถูกต้องแม่นย ำตรง พอดี สมบูรณ์แบบ เป็นสิ่งที่เรียนจะต้องสำมำรถท ำได้ในขั้นนี้ 
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       (2.4)  ขั้นกำรแสดงออก (Articulation) ขั้นนี้เป็นขั้นที่ผู้เรียนมีโอกำสได้ฝึกฝนมำกขึ้น
จนกระทั่งสำมำรถกระท ำสิ่งนั้นได้ถูกต้องสมบูรณ์แบบอย่ำงคล่องแคล่ว รวดเร็ว รำบรื่น และด้วยควำม
มั่นใจ 

        (2.5)  ขั้นกำรกระท ำอย่ำงเป็นธรรมชำติ (Naturalization) ขั้นนี้เป็นขั้นที่ผู้เรียน
สำมำรถกระท ำสิ่งนั้นๆ อย่ำงสบำย เป็นไปอย่ำงอัตโนมัติ โดยไม่รู้สึกว่ำต้องใช้ควำมพยำยำมเป็นพิเศษ
ซึ่งต้องอำศัยกำรปฏิบัติบ่อยๆ ในสถำนกำรณ์ต่ำงๆ ที่หลำกหลำย 

    3) รูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้ตำมแนวคิดกำรพัฒนำทักษะปฏิบัติของซิมพ์ซัน 
(Simpson, 1972, pp.52-60) กล่ำวว่ำ ทักษะเป็นเรื่องที่มีควำมเกี่ยวข้องกับพัฒนำกำรทำงกำยของผู้เรียน 
เป็นควำมสำมำรถในกำรประสำนกำรท ำงำนของกล้ำมเนื้อหรือร่ำงกำยในกำรท ำงำนที่มีควำมซับซ้อน 
และต้องอำศัยควำมสำมำรถในกำรใช้กล้ำมเนื้อหลำยๆ ส่วน กำรท ำงำนดังกล่ำวเกิดขึ้นได้จำกกำร
สั่งงำนของสมอง ซึ่งต้องมีควำมสัมพันธ์กับควำมรู้สึกที่เกิดขึ้นทักษะปฏิบัตินี้สำมำรถพัฒนำได้ด้วยกำร
ฝึกฝน ซึ่งหำกได้รับกำรฝึกฝนที่ดีแล้วจะเกิดควำมถูกต้อง ควำมคล่องแคล่ว ควำมเชี่ยวชำญช ำนำญกำร และ
ควำมคงทน ผลของพฤติกรรมหรือกำรกระท ำสำมำรถสังเกตได้จำกควำมรวดเร็ว ควำมแม่นย ำ ควำมเร็ว
หรือควำมรำบรื่นในกำรจัดกำร โดยมีวัตถุประสงค์ของรูปแบบเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนสำมำรถปฏิบัติหรือ
ท ำงำนที่ต้องอำศัยกำรเคลื่อนไหวหรือกำรประสำนงำนของกล้ำมเนื้อทั้งหลำยได้อย่ำงดี มีควำม ถูกต้อง
และมีควำมช ำนำญ ซึ่งกระบวนกำรเรียนกำรสอนของรูปแบบมีทั้งหมด 7 ขั้น คือ 

       (3.1)  ขั้นกำรรับรู้ เป็นขั้นกำรให้ผู้เรียนรับรู้ในสิ่งที่จะท ำ โดยกำรให้ผู้เรียนสังเกต
กำรท ำงำนนั้นอย่ำงตั้งใจ 

       (3.2)  ขั้นกำรเตรียมควำมพร้อม เป็นขั้นกำรปรับตัวให้พร้อมเพ่ือกำรท ำงำนหรือ
แสดงพฤติกรรมนั้นทั้งทำงด้ำนร่ำงกำย จิตใจ อำรมณ ์โดยกำรปรับตัวให้พร้อมที่จะเคลื่อนไหวหรือแสดง
ทักษะนั้นๆ และมีจิตใจและสภำวะอำรมณ์ท่ีดีต่อกำรที่จะท ำหรือแสดงทักษะนั้นๆ 

       (3.3)  ขั้นกำรสนองตอบภำยใต้กำรควบคุม เป็นขั้นที่ให้โอกำสแก่ผู้เรียนในกำร
ตอบสนองต่อสิ่งที่รับรู้ ซึ่งอำจใช้วิธีกำรให้ผู้เรียนเลียนแบบกำรกระท ำ หรือกำรแสดงทักษะนั้น หรืออำจ
ใช้วิธีกำรให้ผู้เรียนลองผิดลองถูกจนกระท่ังสำมำรถตอบสนองได้อย่ำงถูกต้อง 

       (3.4)  ขั้นกำรให้ลงมือกระท ำจนกลำยเป็นกลไกที่สำมำรถกระท ำได้เอง เป็นขั้นที่
ช่วยให้ผู้เรียนประสบผลส ำเร็จในกำรปฏิบัติ และเกิดควำมเชื่อมั่นในกำรท ำสิ่งนั้นๆ 

       (3.5)  ขั้นกำรกระท ำอย่ำงช ำนำญ เป็นขั้นที่ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนกำรกระท ำนั้นๆ 
จนผู้เรียนสำมำรถท ำได้อย่ำงคล่องแคล่ว ช ำนำญ เป็นไปโดยอัตโนมัติ และด้วยควำมเชื่อม่ันในตนเอง 

       (3.6)  ขั้นกำรปรับปรุงและประยุกต์ใช้ เป็นขั้นที่ช่วยให้ผู้เรียนปรับปรุงทักษะหรือ
กำรปฏิบัติของตนให้ดียิ่งขึ้น และประยุกต์ใช้ทักษะที่ตนได้รับกำรพัฒนำในสถำนกำรณ์ต่ำงๆ 
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       (3.7)  ขั้นกำรคิดริเริ่ม เมื่อผู้เรียนสำมำรถปฏิบัติหรือกระท ำสิ่งใดสิ่งหนึ่งอย่ำงช ำนำญ
และสำมำรถประยุกต์ใช้ในสถำนกำรณ์ที่หลำกหลำยแล้ว ผู้ปฏิบัติจะเริ่มเกิดควำมคิดใหม่ๆ ในกำร
กระท ำ หรือปรับกำรกระท ำนั้นให้เป็นไปตำมท่ีตนต้องกำรผลที่ผู้เรียนจะได้รับจำกกำรเรียนตำมรูปแบบ 
โดยผู้เรียนจะสำมำรถกระท ำหรือแสดงออกอย่ำงคล่องแคล่ว ช ำนำญในสิ่งที่ต้องกำรให้ผู้เรียนท ำได้ 
นอกจำกนั้นยังช่วยพัฒนำควำมคิดสร้ำงสรรค์ และควำมอดทนให้เกิดขึ้นในตัวผู้เรียนด้วย จำกรูปแบบ
กำรจัดกำรเรียนรู้ทักษะปฏิบัติดังกล่ำวข้ำงต้น ครูผู้สอนสำมำรถน ำมำใช้เป็นแนวทำงในกำรจัดกำร
เรียนรู้นำฏศิลป์โดยเน้นกระบวนกำรปฏิบัติ ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองจำกกำรปฏิบัติจริง จัดว่ำเป็นกำร
เรียนรู้ที่เป็นองค์รวม ผู้เรียนได้ควำมรู้ควำมเข้ำใจ ได้ปฏิบัติจริงซึ่งสำมำรถประเมินผลจำกกำรวัดและ
ประเมินผลตำมสภำพจริง  

  ผู้วิจัยได้สังเครำะห์แนวคิดดังกล่ำวเพ่ือน ำมำใช้ในกำรจัดกำรเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรม
เรียนรู้  

    1) สำธิต โดยกำรสำธิตให้ผู้เรียนดูและให้ค ำแนะน ำแก่ผู้เรียนในกำรสังเกต ชี้แนะจุด 
ส ำคัญที่ควรให้ควำมสนใจเป็นพิเศษในกำรสังเกต เพ่ือให้มีควำมรู้ควำมเข้ำใจพ้ืนฐำนของกำรปฏิบัติ
นำฏศิลป์ 

    2) ท ำตำมแบบโดยให้ผู้เรียนเลียนแบบทักษะย่อย ปฏิบัติตำมทีละขั้นตอน เริ่มฝึกจำก 
กำรฝึกท่ำพ้ืนฐำนทีละท่ำ และฝึกอย่ำงต่อเนื่อง ผู้สอนให้ค ำชี้แนะและช่วยแก้ไขจนผู้เรียนท ำได้ท ำเช่นนี้
เรื่อยไปจนกระทั่งครบทุกส่วน 

    3) เชื่อมโยง โดยเชื่อมโยงทักษะย่อยๆ เป็นทักษะที่สมบูรณ์ เมื่อผู้เรียนสำมำรถปฏิบัติ 
แต่ละส่วนได้แล้ว จึงให้ผู้เรียนปฏิบัติทักษะย่อยๆ ต่อเนื่องกันตั้งแต่ต้นจนจบ และฝึกปฏิบัติหลำยๆ ครั้ง
จนกระท่ังสำมำรถปฏิบัติทักษะที่สมบูรณ์ได้อย่ำงที่ช ำนำญ 

    4) แสดงออกโดยเปิดโอกำสให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนมำกขึ้น จนกระทั่งสำมำรถกระท ำสิ่งนั้น
ได้ถูกต้องสมบูรณ์ด้วยควำมมั่นใจ 

    5) ปรับปรุงและประยุกต์ใช้ โดยให้ผู้เรียนปรับปรุงทักษะหรือกำรปฏิบัติของตนให้ดี
ยิ่งขึ้น และประยุกต์ใช้ทักษะที่ตนได้รับกำรพัฒนำในสถำนกำรณ์ต่ำงๆ 

    6) สร้ำงสรรค์ผลงำน โดยผู้เรียนสำมำรถน ำองค์ควำมรู้นำฏศิลป์ที่ได้เรียนรู้ไปสร้ำงสรรค์
งำนกำรแสดงไห้สอดคล้องกับลักษณะของงำน และประดิษฐ์ผลงำนกำรแสดงต่อไป 
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2.5  ภาษาท่า 
 2.5.1  ควำมหมำยภำษำท่ำ                                                                                                              
  ภำษำท่ำนำฏศิลป์ เป็นกำรน ำท่ำทำงต่ำงๆ และสีหน้ำที่มีอยู่ตำมธรรมชำติ เช่น ค ำพูด 
กริยำอำกำร อำรมณ์ ควำมรู้สึก มำปฏิบัติเป็นท่ำทำงนำฏศิลป์ไทยที่มีควำมหมำยแทนค ำพูดให้สอดคล้อง           
กับจังหวะเพลงและกำรขับร้อง กำรฝึกปฏิบัติ กำรฝึกหัดภำษำท่ำจะต้องฝึกให้ถูกต้องตำมแบบแผนเพ่ือ
จ ำได้สื่อควำมหมำยได้โดยตรง ซึ่งจะท ำให้ผู้ชมเข้ำใจควำมหมำยที่ผู้แสดงต้องกำรสื่อควำมหมำยมำกขึ้น 
ที่มำของภำษำท่ำที่ใช้ในกำรแสดงนำฏศิลป์ แบ่งออกเป็น 2 ประเภท           
  1) ภำษำท่ำที่มำจำกธรรมชำติ เป็นท่ำทำงท่ีดัดแปลงมำจำกท่ำทำงตำมธรรมชำติของ
คนเรำ แต่ปรับปรุงให้ดูสวยงำมอ่อนช้อยมำกยิ่งขึ้น โดยใช้ลักษณะกำรร่ำยร ำเบื้องต้นมำผสมผสำน เช่น 
ท่ำยิ้ม ท่ำเรียก ท่ำปฏิเสธ ท่ำร้องไห้ ท่ำดีใจ ท่ำเสียใจ ท่ำโกรธ 
     2) ภำษำท่ำที่มำจำกกำรประดิษฐ์โดยตรง เป็นท่ำทำงที่ประดิษฐ์ขึ้นเพ่ือให้เพียงพอ 
ใช้กับค ำร้องหรือค ำบรรยำย ที่จะต้องแสดงออกเป็นท่ำร ำ เช่น สอดสร้อยมำลำ เป็นต้น ภำษำท่ำเป็นสิ่ง
ส ำคัญที่ใช้ควำมหมำยระหว่ำงผู้แสดงและผู้ชมในกำรแสดงนำฏศิลป์  เพรำะท ำให้ผู้ชมทรำบว่ำ ผู้แสดง
ก ำลังสื่ออะไร หรือก ำลังมีอำรมณ์อย่ำงไร ภำษำท่ำสำมำรถแบ่งได้เป็น 3 ลักษณะ คือ 
    (2.1)  ภำษำท่ำที่ใช้แทนค ำพูด 
     (2.2)  ภำษำท่ำที่ใช้แทนกิริยำอำกำรต่ำงๆ              
    (2.3)  ภำษำท่ำที่ใช้แสดงอำรมณ์ ควำมรู้สึกภำยใน  
  ภำษำท่ำทำงนำฏศิลป์ ภำษำท่ำทำงนำฏศิลป์ในชีวิตประจ ำวันทุกวันนี้  มนุษย์เรำใช้
ท่ำทำงประกอบกำรพูดหรือบำงครั้งมีกำรแสดงสีหน้ำ  ควำมรู้สึก เพ่ือเน้นควำมหมำยด้วยในทำง
นำฏศิลป์ ภำษำท่ำเสมือนเป็นภำษำพูด โดยไม่ต้องเปล่งเสียงออกมำ แต่อำศัยส่วนประกอบอวัยวะของ
ร่ำงกำย แสดงออกมำเป็นท่ำทำง โดยเลียนแบบท่ำทำงธรรมชำติเพื่อให้ผู้ชมสำมำรถเข้ำใจได้ กำรปฏิบัติ
ภำษำท่ำทำงนำฏศิลป์แบ่งออกได้ ดังนี้               
             1) ภำษำท่ำทำงนำฏศิลป์ที่ใช้แทนค ำพูด เช่น ฉัน เธอ ท่ำน ปฏิเสธ ท่ำเรียก ท่ำไป  
           2) ภำษำท่ำทำงนำฏศิลป์อิริยำบถ หรือกิริยำอำกำร เช่น ท่ำยืน ท่ำเดิน ท่ำนั่ง  
           3) ภำษำท่ำทำงนำฏศิลป์ที่ใช้แสดงอำรมณ์ควำมรู้สึก เช่น ดีใจ เสียใจ โกรธ เศร้ำโศก 
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2.6  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 ปริวรรต สมนึก (2558) ได้มีกำรพัฒนำนวัตกรรมกำรเรียนกำรสอนโดยใช้สื่อวีดีทัศน์เพ่ือเพ่ิม
ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนเรื่อง “ผลิตภัณฑ์กำรท่องเที่ยว” มีวัตถุประสงค์เพื่อวิเครำะห์รำยละเอียดของ
วิธีกำรสอนเรื่อง “ผลิตภัณฑ์กำรท่องเที่ยว” ด้วยวิธีกำรสอนแบบปกติกับวิธีกำรสอนโดยใช้สื่อวีดิทัศน์
เป็นหลักเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักศึกษำกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยวิธีกำรสอน
แบบปกติกับวิธีกำรสอนโดยใช้สื่อวีดิทัศน์เป็นหลัก ได้ศึกษำระดับควำมพึงพอใจของนักศึกษำกลุ่ม
ทดลองที่มีต่อวิธีกำรสอนโดยใช้สื่อวีดิทัศน์เป็นหลัก โดยใช้เครื่องมือวิจัย คือ แบบสอบถำม แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ สื่อวีดิทัศน์ วิเครำะห์ข้อมูลแบบพรรณนำ และใช้สถิติ ค่ำเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน 
และ t-test ผลกำรวิจัยพบว่ำ วิธีกำรสอนแบบปกติ มีข้อดีคือ เป็นวิธีสอนที่ใช้เวลำน้อย เมื่อเทียบกับวิธีสอน
แบบอ่ืนๆ ใช้กับผู้เรียนจ ำนวนมำกได้ สะดวก ไม่ยุ่งยำก และถ่ำยทอดเนื้อหำสำระได้มำก ส่วนข้อจ ำกัด คือ 
เป็นวิธีสอนที่ผู้เรียนมีบทบำทน้อย จึงอำจท ำให้ผู้เรียนขำดควำมสนใจในกำรบรรยำย อำศัยควำมสำมำรถ
ของผู้บรรยำย ถ้ำผู้บรรยำยไม่มีศิลปะในกำรบรรยำยที่ดึงดูดใจผู้เรียน ผู้เรียนอำจขำดควำมสนใจ และ
ถ้ำผู้สอนขำดกำรเรียบเรียง เนื้อหำสำระอย่ำงเหมำะสม ผู้เรียนอำจเกิดควำมไม่เข้ำใจ และไม่สำมำรถ
ซักถำมได ้ถ้ำผู้บรรยำยไม่เปิดโอกำส นอกจำกนี้ ยังเป็นวิธีสอนที่ไม่สำมำรถสนองตอบควำมต้องกำรและ
ควำมแตกต่ำงระหว่ำงบุคคล ส ำหรับวิธีกำรสอนโดยใช้สื่อวีดิทัศน์เป็นหลัก มีข้อดีคือ ช่วยให้คุณภำพกำร
เรียนรู้ของผู้เรียนดีขึ้น สำมำรถจ ำได้มำกและนำนขึ้น ช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ในปริมำณมำกขึ้นในเวลำที่
ก ำหนดไว้ และช่วยให้ผู้เรียนมีควำมสนใจและมีส่วนร่วมในกระบวนกำรเรียนรู้ ส่วนข้อจ ำกัดคือ กำรขำด
ทักษะในกำรอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนเท่ำกับกำรเข้ำร่วมกิจกรรมแบบเข้ำชั้นเรียนปกติ            
         นิสำ เมลำนนท์ (2555) ได้พัฒนำนวัตกรรมกำรสอนวิชำนำฏศิลป์ เรื่อง นำฏลีลำนำฏยศัพท์ 
ซึ่งจุดเด่นของนวัตกรรมนี้เป็นกำรฝึกปฏิบัตินำฏยศัพท์ของนำฏศิลป์ไทย (ละคร) แต่ละค ำด้วยเพลงที่มี
เนื้อเพลงเป็นกลอนสุภำพ มีสัมผัสคล้องจอง ได้ควำมหมำยแต่ละเพลงขับร้อง และบรรเลงด้วยวงปี่พำทย์          
โดยใช้ท ำนองเพลงไทยที่ไพเรำะคุ้นหู จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะเพรำะได้ปฏิบัตินำฏยศัพท์ซ ้ำๆ และ
ได้รับควำมเพลิดเพลินด้วยเสียงเพลงในขณะก ำลังปฏิบัติ ดังนั้น ในกำรวิจัยนี้จึงมุ่งศึกษำประสิทธิภำพ
ของนวัตกรรม “นำฏลีลำนำฏยศัพท์” โดยใช้วิธีสอนปฏิบัตินำฏศิลป์ตำมแนวคิดกำรพัฒนำทักษะปฏิบัติ
ของซิมพ์ซัน (Sympson) ส ำหรับนักศึกษำสำขำวิชำนำฏศิลป์และกำรละคร และสำขำวิชำนำฏดุริยำงคศิลป์
ไทย มหำวิทยำลัยรำชภัฏรำชนครินทร์ ที่มีประสิทธิภำพตำมเกณฑ์มำตรฐำน 80/80 ผลวิจัยพบว่ำ 
ประสิทธิภำพของนวัตกรรมทำงกำรสอนนำฏศิลป์ เรื่อง นำฏลีลำนำฏยศัพท์ที่สร้ำงขึ้น มีประสิทธิภำพ
ด้ำนกระบวนกำร และด้ำนผลลัพธ์เท่ำกับ 81.92/91.36 สูงกว่ำเกณฑ์มำตรฐำน 80/80 ที่ตั้งไว้ ส ำหรับ
ดัชนีประสิทธิผลของนวัตกรรมทำงกำรสอนนำฏศิลป์ เรื่อง นำฏลีลำนำฏยศัพท์ ที่สร้ำงขึ้นมีค่ำเท่ำกับ 
0.7230 แสดงว่ำ หลังจำกกำรใช้นวัตกรรมทำงกำรสอน นักศึกษำมีคะแนนเพ่ิมขึ้นคิดเป็นร้อยละ 72.30 
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ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักศึกษำสำขำวิชำนำฏศิลป์และกำรละครและสำขำวิชำนำฏดุริยำงคศิลป์ไทย 
มหำวิทยำลัยรำชภัฏรำชนครินทร์ ที่เรียนโดยนวัตกรรมกำรสอนวิชำนำฏศิลป์ เรื่อง นำฏลีลำนำฏยศัพท์ 
พบว่ำ มีคะแนนกำรทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนหลังเรียน สูงกว่ำก่อนเรียน 
           วำรุณี สัตยำกูล (2550) ได้มีกำรพัฒนำสื่อวิดีทัศน์กำรจัดกำรเรียนกำรสอนนำฏศิลป์ กลุ่ม
สำระกำรเรียนรู้ศิลปะ ชั้นประถมศึกษำปีที ่5 ซ่ึงกลุ่มตัวอย่ำงท่ีใช้ในกำรศึกษำ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถม 
ศึกษำปีที่ 5 โรงเรียนบ้ำนต้นปรง อ ำเภอวังวิเศษ จังหวัดตรัง ส ำนักงำนเขตพ้ืนที่กำรศึกษำตรัง เขต 2 
ภำคเรียนที่ 1 ปีกำรศึกษำ 2550 จ ำนวน 30 คน ได้มำโดยวิธีกำรสุ่มแบบเจำะจง (Purposive Sampling) 
เครื่องมือที่ใช้ในกำรศึกษำครั้งนี้ ได้แก่ สื่อวิดีทัศน์กำรสอนนำฏศิลป์ กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ศิลปะ ชั้นประถม 
ศึกษำปีที่ 5 จ ำนวน 5 ชุด แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้สื่อวิดีทัศน์กำรสอนนำฏศิลป์ 
จ ำนวน 1 ชุด 30 ข้อ แบบวัดควำมพึงพอใจที่มีต่อสื่อวิดีทัศน์กำรสอนนำฏศิลป์ เป็นแบบมำตรำส่วน
ประมำณค่ำ (Rating Scale) จ ำแนกระดับควำมพึงพอใจเป็น 5 ระดับ คือ มำกที่สุด มำกปำนกลำง น้อย 
น้อยที่สุด จ ำนวน 15 ข้อ สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล คือ ร้อยละ ค่ำเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน 
และ t-test (pendent Sample) ผลของกำรศึกษำได้มีกำรปรำกฏ ดังนี้  สื่อวิดีทัศน์กำรสอน
นำฏศิลป์ กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ศิลปะ ชั้นประถมศึกษำปีที่ 5 ที่สร้ำงขึ้นมีประสิทธิภำพ ซึ่งเป็นไปตำม
เกณฑ์ท่ีตั้งไว้ ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนกลุ่มสำระกำรเรียนรู้ศิลปะ หลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษำ
ปีที ่5 ที่สอนโดยใช้สื่อวิดีทัศน์กำรสอนนำฏศิลป์สูงกว่ำก่อนเรียน ควำมพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถม 
ศึกษำปีที ่5  ที่เรียนโดยใช้สื่อวีดีทัศน์กำรสอนนำฏศิลป์กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ศิลปะ อยู่ในระดับดีมำก 
 
 
 



 
 

บทท่ี  3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัย เรื่อง การผลิตสื่อวีดีทัศน์ออนไลน์เพ่ือการเรียนรู้แบบหรรษา 

รายวิชาดนตรี–นาฏศิลป์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยขั้นตอนในการวิจัยประกอบด้วย 
3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.2  ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษาวิจัย 
3.3  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.4  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.5  การวิเคราะห์ข้อมูล 

 

3.1  ประชำกรและกลุ่มตวัอย่ำง 
        3.2.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2         
ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนวัดบางพูน ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาปทุมธานี เขต 1 
จ านวน 3 ห้องเรียน เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/1 จ านวน 39 คน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/2 
จ านวน 40 คน และชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/3 จ านวน 40 คน รวมประชากรทั้งหมด 119 คน   
 3.2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/3 โรงเรียน 
วัดบางพูน ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาปทุมธานี เขต 1 จ านวน 40 คน ซึ่งได้มาโดยใช้
วิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างง่าย โดยวิธีการจับฉลาก 
 

3.2  ตัวแปรที่ใช้ในกำรศึกษำวิจัย 
 ตัวแปรต้น  
      การเรียนโดยสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี–นาฏศิลป์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 ตัวแปรตาม 
       ผลที่เกิดหลังจากการใช้สื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี–
นาฏศิลป์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
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3.3  เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
       3.3.1 สื่อวีดิทัศน์ออนไลน์เพ่ือการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี–นาฏศิลป์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีการออกแบบการสอนสื่อวีดีทัศน์ออนไลน์เพ่ือการเรียนรู้แบบหรรษา                  
มีเนื้อหาประกอบไปด้วยความหมายของภาษาท่าประเภทภาษาท่า การแสดงบทบาทสมมติโดยใช้ภาษาท่า
ค าถามท้ายบท 
         3.3.2 แบบประเมินคุณภาพสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์เพ่ือการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี- 
นาฏศิลป์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 10 ข้อ โดยใช้เกณฑ์ของลิเคิร์ทแบบ 4 ระดับ 
(บุญชม ศรีสะอาด, 2546, น.162) ได้แก่ 
  ระดับคะแนน  4 หมายถึง คุณภาพระดับดีมาก 
  ระดับคะแนน  3 หมายถึง คุณภาพระดับดี 
  ระดับคะแนน  2 หมายถึง คุณภาพระดับน้อย 
                 ระดับคะแนน  1 หมายถึง    คุณภาพระดับน้อยที่สุด 
         3.3.3 แบบประเมินทักษะปฏิบัติ เรื่องภาษาท่า รายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 7 ข้อ โดยใช้เกณฑ์การประเมินในภาพรวมแบบรูบริค (Holistic Rubrics) 
ได้แก่ 
                  ระดับคะแนน  3   หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบัติได้ถูกจังหวะ มีความ 
                                                               คล่องแคล่ว สวยงามดี  
  ระดับคะแนน  2   หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบัติได้ถูกจังหวะ มีความ 
                                                                คล่องแคล่ว  
                   ระดับคะแนน  1   หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบัติได้ถูกจังหวะ  
                      ระดับคะแนน  0   หมายถึง นักเรียนปฏิบัติยังไม่ถูกต้อง ขาดความม่ันใจ 
     3.3.4 แบบส ารวจความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนจากการสอนการ
สอนด้วยสื่อวีดีทัศน์ออนไลน์เพ่ือการเรียนรู้แบบหรรษา เรื่องภาษาท่า มีขั้นตอนการด าเนินการ  
ดังต่อไปนี้                    
  ระดับคะแนน  4   หมายถึง ระดับความพึงพอใจมากที่สุด 
  ระดับคะแนน  3   หมายถึง ระดับความพึงพอใจมาก 
                   ระดับคะแนน  2   หมายถึง ระดับความพึงพอใจน้อย 
                    ระดับคะแนน  1   หมายถึง ระดับความพึงพอใจน้อยที่สุด 
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ในการพัฒนาสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์เพื่อการเรียนรู้แบบหรรษารายวิชาดนตรี–นาฏศิลป์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยและพัฒนา (Reserch Development) ประกอบด้วย 
4 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
            ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาข้อมูล ทฤษฎี หลักการ ขั้นตอนการพัฒนาและเอกสารที่เกี่ยวข้องผู้วิจัยได้
ท าการรวบรวมและศึกษาข้อมูลเพ่ือเตรียมการออกแบบและพัฒนาวีดิทัศน์เพ่ือเสริมสร้างความเข้าใจ  
เรื่อง ภาษาท่า ในรายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์ ซึ่งอยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ผู้ศึกษาได้ด าเนินการ
รวบรวมข้อมูล โดยแบ่งออกเป็น 4 ส่วน ดังนี้ 

1) ส่วนของเนื้อหา โดยศึกษาและรวบรวมเนื้อหาเกี่ยวกับ เรื่อง ภาษาท่า ผู้วิจัยได้ค้นคว้าหา
ความรู้เกี่ยวกับเนื้อหา เรื่อง ความหมายของภาษาท่า ประเภทภาษาท่า การแสดงบทบาทสมมติโดยใช้
ภาษาท่า  
 2) ส่วนของการพัฒนาวีดิทัศน์เพ่ือการเรียนรู้ โดยศึกษาและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการพัฒนา            
วีดิทัศน์ จากหนังสือ อินเทอร์เน็ต ผู้เชี่ยวชาญในการพัฒนาวีดิทัศน์ และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี
การศึกษา 
          3) ส่วนของการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบหรรษา โดยศึกษาและรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้อง
กับการจัดการเรียนการสอน  
        4) ส่วนของการประเมินทักษะปฏิบัติของนักเรียน โดยศึกษาและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการ
ประเมินทักษะภาษาท่า และการสร้างแบบวัดทักษะปฏิบัติในการเรียนการสอนเรื่อง ทักษะปฏิบัติภาษาท่า 

 ขั้นตอนที่ 2 ในการพัฒนาสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์เพ่ือการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี–
นาฏศิลป์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยจะมุ่งเน้นเพ่ือท าการศึกษาทักษะ
ปฏิบัติของผู้เรียนที่ได้จากการเรียนรู้จากวีดิทัศน์ ซึ่งมีเป้าหมาย คือ ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจ และ
ทักษะปฏิบัติภาษาท่า ผู้วิจัยจึงน าข้อมูลที่ได้ศึกษามาก าหนดแนวทางในการสร้างวีดิทัศน์เพ่ือการเรียนรู้  
ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

1) ขั้นตอนการวางแผน (Planning) ผู้วิจัยก าหนดประเภทของวีดิทัศน์ เป็นวีดิทัศน์การสอน
มีรูปแบบเป็นรายการสาธิต ระยะเวลา 15 นาที ประกอบด้วย เนื้อหา เรื่อง ความหมายของภาษาท่า  
การใช้ภาษาท่า 5 ท่า เกมส์ภาษาท่า 
            2) ขั้นเตรียมการ (Preparation) ก าหนดให้นักเรียนที่มีความสามารถทางด้านนาฏศิลป์เป็น
ผู้บรรยายเนื้อหา และครูผู้สอนเป็นผู้ควบคุมเนื้อหาในการถ่ายท าและตัดต่อทั้งหมด เนื่องจากเป็นความรู้
เฉพาะทางจึงต้องอาศัยความช านาญเป็นอย่างมากในการถ่ายท า และผู้วิจัยได้เลือกถ่ายท าที่โรงเรียน           
วัดบางพูน 
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           3) ขั้นด าเนินการผลิต (Production) ผู้วิจัยได้ให้นักเรียนที่มีความสามารถทางด้านนาฏศิลป์
ซ้อมบทบรรยายพร้อมการสาธิตก่อนการถ่ายท าจริง เพ่ือดูความเหมาะสมในการใช้ภาษา ความเร็วใน
การบรรยาย มุมมองในการถ่ายท าความต่อเนื่องในการดาเนินเรื่อง ความชัดเจนของเสียง แล้วจึง
ด าเนินการถ่ายท าวีดิทัศน์จริง ในรูปแบบดิจิตอลไฟล์ลงบนเมมโมรี่การ์ด 
          4) ขั้นตัดต่อ (Post Production) ผู้วิจัยน า วีดิทัศน์ในรูปแบบดิจิตอลไฟล์ที่ได้บันทึกมาตัดต่อ
ให้เป็นวีดิทัศน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี–นาฏศิลป์ เรื่อง ภาษาท่า ให้เป็นวีดิทัศน์ที่
สมบูรณ์ขึ้น โดยใช้โปรแกรม Adobe Premirer Pro CS6 ในการตัดต่อท้ังภาพและเสียง 
            5)  ขั้นประเมินผลรายการ (Evaluation Production) วีดิทัศน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา 
รายวิชาดนตรี–นาฏศิลป์ เรื่อง ภาษาท่า ที่ด าเนินการตัดต่ออย่างสมบูรณ์แล้ว ผู้วิจัยได้ประเมินคุณภาพ
โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญ ด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 3 ท่าน 
          ขั้นตอนที่ 3 การทดลองใช้วีดิทัศน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี–นาฏศิลป์ เรื่อง 
ภาษาท่า ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้น าวีดิทัศน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี–นาฏศิลป์ เรื่อง 
ภาษาท่า มาทดลองเพ่ือเปรียบเทียบทักษะปฏิบัติ และหาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งมีรูปแบบ
การสอนและรายละเอียด ดังนี้ 
           1) ให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาเรื่อง เรื่อง ความหมายของภาษาท่า การใช้ภาษาท่า เกมส์ภาษาท่า
แล้วให้กลุ่มตัวอย่างท าการทดสอบทักษะปฏิบัติที่ได้จากการเรียนในภาคทฤษฎี เพ่ือประเมินความรู้ของ
กลุ่มตัวอย่างก่อนการใช้สื่อวีดิทัศน์ 
            2) ผู้สอนมอบหมายให้กลุ่มตัวอย่างเรียนรู้จากสื่อวีดิทัศน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชา
ดนตรี–นาฏศิลป์ เรื่อง ภาษาท่า ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น โดยมีผู้สอนเป็นผู้คอยชี้แนะในระหว่างการเรียนรู้
ของกลุ่มตัวอย่าง 
          3) หลังจากเรียนจากสื่อวีดิทัศน์เรียบร้อยแล้ว ให้กลุ่มตัวอย่างซักถาม และพูดคุยข้อค าถาม
ระหว่างเพื่อนและผู้สอน เพ่ือให้เกิดความคิดรวบยอดในเรื่อง ภาษาท่า 
           4) ให้กลุ่มตัวอย่างน าเสนอความรู้ที่ได้จากการเรียนทั้งในภาคทฤษฎีและการเรียนจากสื่อ            
วีดิทัศน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี–นาฏศิลป์ เรื่อง ภาษาท่า โดยการใช้ทักษะที่ได้
พัฒนาขึ้นในการทดสอบทักษะปฏิบัติที่ได้หลังจากการเรียนจากสื่อวีดิทัศน์เพ่ือการเรียนรู้อีกครั้ง  เพ่ือ
ประเมินความรู้ของกลุ่มตัวอย่างหลังการใช้สื่อวีดิทัศน์ 
          ขั้นตอนที่ 4 การประเมินผลการพัฒนาสื่อวีดิทัศน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี–
นาฏศิลป์ เรื่อง ภาษาท่า ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ประเมินผลการพัฒนาสื่อวีดิทัศน์ ใน 3 ด้าน ดังนี้ 
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             1) คุณภาพของสื่อวีดิทัศน์ ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 3 ท่าน โดยใช้แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา และแบบประเมิน
คุณภาพด้านเทคโนโลยีการศึกษา และใช้เกณฑ์ของลิเคิร์ท แบบ 4 ระดับ จ านวน 10 ข้อ 
            2) ทักษะปฏิบัติ เก็บข้อมูลจากการทดสอบทักษะปฏิบัติโดยกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 40 คน 
โดยใช้แบบทดสอบก่อนเรียน – หลังเรียน จ านวน 20 ข้อ แบบประเมินทักษะปฏิบัติ และใช้เกณฑ์การ
ประเมินภาพรวมแบบรูบริค (Holistic Rubrics) จ านวน 6 ข้อ 
            3) ความพึงพอใจ ประเมินโดยกลุ่มตัวอย่างที่เรียนจากสื่อวีดิทัศน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา 
รายวิชาดนตรี–นาฏศิลป์ เรื่อง ภาษาท่า จ านวน 40 คน โดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจ และใช้เกณฑ์             
ของลิเคิร์ท แบบ 4 ระดับ จ านวน 10 ข้อ 
 

3.4  กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยการทดลองตามแบบแผนการ
ทดลองที่ก าหนดไว้ ดังนี้ 
        3.4.1 ประเมินคุณภาพของสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์เพ่ือการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชา ดนตรี– 
นาฏศิลป์ เรื่อง ภาษาท่า ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยน าสื่อที่พัฒนาและแบบประเมิน
คุณภาพสื่อด้านเนื้อหาและด้านสื่อ ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน และด้านสื่อ จ านวน 3 ท่าน 
ประเมินคุณภาพของสื่อ 

3.4.2 ประเมินแบบประเมินทักษะปฏิบัติ ของผู้เรียนในการประเมินทักษะปฏิบัติของสื่อวีดิ
ทัศน์ ทั้งก่อนเรียนและหลังเรียนจากสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์เพ่ือการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี– 
นาฏศิลป์ เรื่อง ภาษาท่า ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 40 คน 

3.4.3 ให้ผู้เรียนท าแบบส ารวจความพึงพอใจต่อสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์เพ่ือการเรียนรู้แบบ
หรรษา รายวิชาดนตรี–นาฏศิลป์ เรื่อง ภาษาท่า ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 40 คน 
 

3.5  กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
          ข้อมูลที่ได้จากการด าเนินการวิเคราะห์ ดังนี้  
             3.5.1 การวิเคราะห์คุณภาพของสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี– 
นาฏศิลป์ เรื่อง ภาษาท่า ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยการน าแบบประเมินไปวิเคราะห์หา
ข้อมูลด้วยสถิติ การหาค่าเฉลี่ย X̅ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.: standard deviation) ด้วยสูตร
การหาค่าเฉลี่ย (Mean) ค านวณจากสูตร (ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ, 2540, น.53) 
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X̅   =   
∑ X

N
 

 

  เมื่อ X̅ แทน ค่าเฉลี่ย 
   ∑ X แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
   𝑁  แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
    สูตรการหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ค านวณจากสูตร (ล้วน สายยศ และ 

อังคณา สายยศ, 2540, น.53) 

S. D. =  √
N ∑ X2 − (∑ X2)

N(N − 1)
 

 

  เมื่อ S.D. แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   X แทน ค่าเฉลี่ย 

     แทน ผลรวมของคะแนน 
           N        แทน ผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

เกณฑ์การยอมรับคุณภาพของสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษารายวิชาดนตรี–นาฏศิลป์ 
เรื่อง ภาษาท่า ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จะพิจารณาจากค่าเฉลี่ยค าถามแต่ละข้อหากข้อใด
มีค่าเฉลี่ย “ดี” ถึง “ดีมาก” จึงจะยอมรับนอกจากั้นค่าเฉลี่ยรวมจะต้องไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ “ดี” ซึ่งผู้วิจัยใช้
เกณฑ์ของลิเคิร์ทแบบ 4 ระดับ (บุญชม ศรีสะอาด ,2546, น.162) ก าหนดค่าเฉลี่ย ดังนี้ 
                     ค่าเฉลี่ยคะแนน  3.50-4.00 หมายถึง คุณภาพระดับดีมาก 
  ค่าเฉลี่ยคะแนน  2.50-3.49 หมายถึง คุณภาพระดับดี 
  ค่าเฉลี่ยคะแนน  1.50-2.49 หมายถึง คุณภาพระดับน้อย 
                     ค่าเฉลี่ยคะแนน  1.00-1.49   หมายถึง    คุณภาพระดับน้อยที่สุด 
          3.5.2 การวิเคราะห์ทักษะปฏิบัติ เรื่อง ภาษาท่า ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดย
ท าการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนทักษะปฏิบัติ ก่อนเรียนจากสื่อและหลังเรียนจากสื่อวีดิทัศน์
ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี–นาฏศิลป์ เรื่อง ภาษาท่า ส าหรับนักเรียนชั้นประถม 
ศึกษาปีที่ 3 โดยท าการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย ด้วยสถิติ T-test Dependent ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปทาง
สถิติ         
               เกณฑ์การแปลผลค่าเฉลี่ยทักษะปฏิบัติ เรื่อง ภาษาท่า ส าหรับนักเรียนชั้นประถม 
ศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยใช้เกณฑ์การประเมินในภาพรวมแบบรูบริค (กิ่งกาญจน์ สิรสุคนธ์,  2550, น.9) 
ก าหนดค่าเฉลี่ย ดังนี้ 
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                     ค่าเฉลี่ยคะแนน  2.50-3.00 หมายถึง ทักษะระดับดีมาก 
  ค่าเฉลี่ยคะแนน  1.50-2.49 หมายถึง ทักษะระดับดี 
  ค่าเฉลี่ยคะแนน  0.50-1.49 หมายถึง ทักษะระดับพอใช้ 
                   ค่าเฉลี่ยคะแนน  0.00-0.49 หมายถึง ทักษะระดับควรปรับปรุง 
           3.5.3 การวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชา
ดนตรี–นาฏศิลป์ เรื่อง ภาษาท่า ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยท าการวิเคราะห์คะแนน
ความพึงพอใจต่อสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี–นาฏศิลป์ เรื่อง ภาษาท่า 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ         
               เกณฑ์การแปลผลค่าเฉลี่ยความพึงพอใจต่อสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบ
หรรษา รายวิชาดนตรี–นาฏศิลป์ เรื่อง ภาษาท่า ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งผู้วิจัยใช้
เกณฑ์ของลิเคิร์ทแบบ 4 ระดับ (บุญชม ศรีสะอาด, 2546, น.162) ก าหนดค่าเฉลี่ย ดังนี้ 
                   ค่าเฉลี่ยคะแนน  3.50-4.00 หมายถึง พึงพอใจระดับมากท่ีสุด 
  ค่าเฉลี่ยคะแนน  2.50-3.49 หมายถึง พึงพอใจระดับมาก 
  ค่าเฉลี่ยคะแนน  1.50-2.49 หมายถึง พึงพอใจระดับน้อย 
  ค่าเฉลี่ยคะแนน  1.00-1.49   หมายถึง  พึงพอใจระดับน้อยที่สุด 
    
 
 
 
 



บทท่ี  4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  

 
            การวิเคราะห์ข้อมูล เรื่อง การผลิตสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชา
ดนตรี-นาฏศิลป์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ได้ท าการวิเคราะห์ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย
สามารถแสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลได้ ดังนี้ 
 

4.1  ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา 

          ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน ที่ประเมินสื่อวีดิทัศน์
ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3              
ที่เป็นการด าเนินการตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 ดังแสดงในตารางที่ 4.1 
 
ตารางท่ี 4.1  ผลการประเมินคุณภาพจาก ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

รายการประเมิน X̅  S.D. ระดับคุณภาพ 
ด้านเนื้อหา 
1. ความสอดคล้องของวัตถุประสงค์กับเนื้อหา 3.67 .58 ดีมาก 
2. ภาพประกอบมีความน่าสนใจสามารถสื่อสารได้ชัดเจน 3.67 .58 ดีมาก 
3. ความน่าสนใจของเนื้อหา 4.00 0 ดีมาก 
4. ความถูกต้องของเนื้อหา 3.00 0 ดี 

 ค่าเฉลี่ยรวมด้านเนื้อหา 3.59 .29           ดีมาก 
ด้านการด าเนินเรื่อง 
5. ความน่าสนใจในการด าเนินเรื่อง 3.33 1.15 ดี 
6. การน าเสนอและล าดับขั้นตอนเนื้อหา 3.33 .58 ดี 
7. ความเหมาะสมของระยะเวลากับเนื้อหา 4.00 0 ดีมาก 
8. ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา                         3.33 .58 ดี 
 ค่าเฉลี่ยรวมด้านด าเนินเรื่อง 3.50 .58 ดีมาก 
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ตารางท่ี 4.1  ผลการประเมินคุณภาพจาก ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
รายการประเมิน X̅  S.D. ระดับคุณภาพ 

ด้านภาษา 
9. ภาษาท่ีใช้เหมาะสมกับเนื้อหาและกลุ่มเป้าหมาย 3.67 .58 ดีมาก 
10. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา                              3.33 .58 ดี 

 ค่าเฉลี่ยรวมด้านภาษา 3.50 .58 ดีมาก 
                        ค่าเฉลี่ยโดยรวม 3.53 .32 ดีมาก 

 
         จากตารางที่ 4.1 ผลการประเมินคุณภาพสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้ แบบหรรษา
รายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยรวมอยู่ในคุณภาพระดับดีมาก                  
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.53 เมื่อพิจารณาจากค่าเฉลี่ยรายข้อ พบว่า ความน่าสนใจของเนื้อหา และความ
เหมาะสมของระยะเวลากับเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดเท่ากับ 4.00 อยู่ในคุณภาพระดับดีมาก รองลงมา
ได้แก่ ความสอดคล้องของวัตถุประสงค์กับเนื้อหา ความเหมาะสมของผู้เรียนกับเนื้ อหาและภาษาที่ใช้
เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.67 อยู่ในคุณภาพระดับดีมาก และน้อยที่สุดคือ  ความ
ถูกต้องของเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.00 อยู่ในคุณภาพระดับดี 
         เมื่อพิจารณาด้านเนื้อหา โดยรวมอยู่ในระดับคุณภาพระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.59 เมื่อ
พิจารณาจากค่าเฉลี่ย พบว่า ความน่าสนใจของเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดเท่ากับ 4.00 อยู่ในคุณภาพ
ระดับดีมาก รองลงมาคือ ความสอดคล้องของวัตถุประสงค์กับเนื้อหา และความเหมาะสมของผู้เรียนกับ
เนื้อหา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.67 อยู่ในคุณภาพระดับดีมาก และน้อยที่สุดคือ ความถูกต้องของเนื้อหา                  
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.00 อยู่ในคุณภาพระดับดี 
          เมื่อพิจารณาด้านการด าเนินเรื่อง โดยรวมอยู่ในระดับคุณภาพระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ
3.50 เมื่อพิจารณาจากค่าเฉลี่ย พบว่า ความเหมาะสมของระยะเวลากับเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด 
เท่ากับ 4.00 อยู่ในคุณภาพระดับดีมาก รองลงมาคือ ความน่าสนใจในการด าเนินเรื่อง การน าเสนอและ
ล าดับขั้นตอนเนื้อหา และความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.33 อยู่ในคุณภาพระดับดี 
           เมื่อพิจารณาด้านภาษา โดยรวมอยู่ในระดับคุณภาพระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.50 เมื่อ
พิจารณาจากค่าเฉลี่ย พบว่า ภาษาที่ใช้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดเท่ากับ 3.67 อยู่ใน
คุณภาพระดับดีมาก รองลงมาคือ ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.33 อยู่ใน
คุณภาพระดับดี  
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4.2 ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อ  
          ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ จ านวน 3 ท่าน ที่ประเมินสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์
โดยการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เป็นการ
ด าเนินการตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 ดังแสดงในตารางที่ 4.2 
 
ตารางท่ี 4.2  ผลการประเมินคุณภาพจาก ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ 

รายการประเมิน X̅ S.D. ระดับคุณภาพ 
ด้านภาพ 
1. ขนาดของภาพเคลื่อนไหวมีความน่าสนใจ 3.67 .58 ดีมาก 
2. ความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหว 4.00 0 ดีมาก 
3. ความชัดเจนในการการสื่อความหมายของภาพเคลื่อนไหว 3.33 .58 ดี 
4. คุณภาพของภาพเคลื่อนไหว 4.00 0 ดีมาก 
5. ความเหมาะสมของภาพประกอบเนื้อหา 4.00 0 ดีมาก 
 ค่าเฉลี่ยรวมด้านภาพ 3.80 .30 ดีมาก 

ด้านเสียง 
6. ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 3.00 0 ดี 
7. ความเหมาะสมของเสียงดนตรี 3.67 .58 ดีมาก 
 ค่าเฉลี่ยรวมด้านเสียง 3.34 .47 ดี 

ด้านเทคนิควิธีการ 
8. การล าดับภาพและเสียงมีความเหมาะสม 3.00   0 ดี 
9. ตัวหนังสือที่บรรยายมีความชัดเจน 3.67 .58 ดีมาก 
10. เทคนิคถ่ายท า รูปแบบการน าเสนอน่าสนใจ 3.67 .58 ดีมาก 

 ค่าเฉลี่ยรวมด้านเทคนิควิธีการ 3.45 .39 ดี 
 ค่าเฉลี่ยโดยรวม 3.60 .38 ดีมาก 

 
         จากตารางที่ 4.2 ผลการประเมินคุณภาพสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้ แบบหรรษา
รายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยรวมอยู่ในคุณภาพระดับดีมาก               
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.60 เมื่อพิจารณาจากค่าเฉลี่ยรายข้อ พบว่า ความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหว 
คุณภาพของภาพเคลื่อนไหวและความเหมาะสมของภาพประกอบเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดเท่ากับ 
4.00 อยู่ในระดับดีมาก รองลงมาคือ ขนาดของภาพเคลื่อนไหวมีความน่าสนใจ ความเหมาะสมของ
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เสียงดนตรี ตัวหนังสือที่บรรยายมีความชัดเจน เทคนิคถ่ายท า รูปแบบการน าเสนอน่าสนใจ มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 3.67 อยู่ในระดับดีมาก และน้อยที่สุดคือ ความชัดเจนของเสียงบรรยาย การล าดับภาพและเสียง
มีความเหมาะสม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.00 อยู่ในระดับดี 
           เมื่อพิจารณาด้านภาพ โดยรวมอยู่ในระดับคุณภาพระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.80 เมื่อ
พิจารณาจากค่าเฉลี่ยรายข้อ พบว่า ความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหว คุณภาพของภาพเคลื่อนไหว          
ความเหมาะสมของภาพประกอบเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดเท่ากับ 4.00 อยู่ในคุณภาพระดับดีมาก 
รองลงมาคือ ขนาดของภาพเคลื่อนไหวมีความน่าสนใจ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.67 อยู่ในคุณภาพระดับดีมาก 
และน้อยที่สุดคือ ความชัดเจนในการการสื่อความหมายของภาพเคลื่อนไหว มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.33              
อยู่ในคุณภาพระดับดี 
           เมื่อพิจารณาด้านเสียง โดยรวมอยู่ในระดับคุณภาพระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.34 เมื่อ
พิจารณาจากค่าเฉลี่ยรายข้อ พบว่า ความเหมาะสมของเสียงดนตรี มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดเท่ากับ 3.67               
อยู่ในคุณภาพระดับดีมาก รองลงมาคือความชัดเจนของเสียงบรรยาย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.00 อยู่ใน
คุณภาพระดับดี  
            เมื่อพิจารณาด้านเทคนิควิธีการ โดยรวมอยู่ในระดับคุณภาพระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.45 
เมื่อพิจารณาจากค่าเฉลี่ยรายข้อ พบว่า ตัวหนังสือที่บรรยายมีความชัดเจน เทคนิคถ่ายท า รูปแบบการ
น าเสนอน่าสนใจ มีค่าเฉลี่ยมากท่ีสุดเท่ากับ 3.67 อยู่ในคุณภาพระดับดีมาก รองลงมาคือ การล าดับภาพ
และเสียงมีความเหมาะสม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.00 อยู่ในคุณภาพระดับดี 
 

4.3  ผลการเปรียบเทียบทักษะปฏิบัติก่อนเรียนและหลังเรียน 
          ผลการเปรียบเทียบทักษะปฏิบัติก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนวัดบางพูน ที่เรียนด้วยสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษารายวิชาดนตรี -นาฏศิลป์      
เรื่องภาษาท่า โดยให้กลุ่มตัวอย่างทดสอบทักษะปฏิบัติก่อนเรียน แล้วจึงด าเนินกิจกรรมการเรียนการ
สอนตามล าดับขั้นตอนเมื่อเสร็จสิ้นการจัดการเรียนการสอน ให้กลุ่มตัวอย่างทดสอบทักษะปฏิบัติเพ่ือวัด
ผลงหลังเรียน และเปรียบเทียบคะแนนที่ได้จากการทดสอบทักษะปฏิบัติก่อนการเรียนและหลังเรียน 
โดยใช้รูปแบบกลุ่มที่มีการทดสอบก่อนการทดลองและทดสอบหลังการทดลอง(One Group Pretest 
Posttest Designs) ผลการวิเคราะห์ดังแสดงในตารางที่ 4.3  
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ตารางที่ 4.3  ผลการเปรียบเทียบทักษะปฏิบัติก่อนเรียนและหลังเรียนโดยรวม 
      คะแนน                    n               X̅                  S.D.         t             P 
     ก่อนเรียน                  40           13.43              3.35             25.78            .000 
     หลังเรียน                  40            31.58              3.62 

P<.05 
          จากตารางที่ 4.3 พบว่า ทักษะปฏิบัติของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยสื่อวีดิทัศน์
ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษารายวิชาดนตรี -นาฏศิลป์เรื่องภาษาท่า ก่อนเรียนและหลังเรียน                      
มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 13.43 คะแนน และ 31.58 คะแนน ตามล าดับ เมื่อน ามาเปรียบเทียบ พบว่า               
ผลทักษะปฏิบัติหลังเรียนด้วยสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษารายวิชาดนตรี -นาฏศิลป์
เรื่อง ภาษาท่า สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ท าการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยและ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานคะแนนทักษะปฏิบัติของนักเรียน โดยใช้รูปแบบที่มีการทดสอบก่อนการทดลอง
และทดสอบหลังการทดลอง (One Group Pretest Posttest Designs) ผลการวิเคราะห์ดังตาราง                  
ที่ 4.4        

 
ตารางท่ี 4.4  การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานคะแนนทักษะปฏิบัติ 

รายการประเมิน 
ก่อนเรียน ระดับ

ทักษะ 
หลังเรียน ระดับ

ทักษะ X̅            S.D. X̅            S.D. 
1. การปฏิบัติท่าฉัน ตัวเรา 1.18 .68 พอใช้ 2.38 .63 ดี 
2. การปฏิบัติท่าเธอ 1.13 .82 พอใช้ 2.65 .48 ดีมาก 
3. การปฏิบัติท่ายิ้ม ดีใจ 0.98 .58 พอใช้ 2.68 .47 ดีมาก 

4. การปฏิบัติท่ารัก 1.20 .69 พอใช้ 2.60 .50 ดีมาก 

5. การปฏิบัติท่าปฏิเสธ  1.10 .67 พอใช้ 2.75 .49 ดีมาก 

6. การปฏิบัติท่าอิสระ 1.18 .55 พอใช้ 2.73 .45 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยโดยรวม 1.12 0.08 พอใช้ 2.65 .12 ดีมาก 
 
      จากตารางที่ 4.4 พบว่า การเปรียบเทียบคะแนนทักษะปฏิบัติของนักเรียนชั้นประถมศึกษา             
ปีที่ 3 โรงเรียนวัดบางพูน ที่เรียนด้วยสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษารายวิชาดนตรี -
นาฏศิลป์ เรื่อง ภาษาท่า โดยรวมหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียน โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.65 อยู่ใน
ทักษะระดับดีมาก 
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4.4  ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบ 
หรรษารายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์ เร่ือง ภาษาท่า 
       4.4.1 ผู้วิจัยได้น าแบบประเมินความพึงพอใจต่อสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบ
หรรษารายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์ เรื่อง ภาษาท่า ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นให้กลุ่มตัวอย่างประเมินระดับความ 
พึงพอใจ โดยมีจ านวนกลุ่มตัวอย่าง ดังแสดงในตารางที่ 4.5  
 
ตารางท่ี 4.5  จ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างที่ตอบแบบประเมิน 
              เพศ                                  จ านวน (คน)                              ร้อยละ 

             ชาย                                        17                                      42.5 
              หญิง                                       23                                      57.5 

           รวมทั้งหมด                                  40                                      100 
 
             จากตารางที่ 4.5 พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่ตอบแบบประเมินความพึงพอใจ ส่วนใหญ่เป็นเพศ
หญิง จ านวน  23 คน คิดเป็นร้อยละ 57.5 และเป็นเพศชาย จ านวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 42.5 
         4.3.2 ผู้วิจัยได้น าแบบประเมินความพึงพอใจต่อสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบ
หรรษารายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์ เรื่อง ภาษาท่า ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นให้กลุ่มตัวอย่างประเมินระดับความ 
พึงพอใจ โดยมีระดับความพึงพอใจ ดังแสดงในตารางที่ 4.6 
 
ตารางท่ี 4.6 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อ                   
            วีดิทัศน์ออนไลน์ โดยการเรียนรู้แบบหรรษารายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์ เรื่อง ภาษาท่า  

รายการประเมิน X̅ S.D. 
ระดับความ         
พึงพอใจ 

1. เนื้อหาที่น าเสนอเข้าใจง่าย 3.63 .49 มากที่สุด 
2. ความเหมาะสมของระยะเวลากับเนื้อหา 3.28 .71 มาก 
3. ความเหมาะสมของภาพ เสียง และเนื้อหา 3.33 .82 มาก 
4. ความเหมาะสมในการจัดล าดับการน าเสนอ 3.53 .55 มากที่สุด 
5. สื่อมีความน่าสนใจในการน าเสนอ 3.70 .46 มากที่สุด 
6. สื่อสามารถถ่ายทอดและสื่อสารให้เกิดความเข้าใจได้ 3.80 .40 มากที่สุด 
7. สื่อสามารถสร้างความรู้และประสบการณ์ได้โดยตรง                      3.65 .53 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 4.6 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อ                   
            วีดิทัศน์ออนไลน์ โดยการเรียนรู้แบบหรรษารายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์ เรื่อง ภาษาท่า (ต่อ) 

รายการประเมิน X̅ S.D. 
ระดับความ         
พึงพอใจ 

8. นักเรียนสามารถทบทวนความรู้ในบทเรียนจากสื่อได้ด้วย  3.63 54 มากที่สุด 
9. หลังจากใช้สื่อแล้วนักเรียนมีความรู้พ้ืนฐานเรื่องภาษาท่า 3.58 .50 มากที่สุด 
10. วีดิทัศน์มีความเหมาะสมที่จะน ามาใช้ในการเรียนการสอน                       3.78 .42 มากที่สุด 
                        ค่าเฉลี่ยโดยรวม 3.59 .17 มากที่สุด 

 
        จากตารางที่ 4.6 พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบ
หรรษารายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์ เรื่อง ภาษาท่า โดยรวมมีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด                
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.59 เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยรายข้อ  พบว่า วีดิทัศน์มีความเหมาสมที่จะน ามา
ประกอบการสอน มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด เท่ากับ 3.78 อยู่ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด รองลงมาคือ สื่อ
สามารถสร้างความรู้ และประสบการณ์ได้โดยตรง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.65 อยู่ในระดับความพึงพอใจ   
มากที่สุด และน้อยที่สุดคือ ความเหมาะสมของระยะเวลากับเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.28 อยู่ในระดับ
ความพึงพอใจมาก  
 



 
 

บทท่ี  5 
สรุปผลการวิจัย การอภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัย เรื่อง การผลิตสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา

รายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 สามารถสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล 
และข้อเสนอแนะ ตามล าดับดังนี้ 
 

5.1  สรุปผลการวิจัย 
     จากการวิจัย เรื่อง การผลิตสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี-
นาฏศิลป์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า 

5.1.1  คุณภาพของวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา มีความเห็นว่า วีดิทัศน์ออนไลน์โดยการ
เรียนรู้แบบหรรษา มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา มีความเห็นว่า
วีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 

 5.1.2 ผลทักษะปฏิบัติ เรื่อง ภาษาท่าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนจากวีดิทัศน์ 
พบว่า มีผลทักษะปฏิบัติก่อนเรียนคะแนนเฉลี่ย 13.43 จากคะแนนเต็ม 36 คะแนน และมีผลทักษะ
ปฏิบัติหลังเรียนคะแนนเฉลี่ย 31.58 จากคะแนนเต็ม 36 คะแนน ซึ่งเมื่อทดสอบนัยส าคัญทางสถิติพบว่า 
ผลทักษะปฏิบัติหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยผู้เรียนมีผลทักษะ
ปฏิบัติสูงขึ้นตามสมมติฐานที่ตั้งไว้  
         5.1.3 ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้ แบบ
หรรษารายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์ มีค่าเฉลี่ยโดยรวม 3.59 อยู่ในระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 
 

5.2  อภิปรายผล 
 การผลิตสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์ ส าหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า การประเมินคุณภาพของสื่อวีดิทัศน์โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา          
จ านวน 3 ท่าน มีความเห็นว่าสื่อวีดิทัศน์ มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี 
จ านวน 3 ท่าน มีความเห็นว่าวีดิทัศน์ มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ผลทักษะปฏิบัติของกลุ่มตัวอย่าง          
ที่เรียนจากวีดิทัศน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา พบว่า ผลทักษะปฏิบัติหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
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นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจจากการเรียนด้วยสื่อวิดีทัศน์ออนไลน์
โดยการเรียนรู้แบบหรรษา อยู่ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด ซึ่งสามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

 5.2.1 จากการหาคุณภาพของการผลิตสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชา
ดนตรี-นาฏศิลป์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน และ
ด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 3 ท่าน จะเห็นได้ว่าวีดิทัศน์ที่ผู้สร้างวิจัยสร้างขึ้นมีคุณภาพ จึงท าให้
ผู้เรียนมีผลของทักษะปฏิบัติสูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ รักชนกชรินทร์ พูล สุวรรณนธี และ 
อาคีรา ราชเวียง (2556) ได้ท าการทดลองเรื่อง การพัฒนาวีดิทัศน์เพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง ท่าร า
มโนราห์เบื้องต้น พบว่า มีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.38 อยู่ในระดับดี โดยค่าเฉลี่ยมากที่สุดเท่ากับ 5.00 
อยู่ในระดับดีมากคือ ความชัดเจนของภาพ ความเหมาะสมของเสียงดนตรีและเสียงประกอบ ท าให้
ผู้เรียนได้ยินเสียง และเห็นอากัปกิริยาท่าทางประกอบในสถานการณ์จริง  สามารถบันทึกภาพและ
ปรับปรุงแก้ไขข้อผิดพลาดต่างๆ ในการสาธิตให้ดีขึ้นได้ ส่งผลให้สื่อมีประสิทธิภาพจริงและสามารถ
น าไปใช้ประกอบการสอนได้ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ มัลลิการ์ วงศ์ศิรินวรัตน์ (2550) ได้ท าการ
ทดลองเรื่อง การพัฒนาสื่อวีดิทัศน์ วิชานาฏศิลป์ เรื่อง ภาษาท่านาฏศิลป์ ส าหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสวนกุหลาบนนทบุรี พบว่า วีดิทัศน์สมารถเป็นสื่อกลางระหว่างผู้สอนและ
ผู้เรียนได้อย่างดี เพราะช่วยให้ผู้เรียนเห็นเหตุการณ์ต่างๆ ได้อย่างชัดเจน เช่น การทดลอง การสาธิต อีกทั้ง 
สามารถแสดงสิ่งสัมพันธ์ โดยใช้เทคนิคการถ่ายใกล้ (Close Up) ซึ่งในสภาพความเป็นจริงไม่สามารถ
กระท าได้ 

 5.2.2 จากผลทักษะปฏิบัติ เรื่องภาษาท่า รายวิชาดนตรี–นาฏศิลป์ของนักเรียนชั้นประถม 
ศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนจากสื่อวีดิทัศน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา พบว่า ผลทักษะปฏิบัติหลังเรียนของ
ผู้เรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ นิสา เมลานนท์ (2555) ได้ท าการทดลองเริ่อง การ
พัฒนานวัตกรรมการสอนวิชานาฏศิลป์ เรื่อง นาฏลีลานาฏยศัพท์ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักศึกษาสาขาวิชานาฏศิลป์และการละคร และสาขาวิชานาฏดุริยางคศิลป์ไทย มหาวิทยาลัยราชภัฏ  
ราชนครินทร์ ที่เรียนโดยนวัตกรรมการสอนวิชานาฏศิลป์ เรื่อง นาฏลีลานาฏยศัพท์ พบว่า มีคะแนนการ 
ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ
สอดคล้องกับงานวิจัยของ วัลลิกา วัฒนวันยู (2525) ได้ท าการทดลองเรื่อง การสร้างบทเรียนวีดิทัศน์
เรื่อง ภาษาท่า กลุ่มสาระนาฏศิลป์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 สังกัดกรุงเทพมหานคร พบว่า
คะแนนหลังการเรียนด้วยสื่อวีดิทัศน์สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 เป็นไปตาม
สมมติฐานที่ตั้งไว้ เนื่องจากผู้เรียนเห็นภาพเคลื่อนไหวจากบทเรียน ซึ่งท าให้ผู้เรียนสามารถมองเห็นได้
อย่างชัดเจนและถูกต้อง ส่งผลให้ผู้เรียนมีความสนใจและตั้งใจที่จะปฏิบัติท่าทางต่างๆ เหล่านั้น ตามสื่อ
วีดิทัศน์ได้ดี เป็นการเรียนรู้จากสื่อวีดิทัศน์โดยตรงอย่างเดียว ซึ่งวิธีการสอนแบบนี้สามารถช่วยกระตุ้น
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ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจมากขึ้น โดยเฉพาะผู้เรียนที่ยังขาดความเชื่อมั่นในการปฏิบัติท่าทางตามผู้สอน 
จะสามารถปฏิบัติตามท่าทางและเข้าใจภาษาท่าได้มากขึ้น และยังเป็นการช่วยเหลือผู้สอนให้เกิดความ
สะดวกในการสอนยิ่งขึ้น 

 5.2.3 จากผลความพึงพอใจในการใช้สื่อวีดิทัศน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา พบว่า อยู่ใน
ระดับความพึงพอใจมากที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ นิสา เมลานนท์ (2555) ได้ท าการทดลอง
เริ่อง การพัฒนานวัตกรรมการสอนวิชานาฏศิลป์ เรื่อง นาฏลีลานาฏยศัพท์ พบว่า ความพึงพอใจของ
นักศึกษาสาขาวิชานาฏศิลป์และการละคร กับสาขาวิชานาฏดุริยางคศิลป์ไทย มหาวิทยาลัยราชภัฏ              
ราชนครินทร์ ที่มีต่อนวัตกรรมการสอนวิชานาฏศิลป์ เรื่อง นาฏลีลานาฏยศัพท์ เฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมาก 
ได้รับความรู้เพ่ิมขึ้น และสามารถเข้าใจในเนื้อหายิ่งขึ้น และสอดคล้องกับงานวิจัยของ มัลลิการ์ วงศ์ศิริ
นวรัตน์ (2550) ได้ท าการทดลองเรื่อง การพัฒนาสื่อวีดิทัศน์ วิชานาฏศิลป์เรื่อง ภาษาท่านาฏศิลป์ 
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสวนกุหลาบนนทบุรี พบว่า ผลการประเมินความพึง
พอใจของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนวีดิทัศน์ พบว่า การน าเสนอน่าสนใจ ความยาวของรายการวีดิทัศน์
มีความเหมาะสม เสียงบรรยายและเสียงประกอบมีความเหมาะสม ภาพชัดเจน น่าสนใจ สามารถปฏิบัติ
ตามได้ หลังชมวิดีทัศน์แล้วนักเรยนสามารถน าไปใช้ในการชมนาฏศิลป์ไทยให้มีความเข้าใจมากขึ้น              
อีกด้วย 
 

5.3  ข้อเสนอแนะ 
 จากผลการวิจัย เรื่อง การผลิตสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี–

นาฏศิลป์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยขอเสนอแนะในการน าไปใช้ ดังนี้ 
 5.3.1 ผู้สอนสามารถน าสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี–

นาฏศิลป์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ไปใช้ในการเรียนการสอน เรื่องภาษาท่าได้ แต่ผู้สอน
จะต้องคอยติดตามและให้ค าปรึกษากับผู้เรียนอยู่เสมอ เพ่ือเพ่ิมเติมเนื้อหาในส่วนที่ผู้เรียนเกิดความ
สงสัย 
           5.3.2 การเรียนรู้แบบหรรษา สามารถน าไปประยุกต์ใช้กับการจัดการเรียนได้ทุกช่วงชั้นของ
การศึกษา และทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ โดยการปรับกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนรู้ในช่วงชั้นหรือกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่จะน าไปใช้  
           5.3.3 ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับองค์ประกอบที่มีส่วนช่วยให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการ
ใช้สื่อบทเรียนวีดิทัศน์การสอนแตกต่างกัน เช่น เทคนิคการผลิตรายการ วิธีการน าเสนอ การใช้
เทคโนโลยีสมัยใหม่ด้านคอมพิวเตอร์เข้ามาร่วมในการผลิต 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัย 

ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อเทคโนโลยีการศึกษา 

 1.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ณัฏฐกรณ์  ปะสาน    
      คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฎจันทรเกษม 

 2.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดิเรก  อัคฮาด             
       คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฎบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
      3.  ดร.กิตติศักดิ์  แป้นงาม                             

       ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครนายก 

ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

1.  นางสาววรรณภา  เที่ยงแท้      

     ครูช านาญการพิเศษ   โรงเรียนวัดเขียนเขต 

2.  นางสาวจิตริณี  ศรีเสวกร์       

 ครูช านาญการ   โรงเรียนคณะราษฎ์บ ารุงปทุมธานี 

3.  นางสาวฐิติกัณต์     ชูเชิด          

 ครูช านาญการ   โรงเรียนปทุมวิไล 

ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผลการศึกษา 

1.  นางสาวดาราวรรณ  กล่อมเกลี้ยง     

 ครูช านาญการพิเศษ   โรงเรียนศาลาพัน 

2.  นางสุมินทร  ทรัพย์ผล                   

 ครูช านาญการ   โรงเรียนวัดบางพูน 

3. นางพรทิพย์  แตงโสภา                

    ครูช านาญการ  โรงเรียนประถมธรรมศาสตร์ 
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

- แบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญ ด้านเนื้อหา 
- แบบประเมินคุณภาพ ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ ดา้นสื่อ 
- แบบประเมินทักษะ 
- แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อสื่อวดีิทัศน์ออนไลน์โดยการ 
  เรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์ ส าหรับนักเรียน 
  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  โรงเรียนวัดบางพูน 
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(ส ำหรับผู้เชี่ยวชำญ ด้ำนเนื้อหำ) 
 
ค าชี้แจง 1. สื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยกำรเรียนรู้แบบหรรษำ รำยวิชำดนตรี-นำฏศิลป์ ส ำหรับนักเรียน             
               ชั้นประถมศึกษำปีที่ 3  โรงเรียนวัดบำงพูนมีวัตถุประสงค์เพ่ือน ำแบบประเมินไปใช้และ 
                แก้ไขปรับปรุงชิ้นงำน 
            2. โปรด √ เครื่องหมำยลงในช่องระดับ ควำมเหมำะสม ตำมควำมรู้สึกของท่ำน โดยแต่ละ 
               ระดับมีควำมหมำย ดังนี้ 

4  หมำยถึง ควำมเหมำะสม คุณภำพระดับดีมำก 
3  หมำยถึง ควำมเหมำะสม คุณภำพระดับดี 
2  หมำยถึง ควำมเหมำะสม คุณภำพระดับน้อย 
1  หมำยถึง ควำมเหมำะสม คุณภำพระดับน้อยที่สุด 

รำยกำรประเมิน 
ระดับคุณภำพ 

ข้อเสนอแนะ 
4 3 2 1 

ด้านเนื้อหา       
1. ควำมสอดคล้องของวัตถุประสงค์กับเนื้อหำ       
2. ควำมเหมำะสมของผู้เรียนกับเนื้อหำ       
3. ควำมน่ำสนใจของเนื้อหำ       
4. ควำมถูกต้องของเนื้อหำ       
ด้านการด าเนนิเรื่อง        
5. ควำมน่ำสนใจในกำรด ำเนินเรื่อง        
6. กำรน ำเสนอและล ำดับขั้นตอนเนื้อหำ      
7. ควำมเหมำะสมของระยะเวลำกับเนื้อหำ      
8. ควำมเหมำะสมในกำรสรุปเนื้อหำ      
ด้านภาษา      
9. ภำษำท่ีใช้เหมำะสมกับเนื้อหำและกลุ่มเป้ำหมำย      
10. ควำมชัดเจนในกำรอธิบำยเนื้อหำ      

แบบประเมินสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยกำรเรียนรู้แบบหรรษำ รำยวิชำดนตรี-นำฏศิลป์                  

ส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 3  โรงเรียนวัดบำงพูน 
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    ลงชื่อ............................................................ผู้ประเมิน 

(.........................................................) 
วันที่........ เดือน.............................. พ.ศ.............. 
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(ส ำหรับผู้เชี่ยวชำญ ด้ำนสื่อ) 
 

ค าชี้แจง 1. สื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยกำรเรียนรู้แบบหรรษำ รำยวิชำดนตรี-นำฏศิลป์ ส ำหรับนักเรียน             
               ชั้นประถมศึกษำปีที่ 3  โรงเรียนวัดบำงพูนมีวัตถุประสงค์เพ่ือน ำแบบประเมินไปใช้และ   
               แก้ไขปรับปรุงชิ้นงำน 
            2. โปรด √ เครื่องหมำยลงในช่องระดับ ควำมเหมำะสม ตำมควำมรู้สึกของท่ำน โดยแต่ละ 
               ระดับมีควำมหมำย ดังนี้ 

4  หมำยถึง ควำมเหมำะสม คุณภำพระดับดีมำก 
3  หมำยถึง ควำมเหมำะสม คุณภำพระดับดี 
2  หมำยถึง ควำมเหมำะสม คุณภำพระดับน้อย 
1  หมำยถึง ควำมเหมำะสม คุณภำพระดับน้อยที่สุด 

รำยกำรประเมิน 
ระดับคุณภำพ 

ข้อเสนอแนะ 
4 3 2 1 

ด้านภาพ      
1. ขนำดของภำพเคลื่อนไหวมีควำมน่ำสนใจ      
2. ควำมเหมำะสมของภำพเคลื่อนไหว      
3. ควำมชัดเจนในกำรกำรสื่อควำมหมำยของ 
   ภำพเคลื่อนไหว 

     

4. คุณภำพของภำพเคลื่อนไหว      
5. ควำมเหมำะสมของภำพประกอบเนื้อหำ      
ด้านเสียง      
6. ควำมชัดเจนของเสียงบรรยำย      
7. ควำมเหมำะสมของเสียงดนตรี      
ด้านเทคนิควิธีการ      
8. กำรล ำดับภำพและเสียงมีควำมเหมำะสม      
9. ตัวหนังสือที่บรรยำยมีควำมชัดเจน      
10. เทคนิคถ่ำยท ำ รูปแบบกำรน ำเสนอน่ำสนใจ      

แบบประเมินสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยกำรเรียนรู้แบบหรรษำ รำยวิชำดนตรี-นำฏศิลป์                  

ส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 3  โรงเรียนวัดบำงพูน 
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ข้อเสนอแนะ 
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   ลงชื่อ............................................................ผู้ประเมิน 

(...........................................................) 
วันที่........ เดือน.............................. พ.ศ.............. 
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ค าชี้แจง  1. แบบประเมินฉบับนี้สร้ำงขึ้นเพ่ือประเมินทักษะปฏิบัติทักษะภำษำท่ำ รำยวิชำ 
 ดนตรี-นำฏศิลป์ ส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 3  โรงเรียนวัดบำงพูน รำยบุคคล  
 มีเกณฑ์กำรประเมินแบบ รูบริค (Holistic Rubrics) 
            2. โปรด √ เครื่องหมำยลงในช่องระดับ ควำมเหมำะสม ตำมควำมรู้สึกของท่ำน โดยแต่ละ 
                ระดับมีควำมหมำย ดังนี้ 
 ระดับคะแนน 3 หมำยถึง นักเรียนสำมำรถปฏิบัติได้ถูกต้องครบถ้วน ทั้งส่วนศีรษะ มือ เท้ำ  
 ระดับคะแนน 2 หมำยถึง นักเรียนสำมำรถปฏิบัติได้ถูกต้องครบถ้วนอย่ำงน้อย 2 ส่วน 
 ระดับคะแนน 1 หมำยถึง นักเรียนสำมำรถปฏิบัติได้ถูกต้องครบถ้วนอย่ำงน้อย 1 ส่วน 
 ระดับคะแนน 0 หมำยถึง นักเรียนไม่สำมำรถปฏิบัติได้ 
 

รำยกำรประเมิน 
ระดับคุณภำพ 

ข้อเสนอแนะ 
4 3 2 1 

1. ท่ำฉัน ตัวเรำ       
2. ท่ำเธอ      
3. ท่ำยิ้ม ดีใจ      
4. ท่ำรัก       
5. ท่ำปฏิเสธ       

 

 

 

 

 

 

แบบประเมินกำรปฏิบัติทักษะภำษำท่ำ รำยวิชำดนตรี-นำฏศิลป์                   
ส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 3  โรงเรียนวัดบำงพูน 
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ค าชี้แจง  1. สื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยกำรเรียนรู้แบบหรรษำ รำยวิชำดนตรี-นำฏศิลป์ ส ำหรับนักเรียน             
                ชั้นประถมศึกษำปีที่ 3  โรงเรยีนวัดบำงพูนมีวัตถุประสงค์เพ่ือน ำแบบประเมินไปใช้และ   
               แก้ไขปรับปรุงชิ้นงำน 
             2. โปรด √ เครื่องหมำยลงในช่องระดับ ควำมเหมำะสม ตำมควำมรู้สึกของท่ำน โดยแต่ละ 
                ระดับมีควำมหมำย ดังนี้ 

4  หมำยถึง  ควำมพึงพอใจ ระดับดีมำก 
3  หมำยถึง  ควำมพึงพอใจ ระดับดี 
2  หมำยถึง  ควำมพึงพอใจ ระดับน้อย 
1  หมำยถึง  ควำมพึงพอใจ ระดับน้อยที่สุด 

ส่วนที่ 1  ข้อมูลทั่วไป 

             เพศ                 หญิง                     ชำย 
ส่วนที่ 2  ระดับความคิดเห็นของผู้ประเมิน 

รำยกำรประเมิน 
ระดับคุณภำพ 

ข้อเสนอแนะ 
4 3 2 1 

1. เนื้อหำที่น ำเสนอเข้ำใจง่ำย      
2. ควำมเหมำะสมของระยะเวลำกับเนื้อหำ      
3. ควำมเหมำะสมของภำพ เสียง และเนื้อหำ      
4. ควำมเหมำะสมในกำรจัดล ำดับกำรน ำเสนอ      
5. สื่อมีควำมน่ำสนใจในกำรน ำเสนอ       
6. สื่อสำมำรถถ่ำยทอดและสื่อสำรให้เกิดควำมเข้ำใจได้      
7. สื่อสำมำรถสร้ำงควำมรู้และประสบกำรณ์ได้โดยตรง      
8. นักศึกษำสำมำรถทบทวนควำมรู้ในบทเรียนจำกสื่อ 
    ได้ด้วยตนเอง 

     

9. หลังจำกใช้สื่อแล้วนักเรียนมีควำมรู้พ้ืนฐำนเรื่องภำษำท่ำ      
10. วีดิทัศน์มีควำมเหมำะสมที่จะน ำมำใช้ในกำรเรียน 
     กำรสอน 

     

 

  

แบบประเมินควำมพึงพอใจที่มีต่อสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์โดยกำรเรียนรู้แบบหรรษา  รำยวิชำ
ดนตรี-นำฏศิลป์ ส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 3  โรงเรียนวัดบำงพูน 



 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ค 
- ผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามวัตถุประสงค ์(IOC) 

  เพื่อน าไปสร้างแบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ  
- ผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามวัตถุประสงค ์(IOC) 

  เพื่อน าไปสร้างแบบประเมินคุณภาพด้านสือ่ ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ  
- ผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามวัตถุประสงค ์(IOC) 

  เพื่อน าไปสร้างแบบประเมินด้านความพึงพอใจของผู้เรียน 
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                ระดับความหมาย มีดังนี้ 
                       + 1  หมายถึง  แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การประเมินสื่อ 
                          0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การประเมินสื่อ 
                        - 1  หมายถึง  แน่ใจว่าข้อค าถามไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การประเมินสื่อ 

 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 

IOC 
1  2 3   

ด้านเนื้อหา      
1. ความสอดคล้องของวัตถุประสงค์กับเนื้อหา  +1 +1 +1 1 
2. ความเหมาะสมของผู้เรียนกับเนื้อหา  +1 +1 +1 1 
3. ความน่าสนใจของเนื้อหา  +1 +1 +1 1 
4. ความถูกต้องของเนื้อหา  +1 +1 0 0.67 
ด้านการด าเนนิเรื่อง      
5. ความน่าสนใจในการด าเนินเรื่อง  +1 +1 +1 1 
6. การน าเสนอและล าดับขั้นตอนเนื้อหา +1 +1 +1 1 
7. ความเหมาะสมของระยะเวลากับเนื้อหา 0 +1 +1 0.67 
8. ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา +1 +1 +1 1 
ด้านภาษา     
9. ภาษาท่ีใช้เหมาะสมกับเนื้อหาและกลุ่มเป้าหมาย +1 0 +1 0.67 
10. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา +1 +1 +1 1 

                     ค่าเฉลี่ย 0.90 
 
 

 

 

ผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถาม 

แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา 

 



97 
 

 

 

 
                ระดับความหมาย มีดังนี้ 
                       + 1  หมายถึง  แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การประเมินสื่อ 
                          0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การประเมินสื่อ 
                        - 1  หมายถึง  แน่ใจว่าข้อค าถามไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การประเมินสื่อ 

 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 

IOC 
1  2 3   

ด้านภาพ     
1. ขนาดของภาพเคลื่อนไหวมีความน่าสนใจ +1 +1 +1 1 
2. ความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหว +1 0 +1 0.67 
3. ความชัดเจนในการการสื่อความหมายของภาพเคลื่อนไหว +1 +1 +1 1 
4. คุณภาพของภาพเคลื่อนไหว +1 +1 +1 1 
5. ความเหมาะสมของภาพประกอบเนื้อหา +1 +1 +1 1 
ด้านเสียง     
6. ความชัดเจนของเสียงบรรยาย    0.67 
7. ความเหมาะสมของเสียงดนตรี +1   1 
ด้านเทคนิควิธีการ     
8. การล าดับภาพและเสียงมีความเหมาะสม +1 +1 +1 1 
9. ตัวหนังสือที่บรรยายมีความชัดเจน +1 +1 0 0.67 
10. เทคนิคถ่ายท า รูปแบบการน าเสนอน่าสนใจ +1 +1 +1 1 

                     ค่าเฉลี่ย 0.90 
 

 

 

 

 

ผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถาม 

แบบประเมินคุณภาพสื่อ 
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                ระดับความหมาย มีดังนี้ 
                       + 1  หมายถึง  แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การประเมินสื่อ 
                          0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การประเมินสื่อ 
                        - 1  หมายถึง  แน่ใจว่าข้อค าถามไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การประเมินสื่อ 

 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 

IOC 
1  2 3   

1. เนื้อหาที่น าเสนอเข้าใจง่าย +1 +1 +1 1 
2. ความเหมาะสมของระยะเวลากับเนื้อหา +1 +1 +1 1 
3. ความเหมาะสมของภาพ เสียง และเนื้อหา +1 +1 +1 1 
4. ความเหมาะสมในการจัดล าดับการน าเสนอ +1 +1 +1 1 
5. สื่อมีความน่าสนใจในการน าเสนอ +1 0 +1 0.67 
6. สื่อสามารถถ่ายทอดและสื่อสารให้เกิดความเข้าใจได้ +1 +1 +1 1 

7. สื่อสามารถสร้างความรู้และประสบการณ์ได้โดยตรง +1 +1 +1 1 
8. นักศึกษาสามารถทบทวนความรู้ในบทเรียนจากสื่อ 
    ได้ด้วยตนเอง 

+1 0 +1 0.67 

9. หลังจากใช้สื่อแล้วนักเรียนมีความรู้พ้ืนฐานเรื่องภาษาท่า +1 0 +1 0.67 

10. วีดิทัศน์มีความเหมาะสมที่จะน ามาใช้ในการเรียน 
     การสอน 

+1 +1 +1 1 

                     ค่าเฉลี่ย 0.90 
 
 

 
 

ผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถาม 

แบบประเมินความพึงพอใจ 

 



 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 
-  ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจากแบบประเมินค่าดัชนี 

   ความสอดคล้องของข้อค าถามวัตถุประสงค ์(IOC) 

-  ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อจากแบบประเมินค่าดัชนี 

   ความสอดคล้องของข้อค าถามวัตถุประสงค ์(IOC) 

-  ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญด้านความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ 

   สือ่วีดิทัศน์ออนไลน ์โดยการเรียนรู้แบบหรรษา รายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์  

   ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  วัดบางพูนจากแบบประเมินค่าดัชนี 

   ความสอดคล้องของข้อค าถามวัตถุประสงค ์(IOC) 

-  ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ แบบประเมินทักษะ แบบประเมิน 

   ค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามวตัถุประสงค์ (IOC) 
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                ระดับความหมาย มีดังนี้ 
                       + 1  หมายถึง  แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การประเมินสื่อ 
                          0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การประเมินสื่อ 
                        - 1  หมายถึง  แน่ใจว่าข้อค าถามไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การประเมินสื่อ 

 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 

IOC 
1  2 3   

ด้านเนื้อหา      
1. ความสอดคล้องของวัตถุประสงค์กับเนื้อหา  +1 +1 +1 1 
2. ความเหมาะสมของผู้เรียนกับเนื้อหา  +1 +1 +1 1 
3. ความน่าสนใจของเนื้อหา  +1 +1 +1 1 
4. ความถูกต้องของเนื้อหา  +1 +1 0 0.67 
ด้านการด าเนนิเรื่อง      
5. ความน่าสนใจในการด าเนินเรื่อง  +1 +1 +1 1 
6. การน าเสนอและล าดับขั้นตอนเนื้อหา +1 +1 +1 1 
7. ความเหมาะสมของระยะเวลากับเนื้อหา 0 +1 +1 0.67 
8. ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา +1 +1 +1 1 
ด้านภาษา     
9. ภาษาท่ีใช้เหมาะสมกับเนื้อหาและกลุ่มเป้าหมาย +1 0 +1 0.67 
10. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา +1 +1 +1 1 

                     ค่าเฉลี่ย 0.90 

 

 

 

ผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถาม 

แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา 
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                ระดับความหมาย มีดังนี้ 
                       + 1  หมายถึง  แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การประเมินสื่อ 
                          0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การประเมินสื่อ 
                        - 1  หมายถึง  แน่ใจว่าข้อค าถามไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การประเมินสื่อ 

 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 

IOC 
1  2 3   

1. เนื้อหาที่น าเสนอเข้าใจง่าย +1 +1 +1 1 
2. ความเหมาะสมของระยะเวลากับเนื้อหา +1 +1 +1 1 
3. ความเหมาะสมของภาพ เสียง และเนื้อหา +1 +1 +1 1 
4. ความเหมาะสมในการจัดล าดับการน าเสนอ +1 +1 +1 1 
5. สื่อมีความน่าสนใจในการน าเสนอ +1 0 +1 0.67 
6. สื่อสามารถถ่ายทอดและสื่อสารให้เกิดความเข้าใจได้ +1 +1 +1 1 

7. สื่อสามารถสร้างความรู้และประสบการณ์ได้โดยตรง +1 +1 +1 1 
8. นักศึกษาสามารถทบทวนความรู้ในบทเรียนจากสื่อได้ด้วย 
    ตนเอง 

+1 0 +1 0.67 

9. หลังจากใช้สื่อแล้วนักเรียนมีความรู้พ้ืนฐานเรื่องภาษาท่า +1 0 +1 0.67 

10. วีดิทัศน์มีความเหมาะสมที่จะน ามาใช้ในการเรียนการสอน +1 +1 +1 1 

                     ค่าเฉลี่ย 0.90 
 
 
 
 
 
 
 

ผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถาม 
แบบประเมินความพึงพอใจ 
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                ระดับความหมาย มีดังนี้ 
                       + 1  หมายถึง  แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การประเมินสื่อ 
                          0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การประเมินสื่อ 
                        - 1  หมายถึง  แน่ใจว่าข้อค าถามไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การประเมินสื่อ 

 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 

IOC 
1  2 3   

ด้านภาพ     
1. ขนาดของภาพเคลื่อนไหวมีความน่าสนใจ +1 +1 +1 1 
2. ความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหว +1 0 +1 0.67 
3. ความชัดเจนในการการสื่อความหมายของภาพเคลื่อนไหว +1 +1 +1 1 
4. คุณภาพของภาพเคลื่อนไหว +1 +1 +1 1 
5. ความเหมาะสมของภาพประกอบเนื้อหา +1 +1 +1 1 
ด้านเสียง     
6. ความชัดเจนของเสียงบรรยาย    0.67 
7. ความเหมาะสมของเสียงดนตรี +1   1 
ด้านเทคนิควิธีการ     
8. การล าดับภาพและเสียงมีความเหมาะสม +1 +1 +1 1 
9. ตัวหนังสือที่บรรยายมีความชัดเจน +1 +1 0 0.67 
10. เทคนิคถ่ายท า รูปแบบการน าเสนอน่าสนใจ +1 +1 +1 1 

                     ค่าเฉลี่ย 0.90 

 

 

ผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถาม 
แบบประเมินคุณภาพสื่อ 

 



 

 

 

 

 

 
 
 

ภาคผนวก จ 
 - ข้อสอบ 
 - ตัวอย่างสือ่วิดีทัศน ์
 

 

 

 

 

 

 

 



104 
 

ข้อสอบ เร่ืองภาษาท่า 

โรงเรียนวัดบางพูน    กลุ่มสาระการเรียนรู้ ศิลปะ รายวิชา  ดนตรี-นาฏศิลป์ 

 ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  3   เวลา  30  นาที    คะแนนเต็ม   15  คะแนน 
  

ชื่อ................................................................. ...................................ชั้น................... เลขท่ี.....................

ค ำชี้แจง  ให้นักเรียนใส่เครื่องหมาย x หน้าค าตอบที่ถูกต้องท่ีสุด

1. กำรแสดงกิริยำเพ่ือสื่อควำมหมำยแทนค ำพูด      
เรียกว่ำอะไร  
    ก. ภำษำท่ำ       ข. กำรฟ้อนร ำ 
    ค. ละครพูด       ง. นำฏยศัพท์ 
2. ภำษำนำฏศิลป์ คืออะไร 
     ก. ค ำพูดท่ีใช้สนทนำกันระหว่ำงผู้แสดง 
   ข. ภำษำท่ีใช้ร้องเพลงประกอบกำรแสดง 
     ค. ท่ำร่ำยร ำที่ใช้สื่อควำมหมำยแทนค ำพูด 
    ง. บทพำกย์ท่ำร่ำยร ำที่ผู้แสดงต้องท ำตำม 
3. เหตุใดจึงต้องใช้ภำษำท่ำในกำรแสดงนำฏศิลป์ 
 ก. เพ่ือให้เข้ำใจเนื้อเรื่องได้ชัดเจน 
    ข. เพ่ือให้ชำวต่ำงประเทศชื่นชม 
   ค. เพ่ือให้เกิดควำมสวยงำม 
   ง. เพ่ือให้เกิดควำมสนุกสนำน 
4.                    จำกภำพคือ ภำษำท่ำ ฉัน  
                      ข้อใดถูกต้อง 
                ก. ยกมือขึ้นแล้วชูนิ้ว 
   ข. มือซ้ำยจีบที่อก         
     ค. โบกมือทั้งสองไปมำ 
    ง. น ำมือมำบังสำยตำ 
 
 

5. ถ้ำตัวแสดงน ำมือทั้งสองมำประสำนไว้ที่อก     
มีควำมหมำยว่ำอย่ำงไร 
    ก. หำว           ข. พร้อมใจ 
     ค. พูด            ง. รัก                                     
6. ใครปฏิบัติท่ำ เธอ ได้ถูกต้อง 
 ก. ขำวใช้มือขวำจีบที่อก มือซ้ำยเท้ำเอว 
 ข. แดงใช้มือขวำชี้ไปด้ำนหน้ำ มือซ้ำยเท้ำเอว 
  ค. เขียวใช้มือขวำจีบที่ปำก มือซ้ำยเท้ำเอว 
  ง. ส้มใช้มือทั้งสองชูขึ้นเหนือศีรษะ  
7. ยกมือข้ำงใดข้ำงหนึ่งตั้งวงกลำงอยู่ระดับอก 
สั่นปลำยนิ้ว พร้อมๆ กับส่ำยหน้ำน้อยๆ คือ  
กำรปฏิบัติท่ำในข้อใด 
  ก. ท่ำเธอ    ข. ท่ำยิ้ม 
  ค. ท่ำรัก    ง. ท่ำปฏิเสธ 
8. ภำษำท่ำทำงนำฏศิลป์ในข้อใดแสดงถึงอำรมณ์ 
  ก. ท่ำเธอ     ข. ท่ำยิ้ม 
    ค. ท่ำฉัน     ง. ท่ำยืน 
9.             จำกภำพคือ กำรแสดงภำษำท่ำใด 
  ก. ท่ำเธอ        
  ข. ท่ำยิ้ม 
  ค. ท่ำรัก        
  ง. ท่ำปฏิเสธ 
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10.                 จำกภำพคือ กำรแสดงภำษำท่ำใด 
    ก. ท่ำเธอ      
  ข. ท่ำยิ้ม 
   ค. ท่ำรัก      
  ง. ท่ำปฏิเสธ 
11. ภำพในข้อใด ใช้แสดงถึงกำรกล่ำวถึงบุคคล 
    ก.                          ข.  
 
 
    
 
    ค.                         ง.  
 
 
 
 
12. ภำพในข้อใด ใช้แสดงถึง ควำมคิดถึง 
     ก.                        ข.  
  
 
  
  
     ค.                        ง. 
 
 
 
 
      

13. นักแสดงควรใช้ภำษำนำฏศิลป์เมื่อไหร่ 
 ก. ตำมที่ผู้ชมต้องกำร 
      ข. ก่อนเริ่มแสดง 
      ค. หลังแสดงจบ 
       ง. ระหว่ำงแสดง 
14. ภำษำท่ำร ำ มีประโยชน์อย่ำงไร 
       ก. เพื่อน ำมำใช้ในกำรเต้น 
       ข. เพ่ือน ำมำแสดงละครร ำ 
       ค. เพ่ือน ำมำใช้ในกำรร ำ 
       ง. เพ่ือน ำมำใช้ในกำรตีบท   
15. ข้อใดไม่ใช่หลักกำรแสดง ภำษำท่ำ 
       ก. กำรสื่อสำรระหว่ำงผู้แสดงกับผู้ชม 
       ข. ถ่ำยทอดอำรมณ์ระหว่ำงผู้แสดงกับผู้ชม 
       ค. กำรพูดผู้แสดงกับผู้ชม 
       ง. ถ่ำยทอดบทบำทระหว่ำงผู้ชมกับผู้แสดง 
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เฉลยข้อสอบวิชานาฏศิลป์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  3 

1. ก 
2. ค 
3. ก 
4. ข 
5. ง 
6. ข 
7. ง 

8. ข 
9. ค 

     10. ข 

     11. ก 

     12. ค 

     13. ง 

     14. ง 

     15. ค 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ – นามสกุล นางสาวจุฑาทิพย์  อรุณรัตน์ 
วัน เดือน ปีเกิด 12  กันยายน  2532 
ที่อยู่ 602/58  หมู่ 4  ต าบลบางพูน  อ าเภอเมืองปทุมธานี  
 จังหวัดปทุมธานี 12000 
การศึกษา   ปริญญาตรี ศึกษาศาสตรบัณฑิต  สาขานาฏศิลป์ไทย 
 คณะศิลปกรรมศาสตร์  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
ประสบการณ์การท างาน 
  พ.ศ. 2557 – ถึงปัจจุบัน คร ู โรงเรียนวัดบางพูน  จังหวัดปทุมธานี  
โทรศัพท์ 08-5900-6751 
อีเมล์ juthathip_a@mail.rmutt.ac.th 
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