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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน

ผ่านรายการเรียลิตี้ทีวี 2) ประเมินสื่อการเรียนแบบกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านรายการเรียลิตี้
ทีวี 3) ศึกษาเปรียบเทียบคะแนนสอบก่อนและหลังเรียนของผู้เรียนผ่านรายการเรียลิตี้ทีวี และ 
4) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนรู้ผ่านรายการเรียลิตี้ทีวี กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย
เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 3 จ านวน 15 คน ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการโฆษณาทางวิทยุกระจายเสียง
และวิทยุโทรทัศน์ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ สื่อการเรียนรู้แบบรายการเรียลิตี้ทีวี จ านวน 11 ตอน 
แบบประเมินสื่อ  แบบทดสอบคะแนนก่อนและหลังเรียน แบบประเมินความพึงพอใจ และสถิติที่ใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบค่าที่แบบไม่อิสระ
ต่อกัน 

 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่าน
รายการเรียลิตี้ทีวี ส าหรับการเรียนในรายวิชาการเขียนบทวิทยุและโทรทัศน์ โดยเกณฑ์ที่ยอมรับได้ว่า  
คือ ค่าดัชนีประสิทธิผล มีค่าตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ซึ่งผลค่าคะแนนของค่าดัชนีประสิทธิผลมีค่า  
= 0.5175 มีผลคือ ผ่านเกณฑ์ 2) ผลประเมินสื่อการเรียนแบบกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่าน
รายการเรียลิตี้ทีวี มีค่า = 0.93 มีค่าอยู่ระหว่าง 0.67 – 1 ซึ่งมีค่าดัชนีความสอดคล้อง ไม่ต่ ากว่า 0.50 
ถือว่าเป็นสื่อการเรียรู้ที่ดีสามารถน าไปใช้ได้ 3) ผลคะแนนสอบก่อนและหลังเรียนของผู้เรียนผ่าน
รายการเรียลิตี้ทีวี อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (p = 0.00, t = 21.77) และ 4) ผลการ
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วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนต่อสื่อการเรียนรู้ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนอยู่
ในระดับมากท่ีสุด คือ มีค่าเฉลี่ย = 4.51 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  = 0.54 
 
ค าส าคัญ 
 การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ กระตุ้นการเรียนรู้  รายการเรียลิตี้ทีวี 
 

ABSTRACT 
 The purposes of this research were to 1 )  developing learning materials to 

stimulate learning for learners through reality TV programs, 2) assess learning materials 
to stimulate learning of learners through reality TV, 3)  compare students' Student's t-
test scores through reality TV programs, and 4) study students' satisfaction with learning 
through reality TV programs. The sample group used in the research were 15 third-year 
students enrolled in the radio and television advertising program. The research 
instrument was a learning media based on a reality TV program of 11 episodes, media 
assessment form, pre-test / post-test, satisfaction assessment form. The statistics used 
in the data analysis were mean, percentage, standard deviation and t-test, 
independent testing. 

The results were as; 1 )  The efficiency of the developing learning materials to 
stimulate learning for learners through reality TV programs for studying in radio and 
television script writing. The acceptable criterion was that the Effectiveness Index was 
valued at 0 . 5 0  or higher, which the score of the Effectiveness Index was = 0 . 5 175 , 
resulting in passing the criteria.  2) The media assessment results Learning to stimulate 
learners' learning through reality TV with the value = 0 . 9 3 , the value is between  
0.67 – 1, and the consistency index is not less than 0.50 is considered a media. 3) The 
Pre- and post-study test scores of students through reality TV statistically significant at 
the 0.05 level (p = 0.00, t = 21.77) and 4 )  The results of the analysis of students' 
satisfaction with online lessons revealed that the students' satisfaction with learning 
was at the highest level, with mean = 4.51 and standard deviation = 0.54. 
 
Keywords 
 Learning Materials Development, Active Learning, Reality TV Programs 
 
ความส าคัญของปัญหา 
 เมื่อกล่างถึงวงการการศึกษาไทย (Sethakul & Utakrit, 2019) ถือได้ว่าเป็นส่วนหนึ่งที่ควร
ได้รับการผลักดันในเรื่องของสื่อการเรียนรู้ที่ควรมีคุณภาพและมีความทันสมัย เพราะปัจจุบันสื่อการ
สอน (Gleason & Von Gillern, 2018) มีการพัฒนาที่หลากหลายรูปแบบ เพ่ือกระตุ้นให้เกิดการ
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เรียนรู้มากที่สุดแก่ผู้เรียน ท าให้ครูผู้สอนต้องพัฒนาสื่อการเรียนรู้อยู่ตลอดเวลาโดยน าเทคโนโลยี
สารสนเทศเข้ามาช่วยเพ่ือให้มีความทันสมัย ดังนั้นการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนจ าเป็นต้องมีการ
ผสมผสานเทคนิคต่าง ๆ เพ่ิมเติมเข้าไปในสื่อการเรียนรู้ไม่ว่าจะเป็นรายการเรียลิตี้ทีวี (Reality TV) 
(Feltwell et al., 2019) ที่มีความเป็นไฮบริด (hybrid) หรือมีลักษณะผสมระหว่างเนื้อหาและ
รูปแบบการน าเสนอกระจายรายการแบบคอนเทนต์ โดยเป็นรูปแบบรายการความจริงบันเทิง 
(Factual Entertainment) ที่มีประสิทธิภาพสูงในการสื่อสารสาระข้อเท็จจริง พร้อมกับดึงดูดคนดูได้
หลากหลายกลุ่ม ซึ่งสอดคล้องกับความต้องการในปัจจุบัน ทั้งการเป็นรายการคุณภาพ และรายการ
ยอดนิยม ลักษณะการเป็นลูกผสมในรายการเรียลิตี้ทีวี (Reality TV) นั้น มีการผสมผสานระหว่าง
รูปแบบรายการอยู่แล้ว ท าให้รายการน่าดู แปลกใหม่ เกิดรูปแบบรายการที่หลากหลาย น่าติดตาม 
เหมือนการสร้างนวัตกรรมให้วงการโทรทัศน์ อีกทั้งปัจจัยบางอย่างที่ท าให้ผู้เรียนไม่สนใจเรียนซึ่งเกิด
จากประเด็นของพฤติกรรมการใช้สื่อของเด็กยุคศตวรรษที่ 21 (Wongkongdech, Wongkongdech 
& Goolprom, 2018) อาทิเช่น ด้านพฤติกรรมการใช้สื่อหรือการเล่นเกมส์ และใช้สื่อออนไลน์ ท าให้
ผู้วิจัยได้แนวคิดจาก (Phramaha Chaichana Buddhameedee (Kiram), 2020). ในการจัดกิจกรรม
ส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคไทยแลนด์ 4.0 โดยน าเทคโนโลยีเข้ามาประยุกต์เป็นสื่อการเรียนรู้ในการ
จัดการเรียนการสอนด้วยเทคนิคท่ีหลากหลายเพ่ือช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีกิจกรรมแบบการเรียนรู้แบบ 
Active Learning เพ่ือให้เกิดการกระตือรือร้นในขณะเรียน 

จากข้อมูลข้างต้นผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการสร้างสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ คือ การพัฒนาสื่อ
การเรียนรู้แบบกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านรายการเรียลิตี้ทีวี เพ่ือช่วยแก้ปัญหาที่ผู้เรียนไม่สนใจ
เรียน โดยมีพฤติกรรมในการนั่ งคุยนั่ งหลับขณะเรียนหรือท ากิจกรรมอ่ืน เช่น ผู้ เรียนเล่น
โทรศัพท์มือถือและเกมส์ในเวลาเรียน หรือแม้แต่การไม่จดจ าเนื้อหารายละเอียดที่ผู้สอนได้สอนใน
คาบเรียนนั้น ด้วยแนวคิดการสร้างสื่อรูปแบบใหม่ขึ้นมาในครั้งนี้ ผู้สอนหวังว่าการสร้างสื่อให้หน้า
สนใจ เปลี่ยนรูปแบบการสอน จะท าให้ผู้เรียนมีความสนใจมากขึ้น กระตุ้นให้เกิดความสนใจ
แบบต่อเนื่องในแต่ละตอนของสื่อที่ใช้ในการเรียนรู้ได้ โดยการวิจัยในครั้งนี้เริ่มตั้งแต่กระบวนการถ่าย
ท าวิดีโอ โดยท าการถ่ายท าจากสถานการณ์จริง ชีวิตจริงของคนไม่ว่าจะเป็นภูมิปัญญาท้องถิ่น 
ในบริเวณจังหวัดประจวบคีรีขันธ์และจังหวัดใกล้เคียง อาทิ เพชรบุรี สมุทรสงคราม สมุทรสาคร และ
ชุมพร มีแหล่งงานฝีมือพ้ืนเมือง รวมไปถึงอาหารไทย ขนมต่าง ๆ ศิลปะวิทยาการทางวิชาชีพที่เคยมี
ก าลังจะสูญหาย ไร้ผู้สืบทอดหรือผู้สืบสาน โดยลงพ้ืนที่ถ่ายท าเป็นตอน ๆ ท าให้เกิดจุดเด่นของเรียลิตี้
ทีวีที่สามารถท าให้การสื่อสารเพ่ือการเรียนรู้ และ การน าเสนอข้อเท็จจริงเกิดประสิทธิภาพต่อการคิด
ของคนได้ดี โดยพัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านรายการเรียลิตี้ทีวี และ
ศึกษาเปรียบเทียบคะแนนสอบก่อนและหลังเรียนของผู้เรียนผ่านรายการเรียลิตี้ทีวี อีกทั้งประเมินสื่อ
การเรียนแบบกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านรายการเรียลิตี้ทีวี ตลอดจนศึกษาความพึงพอใจ 
ของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนรู้ผ่านรายการเรียลิตี้ทีวี กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 3 
จ านวน 15 คน ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการโฆษณาทางวิทยุกระจายเสียงและวิทยุโทรทัศน์   
เพ่ือน าผลจากวิจัยที่ได้ไปพัฒนาวิธีการสอนและปรับเปลี่ยนวิธีการของรูปแบบการสอนให้เหมาะสม
กับสภาพการเรียนรู้ของนักศึกษาต่อไปในอนาคต 
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โจทย์วิจัย/ปัญหาวิจัย 
1. สื่อการเรียนรู้แบบกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านรายการเรียลิตี้ทีวีควรเป็นอย่างไร 
2. สื่อการเรียนรู้จะต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความสนใจและท าให้คะแนนหลังเรียนได้ดีขึ้น    
3. เปรียบเทียบคะแนนสอบก่อนและหลังเรียนของผู้เรียนว่าดีขึ้นหรือไม่ 
4. ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนรู้ผ่านรายการเรียลิตี้ทีวีอยู่ในระดับใด 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านรายการเรียลิตี้ทีวี 
 2. เพ่ือประเมินสื่อการเรียนแบบกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านรายการเรียลิตี้ทีวี  

3. เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบคะแนนสอบก่อนและหลังเรียนของผู้เรียนผ่านรายการเรียลิตี้ทีวี 
4. เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนรู้ผ่านรายการเรียลิตี้ทีวี  
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาชั้นปีที่ 3 สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน  

คณะอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ วิทยาเขตวังไกล
กังวล ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการโฆษณาทางวิทยุกระจายเสียงและวิทยุโทรทัศน์ จ านวนทั้งหมด 
29 คน โดยกลุ่มตัวอย่างใช้วิธีเลือกแบบเจาะจง ห้อง 2 จ านวน 15 คน 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
2.1 สื่อการเรียนรู้แบบรายการเรียลิตี้ทีวีเป็นตอน ๆ 
2.2 แบบประเมินสื่อการเรียนแบบกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านรายการเรียลิตี้ทีวี 
2.3 แบบทดสอบคะแนนสอบก่อนและหลังเรียนของผู้ เรียนผ่านรายการเรียลิตี้ทีวี 

ประกอบด้วยข้อสอบแบบปรนัย 10 ข้อ  
2. 4  แบบประ เมิน คว ามพึ งพอใจของผู้ เ รี ยนที่ มี ต่ อการ เ รี ยนรู้ ผ่ าน รายการ 

เรียลิตี้ทีวี  
 3. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ  

3.1 สื่อการเรียนรู้ ประกอบด้วยกระบวนการสร้าง 3 ขั้นตอนดังนี้ 
1. กระบวนการวางแผนก่อนการผลิตรายการ (Pre – production) เป็นขั้นตอน 

การด าเนินการถ่ายท าตามขอบเขตของบทของรายการที่ได้ก าหนดขึ้นตามวัตถุประสงค์ รายการ  
The reality We are go มีการเดินทางไปถ่ายท ายังสถานที่ต่าง ๆ ที่มีศิลปะวิทยาการในด้านของ
ความรู้พ้ืนบ้าน อาหาร สิ่งประดิษฐ์ที่เป็นองค์ความรู้ดั้งเดิมในแหล่งชุมชนจังหวัดใกล้เคียง ได้แก่ 
จังหวัด สมุทรสาคร สมุทรสงคราม เพชรบุรี ประจวบคีรีขันธ์ และชุมพร เนื่องจากเป็นพ้ืนที่ใกล้เคียง
สามารถติดตามถ่ายท ารายการได้ค่อนข้างสะดวก และเป็นแหล่งที่มีองค์ความรู้เก่าแก่อยู่รวมกันมาก
พอสมควร จึงเป็นตัวอย่างที่ดีในการถ่ายท ารายการ 
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2. กระบวนการผลิตรายการ (Production) ส าหรับน าสื่อที่ได้ไปใช้ในส่วนของ
กระบวนการออกแบบพัฒนาบทเรียนออนไลน์ในรูปแบบของรายการเรียลิตี้ ทั้งหมด 11 ตอน 
ประกอบด้วยการท ารายละเอียดสคริปต์ของแต่ละตอนแสดงดังตัวอย่างดังตารางที่ 1 

 
ตารางท่ี 1 ตัวอย่างกระบวนการผลิตรายการ (Production) 
 

ล าดับ ภาพ เสียง ภาพ เวลา 
1 Fade in Logo 

“The Reality 
We are go” 
Fade out  

เสียงเพลงประจ า
รายการ 
 

 

00.00.02 

2 Dissolve ภาพ
การท าภารกิจตัด
เข้ารวมกันเป็น
ภาพตัวอย่างการ
ท ากิจกรรมของแต่
ละคน  

เสียงเพลงประจ า
รายการ 

 

00.00.10 

3 Cut in  
MS – พิธีกรแนะน
ตัว 
Effect + CG ชื่อ
พิธีกร  
 

- เสียงพิธีกร 
- เสียงดนตรีคลอ
เบา ๆ 
- เสียง Effect (ที่
ท าให้พิธีกรดู
น่าสนใจ) 
 

 

00.01.08 
00.01.12 
00.01.18 

 

4 Cut in, Fade in 
แนะน าตัว ใบหน้า
มองกล้อง/พูดกับ
กล้อง 
 

- เสียงดนตรีประจ า
รายการ 
- เสียงผู้ร่วมภารกิจ 
- เสียงคนถาม
ค าถาม 

 

 

00.03.00 
 

 
3. กระบวนการหลังการผลิตรายการ (Post - production) เป็นขั้นตอนการตัดต่อ

ล าดับภาพและเสียงเข้าไว้ด้วยกันตามสคริปต์หรือเนื้อหาของรายการในแต่ละตอน ซึ่งขั้นตอนนี้จะมี
การใส่เทคนิคพิเศษต่าง ๆ เช่น การท ากราฟิก การแต่งภาพ การย้อมสี การเชื่อมโยงภาพ  
มีการบันทึกเสียงในห้องบันทึกเสียงใส่เสียงพูด เสียงบรรยากาศต่าง ๆ เพ่ิมเติม มีการน าดนตรีมา
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ประกอบเรื่องราว เพ่ือเพ่ิมอรรธรสในการรับชม โดยท าการจัดเก็บเป็นไฟล์ .AVI หลาย ๆ ไฟล์ ซึ่งจะ
ท าให้ได้ข้อมูลที่สมบูรณ์ จากนั้นน าไฟล์ .AVI ตัดต่อภาพโดยตัดต่อแบบ Non-Linear Editing โดยใช้
โปรแกรมตัดต่อวิดีโอโดยเฉพาะ สามารถเพ่ิมเทคนิคพิเศษปรับแต่งภาพให้สวยงาม สามารถตัดต่อได้
อย่างรวดเร็วและเกิดข้อผิดพลาดน้อยที่สุด 

3.2 แบบประเมินสื่อการเรียนรู้ เป็นการหาค่า IOC ของผู้ เชี่ยวชาญประกอบด้วย  
3 ท่านจากการให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบแบบสอบถามการวิจัยการตรวจสอบโดยให้เกณฑ์ในการตรวจ
พิจารณาข้อค าถาม ดังนี้ 

ให้คะแนน +1  ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ให้คะแนน  0   ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อค าถามวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ให้คะแนน -1   ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามวัดได้ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 
เมื่อได้ผลคะแนนจากผู้เชี่ยวชาญต่อไปเป็นขั้นตอนการค านวณหาค่า IOC โดยมีเกณฑ์

ดังนี้ 
1. ถ้าข้อค าถามท่ีมีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50-1.00 มีค่าความเท่ียงตรง ใช้ได้ 
2. ถ้าข้อค าถามท่ีมีค่า IOC ต่ ากว่า 0.50 ต้องปรับปรุง ยังใช้ไม่ได้ 

3.3 แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ของรายวิชาการโฆษณาทางวิทยุกระจายเสียง
และวิทยุโทรทัศน์ ประกอบด้วยทั้งหมด 10 ข้อ แบบปรนัย 

3.4 แบบประเมินความพึงพอใจ ประกอบด้วยทั้งหมด 10 ข้อ ซึ่งมีลักษณะเป็น 
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มี  5 ระดับ  

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ประกอบด้วยการวิเคราะห์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนที่ผู้เรียนท าก่อนเรียนและหลังเรียนโดยการทดสอบค่าที่แบบไม่อิสระต่อกันชนิด Dependent 
Samples และวิเคราะห์การประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ด้วยวิธีการทางสถิติ ค่าเฉลี่ย (Mean) 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยมีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้  (Junkorn et al., 
2020) 

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากที่สุด  
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 – 4.50 หมายความว่า ระดับมาก 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 – 3.50 หมายความว่า ระดับปานกลาง 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 – 2.50 หมายความว่า ระดับน้อย  
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.01 – 1.50 หมายความว่า ระดับน้อยที่สุด 

   
ผลการวิจัย 

1. การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ผู้วิจัยใช้ ภาษา PHP และออกแบบฐานข้อมูลด้วย MySQL 
รวมทั้งการเขียนโปรแกรมร่วมกับภาษา JavaScript และใช้แพลตฟอร์ม Google Firebase 
Authentication เข้ามาช่วยในการพัฒนาระบบเพื่อให้สามารถใช้งานได้อย่างเหมาะสม ซึ่งการท างาน
แบ่งออกเป็น 3 ส่วนหลัก โดยมีหน้าที่การท างานดังนี้ คือ  
 



วารสารบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลยัราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
ปีท่ี 17 ฉบับท่ี 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2566 

  
 

135 

1.1  อาจารย์ผู้สอน   
- สามารถจัดการข้อมูล การเพ่ิม ลบ แก้ไข บทเรียนและเนื้อหาบทเรียน 
- สามารถจัดการค าถาม และ ลบค าถาม 
- สามารถจัดการและเพ่ิม ลบ รายการเรียลิตี้ทีวีเป็นตอน ๆ  
- สามารถดูรายการเรียลิตี้ทีวีทั้งหมดท่ีมีอยู่ในบทเรียน 
- สามารถก าหนดจุดที่ต้องการให้ระบบแสดงค าถามข้ึนมาระหว่างการเล่นวีดีโอ

รายการเรียลิตี้ทีวี 
- สามารถเพ่ิมใบงานในบทเรียนได้ 
- สามารถสร้างโพสต์เพื่อใช้เป็นช่องทางในการระดมความคิดเห็นได้ 
- สามารถดูข้อมูลผู้เรียนในบทเรียนได้ 2 แบบได้แก่ ไฟล์ PDF และ ไฟล์ Excel 

1.2 ผู้เรียน 
- สามารถดูข้อมูลผู้เรียน ข้อมูลสถิติ สถิติการท าแบบทดสอบ บทเรียนของฉัน และ

บทเรียนยอดนิยม 
- สามารถดูเมนูต่าง ๆ ส าหรับบทเรียนจะประกอบด้วย เนื้อหา โพสต์  รายการเรีย

ลิตี้ทีวี และใบงาน 
- สามารถเริ่มท าการทดสอบและดูคะแนนแบบทดสอบก่อน-หลังเรียน ได ้
- สามารถเข้าเรียนตามบทเรียนแบบรายการเรียลิตี้ทีวีได ้

1.3 ผู้ดูแลระบบ  
- สามารถจัดการเมนูควบคุมการเข้าสู่ระบบได้จาก 2 ช่องทางคือ Facebook หรือ 

Google 
- สามารถจัดการระดับผู้ใช้งานแต่ละคน 
- สามารถจัดการข้อมูลของระบบ อาทิการจัดการข้อมูลต่าง ๆ ได้แก่ การแก้ไข  

การลบ การรีเซ็ตรหัสผ่านเข้าเรียน 
 

โดยผู้วิจัยขอน าเสนอตัวอย่างการท างานของระบบดังตารางที่ 2  
 
ตารางท่ี 2 ตัวอย่างการท างานของระบบ 
 

การเข้าสู่ระบบ ระบบผู้เรียน บทเรียนแบบรายการเรียลิตี้ทีวี 
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2. ผลการประเมินสื่อการเรียนรู้แบบกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านรายการเรียลิตี้ทีวี 
พบว่า ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทางด้านการประเมินด้านเนื้อหา มีระดับค่าคะแนนทุกรายการย่อย
ภายในด้านเนื้อหาแต่ละข้อมีค่าความสอดคล้อง เท่ากับ 0.93 มีค่าอยู่ระหว่าง 0.67 ถึง 1.00 ซึ่งถือว่า
คุณภาพของสื่อการเรียนรู้ด้านเนื้อหา อยู่ในเกณฑ์ที่เหมาะสมมีคุณภาพสูงสามารถน าไปใช้ส าหรับการ
เรียนการสอนได้ แสดงดังตารางที่ 3 
 
ตารางท่ี 3 ผลการประเมินสื่อการเรียนรู้แบบกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านรายการเรียลิตี้ทีวี 

 
3. ผลการเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้แบบกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านรายการเรียลิตี้ทีวี 

ส าหรับการเรียนในรายวิชาการเขียนบทวิทยุและโทรทัศน์ คะแนนเฉลี่ยผลทางการเรียนของนักเรียน
ก่อนเรียนเท่ากับ 2.67 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.47 และคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนหลังเรียน
เท่ากับ 6.47 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.50 ผู้เรียนมีผลการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (p=.00, t=21.77) แสดงดังตารางที่ 4 

 
ตารางที่ 4 ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของการทดสอบเปรียบเทียบคะแนนสอบก่อนและหลัง

เรียนของผู้เรียน (n=15) 
 

 การทดสอบ ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  t-test Sig. 
ก่อนเรียน 2.67 0.47 21.77 0.0000 
หลังเรียน 6.47 0.50 

*อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 

ล าดับที่ รายการ 
ค่าความคิดเห็น  

ค่า IOC 
 

แปลผล 1 2 3 
1 เนื้อหาสอดคล้องกับค าอธิบายรายวิชา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
2 ความเหมาะสมของการแบ่งเนื้อหา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3 ล าดับของการน าเสนอเนื้อหา +1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 
4 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
5 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
6 ความทันสมัยของเนื้อหา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
7 ความทันสมัยของรายการเรียลิตี้ทีวี +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
8 ความเหมาะสมของเนื้อหาที่ใช้ +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 
9 ความเหมาะสมในการน าไปเผยแผร่ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
10 เนื้อหาเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

รวม    0.93  
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4. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนสื่อการเรียนรู้แบบกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน
ผ่านรายการเรียลิตี้ทีวี ในภาพรวมส าหรับการเรียนในรายวิชาการเขียนบทวิทยุและโทรทัศน์ พบว่า 
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนอยู่ในระดับมากที่สุด คือ มีค่าเฉลี่ย = 4.51 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน = 0.54 แสดงดังตารางที่ 5  

 
ตารางที่ 5 ความพึงพอใจของผู้ เรียนต่อสื่อการเรียนรู้แบบกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่าน

รายการเรียลิตี้ทีวี (n=15) 
 

ล าดับที่ รายการ 
ผลการประเมิน ระดับความพึงพอใจ 
�̅� SD  

1 การแสดงผลหน้าจอโดยรวม 4.60 0.51 มากที่สุด 
2 การป้อนข้อมูลเข้าสู่ระบบ 4.40 0.51 มาก 
3 ขั้นตอนการท างานระบบ 4.47 0.64 มาก 
4 ความสะดวกในการเข้าใช้งานระบบ 4.47 0.52 มาก 
5 การใช้ภาษาหรือสัญลักษณ์ของหน้าจอ 4.33 0.62 มาก 
6 การน าเสนอข้อมูลรายการแต่ละตอนที่

เรียน 4.53 0.52 มากที่สุด 
7 สีของตัวอักษรโดยรวม 4.53 0.52 มากที่สุด 
8 การแสดงผลการทดสอบแต่ละตอนที่

เรียน 4.67 0.49 มากที่สุด 
9 ความเร็วของการประมวลผลระบบ 4.60 0.51 มากที่สุด 
10 ความถูกต้องกับภาษาที่ใช้ระบบมีเนื้อหา

สมบูรณ์ 4.53 0.52 มากที่สุด 
รวม 4.51 0.54 มากที่สุด 

 
อภิปรายผล 
 จากผลการวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านรายการ 
เรียลิตี้ทีวี สามารถน ามาอภิปรายผลการวิจัยได้ดังนี้ 
 1. ด้านการพัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านรายการเรียลิตี้ทีวี  
ที่ผู้วิจัยได้น าเสนอวิธีการผลิตกลุ่มการเรียนรู้ที่เป็นรายการเรียลิตี้ทีวี สอดคล้องใน (Hwang, Arora, 
Goldstein, Yang & Story, 2017) ที่สามารถออกแบบเนื้อหาการเรียนการสอนแบบพ้ืนฐานที่มีอยู่ใน
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book) ให้เป็นแบบแผนส าหรับวงการการศึกษาที่สนใจเพ่ือพัฒนาให้เป็นสื่อ
การเรียนรู้ที่เข้มแข็งและมีความน่าเชื่อถือโดยเลือกตัวอย่างการผลิตรายการสมัยใหม่เป็นการผลิต
รายการสมัยใหม่เป็นแบบ “เรียลิตี้ทีวี (Reality TV)” โดยมีขั้นตอนการสร้างรายการที่ถูกออกแบบ
โดยการน าเสนอเนื้อหาสาระและความบันเทิงผสมเข้าด้วยกัน 3 ขั้นตอน คือ กระบวนการวางแผน
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ก่อนการผลิตรายการ (Pre – production) กระบวนการผลิตรายการ  (Production) และ
กระบวนการหลังการผลิตรายการ (Post - production)   

 2. ด้านการประเมินสื่อการเรียนแบบกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านรายการเรียลิตี้ทีวี 
โดยผลการประเมินสื่อการเรียนรู้แบบกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านรายการเรียลิตี้ทีวี พบว่า ความ
คิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทางด้านการประเมินด้านเนื้อหา มีระดับค่าคะแนนทุกรายการย่อยภายในด้าน
เนื้อหาแต่ละข้อมีค่าความสอดคล้อง (IOC : Index of Item-Objective Congruence) เท่ากับ 0.93 
มีค่าอยู่ระหว่าง 0.67 ถึง 1.00 ซึ่งถือว่าคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ด้านเนื้อหาอยู่ในเกณฑ์ที่เหมาะสม 
มีคุณภาพสูง ซึ่งมีความสอดคล้องกับงานวิจัยของ (Jitsangworn, 2019) การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ 
เรื่อง หลักส าคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี คณะวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี พบว่าอยู่ในเกณฑ์ที่เหมาะสมมีคุณภาพสูงสามารถน าไปใช้ได้
โดยมีค่าความสอดคล้องด้านเนื้อหา เท่ากับ 0.96 อยู่ระหว่าง 0.67 ถึง1.00 และด้านสื่อและการ
น าเสนอ เท่ากับ 0.93 อยู่ระหว่าง 0.67 ถึง 1.00 

3. ด้านการเปรียบเทียบคะแนนสอบก่อนและหลังเรียนของผู้เรียนผ่านรายการเรียลิตี้ทีวีโดย
ขอบเขตของกลุ่มตัวอย่าง  คือ  นักศึกษาชั้นปีที่ 3  (ห้อง2) ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการโฆษณา
ทางวิทยุกระจายเสียงและวิทยุโทรทัศน์ ของสาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน จ านวน 15 คน โดย
วิธีด าเนินการวิจัยแบ่งออกเป็นการเข้าศึกษาตัวระบบที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วยทั้งหมด 11 ตอน 
เพ่ือให้เข้าถึงเป้าหมายได้มากที่สุด ผู้วิจัยจึงออกแบบรายการให้ผู้เรียนจะได้รับความรู้จากบทเรียน
และสนุกกับการลุ้นการท าภารกิจของผู้เข้าร่วมภารกิจ ในรายการจะแฝงไปด้วยการปลูกจิตส านึกรัก
วิถีการด าเนินชีวิตแบบไทย ๆ ซึ่งเป็นรูปแบบของรายการที่มีการท ากิจกรรมการเรียนรู้ที่แปลกใหม่ 
กระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจในรายวิชาดังกล่าวมากยิ่งขึ้น มีการเก็บข้อมูลและข้อเสนอแนะต่าง ๆ จาก
ผู้เรียน เพ่ือน ามาปรับแก้ไขในเรื่องต่าง ๆ ตามวัตถุประสงค์ต่อไป โดยผู้วิจัยได้ศึกษาแนวทางในการวัด
ระดับค่าคะแนนจากงานวิจัยของ (Nontapa, 2022) โดยใช้สถิติทดสอบ t –test (Dependent  
t –test) ด้วยการทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียนของกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เรื่องเชิง
คณิตศาสตร์ ซึ่งผู้วิจัยได้น ามาใช้ทดสอบกับผู้เรียนกลุ่มตัวอย่าง 15 คน โดยแสดงผลการทดสอบค่า
คะแนนก่อนเรียนเท่ากับ 2.67 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.47 และคะแนนเฉลี่ยทางการเรียน
ของผู้เรียนหลังเรียนเท่ากับ 6.47 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.50 และค่า t-test  เท่ากับ 21.77 
หลังเรียน ของผู้เรียนถือว่ามีระดับค่าคะแนนที่สูงขึ้น 

4. ด้านศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนรู้ผ่านรายการเรียลิตี้ทีวี โดยมีข้อ
ค าถามในการสอบถามผู้เรียนจ านวน 10 ข้อ ซึ่งในภาพรวมส าหรับการเรียนในรายวิชาการเขียนบท
วิทยุและโทรทัศน์ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนอยู่ในระดับมากที่สุด คือ มีค่าเฉลี่ย   
= 4.51 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.54 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ (Jarusawat, 2020) 
การศึกษาความพึงพอใจในการสอนวิชาการรู้สารสนเทศ ด้วยวิธีการเรียนแบบมีส่วนร่วมและการสอน
แบบร่วมมือเพ่ือพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ได้ศึกษาความพึงพอใจในการเรียนแบบมีส่วนร่วม
และการสอนแบบร่วมมือผ่านการจัดกิจกรรมโดยแบ่งการศึกษาออกเป็น  4 ด้าน คือ 1) ด้านเนื้อหา
ความรู้ 2) ด้านการพัฒนาทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม 3) ด้านผู้สอน และ 4) ด้านสิ่งสนับสนุน 
ในการเรียนผลจากการศึกษาพบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจในการเรียนแบบมีส่วนร่วมและการสอน
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แบบร่วมมือหัวข้อด้านสิ่งสนับสนุนในการเรียนมีค่าเฉลี่ย (4.44) และรายด้านอยู่ในระดับมากทุกด้าน 
โดยด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดคือ ด้านเนื้อหาความรู้มีค่าเฉลี่ย (4.49) อีกท้ังยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
(Wongthong & Thaksin, 2022) ซึ่งได้ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้
ออนไลน์ โดยรวมคะแนนทุกการประเมิน มีค่าเฉลี่ย = 3.70 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.80 อยู่
ในระดับมาก 

 
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งนี้  
1. ด้านการคัดเลือกข้อมูลของทางด้านอาชีพและภูมิปัญญาท้องถิ่นของอ าเภออัมพวา จังหวัด

สมุทรสงความ ไม่สามารถเข้าถึงและสามารถถ่ายได้ครบทุกอย่าง เนื่องจากสภาพแวดล้อมและอากาศ 
อีกท้ังการจ ากัดบางอย่างที่ไม่สามาถเข้าถึงได้   

2. ควรมีการวางแผนการเลือกใช้รูปแบบของการน าเสนอข้อมูลรายการเรียลิตี้ทีวี แต่ละตอน
ที่เรียนมีการคลอบคลุมในหน้าจอแสดงรวมที่สามารถดูได้ง่ายขึ้น 

ข้อเสนอแนะของการท าวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรมีการพัฒนาในรูปแบบแอปพลิเคชัน (Application) ส าหรับการใช้งานที่สะดวก 

และทันสมัยเพ่ิมข้ึนอีกทั้งเพ่ือสร้างแรงจูงใจต่อผู้เรียน  
2. ควรสอบถามความต้องการของผู้เรียนในการพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีความ

สนใจเพ่ือจะได้น าไปวางแผนการวิจัยที่ตรงต่อความต้องการของผู้เรียนและสอดคล้องกับหลักสูตร
ตลอดจนค าอธิบายรายวิชาต่อไปในอนาคต 

3. ควรมีการพัฒนารายการเรียลิตี้ทีวี ที่มีการด าเนินเรื่องเป็นตอน ๆ ส าหรับการเรียนรู้ 
ในรายวิชาอ่ืน ๆ ขึ้นมาเพ่ือกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ก็จะสามารถท าให้ได้รับความสนใจมากกว่า
การสอนแบบบรรยาย 

4. ควรมีการศึกษาและพัฒนารายการเรียลิตี้ทีวี ที่มีการด าเนินเรื่องเป็นตอน ๆ ณ สถานที่ที่มี
ศิลปะวิทยาการทางวิชาชีพของแต่ละท้องถิ่นในแต่ละจังหวัด ที่ก าลังจะสูญหาย ให้เป็นศูนย์กลางการ
เรียนรู้ต่อยอดจนกระทั่งสามารถสร้างความน่าเชื่อถือให้กับองค์กร ชุมชน หรือสถานประกอบการให้ดี
ขึ้น โดยการลงพื้นที่ถ่ายท าเรียลิตี้ทีวีเป็นรายตอน เพ่ือน าเสนอองค์ความรู้ที่ได้จากชุมชน 
 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1. สามารถน าสื่อการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นในรูปแบบรายการเรียลิตี้ทีวีไปใช้สอนให้ผู้เรียน 
ที่มีความสนใจผ่านช่องทางอ่ืนได้เป็นไฟล์วิดีโอ .avi , mp4 โดยผ่าน YouTube   
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The ̄kno ̄lōyī maha ̄witthaya ̄lai rātchaphat Thon Buri ̄ [Development of online 
lesson on principle of information technology for undergraduate students, 
Faculty of Science and Technology, Dhonburi Rajabhat University]. Dhonburi 
Rajabhat University Journal. 13(2), 92-104. 

Junkorn, A., Palwisut, P., Rodjan, M. & Muangpool, T. (2020). ka ̄nphatthanā rabop 
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