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บทคัดย่อ  

การวิจยัในครัง้นีม้ีวตัถปุระสงคเ์พื่อ 1) พัฒนาส่ือเสริมการเรียนรูด้ิจิทัล เรื่อง Reward ตามหลักการศึกษาบันเทิง เพื่อส่งเสริม
คณุธรรมพืน้ฐานดา้นการมีน า้ใจของนักศกึษาในสถาบนัอดุมศกึษา 2) ประเมินคุณภาพส่ือเสริมการเรียนรูด้ิจิทัล 3) ศึกษาการรบัรูข้อง
นักศกึษาที่มีต่อส่ือเสรมิการเรยีนรูด้ิจิทลั กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั ไดม้าจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Random Sampling) 
คือ นักศกึษาชัน้ปีที่ 2 สาขาวิชาแอนิเมชั่นและดิจิทลัมีเดีย คณะวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัราชภัฏบา้นสมเด็จเจา้พระยา
จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย ได้แก่ 1) ส่ือเสริมการเรียนรูด้ิจิทัล เรื่อง Reward ตามหลักการศึกษาบันเทิง เพื่อส่งเสริม
คณุธรรมพืน้ฐานดา้นการมีน า้ใจของนักศกึษาในสถาบนัอดุมศกึษา 2) แบบประเมินคณุภาพส่ือเสรมิการเรยีนรูด้ิจิทลั 3) แบบวดัการรบัรู ้
ต่อส่ือเสรมิการเรยีนรูด้ิจิทลั ที่ผ่านการหาค่าสมัประสิทธิความสอดคลอ้ง (IOC) ดา้นเนือ้หา มีค่าระหว่าง 0.67-1.00 โดยใชเ้กณฑ ์0.50 
ขึน้ไป วิเคราะหข์อ้มลูโดยการหาค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจยัพบว่า 1) ไดส่ื้อเสรมิการเรยีนรูด้ิจิทลั เรื่อง Reward มีความ
ยาวของเรื่อง 2.09 นาที ขนาด 1,280 x 720 pixel พฒันาตามหลกัการศกึษาบนัเทิงมีเนือ้หาส่งเสรมิคณุธรรมดา้นการมีน า้ใจ 2) ส่ือเสรมิ
การเรยีนรูด้ิจิทลัผ่านการประเมินคณุภาพโดยผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 7 คน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.71 S.D. = 0.49) 
และ 3) ผลการรบัรูข้องนักศกึษาที่มีต่อส่ือเสรมิการเรยีนรูด้ิจิทลั มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมาก (  = 4.37 S.D. = 0.63) 
ค าส าคัญ:  ส่ือเสรมิการเรยีนรู ้ การเรยีนรูด้ิจิทลั  การศกึษาบนัเทิง  คณุธรรมการมีน า้ใจ 
 

Abstract 
This research aims to objective follow as, 1) this work developed digital learning media with the title "Reward” according to 

entertainment-education for promote basic virtue helpfulness of undergraduate students. Next, efficiency evaluate of digital learning 
media. And last, the study aimed to explore student’s perceptions of digital learning supplementary media. By preliminary experiment, 
the population and sample used in this research were obtained from purposive random sampling technique. The sampling group is 30 
Thai second undergraduate students of Animation and Digital Media Program, Bansomdejchaopraya Rajabhat University. This research 
used instruments follow as 1) digital learning media with the title "Reward” according to entertainment-education for promote basic 
virtue helpfulness 2) media performance assessment form 3) the digital learning media certification form calculated by the index of 
Item-Objective Congruence (IOC). The score of content is between 0.67-1.00 (the accepted value is 0.5 or more) and analyze the data 
by using mean standard deviation. We also found that 1) the digital learning media on the title "Reward” with the size of 1,280 x 720 
pixels and length 2.09 minutes. This learning media developed in accordance with entertainment-education principles and this helps 
promote basic virtue helpfulness. 2) The digital learning media has been assessed by 7 experts with high level of appropriateness (  
= 4.71 S.D. = 0.49). 3) The digital learning media is suitable at a high level (  = 4.37 S.D. = 0.63). 
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